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=% GAME LICENSE Version 1.0a

ng text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards
Inc (“Wizards™). All Rights Reserved.

: (2)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have con-
Open Game Content; (b) Derivative Material” means copyrighted material including
works and translations (including into other computer languages), petation, modifica-
ion, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
ch an existing work may be recast, transformed or adapted: (c) “Distribute™ means
wduce, license, rent, lease, sell, broadeast, publicly display. transmit or otherwise distrib-
Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures,
<ses and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is
= ncement over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Comtent by the Contributor, and means any work covered by this License, including transla-
“oos and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e)
“Product [dentity” means product and product line names, logos and identifying marks including
wwade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue,
=cidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
2 s and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descrip-
s of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
es: places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
ects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product 1dentity, and which specifically
cucludes the Open Game Content; (f) “Trademark™ means the logos, names, mark, sign, motto,
& s that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products
buted to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to
=se. Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of
Open Game Content. (h) *“You™ or “Your™ means the licensee in terms of this agreement.

or C

‘he License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating
the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must
« such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or sub-
==cted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions
w= be applied to any Open Game Content distributed using this License.

* OfFer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of
e termms of this License.

< ezt and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors
st Vo 2 perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
~czmse o Use, the Open Game Content.

R eoeesemtation of Authority Lo Contribute: 1f You are contributing original material as Open
1, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You
t rights to grant the rights conveyed by this License.

& Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
u are copying, modifying or distributing. and You must add the tile, the copyri
the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content
you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree b any Product Identity, including as an indication
2s to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-
adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Joen Game Conlent except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
swmer of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
“ame Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The
swmer of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest
= 2=d 1o that Product Identity.

i Tdentification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions
=7 the work that you are distributing are Open Game Content.

% Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
"icense. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any
Jpen Game Content originally distributed under any version of this License.

2 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open
~ame Content You Distribute,

"<z of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using
5= meme of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

= ‘siey 10 Comply: If it is impessible for You to comply with any of the terms of this License
w8 mesmect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or govern-

wia mozwiation then You may not Use any Open Game Material so affected.

oa: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms
! 1o cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All subli-
w21l survive the termination of this License.

i4 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall
= reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Upen Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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APRESENTACAO

Um ano e quatro meses de trabalho, 555 mil toques € um
arquivo final com 176 paginas se transformaram neste livro.
Inicialmente criado para ser o novo cendrio oficial da Drago
Brasil, com a minha saida da revista, o futuro do cenario
parecia incerto, até que a Conclave se tornou a nova editora
do projeto.

E preciso dizer que um trabalho que ia de vento em popa
passou por maus bocados: tivemos mais desavengas por conta
desse periodo de incerteza do que em todo desenvolvimento do
cenario em si. Mas no fim a Conclave — mais do que um porto
seguro — se tornou a casa desta iniciativa inovadora.

Digo inovadora porque, até entfo aqui no Brasil, cenarios
de RPG eram iniciativas autorais, que muitas vezes se perdiam
nas idiossincrasias de seus autores. Pela primeira vez, o RPG
brasileiro tem um cendrio feito com planejamento, com uma
estrutura de trabalho profissional, ¢ um editor responsdvel
por lapidar e aparar as arestas do produto. E ainda assim ele
manteve a espontaneidade, a criatividade e a emogio que
apenas uma obra artistica pode evocar.

Noés ndo temos a pretensdo de dizer que este € o melhor
produto de RPG criado no Brasil. Deixamos esse julgamento
para os leitores. Mas temos a pretensdo de querer mudar
o RPG brasileiro, elevando ele para o mesmo patamar de
profissionalismo e qualidade do RPG mundial.

Por isso, a Conclave Editora e a Equipe C7L t€m o prazer
de colocar em suas mos o Cronicas da 7" Lua — Cendrio de
Campanha, ou simplesmente, o livro basico do C7L.

Abra as paginas e prepare-se para viver as mais incriveis
aventuras de sua vida no mundo de Isaldar.

Marcelo Telles
Equipe C7L
Coordenador da REDERPG







Introducaoc

indos a Isaldar, o mundo de Créunicas da 7* Lua,

outrora apenas a Ultima das luas de Elaria, um planeta

“zbitado por diversas ragas e também conhecido

como Mundo Primordial. Quando uma grande
“w.x maizna, chamada simplesmente de “A Aniquilagio”,
wmcscez consumir Elaria, os deuses se viram obrigados a
wi=mer ¢ levar os povos para Isaldar, que subitamente tornou-
sc === novo lar. Mas no esforgo de aprisionar a Aniquilagdo no
“I.ndo Primordial, os deuses pereceram...

Um mundo onde os deuses morreram...

Cronicas da 7* Lua é um cendrio de constantes reviravoltas,
e herols épicos disputam em confrontos grandiosos o destino
Z2 criacdo. Aventureiros exploram os limites de um mundo
=mda a ser descoberto, onde perigos e riquezas se misturam
=m meio a rufnas de uma civilizagdo ha muito desaparecida e
—onflitos pela ascensdo divina.

Mas nem sempre as coisas foram assim na Sétima Lua,
criada pelos deuses como coadjuvante do céu de Eldria. O
pantedo olhava com atengdo para os povos que habitavam o
Mundo Primordial e suas sete luas, mantendo a ténue linha
cntre o equilibrio e a estagnacdo da criagdo. No entanto, ao
presenciarem a vinda de uma entidade tdo antiga quanto
o proprio tempo e ainda mais poderosa, os deuses se viram
diante da dura escolha entre permitir que seus fiéis fossem
consumidos, ou se exaurirem no intuito de protegé-los.

Assim, para salvar as ragas e civilizagdes do Mundo
Primordial, os deuses as levaram para a Sétima Lua, lar dos
orcs ¢ outrora, no passado distante, de uma antiga civilizagdo.
Incapazes de derrotar a Aniquilagio, os deuses a aprisionaram
=0 Mundo Primordial, mas o preco foi alto demais: todos os
deuses morreram, e as ragas de Eldria foram abandonadas em
am mundo que néo as pertencia.

A esséncia divina dos deuses sacrificados caiu em Isaldar,
Zando origem ao chamado Metal Divino e aos Luminares,

seres fantasticos, capazes de feitos nunca antes imaginados e
Zotados de um espirito indomével. Os Luminares ocupam um
_‘ :pel decisivo no futuro da Sétima Lua, ja que sdo 0s Gnicos
capazes de ascenderem a posicio de deuses.

Em Cronicas da 7* Lua, os her6is podem ser Lummares
sczdos por cultos aos deuses antigos, mercenarios em busca de
“=balho, ores exilados pela chegada das novas ragas, exploradores
s misteriosas ruinas antigas, tecnomagos que unem a tecnologia
~s humanos com o conhecimento arcano tradicional, clérigos
== busca de um sentido para sua fé, dentre outras infinitas
sussibilidades limitadas apenas por sua imaginagdo.

s herdis de Isaldar ndo almejam se tornar apenas lendas.
~ == podem se tornar deuses!

t.aria e Isaldar

“lumdo Primordial servia de lar para uma infinidade de
TEois © Sipccies em seus gigantescos continentes, separados
7OF Socanes mpetuosos. Nas majestosas florestas de Eldria
%5 ©li0s comstruitam seu reino, sendo temidos € respeitados 4
2 zrandes montanhas do leste abrigavam o império
anco dos =r1c‘}es, cujas forjas nunca descansavam. E foi
== Elana gue os humanos se expandiram em cidades que se

>

multiplicavam como chagas sobre a terra. Igrejas dos deuses
prosperavam, e seus campedes enfrentavam-se em belas e
mortais representagdes do passado celestial.

Mas isto foi no passado. Elaria agora é um mundo consumido
pelas chamas negras da Aniquilagdo. Cada raca foi transportada
para a Sétima Lua, em uma regifo similar ao scu antigo lar, e
a elas foi dada uma nova chance. Os recém-chegados deram a
Isaldar a alcunha de “Novo Mundo”, expressando a esperanga
nesse novo comeco.

Contudo, a Queda dos Deuses causou um enorme cataclismo
no centro de Aldar, o maior continente da Sétima Lua. Todos
que estavam na regido hoje conhecida como “A Ferida™ foram
mortos na devastagdo. [sso ocorreu apos a chegada da ultima e
mais numerosa das ragas, 0s humanos, que ja eram vistos com
desconfianca pelos outros povos devido ao seu expansionismo
e estranho maquindrio. Eles foram culpados pela extingio do
pantedo e receberam a alcunha de “Assassinos dos Deuses™.

Enquanto os outros povos foram salvos, os orcs, nativos de
Isaldar, se viram amaldigoados. Nio apenas seu mundo havia
sido invadido por desconhecidos, como suas maiores cidades
foram destruidas pela Queda dos Deuses, restando somente
ruinas e um deserto hostil. No entanto, os orcs aprenderam
os caminhos da areia, sendo contratados por caravanas e
adquirindo certo respeito entre aventureiros.

E mesmo apos o sacrificio dos deuses, a sombra de Eléria
aindase eleva sobre o Novo Mundo. A Aniquilagio que consumiu
0 Mundo Primordial continua a ameagar os povos mortais, e de
tempos em tempos, quando as luas se alinham, O Selo das Seis
Luas que aprisiona a entidade maligna se enfraquece, permitindo
que criaturas abomindveis cheguem a Isaldar através de portais ¢
espalhem terror e desolagdo por onde passem.

A Aniquilacao

Como descrever uma forga capaz de provocar a extingio
de todo um pantedo? Nem os proprios deuses conheciam a
origem exata da Aniquilagfio, mas nunca houve davidas quanto
a seu objetivo: consumir toda a criagio.

AAniquilagio ¢ uma entidade maligna, mas de uma maneira
diferente até mesmo dos extintos deuses do mal. Ao contrario
deles, a entidade nfo pretende ser adorada, ter os povos a seus
pés em uma adoragfio imposta e tirdnica. A Aniquilagiio existe
unicamente para destruir, representando o verdadeiro fim da
existéncia, e somente quando ndo houver mais nada a ser
consumido descansar4 seu impulso devorador.

Aprisionada no Mundo Primordial através de um ritual feito
pelos deuses usando as demais luas, a Aniquilagdo busca uma
maneira de romper o chamado Selo das Seis Luas que a lacrou.

A cada alinhamento das luas com o Mundo Primordial o
selo enfraquece, e a Aniquilagdo concentra suas forcas nesse
evento, cada vez mais proxima de se libertar. A Aniquilagio
nio deseja nada além da destruiciio completa, possuindo
uma inteligéneia a0 mesmo tempo numana e extremamente
complexa, incompreensivel até mesmo para os extintos deuses.
Provavelmente ela sabe que os deuses se foram, e que ¢ uma
questdo de tempo até que consiga se libertar. E quando isso
ocorrer, ela acredita que nfio cxistira nada que possa opor,
mesmo que temporariamente, sua forga destrutiva.




Crdnicas

A Queda dos Deuses

Ao perceberem que a Aniquilagiio seria capaz de superar
os seus poderes, o pantedo decidiu aprisionar a entidade em
uma armadilha, selando-a com um poderoso ritual que drenou
toda sua energia. Ninguém sabe exatamente o que ocorreu em
seguida, mas as conseqiiéncias foram sentidas por toda Isaldar.
Os deuses estavam mortos, e as ragas foram abandonadas a
propria sorte em um mundo desconhecido e inexplorado.

A Queda dos Deuses teve diversas repercussdes na
Sétima Lua, como o surgimento da Ferida, o colossal deserto
criado apods uma misteriosa liberagdo de energia caindo
do firmamento que devastou a regifio. A mais profunda
conseqiiéncia da morte do pantefo foi o surgimento dos
Luminares, seres que receberam uma infima parcela do
poder dos deuses, a chamada Centelha Divina. Os Luminares
podem ser de qualquer raga e a inica coisa que 0s une € a
sua capacidade de realizar feitos extraordinarios, mas que
devem ser usados com cautela, sob o risco de consumirem
completamente os seus corpos mortais. A Centelha Divina €
0 que permite a ascensio de um Luminar para o plano divino,
mas o caminho para a divindade ¢ desconhecido e cheio de
incognitas, o que desencadeou uma verdadeira corrida pelo
conhecimento que levard ao poder de um deus.

A Ferida

Localizado no centro do continente de Aldar, o imenso
deserto indspito conhecido como a Ferida surgiu em instantes,
ap6s uma explosdo titAnica que devastou toda a regifio. Ainda
quase totalmente inexplorada, a Ferida esconde muito mais
que os desafios e obsticulos do clima 4rido e tempestades
de areia. E assolada por inexplicdveis fenémenos misticos e
sobrenaturais, repleta de ruinas pertencentes a uma civilizacdo
ha muito perdida e restos divinos.

E nas profundezas hostis da Ferida que o chamado Metal
Divino, outra conseqiiéncia da Queda dos Deuses, é encontrada
com maior freqiiéncia. Uma substincia misteriosa, esse metal
¢ considerado por estudiosos como mais leve que as refinadas
cotas élficas e mais resistente que o aco forjado pelos habilidosos
artifices andes. Essencial para a confec¢dio dos poderosos
artefatos tecnomagicos, esse intrigante material € a razédo pela
qual caravanas de mineradores se aventuram constantemente
no deserto, quase sempre guiadas por andarilhos orcs, que
sabem trilhar os caminhos menos perigosos. Mas nem todos
confiam suas vidas nas mios de um povo visto como barbaro
e cadtico, preferindo por vezes se arriscarem na desolag0 sem
a sua ajuda.

A Escuriddo

Quando Tsaldar se posiciona sob a sombra do Mundo
Primordial, um periodo de trevas e caos se abate sobre a
superficie da Sétima Lua. O acontecimento, hd muito tempo
nomeado pelos orcs de “A Escuridio”, ¢ marcado pelo retorno
de criaturas subterrineas que em um passado remoto ja
habitaram a superficie, e buscam, ao menos temporariamente,
retomar sua gloria em massacres e ataques de firia sobre o
solo do Novo Mundo.

da 7a Lua

E durante a Escuridio que os herdis e lideres sdo mais
necessarios, se erguendo para defender a populacio das
cidades e reforgar as muralhas que protegem a civilizagio das
bestas das profundezas. Também ¢ nessas ocasides que aqueles
corrompidos e devotados a cultos e for¢as malignas se tornam
mais ativos, realizando por toda Isaldar rituais e celebracdes
nefastas, com objetivos incdgnitos e além da compreensio.

As ragas recém-chegadas perderam incontaveis vidas
durante os primeiros ciclos, por ndo estarem habituados a
selvageria e ferocidade com a qual se defrontaram. E mesmo
os orcs, endurecidos e forjados pela Escuriddo, temem as
novas criaturas que, desde a chegada das demais ragas ¢ a
morte dos deuses, emergem das profundezas com titicas ainda
mais brutais e eficientes, que parecem demonstrar a presenga
de algum tipo de inteligéncia coordenando os ataques.

O Alinhamento

Nio bastasse o terror recorrente da Escuriddo, quando as
sete luas se alinham com Eldria ocorre um enfraquecimento
dos selos misticos que aprisionam a Aniquilagdo no Mundo
Primordial, e os habitantes de Isaldar sdo confrontados com
um fragmento desse infinito poder nefasto.

Durante o Alinhamento, servos da Aniquilagdo sdo enviados
através de portais para o Novo Mundo, causando destrui¢io
e morte onde quer que aportem. Relatos de andarilhos orcs
afirmam que a Ferida atua como uma espécie de oasis, ja que
as criaturas frutos do Alinhamento jamais surgem no deserto,
e apresentam uma fraqueza incomum ao Metal Divino, mais
abundante ali do que em qualquer outra regido da Sétima Lua.

Alguns afirmam que a cada Alinhamento a situag8o se torna
pior, com criaturas mais poderosas € em maior quantidade,
muitas vezes surgindo por detrds de barreiras e muralhas, no
meio de cidades e vilas, causando destruigdo sem limites.
Sabios e misticos dizem sentir o enfraquecimento do Selo em
seus sonhos, quando ouvem vozes ¢ tém pesadelos horriveis,
onde o Novo Mundo é devorado durante um Alinhamento,
quando os selos fraquejam e a Aniquilagdo se liberta.

Se antes os deuses conseguiram deter a Aniquilagdo,
mesmo com ao prego de suas vidas, quem agora poderd se opor
a entidade que tudo devora?

Os Luminares

Um Luminar ¢ aquele que recebeu uma parcela do poder dos
deuses, podendo ser qualquer tipo de ser inteligente, qualquer
tipo de pessoa, tanto nobre quanto plebeu, aventureiro ou um
pacato camponés. Mas, a partir do momento que ¢ tocado pelo
calor da Centelha, surge uma curiosidade e desejo de saber
mais sobre seu lugar no mundo. Os Luminares instintivamente
sabem que uma parcela de sua existéncia néo pertence ao mundo
material, e que seu destino estd ligado de maneira intrinseca ao
surgimento dos novos deuses. Essa percepgdo, e a sede por mais
conhecimento, geralmente levam os portadores da Centelha
Divina a partirem em jornadas rumo ao desconhecido, numa
busca incessante por saber em livros e oraculos de todas as ragas.
Mas nfo sdo raros os casos onde a sede por conhecimento se
mescla 4 ganincia e ao desejo por poder, levando Luminares a
realizarem todo tipo de ato cruel, egoista e sadico.
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Introducao

_ poder concedido pela Centelha Divina permite que 0s
_mmares realizem atos de forga fisica incriveis, assim como
ances demonstrages de habilidade e resisténcia, permitindo que
%0 wnlizarem seus poderes eles se tornem praticamente imbativeis.
A cnerza divina também pode ser canalizada para magias ou ser
wlizads através das armas forjadas do misterioso Metal Divino,
corn resulitados impressionantes e muitas vezes imprevisiveis.

Nfzsmo sendo apenas uma mintscula fragdo do poder

mo. a Centelha ainda ¢ intensa demais para os mortais, €
cmiamente consomem 0s corpos daqueles que a portam. Isso
oriza os Luminares a canalizar com cautela e sabedoria suas
habilidades, ja que cada utilizagdo o torna proximo de exaurir
S COTPO € espirito.

A descoberta da Centelha Divina alterou ainda mais a

czotica realidade da Sétima Lua. Reis foram depostos por

2o 2 possuirem e linhas sucessdrias foram alteradas. Novas
r=lizides foram formadas, algumas protegendo e enaltecendo os
L uminares, outras os cagando como demonios e usurpadores. O
povo ainda nfio se acostumou com os Luminares e, dependendo
iz regido, eles podem ser temidos ou respeitados.

Um Novo Mundo a se explorar

Isaldar ¢ um mundo vasto, repleto de ruinas, ilhas
remotas ¢ largas extensdes inexploradas que abrigam perigos,
oportunidades fantdsticas, e tesouros nunca antes vistos que
repousam a espera de aventureiros destemidos o suficiente.

A Sétima Lua se encontra em um momento de profundas
mudancas e instabilidade, com as racas ainda lutando para se
adaptarem ao Novo Mundo e a uma existéncia sem deuses para
lhes apontarem os caminhos. A Ferida marca o continente de
Aldar como uma constante e dolorosa lembranga de que algo

terrivel consumiu todo o pantedo.

Cultistas e clérigos tentam descobrir o que aconteceu com
seus deuses, enquanto outros ji se decidiram a trazé-los de
volta de alguma forma. Peregrinagdes e cruzadas para a Ferida
buscam indicios do destino do pantefio, ou algum sinal que
possibilite que eles sejam novamente trazidos a vida.

Os Luminares ainda procuram seu lugar no mundo, e devem
lidar ndo apenas com o desconhecido de regides indspitas ¢
velhas ruinas, mas também com o mistério da Centelha Divina
e suas incriveis habilidades.

A Escuridio cobre de tempos em tempos a Sétima Lua.
Quando Elaria bloqueia os dois séis, a furia do subterrdneo
vem 4 superficie em ondas de terror ¢ destruigio.

E o Alinhamento lembra de forma dolorosa que a ameaca
da Aniquilagéo foi apenas retardada, por algum tempo...

Estes sdo apenas alguns dos muitos desafios e oportunidades
de Isaldar, um mundo que aguarda aventureiros e herdis
capazes de explorar seus inimeros segredos ¢ mistérios. E
com coragem suficiente para se tornarem mais do que herdis e
mesmo mais do que lendas.

O mundo de Isaldar precisa de novos deuses. Torne-se um deles!

Aventuras em Isaldar

Cronicas da 7* Lua ¢ um cenario de campanha de RPG
(Roleplaying Games) criado para a edigfio 3.5 do sistema D20,
necessitando o uso do Livro do Jogador, do Livro do Mestre e do
Livro dos Monstros, editados aqui no Brasil pela Devir Livraria.
Ele também receberd adaptag@es para os sistemas mais jogados no
mercado brasileiro, através de web-enhacements gratuitos a serem
disponibilizados no portal da REDERPG (www.rederpg.com.br)
e no site da Conclave (www.editora.conclaveweb.com.br).
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Personagens

esmoemummundorepletodedesafiosepossibilidades

como Isaldar, sdo os herois que os enfrentam que déio

vida ao cendrio. Este capitulo apresenta as informagdes

sobre as ragas, classes, talentos, classes de prestigio e
movzs mecanicas de Crénicas da Sétima Lua.

Criando um personagem para C/L

“ primeira escolha de todo jogador de Cronmicas da
Sétima Lua serd a de interpretar ou ndo um Luminar. Dotados
com uma centelha do poder dos deuses e capazes de feitos
impossiveis, os Luminares também carregam grandes fardos
Zevido ao seu poder divino inato. Mesmo aqueles que ndo sao
Luminares possuem uma certa capacidade de alterar o destino
de suas ag¢des a seu favor, o que € representado pelos chamados
Pontos de Agfo, que podem ser interpretados como a sorte que
sorti aos maiores herdis e vildes de Isaldar.

A Centelha Divina

A morte dos deuses para selar a Aniquilagio gerou mais
do que apenas a odiosa desolagio conhecida como a Ferida.
O préprio Plano Astral tremeu ante o stbito vazio divino que
surgiu. Enquanto as moradas das deidades nos varios planos
silenciaram-se e diminuiram, uma fagulha de poder transbordou
dos dominios astrais para Elaria e as Sete Luas.

Fora clérigos, magos e demais misticos, poucos perceberam
a passagem da onda silenciosa de poder divino. Seu brilho
permeou alguns locais, como na Sétima Lua. As vezes o poder
incidiu apenas sobre uma arvore, pedra, besta ou mesmo um
objeto como uma espada. Outras vezes, afetou um pequeno
lago, castelo, montanha ou até vale.

No entanto, todos esses eventos foram tnicos ou raros demais
para serem correlacionados. A maioria dos habitantes de Isaldar
percebeu a Queda dos Deuses de uma maneira bem mais intima:
com o surgimento dos Luminares. Por motivos misteriosos,
membros das varias ragas inteligentes se viram tocados pela
forga divina liberada. Esses individuos nfo se tornaram capazes
de chamar reldmpagos dos céus ou de mover montanhas, mas
passaram a emanar uma aura, um poder sinalizando um potencial
oculto infinito. Uma promessa de divindade.

E dito que esses escolhidos carregam a Centelha Divina.
Em momentos criticos ou de grande desafio, um Luminar &
capaz de manifestar o potencial divino de seu espirito, obtendo
sucesso em feitos aparentemente impossiveis. J& existem relatos
de guerreiros Luminares arremessando pedras que somente
gigantes seriam capazes, de magos Luminares capazes de poder
inesgotivel ou mesmo de ladrdes Luminares tdo astutos que
seriam capazes de conseguir o perddo de seus executores com
seu charme e carisma. O mais incrivel € que mesmo séculos apds
a queda do Pantefio, algumas criaturas inteligentes em Isaldar
nascem com o potencial de conter em si a Centelha Divina. Ao
contrario de objetos inanimados e bestas irracionais, afetados
somente no momento da morte dos deuses e do surgimento da
Ferida, os Luminares continuam a surgir ano apos ano.

Todavia, esses escolhidos ainda sfo uma visdo rara. O
foque dos deuses afetou poucos e o habitante mundano de
Isaldar raramente vé sequer um portador da Centelha Divina.
Na verdade, poucos Luminares clamam abertamente seus

dons, principalmente entre povos mais ordeiros como andes,
ou mais supersticiosos como halflings e humanos. Dependendo
da religido, nagdo ou interesses locais, um Luminar pode ser
idolatrado, desprezado ou mesmo cagado.

Marcas da Queda

Como mencionado brevemente, os Luminares s8o apenas
a conseqiiéncias mais famosa e comum da Queda dos Deuses.
Existem diversos locais das Sete Luas que foram afetados
igualmente pela dispersdo de poder divino.

Dizem que existe uma fortaleza de ferro e gelo ao norte
de terras anas de onde & possivel entrar na morada da falecida
deusa Nikthar ou ainda conferenciar com o lendario Oraculo
dos Assassinos, um servo dessa divindade preso em Isaldar.
Nas florestas élficas por sua vez conta-se a lenda do deus tigre,
Arabax. Dizem os sdbios que ele seria uma besta mégica-que
recebeu uma fagulha do poder de Ashantar.

Os exemplos acima sdo apenas sugestdes de possiveis efeitos
da Queda dos Deuses. O Mestre tem total liberdade para criar
outros de acordo a necessidade da sua campanha. No entanto, é
importante lembrar que esse tipo de fenémeno € raro.

Luminares

Todo Luminar porta a Centelha Divina, a fagulha de poder
que o torna um candidato em potencial a uma nova divindade, ou
assim dizem certos sdbios. No entanto, isso nfo faz do personagem
um imortal ou quase-deus. Ele ainda ¢ um mortal em todos os
sentidos, possuindo todas as limita¢@es de sua respectiva raga.

Nio se sabe ao certo quando um Luminar ganha a Centelha
Divina. Alguns afirmam que ¢ durante seu nascimento. Outros
falam que somente descendentes de grandes heroéis do Mundo
Primordial teriam chance de adquirir esse dom. De qualquer
forma, a Centelha Divina costuma nio ser detectdvel até o
primeiro momento de perigo na vida do Luminar, normalmente
durante a puberdade. A primeira manifestacio da Centelha
Divina normalmente é um evento dramatico, com poder astral
bruto envolvendo a forma do novo Luminar.

E impossivel identificar um Luminar meramente por sua
aparéncia. Apenas quando manifesta a Centelha Divina ou
através de certas magias raras o legado dos deuses pode ser
revelado. Antes que um Luminar manifeste pela primeira vez
seus poderes, € simplesmente impossivel mesmo através de
magias ou itens magicos detectar a Centelha Divina. A mesma
permanece dormente.

Narrando o Despertar

Um Mestre que deseje adicionar mais drama a sua aventura pode
narrar um personagem de jogador adquirindo a Centelha Divina
durante uma aventura, E raro, mas nfo impossivel que uma criatura
inteligente adquira o potencial divino mais tarde em sua vida.

O melhor conselho € que o Mestre permita que o
personagem do jogador alcance sucesso critico na agiio que
estava realizando quando despertou. Outros efeitos sugeridos
sdo que ele recupere qualquer magia gasta em uma ou duas
rodadas anteriores ou ainda que recupere todos ou quase todos
os seus Pontos de Vida.




Cronicas

Variante:

A Centelha Divina como um talento

Alguns Mestres ¢ jogadores podem desejar uma aborda-
gem mais tradicional das regras d20. Por esta regra variante,
a decisdo de ser um Luminar é resolvida com a aquisicédo do
talento Centelha Divina, descrito a seguir. Caso o Mestre per-
mita que um personagem se torne Luminar depois do 1° nivel,
o personagem deve adquirir o talento abaixo para efetivar a

mudanga do personagem.

Centelha Divina [Geral]

O personagem € um Luminar, um dos campedes portadores
do poder dos antigos deuses.

Pré-requisito: Inteligéncia 3+, ndo pode ser do tipo con-
struto, extra-planar ou elemental.

Beneficio: O personagem ganha um valor de Limiar ¢ acesso
aos poderes da Centelha Divina. Ele ganha o subtipo Luminar.

Esses beneficios ocorrem apenas nessa primeira
manifestacdo e sdo sempre seguidos de um brilho mégico em
torno do agora Luminar. Essa aura pode ser detectada tanto
por detectar magia quanto pela respectiva magia de detectar
tendéncia. Considere que nessa primeira manifestacdo o poder
da aura equivale ao de uma divindade ou artefato, representando
assim o poder que o personagem pode alcangar no futuro.

O despertar da Centelha Divina ndo conta para o limite de
usos estabelecido pelo Limiar (veja a seguir), sendo o tnico
caso de “uso livre” dos poderes da Centelha Divina.

Construindo um Luminar

Ao se criar um personagem para uma campanha de
Crénicas da Sétima Lua, a primeira e mais importante decisdo
de um jogador ¢ se esse personagem serd ou nfo um Luminar.
Essa decisfo determina quais regras serdo usadas e afeta
profundamente a maneira como o personagem ird interagir
com os demais habitantes de Isaldar.

Assim como na selecfio de umaraga ou classe, cabe ao jogador
a escolha de criar ou ndo um personagem Luminar. Essa decisdo
deve ser aprovada pelo Mestre. Um personagem Luminar possui
grandes poderes, mas também grandes limitagoes. Por isso, ele
pode ser usado sem problemas em um grupo de nio-Luminares
e vice-versa. Inclusive, nada impede a existéncia de um grupo
composto inteiramente por Luminares ou ndo-Luminares.

Personagens Luminares seguem as regras descritas a seguir
para a Centelha Divina. Os demais personagens de Cronicas da
Sétima Lua utilizam as regras para Pontos de Ao, descritas
também neste capitulo.

E possivel que um personagem normal se transforme num
Luminar posteriormente. Essa decisdo cabe inteiramente ao
Mestre, que deve utiliza-la de acordo com as necessidades de
sua campanha. Contudo, um jogador deve igualmente concordar
com essa mudanca (afinal, alguns jogadores podem ndo ter
interesse em transformar seu personagem em um Luminar).

Noscasosraros em que 0 Mestre permitir que um personagem
se torne um Luminar apds o 1° nivel, esse personagem perde
acesso a quaisquer Pontos de Ac¢do que tenha e nunca mais
pode recuperar, usar ou ganhar Pontos de Agdio. Uma vez
adquirida, € impossivel perder a Centelha Divina. '

da 7a Lua

Especial: O personagem perde acesso a quaisquer Pontos
de Agdo que tenha e nunca mais pode recuperar ou ganhar Pon-
tos de Acélo.

Subtipo Luminar

Luminares sdo seres que portam a misteriosa Centelha Div-
ina, a fagulha deixada pela morte dos deuses no plano material.
Apesar de mortais, Luminares carregam o potencial dos deuses
e sdo capazes, em raras ocasides, de realizarem grandes feitos.

Todas as criaturas deste subtipo devem possuir um valor
de habilidade de Inteligéncia de 3 ou superior. Criaturas do
tipo construto, elemental e extra-planar nunca podem possuir
o subtipo Luminar. Contudo, Luminares que posteriormente
se transformem nos tipos acima mantém a Centelha Divina
e demais poderes adquiridos com ela. Luminares podem uti-
lizar propriedades especiais do Metal Divino ¢ armas desse
material so mais poderosas em suas mios.

Limiar e Pontos Divinos

Em termos de regras, qualquer membro de uma raga
inteligente (com exce¢do de extra-planares, construtos e
elementais) que possua um valor de Inteligéncia 3 ou superior
pode ser um Luminar. Com a devida permissdo do Mestre, um
personagem pode sofrer essa transformagio apds o 1° nivel,
representando uma manifestagdo tardia da Centelha Divina.
Talvez isso ocorra como resultado de uma missio na Ferida,
em outros planos (como no Plano Astral) ou devido a alguma
profunda iluminac#o sobre os segredos da criagfo.

O ato de se tornar um Luminar traz certas conseqiiéncias
para o personagem. Ele ganha o subtipo Luminar e pode
adquirir talentos e classes de prestigio que envolvam os poderes
da Centelha Divina.

Qutra conseqiiéncia é que um Luminar nfo utiliza as
regras de Pontos de Acdo. Esses representam o potencial
herdico de um personagem, e um Luminar por sua vez ja
¢ uma figura de proporgdes herdicas bem diferentes. Ele €
nada menos do que uma divindade em potencial. A vida de
um Luminar NUNCA é algo banal. E como se o Destino
conspirasse para que esses personagens tenham vidas cheias
de grande aventura, drama e desafio.

Todo Luminar ganha um novo atributo denominado
Limiar. Esta nova caracteristica de personagem determina o
limite em que um Luminar consegue manipular sua Centelha
Divina sem ser consumido por tamanho poder. O Limiar
possui um valor igual ao nivel do personagem Luminar +
6. Este valor aumenta normalmente 4 medida que o Luminar
ganha mais niveis ou dados de vida (dados de vida temporarios
resultantes de efeitos como algumas magias ndo aumentam o
Limiar). Criaturas com niveis de classe e dados de vida somam
ambos para determinar seu Limiar.

Por exemplo, Leires, uma maga elfa Luminar de 5° nivel,
possui Limiar 11 (5 + 6 = 11). Kazomur, um gigante do gelo
Luminar (14 DV) possui Limiar 20 (14 + 6 = 20). O chefe da
tribo Fuiria Negra, um ogro Luminar (4 DV) e bdarbaro de 3°
nivel possui Limiar 15 (4 + 5+ 6= 15).
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* Cemiclha Divina concede uma variedade de poderes.
_ s vez gue um Luminar utiliza qualquer um desses poderes
c = sozwre | Ponto Divino. Quando o nimero de Pontos
[“vimes de um Luminar ultrapassar seu Limiar, ele é
ceomsemido em uma aura de poder astral bruto. O Luminar
Sesaparece numa explosfio de luz, assim como qualquer
remento que esteja usando, com exceglo de artelatos.
s efeito acontece logo apos o final da rodada de combate,
== uma cena sempre dramatica.

Esse efeito ocorre porque, no final das contas, o Luminar
- uma criatura mortal brincando com fogo divino. Com o uso
constante desse poder primordial, o corpo do Luminar cede
frente as energias do Plano Astral. O ato de ser consumido por
ter ultrapassado o Limiar ¢ chamado de Ascensdo Flamejante.
Um Luminar que sofra a Ascensiio Flamejante nfio pode
ser ressuscitado por QUALQUER tipo de poder, magia,
tecnologia ou artefato. Ele est4, para todos os efeitos, além de
gualquer forca. Sua alma simplesmente se dissipa nos pogos de
poder do Plano Astral.

Dado o ténue equilibrio que cada Luminar deve ter
=m manejar sua Centelha Divina, ¢ impossivel forgar
um Luminar a usar seus poderes contra a sua vontade.
Mesmo efeitos de dominacdo mental falham neste aspecto.
Somente por uma escolha propria um Luminar pode usar
seus poderes.

Os poderes de um Luminar s@io algo inerente ao seu
espirito. Possuir o corpo de um Luminar nfo dd acesso aos
poderes da Centelha Divina. Da mesma forma, ndo existe
nenhuma maneira conhecida (fora lendas de artefatos e
magias épicas) de roubar a Centelha Divina de um Luminar.
No entanto, um Luminar que deixe seu corpo conserva todos
os poderes da Centelha Divina.

Finalmente, existe uma regra que ¢ eterna ¢ incontorndvel
para qualquer Luminar: é IMPOSSIVEL reduzir o niimero
de Pontos Divinos. Uma vez que um poder ¢ utilizado e um
Luminar ganha Pontos Divinos, eles estdo ali permanentemente.
Entdo, ¢ sempre bom pensar duas vezes antes de sair por af
usando a Centelha Divina como se fossem Pontos de Ago. A
unica forma de se evitar ultrapassar o Limiar & usar a Centelha
Divina somente em emergéncias ou ganhar mais niveis de
personagem (que por sua vez aumentam o Limiar). Dados de
vida extras, concedidos temporariamente por certas magias e
habilidades (como a musica de bardo Inspirar Grandeza) ndo
aumentam o Limiar.

Poderes dos Deuses

Todo Luminar pode usar a Centelha Divina para ativar
uma gama de habilidades tGnicas. Nada impede também que
um Luminar adquira outros poderes 4 medida que aprende
2 manipular a Centelha Divina. Na maioria das vezes isso
¢ representado pela aquisi¢io de talentos especiais ou de
habilidades concedidas por classes de prestigio. No entanto,
existe um conjunto de poderes basicos aos quais todo Luminar
DOSSUI aCesso em menor ou maior grau.

Esses poderes representam usos divinos de habilidades
mundanas, como pericias e habilidades de ataque. Canalizando
o poder da Centelha Divina, um Luminar pode realizar um

golpe perfeito, impossivel de ser esquivado ou desviado por
meros mortais. Um Luminar ferreiro por sua vez poderia
ser capaz de forjar uma nova arma usando apenas as maos,
enquanto que um Luminar perito em natagdo poderia subir
uma cachoeira a nado!

Cada uso deum dos poderes da Centelha Divina descritos
a seguir concede ao Luminar 1 Ponto Divino. Um Luminar
ganha acesso a todas essas habilidades automaticamente.
Esses poderes sio considerados habilidades sobrenaturais, mas
apenas magias épicas ou intervencio divina sdo capazes de
impedir o seu uso ou cancelar os seus efeitos. Usar a Centelha
Divina ndo consome tempo, mas o Luminar serd capaz de
fazé-lo apenas durante a sua acio, nunca em resposta a
uma acdo alheia, exceto por Chama Restauradora, Defesa
Infalivel e Protecdo Suprema.

Ataque Sublime: Ao usar esta habilidade, é considerado
que o Luminar conseguiu um acerto automatico em um teste
de ataque corpo-a-corpo ou ataque a distincia (respeitando seu
alcance maximo). Ele ndo so atinge o seu adversdrio, como
seu ataque nfo provoca ataques de oportunidade, além de
ignorar qualquer camuflagem ou cobertura (com excecdo de
camuflagem/cobertura total) ¢ Redugdo de Dano. O Luminar
deve jogar o d20 apenas para verificar se consegue confirmar
um golpe decisivo. No caso de armas e ataques que dependem
de um resultado especial para surtir algum efeito extra, como
um °20 natural’ para uma espada vorpal, o Luminar usa essa
mesma jogada de d20 para verificar se consegue o resultado
adicional exigido.

O ataque causa dano méaximo. Caso o personagem
esteja usando talentos como Ataque Poderoso, considere
que ele ganha o maior bénus no dano permitido para o seu
nivel e a penalidade na jogada de ataque nfo interfere no
sucesso do Ataque Sublime.

Ataque Sublime ndo se aplica ao dano oriundo de magias,
habilidades similares a magia e sobrenaturais que dependam de
uma jogada de ataque (como as diversas magias que utilizam
ataque de toque ou ataque de toque & distdncia), apenas o
beneficio do acerto automatico € utilizado nesses casos.

Manobras de combate que envolvam jogadas de ataque
também podem se utilizar dos beneficios de Ataque Sublime.
Por exemplo, na manobra Separar, o Luminar obtém sucesso
automatico no teste resistido para acertar a arma do adversario.
No caso da manobra Agarrar, o Ataque Sublime garante
sucesso também para o teste de agarrar. Nas manobras que
utilizem testes de valores de habilidade, como Imobilizacio
e Atropelar, considere que o Luminar obteve também um
resultado de 40 no teste de For¢a ou Destreza.

| Transcendendo ¢ Limiar _
Existem rumores em Isaldar de raros Luminares que te-
.| riam sobrepujado as limitagdes do Limiar. Em teoria, se um &

" | Luminar sobreviver até alcangar niveis épicos (nivel 21+), ele &
conseguiria controlar melhor sua Centelha Divina e assim po- §

| deria usar seus poderes mais livremente. De fato, em tese, ele i
poderia comegar a ascender a um status quase-divino. 5
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Chama Restauradora: Um Luminar pode utilizar a Centelha
Divina para recuperar seus Pontos de Vida. Esta habilidade pode
ser usada como resposta a um ataque ou efeito que reduziria o
Luminar para 0 ou menos Pontos de Vida. Ele recupera uma
quantidade de Pontos de Vida igual a0 maximo dos seus Dados
de Vida. Uma vez utilizada, a Chama Restauradora sé podera ser
usada novamente ap6s um dia inteiro.

Por exemplo, um paladino Luminar de 5° nivel
(5d10) recuperaria 50 Pontos de Vida (5 x 10 = 50). Um
multiclasse Luminar ladino 3° nivel (3d6) e guerreiro de 4
?nivel (4d10) recuperaria 58 Pontos de Vida (3x 6 = 18, 4
x 10 =40, 18 + 40 = 58).

Chama Restauradora também remove todos os niveis
negativos e danos de habilidade temporarios que o Luminar
tenha sofrido; além de venenos e doengas do corpo do
Luminar, excetuando-se as doengas mégicas ou sobrenaturais
{como a podriddo da mumia e licantropia). Além disso, ela
imediatamente acaba com as seguintes condigdes adversas:
cegueira, confusdo, pasmar, ofuscado, ensurdecido, exausto,
fatigado, enfraquecido, nauseado, enjoado e atordoado.

Chama Restauradora néo restaura niveis perdidos ou danos
de habilidade permanentes.

Defesa Infalivel: Esta habilidade pode ser ativada em
resposta a um ataque corpo-a-corpo ou a distincia (apos o
resultado da jogada de ataque, mas antes da verificagcfo de
dano), ou pode ser ativada no inicio da rodada. De qualquer
forma, ela faz com que um Gnico ataque contra o Luminar
falhe automaticamente. Todos os demais ataques contra o
Luminar feitos naquela rodada sofrem —20 de penalidade.

Nota: Caso vocé esteja se perguntando, sim, Defesa Infalivel
bloqueia mesmo um Ataque Sublime. No entanto, isso somente
ocorre se 0 Luminar defensor indicar que o ataque do outro Luminar
em especifico falhou automaticamente. Afinal, o modificador de
—20 de penalidade ndo interfere no efeito de Ataque Sublime.

Facanha Perfeita: O Luminar pode utilizar a Centelha Divina
em qualquer teste de habilidade. Ele é considerado como se tivesse
tirado um resultado igual a 40 + seu modificador de habilidade.
Isso permite que um Luminar com Faganha Perfeita erga uma
pedra colossal ¢ a arremesse contra um castelo, ou se lembre de
todo o contetido de um mapa (ou de uma duizia deles), ou possa
fazer com que mesmo um demonio tenha piedade dele.

O Luminar também pode utilizar a Centelha Divina em
qualquer teste de pericia. Ele é considerado como se tivesse tirado
um resultado igual a 40 + seu modificador de pericia. O Luminar,
contudo, s6 pode utilizar Faganha Perfeita com pericias que ndo
requeiram treinamento ou nas quais ja possua alguma graduacio.

Usos de Faganha Perfeita (tanto parahabilidades quanto pericias)
ndo precisam se limitar a uma agfo isolada (como arremessar
uma pedra ou se equilibrar em uma corda). Eles também podem
ser usados para uma agdo prolongada ou de esfor¢o continuo.
Por exemplo: arrastar uma enorme estdtua de ferro por um longo
trecho, ficar acordado dias e dias seguidos, ficar montando vigia
durante uma tempestade, etc. O Mestre tem a palavra final sobre o
que € uma agdo prolongada ou de esfor¢o continuo.

Note que & impossivel escolher 10 ouescolher 20 quando usando
Faganha Perfeita (na verdade, pode-se dizer que um Luminar esta
“escolhendo 40” quando usa esta habilidade, mas sem o gasto extra
de tempo, como nas agdes escolher 10 e escolher 20).

Magia Suprema: Um Luminar conjurador pode canalizar
o poder da Centelha Divina em uma Unica magia, aumentando
devastadoramente o seu poder. Uma Magia Suprema nio
consome um uso didrio de magia e ignora areas sob efeito de
antimagia. Para ser afetada por uma contramagica, esta tiltima
deve também ser uma Magia Suprema. O Luminar, para efeito
de testes, tem seu nivel de conjurador acrescido em 10. A
Magia Suprema tem sua CD aumentada em +2, ignora qualquer
RM e qualquer dano que venha a causar € considerado dano
divino. Finalmente, uma Magia Suprema recebe os beneficios
equivalentes aos seguintes talentos: Aumentar Magia, Estender
Magia e Maximizar Magia.

Uma Magia Suprema raramente € discreta (com excegdo
de casos como invisibilidade). Uma bola de fogo suprema
normalmente surge em meio a uma grande conflagragéo,
enquanto que uma magia de reldmpago € conjurada com o
tremor de um poderoso trovao. Para efeitos de defectar magia e
habilidades semelhantes, a intensidade de uma Magia Suprema
sempre € avassaladora.

Poder Astral: Um Luminar conjurador pode utilizar a
Centelha Divina para recuperar instantaneamente um numero
de niveis de magias igual ao seu nivel de personagem + 3.
Personagens que nio precisam preparar magias, recuperam o
seu nivel em de uso de magias didria. Magias de nivel 0 contam
como meio nivel de magia (0,5).

Por exemplo, um mago Luminar de 5° nivel jd usou todas as
suas magias para aquele dia. Digamos que ele possa conjurar,
quando descansado, 4 magias de nivel 0, 4 de 1° nivel, 3 de
2° nivel e 2 de 3° nivel. Caso nosso mago Luminar realmente
precisasse de mais magias, ele poderia usar Poder Astral e
distribuir 8 “niveis” de magia (seu nivel de personagem + 3).
Ele poderia escolher 1 magia de 3°, 2 magias de 2° e | magia de
1°nivel, ou talvez 2 magias de 3°nivel e 2 magias de 1° nivel.

Protecio Suprema: O Luminar passa automaticamente
em qualquer teste de resisténcia. Ele ndo sé obtém sucesso
automatico, como nio sofre qualquer outro efeito (mesmo nos
casos em que deveria sofrer metade do dano ou algum outro
efeito, parcial ou nio). Ele pode ativar esta habilidade apds
ter falhado no teste de resisténcia, mas antes que seus efeitos
sejam declarados pelo Mestre.

Use a sua imaginagao

O poder Faganha Perfeita foi criado para permitir que
os Luminares realizem todo tipo de proeza digna de len-
das e mitos. Recomendamos que o Mestre leia a se¢do so-
bre Tarefas Praticamente Impossiveis na pagina 65 no
Capitulo 4: Pericias do Livro do Jogador e a variante sobre
Sucesso Decisivo e Falha Critica na pagina 34 no Capi-
¢ | tulo 2: Usando as Regras do Livro do Mestre. Finalmente, o
¢ | Livro de Niveis Epicos é outra boa fonte de idéias.
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Luminares e Aventuras
A Centelha Divina realmente concede a um personagem
= guantidade de poder absurda. No entanto, isso €

\izsire e 0s jogadores se lembrem que ha incriveis limitagdes
==volvendo o uso desses dons.

A0 contrario dos demais personagens, que podem usar
Fontos de Agdo sem maiores preocupagdes, Luminares devem
s=r bem mais contidos no uso de suas habilidades. Ultrapassar
o Limiar € o fim permanente para esses personagens, algo que
nunca deve ser tratado de forma leviana. Inclusive, o Mestre
¢ encorajado a proibir jogadores que usem seus personagens
Luminares como “herdis-bomba”, acumulando Pontos Divinos
e matando vilSes até se consumirem, para simplesmente depois
criarem outros Luminares.

O Mestre pode inclusive recompensar uma boa interpretagéio
por parte de jogador, permitindo que ele crie futuramente um
personagem Luminar ou mesmo compre o talento Centelha Divina
(1ssoseojogadortambém aprovaraidéia). Dessaforma, personagens
Luminares poderiam ser uma espécie de recompensa.

Dadas as regras de Limiar e Pontos Divinos, personagens
Luminares requerem alguns cuidados extras por parte do
Mestre no planejamento das aventuras. A primeira dica é que
0 Mestre pode ter quase certeza que na “hora H” da aventura
provavelmente o personagem Luminar poderd realizar “aquele”
teste vital para a histéria. A melhor maneira de evitar isso €
colocando o resultado da aventura na mlo de todo o grupo
¢ ndo simplesmente no sucesso de um unico teste ou golpe
final. Caso o Mestre esteja conduzindo uma aventura isolada, é
recomendando que ele obrigue qualquer personagem Luminar
no grupo acomeg¢ar com uma determinada quantidade de Pontos
Divinos. Uma sugestdo inicial seria um numero de Pontos
de Divino igual a metade do nivel do Limiar do personagem
(arredondado para cima), mas a decisdo final fica por conta do
Mestre e do tipo de historia que queira narrar.

Luminares e Nivel de Desafio

A Centelha Divina concede uma vantagem de uso raro, mas
extremamente poderosa em combate. Sendo assim, quando os
personagens enfrentarem algum PdM ou criatura que possua a
Centelha Divina e que a utilize no encontro, este terd o seu ND
aumentando em +2.

Da mesma forma, um personagem de jogador Luminar é
potencialmente mais poderoso do que outros personagens de
mesmo nivel. Contudo, essa diferenga ndo ¢ forte o suficiente
para conceder ao personagem um ajuste de nivel devido a
raridade de vezes em que a Centelha Divina pode ser usada. Por
esta particularidade, personagens de jogador Luminares usam
uma regra especial para avangarem de nivel. Ao receberem XP
ap6s um encontro eles sfo considerados como se fossem de
dois niveis acima caso tenham utilizado a Centelha Divina
naquele encontro. Em todos os outros aspectos, eles funcionam
como personagens normais do seu nivel. Este ajuste de nivel
“fantasma” existe somente para propdsitos de ganho de XP.

Para mais detalhes sobre ajuste de nivel, consulte o Capitulo
5 do Livro do Mestre.

Limiar e Niveis Negativos

A nova mecénica do Limiar precisa de um cuidado especial
frente as regras sobre Drenar Energia e Niveis Negativos do
capitulo 8 do Livro do Mestre.

Primeiramente, o Limiar de um Luminar ndo ¢ afetado por
niveis negativos. Por exemplo, um Luminar de 5° nivel que
sofra dois niveis negativos, mantém um Limiar 11 (nivel 5 +
6). Esta regra existe para impedir que o ganho rapido de niveis
negativos resulte na diminui¢do do Limiar e assim provoque
a morte de um Luminar por Ascensio Flamejante (como
mencionado anteriormente).

Somente se os niveis negativos adquiridos pelo Luminar
resultarem em uma futura perda de niveis, € que o Limiar € os
Pontos Divinos devem ser reajustados. Esta é UNICA ocasifio
em que esses valores podem ser reduzidos.

Determinar o novo Limiar € bem simples. Basta ajusta-los ao
novo nivel do personagem, subtraindo normalmente o ntiimero
de niveis perdidos do Limiar. Por exemplo: um Luminar de 10°
nivel, com Limiar 16, que perdesse 4 niveis, passaria para o 6°
nivel e, assim, para um Limiar 12 (16 — 4 = 12).

Determinar os Pontos Divinos requer o mesmo cuidado. A
regra é que o novo valor de Pontos Divinos e Limiar devem
possuir a mesma diferenga entre si que os Pontos Divinos e
Limiar originais. E bem simples. Continuando o exemplo: caso
o Luminar de 10° nivel e Limiar 16 acima possua 14 Pontos
Divinos, basta lembrar que a diferenga dos Pontos Divinos
para seu Limiar é de 2. Assim — apds perder 4 niveis — ele deve
manter essa mesma diferenca para o seu novo Limiar. Como
0 novo Limiar € 12 (16 — 4 = 12), o novo namero de Pontos
Divinos do Luminar é 10.

No caso do Luminar recuperar seus niveis perdidos por
meio de magias (como restauragdo ou restauragdo maior) basta
manter a diferenga entre Pontos Divinos e Limiar. Por exemplo:
o desafortunado Luminar do exemplo anterior agora é de 6°
nivel, possui Limiar 12 ¢ 10 Pontos Divinos. Imagine que ele
use novamente a Centelha Divina, de forma que seus Pontos
Divinos sfio agora 11. Caso ele recupere os seus niveis perdidos,
ele voltaria a ser um personagem de 10° nivel. Isso elevaria seu
Limiar novamente para 16. Para descobrir seus Pontos Divinos,
basta pegar a diferenga entre esses e o Limiar antes da restauragio
(Limiar 12 e 11 Pontos Divinos resultam numa diferencga de 1).
Portanto, o Luminar possui agora 15 Pontos Divinos, mantendo
a diferenca de 1 entre seus Pontos Divinos e seu Limiar.

Sacrificio Heréico
Alguns Mestres e jogadores adoram historias de persona-
gens que se sacrificam pelo bem maior ou pela chance de dar
uma tltima ajuda a seus companheiros. Para grupos que quei-
ram usar essa opgdo, o Mestre pode utilizar esta regra vari-
ante para momentos que considere realmente dramaticos.
Caso um personagem Luminar ultrapasse o seu Limiar,
permita que ele faga um teste de Fortitude (CD 15). Caso ele
seja bem-sucedido, permita que ele tenha uma rodada extra
de vida para realizar uma Gltima ag¢do pelo bem do grupo ou
da histéria. Permita que ¢le use a Centelha Divina mais uma
unica vez nessa rodada extra. Com isso ele pode dar o em-
purrdozinho final para derrotar o vildo ou salvar 0 mundo.
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O objetivo destas regras € duplo. Primeiro, elas impedem
que a perda de niveis deixe o Limiar abaixo do numero de
Pontos Divinos — 0 que provocaria a Ascensiio Flamejante,
matando o personagem. A decisdo de sofrer essa morte €
puramente do Luminar, nio podendo ser forgada, como
mencionado nas regras. O segundo objetivo desta regra
¢ impedir que qualquer alteragdo no Limiar e nos Pontos
Divinos modifique o niimero de vezes que o Luminar pode
usar seus poderes. Com aregra acima, a propor¢io € mantida,
de forma que o Luminar ndo sofre prejuizos adicionais, nem
adquire quaisquer beneficios.

Luminares e Demais Transformacdes

Aregra acima de manter a diferenc¢a dos Pontos Divinos
para o Limiar pode ser usada também para situagdes em que
o Luminar ganhe ou perca Dados de Vida. O Luminar pode
ter sua raga modificada, ganhando (ou perdendo) Dados de
Vida raciais. Isso ocorreria, por exemplo, em um Luminar
humano que fosse transformando em centauro.

Um caso especial é quando o Luminar € drenado atc a
morte por um vampiro ou espectro. Quando isso ocorrer
ele retorna como o tipo de morto-vivo apropriado. Caso
ainda possua um valor de Inteligéncia de 3 ou superior —
¢ portanto ainda seja parte do subtipo Luminar — existem
duas hipdteses. Na primeira, o Luminar simplesmente
adquire um modelo — como o modelo vampiro — e mantém
os valores de Limiar e Pontos Divinos que possuia antes
da transformagdo. Na segunda hipotese o Luminar retorna
como uma criatura propria (sem um modelo, como no caso
de uma cria vampirica ou apari¢éo). Neste ultimo caso,
basta manter a mesma diferenga entre Pontos Divinos
e Limiar, usando como referéncia os Dados de Vida da
nova criatura. Por exemplo: um Luminar de 8° nivel, com
Limiar 14 e 10 Pontos Divinos ¢ transformado em uma
apari¢fio. A diferenca dos Pontos Divinos para o Limiar €
de 4. Uma aparigdo possui 5 Dados de Vida, de forma que
seu novo Limiar é 11 (5 + 6 = 11) e seus novos Pontos
Divinos sdo 7 (11 —4=17).

Nos casos em que a diferenga entre Pontos Divinos e Limiar
for maior que o novo Limiar, considere que a nova criatura
possui apenas 1 Ponto Divino.

Pontos de Agao

Os maiores herdis e vildes de Isaldar ndc sdo meros
aventureiros. Verdadeiros campedes, suas vidas sdo cheias
de desafios, grandes vitorias e tragicas derrotas. Em
Cronicas da Sétima Lua os personagens dos jogadores
(e também alguns PdMs) sfo figuras dramdticas, capazes
de feitos maiores do que esperado por aventureiros. Esse
pequeno “empurrfio do destino” € representado em termos
de regras pelos chamados Pontos de A¢#o.

Pontos de A¢io permitem que os personagens tenham
um controle maior sobre suas acdes, melhorando as
chances de sucesso em testes importantes ou acionando
habilidades especiais.

da 7a Lua

Pontos de A¢do e Luminares

Pontos de Agdo adicionam um nivel extra de poder e
emocio ao jogo, permitindo aventuras mais cinematograficas.
Eles também servem como uma espécie de “fator de equilibrio”
frente a Centelha Divina, além de uma opc¢fo para jogadores
que ndo desejem construir personagens eternamente ameagados
pelas rigidas regras de Limiar.

Um Luminar, quando necessdrio, é mais poderoso do
que um personagem que utiliza Pontos de Acdo. Por sua
vez, um personagem que utiliza Pontos de A¢do pode usa-
los com maior freqiiéncia, mesmo que com efeitos menos
espetaculares. Pontos de Acgfio também ndo acarretam
nenhuma penalidade quando esgotados.

Finalmente, possuir Pontos de A¢fo ndo é nenhum dom
sobrenatural (ao contrario dos poderes claramente divinos
dos Luminares). Na verdade, Pontos de A¢do sdo puramente
regras, sem qualquer efeito dentro do cendrio. Personagens
com Pontos de Acdo sfio como os personagens principais de
um filme ou livro, apenas isso.

Escolha aguele que lhe agrada mais e prepare-se para
grandes aventuras.

Adquirindo Pontos de Agao

Um personagem iniciante (1° nivel) comega o jogo com 5
pontos de agdo. Um personagem acima do 1° nfvel comega o
jogo com um namero de Pontos de Agdo igual a 5 + %2 do seu
nivel de personagem, arredondado para baixo.

Cada vez que um personagem avangar de nivel, ele ganha
um nimero de Pontos de Agfo igual a 5 + % do seu nivel de
personagem, arredondado para baixo. Pontos de Acdo néo
utilizados sio perdidos quando o personagem avanga de nivel:
eles ndo se acumulam. Algumas classes de prestigio podem
permitir uma taxa de recuperagio mais acelerada.

Quem utiliza Pontos de A¢ao?

Pontos de Agio servem para marcar os grandes personagens
de uma historia. Isso com certeza inclui os personagens dos
jogadores. Todo personagem de jogador que ndo um Luminar,
utiliza as regras de Pontos de Acéo.

A maioria dos PdMs provavelmente ndo deveria possuir
Pontos de Ac¢8o. No caso de vildes importantes € outros
personagens significativos, entretanto, ¢ aconselhado uma
quantidade de Pontos de Agdo igual & %4 do nivel do PAM.

Usando Pontos de Agao

Um personagem pode gastar um Ponto de A¢do para alterar o
resultado de umajogada de ataque, testes deresisténcia, habilidades
e pericias, ou para realizar uma agdo especial. Ele somente pode
gastar um Ponto de A¢fo por rodada; exceto por determinadas
acdes especiais, talentos e habilidades de classe, como a agéo
especial Ativar Habilidade de Classe ¢ o talento Recuperar Magia
(veja adiante em Agdes Especiais € em Talentos).

Caso use o Ponto de Agdo para realizar uma agfo especial,
ativar um talento ou habilidade de classe, o personagem ndo
pode gastar outro ponto de agio na mesma rodada para alterar
o resultado de uma jogada e vice-versa.
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Melhorar o resultado dos dados
_uando um personagem gasta um Ponto de Ac¢do para
©or=r uma jogada de d20, some 1d6 ao resultado da jogada
=cluindo jogadas de ataque, testes de resisténcia, pericias e
<-=lquer outro teste que utilize um d20) para ajudar a alcancar
= classe de dificuldade necessaria. O personagem pode declarar
© uso do Ponto de Acdio para alterar uma jogada de d20 apds
cic ter sido feita, mas antes do Mestre revelar o resultado
Zaquela jogada. Ele nio pode usar 1 Ponto de A¢éo para alterar
o resultado de uma jogada de d20 quando esta escolhendo 10
ou 20. O uso do Ponto de Acfo nio ¢é capaz de alterar uma
falha automatica no resultado de “1” natural para ataques
ou testes de resisténcia.

Dependendo do nivel do personagem (veja a tabela a seguir),
cle pode conseguir jogar mais que um d6 quando gasta um Ponto
de Aglio. Neste caso, considere apenas o resultado mais alto e
ignore os outros dados. Um personagem de 15°nivel, por exemplo,
consegue jogar 3d6 e pegar o melhor resultado dos trés. Portanto,
se ele consegue 1, 2 e 4, ele somaria o 4 a sua jogada de d20.

Tabela de Pontos de Acao

Nivel do Personagem | Dados jogados por Ponto de A¢io

AgOes Especiais

Um personagem pode realizar certas tarefas com o uso de
Ponto de A¢do. Além das descritas a seguir, algumas classes de
prestigio ou talentos podem permitir o gasto de pontos de a¢do
para ganhar ou ativar habilidades especificas.

Ativar Habilidade de Classe: Um personagem pode gastar
dois Pontos de A¢do para ativar uma habilidade de classe de uso
didrio limitado. Por exemplo, um monge pode gastar dois
Pontos de A¢do para adquirir outro uso de sua habilidade
de ataque atordoante, ou um paladino pode gastar dois
Pontos de Acfio para realizar um ataque de destruir o mal
adicional.

Melhorar a Classe de Armadura:
Um personagem pode gastar
um Ponto de A¢do como uma
acdo livre quando estiver lutando detensivamente ou em
defesa total. Ele recebe pelo resto da rodada o dobro dos
beneficios normais por lutar defensivamente (+4 de bonus
de esquiva na CA, +6 caso possua 5 graduagdes ou mais
em Acrobacia; +8 de bdnus de esquiva no caso de defesa
total).

Melhorar uma Magia: Um personagem pode gastar
um Ponto de Agio como uma agfo livre para aumentar
o nivel de conjurador de uma de suas magias em 2. Ele
deve decidir se vai gastar ou nfio o Ponto de A¢#o antes de
conjurar a magia.
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Racas

Apesar de um pouco menor do que o Mundo Primordial,
Isaldar serve de morada para uma enorme variedade de povos e
nagdes. Cada raga, com o passar de pouco mais de dois séculos
desde a Queda dos Deuses, encontrou na Sétima Lua um novo
lar pelo qual estariam dispostos a lutar tdo fervorosamente
quanto por suas antigas terras, perdidas para todo sempre sob
o julgo da Aniquilagdo. No entanto, a situagdo ¢ levemente
diferente em Isaldar, pois um de seus povos — o0s orcs — nunca
conheceu o mundo de Eldria. Essa rude raga nativa do Novo
Mundo teve suas terras devastadas e hoje luta para manter
como seu o Unico lugar do mundo desprezado por todos os
outros seres: a assustadora Ferida,

Humanos
Conhecidos pejorativamente como Deicidas ou Assassinos
de Deuses, os humanos so muitas vezes vistos pelos outros
povos como se fossem uma praga sobre a superficie da Sétima
Lua. Infelizmente, eles também sdo o povo mais numeroso €
por isso as outras ragas sdo forgadas a tolera-los. De qualquer
forma, os humanos sfio o simbolo do passado perdido do Mundo
Primordial. Quando os deuses criaram o Selo das Seis Luas e
lacraram a Aniquilagdo, eles usaram suas Ultimas forcas para
transportar os humanos para o Novo Mundo. A conseqiiéncia
foi a Queda do Pantedo e a criagdo da Ferida. Desde entfo, os
humanos ndo sfo bem vistos pelas demais ragas em Isaldar,
como se a salvagio deles fosse a causa da ruina dos deuses.
As na¢®es humanas podem néo ter a magia pujante e antiga
dos elfos, o conhecimento dos gnomos, o poderio militar e
organizacional dos andes ou mesmo a sutileza e letalidade
dos halflings. Contudo, existe uma arte que os humanos
estdo aos poucos dominando: a tecnologia. Os humanos do
Império Melkhar sdo os mestres do fogo, ferro e fumaga. Sua
alquimia cria acidos, colas, pogdes fantasticas e a
polvora. Sua metalurgia lhes garante metais
e ligas nunca antes vistos. O vapor e seus
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conhecimentos mecanicos lhes presenteiam com canhdes,
baldes e outras maquinas de guerra. E, finalmente, a
tecnomagia transformou o Império na maior poténcia de
Isaldar. Apesar do Império ser zeloso de sua tecnologia,
aos poucos esses oficios se espalham pelos Principados
Brilhantes e pelo resto do continente de Aldar.

A Unica coisa a manter as outras ragas em cheque € a
ingenuidade e tenacidade humanas. Nenhum povo até hoje se
mostrou tdo intrépido e imprevisivel quanto os Assassinos de
Deuses. A prova é que foram arcanistas desse povo fizeram a
mescla de magia e tecnologia.

A presenga humana também ¢ sentida, ironicamente, no
sagrado. Eles consideram que os deuses se sacrificaram pelo
bem da humanidade. Assim, em uma visdo totalmente oposta
ao resto de Isaldar, os humanos se véem como Escolhidos. Nao
¢ por menos que seus sumo-sacerdotes anseiem pela gloria
de erguer o velho pantedo ou que humanos portadores da
Centelha Divina estejam entre os primeiros a se proclamarem
“novos deuses”. Dezenas de cultos surgem ao longo de nagdes
humanas a cada dia. Muitos deles, no entanto, ndo falam de
novos deuses, mas do fim dos tempos, da quebra do Selo.

As nagdes humanas de Isaldar sdo variadissimas, mas
possuem alguns tragos comuns. Humanos sdo partes de
uma cultura cadtica e conturbada, possuindo regras de
etiqueta e classes socais complexas e desnecessdrias. Em
algumas cidades, os tecnélogos governam, em outras sdo 0s
sacerdotes, magos, ladrdes, autocratas ou mesmo ninguém.
Hainclusive ocasides em que os humanos sdo governados por
criaturas sobrenaturais poderosas. Um exemplo conhecido
¢ a terra de Haradath, sob o punho tirdnico do arquilich
Demetiel, o Perpétuo. Legides de mortos-vivos e humanos,
munidos de aco e magia marcham sob o seu comando. No
entanto, ha ainda rumores de uma ilha controlada por uma
esfinge ao sul e de um exotico reino isolado pela Ferida e
manipulado por dragdes.

Humanos de Isaldar aparecem em vdrios tamanhos e
cores. A maioria gosta de roupas extravagantes € possui
estilos variados demais para serem resumidos aqui. Apreciam
a arte e o conhecimento como formas de exibir poder. Sdo
gananciosos e nunca se ddo satisfeitos pelo que tém. Da
mesma forma, suas culturas normalmente os forgam a perder
tempo com mentiras e jogos sociais. No entanto, humanos séo
extremamente fiéis e leais para aqueles com que consideram
amigos. O problema é descobrir quando um humano considera
alguém seu amigo.

Contraditoriamente, apesar das restri¢des das demais
ragas, 0s humanos também sfo vistos como a esperanga
de Isaldar. Ignorando todas as adversidades, eles buscam
conhecimentos com as outras ragas na esperanca de lutar
contra a Escuriddo, impedir guerras ou mesmo reverter
a Aniquilagdo. Nem mesmo os gnomos ou elfos sdo tdo
otimistas. Humanos também sfio os maiores exploradores
de Isaldar ¢ alguns de seus magos e tecnologos jd clamam
ter alcangado as profundezas dos mares, as cavernas mais
sombrias ou mesmo outras das Sete Luas.

Humanos de Isaldar possuem a mesma aparéncia e

caracteristicas raciais dos descritos no Livro do Jogador.

—
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Andes

Os andes parecem, & primeira vista, ser um povo de
contradigdes. Sio membros deuma sociedaderigidae organizada,
mas amam o caos da guerra; sio guiados por um cédigo de honra
sagrado, mas vendem seus servigos por dinheiro; afirmam ser
um exemplo de civilizagdo, mas andam pelas cidades exibindo
armas e apavorantes tatuagens em Seus corpos.

Os andes de Isaldar formam uma antiga sociedade
extremamente estratificada e se dividem em enormes € antigos
clds. Cada cld por sua vez se divide em castas: guerreiros,
clérigos, artifices, provedores e prisioneiros. A casta suprema
é a guerreira, o que representa bem o amor e devogdo que todo
anio nutre pelo combate. Todo cli ¢ liderado por um 7Tidne, ou
Lorde Guerreiro. Abaixo deste ha uma complexa hierarquia de
lutadores, variando de acordo as tradigdes de cada cla.

Os clérigos sdo os conselheiros espirituais do Tdne ¢ seus
soldados, sendo também conhecedores do intricado e paradoxal
Cédigo de Honra Ando, chamado de Kharnadon. Este codigo,
dizem as lendas, foi dado ao povo ando pelos deuses do
Mundo Primordial. Aqueles que viverem pelo Kharnadon
sdo merecedores de entrarem nas Hostes Eternas, as fileiras
celestiais (e infernais) dos ancestrais.

Os artifices possuem uma posi¢do quase religiosa por
serem os responséaveis pela criagdo dos itens mais sagrados
da sociedade ani — armas. Todo ando é desde cedo ensinado
no manejo de armas, pois acredita-se que o valor e a forga
de espirito de qualquer ser so pode ser medido pela luta,
seja fisica, magica ou mental. Por isso andes de todas as
castas (com excegdo dos prisioneiros), portam uma Dakh-
Kashak, sua “Arma de Sangue”. A maioria dos magos
anoes ¢ artifice.

Dakh—Kashak

A Dakh-Kashak é a “Arma de Sangue” de um ando. Mes-
mo andes que ndo sejam guerreiros, portam uma arma que lhe
serve como Dakh-Kashak, ainda que meramente simbolica
(como uma adaga para um mago ando). A Dakh-Kashak ¢ a
arma predileta de um anfo e a primeira que utiliza na maioria
dos combates. Nada proibe que ele porte outras. No entanto,
quando enfrentando outro ando, ou duelando, ele 56 pode uti-
lizar ataques desarmados, magia ou sua Dakh-Kashak.

De acordo o Kharnadon, nenhum ando deve permitir que
sua Dakh-Kashak seja tocada por outros. Tal ofensa requer
um duelo (nem sempre mortal, variando com cada cl). Igual-
mente, ele nunca deve perdé-la, caso contrario deve pagar
uma peniténcia perante um clérigo de seu cl3, que lhe dard
uma visdo que indique como reaver sua honra perdida.

O Kharnadon ensina também que caso um ando queira tro-
car sua Dakh-Kashak por outra arma (como quando encontra
uma arma magica mais poderosa), ele deve realizar o Ritual
das Chamas. Nesse rito, 0 anfo usa uma fotja abengoada por
um clérigo para destruir sua antiga Dakh-Kashak, consagrando
a arma recém-adquirida.

A tnica limitagdo na escolha de uma Dakh-Kashak € que
ela ndo pode ser uma arma de ataque & distancia, como um
arco ou besta. Armas de arremesso que podem ser usadas em

combate corpo-a-corpo sdo permitidas.
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Os provedores compdem os agricultores, mercadores e
demais profissionais da sociedade and, que sfo divididos em
um numero gritante de subcastas e especializacGes, capazes
de enlouquecer qualquer outra raga. Os provedores mais
valorizados sdo os domadores, os andes responsaveis por
zuiar as gigantescas bestas tharr. Esses quadripedes colossais
conseguem carregar uma duzia de andes em suas costas ¢
consomem pouquissimo alimento, sendo perfeitos para grandes
Tavessias. No entanto, os provedores se recusam a entrar na
“erida, pois as bestas tharr ficam descontroladas e sfo alvos
‘Gceis do clima e dos predadores.

Os prisioneiros nio sdo bem uma casta, mas sim criaturas
capturadas nas vérias guerras ands. Apesar do nome, 0s
prisioneiros sdo bem tratados desde que nfio ofendam seus
senhores. E proibido maté-los levianamente. O fato mais
curioso € que a maioria deles sfo andes; algo justificavel devido
20s clds lutarem constantemente entre si. Outra curiosidade é
que um prisioneiro s6 pode ser mantido como tal durante um
zadanke, uma medida de tempo equivalente a cerca de trés
anos (significa “longa barba” e representa aproximadamente o
tempo que leva para a barba de um ano tocar o chdo).

O Kharnadon, o Cédigo de Honra Ando, exige que todo
membro de um cld se comporte com extrema honra e autocontrole.
Um anfio nunca deve admitir fraqueza ou medo, nem sofrer
fumilhagfo. Qualquer descontrole emocional é igualmente mal
visto, com excecdo de firia durante wm combate ou exaltagio
durante uma vitdria. Nas demais relagdes sociais um ando deve
manter sempre “A Face de Pedra”, ou seja, ser sereno e forte
como as rochas. O Kharnadon também exige retribuigBes por
um sem numero de ofensas, como provocagdes a familia ou cl,
convocages de guerra ou profanagiio de solo ando (isso abre
caminho para um nimero infinito de cldusulas sobre 0 que vem
2 ser exatamente “profana¢fio” e “solo ando”).

O Kharnadon descreve ainda vérios rituais de etiqueta,
partes da extremamente ordeira sociedade and. Eles vio desde
2 ordem de apresentagdo entre andes, até assuntos proprios
para se discutir dependendo de fatores como dia, local, sexo
o ouvinte etc. Algumas regras bésicas conhecidas por outros
povos envolvem o fato de andes sO entrarem em casas se
convidados, de nunca comerem na primeira refeigio dentro da
casa de um aliado, e ainda de defenderem qualquer crianca,
velho ou mulher indefesa.

Ironicamente o Kharnadon nfo s6 permite como encoraja
zuerras entre clds andes — desde que “honradas”. Tal tradigio
mantém os reinos andes em constante conflito, apesar de tais
natalhas nunca serem levadas para “o lado pessoal” (inclusive néo
cxiste esse coneeito até onde um ando pensa). O resultado € que os
andes sdo talvez os guerreiros mais organizados e ferozes de Isaldar,
mestres renomados tanto no uso de armas quanto em combates
Sesarmados (existem varias escolas de monges dentre os clis).

Outra tradi¢do do Kharnadon é a chamada Thordakar, ou
“licdo de guerra”, onde os andes ensinam outras ragas na pureza
2o combate. Isso ¢ feito através de contratos assinados entre
clcrigos andes de um cli e a parte interessada. Tais acordos sio
considerados sagrados para os andes. Para os outros povos, trata-
<< de mero servigo mercendrio. Por isso, nada é mais comum do
<ue ver andes nos mais variados reinos. Nio é por menos que os
“ndes s8o0 chamados também de Povo Mercenério.

Finalmente, o Kharnadon diz que todo ando deve portar a
tatuagem com a insignia de seu cld. Andes renegados, portanto,
s8o reconhecidos prontamente por suas horrendas cicatrizes,
usadas para remover a tatuagem de seu cld. Esses renegados
costumam formar companhias mercenarias com membros de
outras ragas. De fato, historiadores ligam o surgimento de
mercendrios em outros povos a esses renegados,

Andes de Isaldar possuem a mesma aparéncia e
caracteristicas raciais dos descritos no Livro do Jogador.

Elfos

Os elfos de Tsaldar sdo uma raga de misticos. Afirmam ter
sido o primeiro dos povos humandides do Mundo Primordial
a codificar os segredos da magia arcana. A longa vida dos
elfos lhes da uma visfo tinica do mundo, mais contemplativa
e profunda, tornando-os muitas vezes distantes ou fugazes
aos olhos de outras ragas. Manipulaces élficas podem
levar décadas ou séculos para serem concluidas. Uma
das conseqiiéncias peculiares dessa mentalidade é a visdo
élfica perante as divindades. Os elfos os véem como seres
de imensos poder e conhecimento, capazes de manipular
as energias adormecidas do Plano Astral, mas nfo como
“deuses” a serem idolatrados. Porisso os elfos desenvolveram
as artes do druidismo, uma magia divina capaz de manipular
os préprios elementos da vida.
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Crdnicas

A mescla de magia arcana e divina molda todos os aspectos
da vida élfica. Eles ndo precisam cultivar terras para se sustentar,
mantém seu povo quase imune a doengas e possuem moradas
moldadas diretamente na rocha ou nas drvores. Os maiores
refiigios élficos — pois esse povo ndo constroi cidades — ficam
no coragio das florestas isaldarianas, moldadas até atingirem
proporgdes titdnicas. Os elfos afirmam que elas séo um espelho
das florestas perdidas do Mundo Primordial. Tais refigios sdo
guardados por rangers, magos, druidas e magias. Muitos temem
se aproximar desses locais lendérios, pois hé rumores de que a
presenca de animais atrozes, bestas magicas, plantas falantes e
inteligentes ¢ comum em seus arredores. Os elfos mantém ainda
aliangas com espiritos de Isaldar, fadas e elementais.

Elfos de Isaldar sdo espontineos, plécidos, perspicazes e
extremamente vivazes. Apreciam vigjar, se isso ndo coloca suas
vidas em risco, e sdo amantes dos saberes misticos de toda natureza.

da 7a Lua

Ao contrario do que muitos pensarn, elfos adoram cidades. Apesar
de considera-las desnecessarias, amam visitar as cidades e ficam
fascinados pela criatividade, ingenuidade e estranheza desses
locais artificiais construidos pelas vérias ragas.

Elfos possuem &magos profundos. Raramente mosiram
uma emogdo ou reagdo forte, mas quando o fazem sdo temiveis
e memoraveis. Um elfo realmente furioso néo mede esforgos
contra seu némesis, enquanto que um elfo preso por uma paixado
usa de todo subterfiigio que conhece para ter aquilo que deseja
(elfos de alma mais negra ndo tem escrupulos quanto a matar e
usar magias de encantamento nessas horas).

Dado o aparente poder mégico dos refugios élficos, muitos
se perguntam como eles ndo dominaram Isaldar. O caso é que as
terras élficas sdo pouco povoadas e esparsas, fora que seu poder
foi construido lentamente ao longo dos anos. Ha que se considerar
também que o poderio de um refligio ndo pode rivalizar uma
nagio inteira, apesar de ser mais do que suficiente para defender
os seus habitantes. Na verdade, nas vezes em que marcharam
contra os elfos, outros povos tiveram suas tropas afugentadas
por bestas, pelo clima e por estranhos encantamentos. E como
se a propria natureza se voltasse conira eles. No entanto, £
importante lembrar que os elfos ndo t&m hesitagdo quanto a
enfrentar um inimigo, mas preferem muito mais usar de recursos
como manipulagdo, subterfligio, magia e tropas mercenarias
andis, antes de serem forgados a um confronto direto.

Outra caracteristica dos elfos de Isaldar é misteriosa
tradicdio do Daishin. O chamado Rito das Estagdes, ou Daishin,
¢ um voto onde um jovem elfo deixa suas terras para conhecer
o mundo. O aventureiro leva consigo apenas alguns itens
estritamente necessarios, deixando qualquer arma maégica ou
heranga de familia para auxiliar na defesa de seu respectivo
refugio. O Daishin pode durar varias décadas e mostra como os
elfos escondem seu poder das outras ragas. Ao verem um elfo
viajante, poucos se ddo conta de até onde vai as capacidades
desse povo de quase imortais.

Os elfos de Isaldar niio habitam apenas florestas, mas todos
os locais tocados pelas forgas naturais. Apesar dos refigios
florestais serem os mais comuns, ha relatos de altivos elfos
em montanhas sagradas, de misteriosos druidas desse povo
guardando localidades fabulosas em desertos, de elfos de pele
escurecida ou cinzenta (as referéncias divergem) em belissimas
cavernas de cristais subterraneas € mesmo de elfos vivendo
abaixo das ondas. A tinica parte de Isaldar intocada pelo povo
élfico ¢ a desolada Ferida. Nenhum elfo entrara nesse lugar
maldito sem um motivo bem importante. Os elfos em geral
abominam lidar com seres ndo naturais da Ferida, mas que
habitam sua desolagiio, como orcs e meio-orcs.

As tradigBes arcanas e druidicas sdo fortes entre os elfos,
assim como escolas de rangers. Os mais antigos circulos druidicos
de Isaldar (considerandos por seus membros como 0s unicos
“circulos verdadeiros”) possuem elfos como lideres. Alguns elfos
sdo t3o ligados as energias naturais, que parecem mais fadas do
que humandides, com sua tonalidade de pele e cabelos mudando
junto com as estagdes. Os mestres destas artes, conhecidos como
arquidruidas, sdo seres antigos, que hoje pouco se assemelham
a elfos. Passam a maior parte do tempo em meditagdo ou
contemplagio, hibernando e vagando pelo poder divino do Plano
Astral. Quando despertam, grandes coisas sempre ocorrem.
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£1f0s magos sdo igualmente vistos como os mestres dos
sseredos arcanos, representando uma boa parte dos elfos com
<< outros povos tém contatos. Arquimagos élficos possuem
scculos de experiéncia e parecem ver e pertencer a outros
mundos além do fisico. Muitos fundiram sua esséneia com
s gquatro elementos ou com forgas planares definidoras do
wverso, como Caos, Luz e o Bem.

Um elfo dos reflgios florestais — o tipo mais visto — costuma
o 20 e esguio, com longas orelhas pontudas. Sua pele varia do
wranco palido a tez de uma casca de drvore, enquanto que seus
“50s possuem cores metdlicas. Seus cabelos longos vio do negro
“. L01T0 a cores Tmicas, s6 vistas na tonalidade de certas folhas
= Sores. Sempre exalam um aroma de orvalho e possuem a pele
‘= emente mais fria ao toque. Elfos nunca parecem envelhecer,
TE0 como outras ragas, € Iesmo 0s ancides possuen pouco mais
== gue algumas rugas. Dal vem o ditado de que a idade de um
=10 € medida no peso de seu olhar.

Dizem que um elfo ao morrer nio se decompdem como outras
2as. Seu corpo resseca até ficar com a aparéncia e consisténcia
&< folhas secas, quando uma leve relva surge ao seu redor.

Elfos de Isaldar possuem as mesmas caracteristicas raciais
20s descritos no Livro do Jogador.

Gnomos

Os gnomos de Isaldar séo um povo conhecido pelo seu amor
20 conhecimento e sua devogdo & mitica Cangfio. As outras ragas
2m dificuldades em entender a paixdo dos gnomos para com
<552 estranha mistura de magia e religifio. Os gnomos acham isto
completamente normal, uma vez que todas as racas de Isaldar
—com excecdo deles —nascem “separadas” dessa fonte mistica.

Os gnomos possuem um conjunto de lendas conhecidas
como Odes da Criagdo que narram a descoberta feita pelos
Zcuses da Cangdo, a ferramenta pela qual foram forjadoes
> Mundo Primordial e as Sete Luas. As Odes si0 poemas
absurdamente extensos, nunca completamente unificados, que
marram uma quantidade igualmente grande de lendas e contos
2 respeito dos vérios episddios envolvendo a criagio do cosmo.
elas € dito que os deuses abusaram da Cangdo de forma que
Temoveram sua harmonia e a reduziram a meros ecos. Por isso
2s divindades nunca conseguiram recriar a existéncia ou mudar
= ordem dos planos, sendo fadados a simplesmente tomar conta
20 Mundo Primordial e arredores. No entanto, ecos da Cango
2inda restavam espalhados no vazio entre as estrelas. Quando
=ssas pequenas notas de miusica celestial tocaram o Mundo
“rimordial teriam surgido os primeiros gnomos.

Muitos povos olham com desconfianga para essa lenda,
mas ¢ dificil negar a ligagiio nata dos gnomos com a Cancio.
2 Povo Erudito, como s#o também conhecidos, afirma que sua
“nzua € uma derivago pélida da antiga musica dos deuses. A
srimeira prova seria o fato de todos os gnomos nascerem ja
conhecendo seu proprio idioma. E incrivel como em poucos
Tieses apls o nascimento um jovem gnomo € capaz de falar
sem parar, diga-se de passagem) fluentemente seu idioma. A
sczunda prova € o fato da lingua gndmica guardar semelhancas
&ssombrosas com a senha mistica empregada pelos vérios
somjuradores em seus grimdrios ¢ pergaminhos. Gnomos
“clusive sdo conhecidos por lerem pergaminhos arcanos e
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divinos sem dificuldade. Os gnomos também s#o os criadores
da magia bardica e clamam que ela é uma mistura dos poderes
divinos e arcanos e a manifestagdo mais pura da Cangfio desde
os primordios da existéncia.

Os gnomos néo possuem reinos proprios, mas sim belas
cidades construidas entre reinos mais importantes. Por serem
grandes acumuladores de conhecimentos ¢ praticantes das
mais variadas artes, gnomos sdo bem-vindos em qualquer
parte de Isaldar. Elfos, andes, humanos, halflings e até
mesmo orcs da Ferida pagam de bom grado por um bardo
gnomo para animar suas noites. Da mesma forma, quando
algum sabio € necessitado ou algum estranho artefato é
encoberto, os gnomos sio o primeiro povo consultado. Os
varios colégios de bardo dos gnomos séo o ponto de encontro
das criaturas e racas mais diferentes, muitas mesmo de
outros planos (afinal, diriam os gnomos, o conhecimento &
importante ndo importa o0 mundo).

Gnomos séo um povo extremamente social. Uma taverna com
gnomos nunca parece fechar e um gnomo desanimado € algo tdo
raro quanto um anfo sem barba. Sdo também curiosos € nunca
perdem a chance de ouvir uma nova lenda ou historia, pois sempre
ha chance de se captar algum fragmento perdido da Cangdo.

Todo gnomo porta consigo o seu Didrio de Vida, um livreto
onde anota (4s vezes por meio de codigos) tudo o que vivencia
¢ ouve. Quando retorna para sua cidade natal, é obrigacio
apresentar o Didrio de Vida 4 biblioteca ou colégio bardico mais
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préximo. Isso mostra a quantidade de informagdo acumulada
pelo Povo Erudito ao longo dos séculos.

Outra utilidade dos gnomos que nio passa desapercebida
pelas outras ragas é a chamada Prosa. Nio, nfio se trata de
outra fonte de energia mistica, mas sim de uma extensa
rede de informagdes mantida por gnomos bardos, magos ¢
clérigos através de magias simples de comunicagdo. Atraves
dela € possivel que fatos ocorridos ha dias de distdncia sejam
conhecidos em poucas horas. E comum a presenga de casas
bardicas de gnomos ao longo de vilas que fiquem nas estradas
mais importantes de forma que um bardo possa avisar por
magia outros de seu povo. Existem varias historias de como as
cidades gnémicas venceram varias guerras pagando andes para
atacar seus inimigos antes que 0s MESMOs nem sequer tivessem
reunido seus exércitos. Gnomos mensageiros e informantes sao
prezados como valiosos recursos por humanos e halfiings.

Gnomos de Isaldar possuem a mesma aparéncia dos
descritos no Livro do Jogador.

Caracteristicas Raciais dos Gnomos de Isaldar

o -2 Forga, +2 Carisma: Os gnomos sio pequenos € mais
fracos, mas possuem grande simpatia.

» Tamanho Pequeno.

¢ O deslocamento de um gnomo ¢ de 6 metros (4 quadrados).
» Visdo na Penumbra.

« Familiaridade com Armas; Os gnomos consideram o
martelo gnomo com gancho como uma arma comum, em
vez de uma arma exotica.

Filho da Cancdio (Sob): Um gnomo ¢ imune & condigdo
ensurdecido, se esta for causada por magias ou por habilidade
sobrenatural. Além disso, sua ligagdo com a Cangdo o
fortalece contra efeitos que tentem sua capacidade de falar,
concendendo +2 de bonus racial em testes de resisténcia
contra efeitos de siléncio.

« +2 de bonus racial em testes de resisténcia contra efeitos que
envolvam simbolos ou runas. A ligagio dos gnomos com a
lingua magica dos conjuradores permite que resistam a efeitos
ligados a runas e demais marcas misticas.

« Lingua Gnémica (Ext): Todo gnomo nasce sabendo ler e escrever
o idioma gndmico. Mesmo gnomos barbaros sdo letrados.

« +4 de bonus racial em testes de Usar Instrumento Magico
envolvendo pergaminhos. Gnomos podem usar essa pericia com
pergaminhos mesmo sem treinamento. A Lingua Gnomica dd a
esse povo uma facilidade nata para com palavras magicas.

« +2 de bonus racial em testes de Ouvir. Gnomos possuem uma
audicdo agucada.

« +2 de bonus racial em Atuagio e Diplomacia. Gnomos, como
mestres das artes da fala, s30 criaturas extremamente sociais.

» Poliglota: Falar idioma ¢ sempre uma pericia de classe
para gnomos.

+ Idiomas Basicos: Comum e Gnomo. Idiomas Adicionais:
Qualquer um (exceto os idiomas secretos, como o Druidico).
Os gnomos sdo os grandes diplomatas e viajantes de I[saldar,
possuindo contato com diversas ragas ¢ nagdes.

» Habilidades Similares & Magia: Um gnomo com Carisma
10, no minimo, possui as seguintes habilidades similiares
a magia: 1/dia — cangdo de ninar, compreender idiomas,
prestidigitagdo, som fantasma. Estas magias sfio conjuradas
como um bardo de nivel equivalente ao nivel de personagem
do gnomo (CD do teste de resisténcia 10 + o nivel da magia
+ 0 modificador de Carisma).

» Classe Favorecida: Bardo.

Halflings

Chamados de Povo dos Segredos, os halflings de Isaldar
s30 um povo extremamente reservado e desconfiado das outras
racas. Por serem pequenos e fisicamente fracos, os halflings
sempre foram extremamente cautelosos e discretos em suas
atividades. Eles aprendem desde cedo a ndo chamar atencdo
¢ a nunca estarem no lugar errado, na hora errada. O maior
exemplo desse pensamento ¢ a sua lingua. Halflings sempre
falam entre si em sussurros quando estfio na presenca de outras
ragas. A lingua halfling ¢ o maior segredo de seu povo. Os
poucos que a desvendaram ndo viveram muito para se gabar
do feito. Isto nos leva a segunda maior tradigo dos pequenos:
espionagem e assassinato.

Os halflings ndio possuem terras proprias, pois apds
chegarem a Isaldar perderam terreno para as outras ragas. Por
isso eles se organizam em pequenos clds familiares que viajam
em caravanas pela Sétima Lua. Uma caravana halfling ¢
reconhecida por suas elaboradas, luxuosas ¢ coloridas carrogas,
capazes de serem transformadas em pequenas fortalezas com
o mexer de algumas alavancas. As bestas de carga dessas
caravanas variam conforme a regifio, indo de enormes cavalos
_ a exoticos animais de tragdo, como elefantes.
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Os pequenos trabalham como eximios artesdos,
~mzdores de rebanhos ou vendedores de guloseimas (um
2==1j0 halfling legitimo vale fortunas). No entanto, aqueles
cuc desejam os “servicos mais caros” dos halflings, os
srocuram na borda de seus acampamentos ao anoitecer.
“ialflings sdo grandes ladrdes, infiltradores e assassinos,
scndo usados largamente pelos reinos humanos em suas
cuerelas. [sso gerauma certa desconfianga do povo halfling,
cmncipalmente durante guerras, quando caravanas dos
s=quenos sfo barradas nas fronteiras de reinos inimigos.
Us andes em particular desprezam a “maneira suja” com
2ue um halfling tipico luta.

Apesar da fama, os halflings sdo um povo extremamente
zcolhedor. Se um viajante ndo for xereta ou grosso, ele
oode aproveitar a lendaria tradigdo de hospitalidade dos
~alflings. Por algum motivo ligado a sua vida ndmade, uma
“zmilia halfling conceder4d comida e teto durante trés noites
Tarz qualquer viajanie que se identifique como amigo e peca
“por abrigo”. Claro, os pequenos néo sio tolos e ficam de
280 em seus hospedes. Da mesma forma, poucos andarilhos
<20 estupidos o suficiente para tentar algo contra um povo
remomado por sua pericia como assassinos. A inica excegio
Zcssa fradigdo € durante a temida Escuriddo, quando os
“zlfiings se recusam a ajudar estranhos (pois muitos podem
s=r monstros disfarcados).

Apesar de manterem sua cultura secreta a outros povos,
o= halflings possuem algumas tradigdes ja bem conhecidas.
“mmeiramente, adoram cha e bebem os mais variados tipos
~2 bebida todos os dias. Da mesma forma sdo sempre
“onestos, pacientes e solicitos para com um nio-
“zlfing. Um pequeno em uma caravana nio
= mentir, trapacear ou roubar. No entanto,
== halfling “em servigo™ ou separado de sua
“aravana pode nfo sO6 mentir descaradamente,
como ainda enfiar uma adaga nas costas do
“esavisado. Outra tradicdo é o chamado
“2oadrinhamento™. Umhalfling que considere
o= zliado como “da familia”, ird ajuda-lo
sempre que possivel e com sinceridade.
= = pode chegar a dar a propria vida pelo
smizo. Da mesma forma, a familia do
s2ifing fard o possivel por
esse aliado.

Halflings se ddo
= 0 bem com humanos
£ mais ainda com gnomos.
Costuma-se dizer que os
=womos fornecessem as informagdes
25 halflings executam o trabalho.
~= um ditado que diz que “Halfling
gnomo  na  esquinalFeitos
Wwrmos na surding”,

Halflings de Isaldar
Jussuem a mesma aparéncia e
“ar=cieristicasraciais dos descritos
2 Livro do Jogador.
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Im feiticeiro meio—elfo

Meio—Elfos

Os meio-elfos de Isaldar sio um acontecimento raro. Alguns
afirmam que pelo fato de elfos e humanos terem vidas e visdes de
mundo tdo diferentes, mesmo o conhecimento da possibilidade da
existéncia de meio-elfos ja seria um milagre. Néo ¢ facil para um
elfo viver com uma pessoa amada, sabendo que a verd envelhecer
e morrer “em pouco tempo”. Muito menos ¢ fécil paraum humano
acompanhar os misteriosos caminhos do pensamento élfico, nunca
presos no presente ¢ vacilando entre paixdes profundas ¢ uma
dolorosa indiferenga. Néo ¢ por menos que meio-elfos nasgam
durante periodos conturbados e marcados por eventos estranhos.
O numero relativamente grande de meio-elfos que nascem durante
cada Escuridio € a uma prova cabal disso.

Meio-elfos de Isaldar sdo chamados de Filhos das Luas,
Povo da Noite ou, pejorativamente, de Lunaticos. O caso ¢ que
um meio-elfo parece herdar o fogo de seu parente humano com
o misticismo de seu parente élfico. O resultado € uma raca de
seres sobrenaturais cadticos com dons magicos imprevisiveis.
Para tornar a mistura mais dramdtica, a danga das seis luas parece
influenciar o sangue desses mesticos. Alguns astrologos afirmam
que a lua em proeminéncia durante o nascimento de um meio-elfo
ira indicar qual de seus humores ird prevalecer durante sua vida.
Se nascido sob a ardente Samerash, o meio-elfo sera conhecido
por explosdes de filria ou paixdo; mas se for sob a sombra da fria
Urasia, 0 mestigo serd uma alma gélida o suficiente para matar seu
mais fiel amigo sem ter um pingo de remorso.

Fora o temperamento indomavel e irascivel, meio-
elfos sdo renomados por toda face de Isaldar como
poderosos feiticeiros. O dom da feitigaria é raro e
poucos podem clamar tal poder, mas um em cada dois
meio-elfos possui a chama do feiticeiro. Fora o
fato de que uma parte significativa dos feiticeiros
meio-elios atinge niveis de poder excepcionais
em sua arte, Muitos destes enlouquecem, se
transformando em grandes ameacas. Nio €
de se espantar que os refligios élficos exilem
mesticos tdo logo nasgam. Ninguém sabe
explicar o porqué desse fendmeno, mas &
uninime que a magia corre nas veias de
qualquer meio-elfo.

Meio-elfos de Isaldar
ndo possuem uma cultura
prépria, vivendo normalmente nas
cidades e nagGes humanas. Cada
mestico € um lobo solitario e
sabe muito bem disso. Sua

raridade ¢ tracos exdticos

sempre os destacam em

meio a multidio, mas sua
personalidade caodtica os leva
a vidas intensas, mas curtas.
Meio-elfos invariavelmente estiio
envolvidos com as margens de uma
sociedade. Eles costumam falar que
sdo pegas do destino, e que
os deuses, de seus timulos,
brincam com suas vidas.




Cronicas
Meio-elfos se parecem com humanos a primeira vista, mas
possuem os olhos metalicos e os cabelos de seus parentes elfos.
Contam as lendas que a cor dos olhos de um Lunético reflete a
cor da lua que o controla. Suas orelhas sdo levemente pontudas,
podendo ser facilmente ocultadas. No entanto, meio-elfos sdo
rodeados por uma aura mistica palpavel e mesmo aqueles que
ainda ndo despertaram seu dom de feitigaria possuem uma
aparéncia hipnética, sensual e tendem a chamar atengéo.

Caracteristicas Raciais dos Meio-Elfos de Isaldar

e +2 Carisma, —2 Sabedoria: Os meio-elfos s3o individuos
magnéticos, mas de pouco bom senso.

= Tamanho Médio.

* O deslocamento de um meio-elfo € de 9 metros (6 quadrados).
= Imunidade & condigio confuso (o que permite que ignorem os
efeitos das magias confusdo ¢ insanidade). Meio-elfos ja sdo. de
uma certa forma, loucos.

= Tocados pelas Luas (Ext): A mente de um meio-elfo é um labirinto
intransponivel e sua personalidade forte torma qualquer forma de
manipulagio externa um grande desafio. Em testes de resisténcia de
Vontade que sejam causados por efeito de agdo mental, o meio-elfo
pode optar usar o modificador de Carisma ao invés do modificador
de Sabedoria. O bonus concedido pela habilidade de classe do
paladino Graga Divina acumula-se com esta caracteristica racial.

* Visdo na Penumbra.

= +1 de bdnus racial em Observar, OQuvir e Procurar. Meio-elfos
possuem parte dos sentidos agugados de seus parentes €lficos.

* +2 de bonus racial em testes de Conhecimento (arcano) e
Identificar Magias. A mente de um meio-elfo tem um dom

As Seis Luas

Os céus de Isaldar ndo sdo dominados apenas pela friste
sombra do Mundo Primordial, mas também pela Danga das
Luas. Os varios povos do mundo sempre deram muita importan-
cia ao movimento e possiveis influéncias desses astros. Alguns
acreditam que eles nfo apenas incidem sobre os mares ¢ ciclos
magicos, mas igualmente sobre a alma de cada ser vivo. Ad-
ivinhos e sabios raramente aconselham seus senhores ou che-
fes tribais sem antes verificarem a posigdo das luas. Fora que o
Alinhamento pode ser previsto observando as Seis Luas, o que
pode significar a diferenca entre a vida e a morte para certas
cidades e povoados.

Nenhum povo de Isaldar, no entanto, ¢ mais preso 4 Danga das
Luas do que os meio-elfos. Esse lago intimo tnico talvez explique
o tremendo poder arcano escondido no sangue dos meio-elfos e
seu fascinio pelos céus. E dito que a Lua ascendente durante o

nascimento de um desses mesti¢os determina sua indole.
As Seis Luas e sua influéncia seguem abaixo, descritas
em ordem:

Calazia — A lua mais proxima de Elaria, é conhecida por seu
brilho pirpura. E chamada de “A Efémera”, pois muitas vez-
es parece sumir nas garras da Aniquilagio. E associada com
magia, mistério, caos e corrup¢do. Meio-elfos de Caldzia sfo
insonddveis e incompreensiveis, parecendo ver coisas que nin-
guém mais vé.

Radras — No Mundo Primordial era conhecida por sua face
prateada e bela, um simbolo de ordem e beleza. Em Isaldar, as
ragas descobriram o segredo de Radras e sua outra face, que

da 7a Lua

natural para o funcionamento das estranhas energias arcanas.

« Sangue Mestigo: Para todos os efeitos relacionados a raca,
um meio-elfo é considerado um elfo e um humano.

= Idiomas Basicos e Adicionais: Iguais aos dos descritos no
Livro do Jogador.

= Visdo Mistica: Um meio-¢lfo possui um sexto sentido para
sentir energias magicas. Ele pode usar a seguinte habilidade
similar & magia: 3/dia — defectar magia. Esta magia €
conjuradas como um feiticeiro de nivel equivalente ao nivel
de personagem do meio-elfo (CD do teste de resisténcia 10 + 0
nivel da magia + o modificador de Carisma).

» Classe Favorecida: Feiticeiro.

Os Filhos da Lua Perdida

Uma pergunta feita ha anos por varios sabios curiosos € sobre
o destino dos meio-elfos que nasciam tendo como lua ascendente
a propria Isaldar. Afinal, quando as vérias ragas salvas pelos
deuses ainda habitavam Eldria, havia meio-elfos que nasciam
sob a influéncia da Sétima Lua. Esses mestigos eram conhecidos
como os Viajantes, pois todos nasciam com um vazio inexplicavel
dentro de si e uma necessidade de vagar sem rumo pelo mundo.
Era dito que assim como a Sétima Lua vaga distante de suas
irmas - um belo brilho azul nas profundezas do horizonte -
também esses meio-elfos eram amaldigoados a perambular pelas
vastiddes de Elaria. Fadados a procurar eternamente por algo
que ndo sabiam definir, eles eram famosos por sua curiosidade
e dnsia por preencher seu vazio interior. Alguns se entregavam
a vicios, outros ao poder, outros ainda a tdrridos romances, mas
nenhum descobria o que realmente queria em vida.

¢ negra e distorcida. Meio-elfos que nascem sobre Radras sdo
considerados os verdadeiros Lundticos, pois portam duas faces.
Manis — A Lua Esmeralda sempre foi fonte de lendas sobre
os povos das fadas de Elaria. Era dito que esses espiritos ndo
morriam, mas ascendiam para os céus, onde os deuses erguer-
am Manis. Assim, as fadas sempre poderiam ver o mundo que
amavam. E considerada sagrada para os druidas. Meio-elfos de
Manis sdo eternos sonhadores, nunca fixos no presente. Sdo os
mais tolerados pelos elfos.

Urdsia — Essa cristalina lua azul percorre a rota que mais se
afasta do Mundo Primordial, sendo raramente vista nos céus de
Isaldar. Urésia € narrada em excéntricas lendas humanas como
o olho de um ancestral deus de outro mundo, habitada por cria-
turas sinistras vindas do vazio entre as estreias. Meio-elfos que
nascem sobre seu pélido brilho sfo frios e insensiveis, mas tam-
bém melancélicos e tristes.

Zaman — A Destrogada é uma lua cinzenta que teria sido mo-
rada dos lenddrios titds. No entanto, ao desafiarem os deuses
esses seres foram expulsos. Zaman € coberta de colossais ra-
chaduras, sendo seguida por vérios fragmentos, alguns dos
quais acredita-se serem partes das torres e castelos dos tités.
Meio-elfos de Zaman sdo seres altivos e orgulhosos, consumi-
dos por uma forte personalidade.

Samerash — A lua mais proxima de Isaldar € uma esplendorosa
esfera dourada. Sdbios e magos afirmam que dragdes guardam
essa lua e que ela seria o local onde os deuses depositaram seus
segredos. Meio-elfos que nascem sobre o brilho de Samerash
sflo passionais e emotivos, portadores de um fogo inesgotdvel.




Personagens

Wiwitos clérigos afirmam que na verdade os hoje chamados
“* o= da Lua Perdida” eram portadores vivos da profecia da
“ = guilacdo. Seu desejo de vagar pelo mundo representava a
“wsca de um meio capaz de deter o impossivel, ou seja, de deter o
~= 2o mundo. Outros afirmam sobriamente que esses mesti¢os
seocuravam inconscientemente trazer a propria Aniquilacdo.

Lendas mais recentes falam do Ultimo Viajante, um meio-
& o ce Elaria de idade extremamente avangada, conhecedor de
s segredos terriveis. Ele seria o Gltimo mestigo a nascer
=0 = ascendéneia de Isaldar no Mundo Primordial, trago para
© S=uma Lua junto com as outras ragas.

“malmente, alguns feiticeiros meio-elfos de sanidade
S0 cosa afirmam que qualquer um de sua raga que nasga sobre
w= “um céu sem luas” sera um verdadeiro “Filho de Isaldar”.

Meio—Orcs

“ntes da Aniquilagdo. Antes da Morte dos Deuses. Antes
“: winda das racas do Mundo Primordial, Isaldar jd era
sehiada por seus proprios povos. Entre os antigos mestres da
Scuma Lua estava ninguém menos do que os orcs, reduzidos
“o < 2 barbarie. Suas cidades e civilizagio foram destruidas
=2 chegada das outras ragas, com a criagfo da devastagio
comhecida como a Ferida. Mas mesmo com o cataclismo
Zwino, os orcs sobreviveram. “Os orcs sempre sobrevivem” € o

=== perceberam que ndo ganhariam nada lutando contra os
“omanos e outros povos e por isso aceitaram relutantemente a
sresenca dos invasores. No entanto, 0S orcs nunca renegaram
«=u legado e ainda consideram a Ferida e suas ruinas como seu
“remo”, vigiando e lutando contra seus horrores.

Como dito, os orcs sfo antes de tudo sobreviventes. Com
© passar dos anos, portanto, comegaram a surgir os primeiros
~cio-orcs. Nascidos da violéncia ou, mais raramente, da
comvivéncia pacifica entre humanos e orcs, esses mestigos
== tomaram logo uma necessidade. Poucos se dio conta,
=as a Escuriddo ja é um perigo antigo. Os orcs ha milénios
=nirentavam os horrores que atacavam ciclicamente a Sétima
_ua. No entanto, com a tarefa de vigiar e vasculhar a Ferida,
=<5z missdo foi sendo passada para 0s meio-orcs, que possuem
—ma cultura prépria voltada para destruir as trevas. Néo € por
—=nos que sdo chamados de Cagadores das Sombras. 530 os
=ais respeitados quando o assunto € a caga e a destruicio de
s=res da Escuriddo. Da mesma forma, meio-ores sdo sempre
srocurados quando alguma expedico deve ser montada para
2= sinistros subterrdneos da Sétima Lua, onde a Escuriddo
munca cessa. Aberragdes, racas malignas e mortos-vivos sdo
Sous inimigos principais.

A vida de um meio-ore nunca € facil. Apesar de sua obvia
wilidade, os povos de Isaldar ainda os véem como bestas apenas
\=vemente mais civilizadas do que seus parentes na Ferida.
=sperado de um meio-orc que ele apenas lute e morra enfrentando
sorrores que ninguém mais deseja confrontar. Fora isso, um
mestico encontrard apenas servigos miserdveis e preconceito.

Muitos dos meio-ores nascidos ainda sdo devido a violéncia.
“ormalmente as vitimas sfo exploradores incautos da Ferida e
s=us arredores. Por isso, aqueles que nde sdo mortos, acabam
=niregues ainda jovens a outros meio-orcs para serem educados
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na arte de caga as sombras. A maioria dos mestigos acaba sendo
filho de um pai ou mée meio-orc.

Um meio-ore ainda crianga ja é apresentado a outro meio-
orc, que se torna seu rouken, ou “mestre” na lingua orc. Um
rouken ensina respeito ao legado orc enterrado sob a Ferida,
assim como respeito aos antigos espiritos e demdnios da Sétima
Lua, principalmente aqueles que surgem durante a Escuriddo.
Dependendo do mestre, um meic-orc aprende a lutar com
vérias armas ou magia. Os varios roukens mantém um contato
leve entre si através de seus pupilos. E esperado que um meio-
orc sempre se apresente citando seu nome ¢ depois o nome
de seu mestre. O maior pecado que um mestico pode cometer
¢ trair ou matar seu rouken. Esses meio-orcs renegados sido
cacados com um fanatismo extremo e pobre daquele que esteja
no caminho dos Cagadores das Sombras.

Um fato curioso é que mesmo sendo considerados monstros
violentos feitos apenas para matar outros monstros, 0s meio-
orcs de Isaldar caminham com um orgulho proprio raro entre




Cronicas da 7a Lua

Os Orcs de Isaldar

No cendrio de Cronicas da Sétima Lua, os orcs sdo uma
raga nativa da lua de Isaldar. Até poucos séculos atras, nenhum
humano, elfo, yaksha, ando, halfling ou gnomo havia sequer visto
um orc. A chegada destas ragas no Novo Mundo, junto com a
Queda dos Deuses, destruiu a florescente civilizagéo orc. No pas-
sar de meros dias, os orcs se viram rebaixados de senhores de
Isaldar a um povo barbaro, suas cidades e reliquias ficaram téo
destrogadas quanto as misteriosas ruinas do Império Aldariano
(um povo mais antigo que os orcs e ainda mais misterioso).

Os poucos orcs que restaram concentraram seus esforcos
em preservar os aspectos de sua sociedade essenciais para sua
sobrevivéncia. Desta forma, suas tradi¢Ges bélicas, seu conheci-
mento da Escuridfio e seus conhecimentos a respeito de [saldar
se tornaram os campos mais importantes da “cultura barbara”
orc. Mas rebaixar os orcs a selvagens incultos é um erro. Os orcs
nfio ocupam a Ferida por nfo terem poder para dominar outras

racas mesticas. Cada meio-orc sabe que foi treinado para algo
que nenhuma outra raga & capaz de fazer, ¢ outros povos de
Isaldar sabem disto. Esse paradoxo caracteriza bem a estranha
vida dos meio-orcs.

Meio-orcs de Isaldar possuem a mesma aparéncia dos
descritos no Livro do Jogador.

Caracteristicas Raciais dos Meio-Orcs de Isaldar

=42 Forga, -2 Inteligéncia, -2 Carisma: Os meio-orcs sdo fortes,
mas sua heranga orc os torna criaturas brutas e simplérias. O
valor de Inteligéncia inicial de um meio-orc serd sempre no
minimo 3. Se este ajuste diminuir o valor do personagem a 1
ou 2, seu valor aumentara até 3.

» Tamanho Médio.

* O deslocamento de um meio-orc € de 9 metros (6 quadrados).
* Vis@o no Escuro: Meio-orcs podem enxergar no escuro até
18 m. Visdo no escuro é somente em preto e branco, mas
no restante ¢ como a visdo normal, e os meio-orcs podem
enxergar bem mesmo sem nenhuma luz.

« Sangue Orc: Para todos os efeitos relacionados a raga, um
meio-orc € considerado um orc.

= Meio-orcs ganham Tolerdncia como um talento adicional. Um
ranger meio-orc de Isaldar, ao atingir o 3° nivel, recebe o talento
Vitalidade como talento adicional no lugar de Tolerdncia.

e +2 de bonus racial em testes de Sobrevivéncia. Meio-orcs
aprendem desde cedo a se virarem sozinhos.

* +2 de bonus racial em testes de Intimidagfo. Meio-ores sdo
criaturas brutais e apavorantes para oufros povos.

» Legado Orc: Meio-orcs ganham +2 de bénus racial em testes
de pericias envolvendo a Escuriddo e a Ferida e suas respectivas
criaturas e ameacas. Ele pode usar a pericia Conhecimento sem
treino quando envolvendo estes topicos.

= Cacadordas Sombras (Ext): Meio-orcs aprendem adesenvolver
um sexto sentido envolvendo predadores da Escuriddo. Toda
vez que alguma criatura que pertenga as hordas da Escuriddo
estiver a menos de 9 metros do meio-orc, este tem direito a
um teste de Sabedoria (CD 15). Caso seja bem-sucedido, ele
sabe que ha uma cria da Escuridio por perto. O meio-orc s0
sente sua presenca, sendo incapaz de localiza-la. O teste € feito

terras (muito pelo contréario, diriam os orcs). Eles ocupam a Fer-

ida por orgulho, para proteger os restos de seu antigo legado.
Os orcs de Cronicas da Sétima Lua sio de tendéncia cadtica

e neutra e possuem as seguintes caracteristicas raciais adicionais:

« Filhos da Ferida (Ext): Orcs ganham +2 de bdnus racial em
testes de pericias e testes de resisténcia envolvendo a Ferida e
suas respectivas criaturas ¢ ameagas. Eles podem usar a pericia
Conhecimento sem treino quando envolvendo a Ferida.

= +2 de bénus racial em testes de Sobrevivéncia. Orcs aprendem
desde cedo a se virarem sozinhos.

«+2 de bonus racial em testes de Intimidag#o. Orcs sdo criaturas
brutais e apavorantes para outros povos.

Em todos os demais aspectos, eles sdo iguais aos descritos
no Livro dos Monstros 3.5. Apesar da diferenga de tendéncia,
os orcs ainda sfo um povo extremamente violento, que resolve
seus problemas com o punhe, ndo com as palavras.

em segredo pelo Mestre, sendo que o resultado ndo ¢ revelado
no caso de falha (para maiores detalhes veja adiante em A
Escuridio, no capitulo 3).

o Idiomas Basicos: Comum e Orc. Idiomas Adicionais: An#o,
Gigante, Gnoll, Goblin e Yaksharin. Os orcs conhecem o0s
idiomas de seus inimigos, como 0s ogros, ¢ de ragas vizinhas,
como os yakshas ¢ andes.

e Classe Favorecida: A classe do 1° nivel de um personagem
meio-orc passa a ser sua classe favorecida. Isso reflete o
treinamento dedicado que todo meio-orc recebe desde cedo de
seu mentor em determinando campo.

Yakshas

Os misteriosos e distantes yakshas s3o um dos povos
originais de Eldria que foram trazidos pelos deuses caidos
para a lua de Isaldar, Alids, eles foram os primeiros a serem
salvos da Aniquilagdo.

Araziio para esse aparente favoritismo € a profunda espiritualidade
dos yakshas perante os deuses. Considerados os mais sabios dentre
todos os povos, eles sdo conhecidos por sua religiosidade e devogao,
compensando uma certa fragilidade fisica com uma grande fora de
vontade interior. Isso 0s tomou, através das eras, como o povo mais
abengoado pelos deuses, de forma geral.

Personalidade: Os yakshas sfo acusados de serem frios e
indiferentes a0 mundo. Muitos os acusam de pedes dos deuses
mortos. Embora déem a impressdo de serem resignados com
os designios divinos, sdo implacdveis como agentes de uma
causa religiosa ou de fortes principios. No entanto, os yakshas
expressam esses sentimentos de forma equilibrada e comedida.

A mente desse povo filosofo € labirintica e por demais turva
para os povos de Isaldar. Um yaksha nunca aborda diretamente
um ponto de vista ou mesmo uma pessoa. Eles falam por meio
de metaforas, analogias ou abstragGes. Observar uma conversa
entre dois yakshas é um exercicio em futilidade para a maioria
das outras ragas, especialmente elfos. Os yakshas, por sua
vez, consideram um ponto de etiqueta ¢ o sinal de um espirito
iluminado a capacidade de se comunicar por meio de enigmas.
Apenas os brutos, barbaros ¢ limitados se dirigem diretamente
as obras dos deuses ¢ o que diria um yaksha.
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Personagens

Descricio Fisica: Yakshas sio humanoides esbeltos e
+ 25, medindo cerca de 1,90 m. Entretanto sfo fisicamente
=n0s constituidos que os humanos. Essa combinagéo os torna
2010508, mas ao mesmo estranho aos olhos humanos e elfos.

O trago mais marcante de um yaksha é sua pele metdlica
~-urada e os olhos, cujas iris sdo uma seqiiéncia hipnotizante
“= discos de prata ¢ cobre. Seus cabelos sio lisos e esvogantes,
“oizdos de uma cor opaca sempre de tom vermelho ou branco.
“zksha possuem pequenas garras nas mdos e pés, indteis
== combate. E um costume desse povo escurecé-las e pintar
=siranhos tragados ao longo das méos e pés.

Yakshas parecem estar em harmonia com os elementos.
~smoram a maioria das intempéries do clima. Uma yaksha
sode andar nu no meio de um deserto ou de uma geada sem
“entir desconforto. Isso é refletido nas roupas leves apreciadas
TOr esse povo, como togas e mantos de seda.

Relagdes: Por sua notdria sabedoria, os yakshas
=20 freqiientemente requisitados como conselheiros e
senescais. Yakshas ndo gostam muito da presenca
~uidosa que andes e meio-orcs fazem. Acham os
=110s “interessantes” por sua afinidade com
== forgas naturais, mas consideram que
=es “perderam-se” em algum momento ao
=czarem os deuses. No entanto, sdo os humanos
sue mais os desagradam... Originalmente por f
sua gandncia e impulsividade, mas a Queda dos
Deuses aurfientou em muito esse desagrado.
“or causa dessa antipatia, yakshas acabam
s=ndo mais comuns em cidade gndmicas e reinos
sumanos onde a religido seja um fator importante.

A antipatia dos yakshas, todavia, nfo se estende
sara a hostilidade. Eles aceitam normalmente
“umanos em seus pequenos principados.

Tendéncia: Yakshas tendem para a
“eutralidade. O espirito  contemplativo e
squilibrado faz com que eles tendem a evitar os
=xiremos. A visdo dos yakshas de iluminagio e
zlevacdo do espirito para a gloria final entre os
Zcuses também contribui para uma posigdo neutra.

Terras dos Yaksha: Por conta de sua
wcligiosidade, devogdo e forte ligagdo com o
Pantedio Morto, a maior parte dos pequenos reinos
= cidades-estado dos yakshas se localiza em regides
oroximas da Ferida. Boa parte dessa raga acredita
2a ressurreicdo dos velhos deuses, dada a crenga
vaksha no ciclo eterno de reencarnacgdes.

As terras dos yakshas sdo famosas por seus
‘zmplos e monastérios. Os yakshas sfio os criadores
Zas artes do monge, sendo renomados pelo dominio
Zesses estranhos poderes.

Religifio: Religifio para os yakshas ¢ mais que uma
=scolha pessoal: € um aspecto intrinseco da psique
Zessaraga ¢ o principal pilar de sua cultura e sociedade.
Para os yakshas tudo descende da gloria divina e tudo
54 de retornar para o abrago dos deuses.

Os yakshas s3o renomados por prestarem
“omenagem para todos os deuses do Pantefio
Morto, apesar de seus maiores sacerdotes servirem

Adharmoloch, Ashantar e Melkhar, Essas trés divindades séo
chamadas na mitologia yaksha de Triade Eterna, sem as quais
o proprio mundo ndo poderia existir. No entanto, os yakshas
reconhecem a necessidade mesmo de entidades malignas no
equilibrio césmico do universo.
Muitosseperguntamcomoacrengayakshapodepermanecer
inabalada apos a Queda dos Deuses. Para compreender isso €
necessario ter conhecimento da visio tnica desse povo frente
os deuses. Os yakshas véem as divindades como encarnagdes
de verdades cosmicas que apenas mestres iluminados podem
contemplar diretamente. Sem uma divindade do fogo,
portanto, n3o haveria como existir fogo. Dai ser impossivel
que os deuses tenham sido realmente destruidos. Por isso que
todo yaksha cré que ¢ apenas uma questio de tempo até os
deuses se manifestarem de novo.

Claro, h4 inumeras correntes religiosas dentro da
sociedade yaksha. As vertentes mais tradicionais créem
que os deuses antigos hio de voltar e buscam auxiliar

nesse processo. J4 outra vertente pensa que, como

os deuses representam verdades absolutas, eles

certamente hio de voltar, mas provavelmente o
farfio em novas aparéncias e alcunhas. Afinal,
provavelmente Adharmoloch ndo foi o deus
primordial dos elementos. Deve ter existido uma
outra “encarnagdo” dessa divindade. O nome
ou aparéncia de um deus portanto muda com
as vicissitudes do ciclo das reencarnagdes, mas
sempre existirdo divindades. Ha ainda outras

correntes mais obscuras. Essa confusiio mantém
os sabios yakshas em constante debate sobre os
segredos da existéncia.

Idioma: Os yakshas possuem o seu proprio
idioma, o Yaksharin. Eles também falam o

Comum e os idiomas das divindades, como o
Celestial, o Abissal e o Infernal.
Nomes: Yakshas tém nomes sonoros e
sobrenomes de familia em seu idioma.
Nomes Masculinos: Akash, Anagh, Devdas,
Dharmesh, Tamish, Uday, Yogesh.
Nomes Femininos: Devashri, Hema, Jalbala,
Lajvati, Maheshi, Salila, Tara, Vinaya.

Nomes de Familia: Chandra, Dev, Krishna,
Naga, Rao, Singh, Sukh.

Aventuras: Em um mundo onde a luz dos
deuses se perdeu para a maioria das ragas,
as principais motivagdes de um yaksha para
se aventurar sfio as buscas religiosas ou de
possiveis meios de acelerar a volta dos deuses.

Peregrinacfes, peniténcias, buscas por
artefatos divinos caidos no plano material por
ocasido da Queda e todo tipo de motivagéo
religiosa levam um yaksha a se aventurar.

Muitos buscam pelos portadores da Centelha
.. Divina, provaveis “portadores” do retormno
IR da gloria divina. Os yakshas que por sua

vez portam esse dom se véem na obrigacio

de descobrir o segredo final e atingir a
iluminag¢do suprema.
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Caracteristicas Raciais dos Yakshas

s +2 em Sabedoria, -2 em Constitui¢do. Yaksha possuem
grande sabedoria, mas sdo mais frageis fisicamente.

o +1 de bonus de armadura natural. A pele dourada de um yaksha
¢ mais resistente, lhes fornecendo um pouco de protegdo.

e +2 de bonus racial em testes de Sentir Motivagdo. Yaksha sdo
famosos por perscrutarem mentiras e falsidades.

e +2 de bdnus racial em teste de Concentragio e Conhecimento
(religifio). Todo yaksha domina as artes da meditagdo ¢ sabe um
pouco a cerca dos deuses. Um yaksha pode realizar testes de
pericia de Conhecimento (religido) mesmo sem treinamento.

e +2 de bonus racial em testes de resisténcia contra magias da
escola de Ilusdo. A tradicdo de contemplacdo yaksha os torna
resistentes a essas magias.

e Mente sobre o Corpo (Ext): Yakshas sdo renomados por
resistirem a extremos de frio ¢ calor que matariam outras ragas.
Eles sdo considerados como se estivessem constantemente
sobre os efeitos da magia suportar elementos.

e Empatia Divina (Sob): Por sua profunda ligagdo com os deuses
¢ as forgas divinas, um yaksha pode sentir com o toque quando
uma criatura porta algum espécie de dom divino. Apos tocar na
pele de uma criatura durante uma 1 rodada, um yaksha pode fazer
um teste de Sabedoria (CD 20) para perceber se o alvo € capaz
de conjurar qualquer magia ou habilidade de natureza divina, se
o mesmo é um extraplanar ou ainda se porta a Centelha Divina.
e Idiomas Basicos: Comum e Yaksharin. Idiomas Adicionais:
! Gnomo, Gnoll, Robgoblin, Celestial, Abissal e Infernal.

e Classe Favorecida: Clérigo ou Monge. Yaksha dominam todas as
E artes espirituais. Eles devem escolher, no entanto, se vao se dedicar
mais aos conhecimentos divinos (representados pela classe clérigo)
ou a sua propria iluminagfio (representado pela classe monge). Uma
vez feita essa escolha, ela nfio poderd ser mudada.

Idade Inicial Aleatdria

Tdade Barbaro, Bardo, Clérigo,
Adulta | Ladino, Guerreiro, | Druida,
Feiticeiro Paladino, Monge, Mago,

Ranger Tecnomago

Efeitos do Envelhecimento
Maturidade*

Idade
Maxima

Velho** Veneravel#

*_] em For, Des e Con; +1 em Int, Sab e Car.
** 2 em For, Des e Con; +1 em Int, Sab e Car.
#-3 em For, Des e Con; +1 em Int, Sab e Car.

Altura e Peso Aleatorios

Raca Altura
Base

Mod. de Peso

Yaksha, mulher +2d10x 2,5cm | 65Kg | x(1d10x 0,5) Kg

da 7a Lua

Classes

Isaldar ¢ um mundo singular e isso se reflete em seus herdis.
As classes de personagens apresentadas no Livro do Jogador
3.5 estdio presentes em Cronicas da Sétima Lua, algumas
com modificagdes de regras para se adequarem melhor ao
clima do cenario. Outras trazem detalhes especificos sobre
o papel dos membros da classe no cendrio. Além disso,
apresentamos uma nova classe basica, o tecnomago, um
especialista na fusfio entre tecnologia e magia arcana, que
possui um papel essencial em vérios reinos da Sétima Lua.

Clérigos e Druidas em Isaldar

Antes os porta-vozes dos deuses, apos o cataclismo os
clérigos comegaram a questionar se estdo mesmo adorando as
velhas divindades ou somente um eco deixado pela Queda dos
Deuses. Novas religides e cultos surgem a cada dia, porém até
o momento apenas os clérigos dos velhos deuses mantém seus
poderes. No entanto, existem rumores sobre as habilidades
divinas dos clérigos de Demetiel, o Perpétuo, mas a verdade
dessa afirmagdo ainda estd para ser comprovada.

Os clérigos sentem em seu dmago que a cada ano a luz
divina dos velhos deuses diminui. Alguns recebem visdes
confusas, outros tentam adivinhagdes complexas de resultados
incertos. Certas igrejas buscam ressuscitar os deuses, enquanto
outras buscam endeusar seus sacerdotes supremos ou deter a
“ameaga” dos Luminares. Antes acostumados & lideranga ¢ fé
em suas divindades, os clérigos agora se véem perdidos em um
mar de incerteza cada vez maior.

Afrontados pelo desafio de explorar e proteger um novo
mundo, aqueles druidas que nfo se deixaram consumir pela
Aniquilagdo junto com seus santudrios sagrados perceberam
que mesmo em um mundo diferente, os espiritos e elementos
da natureza ainda lhes favoreciam e precisavam de protecdo.
Druidas orcs decidiram deixar de lado rixas raciais e
politicas entre 0s povos, e aceitaram os membros de outras
racas e ftradi¢des em seus conclaves, ¢ com o passar das
décadas ressurgiram em Isaldar ndo apenas como um grupo
extremamente unido e coeso, mas também como respeitados
porta-vozes e mediadores de conflitos tribais e raciais.

Feiticeiro

Capazes de manipular a realidade através apenas de sua
vontade, os feiticeiros vém intrigando magos e estudiosos da
magia arcana através dos séculos. Incompreendidos e muitas vezes
hostilizados pelas duas maiores correntes de praticantes de magia
—o0s tecnomagos e os magos tradicionais —, os feiticeiros vivem
em uma constante jornada em busca de um maior entendimento
sobre a origem de suas habilidades, e a maneira de elevar seu
dominio sobre elas a um patamar ainda mais impressionante.

Em Cronicas da Sétima Lua, os feiticeiros tém uma
presenca importante na composi¢do das cinco casas que
governam Deydhor, o reino dos cavaleiros-magos. Em
outras regides eles também sdo relacionados & insanidade
¢ descontrole, principalmente pela capacidade de se
sobrecaregarem mentalmente apés uma grande faganha
mégica, € a alta incidéncia de meio-elfos que, na busca por um
maior poder arcano, encontraram apenas a loucura.
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Caracteristicas da Classe

Os feiticeiros em [saldar apresentam as mesmas
~aracteristicas dos descritos no Livio do Jogador, com os
sezuintes acréscimos:

Ignorar Componentes Materiais (Ex): No 1° nivel, um
“Siticeiro recebe o talento Ignorar Componentes Materiais
~omo talento adicional, representando sua aptidio de invocar as
2g1as de maneira esponténea e sem necessitar de componentes
wzieriais para a maioria delas.

Sobrecarga: A partir do 5° nivel, os feiticeiros se tornam
~2pazes de acessar todo o poder bruto de sua forca de
‘ontade, utilizando-o para fortalecer suas magias através de
=ma sobrecarga. Durante a sobrecarga, o feiticeiro é capaz
< conjurar suas magias como se possuisse um nivel de
sonjurador mais elevado do que realmente tem. Uma vez por
“odada, o feiticeiro pode escolher utilizar a sobrecarga como
=ma acdo livre ao conjurar uma magia, adicionando ao nivel de
sonjurador um nimero igual ou inferior ao valor indicado na
=bela abaixo, de acordo com o seu nivel de classe:

Nivel do
Feiticeiro

Aumento miximo
do nivel de conjurador

Habilidade

Sobrecarga IT

1. Sobrecarga [V

Como a sobrecarga cria uma instabilidade na conjuragio,
< preciso que o feiticeiro tenha sucesso em um teste de Carisma
=a Classe de Dificuldade depende do grau da sobrecarga que ele
sretende utilizar, Falha no teste significa que a magia nfo tem efeito
= < perdida. Se o feiticeiro desejar, ele pode “queimar” um (e apenas
=) uso didrio de magia adicional a sua escolha, recebendo um
“onus no teste igual ao nivel da magia adicional “queimada”.

Monge

Ainda que divididos em incontaveis estilos e monastérios,
= monges de Crénicas da Sétima Lua tém em comum a
“9sessdo pelo treinamento continuo e a busca niio apenas pela
perfeigdo fisica, mas também espiritual. Capazes de fazer
“ente a cavaleiros e soldados armados usando apenas seus
sunhos, os monges sdo vistos com um misto de admiracio e
ncredulidade pela maioria dos aventureiros e guerreiros.

Em Isaldar, além das ragas ja mencionadas no Livre do
“ogador, os monges também sdo comuns entre os andes,
cuiremamente devotados a arte do combate — seja ele
Zzsarmado ou ndo -, e entre os yakshas, cujos reinos sdo
“epletos de monastérios e templos dedicados ao treinamento
==s habilidades mondsticas.

Caracteristicas da Classe

Os monges em Isaldar apresentam as mesmas caracteristicas
Zos descritos no Livro do Jogador, com os seguintes acréscimos
= mudangas:;

Talento Adicional: No 2° nivel, além do talento concedido
#=lo estilo de combate (veja adiante em Estilos de Combate),
= monge recebe mais  um talento adicional que deve ser

escolhido entre Acuidade com Arma ou Foco em Arma, mesmo
que ndo atenda os pré-requisitos necessdrios desses talentos.

Pontos Secretos: A partir do 5° nivel, um monge aprende os
pontos de pressao das criaturas vivas, sabendo onde infligir mais
dano. Ele aplica o seu modificador de Sabedoria (minimo 1)
como bénus nas jogadas de dano (adicionalmente ao modificador
de Forga que ele possuir). Alvos imunes a ataques furtivos ou a
sucessos decisivos sfo imunes ao beneficio desta habilidade. Em
caso de sucesso decisivo, esse dano serd multiplicado.

O monge pode usar o beneficio desta habilidade em ataques
a distdncia em alvos a até 9 metros. O monge precisa enxergar
seu alvo com clareza suficiente para reconhecer um ponto de
pressdo e atingi-lo. Ele nfo € capaz de usar o beneficio desta
habilidade em criaturas camufladas.

Pureza Corporal (Ext): Os monges de Isaldar elevam
seu corpo a perfeicdo absoluta. Em Crénicas da 7° Lua, esta
habilidade de 5° nivel torna os monges imunes também a
doengas magicas e sobrenaturais.

Idiomas do Sol e da Lua (Ext): Os monges passam
a receber a habilidade de se comunicarem com quaisquer
criaturas vivas no 13° nivel.

Ex-Monges

Um monge que abandone a tendéncia Leal nfio conseguira
adquirir niveis adicionais nessa classe, mas conserva todas as
habilidades de monge anteriores.

Multiclasse

Em Crénicas da Sétima Lua os monges podem se tornar
personagens multiclasse livremente, assim como personagens
das demais classes basicas.

Estilos de Combate

Os monges de Crénicas da Sétima Lua sfo mais ex6ticos
€ variados entre si do que o monge tipico apresentado no Livio
do Jogador, sendo divididos em inimeras escolas e estilos que
privilegiam diferentes aspectos do combate e da filosofia. No
mundo de Isaldar o estilo praticado por um monge diz tanto
sobre ele quanto as armas que o guerreiro leva consigo ou a
sele¢fio de magias que um mago conhece.

No 1° nivel de monge, o personagem deve escolher um dos
estilos de combate apresentados abaixo. Cada estilo define os
talentos adicionais que 0 monge recebe no 1°, 2° e 6° niveis,
ao invés dos talentos sugeridos no Livro do Jogador, mesmo
que nfo atenda os pré-requisitos necessarios desses talentos. O
estilo escolhido também define a habilidade extra recebida no
9° nivel, que representa a maestria adquirida naquele estilo.

Um monge pode abandonar seuestilo de combate ao escolher
um talento de outra escola como talento adicional no 2° ou 6°
nivel. Porém, ao fazer isso, ele nunca ird receber a habilidade
extra de 9° nivel de nenhum dos estilos, representando seu
treinamento interrompido e incompleto em ambas as técnicas.

Os estilos apresentados a frente néo sio os tinicos existentes
em Isaldar, e o Mestre pode facilmente criar estilos para os
personagens de seus jogadores ¢ PdMs. Os estilos de combate
servem como auxilio para dar a cada monge e monastério
uma cor Unica, além de permitir ao Mestre criar rivalidades e
aliangas entre os praticantes de cada estilo.
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Caminho do Vento

Um estilo muito comum nos monastério élficos, o
Caminho do Vento tem suas origens relacionadas a uma cadeia
de montanhas de Eldria chamada Kathirlas. O Caminho
do Vento preza a defesa antes de tudo, desenvolvendo a
agilidade ¢ vigilincia absoluta. Em Isaldar, os seguidores
do Caminho do Vento travaram contato com os membros
do estilo Egide da Montanha, que valoriza a defesa através
da absor¢fio dos golpes. Logo os dois estilos se enfrentaram
em uma série de disputas marciais e filosoficas, alimentando
uma competi¢io acirrada, mas amigavel.

Talento do 1° nivel: Esquiva

Talento do 2° nivel: Especializagio em Combate
Talento do 6° nivel: Mobilidade

Habilidade bonus do 9° nivel: Folha sob o Vento

Folha sob ¢ Vento: Devido ao incrivel treinamento defensivo
e a um constante estado de concentrago o bonus concedido pelo
talento Esquiva a Classe de Armadura aumenta para +3.

Egide da Montanha

Criado dentro dos clas ancestrais de andes ainda em Elaria,
o Egide da Montanha ¢ um estilo que prega o endurecimento
do corpo e da mente como forma de sobrepujar seus oponentes.
O treino, considerado até por andes como brutal, consiste
em feitos de resisténcia diarios, além de sessdes de combate
contra diversos oponentes armados de pesadas barras de ferro
¢ manoplas. Apés anos de prética o resultado para aqueles
persistentes o suficiente é uma resisténcia a dor e aos ferimentos
que beira o sobrenatural.

Em Isaldar o estilo se espalhou entre uns poucos humanos
e meio-orcs, além de travar contato com o a escola élfica do
Caminho do Vento, contra os quais competem ¢ debatem
constantemente em busca de aprimoramento.

Talento do 1° nivel: Vitalidade, Fortitude Maior
Talento do 2° nivel: Tolerdncia

Talento do 6° nivel: Duro de Matar

Habilidade boénus do 9° nivel: A Face de Jade

A Face de Jade: Os mestres da Egide da Montanha
demonstram uma habilidade impressionante de ignorar o
dano causado por seus oponentes, recebendo no 9° nivel
reducdo de dano 2/-. Além disso, os mestres do estilo
recebem | Ponto de Vida extra para cada nivel que venham
a adquirir a partir do 9°.

Forja dos Ossos

O estilo conhecido como Forja dos Ossos —ou Angath Nuk
na lingua dos orcs de Isaldar — surgiu como um jogo praticado
pelos jovens e desocupados, que consistia em derrubar o
oponente no chio utilizando apenas o proprie corpo. Além
de provocar inumeras brigas e sérias contusdes, 0 esporte se
tornou uma forma de selecionar os jovens mais fortes e habeis,
dai a origem do nome, ja que segundo a crenga dos orcs 0s
0ss0s que sdo partidos na pratica do Angath Nuk se tornam
mais fortes ao serem curados.
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Os raros monges orcs incorporaram de maneira natural o
esporte ao seu estilo de luta, com resultados avassaladores. A
brutalidade do esporte foi mesclada & velocidade e disciplina
dos monges, gerando um estilo que tem como objetivo
derrubar o oponente da forma mais eficiente possivel. O estilo
se disseminou entre os meio-ores, e logo foi dominado pelos
humanos e aqueles que compartilham seus monastérios.

Talento do 1° nivel: Agarrar Aprimorado
Talento do 2° nivel: Iniciativa Aprimorada
Talento do 6° nivel: Imobilizagdo Aprimorada
Habilidade bénus do 9° nivel: Arremate

Arremate: Quando estiver agarrando o oponente, 0 monge
pode tentar um ataque de imobiliza¢do ao invés de um ataque
normal, mas sem receber a penalidade de -4 por estar envolvido
na manobra agarrar. O poderoso impacto contra o solo causa
dano equivalente ao do ataque desarmado, inclusive com os
bonus de Forca. O monge pode escolher também cair junto
com seu oponente no mesmo quadrado e manter o agarrar, ou
permanecer de pé enquanto derruba o alvo em um quadrado
adjacente, encerrando a manobra agarrar.

Harmonia das Ondas

A origem do estilo da Harmonia das Ondas € incerta.
Provavelmente remonta a dezenas de séculos. Contudo,
mesmo com seu longo periodo de existéncia, o estilo ainda
¢ pouco conhecido pela maioria dos monges. Sdo raros 0s
mestres da Harmonia das Ondas, e ainda mais raros aqueles
dispostos a passar seu conhecimento adiante. A Harmonia das
Ondas utiliza a exdtica corrente de cravos para desequilibrar os
oponentes, enquanto o praticante mantém o dominio do espago
de campo de batalha utilizando seu longo alcance contra
oponentes despreparados.

-
Talento do 1° nivel: Usar Arma Exdtica (corrente com cravos)
Talento do 2° nivel: Reflexos de Combate
Talento do 6° nivel: Desarme Aprimorado
Habilidade bonus do 9° nivel: Ataque das Mil Serpentes

Ataque das Mil Serpentes: No 9° nivel, o monge deste
estilo adquire a capacidade de utilizar sua habilidade Rajada
de Golpes com a corrente de cravos como se ela fosse uma das
armas especiais de sua classe. A habilidade do Ataque das Mil
Serpentes também se aplica 4 Rajada Maior.

Punho de Tita

A escola do Punho de Titd se baseia nas lendas sobre
os poderosos seres que um dia habitaram a lua de Zaman, e
segue a filosofia de que com dedicagdo e empenho qualquer
um pode ser mestre de seu proprio destino, seja cativando
aqueles que encontra em seu caminho ou simplesmente
esmagando-os. O treinamento do estilo consiste em um treino
intensivo de trés anos, € uma jornada rumo ac desconhecido
em busca de desafios e auto-aprimoramento. O retorno se
d4 somente quando o discipulo se julgar capaz de quebrar
com os proprios punhos um dos portdes de ferro maci¢o do
templo, onde ao entrar serd reconhecido e honrado como um
titd entre os homens.
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“2znto do 1° nivel: Punho de Ferro (veja adiante em Talentos)
“ziento do 2° nivel: Ataque Poderoso

“ilento do 6° nivel: Separar Aprimorado

~zoilidade bonus do 9° nivel: Ferro contra Ferro

Ferro contra Ferro: Através do arduo treinamento os
crzticantes do Punho de Titd se tornam capazes de quebrar as
=rmas de seus oponentes com as proprias mios. Além de poderem
—lizar ataques desarmados para a manobra Separar, os monges
s=cebem um bénus de +4 na jogada de dano contra armas e itens
czregados por seus oponentes. Este bonus ¢ cumulativo com o
“onus concedido pelo talento Separar Aprimorado.

Técnica do Escorpiio

A Técnica do Escorpifio surgiu a incontaveis séculos em um
—onastério incrustado no maior deserto de Eldria, e se baseia
== estratégia dos escorpides de paralisarem suas vitimas antes
2= aniquila-las, e na capacidade de atingirem com facilidade os
“ponentes tolos o suficiente para se aproximarem. Nao sZo poucos
2= boatos ¢ rumores de combates onde mestres da Técnica do
“scorpido derrotaram o dobro, e até mesmo o triplo de oponentes
=ni=s de desaparecerem sem deixarem rastros no deserto...

Tzlento do 1° nivel: Ataque Atordoante

Tzlento do 2° nivel: Foco em Habilidade: Ataque Atordoante
oo dos Monstro, pag. 305)

Tzlento do 6° nivel: Reflexos em Combate

Habilidade Bonus do 9° nivel: Ataque Certeiro

Ataque Certeiro: Vocé recebe um bonus de +2 para acertar
=aques de oportunidade, e +2 no dano contra alvos atordoados.

Tempestade dos Ventos Cortantes

A Tempestade dos Ventos Cortantes surgiu de modo
=iparso, a medida que monges dos mais diversos estilos
sercebiam que um nimero elevado de ataques contra 0 mesmo
2o, em detrimento & precisfio, eram uma forma efetiva nio
zoenas de atingir o alvo, mas também de deixa-lo confuso e
=ordoado. Somente em Isaldar o estilo foi formalmente criado
= unificado no monastério do Vento Cortante, de monges que
“ouvam o deus dos elementos, Adharmoloch.

Tzlento do 1° nivel: Combater com Duas Armas

“2lento do 2° nivel: Blogueio Ambidestro

Talento do 6° nivel: Combater com Duas Armas Aprimorado
“iabilidade bonus do 9° nivel: Avalanche de Golpes

“Awalanche de Golpes: Os praticantes da Tempestade dos Ventos
*_ortantes atacam com tamanha velocidade que chegam a aturdir
“cus oponentes. Se 0 monge atingir a mesma criatura trés vezes
=2 mesmo turno com seus ataques, ela fica num estado igual a
condicdo nocauteada, podendo apenas realizar um tipo de agdo
~ 22 movimento ou padrdo — até o proximo turno do monge.

Virtude da LAmina

A escola da Virtude da Lamina foi criada por Karth
“iznheff, um renomado mercendrio que, ao perder sua familia,
“=cidiu se aposentar e viver em um monastério. Apesar de ter
wuito a aprender sobre a harmonia e meditagdo, Karth era um
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verdadeiro mestre no manejo da espada bastarda, ¢ mesmo
os mais graduados mestres foram incapazes de derrotd-lo em
combate. Apds tantos desafios, os discipulos passaram a pedir
conselhos e ensinamentos de guerra a Karth, e os monges em sua
infinita humildade o reconheceram como instrutor da espada.
Nas décadas seguintes, a espada bastarda foi incorporada ao
treinamento, que gerou o sub-estilo da Virtude da Lamina.

Talento do 1° nivel: Usar Arma Exdtica (espada bastarda)
Talento do 2° nivel: Ataque Poderoso

Talento do 6° nivel: Separar Aprimorado

Habilidade bénus do 9° nivel: Tempestade de Ago

Tempestade de Ago: No 9° nivel, o0 monge deste estilo
adquire a capacidade de utilizar sua habilidade Rajada de
Golpes com a espada bastarda como se ela fosse uma das
armas especiais de sua classe. A habilidade da Tempestade de
Aco também se aplica a Rajada Maior.
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Paladino

Até mesmo dentre os campedes do bem e
da justica existem aqueles que perderam sua
fé nos deuses apds a Queda dos Deuses € o
amaldig¢oado cataclismo. Outros continuaram a
servir o bem, percebendo que eram mais
necessarios no novo mundo do que
jamais haviam sido antes.

Décadas apos a Queda dos Deuses,
os paladinos recuperaram seu papel de
pilares nas crengas do
bem e honra, através de
grandes feitos de coragem
¢ de  demonstragdes
cotidianas de bom senso e
lealdade. Muitos se mantiveram
fiéis a suas igrejas e patronos,
dando continuidade a organizagio
consolidada de fortes e renomadas
ordens como a da Torre Diamante de
Gotheintor e os Cavaleiros Virtuosos
de Enthariel. QOutros se tornaram cada
vez menos dependentes das suas igrejas e
logo comecaram a treinar jovens de coragfo
puro por conta propria, 0s orientando a seguir
o bem ¢ semear a esperanga enire o povo, €
a nfo se aterem a dogmas e pregadores
de palavras vazias. Ndo demorou
muito para que comecgassem a
mesclar o treinamento marcial
¢ a fé inabalavel dos paladinos com  outros
conhecimentos, adotando iniciados das mais diversas
origens e ragas na luta contra o mal.

Caracteristicas da Classe:

Os paladinos em Isaldar apresentam as mesmas
caracteristicas dos descritos no Livro do Jogador, com
a seguinte mudanga:

Multiclasse: Devido ao seu treinamento mais livre, os
paladinos de Crénicas da Sétima Lua podem se tornar
personagens multiclasse livremente, da mesma forma que
personagens das demais classes basicas, desde que mantenham
a tendéncia Leal € Bom.

Tecnomago

O tecnomago ¢ um conjurador diferente dos demais,
utilizando magias através de artefatos de sua criacio ao invés da
invocagdo instantdnea de seus efeitos. Os tecnomagos acreditam
que a magia deve ser de livre acesso, ¢ ndo apenas uma
ferramenta para os talentosos ou dotados, e para conseguir essa
realizagéo, a mesclaram com a emergente tecnologia que surgia.
Os tecnomagos ja marcaram sua presenca em Isaldar, e muitos
reinos e nagdes ja se encontram dependentes de seu oficio.

Engenheiros, pesquisadores e defensores de seus estudos, os
tecnomagos sdo pessoas reservadas, planejando e vislumbrando
novas solugdes e usos para tecnologia e magia todo o tempo.

Aventuras: Os tecnomagos aventuram-se apenas
apos muitos preparatives, quando acreditam possuirem
os melhores equipamentos para solucionarem quaisquer
problemas que tenham sido capazes de prever com

antecedéncia. Eles normalmente sacm em campanha em
busca de novos conhecimentos ou para testar
seus mais Nnovos projetos, mas quaisquer
motivos pessoais podem colocar um
tecnomago rumo a novas aventuras, como
a busca por justica ou vinganga, proteger
0s inocentes, propagar Seus
/ ideais, buscar fama e fortuna,
dentre outros tantos.
Caracteristicas: Aprincipal
caracteristica de um
tecnomago ¢ seu gosto pelo
estudo e pelas formulas.
Entre si, eles formam um
grupo  competitivo  que
busca tanto a gléria pessoal
quanto o desenvolvimento de
sua sociedade. Costumam ser
bastante excéntricos, alguns
reclusos em seus laboratorios,
em busca da inveng#o do século,
enquanto outros vivem em c¢ampo,
testando novos modelos e designios
de seus equipamentos — algumas
vezes com resultados abaixo do
satisfatorio, para a amargura dos que se
encontram a sua volta.

Qs tecnomagos sdo capazes de criar aparelhos
incriveis, com as mais diversas capacidades, para
uso préprio ou de outros personagens. Eles sempre

carregam muito equipamento, especialmente kits de oficios
€ materiais alquimicos de sua propria fabricacéo.

Tendéncia: Devido a seu aspecto estudioso, o0s

tecnomagos sio em geral ordeiros, buscando teorizar e
categorizar suas formulas em inventos que todos possam
compreender e utilizar. Poucos deles sdo cadticos, pois
precisam de disciplina para avangarem em suas habilidades.
Os tecnomagos nfo possuem quaisquer tendéncias especificas
quando se trata do bem ou do mal.

Férmulas Conhecidas: Como mencionado, 0 tecnomago
nio ¢ capaz de utilizar suas formulas como magias comuns,
mas apenas na criagdo de tecnomagia. A cada nivel de
classe, ele é capaz de criar itens mais poderosos, baseados
em formulas mais complexas. Um tecnomago é capaz de
aprender ou pesquisar qualquer férmula, contato que o nivel
dela ndo seja superior ao nivel mostrado na tabela (Nivel
Méximo das Formulas Conhecidas).

Um tecnomago deve possuir um valor de Inteligéncia igual
10 + o nivel da férmula para ser capaz de aprendé-la. A Classe
de Dificuldade para os testes de resisténcia contra objetos
tecnomagicos equivale a 10 + nivel da férmula + modificador
de Inteligéncia do tecnomago criador do item.

Um tecnomago inicial de 1° nivel terd um manual
tecnomégico contendo 6 formulas de nivel 0 e 2 formulas
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Tamanho de Itens Tecnomagicos

e Nivel das Férmulas

Ao contrario de itens magicos, onde um pequeno cajado
sode possuir o poder necessdrio para nivelar uma planicie,
“ens tecnomagicos guardam uma relagfio mais dircta entre
ooder e tamanho.

Como a idéia da tecnomagia ¢ uma mescla de maquinas
com artefatos arcanos, é obrigatorio que o Mestre imponha
oroporgdes entre o formato e tamanho do item e sua fungdo.
“final, uma pistola de chuva de meteoros soaria extremamente
ridiculo (e ndo passaria a impressdo correta da tecnomagia,
Zue assim seria apenas um tipo diferente de magia).

Um bom pardmetro € limitar o tamanho minimo de um item |
“ecnomégico pelo nivel da Férmula. O que segue a seguir é ap- |
=nas uma sugestio, o Mestre tem total direito de mudar esses lim- |
iies. dependendo da fungéio do item e das idéias dos jogadores:

Formula de nivel 0 e 1 - Tamanho Miudo
Férmula de nivel 2 e 3 - Tamanho Pequeno
Formula de nivel 4 e 5 - Tamanho Médio
Formula de nivel 6 e 7 - Tamanho Grande
Férmula de nivel 8 - Tamanho Enorme
Formula de nivel 9 - Tamanho Imenso

2= 17 nivel, a escolha do jogador. Para cada ponto de bonus
= modificador de Inteligéneia do tecnomago, o manual
“somomagicostera uma formula de 1° nivel adicional, também a
=scolha do jogador., '

A cada nivel de tecnomago, o personagem adquire
atuitamente uma nova férmula de qualquer nivel que tenha
“22550 (baseado em seu novo nivel na classe) em seu manual
“cmomagico. Essa formula representa pesquisas feitas entre os
“ompromissos do tecnomago e é limitada pelo nivel maximo
“== formulas conhecidas.

Primeira Invencdo: O tecnomago ja comega ojogo comum
“=m tecnomagico pronto para ser usado e totalmente carregado
<= suaescolha. Este item foi construido com uma tnica formula
“=rada do manual tecnomaégico do personagem.

Aprimoramento Rapido (Ex): O tecnomago, ao atingir
* =" nivel, pode realizar em campo rdpidos improvisos com
= cquipamentos de seus colegas, aprimorando suas fungges.
“0 realizar um teste de Oficios, CD 20, apropriado para o tipo
= =gquipamento a ser aprimorado, ele pode conferir um dos
sczuintes bonus:

» =1 de bénus para o ataque;

» =1 de bonus para o dano;

» =1 de bonus na classe de armadura;

» =2 de bonus para o uso de alguma pericia relacionada (Usar
~ordas ou Escalar no caso de uma corda, Esconder-se em uma
“anta camuflada etc).

O efeito de aprimoramento rapido permanece por uma
guantidade de horas equivalente a 3 + modificador de
~=cligéncia do tecnomago. Realizar o aprimoramento consome
“=a quantidade de Metal Divino em modificagdes equivalente

= 10% do prego do item em PO e demora | minuto.
Esta habilidade pode ser usada sobre qualquer tipo de item
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(mundano, magico, tecnomagico, etc).

Talentos Adicionais: No 5° nivel, e a cada 5 niveis
subseqiientes (10°, 15° e 20°), o tecnomago recebe um
talento adicional. Esse talento dever ser um talento
metatecnomagico. O tecnomago ainda precisa atender
aos pré-requisitos para selecionar esse talento adicional,
inclusive o nivel de conjurador minimo (considerado seu
nivel na classe tecnomago).

Esses talentos sdo adicionados ao talento que um
personagem de qualquer classe recebe ao avangar niveis
de personagem. Para selecionar estes ultimos, o tecnomago
ndo precisa se limitar aos talentos metatecnomagicos.
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O Tecnomago

Bonus Base de Fortitude Reflexos

+15/+10/+5

Vontade

Nivel Maximo das
Férmulas Conhecidas

Especial

Criar Itens Migicos (Ex): A partir do 7° nivel, os
tecnomagos podem adquirir talentos de criagdo de item e criar
itens magicos convencionais. Eles nio precisam conhecer
as magias exigidas para a criagdo do item, mas estas devem
constar na lista do mago/feiticeiro. Quando forem criar um item
que exija o conhecimento de uma magia que o tecnomago néo
possua como uma férmula, o prego de mercado € aumentado
em 20%, embora este aumento ndo afeta custos extras como
componente material caro ou gasto extra de XP.

Idade Inicial Aleatéria
A idade inicial aleatoria de um tecnomago em cada raga
basica ¢é igual & do mago.

Equipamento Inicial
6d4 x 10 PO (150 PO) em equipamento.

Classes de Prestigio

As classes de prestigio apresentadas a seguir foram
criadas para o mundo e os heréis de Cronicas da Sétima
Lua. Além dessas classes de prestigio, os personagens
também podem adotar as classes apresentadas no Livro
do Mestre sem maiores dificuldades. Arqueiros arcanos
se encaixam perfeitamente como guardides da floresta
de Onires, algozes podem ser comandantes das tropas de
Ur-Akhtar ou de qualquer outra for¢a maligna que faga
jus as suas habilidades, andes protetores marchariam nas
montanhas de Karn, dangarinos das sombras se disfargariam
perfeitamente entre as caravanas halflings...

Batedor da Ferida

Qs batedores sdo orcs e meio-ores ousados, que desafiaram e
venceram muitos dos perigos encontrados no territério indspito
e cadtico da Ferida. Em suas andangas, eles foram descobrindo
truques, rituais e metodologias para burlar, enganar ou bajular
as criaturas e espiritos que rondam sua extensao encontrando e
desbravando trilhas seguras (ou o mais perto disso que pode se
conseguir) por onde guiam exploradores ¢ mineradores.

Muitos dos que desejam se tornar batedores da Ferida s@o
deixados sozinhos por seus tutores por alguns dias em um
territorio familiar qualquer. O instrutor os vigia a distincia para
descobrir se o aluno possui a vivéncia e esperteza necessaria
para criar seus préprios caminhos. Caso ndo sejam bem
sucedidos, sdo trazidos de volta guiados pelos seus mestres,
andando ou morto, de acordo com a falha do aluno e do perigo
enfrentado. Os bem sucedidos recebem instru¢des quanto aos
segredos e trilhas seguras, ¢ tornam-se novos batedores.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos

Para se tornar um batedor da Ferida, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Orc ou meio-orc.

Bonus Base de Ataque: +5

Talentos: Veterano da Ferida.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um batedor da Ferida (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (natureza) (Int), Cura
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Sab), Escatar (For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des),
Natacdo (For), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Profissdo (Sab),
Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a cada Nivel: 6 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir sdo da classe de prestigio
Satedor da Ferida.

Usar Armas e Armaduras: Os batedores da Ferida ndo
szbem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Caminhos Seguros (Ex): Os batedores recebem +4 de bénus
2= infuigdo em todos os testes de pericias relacionados & Ferida
como, por exemplo, testes de Sobrevivéncia para encontrar
caminhos ou Cura para tratar de doengas da regifio, ou até testes de
Furtividade ou Diplomacia para burlar certas criaturas malignas,
porém inteligentes. Esse bonus aumenta para +8 no 5° nivel.

Deslocamento Ininterrupto (Ex): Um batedor da Ferida,
= partir do 2° nivel, jamais tem seu deslocamento impedido
por penalidades ao passar por terrenos dificeis. Apenas
magias e terrenos magicamente manipulados podem afetar seu
Zcslocamento de alguma maneira. Além disso, os batedores
sabem como esconder os rastros. Aumente em +5 a CD dos
‘=stes de Sobrevivéncia para rastrear o batedor e seu grupo.

O Batedor da Ferida

Sobrevivéncia a Qualquer Preco (Sob): Ao atingir o 3°
nivel, um batedor torna-se capaz de resistir, através de rituais
e for¢a de vontade, aos efeitos da Ferida, recebendo um bdnus
equivalente ao seu nivel de classe em todas as jogadas de
prote¢do contra qualquer efeito dessa regido. Ele pode estender
estes bdnus a quaisquer viajantes nos quais faca uma marca com
seu sangue, recebendo 2 Pontos de Dano por pessoa marcada
que s6 poderdio ser curados quando a marca for removida. Os
bénus apenas se aplicam caso as criaturas estejam a menos de 30
m do batedor. A marca desaparece sozinha em 2 + modificador
de Constituicdo (minimo de 1 dia) do batedor dias, permitindo
ao batedor recuperar os Pontos de Vida perdidos.

Mente Solida (Ex): Acostumados aos horrores da Ferida,
os batedores de 4° nivel ou superior nfo sdo afetados por
quaisquer efeitos ilusérios ou de agdio mental proporcionados
pela Ferida ou por criaturas desse ambiente. Caso tenham
marcado viajantes com seu sangue, estes recebem +2.de bénus
nos testes de resisténcia contra os mesmos efeitos.

Mesclar-se a4 Ferida (Sob): Um batedor da Ferida
por usar a pericia Esconder-se mesmo quando estd sendo
observado e nfo tenha alguma cobertura proxima, como
a habilidade Mimetismo de um ranger de 17° nivel. Este
poder s6 pode ser usado na Ferida.
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Cacador da Escuriddao

Os cagadores da Escuridio estfdo dentre os mais corajosos
aventureiros de Isaldar. Tomados pelo 6dio contra as criaturas
da Escuriddo e pela depredagdo que elas causam & superficie,
eles invadem seus lares subterrdneos para destrui-las, esperando
que, com isso, possam evitar novos periodos de tristeza,
decadéncia e devastagio.

Muitos ouvem o chamado da cagada apds um episodio
no qual tenham seus entes queridos feridos ou destruidos por
criaturas do subterrineo, enquanto outros se indignam contra
a putrefagio espiritual que os periodos de Escuriddo trazem
consigo aos habitantes da Sétima Lua. Apo6s encontrarem sua
motivagdo, os candidatos normalmente procuram um cagador
mais experiente (ou sdo por ele procurados, especialmente no
caso de criangas Orfis) que guia seus primeiros passos.

Os membros desta classe possuem uma sociedade muito
proxima, compartilhando inGimeros acordos de cooperagdo
miutua e boa vontade, e sempre se reimem em grandes bandos
quando o eclipse se aproxima, buscando defender almas ¢
corpos da destruigdo ocasionada nesses tempos.

Muitos dos membros desta classe eram rangers, mas
paladinos também sdo muito comuns. Guerreiros e barbaros
sdo bem vindos, assim como ladinos e bardos, que funcionam
como batedores. Conjuradores normalmente ndo adotam esta
classe devido a perda de capacidade mistica, mas podem se
unir aos cagadores a qualquer momento para ajudarem em sua
tarefa de exterminio.

A maior parte dos cagadores da Escuridio ¢ composta por
meio-orcs e orcs, que se encontram mais proximos as areas
de influéncia da Escuriddo (subterrdneos, especialmente), mas
em todas as comunidades e ragas pode-se encontrar individuos
propensos a cagada.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um cacador da escuridio, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Bdnus Base de Ataque: +5
Pericias: Observar 4 graduagdes, Sobrevivéncia 3 graduac0es.
Talentos: Ataque Poderoso, Duro de Matar, Tolerancia.

O Cagador da Escuriddo

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cagador da Escuriddo (e
a habilidade chave para cada pericia) sdo: Conhecimento
(masmorras) (Int), Cura (Sab), Escalar (For), Esconder-se
(Des), Furtividade (Des), Natagéo (For), Observar (Sab), Ouvir
(Sab), Procurar (Int), Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab).
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir sdo da classe de prestigio
cagador da Escuridio.

Usar Armas e Armaduras: Os cacadores da Escuridio ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Fulgor da Cagada (Ext): No 1° nivel, os cagadores tornam-
se muito mais aptos a encontrar os rastros de seus inimigos,
recebendo +1 de bdénus de intui¢io em testes de Observar,
Ouvir, Procurar e Sobrevivéncia utilizados contra criaturas da
Escuridio. Ao atingirem o 5° nivel, esse bénus aumenta para
+2 e eles recebem, também, +1 de bénus no dano contra essas
criaturas. No 9° nivel, o bénus nas pericias aumentam para +4 ¢
o no dano para +2. Esses bénus sdo cumulativos com os bonus
proporcionados por outros talentos ¢ habilidades de classe,
como a habildade Inimigo Predileto.

Detectar a Escuriddo (SM): Esta habilidade funciona de
forma similar & magia defectar o mal, porém, utilizada para
encontrar criaturas da Escuriddo, ou criaturas influenciadas
pelos efeitos dela. Ndo hd limite didrio para o seu uso.

Mente Obsessiva (Ext): O cagador, ao atingir o 2° nivel, esta tio
obcecado com sua cagada que sua mente torna-se mais dificil de ser
dominada ou manipulada. Ele recebe +2 de bonus de competéncia
em todos os testes de resisténcia contra efeitos de agiio mental
(feiticos, compulsdes, padrdes, fantasmas ¢ efeitos de moral).

Arma Assassina (Sob): No 4° nivel, todo cagador torna-
se capaz de imbuir sua arma com um podér devastador contra
as criaturas que enfrenta. Uma vez por dia, ele pode fornecer a
uma arma a habilidade especial anti-crigtura como uma agéo
livre, selecionando a cada uso um tipo de criatura diferente. A
arma permanece sob o efeito desta habilidade por um namero de
rodadas igual ao nivel do cagador na classe de prestigio. A partir
do 10° nivel, ele pode utilizar esta habilidade duas vezes por dia.

Imunidade 3 Escuriddo (Sob): A partir do 5° nivel, o
cagador torna-se em parte imune as criaturas da Escurido,

Bonus Base de Reflexos

Ataque

Nivel Fortitude

Vontade

Especial

Mente obsessiva

e

Arma assassina 1/dia

Cura acelerada

Arma assassina 2/ dia, palavra da destruigdo
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s=cebendo uma RD 1/- contra seus ataques. A RD aumenta
=m 1/- a cada nivel subseqgiiente adotado na classe. Esta
~=bilidade ndo é cumulativa com outras habilidades de classe
smilares que confiram RD ao personagem, como a do barbaro
< 2 do ando protetor.

Pontos Fracos (Ext): No 7° nivel, o cagador da Escuridio
zznha +4 de bonus para confirmar uma ameacga de sucesso
“=cisivo. O bonus desta habilidade soma com os bénus para
confirmar  sucessos decisivos proporcionados por outros
“2lentos e habilidades de classe.

Cura Acelerada (Ext): A partir do 8° nivel, um cagador
2 Escuriddo passa a se recuperar de seus ferimentos de forma
sssombrosa. Ele adquire a habilidade Cura Acelerada 1 (ver
_ o dos Monstros, pag. 309).

Palavra da Destrui¢dio (Sob): Vdarios antigos
serzaminhos atribuidos ao Império Aldariano e que trazem
c=cantos contra a Escuriddo foram encontrados ao longo
25 anos. Um deles, no entanto, continha apenas uma
~mica runa. Os cacadores experientes utilizam esta runa
== suas vestes e armas, e sdo capazes de pronuncid-la em
scu total esplendor, causando a ruina de qualquer criatura
~= Escuriddo que ele ataque. Proferir a runa é uma agfo
~wre, que pode ser realizada uma Unica vez por dia. Apds
sroferi-la, o cagador pode atacar uma criatura da Escuridio,
© causard um efeito de acordo com a tabela a seguir, sem
Zcito a teste de resisténcia.

.

“=lavra da Destruico

Efeito

DV da criatura

“=e Y2 DV do cagador da Lenta por 1d10 minutos
“scuniddo e seus DV completos

Luminar Elemental

Os luminares clementais descobriam formas de
manipular os elementos, impondo sobre eles sua
supremacia e autoridade divinas, manipulando as energias
elementais sem muito esforgo € com efeitos espetaculares.
Suas habilidades sdo espontdneas, e dependem da forga de
suas personalidades.

Os luminares elementais vém de diversas classes,
especialmente daquelas que tém pouca ou nenhuma magia,
incluindo algumas habilidades sobrenaturais em seus
repertorios. Muitos rangers e barbaros seguem esse caminho,
que para cles se encontra intimamente ligado a natureza,
assim como druidas que néo se incomodam com a perda de
alguma capacidade de conjuragéo.

Dade de Vida: d8.

Pré-Requisitos

Para se tornar um luminar elemental, um personagem deve
preencher os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +4

Subtipo: Luminar.

Pericias: Conhecimento (arcano) 6
Conhecimento (natureza) 2 graduagdes.

graduagdes,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um luminar elemental (e a
habilidade-chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentragio (Con), Conhecimento
(arcano) (Int), Conhecimento (natureza) (Int), Identificar
Magia (Int), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab),
Profissdo (Sab) e Sobrevivéncia (Sab).
Pontos de pericia a cada nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.




Cronicas
Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir sdo da classe de prestigio
luminar elemental.

Usar Armas e Armaduras: Os luminares elementais ndo
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Acesso Elemental: Os luminares elementais sdo capazes
de utilizar poderes dos elementos da natureza, exercendo sobre
eles sua autoridade divina. Ao escolher seu primeiro Acesso
FElemental a um dos elementos, o luminar recebe Acesso Menor
a ele, podendo utilizar de seus poderes menores. Ao escolher
Acesso Elemental uma segunda vez para o mesmo elemento, o
personagem recebe Acesso Maior a ele, tornando-se capaz de
utilizar seus poderes maiores.

Alista de poderes de cada elemento se encontra relacionada
abaixo. Eles siio considerados habilidades similares a magia,
como se fossem conjuradas por um feiticeiro de nivel
equivalente ao nivel de personagem do luminar elemental:
Poderes menores:

Fogo: luz 5/dia, toque chocante 4/dia, agilidade do gato 3/dia,
bola de fogo 2/dia

Terra: resisténcia 5/dia, escudo arcano 4/dia, forca do touro
3/dia, imobilizar pessoa 2/dia

Ar: som fantasma 5/dia, recuo acelerado 4/dia, detectar
pensamentos 3/dia, velocidade 2/dia

Agua: raio de deido 5/dia, aumentar pessoa 4/dia, flecha dcida
3/dia, fiiria 2/dia

Poderes maiores:

Fogo: muralha de fogo 3/dia, névoa mortal 2/dia

Terra: moldar rochas 3/dia, muralha de pedra 2/dia

Ar: assassino fantasmagorico 3/dia, véo prolongado 2/dia
Agua: muralha de gelo 3/dia, cone glacial 2/dia

Sintonia Elemental (Seb): A partir do 6° nivel, como uma
agdio livre, um luminar elemental pode entrar em sintonia com
um determinado elemento para o qual tenha escolhido Acesso
Elemental Maior, recebendo um poder especial conferido pelos
elementos. Ele pode fazer essa sintonia um numero de vezes por
dia equivalente a 1 + o seu modificador de Carisma (minimo 1).

Além disso, o personagem assume, em sua personalidade,
uma caracteristica do elemento sintonizado. Cada poder de
Ligagdo Elemental assim como as caracteristicas associadas a
eles, se encontram descritas a seguir:

Fogo: O personagem recebe um bonus em todas as suas

_ O Luminar Elemental
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jogadas de ataque e dano igual 3 metade de seu nivel de luminar
elemental por uma quantidade de rodadas equivalente a 3 +
seu modificador de Carisma (minimo 1). Enquanto estiver em
sintonia com o fogo, o personagem torna-se extremamente
combativo ¢ deve realizar pelo menos um atague contra uma
criatura em todas as rodadas, sofrendo 2d6 pontos de dano
sagrado em toda rodada que ndo realizar um ataque, tendo seu
espirito consumido pelas chamas da batalha.

Terra: O personagem recebe uma Redugdo de Dano
equivalente a (% de seu nivel de luminar elemental)/- durante
uma quantidade de rodadas equivalente a 3 + seu modificador
de Carisma (minimo 1). Enquanto estiver em sintonia com
a Terra, o personagem perde 1,5 m de seu deslocamento,
tornando-se solido e pesado como o elemento.

Ar: O personagem recebe um bdnus de esquiva de +1 para
cada dois niveis de luminar elemental que ele possuir
por uma quantidade de rodadas equivalente a 3 + seu
modificador de Carisma (minimo 1). Enquanto estiver em
sintonia com o ar, o personagem deve se deslocar pelo
menos 1,5 m por rodada, ou ndio podera realizar qualquer
outra a¢do, sendo bloqueado pela vontade contrariada do
espirito de liberdade do ar.

Agua: O personagem recebe um bdnus em todos os seus
testes de resisténcia equivalente 3 metade de seu nivel de
luminar elemental por uma quantidade de rodadas igual
a 3 + seu modificador de Carisma (minimo 1). Enquanto
estiver em sintonia com a dgua, o personagem recebe 1d4
pontos de dano em todas as rodadas nas quais permanecer
sem contato com a dgua, tornando-se dependente de seu
abrago fluido.

Maestria Elemental (Sob): No 10° nivel, a Centelha
Divina do luminar elemental se encontra em tamanha
sintonia com os elementos, que o torna capaz de langar
qualquer habilidade similar 8 magia de um elemento no qual
possua Acesso Elemental Maior com efeitos devastadores.
Uma vez por dia, um luminar elemental pode ativar a
habilidade como se estivesse conjurando uma magia sob
os efeitos de quaisquer dois talentos metamdgicos que,
somados, ndo aumentem o nivel da mesma em mais de
cinco. O luminar elemental ndo precisa possuir os referidos
talentos metamagicos.

Nivel Bonus Base de Fortitude Reflexos

Ataque

Vontade Especial

Maestria Elemental
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Xama dos Ossos

Os xamds sdo os sacerdotes dos povos menos
Zzsenvolvidos, notadamente os orcs e os goblindides, mas
varias tribos humanas ou de outras ragas cujo contato com
= espiritos da natureza permanece ativo ainda seguem
© iradicdo xamdnica. Habituados a tratar com diversos
=spiritos, dos brincalhdes aos perigosos, os xamis tém uma
“oa capacidade de enfrentar os mais diversos problemas, ¢
=20 bastante criativos em suas solugdes. Apos o surgimento
~= Aniquilagio, muitas entidades celestiais e abissais foram
“cstruidas, e suas carcagas e ossadas cairam na superficie de
“sz'dar, a maioria na indspita regifo conhecida como a Ferida.
S=us espiritos, furiosos, podem ser aplacados apenas com
~izrendas feitas com seus préprios ossos, e alguns xamis,
2o realizarem tais oferendas, descobriram novas maneiras
—< utilizar tal material para a realiza¢do de suas magias,
‘omando-as ainda mais poderosas.

Os xamds dos 0ssos normalmente foram clérigos ou adeptos
2==s de seguirem por este caminho, mas qualquer personagem
“iraz de conjurar magias divinas pode se aventurar nesta
= 2sse de prestigio.

Dado de Vida: d8.

Fre-Requisitos

Para se tornar um xamd dos o0ssos, um
sersonagem . deve preencher os  seguintes
EERErios.

Magias: Capacidade de conjurar magias
&nnas de 3° nivel.

Talento: Magia de Osses Divinos.

Pericias:  Conhecimento  (religifio) 7
—=duacdes, Oficios (escultura) 5 graduagdes.

Fericias de Classe

As pericias de classe de um xami dos 0ssos
= a habilidade-chave para cada pericia) sdo:
_oncentracdo (Con), Conhecimento (religido)
=21, Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar
“lzzia (Int), Oficios (Int), Profissio (Sab) e
Sobrevivéncia (Sab).
Fontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador
2= Imteligéneia,

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir sdo da
© 2sse de prestigio xami dos 0ssos.

Usar armas e armaduras: Um xami dos
=505 ndo sabe usar nenhuma arma, armadura ou
=scudo adicional.

Conjuracdo: Os xamis se¢ especializam na
“omjuracdo de magias divinas. Portanto, quando
© sersonagem adquire um novo nivel na classe
= prestigio, adquire mais magias didrias — como
= cstivesse avangando um nivel na sua classe de
~omurador divino anterior. Entretanto, ele ndo
“=ocbe qualquer outro beneficio daquela classe.
~scncialmente, isso significa que o nivel de

xami dos ossos € somado ao nivel de outra classe capaz de
conjurar magias do personagem e, depois disso, sua quantidade
de magias didrias, suas magias conhecidas e seu nivel de
conjurador sfo determinados.

Cajado de Ossos: Assim que adentra a classe de prestigio, o
novo xamd deve esculpir um cajado a partir de 0ssos de criaturas
extraplanares caidas mortas no plano material. Este processo
demora 24 horas de trabalhos manuais e rituais de purificagdo,
requerendo entdo um teste de Oficios (escultura), CD 20, para
a construcio do cajado. Os materiais para a realizagio do ritual
e escultura do cajado totalizam 50 PO. O Cajado de Ossos €
considerado um cajado magico nas maos do xami, e € necessario
para a utilizagio dos Enigmas dos Ossos, explicados a seguir.
Caso o xami dos o0ssos perca seu cajado, pode criar outro, de
acordo com as regras anteriores.

A medida que o personagem evolui, seu cajado também
evolui, ganhando mais habilidades magicas como descrito
na tabela Xami dos Ossos. Ele funciona como um cajado
comum nas mios de qualquer outro personagem, inclusive
nas de outro xami dos ossos. Quando o cajado adquirir as
habilidades especiais sagrado ou profano, ele sera sagrado nas
mdios de um conjurador de tendéncia boa, profano nas de um
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conjurador de tendéncia maligna ¢ qualquer um dos dois nas
de um conjurador de tendéncia neutra, escolhido assim que a
habilidade ¢ adquirida.

Enigmas dos Ossos: A contemplagéio das mensagens
deixadas pelos espiritos celestiais ¢ abissais na terra
fornece ao xami a chave para desenvolver sua magia divina
de diversas formas, tocando de maneira quase pessoal
a Chama da Vida que emana dos pogos de poder divino
encontrados no Plano Astral, de onde esses espiritos agora
sussurram.

A partir do 1° nivel e a cada dois niveis subseqiientes,
ele aprende um novo enigma dos ossos, e potencializa
sua conjuracdo. Para utilizar os Enigmas dos Ossos, o
personagem deve obrigatoriamente estar em posse de
seu cajado de ossos, caso contrario, perdera acesso a
eles. Com exceciio do Enigma da Magia e do Enigma da
Probabilidade, qualquer enigma da lista a seguir pode ser
adquirido uma tnica vez.

Enigma das Sete Luas: O xamd adquire a capacidade de drenar
mais poder para abastecer suas magias com a contemplagio das
luas nos céus de Isaldar. Adicione +1 ao nivel de conjurador do
xami dos ossos para determinar os efeitos de magias que ele
lance durante a noite.

Enigma dos Dois Séis: O xam3 adquire a capacidade de drenar
mais poder para abastecer suas magias com a contemplagdo do
calor dos dois sois nos céus de Isaldar. Adicione +1 ao nivel
de conjurador do xami dos ossos para determinar os efeitos de
magias que ele lance durante o dia.

Enigma da Aniquilagdo: O xamd consegue vislumbrar o
verdadeiro significado do que ¢ destruigdio, tornando-se
muito mais devastador em suas magias de dano. Adicione
+1 a cada dado de dano que o xam3 jogar quando conjurar
uma magia de dano. Este dano é considerado sagrado
(para conjuradores de tendéncias boas) ou profano (para
conjuradores de tendéncias malignas). Conjuradores neutros
escolhem o tipo de dano assim que adquirem a habilidade,
nio podendo alterd-lo mais tarde.

O Xama dos Ossos
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Enigma da Perseveranca: O Xami passa a perceber que
algumas criaturas cuja prote¢do a magia seja superior a média
ainda assim podem ser afetadas por seus feiticos, caso ele
tenha forca de vontade suficiente. Adicione +2 ao nivel de
conjurador do personagem quando ele fizer testes para superar
a Resisténcia a Magia de qualquer criatura.

Enigmada Desisténcia: Ao observar a vontade fraca de criaturas
inferiores, o xama pode influenciar aqueles que recebem suas
magias a obter falhas em suas jogadas de protecdo. Adicione
+1 a CD de qualquer magia conjurada pelo xama.

Enigma da Magia: Entrando em uma sintonia com as proprias
fontes do poder divino, os caldeires de possibilidades
do universo, o xami aprende a potencializar sua magia.
Ao escolher este enigma, 0 personagem adquire um novo
talento metamégico adicional. Este enigma, ao contrério |
dos demais, nio requer o uso do Cajado de Ossos para ser
utilizado, além de poder ser adquirido mais de uma vez.
Enigma do Chamado: O xami consegue Ouvir as vozes
das criaturas extraplanares antes de invoca-las ao nosso
plano, seguindo suas orientagdes para trazé-las com maior
facilidade e maiores resultados. As criaturas conjuradas
pelo xami através das magias invocar recebem +2 de
bonus (sagrado ou profano, dependendo da tendéncia) na
For¢a e na Constituigdo. Este enigma pode ser utilizado
em conjunto com o talento Potencializar Invocagao ¢ seus
efeitos se acumulam.

Enigma da Probabilidade: Ao perceber todas as possibilidades
de um alvo ser afetado por sua magia, 0 xama consegue forgar
um resultado que The seja mais favordvel. Uma vez por, o
xami pode forgar um alvo a jogar novamente um teste de
resisténcia bem-sucedida contra uma de suas magias. O alvo
mantém a segunda jogada, mesmo que ela tenha sido superior
3 primeira. Esta habilidade pode ser utilizada uma anica vez
por magia langada, impossibilitando que o xamd force um
alvo a jogar os dados uma terceira vez. Este enigma pode ser

adquirido mais de uma vez.

Nivel

Bonus Base | Fortitude | Reflexos | Vontade | Especial
de Ataque

Magias

+1 nivel de classe divina anterior

+1 nivel de classe divina anterior
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.5

SSentos

“isgee Adicional [Geral]

- personagem ¢ rapido o suficiente para realizar ataques
“iiomais durante uma rodada de combate.

Fre-requisitos: Bonus Base de Ataque +4.

Semeficio: Durante qualquer rodada em que um
“oromazem declare um ataque total, ele pode gastar um
2 Acdo para realizar um ataque adicional (utilizando
. mzlhor bonus de ataque). Este talento nfio é cumulativo
- = magia velocidade e efeitos similares e no pode ser
“uss mais do que uma vez por rodada. O Ponto de Acdo
“oc ser usado desta forma tanto para um ataque corpo a
~r7e guanto a distancia.

Especial: Um guerreiro pode escolher Ataque Adicional

~ o um de seus talentos adicionais.
_m Luminar que adquira este talento gasta seu Limiar
& mves de Pontos de Agdo para sua ativagdo. Ao fazeé-
© =< pode se aproveitar de qualquer um dos seguintes
“wnciicios: Realizar um ataque total como uma agdo de
“ - imento; Realizarum ataque utilizando seumelhor bonus
ue como uma acdo livre (um ataque adicional, caso
12 atacado na rodada). Estes beneficios permanecem
#wos por 3 rodadas.

“a=c30 da Conjuracio [Geral]

sie talento permite ao personagem realizar um tipo de
Somiaracdo comum entre 0s gnomos, que cantarolam suas
s ao invés de simplesmente recita-las, como fazem os
= uradores normalmente. Isso torna mais dificil que magias
= componentes verbais sejam identificadas ou defendidas.

Pre-requisito: 1° nivel de conjurador arcano.

Beneficios: Qualquer magia arcana com um componente

=oal conjurada pelo personagem tem sua CD no teste de
ificar Magia para reconhecé-la aumentada em +2. Caso
=sie seja parte de uma tentativa de Contramégica, a CD
Emmenta em +6.
Criar Tecnomagia Menor [Criacio de Item]

O personagem aprende a criar itens de tecnomagia mais
“mdanos, que lhe permitem efeitos menores e com um custo
“e= abaixo do esperado.

Pre-requisito: Int 13.

Beneficios: O personagem pode criar pequenos engenhos
“: tecnomagia, capazes de simular qualquer magia da lista
i [eiticeiro ¢ mago de nivel 0 (o personagem nfo precisa
“omhecer as magias). Este item pode ser utilizado uma Gnica

== antes de perder suas capacidades, e seu nivel de conjurador
= scmipre 1, ndo importando o nivel de seu criador. Seu custo é
2= 10 POe 1 XP. O criador precisa de 1 dia para criar um item
womomagico menor e de uma quantidade minima de Metal
~ im0, cujo prego ja estd incluso no custo item.

CUriar Itens de Metal Divino [Criacdo de Item]

O personagem ¢é capaz de criar itens de Metal Divino.
“= regras sobre o Metal Divino estfo descritas no capitulo
&= magias.

Pré-requisito: 7° nivel de conjurador.
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Beneficios: O personagem pode criar qualquer item magico
para o qual possua um talento especifico como se fosse um nivel
de conjurador acima de seu nivel atual, inclusive para atender
a pré-requisitos. Os custos em XP e PO devem se adequar ao
seu novo nivel de conjurador. O personagem também precisa
gastar na construgdo do item uma quantidade de Metal Divino
cujo prego em PO ¢ equivalente a 10% do prego do item.

Limiar Ampliado [Luminar]
O personagem desenvolve um controle maior sobre o fogo
divino que arde em seu peito.
Pré-requisito: Luminar, 3° nivel de personagem.
Beneficio: O Limiar do personagem & aumentado em +3.

Magia de Ossos Divinos [Metamagico]

Um conjurador que possua este talento € capaz de utilizar
os ossos de criaturas divinas mortas espalhados ao redor do
mundo para potencializar suas magias.

Pré-requisitos: 3° nivel de conjurador divino.

Beneficios: Sempre que o conjurador utilizar ossos de
criaturas que sejam de alguma forma consideradas divinas
(aquelas que adotaram os modelos Celestial ou Abissal) como
um componente material, ele aumenta em +1 a CD dos testes de
resisténcia das magias que conjurar. Os 0ss0s sdo consumidos
na conjuracio da magia.

Punho de Ferro [Geral]

Devido ao treinamento constante, os ataques desarmados
do personagem se tornam capazes de infligir dano adicional
em seus oponentes.

Pré-requisitos: Bonus Base de Ataque +4, Ataque
Desarmado Aprimorado.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus no dano
causado por ataques desarmados.

Especial: Um guerreiro pode escolher Punho de Ferro
como um de seus talentos adicionais.

Recuperar Magia [Geral]
O personagem pode canalizar magias sem diminuir seu
poder didrio de conjuracio.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias.
Beneficio: Conjuradores que preparam suas magias
antecipadamente podem gastar dois Pontos de Acio para
recuperar uma magia que acabaram de langar. A magia
recuperada pode ser conjurada depois como se nfo tivesse
sido lancada. Este uso de Ponto de Ag¢do ¢ uma agio livre
¢ somente pode ser feito na mesma rodada em que a magia
original foi conjurada. Conjuradores espontineos como
feiticeiros e bardos podem gastar dois Pontos de Agio
para langar uma magia sem que e¢la conte contra seus usos
diarios de magias. Este uso de Ponto de Agdo ¢ uma agio
livre e somente pode ser feito quando a magia é langada.
Especial: Um Luminar que adquira este talento gasta
seu Limiar ao invés de Pontos de Acdo para sua ativagdo.
Ao fazé-lo, ele pode se aproveitar de qualquer um dos
seguintes beneficios: Conjurar novamente, como uma
acgéo livre, qualquer magia didria que tenha usado nessa
rodada ou na anterior, com os beneficios proporcionados
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pelo poder luminar Magia Suprema; Caso seja um
conjurador que prepara as magias antecipadamente, ele
pode imediatamente trocar todas as magias que ainda
possua preparadas (ou seja, que ainda nfo tenham sido
conjuradas) por outras de mesmo nivel, apds 15 minutos de
estudos ininterruptos; Caso seja um conjurador espontineo,
ele pode conjurar uma magia que ndo conhega, mas que
possa conhecer (ou seja, magias de niveis que possam ser
conjurados de acordo com seu nivel de conjurador, e que
nio lhe sejam proibidas de alguma forma).

Sangue Feérico [Geral]

O personagem possui uma forte ligagéo com as energias
naturais.

Pré-requisito: Elfo; pode ser adquirido apenas no 1° nivel.

Beneficios: O personagem passa a ser considerado
do tipo fada para todos os efeitos de regras. Como
conseqiiéncia, a cor de sua pele e cabelos muda junto com
as estacdes do ano, da mesma forma que uma driade. Ele
também recebe a habilidade Empatia com a Natureza como
a habilidade de classe do druida. Caso ja possua ou venha
a adquirir tal habilidade, este talento lhe confere +2 de
boénus racial em seu uso.

Veterano da Ferida [Geral]

O personagem passou anos enfrentando os rigores da
Ferida, e ¢ capaz de guiar outros viajantes de maneira quase
segura por tdo desoladas terras.

Pré-requisitos: Sab 13.

Beneficios: O personagem recebe +4 de bonus em testes
de Sobrevivéncia enquanto estiver na Ferida. Além disso,
ele e todos os que o estejam acompanhando e seguindo suas
ordens recebem +1 de bdnus em quaisquer testes de resisténcia
relacionados a efeitos climéticos ou sobrenaturais da Ferida.

Magia

As artes da magia da Sétima Lua encontram-se enquadradas
em dois diferentes paradigmas: arcano e divino. A diferenga
primordial entre as duas consiste na maneira como seus usuarios
as percebem e na maneira como sio por eles manejadas.

A magia arcana advém como o fruto de anos de pesquisas e
estudos, ou de um potencial inerente da pessoa, de uma ligacéo
intima que ela possua com o sobrenatural, mas desligada de qualquer
fonte divina de poder. Os magos estudam suas magias por séculos,
trancados em forres ostentosas e enclausurados em bibliotecas
cheias de tomos antigos, enquanto os feiticeiros buscam aumentar
sua forga interior, aprendendo suas magias de forma esponténea.

A magia divina é interna ao usudrio, e é o resultado de sua
comunhfo com a natureza, os fatos naturais do mundo, suas
crengas e suas ideologias. Os clérigos buscam divindades
e ideologias para defender, derivando suas magias de sua fé
e crenga. Os druidas e rangers entram em comunhfo com a
natureza, buscando as mesmas coisas que 0s clérigos, mesmo
que ndo percebam ou concordem com isso. Paladinos tém
uma luz interior propria, existindo apenas para responder ao
chamado da luta contra o Mal.

Em ambos os casos, a fonte da energia mistica ¢ a mesma:
uma forca ou fendmeno denominado Chama da Vida, uma
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espécie de onda que permeia todas as coisas, a quintesséncia
do universo, a origem de tudo o que existe e para onde tudo
retorna ao final da entropia.

A Chama da Vida &, em resumo, a energia potencial de
todas as possibilidades que podem, puderam ou poderfo se
concretizar. £ considerada a base de tudo o que existe, e ¢
emanada de pogos astrais de poder divino, os denominados
Dominios que os deuses representam. Por exemplo, toda a
potencialidade de resultados de uma batalha tem sua origem
no pogo de poder divino do Dominio da Guerra, existente
no dmago do Plano Astral, de onde os deuses derivam seus
poderes indescritiveis. Essa fonte pode ser tocada por mortais,
desde que possuam o estudo, o potencial ou a fé necessarios
para alcangar e manipular tdo abstrato conceito.

Os conjuradores arcanos manipulam toda a energia do
que “ndo foi”. Para entender isso, ¢ necesséario compreender
que toda agdio de toda criatura angaria energia suficiente para
realizar qualquer um dos resultados possiveis. Por exemplo,
ao escalar um muro, um ladrfio angaria energia potencial —
Chama da Vida — suficiente para conseguir escalar, escorregar,
cair do alto do muro, encontrar um buraco, derrubar o muro,
saltar, dentre outras. Apenas uma delas se realiza, ¢ toda a
energia restante é reabsorvida pelo universo, retornando aos
pogos de poder divino. Os magos e feiticeiros, no entanto,
podem se beneficiar dela, tornando o que ndo foi no que sera,
manipulando o fogo que ndo se acendeu para tornar-se uma
bola de fogo, ou a armadura que ndo foi forjada, em detrimento
de uma espada, em protecdo magica.

Os conjuradores divinos, diferentemente, drenam suas
energias do que “6”, ou seja, das coisas e idéias que ja existem —
representadas pelos Dominios. Eles se aproveitam do potencial
lapidado de coisas concretas, fixando-se em ideais e crengas,
honrando os deuses e o que cada um deles prega, espalhando
suas ideologias pelo mundo. Eles melhordam e curam o que ja
existe, utilizam elementos da natureza contra seus inimigos e
auxiliam seus aliados. Eles fixam a realidade, e preocupam-se
com a constante evolucdo das coisas que existem, e ndo com
a criacio de novas possibilidades, como os estudiosos arcanos
perdem séculos de pesquisas fazendo.

Em ambos os casos, o resultado é bastante impressionante,
tendo em vista as diferentes qualidades e aplicabilidades de
cada estilo de magia diferente.

O psiquismo é um elemento 4 patte.

Trazida pelos humanos e yakshas, a arte do psiquismo
manipula a energia potencial da Chama da Vida de maneira
absolutamente interna e pessoal, tendo sua origem no que “foi”, na
energia residual da mudanga — razéo pela qual os psions buscam
constante aprimoramento mental e espiritual, aumentando cada
vez mais seus poderes na medida em que alteram sua consciéncia.
Essa ¢ uma energia que interage com a magia, mas que possui
particularidades e diferengas marcantes que a distanciam dos
caminhos arcano e divino, categorizada de maneira peculiar.

A Tecnomagia

Em Isaldar, muitos consideram a magia ¢ a tecnologia como
artes antagdnicas por serem ferramentas das ragas inteligentes
para manipularem o ambiente ao seu redor, porém de maneiras
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 =rentes e, muitas vezes, opostas. Como a magia ¢ baseada
== dons, muitos estudos ou uma devogdo enorme, ela nio se
~Toontra acessivel a todos. A tecnologia, pelo contrério, estd ao
sizznce de qualquer cidaddo comum.

Desde a chegada dos humanos a Isaldar, uma nova maneira
- enxergar a tecnologia tem surgido: a tecnomagia - uma
wmzilzama de magia e tecnologia, cuja perfeita integragio tem

- tomado mais simples com o surgimento do Metal Divino,
“mo condutor de energias misticas. Os humanos sio pioneiros
“ossa drea, e os detentores dos conhecimentos mais avangados,
s todas as ragas ja vém buscando conhecimentos similares.

Basicamente, um tecnomago desenvolve itens similares a itens
“=danos com o uso de mecanismos cujo funcionamento sb se
“mou possivel devido A integragfio de magia e Metzal Divino em
"= projeto. Navios aéreos, armas, dentre intimeros outros avangos,
“rmaram-se possiveis pelas méos e visdo desses tecnomagos.

A criagdo de tecnomagia nfio € mais complexa que a criagio
= Jutros itens magicos. A principio, um artesdo comum pode
=scolher o talento Criar Tecnomagia Menor, que o permite criar
“oms que se utilizem de magias bem fracas como Juz para uma
“cma. Aqueles que queiram criar itens tecnomdgicos mais
saderosos e interessantes adotam a classe bésica tecnomago,
©.c 0s permite incriveis feitos de tecnomagia.

s regras para a construgdo e uso de objetos tecnomagicos
“= encontram explicadas na descrigdo da classe tecnomago.

Metal Divino

O metal que se espalhou por toda a Isaldar com o impacto
2 Queda dos Deuses no mundo tem uma origem desconhecida.
_omhecido por Metal Divino, sua coloragio ¢ bela e
“onotizadora, um prisma de diversas cores por uma superficie
“u= jamais perde o polimento. Sua forja ¢ dificil, e apenas
+ zuns conjuradores especializados podem criar itens com seu
=50 (adquirindo o talento Criar Itens de Metal Divino).

liens magicos criados com Metal Divino possuem um
w2l de conjurador acima do nivel de seu criador. Além
~550, 0 Metal Divino € necessério na criagdo de tecnomagia
= = por esta caracteristica que ele mais se destaca. Nas maos
¢ tecnomagos mais experientes e poderosos, o Metal Divino
“ma-se ainda mais potente.

liens comuns feitos de Metal Divino tém o peso reduzido em

2. mas ainda assim sdo um pouco mais resistentes, aumentando

== 25% seus pontos de vida e dureza. O Metal Divino é tio caro
2ue gualquer objeto forjado com ele € sempre uma obra-prima.
“=maduras produzidas com esse metal tm suas chances de falha
wcana reduzidas em 10%, e escudos em 5%. _

Luminares e o Metal Divino

O Metal Divino se torna mais poderoso na mdo de Lumin-
ares. Muitos argumentam que isso seria devido ao fato da Cen-
telha Divina despertar o poder latente contido dentro dessa estra-
nha substancia. Todo Luminar reconhece essa estranha ligagio
no momento que toca uma liga de Metal Divino. Na verdade,
um Luminar € capaz de identificar 0 Metal Divino com o mero
toque, mesmo quando o item estd obscurecido por ilusdes.

Uma arma feita com o Metal Divino é considerada uma
arma mégica nas maos de um Luminar para efeitos de Redugio
de Dano. Ela também € considerada como uma arma da tendén-

O Metal Divino tem 25 Pontos de Vida para cada 2,5cm de
espessura e dureza 13.

Itens de Metal Divino
Tipo de Item de Metal Divino

Modificador de Custo do Item

Armadura média

+2.800
00

Equipamento

Devido a presenca da tecnomagia, os oficios de Isaldar
se encontram alguns passos a {rente do que era inicialmente
possivel em Elaria. Antes do seu advento, a raga humana
ainda caminhava nas artes da alquimia e da tecnologia a
vapor. Alguns itens, como armas de fogo, ndo sdo uma visdo
incomum. Apesar da tecnomagia ter seu lugar, ela ainda nio
faz parte do dia a dia da maioria das pessoas, apenas dos mais
poderosos, ricos e influentes.

Armas de Fogo

As armas de fogo existem e sdo utilizadas com certa
freqiiéncia, especialmente no Império Melkhar e entre os
piratas e principados. Elas sfo tratadas como outras armas de
combate a distincia, mas um personagem que queira utilizé-las
necessita do talento Usar Arma Exodtica (armas de fogo), ou
sofrerd a penalidade padrio de -4 em suas jogadas de ataque
com elas. O beneficio do talento Rapidez de Recarga se aplica
as armas de fogo.

Em Isaldar, as armas de fogo encontram-se em um estdgio
inicial de desenvolvimento, e ainda necessitam de recargas
de poélvora e balas para poderem disparar. Esta recarga, no
entanto, ¢ realizada em forma de dois cartuchos, um contendo
cada elemento, o que permite agilidade em sua realizac3o.

Os cartuchos de pdlvora para pistolas custam 1 PO cada, e
pesam 50 gramas. Para mosquetes, seu valor € de 3 PO e pesam
100 gramas cada. Caso esses cartuchos sejam molhados ou
expostos a alguma substéincia liquida (como 4dcidos ou lava),
eles perdem seu efeito, tornando-se inteis.

As balas de pistolas custam 3 PO um pacote com 10
tiros, enquanto as para mosquetes custam 5 PO o pacote,
também com 10 tiros.

Canhges também existem, e seguem as regras padrdes

cia do Luminar. Por exemplo: uma espada longa de Metal Di-
vino empunhada por um Luminar Leal e Bom, além de ser con-
siderada uma arma magica, também ¢é considerada uma arma |
sagrada e ordeira, mas ela ndo inflige dano extra.

Armaduras de Metal Divino parecem ndo incomodar os
movimentos de um Luminar. Elas possuem o bdnus maximo
de Destreza aumentado em | e sua penalidade de armadura re-
duzida em 2. Assim, uma armadura de batalha de Metal Divino
possui um bénus méximo de Destreza de +2 (ao invés de +1)
e uma penalidade de armadura de -4 (ao invés de -6, lembre-
se que a armadura também ¢ de qualidade obra-prima) quando
usada por um Luminar.
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Armas de Fogo

Arma Custo Dano Decisivo

Incremento de
Distancia

Peso Tipo de Dano

Pistola pesada

Perfurante

Mosquete longo 600 PO 2d10 x3

60 m 7,0 kg | Perfurante

Pistolas leves sio capazes de conter 1 disparo de cada
vez, ¢ sua recarga pode ser realizada como uma acgdo de
movimento (agdo livre para personagens com o talento
Rapidez de Recarga e Usar Arma Exdtica); pistolas
pesadas também dispararam [ tiro antes da recarga, ¢
gastam uma a¢fo padrio para serem recarrcgadas (aglo
de movimento para personagens com o talento Rapidez
de Recarga e Usar Arma Exdtica).

Mosquetes em geral contém apenas | tiro, ¢ suarecarga demanda
uma ac¢fo de rodada completa (a¢fo padréio para personagens com o
talento Rapidez de Recarga e Usar Arma Exdtica).

Tecnomagia .

A tecnomagia permitiu aos habitantes de Isaldar alcancarem
feitos antes impossiveis sem grande dispéndio de poder magico.

Como descrito na classe tecnomago, todos os -itens
tecnomadgicos sfo itens obras-primas por possuirem partes
feitas de Metal Divino, o que reduz seu peso em 10%, devido a
leveza do referido metal.

As modificacBes mecinicas ¢ misticas feitas no item
possuem um custo em PO equivalente a: nivel de conjurador
x nivel da formula x 20. O refinamento final do item pelo
tecnomago possui um custo em XP equivalente a: nivel de
conjurador x nivel da férmula x 10.

Um objeto tecnomégico finalizado carrega em si uma
quantidade méaxima de cargas equivalente a 4 + 2 de seu nivel
de Conjurador (valor minimo: 1).

Recarregar um item possui um custo especial. Cada carga
individual custa em Metal Divino o equivalente a: nivel de
conjurador x nivel da formula x 1 PO.

Cada formula adicional em um item tecnomégico deve
ter seu custo em PO e XP pago normalmente, de acordo o
procedimento descrito. Apenas o custo do item obra-prima néo
precisa ser pago, pois serd o mesmo item que serviu de base
para a primeira formula tecnomagica. O nimero de cargas de
cada efeito deve ser contado (e recarregado) separadamente.

Por causa da opgdo de se adicionar multiplas formulas em
um mesmo item, é normal a existéncia de itens tecnomagicos
cujos varios efeitos possuam niveis de conjurador diferentes.
Por exemplo: um canhdo manual duplo tecnomégico pode
possuir o efeito da formula de bola de fogo com nivel de
conjurador 10 ¢ também o efeito da formula cone de gelo com
nivel de conjurador nivel 15. Neste caso o nimero de cargas de
cada efeito também sera diferente.

Observacgio: Nem todos os itens descritos no Livro do
Jogador possuem um valor de obra-prima pré-definido (ao
contrario de armas e armaduras). Nesses casos de omisséo,
recomenda-se um adicional de 70 PO ao custo base do item.

I[tens Tecnomagicos

Abaixo estio relacionados alguns itens tecnomagicos
conhecidos. Qutros podem ser criados, de acordo com as
regras descritas anteriormente. Os itens a seguir possuem
apenas componentes essenciais para as formulas neles
embutidas feitas de Metal Divino. E possivel existir
versbes dos itens abaixo inteiramente feitas de Metal
Divino (exceto as botas e o navio aéreo), apenas pagando-
se o0 alto prego adicional.

Armadura das Aguas Escuras (construida por um tecnomago
de 12°nivel): Esta armadura ¢ usada por navegantes e exércitos
que desejam atacar por rio ou mar. Ela permite que seu usudrio
respire debaixo d’agua por algum tempo, além de enxergar nas
profundezas do mar.

Ttem Base: Peitoral de Ago Obra-Prima (peso de 13,5 kg).

Magias Emuladas: respirar na dgua (nivel de conjurador:
12°), visdo no escuro (nivel de conjurador: 12°); custo: 1620
PO (420 peitoral de ago obra-prima + 720 respirar na dgua
+ 480 visdo no escuro) + 600 XP (360 respirar na dgua +
240 visdo no escuro); cargas: 10 para cada efeito (custo de
recarga: 36 PO/carga para respirar na dgua e 24 PO/carga
para visdo no escuro).

Armadura Imperial de Batalha (construida por wm lechomago
de 10° nivel): Utilizada pelos soldados de elite do Império.
Esta armadura concede for¢a e vigor a seus usudrios, tornando-
0s guerreiros ainda mais mortiferos.

Item Base: Armadura de Batalha Obra-Prima (peso
de 22,5 kg).

Magias Emuladas: for¢a do touro (nivel de conjurador
10°), vigor do urso (nivel de conjurador 10°); custo: 2450 PO
(1650 armadura de batalha obra-prima + 400 for¢ca do fouro
+ 400 vigor do urso) + 400 XP (200 for¢a do touro + 200
vigor do urso); cargas: 9 para cada efeito (custo de recarga:
20 PO/carga para cada efeito).

Botas dos Titds (construida por um tecnomago de 5°nivel): Estas
botas possuem um conjunto interno de molas ¢ engrenagens de
Metal Divino. Séo ativadas com o pressionar de certos pontos
de pressdo pelos dedos dos pés do usudrio. Elas podem ser
usadas para saltar muito alto ou correr mais rapido.

Ttem Base: Botas Obra-Prima (peso desprezivel).

Magias Emuladas: recuo acelerado (nivel de conjurador
39, salfo (nivel de conjurador 5%); custo: 230 PO (70 bota
obra-prima + 60 recuo acelerado + 100 salto) + 40 XP (30
recuo acelerado + 50 salto); cargas: 5 cargas para recuo
acelerado (custo de recarga: 3 PO/carga), 6 cargas para salto
(custo de recarga: 5 PO/carga).
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Observacdo: para o cdlculo deste item desprezou-se o prego
= uma bota, usando-se como base apenas o adicional de 70
“ por ser um item obra-prima. Este item também serve como
~i=mplo de um item tecnomagico cujos efeitos possuem niveis
= conjurador diferentes. Além de influenciar na duragio e
“emais caracteristicas de cada efeito, a diferenca de niveis
2= conjurador tomma diferente também o namero de cargas
~=poniveis para cada efeito.

“ipada Magnética Seletiva (construida por um tecnomago
“= " nivel): Estas espadas sfo muito queridas por oficiais.
“=oquenas cdmaras de mercirio com esferas magnetizadas de
“zial Divino melhoram consideravelmente o equilibrio da
“ma, além de ampliarem a precisdio dos golpes de seu usudrio
= ulirapassarem couragas vulnerdveis a magia. Quando suas
“arzas acabam, as esferas magnéticas devem ser trocadas
“mepresentando novas cargas).

Item Base: Espada Longa Obra-Prima (peso de 2 kg).
Magias Emuladas: arma mdgica (nivel de conjurador
- custo: 335 PO (315 espada longa obra-prima + 20 arma
wogica) + 10 XP (10 arma mdgica); cargas: 5 (custo de
s=carga: 1 PO/carga).

“osguete de Explosdo Flamejante (construido por um
omomago de 5° mivel): Lsta arma de fogo ¢ utilizada
“wclusivamente pela elite das tropas do Império Melkhar. Sdo
“=midas por quase todos os exéreitos de Aldar.

ftem Base: Mosquete Curto Obra-Prima (peso de 4,5 kg).
Magias Emuladas: bola de fogo (nivel de conjurador 5°);
~=5t0: 1000 PO (700 mosquete curto obra-prima + 300 bola
= 7ogo) + 150 XP (150 bola de fogo); cargas: 6 (custo de
sscarga: 15 PO/carga).

Personagens

Navio Aéreo (construido por um tecnomago de 20° nivel):
Estas raras e poderosas embarcagdes, guiadas por grandes
exploradores e conquistadores, ja representam um sinal
dos novos tempos em [saldar. Normalmente sfo equipadas
com diversos armamentos ¢ implementos de navegacdo
(contudo, os custos abaixo representam apenas a
embarcacio em si). Um navio voador totalmente carregado
possui autonomia de v6o de 280 horas. Um mostrador
tecnomagico especial, ao lado do leme, indica o nivel
de energia contido nas baterias de Metal Divino. Alguns
tecnomagos instalam sistemas de pouso de emergéncia por
meio de propulsores elementais de reserva.

Item Base: Navio de Guerra Obra-Prima.

Magias Emuladas: vdo prolongado (nivel de conjurador
20%); custo: 37000 PO (35000 navio com componentes de
metal divino + 2000 vdo prolongado) + 1000 XP (1000 véo
prolongado); cargas: 14 (custo de recarga: 100 PO/carga).

Observagdo: para o calculo deste item considerou-
se que um navio de guerra obra-prima possui um custo
de 35.000 PO

Pistola de Projéteis Infaliveis (construida por um technomago
de 37 nivel): Esta pistola é usada constantemente por tropas
do exército imperial. E também uma arma favorita de
piratas ¢ outros aventurciros que apreciam um ou outro item
tecnomagico. Cada carga resulta em duas rajadas.

Item Base: Pistola Leve Obra-Prima (peso de 1,5 kg).

Magias Emuladas: misseis mdgicos (nivel de conjurador
3°); custo: 560 PO (500 pistola obra-prima + 60 misseis
mdgicos) + 30 XP (30 misseis mdgicos); cargas: 5 (custo de
recarga: 3 PO/carga).







saldar ¢ um mundo onde os deuses pereceram quando
salvavam seus devotos ¢ toda a criagdo. Nenhum sinal
foi tdo poderoso e cativante para as ragas mortais
quanto este. E por isso que, mesmo apoés a Queda dos
Deuses, eles continuaram a ser adorados nos mais variados
cantos da Sétima Lua. De fato, muitos até questionam se
as divindades realmente pereceram ou se niio estariam
ainda vivas, quem sabe adormecidas, aprisionadas ou
snfraquecidas. Como as demais discussdes sobre os saberes
divinos, s@o poucos os fatos sdlidos e certos, mas grande
a f¢ e 0 mistério.

Os clérigos e demais sébios sabem por meio de comunhdes
< contatos com seres dos planos que os tronos dos deuses estdo
vazios e que o eco da voz divina estd enfraquecendo.

Muitos interpretam esses sinais como um aviso de que a era
dos deuses se foi e que os mortais estdo abandonados a propria
sorte. Outros argumentam que um novo sacrificio deve ser
feito, desta vez pelas ragas de Isaldar, para restaurar os deuses.
Outros falam ainda que novos deuses devem surgir, mas sio
mcapazes de chegar a um acordo de como.

A Guerra Divina e O Edito do Siléncio

Nem sempre 21 Deuses reinaram sobre Eldria e as Sete
Luas. No passado existiam diversas divindades, deuses e
poderes. Eldria era um reino vasto preenchido por muitas
forcas. Com_o passar das eras, antigos deuses guerrearam,
formaram aliancas, tiveram filhos e deram forma aos
mares, montanhas, florestas, céus ¢ cavernas do Mundo
Primordial. Outras divindades surgiram desses confrontos
ou da morte de velhos deuses. Todas elas criaram diversas
maravilhas e ragas, muitas das quais foram perdidas nas
névoas da historia. :

A chamada Guerra Divina imperou durante vérias eras.
Enfretanto, o derramamento de sangue divino e a destruiciio
deixada pelas batalhas revelaram que o unico resultado possivel
do conflito seria o fim dos deuses de Elria e das Sete Luas.
Assim, milénios antes da Aniquilagfio, um acordo foi selado
entre as divindades. Ficou estabelecido que, a partir daquele dia,
0s deuses néo mais guerreariam entre si, mas somente através
de seus seguidores. Como os mortais nunca compreenderam
esse acordo, ele foi chamado de ‘O Edito do Siléncio’.
Algumas poucas divindades ¢ semideuses, se negando a ver
as conseqiéncias apocalipticas da Guerra Divina, foram contra
tal acerto e, portanto, ultimas e agonizantes batalhas foram
necessdrias. Mas as divindades do Edito, unidas, imperaram.
Enfim, restaram 21 Deuses a reinar sobre o mundo — até a
vinda da Aniquilagfo.

Alguns clérigos de Radenshan e Mezakinn acham que
o Edito teve um outro motivo — um proposito oculto. Eles
afirmam que o fim da Guerra Divina se deu quando os 21 deuses
remanescentes se deram conta da existéncia da Aniquilagio.
Por deuses serem capazes de muitas vezes perserutar o futuro
ou ver além do tempo, é provavel que as divindades tenham
tido consciéncia de que uma grande ameaga haveria de surgir.
Todavia mesmo essa premonicio parece nio ter sido suficiente.
Obviamente, essa teoria € vista quase como uma heresia pelas
igrejas dos demais deuses.

Os Deuses Mortos

Adharmoloch

(promiincia: Adar-moloc)
Divindade Maior

Lorde Elemental,
Cavaleiro das  Brasas
Eternas, Arconte  dos

Ventos Cortantes, Leviatd
dos Oceanos Profundos,
Rei-Bruxo do  Império
Obsidiana

Tendéncia: Neutro.
Aspectos: Forgas elementais, magia, conquista.

Seguidores: Magos e feiticeiros, guerreiros, reis, tribos
selvagens, habitantes dos planos elementais.

Simbelo: Um quadrado de cobre dividido em quadro partes
diferentes, representando a unido dos elementos, uma pedra
brilhante de carvdo (fogo), uma pena branca (ar), um coral
multicolorido (dgua) e um diamante (terra).

Cores: Vermelho, Branco, Azul, Negro.

Dominios: Agua, Ar, Fogo, Terra.

Arma Predileta: Mangual pesado.

Adharmoloch é o senhor das guatro forgas elementais,
regendo ndo apenas os elementos naturais primordiais,
como também todas aquelas criaturas constituidas pelos
mesmos. Adharmoloch ¢ um deus de grande popularidade,
em particular em comunidades proximas a grandes focos de
poder elemental como oceanos e vulcdes, ou vilarejos em
regides afetadas constantemente pelo poder dos elementos,
expresso na forma de furaces, chuvas torrenciais ou
devastadores terremotos.

Nio ha uma tnica organiza¢do dedicada ao culto do deus
elemental. Ao invés disso, existem centenas de sociedades,
monastérios, cultos e ordens dedicados aos cinco aspectos de
Adharmoloch, espalhados entre todas as ragas e territérios de
Isaldar, seus membros podendo variar de poucas dezenas a
virias centenas ou milhares.

A morte do deus levou ao surgimento das denominadas
Heresias Elementalistas, células secretas dentro da
igreja do Lorde Elemental que créem que Adharmoloch
terd poder para retornar apenas como um dos quatro
aspectos elementais primordiais.

Dogma: Escute o que dizem os trovoes, as chuvas,
as ondas e as pedras: a compreensio dos elementos é o
caminho para a compreensio da vida. Tema a forca dos
elementos. Apenas o respeito e o temor podem garantir
a sobrevivéncia frente as forgas elementais. Sirva os
elementos. O sacrificio aplaca a furia dos forgas elementais,
e leva a conquista de sua confianga. Torne-se um com 0s
elementos. Através da harmonia ¢ possivel se tornar as
proprias forgas elementais.
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Alaunthar
(promincia: Alain-tar)
Divindade Intermediaria
Cavaleiro  da  Espada
Quebrada, Principe das
Palavras Honradas,
Guardido  dos  Saldes
Iluminados

Tendéncia: Neutro ¢ Bom.

Aspectos: Diplomacia, paz, harmonia.

Seguidores: Regentes, nobres, espides, sabios.

Simbolo: O simbolo tradicional de Alaunthar € espada
quebrada sobre uma mesa de negociagdo, representando a
vitéria da diplomacia ou um broguel, representando a paz.
Cores: Amarelo, Azul, Branco.

Dominios: Comunidade, Dominagio, Nobreza.

Arma Predileta: Espada curta {embora os clérigos de
Alaunthar sejam desencorajados a utiliza-la).

Alaunthar nfio é o mais poderoso ou influente dentre os
deuses benignos, mas suas palavras honradas, seus conselhos
precisos e sua busca pela harmonia fazem com que o Guardido
dos Saldes Iluminados seja reverenciado como o mais sabio
dentre os deuses do Bem. Alaunthar é o deus da paz, das
solugdes diplomaticas e da harmonia.

Seus clérigos estdo organizados na influente Ordem do
Escudo de Aco. Fundada por humanos e gnomos, 0s principais
responsaveis pela formagdio dos Principados Brilhantes, a
ordem ¢ voltada para a construgdo de aliangas, pacificando

nobres e elaborando tratados de paz. Seus membros da Ordem
ndo utilizam a espada ou a violéncia, mas possuem suas
stlicia, persuasdo e a magia. No leste,

Escarlates, os semi-lendarios herdis

préprias armas,
os Cinco Re

alicerces de harmoni

Dogma: A harmonia e a paz sdo os objetivos finais dos
seguidores de Alaunthar. Seus clérigos devem buscar a unido e
0 consenso, jamais o conflito ou a guerra, mesmo que para isso
sejam necessario sacrificios.

Os Druidas e os Deuses

O druidismo em Cronicas da Sétima Lua foi uma
tradicio divina criada pelos elfos no passado remoto de
Eldria, Através delas os elfos procuravam compreender e
se harmonizar com as energias divinas que permeavam o
mundo. Eles tinham como objetivo perscrutar ¢ comun-
gar diretamente com a Chama da Vida, o poder bruto dos
de acordo as lendas — os

Dominios do Plano Astral onde —
deuses derivam sua potente for¢a divina.

Os druidas buscam também manter o fluxo de energias
planares que banham as Sete Luas. O chamado Equilibrio

Ashantar

(pronuncia: Achintar)
Divindade Maior

Imperatriz Esmeralda, Dama
dos  Carvalhos  Eternos,
Princesa das Feras, Donzela
das Bestas, Rainha Verde.
Tendéncia: Cadtico e Neutro.
Aspectos: Florestas, feras
e bestas, natureza, vida,
ciclo natural.

Seguidores: Feras, habitantes de regides selvagens, ragas
féericas, monstros que vivem em florestas.

Simbolo: Um carvalho.

Cores: Verde, marrom.

Dominios: Animais, Caos, Plantas, Protegéo.

Arma Predileta: Bordio.

A poderosa Imperatriz Esmeralda ¢ uma deusa
temperamental e orgulhosa de suas crias, conhecida por
sua agressividade na defesa de seus dominios e devotos.
O culto 4 Dama dos Carvalhos Eternos ¢ vasto e poderoso
em Isaldar, atingindo de maneira igual todas as regides
de Aldar, e mesmo seus mares e oceanos. Onde a vida
natural é exuberante e o toque corruptor — na visio de
seus sacerdotes — da civilizagio ndo chegou, a fé de
Ashantar impera. T

Niao ha igreja ou gq;ualqul

eStrutura particularmente
“‘1gos de Ashantar

ﬁﬂham que a
coisas vivas ¢ sua
distante, cadtica e

como senh@gz da
Chama da Vida
propria senhora
— atualmente — morta:,

Dogma: A exuberanck:
em sua plenitude. A civili
que o dom da liberdade pos
ser sempre continuo. A mo
vida, qualquer tentativa( 3
de enorme gravidade

ida deve ser aproveitada
¢ apenas um grilhdo para
r aproveitado. O ciclo deve
conseqiiéncia natural da
6-la constitui um pecado

é tudo o que importa para esses misticos. A destruigdo da
natureza, a invocacdo de poderosas for¢as exira-planares,
a liberagdio de energia negativa na forma de necroman-
cia e mortos-vivos — todas essas manifestagdes ferem o
Equilibrio e ameagam a permanéncia da Chama da Vida.
Qualquer druida se moveria contra tais atos, sejam cles
perpetuados por méos mortais ou divinas.

A ironia da tradicfio druida é que agora eles estdo
comecando a perceber que, sem os deuses, as energias
flutuantes do Plano Astral podem sair de controle e afetar
todo o Equilibrio. Pela primeira vez na historia, os dru-
idas anseiam pela presenca de divindades.




Os Deuses Mortos

Ashkar—Mithrael
(promincia: Ash-kar Mitraél)
Divindade Maior

Guardido das Chamas Eternas,
Furia do Circulo Incandescente,
Senhor das Nove Legides Solares
Tendéncia: Cadtico e Bom.

Aspectos: Bondade, sol, fogo,
amor, manhas.
Seguidores: Ragas  benignas,

regentes, enamorados.
Simbolo: Um sol estilizado, dourado e vermelho, dentro de um
sstandarte branco.
Cores: Amarelo, vermelho, branco.
Dominios: Bem, Fogo, Gloria, Sol.
Arma Predileta: Maca pesada.

O poderoso deus solar Ashkar-Mithrael é possivelmente
o mais popular deus entre os mortais de Isaldar. Casado
com a deusa guerreira Enthariel, o deus igneo da bondade
possui a poderosa Igreja Celestial de Ashkar-Mithrael sob o
comando de seus clérigos, trazendo os ideais de paz, bondade
= igualdade presentes em seus textos sagrados para os reinos
mortais de Aldar. A cidade sagrada da Igreja Celestial se
encontra nos Principados Brilhantes: a magnifica Mithraelis
¢ a sede da religido, onde reina em sua santidade profunda
Caelis Nimus, a Portadora da Chama Solare sumo-sacerdotisa
da Igreja. No leste de Aldar, a Igreja Celestial possui seus
templos em Khazantar. O Império do Ledo Celestial possui
sua propria ordem de fiéis de Ashkar-Mitrhael.

A morte de Ashkar-Mithrael foi vista com medo e tristeza
por seus clérigos, que esperavam uma erade sombras e tragédia
se abatendo sob seus fiéis. Os sdis porém ainda brilham em
Isaldar. A Igreja Celestial defende que a morte do deus nio é
de maneira alguma o fim de sua fé, mas uma nova etapa, onde
suas idé¢ias e suas dadivas ainda permanecem vivas, e que se
deve seguir seu cammh de bo ad

Lummares sob Sﬂ
que Ashkar-Mitrha

energla divina.
‘numero possivel

seguidores devem sempre buscar o bem de seu semelhante,
defendendo a bondade, aé&ﬁtiga, a unido e a harmonia
entre os mortais. As manhis sio momentos particularmente
auspiciosos, pois os raios dos soOis carregam a propria
santidade de Ashkar-Mitrhael.
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Athar—Abannon
(prontincia: A-thir Abandn)
Divindade Intermediaria

O Senhor do Massacre, a
Tempestade Ambar, o Violador.
Tendéncia: Cadtico e Mau.
Aspectos: Guerra, violéncia,
mal, monstros inteligentes,
goblindides.

Seguidores: Tribos de
goblindides e monstros inteligentes, barbaros malignos,
comunidades isoladas.

Simbolo: Na Soberania de Abanndnia uma coroa de 0ss0s,
representando seu reinado; armas e caveiras em estandartes de
tribos goblindides, padrdes espiralados sfo simbolos comuns
entre varias ragas de monstros inteligentes.

Cores: Vermelho, negro, marrom.

Dominios: Destrui¢do, Guerra, Mal.

Arma Predileta: Machado grande.

Em Elaria, Athar-Abannon foi a divindade sobrevivente de
milénios de batalhas ferozes’fengre uma mirfade de divindades
monstruosas€ do pantefo gg g:nmde No creptsculo dessas
batalhas, nao@%&é}.@ ais.divin
de deuses gobhnoy
Abannon é a dlvmé
¢ violacdes perpe
ventre negro: mo:

A queda de At
pouco compreen
Soberania de Ab
morte do deus poi
0 corpo € a me
Condenacio de Ath
menos organizados
e medo entre seus
conclamam tribos a invadi
outras ragas, esperando%
atencdo de seu deus.

Dogma: A crenga em Athar-Abannon € uma f¢ da dor, da
crueldade, do abuso e da violagio. Seus clérigos sdo perpetuadores
do tormento propagado pelas racas malignas, ¢ defendem a
violéncia mesmo entre seus semelhantes. O culto de Athar-
Abannon € um dos mais viciosos de Isaldar, e seus sacerdotes sdo
notoriamente conhecidos pela brutalidade e barbarie.

chaginas, das invasoes
se originaram de seu
igentes e goblindides.

e a Aniquilago € ainda
5 ¢ entre seus cultos. Na
egos acreditaram que a
aldicdio que corrompe
ontudo, a chamada
u forca. Em enclaves
gerado preocupagio
sificam os sacrificios e
erpetuarem massacres conta
rma atrairem novamente a

Cerhywn

(promincia: Cér-Uin)

Divindade Menor
Rainha dos Sorrisos,
Senhora do  Arco-Iris,

Princesa da Criatividade
Tendéncia: Cadtico e Bom
Aspectos: Criatividade,
histérias, musica, humor,
ilustes

Seguidores: Bardos, poetas,
arquivistas, ilusionistas
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Simbolo: O circulo de Cerhywn, com um pergaminho e flauta,
representando sua regéncia sob a criatividade e as historias
Cores: Amarelo

Dominios: Conhecimento, Dominagfo, Enganacgio

Arma Predileta: Besta leve

A deusa bem humorada das historias, da musica e das
ilusdes, Cerhywn sobreviveu & Guerra Divina através de uma
grande dose de asticia e generosidade dos demais deuses
benignos. A Princesa da Criatividade e seus sacerdotes
sempre foram acolhidos como protegidos pelos demais
deuses do Bem.

O culto a2 Rainha dos Sorrisos nio se organiza
em igrejas bem estruturadas, mas sim nos pequenos
Circulos Dourados, que misturam festas, concursos de
contar historias, apresentagbes musicais ¢ banquetes.
A Senhora do Arco-iris é muito popular entre os
gnomos. Aliangas entre Circulos Dourados e Colégios
Bardicos sido conhecidas, e as cidades do Povo-Erudito
sio famosas por sediarem alguns dos mais famosos ¢
influentes Circulos.

A morte de Cerhywn trouxe grande tristeza e davida aos
Circulos Dourados. Era comum que seus seguidores sofressem
lampejos de inspiragdo oriundos da intervengdo direta da
deusa. O siléncio de Cerhywn ¢ extremamente doloroso para
seus sacerdotes e fiéis, fazendo com que muitos passem a
questionar a sua f¢é.

Dogma: Os textos sagrados de Cerhywn, espalhados em
cancdes, sagas e livros, apontam que seus clérigos devem
sempre espalhar a felicidade entre seus semelhantes, sendo
também os guardides da histéria e do conhecimento de suas
comunidades. A astiicia deve sempre prevalecer diante da
violéncia, e o humor deve ser sempre a arma favorita dos
devotos da deusa.

A Alianga das Sete Chamas

A Alianca das Sete Chamas foi um pacto firmado pelas
sete divindades do Bem sobreviventes da Guerra Divina:
nos termos desse acordo celestial, as divindades benignas e
seus sacerdotes devem atuar em conjunto, visando a propa-
gagio das virtudes do bem e a vitoria sobre as forgas do
mal. Por séculos, os cultos benignos atuaram em harmonia
em Elaria, mas a Queda dos Deuses fez com que o pacto
se enfraquecesse. Sem a presenga das divindades para con-
duzir seus sacerdotes, muitos abandonaram o pacto, tril-
hando seus caminhos — e os de cultos recém-formados — de
maneira independente ao antigo acordo. Foi no segundo
século da chegada em Isaldar que clérigos influentes de
Enthariel, Ashkar-Mitrhael e Alaunthar, preocupados com
a expansdo da influéncia de cultos e heresias malignas em
Aldar, iniciaram uma série de manobras politicas visando
a reuniio da Alianga. No porto de Taranis, nos Principa-
dos Brilhantes, o almirante-regente Nahen Dekant ergueu
0 Saldo das Sete Chamas, uma grande catedral dedicada ao
culto dos sete deuses benignos, e sede de peregrinagio de
sacerdotes e fidis de toda Aldar dispostos a seguir o antigo
tratado forjado por seus deuses.

Dethne
(promiincia: Dé-Ne)
Divindade Menor
Senhora das  Aguas
Trangiiilas, Dama das
Nuvens Perfumadas,
Donzela dos Bosques
Encantados.
Tendéncia: Cadtico e
Bom

Aspectos: Cura, lagos,
pequenas florestas, seres féericos, brumas.

Seguidores: Rangers, habitantes de vilas florestais, ragas
féericas, curandeiros.

Simbolo: Dethne possui simbolos variados, embora sempre
associados a folhas e flores.

Cores: Verde, laranja, azul.

Dominios: Agua, Bem, Cura.

Arma Predileta: Bordio.

Dethne é uma divindade menor dentre as forcas do Bem.
Seus sacerdotes sdo notoriamente pacificos, rivalizando até
mesmo com 0s clérigos de Alaunthar. Dethne € uma divindade
da cura. Em eras ancestrais, Dethne deu origem a variadas
ragas de seres féericos, que passaram a habitar sua corte em
seus bosques fechados e santuarios florestais. Por milénios,
cavaleiros e feiticeiros do Povo-Fada protegeram a deusa,
antes de maquinagdes de outros deuses terem afastado as ragas
de sua criadora. Assim, Gotheintor, comovido pelo inforttinio
de Dethne, prometeu que seus proprios cavaleiros protegeriam
as matas sagradas da Donzela dos Bosques Encantados. O
Juramento da Coroa de Lirios permanece até hoje. Os clérigos
de Gotheintor devem sempre proteger os devotos da Senhora
das Aguas Trangiiilas, nio sendo incomuns os romances
oriundos dessa relagdo entre os fiéis das divindades.

Embora Dethne tenha se sacrificado para auxiliar seus
irmfos na construcio do Selo que prende a Aniquilagdo, seus
sacerdotes ainda podem curar e ouvir as vozes dos rios ¢ lagos.
Contudo, os rumores de rituais particularmente poderosos de
cura nio alcancando os resultados pretendidos tém provocado
temor entre os clérigos da deusa.

Dogma: A vida deve ser preservada a todo custo, pois
sua chama ¢ uma parcela de divindade presente em cada ser.
Dethne ensina de bom grado os segredos de sua preservagio -
aos mortais, permitindo que se banhem em suas dguas e sejam
envolvidos por seus vapores curativos. As pequenas florestas
e lagos sfio seu palacio, e o Povo-Fada os suditos de sua corte,
devendo ambos serem respeitados.
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Devanthar
(prontncia: Dévan-Tar)
Divindade Intermediaria
Guardido dos Portoes
de Ossos, Portador do
Brilho- Infinito, Dragdo
das Escamas Brilhantes
Tendéncia: Neutro e Bom.
Aspectos: Protegdo dos
mortos, rituaisfunerarios,
artes marciais, combate

desarmado.

Seguidores: Sacerdotes de comunidades afastadas, paladinos,
artistas marciais, estudiosos da morte.

Simbolo: O simbolo tradicional de Devanthar é uma manopla
cinza-claro segurando uma chave de 0ssos, representando seu
2specto de protetor dos Portdes de Ossos.

Cores: Cinza, Branco.

Dominios: Forga, Gléria, Repouso.

Arma Predileta: Ataque desarmado.

Um portéo de propor¢des descomunais separa o Reino
dos Mortos dos reinos mortais, aponta a cosmologia do
culto de Devanthar. E nesse portdo feito de 0ssos, ébano
= ferro que permanece, vigilante, Devanthar, por toda a
cternidade. Bevanthar € o guardido dos mortos, impedindo
que eles retornem para os reinos daqueles que vivem
c garantindo a defesa de seus reinos nas tentativas de
violagdo perpetuadas pelos deuses malignos. Embora seja
um guardido zeloso, por muitas vezes suas defesas sflo
rompidas, e os espiritos dos mortos retornam aos reinos dos
vivos como terriveis mortos-vivos, imbuidos da esséncia
dos deuses do mal ou de seus servos. Assim, hd milénios em
Elaria, Devanthar escolheu um pequeno grupo de mortais e
lhes ensinou segredos de combate que os permitiram lutar
com suas maos nuas contra 0s mortos-vivos que asselavam
os reinos do Mundo Primordial. Assim, Devanthar também
se tornou o protetor das artes marciais, com dezenas de
2scolas dedicadas a sua honra e as téenicas primordiais que
cnsinou aos mortais.

A morte de Devanthar significou o fim de sua protecio
20 Portdo de Ossos. O nimero de!nidrtes-vivos nas terras
de Isaldar sdo multgwelevad?/s ¢
surgimento da prgﬁﬁmdade«
necropole de Haradath

Dogmg,;"lﬁrﬁiaij;
devendo-$
uma Vidavirtig
Londeﬂna{;ao do it torturddo para sempre na ﬁ ma
maligna de um “ffiorto-vivo, Os mortos-vivos deve1 ser
destruidos, permitindo que S‘GL%S cs iritos atormentados
retornem a paz eterna do Remo@s Mortos. Ag artes
marciais s8o o caminho da hdrmd%ilaie%gqqyﬁq«mhbrio
interno. Através da dedicagio ¢ disciplina, € possivel a
elevacio do corpo e do espirito.

9
S

. oyfélonatural da: v1dé nio
&por aque!es que lcv ram

Os Deuses Mortos

Enthariel

(promincia: Entériel)

Divindade Maior

Senhora das Hostes Brilhanies,
Tempestade de Ldminas Peroladas,
Rainha dos Céus Noturnos
Tendéncia: Leal e Bom.
Aspectos: Bem, guerra contra o
mal, armas, exércitos benignos,
noite.

Seguidores: Regentes e generais
benignos, paladinos, herois,
celestiais.

Simbelo: Uma coroa branca,
representando sua regéncia sobre os guerreiros benevolentes.
Cores: Branco, azul escuro, amarelo.

Dominios: Bem, Cura, Guerra, Ordem.

Arma Predileta: Espada longa.

Regente da Alianga das Sete Chamas, o pacto de unifo
firmada entre os deuses benignos, Enthariel € a poderosa
divindade da guerra contra o mal, das armas e da noite. Seus
textos sagrados relatam que a deusa nasceu na primeira
noite da Criagdo, juntamente com o brilho das estrelas, e se
casou com Ashkar-Mithrael no primeiro alvorecer.

A fé na Senhora das Hostes Brilhantes professa que
¢ nccessdrio a resposta dura e violenta contra as forgas
dos deuses malignos — apenas a guerra e a destruicio final
dessas tropas sombrias permitirda que a paz e a harmonia
reine entre os mortais.

Nio existe uma igreja de Enthariel. Ordens sagradas de
cavalaria e combate cumprem esse papel, propagando sua
fé e organizando cultos proprios. A fé na Rainha dos Céus
Noturnos ¢ especialmente popular no oeste de Aldar, embora
seja também uma das principais religides de Khazantar e
tenha se organizado em algumas pequenas, porém ativas,
ordens no Império do Lefo Celestial € em Huan Ti.

O sacrificio de Enthariel para salvar seus povos escolhidos
e prender a Aniquilagio 0. com jubilo pelos seus
sacerdotes, encan icacdo de sua deusa.
No entanto, a sobre alignas em Isaldar
foi vista por seu uma profanagio
perante a morte

Dogma: A
da retaliagéo em
estar sempre orgam
ataques dos de}.ise
firia celestial a0 ¢
da auséncia de A
cometerem atos
em particular as [Aminas
Céus Noturnos devem,estar prontas para a batalha.

: possivel através
‘benignas devem
as para responder aos
4ui§ores, trazendo a
uitos se aproveitam
us noturnos para
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Gotheintor

(promincia: Gotein-Tor)

Divindade Intermediaria

Barqueiro do Rio das Ldgrimas,
Cavaleiro de Diamante, Vingador
das Almas Dilaceradas

Tendéncia: Leal e Bom.

Aspectos:  Justica, lei, forga,
protegfio aos injustigados, cavaleiros
honrados.

Seguidores: Legisladores, regentes
justos, membros de ordens benignas
de cavalaria, minorias oprimidas.
Simbolo: Uma balanca, representando o equilibrio e a
justica, dentro de um circulo, representando a protegdo dos
inocentes e injustigados.

Cores: Amarelo, Azul.

Dominios: Forga, Ordem, Protegdo.
Arma Predileta: Maga pesada.

Gotheintor é o deus da justica e da lei, da forga
aplicada em defesa dos injusti¢ados, ¢ dos cavaleiros
honrados, pertencentes a ordens benignas. Originalmente
um deus menor da forga e da lei, Gotheintor cresceu
em poder apds milénios no Mundo Primordial duelando
contra deuses malignos, assuminde mais aspecltos para
si. As vitorias de Gotheintor contra deuses da tirania s&o
relatadas em dezenas de poemas épicos, sendo muitas de
suas passagens aproveitadas por bardos para a composigéo
de cancdes de batalha. O deus nio ¢ tdo belicoso quanto
Enthariel, nem tdo pacifico quanto Alaunthar, assumindo
uma posigio intermedidria.

As leis dos reinos benignos de Aldar séo
comumente elaboradas por sacerdotes legalistas desse
deus, que se reunem em pequenos circulos de estudo,
ocupando por vezes a posi¢do de juizes nas grandes
cidades, garantindo a aplicacio dos designios do deus.
Gotheintor ¢ um deus popular, sendo invocado com
freqiiéncia por ragas de toda Aldar. Em locais onde
as injusti¢as e os abusos sdio permanentes, as oracdes
de forca, resisténcia e esperanca de Gotheintor séo
invocagbes sempre presentes, mesmo que secretas.

A morte de Gotheintor nio foi vista pelos clérigos
do deus como o fim de sua fé, mas como um marco a
ser observado com jubilo — o préprio deus morreu em
defesa daqueles mais fracos. O sacrificio de Gotheintor,
porém, foi interpretado de maneira variada por ordens
clericais da religifio. Algumas o viram como o sinal para
o inicio de uma cruzada purificadora contras as forgas
do mal de Isaldar.

Dogma: A fé em Gotheintor defende que seus devotos
devem proteger sempre que possivel aqueles mais fracos ou
em dificuldades, trazendo os ideais de justi¢a determinados nos
diversos livros sagrados do deus para seu cotidiano. Oracdes
de resisténcia oferecem conforto para aqueles oprimidos pela
tirania das forcas do mal, e sfio cada vez mais comuns os ritos
e oracdes para preparar os cavaleiros da Cruzada Diamante
para o sacrificio em territorios ocupados por forgas malignas.

Melkhar

(promtincia: Melkar)

Divindade Intermediaria

Imperador  dos  Construtos, Rei-
Médquina, Guardido dos Tomos
de Platina, Legiondrio do Ferro
Ardente

Tendéncia: Leal e Neutro.

Aspectos: Conhecimento, maquinas,
construtos, tecnomagia.

Seguidores: Tecnomagos,
construtores, mestresdoconhecimento,
habitantes do Império Melkhar.
Simbolo: Uma roldana metalica.

Cores: Cinza, amarelo, azul.

Dominios: Artesanato, Conhecimento, Criagdo.

Arma Predileta: Langa longa.

Por milénios uma divindade de poder moderado no Mundo
Primordial, nos tltimos séculos de Eldria antes do advento
da Aniquilagio, Melkhar sofreu um aumento muito grande
em sua influéneia ao assumir o dominio sobre as maquinas,
gerando uma grande expansdo tecnologica em vérios pequenos
reinos do Mundo Primordial. Para muitos de seus sacerdotes €
notoriamente tragico o destino que se abateu sobre os deuses,
tendo em vista que o 4pice de sua obra nos reinos mortais
surgiu em dsaldar, na:forma do reino dlswpmo “teenomagico
cunhado com seu pmprm nome: o Impé rw“Melkhar

O Imperador dos Cons| ma divindade ordeira. De
seus designios foi estabefecid a .grgnde e bem estruturada
religido, representada /pela ja de. Melkhar, com sua
complexa hierarquia e prohrrl ?ac;é% com o Império. Fora
do Império Melkhar, a f¢ no Rei- Maquma ¢ restrita.

A morte de Me[kh Lo 4 a.scexasab imperial trouxeram
modificagdes protundaa na T&-ao deus. No Império a religifio
encontra-se sob um proﬁmdo dilema. Uma boa parte da hierarquia
da Igreja de Ferro a,_@elta o culto ao imperador, buscando
interpretacdes nos textos agrados para a crenga em Nalazask IX.
Contudo, uma fac¢io sec‘reta poderosa vé como herética a posigio
do Imperador. A consequenma ¢ que Nalazask € Seus agentes
travam uma guerra secreta dentro dos 640
monastérios visando desmantelar as céiulgs rcbeldes

Dogma: A busca pelo conhecimento'¢ o objetivo maximo
de um mortal. Através da pesquisa ardua e da aplicagdo das
técnicas ensinadas por Melkhar, ¢ possivel o dominio sobre as
forcas mégicas e naturais que regem a existéncia,

Mezakinn

(promuincia: Mézaquin)

Divindade Menor

Rainha do Delirio, Senhora dos Espelhos
Partidos, Dama dos Olhos Perfurados,
Princesa dos Escudos Quebrados
Tendéncia: Cadtico e Neutro.

Aspectos:  Delirio, Loucura, Sonhos,
Profecias.

Seguidores: Oraculos, loucos, magos a
procura de conhecimento perdido.
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Simbolo: Seu simbolo tradicional € um espelho ou
escudo quebrado.

Cores: Nio ha cores especialmente associadas a deusa do
delirio; todas sfio as suas cores, assim como nenhuma.
Dominios: Caos, Enganagiio, Insanidade.

Arma Predileta: Chicote.

Mezakinn gera o temor de reis e tiranos, nobres e plebeus,
de maneira igual. O que ¢ visto por seus seguidores como
uma bengdo, ¢ temido pela maioria dos mortais de Isaldar. A
loucura ¢ vista nos reinos de Aldar como uma das mais terriveis
maldicdes que alguém poderia sofrer. Porém, para os clérigos
de Mezakinn, a loucura ¢ a possibilidade de se avistar outros
caminhos e outros mundos. O tempo ¢ o espago niio sio mais
que barreiras para os seguidores da Rainha do Delirio, assim,
de sua religifio surgem os mais poderosos e sibios ordculos
de Isaldar, embora também de suas cdmaras secretas saiam

alguns dos mais terriveis e mortais cultos capazes de cometer
massacres horriveis-deyvid

Mezakmn nio

que seus clérig
considerados m
A morte de
pouco organiza
fregiientes e um
se tornou mais
de dificil interpr
a iniciarem pere;
reliquias que pode
Dogma: Para o
¢ aceitagdo da loug I
espiritual, permitindo orial se desprenda das correntes que
o prendem a um so lugar e temp Através de rituais de sacrificio ¢
comunhfio com 0 caos ¢ possivel atingir a verdadeira plenitude.

V intensificar suas visdes
cerdotes de Mezaki

Nephartoth
(prontincia: Néfar-Tot)
Divindade Menor
O Sol Escuro, Portador
da Ultima Chama, Rei
dos Impérios Caidos, O
Ceifador, Pastor das Almas
Perdidas
Tendéncia: Cadtico e Neutro
Aspectos: Fim, Decadéncia, Morte, Mudangas.
Seguidores: Mestres do Conhecimento,
de experiéncias proximas a morte,
conhecimento perdido.
Simbolo: Um circulo negro representando a extingio & o mais
simples, embora circulos elaborados com motivos misticos,
representando o Ciclo Infinito sejam também utilizados.
Cores: Negro.
Dominios: Caos, Destrui¢io, Morte.
Arma Predileta: Foice curta.

Nephartoth ¢ um deus obscuro e pouco cultuado,
representando a decadéncia, o fim, a extingfo e as mudancas.

sobreviventes
estudiosos de

Embora seja uma divindade sombria, o Portador da Ultima
Chamanfo é necessariamente maligno, sendo uma forca menor
da neutralidade. A crenga central do culto de Nephartoth
baseia-se no Ciclo Infinifo, um conceito filoséfico que define
a existéneia come sendo um eterno movimento de inicio e
fim. Para que um novo comego surja, é necessdrio 'que tudo
que existiu antes seja para sempre extinto.

O Ciclo Infinito ¢ uma operagio complexa. Muilas vezes
os sacerdotes de Nephartoth devem intervir, assegurando o
seu prosseguimento. A agfo dos agentes de Nephartoth se da
quase sempre de maneira sutil. Cronicas do culto narram os
agentes do deus atuando em segredo por anos até conduzir
reinos decadentes finalmente a ruina. Da mesma forma sio
relatados um sem-ntmero de assassinatos, massacres e, por
vezes, atos de heroismo, executados por clérigos do deus. O
comportamento erratico do sacerddcio de Nephartoth fez com
que o culto fosse temido por igrejas de boa parte dos deuses. Os
proprios sacerdotes do Sol Escuro ndo se identificam como tal,
assumindo por vezes o disfarce de clérigos de outras religides.

A Aniquilagiio para os sacerdotes de Nephartoth marcou
um ponto de transi¢do, um novo recomego. Entretanto, as
ocorréncias posteriores e a morte do deus causaram uma grande
divisdo nos cultos.

Dogma: O Ciclo {nfinito ¢é a for¢a que permeia Hashemet,
o nome que os clérigos do Ceifador ddo 4 unido entre o Plano
Material e os demais planos. Nephartoth é o principal guardifio
do mesmo em sua tarefa infinita de extingfo e criagiio, mas sua
existéncia néo ¢ essencial para o Ciclo, assim como a de seus
clérigos. A fé em Nephartoth marca o sacrificio perante um
propdsito maior: a prépria conservacio de toda a existéncia.

Nikthar

(pronuincia: Nik-tar)

Divindade Menor

A Dama do Véu de Adagas, Rainha
da Vinganga, Donzela do Veneno,
Princesa da Chama Escura
Tendéncia: Neutro e Mau.

Aspectos: Assassinatos, veneno,
vinganga.
Seguidores:  Assassinos, ladrdes,

cultistas, monstros inteligentes que
produzem veneno.

Uma adaga negra sobre um circulo verde,
representando a vinganga e 0 veneno.

Cores: Negro, Verde.

Dominios: Escuriddo, Morte, Venenos.

Arma Predileta: Adaga.

Das cortes sombrias dos grandes paldcios as ruas escuras
das metropoles, orages silenciosas clamando pelo auxilio
de Nikthar podem ser ouvidas. A deusa dos assassinatos ndo
€ uma divindade poderosa, mas seus devotos sdo temidos em
toda Isaldar. Suas oragles e complexos estdo contidos nos
Pergaminhos das Léaminas Esquecidas, um misto de textos
religiosos, técnicas de assassinato e compéndio alquimico para
a produgio de venenos. Um conceito central nos Pergaminhos €
o controle da Chama Escura. Seus figis devem sentir o calor da

Simbolo:
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vinganga ardendo dentro de si, mas somente o controle sobre ela,
através de técnicas de meditagio e profundo transe religioso, sdo
as verdadeiras ferramentas para a vitéria sobre seus adversarios.
Além da disciplina, a frieza e trangiiilidade sdo as caracteristicas
mais reconhecidas dos cruéis clérigos e monges de Nikthar.

Em Isaldar, o culto 4 Rainha da Vinganga se divide em vérios
pequenos cultos da morte, conectados entre si e sob o comando
de clérigos de maior influéncia. Esses circulos do assassinato
sdo mais comuns nas grandes cidades. Seus sacerdotes sdo
costumeiramente contratados por vultosas somas de ouro ou
em troca de itens magicos e saber proibido para executarem
servigos de assassinato, ou para confeccionarem venenos
particularmente poderosos.

A morte da deusa do assassinato nos momentos finais do
Mundo Primordial trouxe duvidas e medo a scus clérigos.
Muitos falharam em controlar a Chama Escura, rendendo-se
a seus impulsos e paixdes. Ainda assim, o passar dos anos
provou a muitos dos cultos da divindade que a dedicacio ¢ f&
inabalada ainda permitem o acesso as dadivas de sua deusa.

Dogma: A morte sé pode ser executada com perfeicio
caso a mente do assassino esteja sob seu controle. Ha uma
chama dentro de cada guerreiro, ¢ essa chama precisa ser
contida por uma vontade fria. O veneno ¢ uma bengio da
deusa a seus servos favoritos: sejam suas proprias crias,
sejam aqueles que trilham seu caminho sombria.

Ninshardur
(prontincia: Ninshardur)
Divindade Menor
Principe dos Mercadores, Senhor
da Fortuna, A Coroa Reluzente,
Rei de Marfim
Tendéncia: Neutro .
Aspectos: Fortuna,
cobica, tesouros.
Seguidores: Mercadores, comerciantes, aventureiros, regentes.
Simbolo: Uma moeda de qualquer reine civilizado.

Cores: Amarelo, vermelho.

Dominios: Protecfo, Sorte, Viagem.

Arma Predileta: Maga leve.

Uma representagdo comum de Ninshardur o retrata como
um homem extremamente gordo, de pele dourada, com presas
e garras de ébano, “a face sagrada da cobica”, dizem alguns.
Tal representagiio ndo poderia ser mais acertada para o deus
avarento do comércio, dos tesoures ¢ da fortuna. Ninshardur é
uma divindade da riqueza. Seus textos sagrados apontam que a
principal virtude para um fiel do Rei de Marfim € a ambigéo.

Embora nio seja particularmente poderoso, a f€ em
Ninshardur ¢ comum em toda Aldar. Seus templos sfo um
misto de centro religioso, tribunal para a resolugio de disputas
comerciais e bancos. Alguns dos maiores e mais prosperos
templos de Ninshardur sdio famosos por seus coffes, protegidos
por soldados experientes e rnégicas poderosas Ainda assi

comércio,

rante amAn-iqu-i'{ag;ﬁo foi encarada

A morte de Nms_h dur. pe y
rigos. Embéra-nunca tenha sido

Egr"‘g”raﬁ'de tristeza por se

uma das religides mais metafisicas de Eldria, sua morte gerou
uma reducdio consideravel no nimero de clérigos do deus.
Cada vez mais sio ordenados seguidores sem o verdadeiro
comprometimento e dedicagdo a fé do Principe dos Mercadores,
interessados somente na troca de favores politicos e econdmicos.
Lentamente, a hierarquia do culto, em particular no oeste, vai se
tornando cada vez mais secular e com menos clérigos.

Dogma: A ambigfio, a cobi¢a e a coragem conduzem
4 fortuna. A dedicacfio aos rituais de boa sorte e sucesso de
Ninshardur asseguram o caminho para a obtengfio de riqueza
material. A ostentagio niio deve ser de modo algum combatida:
a fortuna é um troféu e deve ser sempre exibida.

Radenshan

(promincia: Radenchan)
Divindade Intermediaria
Lorde dos Mistérios,

Feiticeiro Sem Rosto, A
Pirdmide Invertida, O
Principe Bastardo, O
Usurpador.

Tendéncia: Cadtico e Neutro

Aspectos: Magia arcana, roubo, trapaga, logro,
sagacidade.

Seguidores: Magos, ladroes, espides, exploradores,
mestres do conhecimento.

Simbolo: Uma pirdmide invertida dentro de um circulo.

Cores: Branco, azul, negro.

Dominios: Conhecimento, Enganagdo, Magia.

Arma Predileta: Adaga.

Em eras antigas do Mundo Primordial, antes da Guerra
Divina, Radenshan era um deus menor dos ladrdes e da
furtividade que foi elevado a esferas muito maiores de poder
divino ao roubar o proprio dominio de um antigo deus da magia,
supostamente esquecido por sua tolice. As conseqiiéncias de tal
ato estdo relatados em detalhes nos Treze Livros Azulados, 0s
codices de historias e sabedoria do Lorde dos Mistérios, sendo
comuns citacdes aos tomos em grimorios € outros livros de
conhecimento arcano.

Para a fé de Radenshan, a magia ¢ o controle da natureza
através da pura vontade, uma trapa¢a na propria estrutura
da existéncia. Assim, os clérigos desse deus conseguem
estabelecer uma hgagao entre as artes da furtividade, logro ¢
trapaga, € o poder inco: uravel da magia arcana — ambas
nada mais séo do e vontade de alguém
poderoso ou hébi

A morte de
entre clérigos do
divindade unindo
tem iniciado u
doutrina religio!
magia e guildas

ara acirrar as disputas
is; do deus. Sem a
e seus seguidores
egacio a partes da
s entre ordens de
1 de clérigos do

ssencial para que a
‘espiritos dos homens
ou a propria natureza O conhemmem eve ser livre, mas
apenas para aqueles preparados para utiliza-lo.
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DOMINIO DOS VENENOS*

Poderes Concedidos: O personagem recebe +2 de bonus em
testes de resisténcia de Fortitude contra venenos. Além disso,
qualquer veneno que ele manufature tem sua CD para o teste de
Fortitude aumentada em +1.

Magias do Dominio dos Venenos

1. Esconder Veneno*: Oculta um veneno de detecgio.

2. Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause o dano
ao alvo durante 1 hora/nivel (Livro do Jogador, pag. 286).

3. Neutralizar Venenos: Imuniza contra ou retira veneno de um
personagem (Livro do Jogador, pag. 264).

4. Envenenamento: Toque causa 1d10 de dano de Constituigio,
que repete apds 1 minuto (Livre do Jogador, pag. 235).

5. Névoa Mortal: Mata sem resisténcia (3 DV); com resisténcia
(4-6 DY) ou dano de Constitui¢io (Livro do Jogador, pag. 265).
6. Banquete de Herdis: Produz comida para | criatura/nivel e
concede bonus de combate (Livro do Jogador, pag. 208).

7. Objeto Envenenado®: Um objeto produz um potente veneno
pela duragdo da magia.

8. Rajada Prismatica (raio verde apenas): Raio atinge ¢ provoca
morte por envenenamento (Livre do Jogador, pag. 280).

9. Sopro Toxico™: Sopra fumagas téxicas de varios tipos.

Esconder Veneno™

Husdo (Sensacio)

Nivel: Brd 2, Drd 2, Fet/Mag 2, Rgr 2, Veneno 1
Componentes: V, G

Tempo de Formulagio: [ agfo padrio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Efeito: Uma dose de veneno/nivel, todas a menos de 9 m entre si
Duracdo: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica) (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia permite que o personagem oculte a presenga
de veneno. Defectar venenos e efeitos similares falham
completamente em detectar venenos ocultos desta forma.
Contudo, detectar magia revelard a aura de uma magia de Ilusdo.
Criaturas carregando o veneno alvo da magia tém direito a um
teste de resisténcia, assim como qualquer tipo de veneno mégico
que nio seja portado por ninguém.

Esta magia atravessa os mesmos tipos de barreira que derectar
venenos e funciona em qualquer dose de veneno em sua area
contanto que o conjurador possa localiza-la. Esta magia ndo concede
ao conjurador a habilidade de determinar a localizagdo de venenos.

Objeto Envenenado™

Transmutagio

Nivel: Fet/Mag 8, Veneno 7

Componentes: V, G, M

Tempo de Formulagiio: 1 acdo padrio

Alcance: Toque

Alvo: Objeto tocado

Duraciio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula ou nenhum (objeto)
Resisténcia 3 Magia: Sim ou ndo (objeto)

Ao conjurar esta magia, o personagem espalha um veneno
de contato ou ferimento sobre o objeto tocado. Por exemplo, o
personagem poderia impregnar uma maganeta com veneno de
contato ou uma adaga com um veneno de ferimento. Uma criatura
segurando o objeto alvo tem direito a um teste de resisténcia de
Vontade para resistir aos efeitos da magia.

O objeto permanece envenenado pela duragdo da magia,
garantindo efetivamente um numero ilimitado de doses
enquanto perdurar o efeito. Ele ndo pode ser removido ou
lavado, nem € esgotado apds afetar uma criatura. Neutralizar
venenos suprime o efeito durante | rodada por nivel do
conjurador contanto que este obtenha sucesso em um teste de
conjurador (1d20 + nivel de conjurador).

Nao ha risco do conjurador do efeito se envenenar ao conjurar
a magia. Todavia, apds isso, o personagem pode ser afetado pelo
objeto envenenado normalmente. |

Componente Material: Doses suficientes do veneno para cobrir |
o objeto. O veneno causa o dano normal do seu tipo. O conjurador
nflo pode aplicar diferentes tipos de veneno no mesmo objeto.

Sopro Téxico™
Necromancia
Nivel: Fet/Mag 9, Veneno 9
Componentes: V, G
Tempo de Formulacéo: 1 agfio padrio
Alcance: Pessoal
Alve: Vocé
Duracgfio: 5 rodadas
Teste de Resisténcia: Fortitude anula (ver texto)
Resisténcia 2 Magia: Sim

Apos conjurar esta magia, 0 personagem pode, uma vez por
rodada como uma agHo livre, soprar um cone de 9 metros de vapores
venenosos. Todas as criaturas dentro da drea de efeito devem ser
bem sucedidas em um teste de resisténcia de Fortitude para ndo
sofrerem o dano inicial do veneno. Um minuto depois, elas devem
realizar um segundo teste de Fortitude para evitar o dano secundario

“do veneno. O conjurador sopra um tipo diferente de veneno a cada

rodada, de acordo a tabela a seguir. Além disso, ele se torna imune
a todos os tipos de veneno pela duragio da magia.

Sopro Téxico
Rodada

Dano Inicial

Dano Secundario
1d10 Sabedoria

1d10 Forga
1d10 Forga Paralisia (2d6 minutos)

*Novo dominio e novas magias. Este material Open Game Content
foi publicado originalmente no livro Plot & Posion: A Guide to Drow

©2002 da Green Ronin Publishing.
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Shaektis
(prontincia: Shaék-tis)

Divindade Maior

A Princesa das Ldgrimas, Virgem das
Tempestades, Dama dos Tormentos,
Vento da Pestiléncia

Tendéncia: Cadtico e Mau.

Aspectos: Tragédias, doengas, desastres
naturais, fogo, vento.

Seguidores: Aldedes temerosos da flria divina, miserdveis nas
grandes cidades, individuos a procura de poder profano.
Simbolo: Um circulo de vento estilizado, com trés raios
representando o fogo, o vento ¢ as doengas.

Cores: Verde, Vermelho, Amarelo.

Dominios: Ar, Destruicdo, Fogo, Clima.

Arma Predileta: Mangual.

Shaektis ¢ a deusa das tragédias, da destrui¢io causada pelas
forcas selvagens do fogo, dos ventos e das doengas. O Cddlice das
Ldgrimas, escrito ha eras ancestrais no Mundo Primordial por
um circulo de cultistas notoriamente viciosos da deusa e cujo o
nome as forgas do Bem foram vitoriosas ao apagar dos registros
histéricos, relata o nascimento da deusa: do ventre de um antigo
deus maligno, surgiu Shaektis, devorando seu pai e o resto de sua
prole. Shaektis ¢ uma divindade violenta, passional e maligna,
sempre disposta a trazer o desastre para os mortais. E sempre
representada como uma crianga humana, com o corpo coberto por
chagas ¢ lacerages, apresentando marcas de afogamento.

A Princesa das Lagrimas é cultuada em toda Isaldar,
embora ndo exista qualquerierganizagdo f&g@abem sua igreja.
O culto & Princesa das Li"&’tNmW c]

ravés de sacrificios ¢é possivel
apenas por algum tempo: a fome
ca acaba. Mesmo os clérigos de

sendo conbec1das al 1sfor1as de templos dedicados a deusa
arrasados’por tormentos; incéndio ou pestes, por conta de
falhas menores dos sacerdotes perante os olhos da deusa.

Thessaltar

(prontincia: Téssaltar)

Divindade Intermedidria

Os Grilhdes Escarlates, Rei-
Feiticeiro, Usurpador do Trono de
Ossos, Olhos Vazios

Tendéncia: Neutro e Mau.
Aspectos: Morte, magia arcana
maligna, sabedoria profana, trai¢fo,
mortos-vivos.

Seguidores: Necromantes, assassinos,
mortos-vivos, mortais a procura de
conhecimento proibido.

,:/ i

Simbolo: Um crinio com olhos cintilantes.
Cores: Negro.

Dominios: Conhecimento, Magia, Morte.
Arma Predileta: Langa curta.

Dentre as divindades malignas, poucas sdo tio temidas e
repudiadas quanto Thessaltar. At€ mesmo enlre seus pares o
Rei-Feiticeiro ¢ visto com ddio feroz. Milénios antes da Guerra
Divina, Thessaltar, um deus menor dos conhecimentos proibidos,
assassinou um antigo deus maligno, assumindo controle sobre a
necromancia, 0s mortos-vivos e magia arcana maligna. Do corpo
do deus derrotado, Thessaltar fez seus simbolos de realeza: a pele
do deus fez seu manto, e dos 0ssos a sua langa. Seu corpo foi
entregue aos primeiros mortos-vivos criados por Thessaltar, que o
devoraram e deram origem a linhagens particularmente poderosas
e antigas de aberragdes que escaparam do Reino dos Mortos.

Em Isaldar, os cultos canibais ¢ circulos de sacrificio
.fodos os reinos
or Beus regentes,

sejam eles mahgnos ou hdo.
A morte de fhés"s‘;aftar _gero
poderoso sacerdo‘te,ﬂe,gl&il&fﬁ eacre

mortos-vivos, Tﬁessaltﬂ?” r nio podena mortey

Dogma: O controle sobre o processo da morte e mesmo sobre
o Reino dos Mortos ¢ seus habitantes € possivel e desejado. A
certeza de um mortal € que um dia encontrard a morte. Portanto,
deve ser seu objetivo conquisté-la, e nela reinar.

Ur—Akthar
(promuincia: Ur-Ak-tar)
Divindade Maior

© O Semhor do Conflito, a
. Serpente das Escamas de
Cobre, o “Grande Verme-
Demdénio

Tendéncia: Leal e Mau
Aspectos: Dominagéo,
conquista, tirania, guerra.
Seguidores: Guerreiros €
soberanos malignos, reis do crime, infernalistas.

Simbolo: Um punho negro, sobre um circulo vermelho.
Cores: Negro, vermelho.

Dominios: Forca, Guerra, Mal, Ordem.

Arma Predileta: Espada larga.

A mais poderosa dentre as divindades malignas, o tirdnico
Ur-Akthar reinou por milénios no Mundo Primordial sobre
uma série de deuses malignos menores. Senhor das virtudes
diabolicas, a divindade desgja que seus servos dominem e
conquistem em sua gloria. Reinando sobre os povos escolhidos
do Grande Verme-Demdnio em Isaldar estd Mor Oedis, o alto-
comandante da Ordem Negra de Ur-Akthar, um misto de
ordem de cavalaria e igreja de Ur-Akthar.

A morte do Senhor do Conflito perante a Aniquilagio trouxe
fiiria aos coragdes de seus sacerdotes. Paradoxalmente os cultos de
Ur-Akthar sdo alguns dos mais dedicados estudiosos e protetores
do Selo, atacando com grande intensidade cultos heréticos que
buscam a compreensio ou libertagdo da Aniquilagfo.
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No Protetorado de Ur-Akthar, a fé no deus é absoluta.
Qualquer outro culto religioso € proibido e punido com a morte
<o sacerdote. A cruzada de Mor Oedis nada mais ¢ que sua
zrande missdo de impor tal regime em toda Isaldar, em nome
de seu deus morto, de quem ele clama ser sucessor e Unico
capaz de manter a Aniquilagfo aprisionada.

Dogma: O dominio, a conquista e a imposicio pela forga
530 o0s instrumentos dos devotos deste deus, sendo o terror
nos olhos de seus adversarios sua maior recompensa. A morte
ndo deve ser encarada com medo, pois 0 maior temor de um
verdadeiro devoto de Ur-Akthar € morrer subjugado por seu
adversario. Até mesmo em seus momentos finais, ele deve
manter-se soberano.

Vantheris

(promuncia: Vinteris)

Divindade Menor

O Pastor das Mentiras, Rei das
Cidades Sombrias, Guardido das
Esperancas Perdidas, Noite Sem
Luar

Tendéncia: Neutro e Mau.
Aspectos: M4 sorte, caminhos
perdidos, estradas desoladas, os
aspectos cruéis das cidades.
Seguidores: Ladres, assassinos,

manfacos, criminosos urbanos,
viajantes temerosos.
Simbolo: Uma lua crescente

negra, representando a ma sorte.
Cores: Negro, cinza.

Dominios: Escuridio, Sorte, Viagem.
Arma Predileta: Espada curta.

O sombrio Vantheris é uma divindade menor cujo o
culto tem crescido cada vez mais em influéneia em Isaldar.
Originalmente um deus menor das tragédias, da ma sorte do
infortinio, Vantheris assumiu em algum momento da Guerra
Divina o dominio sobre as cidades, sendo um dos deuses
mais dedicados ao crescimento das mesmas. Sdo nessas
aglomeragdes cadticas de mortais que a tragédia, o desespero
e a dor incutidos por Vantheris florescem lentamente, como
um jardim sombrio.

O Guardido das Esperangas Perdidas delicia-se em ver
a violéncia, o crime ¢ o temor prosperarem. S30 esses 0s
sentimentos que desperta nos viajantes que, temerosos, erguem
santudrios ao deus nas estradas. Da mesma forma habitantes
dos centros urbanos, em particular nas dreas mais miseraveis,
Ihe oferecem preces e oferendas. Os clérigos de Vantheris sdo
assassinos, ladrdes e criminosos.

Das fileiras do culto de Vantheris surgem muitos dos
grupos urbanos malignos associados a Luminares e a
sacerdotes que se proclamam descendentes dos deuses.
A miséria e opressdo das grandes cidades aliadas & fé
nessa divindade cruel sdo os ingredientes perfeitos para o
florescimento desse tipo de seita.

Dogma: Os mortais estdo destinados ao fracasso e a
fatalidade. A fé em Vantheris permite o controle sobre essas
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forgas que regem os vivos. As cidades s@o o grande templo
do Pastor das Mentiras. No entanto, elas estdo tomadas pela
influéncia dos servos de outras divindades. E necessario,
portanto, expurgd-los do trono de Vantheris, onde seus
sacerdotes devem por direito compor uma corte como reis
sobre os mortais.

Yurgattach
(pronuncia: Tar-gatach)
Divindade Intermediaria

A Besta Enterrada, Boca
Que Tudo Devora, o
Terremoto Sombrio.
Tendéncia: Cadtico e Mau
Aspectos: Subterrineos,
escuriddo, profundezas
maritimas, criaturas
malignas que vivem nas
trevas

Seguidores: Monstruosidades subterrineas, sahuagin,
cultistas a procura de sabedoria profana

Simbolo: Um circulo cercado por dezenas de presas

Cores: Negro, azul escuro

Dominios: Agua, Mal, Terra

Arma Predileta: Langa

Das profundezas dos oceanos de Isaldar as escuras
cavernas do continente de Aldar podem ser ouvidos gritos
de dor e desespero daqueles sacrificados em gloria a Besta
Enterrada. A religifo de Yurgattach ¢ uma das mais cruéis e
brutais praticadas por mortais, e mesmo entre os sacerdotes
de deuses malignos, seus clérigos se destacam pela maneira
em que abracam a depravagdo nos rituais de sangue em
homenagem a esse deus.

O centro dos cultos a Yurgattach sdo sempre os fossos de
sacrificio. Nessas grandes fendas que conduzem as profundezas
sombrias de Isaldar, prisioneiros sdo sangrados até a morte ou
arremessados ainda vivos em gléria ao deus. Tais templos sfio
comumente freqlientados por ragas malignas subterrineas.
Cultos ao deus existem por toda Isaldar, embora sua influéneia
seja particularmente forte entre os sahuagin.

A morte de Yurgattach gerou um grande cisma entre seus
circulos de adorag¢do. Grande parte de seus seguidores acredita
que o deus de fato estd morto, mas que suas crias ancestrais
sobreviveram a Aniquilacdo. Elas estariam adormecidas nas
profundezas de Isaldar, esperando serem despertadas pelos
rituais e sacrificios corretos. Uma facclio menor acredita que
o proprio Terremoto Sombrio sobreviveu, e estd enterrado
em-Isaldar, nas profundezas centrais da regido que ¢ hoje
conhecida como a Ferida.

Dogma: Nas mais profundas escuriddes da terra e do
mar, existem segredos antigos que sO serdo revelados a
aqueles fervorosos o suficiente. Os rituais de sangue
devem ser praticados com freqiiéncia e dedicagio, pois
eles sdo a chave para o controle das forgas esquecidas nas
trevas profundas.
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O Mundo de Isaldar

Sétima Lua era chamada pelos sabios do Mundo
Primordial de “O Ultimo Mistério”, pois muito se
debatia sobre quais seriam seus segredos. Alguns
firmavam que nela se localizava a mitica Cidade dos
Deuses. O enigma final era que a Sétima Lua era um reflexo da
propria Elaria. Nao o Ultimo Mistério, mas o Ultimo Santudrio.

A maioria dos povos salvos do Mundo Primordial foi
ransportada para o continente da Aldar. Essa grande massa de
terra, rodeada por uma infinidade de ilhas, é o lar dos humanos,
andes, elfos e demais racas. Ninguém sabe o que pode existir
além de seus mares cincurdantes, apesar dos gnomos terem
certeza de que novas terras existem em outras partes da Sétima
Lua. Os orcs ja reinaram em grande parte de Aldar antes da
Queda dos Deuses. De fato, o proprio nome Aldar, uma palavra
no idioma gnomo, ¢ uma deriva¢do do antigo nome orc para
essas terras — “Aradar”.

Aldar Ocidental

Cimeris, O Reino das Amazonas

Naextremidade sudoeste de Aldar, apos os Vales Esmeraldas
¢ as Montanhas do Fogo Eterno, surgem no horizonte vastas
colinas verdejantes, entrecortadas por pequenos rios e estradas.
O clima ¢ quente o ano todo, com pequenas vilas e santuarios
em homenagem aos deuses sendo visdes comuns. Cimeris, que
significa “Célinas Abencoadas™, € a terra dada pelos deuses
benignos a lendéria dinastia das guerreiras Ashkatan, servas
da deusa Enthariel e renomadas pela sua rigorosa lealdade para
com os ideais do bem e da justica.

Ja no primeiro século em Isaldar, uma tragédia abateu-
se sobre as amazonas, pois uma rainha se negou a sacrificar
sua filha, mesmo com os oraculos predizendo que ela portava
o poder da feiticaria em seu sangue. Entre as Ashkatan, a
feiticaria em mulheres ¢é vista como sinal dos deuses malignos.
Anos depois, a princesa feiticeira Randhra envenenou sua mae
¢ assumiu a coroa das amazonas. Barganhando com deménios
¢ diabos em troca de segredos misticos, Randhra teve seu corpo
distorcido até assumir a forma de uma terrivel medusa. A bela
capital ashkatan de Kandhar foi transformada na fortaleza da
Rainha das Medusas. Exércitos de suas crias montadas em
manticoras ou conduzindo carros de guerra guiados por gérgons
lideravam falanges de harpias e minotauros. Foi uma jovem
amazona portadora da Centelha Divina, Ravena, a responsdvel
pela derrota de Randhra. A dinastia de Ravena ainda governa
Cimeris. Contudo, atualmente sussura-se que a jovem Princesa
Leoris (Hum F CB Fet 1), filha da Rainha Arishtar (Hum F
NB Gue 11/Rgr 6), teria nascido sobre pressagios que acusam
a marca da feitigaria em seu sangue. )

Cimeris ¢ um reino dividido entre o fio das ldminas e o peso
dos tomos. As mulheres iniciam seus treinamentos marciais
quando criangas, decidindo na adolescéncia se desejam ou ndo
adentrar nas famosas falanges de Cimeris, pequenas mas muito
habilidosas companhias de amazonas, a servigo da rainha. Os
homens sio treinados em todo tipo de atividade académica,
mercante ou arcana. Sacerdotes sdo compostos por ambos os
sexos e sdo oriundos das pequenas aldeias.

Luminares, ao despertarem seus poderes, sdo conduzidos até
um sacerdote. Aqueles marcados por visdes benéficas recebem
a béngdo das Ashtakan, sendo reconhecidos como campedes.
Aqueles marcados por augirios sombrios sdo exilados.

As Praias de Goranthar sfo uma regido prospera na parte
oeste do reino, marcada por dezenas de vilas pesqueiras.
A atividade pirata ¢ duramente reprimida pelas pequenas e
rapidas embarcagdes das amazonas, mas continua freqtiente. O
comeércio com tritdes e elfos do mar ndo € incomum. Os navios
negros do Protetorado de Ur-Akthar sdo raramente avistados
na regifo, ao contrdrio do que ocorre em Zagnat, a Bafa dos
Krakens, cujas dguas turvas sfo freqiientemente marcadas pelas
embarcagSes daquele reino, assim como por monstruosidades
maritimas. As Ashkatan patrulham ativamente sua costa em
Zagnat, onde se encontra Virashnar (pop. 15.000), a cidade
da atual dinastia Ashkatan, famosa pelos belos edificios de
marmore e vastos jardins. Lorath (pop. 9.000) é conhecida
por suas escolas de guerra e por ser a sede de vdrias das mais
poderosas falanges de amazonas. As planicies préximas a Lorath
sdo comumente utilizadas como campo de treinamento de
batalhas campais, muitas delas presididas pela propria rainha. A
cidadela amaldigoada de Kandhar (pop. desconhecida) é uma
regido maldita e temida dentro do reino. Embora a Rainha das
Medusas tenha sido derrotada, diversas monstruosidades ainda
habitam a cidade. Relatos antigos contam que Kandhar possui
um dos mais poderosos arsenais de Isaldar, abrigando muitas
armas magicas ancestrais. Anskel (pop. 11.000) é uma cidade
préspera, sendo o centro mercante de Cimeris, responsavel pelo
actimulo e envio da produgio agricola da regifio para o resto do
reino e para os Principados Brilhantes. Na cidade encontram-
s¢ varias falanges responsdveis pela patrulha das Montanhas
do Fogo Eterno, especializadas na defesa da regido contra as
tribos barbaras e monstros das montanhas.

Deydhor, o Reino das Cinco Casas

Centenas de anos antes da Queda dos Deuses, em Eléria, uma
tradigdo de cavaleiros-feiticeiros foi responsavel pela queda
de uma antiga e maligna teocracia que oprimia e dominava
seu povo. Ao ascenderem a condigdo de reis e rainhas, esses
cavaleiros-feiticeiros organizaram-se nas chamadas Sete Casas
— cada uma relacionada com uma das Sete Luas e dotada de
habilidades misticas Ginicas.

Sobreviventes da Aniquilagdo, as Sete Casas nobres
ergueram em uma regifo florestal de grandes vales e belas

PdMs de C7L
Neste capitulo havera referéncias aos principais perso-
nagens do Mestre (PdM) do cendrio, as personalidades mais
importantes e que ocupam posicdes de poder.

Para facilitar o trabalho do Mestre, apds a primeira
citagdo do nome do personagem no capitulo, havera entre
parénteses uma indicagio de seus principais dados, para
referéncia em termos de ficha de personagem.

A legenda indica raga (e se é Luminar, quando for o
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colinas o reino de Deydhor. Foi em um remoto vale que
membros da casa Calazanthar encontraram as ruinas aldarianas
de Kehast, onde jaziam itens de grande poder. Munido desse
arsenal mistico, os Calazanthar tentaram destruir as demais
casas, visando se tornarem os tnicos regentes de Deydhor. No
conflito, a casa Ard'Ryon foi aniquilada antes que os nobres
traidores fossem finalmente derrotados na Batalha de Leymath.
Embora dissolvida, os regentes dos Calazanthar nunca foram
encontrados, em particular o Alto Cavaleiro Khorn Amaethan.

Além das Cinco Casas remanescentes — Mannistann,
Merashkan, Radrast, Urashtar e Zamanthir —, oufras forcas
habitavam Deydhor — duas cortes feéricas na verdade. No
primeiro século do reino, a relagdo entre os cavaleiros-
feiticeiros e as cortes era proxima. Muitos humanos viviam
nos territérios féericos, e o Povo Fada era uma visdo comum
nas cidades de Deydhor. Porém, no inicio do segundo século
de Deydhor, a rainha da Corte do Siléncio Perpétuo, a bruxa
verde Zalicys (BrxVerd F NM Mag 10/Rgr 2), a Garra
do Inverno, declarou guerra a Corte das Folhas Ardentes,
governada pelo rei satiro Albion (Sit M CB Mag 6/Gue 5/Lad
4), Senhor das Mansdes do Alverecer, portador da Coroa
do Crepiisculo. O chamado Conflito das Rosas Eternas foi
devastador para Deydhor, com a morte de centenas de humanos
em cidades proximas aos conflitos feéricos. Assim, as Cinco
Casas resolveram intervir, selando os territérios féericos com
uma poderosa magia. A Corte das Folhas Ardentes passaria
a abrir suas fronteiras apenas durante o verfio, quando seus
habitantes poderiam visitar as cidades humanas. O mesmo
ocorreria com a Corte do Siléncio Perpétuo durante o inverno.
Nas estagdes proibidas, a magia dos cavaleiros-feiticeiros
impediria os territérios das cortes de serem alcangados. Com
as cortes isoladas, o Conflito das Rosas Eternas encontra-se
paralisado. Existem alguns do Pove Fada que permanecem
escondidos entre os homens, quando as fronteiras de seus
reinos se fecham. As Cinco Casas perseguem esses trapaceiros
com grande dedicacdo, eliminando-os por sua violagéo da lei
dos cavaleiros-feiticeiros.

Os habitantes de Deydhor possuem como principais
divindades Enthariel, Cerhwyn, Gotheintor ¢ Radenshan — este
tltimo notoriamente popular entre a nobreza. Contudo, cresce
o culto druidico no reino, na verdade, uma tentativa dos elfos
da Floresta de Onires de expandirem sua influéncia sobre o
dominio das Cinco Casas. Druidas daquele povo consideram
as praticas arcanas dos cavaleiros-feiticeiros notoriamente
agressivas. Certos refugios aliados as fadas de Onires, apesar
de ndo negarem a culpa das duas cortes feéricas aprisionadas,
encaram Deydhor como uma presenca ameagadora. A
expansio dos circulos druidicos visa a fragilizar o dominio dos
cavaleiros-feiticeiros, repudiando as praticas arcanas abusivas
da nobreza.

Incapazes de compreenderem os poderes dos Luminares,
as Cinco Casas os véem como uma ameaga a0 seu dominio.
Acusam-nos de terem seus poderes oriundos dos planos
inferiores e de portarem a Centelha do Fogo Infernal.
Luminares sdo cagados ¢ entregues as Casas. Muitos terminam
como escravos dominados pelas magias dos nobres e usados
como armas secretas. [sso quando ndo sdo mortos nas pragas
de Deydhor, ardendo em fogueiras.

A maior cidade de Deydhor ¢ Dauthanred (pop. 12.000),
um prospero centro mercante regido conjuntamente pelas casas
Radrast e Zamanthir localizado nas regides centrais do reino.
Proximo 4 cidade estdo as ruinas de Kehast, abandonadas e
consideradas amaldigoadas. Leymath (pop. 8.000) ¢ uma
antiga cidade portudria regida pela casa Urashtar, onde a
corrompida casa Calazanthar foi derrotada em batalha. Os
portos de Leymath recebem constantemente embarcagdes de
Cimeris e dos Principados Brilhantes, sendo a principal maneira
de travessia do reino para o sul de Aldar, devido ao Protetorado
de Ur-Akthar. Vatinis (pop. 6.000) ¢ uma cidade militaristica
proxima a fronteira dos dominios de Mor Oedis, sendo regida
pela casa Merashkan. Sniandel (pop. 5.000) fica proxima das
cortes féericas, sendo regida pela casa Manistann. A cidade
tem sido assolada por revoltas de camponeses convertidos aos
caminhos druidicos e que consideram as praticas misticas da
casa Manistann nocivas ao equilibrio das forgas naturais.

Karn, As Planicies da Guerra

No distante norte do continente de Aldar jazem as castigadas
terras de Karn, as Planicies da Guerra, também conhecida
como Kam, a Belicosa, ou Karn, a Terrivel. E a morada dos
andes na Sétima Lua, desde que foram retirados das lenddrias
Montanhas Infinitas, perdidas para todo sempre em Eldria.

Aregido chamada de Karn tem inicio logo acima do Império
Melkhar. A leste estd Ferida com suas hordas orcs € a oeste a
indomavel Vanidrad. Os mares de Karn sdo assolados pelos
colossais naus dos gigantes de Taldssia. Dela se estendem para
o nordeste planicies ondulantes que caem rapidamente em
terras planas tomadas por uma tundra rala, até finalmente se
atingir uma vastidio rochosa cortada por chapadas, pindculos
e fendas. Além dessas terras ergue-se contra os mares nordicos
uma cadeia imponente de montanhas, as quais os andes chamam
de Karn-Moar, “As Coroas de Karn”. 2

Ao longo de todas essas extensdes, os enormes clis andes
fincaram suas fortalezas. Imponentes e voltadas para a defesa,
elas brilham como espigdes de ferro, seus topos tomados pelas
coloridas flamulas dos vérios clds. A maioria se aproveita do
terreno, como desfiladeiros, pontes naturais e fendas.

Karn ¢ uma terra hostil & agricultura, o que torna os clas
dependentes de seus grandes rebanhos e do comércio com
as nagdes do sul. Em troca fornecem diversos metais, armas,
ferramentas e — claro — mercendrios.

Como as demais racas do Mundo Primordial, os andes
ainda estdo se acostumando com seu novo lar. Os clas
permanecem numa acirrada disputa politica e militar pelas
melhores terras e a honra dos andes exige constantes duelos
e batalhas ritualisticas. Mercadores humanos que viajam por
Karn sempre se confundem quando percebem que um novo
tdne ando governa uma determinada fortaleza ou passagem.
Muitos afirmam que € um milagre Kam nio ter sido despedaga
por esses conflitos recorrentes.

Apesar de tudo, os andes sdo um dos povos mais unidos
de Isaldar. Suas disputas internas sdo parte de seu estranho
Cédigo de Honra — o Kharnadon — ¢ ndo os impede de se
unir em um dos mais formiddveis e apavorantes exércitos
da Sétima Lua. Vizinhos beligerantes, como as bestas das
Presas de Athar-Abannon, o imponente Império Melkhar




= ©s saqueadores de Taldssia, mantém os clis em aliangas
f=rmanentes contra ameacas externas. Qutro fator de unifio sio
= Kamn-Moar. Os andes tém investido suas riquezas desde que
chegaram a Isaldar para reconstruir seus gloriosos saldes nas
montanhas. No entanto, as Karn-Moar servem de entrada para
2s Subterrdneos, de onde jorram enormes hordas monstruosas
durante os periodos de Escuriddo. Outras montanhas possuem
=7 seus topos antigas ruinas do misterioso Império Aldariano.
A abertura recente da maior dessas ruinas ativou e libertou
zigantescos colossos aldarianos, que agora guardam a regido.
s clas locais tém se unido para enfrentar (ou capturar) essas
antigas reliquias de guerra.

Uma das tarefas mais importantes de cada cl ¢ proteger os
rebanhos dos provedores. Os andes criam desde animais comuns
20 sul, como ovelhas e bufalos, até mamutes ¢ as gigantescas
oestas tharr. Guardar esses animais contra matilhas de WOTgs ou
revoadas de yrthaks ¢ o trabalho tipico para jovens guerreiros.
Kam ¢ também assolada por tempestades cruéis durante boa
parte do ano e seus invernos sio igualmente impiedosos. De
fato, a primeira declaragdo de guerra dos clis andes foi dirigida
contra os proprios ventos e tempestades de Karn. A maioria
das outras ragas ri de tal supersticdo até presenciar um batalhio
2ndo guerreando contra um dos lordes elementais que governa
05 céus de Karn. Como disse certa vez um mercador humano:
“Nao se espante se os andes resolverem declarar guerra contra
as estrelas do céu e um dia vocé acordar e perceber que estd

Jaltando uma constelacdo”.

As fortalezas anis localizadas no extremo sul de Karn
S30 a coisa mais proxima de uma cidade para as outras ragas.
Tais cidadelas séio governadas sempre por dois ou mais clis, o
que as transforma em caldeirdes de intriga e politica. Servem
como ponto de encontro para a contratagio da maioria das
companhias mercenarias ands. As mais famosas sio Tzurdin,
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os Portdes de Ferro (pop. 13.000), ¢ Kadavarn, O Berco das
Chamas (pop. 10.000). A primeira cidadela é governada por nada
menos do que quatro clas e se localiza na fronteira com o Império
Melkhar. Kadavarn por sua vez foi construida sobre a cratera de
um vulcdio adormecido, na entrada das Presas de Athar-Abannon,
na Ferida. Existem outras cidadelas, como a distante Tamarkan
(pop. 7.000), localizada no litoral ocidental e rodeada por caveiras
de gigantes. A cidade ¢ governada pelo velho Vorcizak Barba-
de-Pedra (Anio M LB Gue 8/Anio Prt 1 0), tine do Cl4 Boriag,
que reina do chamado Trono do Terror, assim denominado como
um aviso aos saqueadores de Taldssia.

O tnico ponto intocado pela guerra em toda nagfio and é
Tarrask, a Montanha Sagrada (pop. 4.000). Localizada
no meio das planicies rochosas de Karn, a mera visio dessa
imponente montanha, isolada de qualquer outra elevacio, da
forca alenda de sua origem. Os andes clamam que foram salvos
pelos deuses quando os mesmos transportaram toda a Montanha
Sagrada de Eldria para a Sétima Lua. Somente os clds andes
que estavam em scus vastos interiores foram merecedores da
salvagdo. Desde entdo, Tarrask serve como territério neutro
para os clds. Seus titanicos saldes sdo usados para ensinar as
futuras geragdes de clérigos da raca. Apenas tdines, clérigos,
paladinos e outros andes servos dos deuses podem adentrar em
Tarrask. Os demais guerreiros ¢ castas devem aguardar do lado
de fora. Por isso é comum a presenga de pelo menos dois ou trés
exéreitos em torno da Montanha Sagrada. Contam as lendas
anils mais antigas que o nome da Montanha Sagrada deriva da
mais temivel arma de guerra and — uma besta colossal trancada
no interior da montanha, um presente dos deuses. Dizem que
se um dia os andes se¢ virem acuados por todos os lados, eles
libertariam tal criatura. No entanto, uma vez libertada, nem
mesmos os andes poderdo controld-la.
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O Impérioc Melkhar

Em Elaria, existia o pequeno reinado de Melkharis. A chave
para sua sobrevivéncia concentrava-se no estudo profundo
da magia e na busca constante pelo progresso alquimico
e tecnologico. Poucos imaginariam a gléria que o futuro
guardaria para essa nagio.

Qs primeiros anos de expansio do Império em Isaldar foram
Arduos. Apoés inlimeras guerras contra tribos de ogros, hordas
de trolls, barbaros licantropos e astutos clas élficos de Onires,
o Império conseguiu fixar suas fronteiras atuais. A presenca da
Ferida até hoje representa um desafio. No fim, apos a experiéncia
com os elfos, decidiu-se pelo uso da via diplomadtica com os orcs.
O resultado da primeira visita de uma comitiva imperial 4 cidade
de Anaruk foi além os maiores sonhos, pois o Império Melkhar
acabava de descobrir o poderoso Metal Divino — a chave para
a tecnomagia. Os anos seguintes viram a formagio das legites
imperiais, criadas para penetrar na Ferida a procura do Metal
Divino. Contudo, o custo em vidas e equipamento era tio alto,
que o propdsito das legiGes foi voltado para a protecio da nagio.

A coroagio do Imperador Nalazask IX (Hum Lum M
LN Gue 18) — que sucedeu seu pai apds este morrer de causa
suspeita — aconteceu durante a guerra com o Protetorado
de Ur-Akthar. Ndo bastasse isso, o jovem soberano se viu
surpreendido por uma tentativa de golpe iniciada pelo alto-
clero da Igreja de Melkhar e por facgdes ainda fiéis a seu tio,
que teve o trono do Império usurpado pelo pai de Nalazask.
As forgas dissidentes acabaram derrotadas por legibes
lideradas pelo préprio Imperador, mas a capital imperial
sofreu bastante com o conflito. Vitorioso, Nalazask IX
declarou-se o Grande-Construtor do Templo de Melkhar, se
tornando o sumo-sacerdote da religido. Expurgos de clérigos
considerados traidores passaram a ocorrer na hierarquia
eclesiastica ¢ mesmo fora dela. A Inquisi¢o Imperial, um
misto de policia secreta e milicia religiosa, é uma das forgas
mais temidas do Império Melkhar.

A sociedade melkhariana é conhecida por sua dedicagio
e curiosidade. Paradoxalmente, ¢ também marcada pelo
tradicionalismo. O Império ¢ regido por uma nobreza rica
¢ opressora (e, na visio dos outros reinos, degenerada e
decadente). Os clérigos da Igreja de Melkhar ocupam posigio
de renome. Sacerdotes de outras religides, quando elas ndo séo
proibidas, sdo vistos com desdém, sendo considerados cidaddos
de segunda classe. A maior parte da populagio do Império
Melkhar se encontra nas classes comerciantes e operdrias,
sejam em indistrias de manufatura urbanas ou em grandes
propriedades rurais. A mais baixa das classes sdo 0s escravos.
Cidadfios imperiais podem se tornar escravos devido a dividas
ou condenagdes criminais, mas a maior parte dos escravos sdo
oriundos de povos conquistados ou reinos inimigos.

Melkharianos s3o dotados de um notério orgulho por
seu Império, superioridade e xenofobia. O cidaddo tipico se
considera mais culto e prospero que o restante de Isaldar.
Gragas a isso e 4 belicosidade do Império, habitantes de outros
reinos de Aldar sfo geralmente incomuns em seu interior,
com excegdo de escravos, comerciantes ou diplomatas.
Estrangeiros sdo vistos com indiferenca, pena e, por vezes,
menosprezo nas cidades imperiais.
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A magia arcana era exclusividade da nobreza, mas ha
algumas décadas essa pratica foi parcialmente revogada.
A Academia Imperial da Alta Magia ¢ uma divisdo do
exéreito imperial onde cidaddos sem titulo de nobreza
poedem ser treinados nos caminhos da magia, mas apenas
para servirem ao Império. Todo mago melkhariano deve
prestar um juramento formal de que seu poder estd a servigo
do Imperador. Outras ordens magicas siio proibidas, mas
0s nobres podem treinar seus semelhantes para se tornarem
magos. Feiticeiros externos a nobreza, antes mortos, sfo
hoje encaminhados a Academia Imperial.

A f& em Melkhar ¢ a religifo oficial imperial. ReligiGes
benignas e o culto a Ninshardur sfo tolerados, embora faccOes
consideradas heréticas por questionarem os costumes imperiais
sofram interferéncia constante da Inquisicdo Imperial. As
demais religides sdo proibidas pela lei e suas células secretas
sdo permanentemente perseguidas.

Luminares no Império sio marcados com tatuagens
mégicas contendo inscri¢des em dracénico que revelam seu
nome verdadeiro e condig¢do. Estrangeiros com a Centelha
Divina que demonstrem seus poderes também s3o capturados e
marcados. Qualquer um que se negue a receber a identificagdo
apropriada € preso e conduzido para prisdes magicas.

As cidades do Império sdo famosas em toda Aldar. A
quilémetros de distdncia ja é possivel ver-se erguendo aos
céus as colunas de fumacga negra de suas fabricas e industrias.
Durante a noite, a luz bruxuleante de ldmpadas tecnomégicas
iluminam os edificios de ferro e pedra. As cidades imperiais
sdo notdrias por sua grandiosidade com monumentos em
homenagem a generais, imperadores e ao Deus-Maquina,
muitas vezes integrados aos prédios.

Nova Melkharis (pop. 73.000) ¢ a maior cidade do
continente de Aldar, um monumento erguido em nome do
progresso e avancgo imperial. A cidade abriga ndo apenas o
Paldcio Melkharis, a imponente construgfio de metal e vidro
onde reina a Coroa de Ferro, como também as principais
academias militares e fébricas imperiais. E uma cidade de
contrastes, marcadas por seu centro majestoso e seus bairros
externos decadentes, muitos ainda apresentando as marcas das
batalhas entre clérigos rebeldes e as forgas imperiais.

Theranthor (pop. 24.000) ¢ um importante centro
comercial ao norte da capilal, localizada num ponto de
convergéncia do Rio Oldonath, do Rio da Coroa Mitral e do
Rio das Aguas Cinzentas. Gragas a isso, o Porto de Theranthor
¢ o mais importante centro de distribui¢io de mercadorias e
alimentos do reino, sendo responsavel por escoar a produgdo
agricola do norte para as cidades imperiais do sul. Tanen Ryn
{pop. 21.000) era originalmente uma fortaleza militar, mas
se tornou o centro bélico e econdmico do oeste do Império.
E uma cidade marcada pela guerra, com uma populagdo
endurecida pelos dois séculos de confronto com trolls ou
sob algum estranho ataque mistico dos elfos. O ddio a ambas
as racas ¢ forte. Tanen Ryn também & vista pela Inquisi¢dio
Imperial como um dos principais centros rebeldes no reino,
acobertando ordens e sociedades que planejam a derrubada
do Império, auxiliadas pelos refugios élficos da Floresta de
Onires. Denkhar (pop. 26.000) ¢ a maior cidade do Império
ao norte, localiza préxima & fronteira com as Terras de Karn.
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E uma regido de intensa extragio mineral, com dezenas de
minas administradas por guildas independentes e nobres, que
utilizam uma combinacfo de trabalho escravo ¢ avangadas
maquinas tecnomdgicas. Rakther (pop. 27.000) é o ponto
de partida para a maioria das incursdes na Ferida. A cidade
< aquela no Império Melkhar onde ha maior profusdo de
mdividuos de outras nagdes e ragas, sendo utilizadas por
grupos de aventureiros e exploradores de toda Aldar. A
burocracia imperial e as guildas de exploradores fizeram
com que um intenso submundo criminoso florescesse na
cidade, o que preocupa as autoridades do Império. Nas
Planicies do Crepuisculo, Kothen Kor (pop. 13.000) surge
como uma sinistra garra de ferro. Originalmente um posto
militar avanc¢ado, assumiu ares e populagdo de grande
cidade de Isaldar, 4 medida que mais e mais tropas foram
enviadas, visando protegerem o Império dos ataques das
bestas da Ferida e das investidas de Haradath e seu regente
morto-vivo. Dydel Ran (pop. 22.000) € a maior cidade das
Terras Centrais, sendo conhecida por ser o principal centro
de producdo dos navios aéreos imperiais e por abrigar a
prestigiada Academia da Armada Imperial. Yanys Nor (pop.
11.000) foi por décadas uma cidade ocupada basicamente
pela nobreza imperial. A paz foi interrompida abruptamente
pelo inicio dos ataques do Protetorado de Ur-Akthar. Vanys
Nor € consumida pela guerra. Rumores apontam que muitos
desses pequenos palacios possuem em seu interior fortunas

escondidas e preciosos tesouros arcanos. Meckelgard (pop.
19.000) ¢ uma cidade fronteirica importante que serve como
centro de comércio, posto militar ¢ centro diplomatico.
Proxima ao territorio dos Principados Brilhantes, a cidade ¢ a
primeira parada de mercadores e viajantes do sul. Manobras
militares das legides imperiais sdo freqlientes, visando
impressionar os principes das cidades do sul.

Onires, A Floresta do Outro Mundo

Um mar esmeralda se estende pelo coragio das terras
ocidentais de Aldar. A titdnica floresta de Onires € o lar de
muitos mistérios e segredos da Sétima Lua. Vasta como muitas
nagdes, Onires toca muitos dos grandes reinos e terras do oeste.
Diversas trilhas cruzam suas bordas, mas nenhuma adentra
em suas profundezas. Apesar de ser comumente chamada de
Floresta de Onires, € na verdade composta por diversos tipos de
bosques, matas, florestas, e mesmo charcos, clareiras, morros ¢
até algumas montanhas ocultas.

As fadas s3o os espiritos ¢ senhores verdadeiros de Onires
e dizem haver muitas entradas magicas entre a floresta ¢ a
lua de Manis. Muitos outros povos também a chamam de lar,
sendo que os mais conhecidos (e ainda assim distantes) sdo os
elfos. Origindrios de Eldria, os elfos juraram nunca esquecer
ou desistir do seu lar, No € por menos que batizarem seus
pequenos enclaves na Sétima Lua de refligios. Como mestres da
magia divina e arcana, os elfos pensam que um dia enconirardo




Cronicas

uma forma de lidar com a Aniquilagfo e livrar Eldria do seu
julgo. Até a chegada desse glorioso dia (os elfos gostam de
falar que tém todo o tempo do mundo), eles se entretém em
Isaldar. Como a diferenca entre trabalho e prazer ndo existe
para a mente de um elfo, esse povo procura apenas aquelas
coisas que lhes agradam. Estudar a magia e os mistérios de
Onires s8o um dos grandes passatempos €lficos, assim como
se intrometer sutilmente na politica e vida dos outros povos.
Mesmo ap6s o Daishin, a peregrinagio de um jovem desse
povo pelo mundo, o elfo guarda muitos conhecidos e contatos
pelos reinos e ndo exita em usar esses recursos.

Cada refigio serve de morada para um cld e raramente
possui mais de 200 ou 300 elfos. No entanto, a presenga da
magia permeia esses locais. Cada refiigio ¢ oculto por trilhas
que s6 se abrem para elfos. Nio s6 as casas desse povo sio
moldadas em grandes arvores e rochas, como também os servem
com frutos e alimentos. Pequenos riachos e fontes cortam
os refligios, muitos sendo criados ¢ mantidos por druidas.
Os animais e plantas cuidam do refligio e sdo considerados
membros do cld. Pobre do cagador humano ou troll que matar
levianamente esses seres.

Nenhum povo de Isaldar sabe ao certo 0 nimero de refigios
élficos. Todavia, todos concordam que esse nimero mal deve
chegar a 500. Cada cla élfico é independente, mas muitos se
destacam em uma ou outra area. O refigio do Cl4 Lareassar ou
“Orvalho de Prata” é conhecido pelos segredos alquimicos que
guarda em suas arvores de folhas prateadas; enquanto que o
refiigio do Cla Selanarin ou “Guardides das Arvores” é famoso por
sua alianca com as corujas gigantes de Onires. A relagio entre 08
virios clds varia de neutra a amistosa. Desde a vinda para Isaldar
néio houve derramamento de sangue entre os clds de Onires.

Os mais experientes druidas e magos governam os clis
élficos, enquanto os maiores dentre eles — chamados de
Oraculos — servem como fontes de sabedoria e diregdo para
todo o povo élfico da Sétima Lua. Os Oraculos, no entanto,
ndo vivem nos refiigios. Sabios com séculos de vida, esses
arquidruidas e arquimagos habitam o coragdo de Onires, o
chamado Bosque das VisGes. Essa regifo sinistra é evitada por
seus mistérios e perigos. Os Ordculos sdo procurados pelos
clfos apenas em momentos de grave necessidade, quando a
vida de um cli inteiro estd em perigo. Mesmo nessas ocasides,
raramente um Ordculo interfere, preferindo direcionar o herdi
que o procurou no caminho correto. Para se ter uma idéia da
importincia desses lendarios sabios, basta lembrar que todos os
Oriculos possuem mais de 500 anos de vida, alguns atingindo
mesmo mais de 1000 anos. Cada Oriculo se lembra bem de
como era a vida em Eldria, antes da Aniquilagdo. Na verdade,
foram os proprios Ordculos que estabeleceram um pacto com
os deuses, garantido a salvagio da raga élfica. Ndo se sabe,
entretanto, qual o prego desse acordo, o que pode explicar 2
neutralidade rigida de um Oraculo.

As bordas de Onires sdo a regidio mais conhecida pelos
elfos e demais racas. Apenas refligios mais poderosos, ou
que estabeleceram pactos com as fadas e espiritos da floresta,
habitam as profundezas de Onires. Nenhum refiigio existe
a menos de 3 dias do Bosque das Visdes. Existem espiritos
que nem mesmo os elfos conseguem apaziguar. Certas tribos
barbaras humanas habitam as bordas de Onires, principalmente
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na fronteira oriental com o Império. Muitas sdo chefiadas por
licantropos. Trolls sdo outra presenga comum ao redor de toda
Onires, principalmente nos charcos ao norte e sul.

Além das bordas, a floresta se torna mais estranha e o
viajante tém a impressdo de estar adentrando em outro mundo.
Arvores titAnicas, que crescem fazendo curvas ¢ se enroscando
como gigantescas raizes, erguem-se a dezenas de metros. Em
outros locais, as folhas sdo de cor escura ou mesmo azulada,
e impedem a passagem de luz. Aberturas para os Subterrineos
levam para estranhas florestas de folhas brancas e arvores
palidas. Certas partes de Onires sdo guardadas por fadas, que
possuem estranhas leis e codigos, com punigdes incrivelmente
“originais” para aqueles que ousem rompé-los. Qutras dreas
sio guardadas por entes ou ainda por animais inteligentes,
muitos tocados por forgas celestiais ou abissais. Em algum
ponto no interior de Onires, a floresta parece se fundir com
outros bosques. Muitos viajantes andam apenas alguns dias
e se véem do outro lado de Onires, ha centenas de milhas
de onde comegaram. Qutros se véem em outras florestas de
Isaldar, ou mesmo do outro lado da Ferida. Nesses pontos
dizem ser possivel atingir os bosques esmeraldas de Manis ou
ainda cair nas névoas do Plano Etéreo. Estranhos rumores entre
arquidruidas elfos falam que o Bosque das Visdes guardado
pelos Oraculos conteria ligagGes com as proprias florestas
perdidas de Elaria. A veracidade de tais rumores, no entanto,
ninguém ousa verificar.

Os Principados Brilhantes

No sul de Aldar ocidental jazem vastas planicies verdejantes
de clima ameno, vales, florestas e montanhas que avangam até
as praias com suas aguas mornas e cristalinas. S3o as terras
dos Principados Brilhantes, um conjunto de cidades-estado,
pequenos reinos e cidadelas mercantes, unidas sob juramentos
benevolentes e pactos antigos de protegdo miitua.

A histéria dos Principados Brilhantes data da chegada dos
tiltimos humanos a Isaldar, oriundos do antigo Império Derenthar.
Poucos anos apds sua chegada no Novo Mundo, Derenthar X, o
Justo, pereceu de velhice, deixando o império sem um regente.
Diversas facgdes se formaram, com filhos do velho imperador,
duques e outros nobres influentes disputando o trono vazio: a
guerra parecia iminente. A sabedoria e a honra, porém, venceram
a ambiciio dos pretendes a soberanos, ¢ a atuagfio de nobres
em conjunto com clérigos das igrejas benignas evitou uma
disputa interna que ceifaria a vida de milhares de inocentes. Os
descendentes diretos do imperador fizeram entfo o Juramento
do Escudo de Prata, em que o Império Derenthar foi desfeito,
¢ cada nobre seguiu com seus vassalos seu proprio destino nas
vastas e inexploradas terras, mas seus reinos seriam para sempre
irmfos. Na mesma fortaleza em que o pacto entre os nobres foi
firmado, retine-se o Conselho do Escudo de Prata, onde regentes
de todos os Principados (que na verdade nfo s#o regidos apenas
por principes, mas pelos mais variados tipos de nobres oriundos
do antigo império e muitos plebeus, em particular ricas familias
mercantes ou herdis aposentados) se retinem para discutir questGes
de interesse geral aos pequenos dominios.

A oeste dos Principados surge as Montanhas do Fogo
Eterno, denominadas assim gragas a um grande vulcdo, que
por vezes entra em atividade. As Montanhas separam os
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Principados Brilhantes de Cimeris e do Protetorado de Ur-
Akthar. S50 o lar de dragdes antigos e animais atrozes, além de
iribos primitivas de gigantes do fogo, trogloditas e goblindides,
ocupadas tanto em brigarem entre si quanto em atacarem os
reinos vizinhos. H4 uma década a regido foi o enorme campo
de batalha da sangrenta Guerra dos Estandartes Sombrios,
onde os cavaleiros negros Drasendhor ¢ as tropas diabolicas
escravas dos infernalistas Kundrayv invadiram Cimeris e os
Principados Brilhantes. Os reinos benignos foram vitoriosos,
mas as marcas da guerra ainda podem ser percebidas na regido:
antigas torres militares semidestruidas e abandonadas (muitas
usadas como esconderijo para bandos de ladrdes) sdo comuns,
assim como eventuais encontros com mortos-vivos errantes,
espiritos atormentados de soldados ou camponeses que nio
tiveram um enterro apropriado.

Ao norte surge o grande Rio Derenthar, que nasce na
floresta de Onires, atravessa os fterritrios do Protetorado de
Ur-Akthar e do Império Melkhar, até adentrar nos Principados
Brilhantes. O Ducade de Tas Taranthar (pop. 20.000) ¢ a
principal linha de defesa contra ameacas externas, apesar de
servir igualmente como um grande ponto de encontro para
caravanas. Seus saldes abrigam o Conselho do Escudo de Prata.
Nas Colinas de Toryadd, ao sul de Tas Taranthar, surge o Rio
Ikthar, famoso por formar o Lago das Sombras Dangantes, que
recebe tal nome por causa dos misteriosos fendmenos misticos
que surgem em sua superficie durantes as noites em que a lua
de Calazia esta as¢endente. Estranhas sombras deixam o lago
¢ atacam aqueles que se aventurarem em suas margens. O
Protetorado de Ikthar (pop 15.000), chamada de Cidadela
das Torres Cintilantes, abriga as ordens misticas do Circulo
[luminado da Alta Magia e a Ordem Arcana de Samerash,
que estudam o mistério do lago. Muitos suspeitam de ruinas
aldarianas nas suas profundezas. Nas Planicies Brancas, na
fronteira com o Império Melkhar, esté a cidade gndmica de
Concérdia (veja adiante em As Cidades dos Gnomos),
formalmente parte dos Principados Brilhantes, mas notéria por
sua posi¢do politica neutra.

As regiles centrais s3o marcadas por diversas cidades,
vilarejos e fazendas, todas interligadas por estradas construidas
por regentes e conselhos mais abastados (¢ comumente
denominadas com os nomes dos mesmos), cruzadas noite e dia
por caravanas mercantes. Entre a cidade sagrada de Mithraelis
¢ Tas Taranthar, se encontra a outrora grandiosa Floresta de
Anryev. Feras e algumas tribos de goblinéides e kobolds fazem
seus lares nessas matas, atacando mercadores incautos. Gragas
4 essa ameaca, grupos de aventureiros sio sempre necessarios
para a protecfio das caravanas que cruzam as terras centrais.

As costas dos Principados Brilhantes sdo conhecidas pelo
fervilhante comércio com os portos de outros reinos do Mar do
Crepuisculo e dos reinos do leste. O sudeste da costa dos Principados
Brilhantes tem sua atividade mercante capitaneada pela grande frota
do Principado de Taranis (pop 30.000), onde se localiza o Salio
das Sete Chamas, uma grande catedral destinada ao culto dos sete
deuses benignos. Ha também o Condado de Dol Mordhar (pop.
45.000) o maior, mais rico e principal porto dos Principados para o
comércio no Mar Aldariano. Dol Mordhar é a principal porta entre
Aldar ocidental ¢ oriental. Devido a grande prosperidade dos portos,
a pirataria € extremamente comum na grande costa dos Principados

Brilhantes, assim como a presenca de diversos monstros marinhos,
atraidos pelo fluxo constante de embarcages.

Na regido central dos Principados, préxima ao Rio dos
Carvalhos Antigos, estd o Protetorado de Mithraelis (pop
15.000), a cidade sagrada da Igreja de Ashkar-Mithrael.
Mitrhaelis é uma das mais belas cidades de Isaldar. O brilho da
Catedral do Sol Nascente pode ser visto muito antes das muralhas
de pedra branca da cidade serem contempladas. A Cidade Livre
de Santudrio (pop. 40.000), na costa a sudoeste dos Principados
€ conhecida por aceitar e proteger Luminares (vejaem A Cidade
Livre de Santudrio, no Apéndice). O Condado de Duranthor
(pop. 25.000), regido por mercadores, € um prospero centro
agricola na regifio conhecida como os Vales Esmeraldas, aos pés
das Montanhas do Fogo Eterno. E uma das mais ricas cidades do
oeste de Isaldar, mas suas fazendas estio sob constante ameaca
das tribos goblindides das montanhas.

No leste dos Principados Brilhantes estio as planicies
que conduzem até a terrivel Ferida. Devido aos ataques
constantes de tribos de orcs e outras criaturas ainda piores
oriundas de 14, esses ermos sio razoavelmente desocupados.
Seus horizontes marcados por colinas que avangam até se
Jjuntarem 2 funebre Muralha dos Mortos. Fortalezas e torres
de vigilia de ordens militares sdo visdes comuns no leste,
algumas dando origem a pequenos vilarejos.

Nos bosques ltigubres da fronteira com os dominios de
Haradath, ergue-se o majestoso Forte do Sagrado Amanhecer,
uma grande fortaleza militar construida conjuntamente pela
Igreja de Devanthar ¢ a Ordem dos Cavaleiros Virtuosos de
Enthariel sobre. as ruinas do Ducado de Rivanor. A regido ¢
particularmente perigosa, embora seja a rota preferida dos
mercadores ¢ exploradores de Dol Mordhar para viagens a
Ferida, por ndo precisarem atravessar as fronteiras com o
Império Melkhar, onde devem pagar elevadas taxas. A ameaca
constante dos mortos-vivos na regido faz com que as incursdes
a Ferida sejam ainda mais perigosas.

Séo diversos os Principados Brilhantes, mas alguns deles
$80 notoriamente prosperos e ricos — “as joias brilhantes
da mais valiosa coroa de Isaldar” como costuma se dizer
na regido. Os Principados sdo compostos em sua grande
maioria por humanos seguidos por gnomos, embora nio seja
raro encontrar andes, elfos, meio-elfos, halflings ¢ eventuais
yakshas. Meio-Orcs s#o incomuns e tratados com desprezo. As
caravanas halflings sdo vistas com um misto de curiosidade
e temor nas pequenas cidades dos Principados, embora sejam
encaradas com naturalidade nos grandes centros urbanos.
Dentre todos os reinos de Isaldar, os Principados Brilhantes
sdo aqueles que mais possuem aventureiros oriundos de outras
nagdes, devido a sua posi¢do receptiva e aberta a estrangeiros,
além das grandes oportunidades de aventuras e trabalho por
conta da prosperidade da regizo.

As reagbes em relagdo aos Luminares sio variadas
nos Principados Brilhantes. Algumas cidades sdo
extremamente tolerantes a sua presenga, ao passo que em
outras, a presenga dos mesmos gera desconforto e temor.
Mas em geral os Principados sdo a regido de Isaldar onde
Luminares podem encontrar maior segurancga e aceitacfo.
Gragas a isso, alguns dos mais famosos herdis Luminares
de Isaldar sdo oriundos dessas terras.
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O Protetorado de Ur-Akthar

Em Elaria erguiam-se as torres retorcidas dos reis-bruxos
Kundrav, mestres da magia infernal e senhores de demd&nios
escravos a sua vontade. Também em Elaria, uma arida regifio
era assolada pelos clds guerreiros Drasendhor, temidos por sua
4nsia por sangue e tenacidade em combate. Embora afastados
no Mundo Primordial, a fé¢ em Ur-Akthar era comum a esses
dois povos sombrios. Sob a égide de seu tirano divino, os
Kundrav ¢ os Drasendhor foram salvos da Aniquilagdo.
Transportados para os pintanos quentes e florestas sombrias
do extremo oeste de Aldar, eles se viram logo em confronto
com diversas tribos bestiais salvas por Athar-Abannon. Apos
décadas de guerras constantes, uma nova for¢a surgiu sob
Isaldar, forjada pela alianca entre os maiores diabolistas ¢ os
maiores saqueadores do Mundo Primordial — os grandes servos
de Ur-Akthar estavam finalmente unidos.

Foiem meio a guerra santa contra as crias de Athar-Abannon
que os ordculos Kundrav previram o nascimento de uma crianga
que marcaria a unifio entre seu povo € os Drasendhor. Em
uma neite em que o brilho doentio de Radras banhava [saldar,
nasceu Mor Oedis (Hum Lum M LM Gue 6/Mag 6/Alg 10),
Hierofante Profano da Ordem Negra de Ur-Akthar, Rei
Obsidiana dos Clds Drasendhor e regente do Protetorado
de Ur-Akthar; filho de um rei-bruxo Kundrav e de uma capit
de guerra Drasendhor. Em seu peito ardia a Centelha Divina.
Em poucos anos, Mor Oedis ascendeu em posi¢do na intrincada
hierarquia da Ordem Negra de Ur-Akthar, sendo coroado rei
dos Drasendhor em pouco tempo. Contudo, o Luminar 36 se
proclamou senhor dos Kundrav quando assassinou o mais
poderosos dos reis-bruxos. Liderando ambos, Mor Oedis
jurou que um dia as fronteiras do Protetorado de Ur-Akthar
alcangariam todos os mares de Aldar.

Os territérios no Protetorado ndo sdo divididos entre os
Dasendhor e os Kundrav, embora exista predominéncia dos
Drasendhor ao norte, a0 passo que as torres e cidadelas Kundrav
sdo mais presentes ao sul. Regidos pelo punho de ferro de Mor
Oedis, ambas as sociedades possuem muitas diferencas, unidas
apenas pela forga de seu regente e pela fé em Ur-Akthar.

Os clas guerreiros Drasendhor tém como centro abatalhae a
conquista, refletidas na organizagdo que representa a lideranga
espiritual desse povo — a sombria e temida Ordem Negra de
Ur-Akthar. Os guerreiros dos clés sfo vistos por seus inimigos
como barbaros e selvagens, um turbilhdo de furia impensada
e destrui¢io. De fato, esses combatentes malignos lutam com
violéncia e coragem, mas se assemelham mais ao estado de
paz profunda de um asceta que o frenesi de um barbaro. A fé e
a disciplina so os ideais que regem os clds Drasendhor. Apos
anos de treinamento, estudo religioso profundo ¢ meditagio
nos templos, 0s guerreiros da Ordem Negra recebem seu titulo
de Algozes de Ur-Akthar, liderando os clds em batalha. Abaixo
apenas de de Mor Oedis na lideranga da Ordem estd sua
consorte, Belisis Dehakk (Hum F LM Gue 6/Alg 7), Rainha
dos Espinhos da Ordem Negra de Ur-Akthar.

0s bruxos Kundrav sio marcados por sua devogio ao estudo
das artes infernais e a busca pelo conhecimento proibido e
profano. Ao contréario do que muitos reinos e igrejas de Isaldar
créem, os Kundrav ndo sio adoradores de diabos e demdnios.
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Pelo contrario, eles estudam arduamente as artes arcanas
visando controlar essas criaturas. Gragas a isso, os Kundrav
mesclam em sua tradigio mistica finica magias poderosas
de invocagio ¢ controle com estilos marciais secretos,
especializados na caga e destruigdo de criaturas infernais.
Conhecedores dos segredos dos planos malignos, esses bruxos
reconhecem que os demdnios e diabos fora de seu controle
sdo adversarios poderosos por demais para caminharem em
Isaldar. As criaturas demoniacas sio utilizadas como tropas de
choque, enquanto magos e feiticeiros auxiliam na guerra com
sua devastadora magia infernal. SGo comuns os experimentos
envolvendo meio-demdnios ¢ meio-diabos entre os Kundrav,
em particular entre os escravos. Embora existam Kundrav
com sangue infernal, esses mesti¢os sdo vistos com desprezo e
€SCArnio por seus pares.

O Protetorado de Ur-Akthar € notoriamente xenofobico.
Poucos foram aqueles que adentraram em suas terras sombrias
¢ pantanosas e conseguiram retornar. Os prisioneiros no
Protetorado fracos demais para o trabalho sdo utilizados em
sacrificios grotescos a Ur-Akthar, em experimentos diabolicos
pelos Kundrav ou como mero alimento para as bestas demoniacas
cativas. Os demais sdo usados em todo tipo de trabalho pesado,
libertando scus senhores para que exergam suas fungles
primordiais — guerrear e obter conhecimento magico.

Mor Oedis proibe a existéncia de Luminares no Protetorado.
Apenas ele deve ser abengoado pela Chama Diabélica de Ur-
Akthar. O déspota ordenou a captura e condugéo para sacrificio
de todos os Luminares do reino. A morte de um Luminar €
um evento Unico, cercada pelo ritualismo caracteristico dos
Drasendhor, envolvendo horas de preparagdo profana e ritos
macabros. Por vezes, alguns feiticeiros Kundrav escondem
Luminares para o estudo (embora esse estudo seja tdo cruel
ou mais que a execugio religiosa dos Drasendhor). Quando
descobertos, sio mortos pelos cavaleiros da®Ordem Negra,
apos dias de tortura exemplar.

Ankh Kelthor (pop. 15.000) estd localizada em Lilehig,
a Costa do Horizonte Sombrio, sendo a cidade portuaria onde
as grandes caravelas negras do Protetorado partem para agoes
de pirataria, guerra e comércio. Embora os navios de guerra de
Cimeris e dos Principados Brilhantes evitem a presenga dos
navios do Protetorado em suas costas, essas embarcagtes sdo
atuantes em alto mar, sendo sempre um sinal de mau agouro
¢ tragédia. Kelanroth (pop. 13.000) esta localizada nas tristes
Florestas de Senalach. Escravos trabalham dia e noite nessas
matas, extraindo madeira para alimentar os fornos das grandes
forjas Drasendhor e as piras arcanas dos Kundrav. Kelnaroth ¢
também famosa por suas esculturas grotescas, executadas com
os corpos petrificados de prisioneiros e feras capturadas.

Nyntharoth, a Cidade Sagrada das Serpentes (pop.
21.000) ¢ a capital do Protetorado, sediando as Torres das
Serpentes-Deménio, os templos religiosos de Ur-Akthar ¢
paldcio de governo de Mor Oedis. E uma cidade de beleza
sinistra, marcada por idolos gigantescos em ouro ¢ pedra do
deus em suas mais diversas formas. Sacrificios de animais,
monstros e eventuais escravos sdo feitos constantemente em
honra ao Senhor do Conflito. Mor Thanath, a Catedral das
Virtudes Infernais (pop. 3.000) é um misto de fortaleza militar
e templo religioso privativo da Ordem Negra de Ur-Akhtar. 530
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atrds de seus muros de ferro e pedra que os mais extraordinarios
guerreiros Drasendhor recebem treinamento para se tornarem
algozes. Marcados pela guerra, os Pantanos Profundos de
Volkeslag abrigam Vorildash (pop. 14.000), a maior cidadela
dos Kundrav, marcada por pirdimides e pogos sombrios onde
monstruosidades demoniacas sdo mantidas cativas. Sede das
ireze mais poderosas ordens misticas dos Kundrav, Vorildash é
também a cidade onde os ataques do Protetorado de Ur-Akthar
ao Império Melkhar sdo coordenados, possuindo diversos
campos dos clds guerreiros Drasendhor.

Ha décadas o Protetorado de Ur-Akthar encontra-se em
guerra com o Império Melkhar, tendo tornado a regido dos
Péntanos Profundos de Volkeslag em uma grande devastagio
de fogo infernal e destrogos tecnomagicos. Ambos os reinos
desenvolveram um respeito mutuo. Tementes da capacidade
bélica de seu rival, Mor Qedis e o imperador de Melkhar se
negam a extender a batalha além da lugubre regifo, temendo a
vitéria das forgas rivais.

Vanidrad, As VastidGes Congeladas

As terras de Vanidrad sdo castigadas por tempestades
constantes e invernos rigorosos. Esse reino impiedoso é um
reflexo perfeito de seus habitantes, os barbaros vanyr, que
dominam as Vastiddes Congeladas. Milénios antes da chegada
da Aniquiliagdo, as batalhas entre os deuses na Guerra Divina
foram particularmente devastadoras para os vanyr. Utilizados
exaustivameriie como soldados por varias divindades, esse
povo humano se viu préximo da extingdo, marcado pelo
sofrimento e dor das guerras. Enfim, os vanyr prometeram
nunca mais seguirem os caminhos dos deuses. Eles seriam os
donos de seus proprios destinos, sem deuses e sem mestres.

Mesmo desprezando as divindades, quando os momentos
finais de Eldria se aproximaram, enormes portais escarlates
surgiram no horizonte de suas terras. Frente os horrores
da Aniquilagio, os portais foram vistos como a tUnica
esperanga desse povo calejado pela guerra. A travessia foi
ardua, pois eles cruzaram uma bizarra estrada extraplanar
onde aberragdes indescritiveis atacaram vorazmente seus
guerreiros. Foram poucos 0s que conseguiram chegar em
Isaldar, numa regifo que denominaram de Vanidrad ou
“As Terras Conguistadas™ em scu idioma. A origem dos
portais € até hoje um mistério. Alguns acreditam que foram
os deuses o0s responsaveis, e que a travessia tenha sido
perigosa ¢ fatal como uma forma de punir os vanyr por sua
arrogincia. Outros créem que feiticeiros e magos poderosos
dentre os vanyr executaram rituais extremamente poderosos
para salvar seu povo da morte. A que preco esse feito foi
realizado ainda nfo se sabe.

Os Vanyr tiveram suas cidades devoradas pela Aniquilagio,
ao contrario dos outros mortais, que tiveram seus paldcios e
templossuntuosos transportados porsuasdivindadesatéaSétima
Lua. Das pedras de Vanidrad, eles construiram novamente seus
dominios. Em pouco tempo gigantes de Talassia e exércitos
andes comecaram a adentrar seus novos territorios. As batalhas
com os andes se reduziram a escaramucas fronteirigas, mas o
odio entre os vanyr e os gigantes de Taldssia nunca foi tdo
forte — a realeza gigante de Taldssia acredita que a conquista de
Vanidrad € fundamental para a ascensfio do reino, e o Conselho
dos Ancides dos vanyr c¢ré que a destruicdo de Taldssia &
essencial para a prosperidade de seu povo. Assim, aliangas
impossiveis ha um século comegam a surgir entre alguns clds
das terras de Karn e os barbaros vanyr.
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A sociedade vanyr € regida pelos valores da batalha. Os
lideres de cada enclave sfo os senhores da guerra, guerreiros
notoriamente destacados, marcados por décadas de vitdrias,
conquistas e aciimulo de tesouros. Ao se tornar um deles, o
guerreiro é agraciado com um titulo dado por um bardo de renome
da wvila, representando um feito importante ou caracteristica
singular, além de um simbolo, que serd ostentado por seus
servos., Cada senhor da guerra possui um pequeno exército a
seu servico. Alguns dos mais poderosos lordes vanyr possuem
sob sua égide mesmo feiticeiros, druidas e magos. Contudo, um
senhor da guerra pode ter sua posigfio desafiada em combate a
qualquer momento. Caso seu adversario seja outro senhor da
guerra, ambos poderfio utilizar seus exércitos em combate. Por
isso € que pequenas batalhas campais sfo formas cotidianas de
resolugiio de conflitos em Vanidrad, O derrotado perde seus
tesouros, seu simbolo e sua posigdo no Conselho dos Ancides.
Embora a maior parte dos lordes seja de guerreiros ou barbaros,
existem também feiticeiros e magos. Dentre os mais famosos
estd Thorindak Olhos-Cinzentos (Hum M CN Mag 13), o
mais velho senhor da guerra da cidade de Danskel-Tor.

O reino de Vanidrad ¢ regido pelo Conselho dos Ancides,
a reunifio dos senhores da guerra mais velhos de cada uma das
cidades do reino. As decisdes do Conselho sdo incontestiveis, e
seudescumprimento acarreta na destruigdo imediata do opositor
e seus seguidores. Os vanyr sdo combatentes e exploradores por
natureza. Seus jovens sdo incentivados a viajarem por Isaldar,
reunindo tesouros, vitdrias em combate, conhecimento e feitos
de heroismo — elementos necessarios para aqueles que desejam
se tornar, um dia, senhores da guerra.

Além de seu desprezo aos deuses e coragem em batalha, os
vanyr sdo conhecidos, temidos e muitas vezes repudiados por
suas tradicdes misticas. Druidas vanyr se comunicam com 0s
espiritos que habitam a natureza e forjam pactos em troca de
poder. Os vanyr ndo se submetem ao poder dos espiritos, mas
aceitam lhes terem como iguais. A magia arcana € ensinada entre
eles através do chamado Caminhio das Cinzas. Nio existe escrita
entre esse povo, mas seus magos desenvolveram uma simbologia
complexa para guardar seu conhecimento e poder, expressa
através de gravuras em sua pele feitas com cinzas. Luminares
sdo curiosamente vistos como simbolos da resisténcia as forgas
divinas, mais uma prova de que 0s vanyr ndo se curvam perante
falsos idolos ou cultuam perversas divindades.

O Caminho das Cinzas

Embora o povo vanyr como um todo ndio possua escrita,
lendas contam que espiritos do fogo e das cinzas ensinaram a
antigos druidas simbolos de poder, capazes de transmitir con-
hecimentos ocultos. Esse alfabeto secreto € expresso nas tatu-
agens dos magos vanyr, que contém segredos e formulas magi-
cas. Magos vanyr nfio escrevem suas magias em grimorios, mas
em suas proprias peles. Utilizando-se de tinturas mégicas feitas
a base de cinzas de madeiras raras e ossos de animais atrozes
ou monstruosos, além de minerais e compostos alquimicos, tra-

cam extensas tatuagens desse alfabeto, contendo as palavras de
poder e segredos para a invocagio de suas magias.

O alfabeto dos magos de Vanidrad é denominado Hankki
- “Palavras do Fogo Apagado”, no idioma desse povo, sendo

Embora possuam um grande tetritorio, os vanyr sdo um
povo pequeno, constituindo um nimero reduzido de vilas e
cidades. Danskel Tor (pop. 10.000) é a maior delas e foi o
principal bastido de defesa de Vanidrad aos ataques andes
por décadas a fio. Hoje, a prosperidade da cidade se da em
grande parte devido ao coméreio com os clas de Karn por
meio da cidade de Penumbra. Lerkinad (pop. 7.000) € uma
cidade marcada pelo conflito com Taldssia e possui uma
grande frota de pequenos e ageis navios. Eldrayund (pop.
3.000) ¢ conhecida por abrigar a organizag¢do mais préxima
de uma escola de magos entre os vanyr. A Irmandade das
Cinzas Ardentes é respeitada em toda Vanidrad. Os arredores
de Eldrayund sdo conhecidos por abrigarem muitos vermes
do gelo e a cagada a essas enormes monstruosidades € uma
forma comum de treinamento de novos guerreiros. Rydenkin
(pop. 5.000) ¢ uma prospera cidade comercial, especializada
na extragio de boa madeira, abundante na regido ¢ ideal
para a construcdo de navios. Seus guerrciros sdo conhecidos
por treinarem e combaterem ao lado de lobos atrozes, sua
montaria favorita contra as tribos de trolls e ogros que
habitam as matas proximas. O lider da cidade ¢ o veneravel
senhor da guerra Bjorn Dentes-de-Dragio (Hum M N
Bbr 9/Rgr 3). Rumores recentes apontam que um poderoso
dragiio branco estaria tentando unir as tribos monstruosas
sob suas garras, visando a formagdo de um exército para
a tomada e saque de Rydenkin. Grupos de bdrbaros tém se
dirigido para a cidade a4 medida que atividade das tribos
malignas se intensifica em suas proximidades.

As Cidades dos Gnomos

Em FElaria, os gnomos eram governantes da gloriosa
Empirea, A Cidade dos Dez Mil Paldcios, uma incrivel e
extensa metropole planar construida em um antigo vale com
a ajuda dos titds. Empirea era bela e gigantesca como seus
artesdes, antes de ser perdida para a Aniquilagdo.

Ao chegarem ao Novo Mundo, os gnomos se
encarregarem de unir 0§ povos, guardar os conhecimentos
de Elaria e desvendar os mistérios da Sétima Lua. O Povo
Erudito ergueu belas cidades em pontos importantes
de Aldar. Fora essas localidades, gnomos podem ser
encontrados ao longo dos Principados Brilhantes em
pequenas vilas proximas as maiores estradas.

utilizado apenas para a escrita de magias, sejam elas na pele dos
magos ou em pergaminhos de pele de animais atrozes, confec-
cionados especialmente para esse fim.

Os personagens vanyr que possuam classes usudrias de
magia como classe inicial conhecem esse alfabeto gratuita-
mente. Para as demais classes, é possivel comprar a com-
preensdo dessa escrita por 2 pontos de pericia. O Hankki ¢
um grande segredo, mesmo entre 0s vanyr. E considerado
uma ofensa aos espiritos ensind-lo para aqueles que néo tril-
hem o Caminho das Cinzas.

Mecdnicas e talentos que afetem grimdrios (como regras
para a substituicdo de magias escritas pelo mago) possuem 0s
mesmos efeitos nos magos vanyr. Magias e demais efeitos so-
brenaturais ou extraordindrios que permitam a compreensdo de
idiomas funcionam normalmente.
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Cada uma das cinco grandes cidades gnémicas € um reino
em miniatura que possui dominio sobre as terras circundantes.
Todas servem como importantes centros de informago para as
nagdes vizinhas. Além das varias feiras e centros comerciais,
as cidades também guardam uma das mais recentes invengdes
gnbmicas: as chamadas “guildas de gemas, metais ¢ riquezas”
(os primeiros bancos de Isaldar).

Cada cidade ¢ governada por um Conselho. Gnomos sdo
um povo amante das artes, saberes e oficios. Sua sociedade
¢ dividida em diversas guildas. As mais influentes variam
de cidade para cidade, com o representante de cada guilda
possuindo um lugar no Conselho. HA também os colégios
bardicos, que néo respondem ao Conselho, mas trabalham
paralelamente com ele. Cada colégio é administrado por um
grupo de Mestres Bardos. Um bardo possui 0 mesmo respeito
de um clérigo no Povo Erudito. EE comum que sejam convocados
para intermediar disputas e resolver problemas.

Nao importa qual cidade, ¢ considerado crime queimar ou
destruir um livro. Armas sfo proibidas, devendo ser deixadas
com guardas ou magistrados. Ndo existe qualquer forma de
imposto (as guildas lucram o suficiente para se sustentarem),
0 que deixa essas cidades extremamente atracntes para
mercadores. Elas também nfo possuem exércitos, empregando
anbes e mercendrios em tempos de guerra. Isso também serve
como um gesto de paz e alianca para com as nagdes vizinhas.

Os gnomos empregam um pequeno contingente de guardas
para certas tarefas administrativas mais banais. Contudo, a
verdadeira for¢a do Conselho séo os magistrados. Os gnomos
ha muito perceberam o quio 1util sdo aventureiros. Eles
pagam boas quantias para esses grupos, os transformando
em magistrados. Cada magistrado tem poder para investigar,

prender e apreender itens e pessoas suspeitas. Muitos sdo
enviados para missdes em cidades e regifes vizinhas ou para
lidar com ameagas locais. Para ser aceito como magistrado,
um candidato deve passar por uma entrevista com wm membro
do Conselho, além de realizar um juramento de servir para o
bem da cidade. Um clérigo ou bardo estd sempre presente para
verificar a veracidade das palavras do candidato e para selar
com magia o juramento.

As atuais grandes cidades gndmicas de Aldar sdo
descritas a seguir.

Elisia (pop. 8.000) é conhecida também como a Cidade Sob
As Folhas e se localiza a trés dias de caminhada além da fronteira
sul da floresta de Onires. Ela simboliza a alian¢a do Povo Erudito
com os elfos, as fadas e demais nativos da Floresta do Outro
Mundo. Com o passar dos anos, Elisia se tornou também um
abrigo para aqueles que fogem do Protetorado de Ur-Akthar. As
estradas para a Cidade Sob As Folhas, feitas de pedras brancas,
estdo sob o controle das fadas de Onires, que podem mudar sua
diregdo. Isso normalmente refuta qualquer ameaga abaixo de
uma horda troll (mercenarios andes e animais atrozes élficos por
sua vez conseguem deter essas invasdes).

Em Elisia, um dos membros do Conselho ¢ sempre do Povo
Fada, representado atualmente pelo satiro Beleren (Sat M CN
Brd 2). O coracéio da cidade ¢ tomado por um bosque cultivado
pelos gnomos que serve de santudrio para outra curiosa invengédo
do Povo Erudito — os druidas urbanos. Procurando unir as forgas
danatureza ao progresso das outras ragas, 08 gnomos criararm um
estranho circulo druidico conhecido como o Tronco Cinzento.
Esses druidas extravagantes vagam pelas cidades de Isaldar
protegendo seus animais e parques, além de eliminar pragas,
mortos-vivos, monstros invasores e outras ameacas.
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Elisia é famosa por seu conhecimento sobre fadas, ervas,
plantas, magia druidica, sobre a Floresta do Outro Mundo e a lua
de Manis. A cidade também serve como ponto de encontro entre
as diversas ragas e os refiigios élficos do interior da floresta.

Concérdia (pop. 31.000) ¢ uma grande metropole
localizada no centro das Planicies Brancas, assim denominada
por suas belas flores alvas. E a maior cidade do Povo Erudito
em Isaldar, localizada ao norte de Tas Taranthar, na fronteira
com o Império Melkhar.

Concordia serve como solo neutro para os poderes de Aldar
devido a um tratado assinado ha cerca de 100 anos e conhecido
como o Pacto da Harmonia. Embaixadas de varias cidades
e naghes estdio presentes, assim como templos de qualquer
divindade civilizada. Robgoblins de Abannénia, lordes Marash,
emissarias de Cimeris e até principes gigantes exilados de
Talassia podem ser encontrados na Cidade da Rosa Branca.
Os bardos gnomos espalham um boato de que Concodrdia serve
como solo neutro mesmo para seres de outros planos, com os
quais seus magos ¢ clérigos fizeram pactos.

A imparcialidade dos gnomos e a seguranga de Concordia
sdo tAo elevados que muitos preferem esconder seus segredos e
tesouros nos coftes da cidade. Os povos de Aldar se acostumaram
de tal forma com os servigos de Concérdia que hoje ndo permitem
que nenhum exército marche sobre suas ruas.

Todo o comércio que passa por Anaruk vai para Concordia,
que também recebe as estradas que deixam as cidades portudrias
de Dol Mordhar, Santuario e Taranis, o que faz com que sua
populagio flutuante chegue a aumentar em 50%. Suas ruas sdo
sempre cheias € muito movimentadas. A Cidade da Rosa Branca
também possui as maiores guildas de artistas e artifices de
Isaldar, assim como nada menos do que oito colégios bardicos.

Em Concdérdiapodemser encontradas informagdes arespeito
de qualquer civilizagéo ou terra de Isaldar, assim como sobre
outros planos de existéncia. A cidade possui a maior biblioteca
conhecida da Sétima Lua, os Salbes da lluminag@o, que ocupa
todo um distrito. Nenhuma outra cidade possui tantas reliquias
ou livros sobre Elaria do que Concordia.

Penumbra (pop. 10.000), ou a Cidade Invertida, € uma
maravilha arquiteténica erguida no Gltimo século. A cidade
ainda encontra-se em construcdo e se localiza na fronteira
entre a floresta de Onires, Karn ¢ Vanidrad, proxima ao rio
Sopro de Gelo, que nasce em montanhas ocultas no interior
da Floresta do Outro Mundo.

Penumbra se localiza em uma enorme fenda natural com
um quildmetro de didmetro e cerca de dois de profundidade. A
seu norte ergue-se a Colina de Caradim, nomeada pelo bravo
tdne que ergueu o Portdo Profundo. Rodeando a fenda erguem-
se muralhas, torres ¢ fortalezas com grandes escadas para o
Subterrdneo. A maior parte da cidade foi escavada nas paredes
circundantes. Poucas visdes siio tio belas quanto os pareddes
iluminados por cristais de Penumbra.

No fundo da fenda se localiza 0 Lago do Espelho Negro
g, a sua frente, o Portdo Profundo. Construido com enormes
blocos de pedra reforgados por ago ¢ adamante, ¢ operado
pela engenhosa magia and. Foi criado para deter uma horda
de grimlocks que a cada Bscuriddo infernizava a vida das
terras élficas, ands e humanas do norte. Os gnomos resolveram
se instalar na fenda e comecaram a usar o Portdo Profundo
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para explorar o Subterrineo. Eles verificaram que nem todos
os Povos Abaixo sdo malignos e reencontraram certas ragas
subterrdneas de Elaria que foram salvas pelos deuses, como
os trogloditas. Eles descobriram que diversas guerras secretas
ocorrem nas profundezas entre os habitantes originarios do
Mundo Primordial e os naturais da Sétima Lua.

Penumbra recebe mercadores de Vanidrad e Deydhor, Ha
rumores de que os gnomos mantém comércio com certos seres
do Subterrdneo. A Cidade Invertida € o ponto final para rotas
vindas do Império Melkhar e dos reinos do sul. Penumbra é um
grande centro de saber de alquimia, mineragio, arquitetura, da
Escuriddo, dos Povos Abaixo e do Subterrdneo.

Longingua (pop. 5.000) ¢ a Uinica cidade gnémica nas terras
orientais de Aldar. Localizada no limiar da Ferida, foi construida
sobre uma gigantesca cratera apds os gnomos terem conseguido
a faganha de adentrar na misteriosa Torre Sem Nome.

Sabe-se que a gigantesca cratera de Longinqua foi criada
pela Queda dos Deuses e que os primeiros exploradores a
se aproximaram dela ja avistaram a Torre Sem Nome. A
construgio ¢ uma espiral metalica retorcida, sem janelas ou
portas, que se ergue impossivelmente alta do centro da cratera.
A Torre mantém qualquer influéncia da Ferida longe da cratera
de Longinqua — incluindo seu clima maldito e suas hordas de
esquecidos. Indmeros templos, seitas ¢ igrejas reclamam a
Torre como uma bengiio de seu deus em particular, apesar do
Conselho ter afirmado que os titds estdo de alguma forma ligados
a sua apari¢io. Um misterioso pacto entre 0s gnomos e um titd
chamado Agareon foi o que permitiu a construgio da cidade.

Apesar do Passo das Sombras adenirar na Muralha
dos Mortos a oeste, Longingua permanece um importante
entreposto  comercial e recebe visitantes de Abannénia,
Aryavarta, Kazanthar, Huan Ti, Shinmarash, do Império do
Ledio Celestial e mesmo de Zao Khan, A cidade é famosa por
suas extensas bibliotecas a respeito dos Deuses Mortos, da
Ferida e dos reinos orientais. Pelo fato de se localizar em ermos
perigosos e possuir vizinhos muitas vezes hostis, o Conselho
de Longinqua permite que seus habitantes andem armados.

A presenga da Torre Sem Nome, dos diversos cultos
religiosos ¢ de espides tanto do oriente quando do ocidente
transformaram Longinqua em um caldeirdo em ebuligiio. Dentre
os rumores mais recentes a sacudir a cidade est4 uma lenda que
clama que a Torre Sem Nome nio € uma construgio, mas sim
um artefato — a propria Langa de Ossos de Thessaltar.

Lunsria (pop. 9.000) se localiza em uma montanha que se
ergue no meio do Império Melkhar, quatro dias de cavalgada
a nordeste da capital de Nova Melkharis. A criagdio de Lunaria
¢ um assunto delicado para oficiais imperiais. A cidade foi
construida apds a elaboragdo de um tratado de paz com as
Aguias gigantes que reinavam na Montanha Solitaria. O Império
perdeu varios navios voadores em confrontos com as aguias
gigantes e seus poderosos reis. Tamanho era o problema ¢ a
vergonha que o entdo Imperador Xarkas X considerou pequeno
o prego de erguer uma cidade gndémica em Amaranti, como €
conhecida a Montanha Solitéria.

Lunéria fol construida em um conjunto de cinco platds
conectados por belissimas pontes. A cidade possui quase tantos
atracadouros suspensos quanto Melkharis, apesar da populagio
ser bem menor. Na verdade, a maior concentra¢do de navios




O Mundo de Isaldar

voadores civis da Sétima Lua se encontra em Lunaria, como
o Estrela Cadente, a famosa nau do capitio gnomo Faralin
Celes (Gnm M NB Lad 5/Brd 4) que diz ter atingido as
estrelas com a ajuda de um misterioso artefato aldariano.

Lundria ¢ procurada por seus grandes astrologos e
estudiosos das Seis Luas (com excegdo da lua de Manis, onde
Elisia ¢ a cidade mais recomendada). Aqueles que buscam
itens ou informacdes que permitam viajar entre as Seis Luas
também podem encontrar informag¢des em Lundria. Por estar
localizada na parte central do Império, a cidade também & um
grande centro de saber a respeito da tecnomagia e dos oficios
mais avangados dos humanos.

Lunaria serve de ponto de encontro com os Povos Celestes de
Isaldar, como sfio chamadas as ragas de seres alados inteligentes
da Sétima Lua. E também talvez a tmica cidade no ocidente de
Aldar a manter algum contato com os dragdes de Samerash.

Aldar Central

Aryavarta, Os Reinos Yakshas

Muitos habitantes dos reinos do oeste olham para a Ferida
e julgam nio haver mais vida para além de seus desertos.
Eles ficariam maravilhados se pudessem contemplar as
terras exuberantes dos yakshas. Esse povo de sabios e
contempladores habita as colinas, selvas, planicies e rios que
se estendem a sudeste da Muralha dos Mortos, a qual chamam
de Asura Azmavarvan ou “O Escudo de Pedra dos Mortos™.
As terras yakshas propriamente se iniciam além do caudaloso
e triste Rio das Almas Perdidas, que corta a Muralha dos
Mortos de leste a oeste.

E além dele que se localizam as montanhas chamadas de
Pinaculos dos Santos. Os yakshas acreditam que mestres e
sacerdotes iluminados de seu povo construiram monastério e
templos sobre os Pindculos para vigiar as sinistras Muralhas
dos Mortos. A Passagem dos Demdnios € a principal estrada
vinda da Ferida a cruzar a regido. Uma ponte natural de pedra
vigiada por monges e soldados yakshas liga a Muralha dos
Mortos e os Pindculos dos Santos. Além dessas montanhas,
o0 viajante finalmente pode contemplar a beleza de Aryavarta
ou “4 Terra dos Nobres e Elevados Espiritos™.

Gloriosas florestas tropicais cortadas por diversos rios
preenchem quase toda a extensdo do territorio yaksha.
As cidades desse povo sfio sempre construidas proximas
aos rios, com excecdio de certas fortalezas, templos e
monastérios. As cidades sdo muradas e cercadas por fossos.
Seu interior € ordenado e todo aspecto da cultura yaksha
valoriza o simbolismo ¢ a arte, especialmente se voltados
para o divino. Mesmo uma muralha de uma cidade yaksha
¢ uma obra de arte, preenchida por mosaicos com lendas
dos deuses.

Os yakshas s@o um povo que respeita auglrios e profecias.
Eles créem que cada pessoa nasce dotada de talento para uma
determinada tarefa. Por isso suas cidades possuem bairros
divididos por castas e profissdes. As artes mais valorizadas
sdo o sacerdocio, as artes arcanas e finalmente as artes do
conhecimento erudito.
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Os Reis das Aquias Gigantes e Amaranti

A Montanha Solitdria é chamada de Amaranti, uma antiga
palavra celestial que significa “Lagrimas do Primeiro”. As dguias
gigantes contam que a montanha foi erguida pelas lagrimas do
misterioso Anjo de Platina, o General dos Solares, quando este
presenciou a queda de seus irmdos e de seu senhor e senhora,
Ashkar-Mithrael e Enthariel, na Ferida. De suas lagrimas vieram
os Lordes de Platina, os reis das aguias gigantes. Essas nobres
aves celestiais mantém vigilia sobre o lado ocidental da Ferida.
Eles mandam suas dguias para ajudar pessoas de boa indole e
propdsitos puros, como alguém que entra na Ferida para salvar
um ente amado ou buscar um artefato sagrado.

Nio se sabe porque as dguias permitiram que 0s gnomos
erguessem Lundria. Suspeita-se de um acordo entre os Lordes de
Platina e os bem informados colégios bardicos de Concdrdia.

Em termos de regras, um Lorde de Platina é uma aguia
gigante meio-celestial com no minimo 9 DV e de tendéncia
Leal e Bom. Muitas possuem niveis de clérigo e paladino,

Yakshas que vivem fora das cidades sio normalmente
agricultores, monges ou eremitas que se isolaram na selva
para entrar em comunhdo com as forcas divinas exteriores e
interiores. Os mais fanaticos dentre estes ultimos chegam a
adentrar na prépria Ferida. Outros desenvolvem dons misticos
que ndo se assemelham a nenhuma forma de magia arcana ou
divina conhecida.

Ao contrério de outros reinos, Aryavarta € povoada tanto
por yakshas quanto por outras ragas. Os yakshas formam as
castas superiores e médias, que moram dentro das muralhas
das cidades, sendo os unicos que podem possuir o posto de
clérigos e demais sacerdotes. Eles constituem metade da
populagdo de Aryavarta. Os humanos compdem boa parte das
castas mais inferiores. Muitos sfo agricultores e mercadores,
enquanto outros sdo membros das familias criminosas ou de
contrabandistas. Os humanos de maior renome costumam ser
barbaros e rangers das selvas, ou ainda magos nas cidades. A
maioria desses humanos veio de tribos deixadas pelos deuses
nas selvas. Outra parte veio dos reinos orientais. Os yakshas
consideram-se “salvadores™ desses povos humanos. O unico
local onde as diferencas raciais nfio contam em Aryavarta sio
0s monastérios — tanto monges humanos quanto yakshas (entre
outros povos) treinam lado a lado.

Outra raca comum de Aryavarta sdo os robgoblins. Um
povo de saqueadores violentos, eles sdo tolerados somente
por que atacam com prazer os humanos barbaros a leste.
Fora que algumas tribos robgoblins aceitam trabalhar como
mercendrios para cidades como Anurashan. Na fronteira de
Aryavarta com Haradath, hd uma forte competicdo entre
pelotdes robgoblins e as raras companhias mercendrias anfs
existentes no oriente.

Aryavarta possui centenas de pequenas cidades yakshas.
As maiores sdo Ashkara, Anurashan e Indrakava. Ashkara, a
Pérola do Leste (pop. 13.000), se localiza no litoral meridional
de Aryavarta e mantém o maior contato com os reinos humanos
do oeste. E também chamada de “Cidade dos Dois Deuses”,
pois apesar de Ninshardur ser sua divindade principal, existem
vastos templos subterrineos para Radenshan.
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Anurashan (pop. 32.000) ¢ a maior cidade das terras
yakshas, uma gloriosa reliquia que se estende por quilémetros
em meio a selva. Originaria do Mundo Primordial, Anurashan
possui 0s mais antigos templos dos deuses mortos ainda de
pé. Todas as divindades, benignas, neutras ou malignas, sdo
adoradas na cidade ancestral. Apenas cultos a demonios,
celestiais e outros “falsos deuses” sdo proibidos. O soberano
da Anurashan é Mahekna (Yak M LN Arist 4/Gue 6), O
Plenipotente, que ja se declarou “Marajd de Toda Aryavarta”.
Algumas cidades lhe pagam tributo, ouiras simplesmente o
ignoram. Mahekna enfrenta graves insurgéncias com gnolls,
além de lidar com cultos heréticos.

Enfim, ha a cidade sagrada de Indrakrava (pop. 10.000),
onde a Triade Eterna (as divindades Adharmoloch, Ashantar ¢
Melkhar) é adorada acima de todos os outros deuses mortos.
Indrakrava vé qualquer um que porta a Centelha Divina como
uma alma renegada dos deuses que deve ser “devolvida ao
fluxo das reencarnagdes™ o mais rapido possivel.

Um dos maiores perigos a soberania yaksha sio os cultos
heréticos que se espalham pelas cidades. Alguns sdo seitas
necroménticas remanescentes do sangrento dominio gnoll da
regifo. Outros sdo os cultos nagas, fomentados secretamente
pelo reino vizinho de Shinmarash. De qualquer forma, os cultos
se proliferam, permitindo a seus praticantes desenvolverem
a feiticaria, trocarem favores ou invocarem demonios. No
entanto, uma boa parte dos cultos nagas em Aryavarta possuem
como patronos as benevolentes Shekin (ver Shinmarash). Isso
nio impede os principes yakshas de cassarem incessantemente
gsses grupos benignos. .

As selvas de Isaldar guardam varios segredos. Bestas
desconhecidas e espiritos vagam por suas sombras. A selva ja era
antiga antes da chegada dos yakshas. Aryavarta ja fora conhecida
no passado pelos orcs como Garakash, a Terra do Devorador
dos Vivos. Gnolls béarbaros e canibais eram seus habitantes.
Servos de um misterioso demdnio, eles realizavam rituais
necroménticos e sacrificios. Os orcs falam que os poderosos reis
gnolls eram carnigais grotescos e obesos, eternamente famintos.
Com o surgimento da Ferida, o aparecimento de Anurashan
e a vinda de yakshas, humanos e robgoblins, os gnolls foram
empurrados para o sul. Muitos se tornaram escravos no reino
de Shinmarash. Qutros se esconderam nas selvas. Nos ultimos
anos, os clérigos yakshas tém notado um alarmante crescimento
de cultos necromdnticas entre as castas humanas mais baixas.
Rumores de carnigais ja comegaram a aparecer.

Haradath, Os Pantanos Sem Fim

Haradath se localiza entrincheirada entre o Mar Aldariano
e as Muralhas dos Mortos. Os Principados Brilhantes jazem
a oeste e os principados yakshas de Aryavarta a leste. Muitos
mercadores chamam essa terra amaldigoada de “A Estrada
Perdida”, pois caso nfio existisse, ndo haveria nada separando
os reinos ocidentais dos orientais.

Haradath € uma terra tristonha e cinzenta. Uma imensidéo de
pantanos, charcos e lodagais que se estendem até onde a vis3o
alcanca. Nuvens onipresentes mantém o clima gélido no inverno
e insuportavelmente timido no verdo. Aberragdes, enxames de
insetos e diversos tipos de predadores e monstros desagradaveis
se escondem entre as arvores e raizes apodrecidas.
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Amaior ameaga de Haradath ndo € seu clima ou suas bestas,
mas os mortos. Demetiel, o Perpétuo (Hum Lich Lum M NM
Clr 8/Mag 8/Teur Mist 10), ¢ o senhor dessas terras ¢ apenas
seus mortos-vivos reinam. Hordas de espiritos malignos e
carcacgas animadas vigiam as bordas de Haradath, invadindo as
terras vizinhas durante noites escuras para adquirir mais servos
para seu mestre. Durante a Escuriddo, tanto humanos quanto
yakshas se armam contra as investidas dos mortos-vives.
Apesar disso, Demetiel nunca tentou ampliar suas fronteiras, o
que € um mistério para um ser que em tese € capaz de controlar
o clima e as dguas putridas de todo o seu reino.

Haradath nio esconde apenas mortos-vivos. Fugitivos,
necromantes, renegados e exilados tanto do leste quanto
do oeste fogem para os pintanos. A maioria prefere adular
Demetiel com oferendas, partes de seus saques ou mesmo
sacrificios. O restante leva vidas miserdveis nos péntanos ¢ cai
muitas vezes vitima dos mortos.

O litoral de Haradath é tomado por milhas e milhas de
sargagos fraigoeiros e ilhotas que impedem qualquer tipo de
navegagio. Aboleths e seres igualmente distorcidos, atraidos
pelo mal do Perpétuo, se escondem nessas aguas. Demetiel ¢
capaz de invocar tremendas tempestades sobre o norte do Mar
Aldariano, atraindo para suas garras naus que lhe interessem.

Demetiel mantém seu reino sob observagdo por meio de seus
espectros ¢ servos, vivos ou mortos. Muitos boatos chegam a
afirmar que ele pode ver através dos olhos de qualquer ave ou
verme de seu reino. Exploradores que se infiltram em Haradath
encontram fortalezas e vilas isoladas em ilhas no meio dos
pantanos. Nesses locais 0s vivos servem os mortos. Demetiel ¢
um senhor frio e inumano para com seus suditos, mas ele mantém
seus pactos e recompensa bem aqueles que lhe sio leais. E dessa
forma que o lich mantém espides e agentes nos reinos vizinhos.

A verdadeira joia negra de Demetiel é Nuragoth (pop.
desconhecida), a inica cidade de Haradath, localizada em um
monte erguido por magia. Rodeada por espirais de obsidiana,
Nuragoth parece uma cidade fantasma, ligubre e terrivelmente
bela. Habitada por servos humanos, yakshas, gnolls e orcs,
a cidade ¢ patrulhada por sombras, zumbis ¢ necromantes.
A maior construcdo de Nuragoth ¢ a impressionante Torre
Obscura de Demetiel. Trata-se de uma verdadeira fortaleza,
com quase meio quilémetro de altura e tdo larga como um
castelo. Demetiel a teria conjurado de Eldria com seu préprio
poder para fugir da Aniquilagdo.

Haradath ¢ considerado um mal menor em comparagio com a
Ferida. De fato, amaior parte das forgas de Demetiel estd concentrada
nafronteira com as Muralhas dos Mortos, onde o poderoso tirano lich
guerreia contra os misteriosos Lordes Acorrentados das montanhas.
Muitos suspeitam que Demetiel teria arrancando o segredo de sua
ndo-vida daqueles espiritos amaldigoados.

H4 poucos anos, os Principados Brilhantes receberam
uma noticia alarmante das patrulhas de fronteira. Pelo menos
um batedor teve sorte e coragem suficiente para adentrar em
Nuragoth e se infiltrar entre os altos servos de Demetiel. Ele
afirma que eles participam de rituais religiosos em nome de
Demetiel e que essas cerimdnias sfio conduzias por clérigos
mortos-vivos do Perpétuo. Se Demetiel for realmente um deus,
algo que ainda nio se tem certeza, entfio a propria Ferida pode
se tornar rapidamente um mal menor.
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Aldar Oriental

O Deserto dos Ventos Cortantes

Uma vastidio aparentemente eterna surge no oriente,
além da Ferida. Assolada por tempestades ferozes ¢ um clima
insolente, suas dunas e vastiddes escondem os territérios dos
selvagens centauros Syrath e dos humanos béarbaros Zian-
Kor, os cavaleiros da Horda Fantasma. Oriundos de planicies
desérticas do Mundo Primordial, os Zian-Kor sfo sobreviventes
natos criados em um ambiente hostil, que aprendem as artes de
combate — em especial o dominio do arco e da lanca — e os
segredos da sobrevivéncia no deserto ainda quando criancas.
Sua furtividade lendéria é a razdo de sua alcunha. Ha um ditado
que diz que quando vocé vé uma carga Zian-Kor, provavelmente
J4 estd encurralado e com uma langa no pescoco.

Os Zian-Kor ndo dominam a escrita, mas possuem uma
complexa historia oral. Sao famosos por suas antigas tradicdes
de feiticeiros e dangarinos das sombras. Estes tlltimos constituem
uma elite guerreira entre os Zian-Kor, sendo ao mesmo tempo
assassinos e batedores de grande habilidade. Clérigos Zian-Kor
sd0 conhecidos por seu estranho sincretismo de adoraciio aos
deuses —notoriamente Ashantar e Adharmoloch — unida a pactos
com entidades extraplanares de origem elemental, celestial e, por
vezes, abissal. Os Zian-Kor ndo sio alinhados com o Bem ou do
Mal, precisando trilhar uma ténue linha entre os dois caminhos
caso desejem sobreviver em suas terras inospitas e violentas.
A sociedade Zian-Kor é regida por conselhos de guerreiros,
feiticeiros e sacerdotes, com os ancides mais renomados em
cangdes decidindo os rumos da Horda Fantasma.

Esses bérbaros so eximios cavaleiros, temidos por domarem
¢ cavalgarem animais atrozes do deserto, além de grifos e
hipogrifos. Para os Zian-Kor, essas feras sdo mais do que meros
animais, mas verdadeiros irmdos, cuja perda é marcada com
tristeza e retribuida com grande firia. Embora hostis para com
desconhecidos, os Zian-Kor s30 extremamente leais com aqueles
que ganham sua conflanga. Para eles pouco importa a raca ou
mesmo se um aliado ou inimigo é ou ndo um Luminar.

A Horda Fantasma recebe esse nome devido & assombrosa
habilidade de atacar rapido e silenciosamente dos Zian-Kor.
Um ataque tipico tem inicio com clérigos invocando forcas
naturais como tempestades de areia ou névoas para encobrir
sua aproximagio, sendo seus alvos em seguida surpreendidos
por ataques de criaturas invocadas, arqueiros e dangarinos
das sombras, visando dividir as forgas inimigas e assassinar
seus guerreiros € usudrios de magia mais poderosos. Os
cavaleiros montados em feras atacam apenas quando o inimigo
Jj4 se encontra severamente enfraquecido, e seus principais
guerreiros, neutralizados. Ataques da Horda Fantasma
podem durar dias, com seus alvos sendo sistematicamente
enfraquecidos, & medida em que s3o conduzidos a regides
particularmente perigosas do territério dos barbaros.

Os Zian-Kor sio atacados impiedosamente pelos centauros
Syrath, disputando arduamente espaco com 0s mesmos no
Deserto dos Ventos Cortantes. Grupos de captura de escravos
de Shinmarash e da Soberania de Abannénia também investem
com freqiiéncia contra acampamentos da Horda Fantasma

(embora os Zian-Kor também ataquem as caravanas de ambos
os reinos). A Horda Fantasma foi severamente enfraquecida pela
campanha militar do Império do Ledo Celestial, o que faz com
que os Zian-Kor evitem as fronteiras com Huan Ti. Khazanthar
sempre se provou um adversario honrado e por vezes até mesmo
complacente para com os cavaleiros barbaros. Gragas a isso,
ataques a Corte dos Dragdes Celestiais sfo incomuns.

Os centauros Syrath ocupam toda a por¢do noroeste do
Deserto dos Ventos Cortantes, na regiio em que a vastidio
drida se une com a devastagdo perigosa da Ferida. Essa raca de
centauros é marcada pelos pequenos chifres e pela pele escura.
S3o seguidores devotos dos deuses malignos, em particular
Athar-Abannon. Além dos Zian-Kor, atacam selvagemente
caravanas € reinos vizinhos, executando até mesmo longas
incurs@es na Ferida para saquearem vilas orcs.

Os Syrath se dividem em vérias tribos, regidas por chefes
de guerra que assumem sua posiciio através da imposicio
de seu poder e superioridade em combate. Sio temidos por
seus magnificos arcos longos, considerados por muitos como
os mais mortiferos arqueiros de Aldar. Entre os Syrath nio é
incomum a presenga de centauros meio-deménios. Alguns dos
mais vis rituais dessa raga envolvem a invocagio de entidades
demoniacas, visando o nascimento dessas bestas. Luminares
sdo incomuns entre os Syrath, embora algumas grotescas
cangdes de guerra dos centauros apontem a existéncia de lideres
guerreiros aparentemente tocados pela Centelha Divina.

Demetiel, o Perpetuo_
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A Corte DracGnica de Khazantar

Ao norte do temido Deserto dos Ventos Cortantes, vastiddes
cobertas por areia e rocha vdo lentamente sendo substituidas
por estepes de vegetacio rasteira, que avangam seguindo o Rio
das Garras do Dragdo, até se tornarem vigorosas florestas de
pinheiros, que se tornam mais profundas e sombrias a medida
em que se aproximam das sanguinarias Terras da Noite. Se as
terras de Khazantar sio frias e lagubres, o mesmo ndo pode ser
dito de seus honrados habitantes, pois os senhores das Florestas
Congeladas carregam em seus coragdes a bondade e-a justi¢a de
seus antigos reis draconicos, seus espiritos ardendo em chamas ¢
fiiria perante a presenga das for¢as malignas de Isaldar.

Tudo comecgou em Elaria, o Mundo Primordial, quando
guerreiros valorosos de uma pequena tribo humana foram
escolhidos pelo dragio dourado meio-celestial Khazantiel, o
Vingador das Escamas Radiantes, € sua hoste. Esses poucos
foram abengoados com o poder dos dragdes metélicos para
que pudessem guiar sua tribo, agora chamada de Khazandor,
de acordo os designios das divindades do Bem. A Corte
dos Dragdes Celestiais — a for¢a a comando da hoste de
Khazantiel — havia sido criada.

Nos ultimos dias de Elaria, os Khazandor lideraram suas
tropas em batalhas contra as forgas da Aniquilag@o ¢ contra os
reis-dragBes abissais e seus servos. Restaram apenas dois do
mais poderosos reis-dragdes do Mundo Primordial — o antigo
senhor dos Khazandor, Khazantiel, e o dragdo vermelho meio-
abissal Nekalsharazar (DrgVerm MeiAbiss GrdAne M
CM), a Besta das Chamas Infernais. As criaturas escaparam
para Isaldar juntamente com a Corte dos Dragdes Celestiais
e em uma regifo florestal no leste de Aldar recomegaram
sua batalha ancestral. A contenda deixou marcas profundas
no territorio de Khazanthar. Vales foram criados, montanhas
destruidas e rios para sempre evaporados pelo calor das
chamas celestiais e abissais dessas criaturas lenddrias. Incapaz
de derrotar seu némesis ¢ desejando salvar seus seguidores,
Khazantiel usou de sua poderosa magia para prender a Besta
das Chamas Abissais adormecida em uma fenda. Contudo, a
quantidade de poder méagico necessario para tal feito foi demais
¢ assim o dragdo dourado pereceu. Em honra ao seu sacrificio
foi erguido um templo, 0 Santudrio das Lagrimas Douradas,
urmn ponto de peregrinagio para todo o reino.

Com a queda de Nekalsharazar, Khazantar fortaleceu-se e
expandiu-se até atingir as fronteiras com as Terras da Noite.
Nos limiares gélidos desse reino maligno, escaramugas entre
a Corte dos Dragdes Celestiais e as tropas bestiais dos ogros-
magos evoluiram rapidamente para um conflito entre os dois
reinos. Uma campanha militar bem sucedida culminou com a
queda do dltimo rei dos Clas Bestiais, Kurozoroth, derrotado
pelo lendario guerreiro meio-dragio Athan Randar.

A sociedade Khazandor é regida de maneira justa e benigna.
Cada enclave do reino ¢ administrado por um conselho
eleito, composto normalmente por guerreiros experientes,
sacerdotes e eventuais estudiosos das artes arcanas. Enviados
de cada conselho se retinem em Thorm Khazan, com as ordens
draconicas, para definirem assuntos que envolvam todo o
reino. Os dragdes metalicos servos de Khazantiel optaram
por ndo interferirem dirctamente nos assuntos dos humanos,
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se recolhendo para locais afastados de Isaldar (ou para a lua
de Samerash). Seus reis celestais estavam mortos € os mortais
deveriam caminhar por si mesmos. O numero de meio-dragdes
nas Corte dos Dragdes Celestiais assim reduziu drasticamente,
apesar das linhagens dentro das vérias ordens ainda manterem
seu sangue puro. Poucos meio-dragdes, contudo, nasceram das
ordens em Isaldar até agora.

Em Elaria, cinco eram as ordens de meio-dragdes, temidas
por sua pericia em batalha e conhecimento das eras antigas do
mundo e da magia ancestral dos dragdes. Os Rildaresh, a Ordem
das Chamas Perpétuas, sdo uma facgdo de guerreiros com
sangue dos dragdes dourados, devotos de Gotheintor. Grandes
ferreiros, bardos contam que muitas das armas encantadas
pelos Rildaresh sio dotadas de inteligéncia, ¢ que algumas
se lembram das batalhas que participaram nos momentos
finais de Eléria. Aramat, a Ordem dos Ventos Encantados, €
um poderoso concilio de descendentes dos dragdes de prata,
especializados em magias que envolvam as forgas elementais
do frio e dos ventos. Daikan, a Ordem da Garra Esmeralda, €
uma bem organizada ordem militar composta por meio-dragdes
de bronze, dedicada & protegdo dos Khazandor. Seus soldados ¢
estrategistas sdo famosos entre os exércitos orientais de Isaldar
por sua disciplina em combate e taticas arrojadas. Koldrash, a
Ordem dos Pergaminhos Celestiais, conta com apenas algumas
dezenas de sdbios-aventureiros com o sangue dos dragles
de latio. Anarid, a Ordem do Sussurro das Tempestades,
formada por meio-dragdes de cobre, € uma escola bardica de
grande renome, cujos artistas utilizam poderosas magias de
encantamento e itens magicos para influenciar sua audiéncia.

Os portadores da Centelha Divina em Khazantar raramente
sio alvo de devogdo de uma populagdo acostumada a ter
seus proprios heréis de origem semi-mitica, devendo provar
seu proprio valor. Mestres do conhecimento da Ordem dos
Pergaminhos Celestiais aguardam com ansiedad® o nascimento
de um meio-dragio portador da Centelha Divina, um evento
até o momento desconhecido em Isaldar.

O reino da Corte dos Dragdes Celestiais possui poucas
cidades. Thorm Khazan (pop. 21.000) é a capital do reino,
situada as margens de um brago do Rio Thiranroth e abrigando
o Parlamento dos Dragdes Celestiais, um palécio notério por
seus vitrais e torres imponentes, onde os conselhos e ordens
dracénicas se retinem a cada estagfio. Thorm Khazan € conhecida
como a Cidade das Cinco Pontes, devido as construcdes que
ligam os distritos da cidade, entrecortando o rio. Proximo a
cada uma das pontes, encontra-se um edificio dedicado a
uma das ordens dracdnicas. Ao leste da cidade, encontra-se
o Santuario das Lagrimas Douradas, o timulo do semidivino
dragdo dourado Khazantiel. O recinto sagrado ¢ mantido por
sacerdotes de Enthariel, sendo um ponto de peregrinacdo de
clérigos e paladinos da deusa em toda Aldar.

Rakkendar (pop. 17.000), conhecida como a Cidadela de
Cristal, & a cidade localizada na porgo oriental mais extrema de
Aldar, localizada proxima ao Mar das Pérolas. E um entreposto
comercial famoso por seus Invernos rigorosos e por suas minas
de mitral. A Torre da Lanca de Gelo é um misto de academia
¢ biblioteca mistica dos Aramat. No periodo mais intenso
do inverno, seus magos ¢ feiticeiros evitam que tempestades
de gelo intensas abatam-se sobre a cidade. Ao sudoeste de
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Rakkendar surge uma regifio sombria enegrecida por cinzas e
brasa. O coragio dessa desolagdo é 0 abismo sem nome onde
se encontra adormecido Nekalsharazar, a Besta das Chamas
Abissais. Patrulhas de guerreiros e cavaleiros Daikan sio
freqiientes, visando conter o avango das abominacdes oriundas
das profundezas da terra.

Kord Rothmoor (pop. 14.000) se localizada entre os rios
Thiranroth € Wergoth. E a cidade dos Khazandor mais proxima
da Ferida, das Terras da Noite e dos territorios desérticos dos
selvagens centauros Syrath. A cidade-fortaleza abriga os vastos
quartéis da Ordem da Garra Esmeralda e seus devastadores
engenhos de guerra. Incrustado nas montanhas do norte de Kord
Rothmoor encontra-se a Fortaleza dos Martelos Ardentes, o forte
dos Rildaresh de onde partiu o derradeiro ataque as Terras da
Noite, responsavel pela morte de seu rei maligno. Este é o Gltimo
bastido da ordem dos meio-dragbes dourados, abrigando as
forjas lendérias onde as mais poderosas armas mdagicas de Isaldar
nascem das chamas de Khazanthiel, que ardem eternamente. E
dito que artefatos malignos podem ser destruidos se imersos no
fogo sagrado do mitico dragdo dourado.

O Império da Ledo Celestial

Salvo da destruigdo do Mundo Primordial pelos deuses, o
decadente Império do Lotus Resplandecente no resistiu a sua
chegada em Isaldar. O Imperador Celestial, Zhao Li, morreu
em combate contra as forgas da Aniquilagdo, ndo deixando
sucessores. Duquesdos quatroreinos ancestrais que compunham
0 Império declararam entdo a independéncia de seus dominios.
Vento Escarlate, Duque de Wutei, conduziu suas tropas até
Ishinkhan, a Cidade Imperial, onde se declarou o soberano do
Trono Iuminado dos Céus, clamando a reunificaciio dos reinos
e dando inicio 4 Guerra dos Quatro Trovdes.

Nos primeiros meses de batalha, o reino de Huan Ti
renunciou a disputa pelo controle do Trono Iluminado dos
Céus, apds astrélogos terem vislumbrado nas luas que Huan
Ti deveria erguer seu proprio poder mais ao norte, préximo as
Montanhas do Trono do Dragio.

As batalhas ao sul se tomavam cada vez mais fortes entre os
trés reinos remanescentes. Em meio ao caos da guerra, surgiu
um grupo de heréis de Qinshian cujo desejo era conduzir
08 reinos a paz. Assim, os chamados Cinco Reldmpagos
Escarlates enviaram solicitagdes de reunides com os duques de
Wutei, Zhao Hikuo e Qinshian. Ao se dirigirem de barco para
Wutei, o grupo foi capturado e levado como prisioneiros até a
capital. Mas a nau em que estavam foi atacada por serpentes
marinhas a servigo de um drago negro demoniaco chamado
Zongzhouran, o Rei do Fogo Fantasmagodrico. Os Cinco
Reldmpagos Escarlates derrotaram o dragio, salvaram seus
captores e levaram como presente ao duque as presas do terrivel
monsiro. Impressionado com a virtude dos aventureiros, o
regente de Wutei concordou em renunciar ao Trono Iluminado
dos Céus, caso os outros reinos também renunciassem. Assim,
0 grupo de aventureiros partiv em dire¢do aos dominios dos
poderosos alquimistas de Zhao Hikuo. Seu duque, no entanto,
fora envenenado por um traidor de sua prépria corte e apenas
uma espécie rara de flor magica oriunda dos planos inferiores
poderia salva-lo. Enviados aos dominios do Rei-Deménio dos

O Exodo dos Rildaresh

Ha menos de uma década, todos os Rildaresh foram con-
vocados em seu forte sagrado na fronteira com as Terras da
Noite. Em um concilio marcado por debates acalorados (e al-
guns duelos), os guetreiros meio-dragdes decidiram suas espa-
das contra as for¢as do mal nfo apenas nas fronteiras de seu
reino, mas além. Em uma noite em que Samerash brilhava nos
céus, os Rildaresh declararam o inicio da Cruzada Diamante,
abandonando seu reino ¢ se dirigindo, sozinhos ou em grupos,
para combater o mal em toda Aldar. Embora conduzida pelos
Rildaresh, a Cruzada Diamante conta com o apoio de facgdes
mais radicais dos clérigos de Gotheintor, dispostos a morrer
pela causa do Bem, assim como os cavaleiros descendentes dos
dragdes dourados. O éxodo dos Rildaresh foi visto com grande
orgulho pelas demais ordens draconicas, que reconhecem o
sacrificio de seus mais poderosos guerreiros. A Fortaleza dos
Martelos Ardentes ¢ o Gltimo bastido da Ordem das Chamas
Perpétuas em Khazanthar, abrigando seus ultimos cavaleiros,
que ndo puderam partir na Cruzada Diamante devido 4 neces-
sidade de protegerem as chamas de Khazantiel

Ventos do Sul, Daikhoro, os Cinco Reldmpagos Escarlates se
vestiram como uma trupe de musicos itinerantes e ofereceram
seus servigos ao velho deménio, que era poderoso demais para
ser derrotado. Por cinco dias e cinco noites os aventureiros
cantaram, dangaram ¢ atuaram. .Sob efeito de magia e
entretido pela musica, o Rei-Demdnio adormeceu e os herdis
encontraram a flor migica necessdria para salvar o duque
de Zhao Hikuo. Agradecido e surpreso, o regente prometeu
também abandonar o conflito, caso os outros reinos também
abandonassem a busca pelo controle do Trono Iluminado dos
Céus. A caminho de Qinshian, os Cinco Reldmpagos Escarlates
foram informados que os cavaleiros de dragonados do duque
haviam cercado Ishinkhan. Os herdis entdo se dirigiram ao
campo de batalha, onde ofereceram suas armas e suas vidas em
troca da desisténcia do ataque, que levaria & morte de milhares
de cidaddos. O duque de Qinshian conduziu pessoalmente
o ataque dos cavaleiros contra os herdis desarmados, que
tombaram mortos proximos a cidade sitiada. Em seguida
foi ordenada a invasfo de Ishinkhan. Contudo, os soldados
de Qinshian, revoltados com a agfo trai¢oeira de seu duque
perante os honrados aventureiros, se rebelaram, assassinando
seu antigo lider e proclamando o fim da guerra.

A morte dos Cinco Reldmpagos Escarlates trouxe grande
tristeza aos trés reinos. Os duques de Zhao Hikuo e Wutei
conduziram o cortejo fiinebre juntamente com os cavaleiros de
Qinshian até o Trono Iluminado dos Céus, onde os herdis foram
enterrados. Reunidos perante o Trono, os regentes discutiram
o futuro de seus reinos e decidiram que o Trono Iluminado
nunca mais seria ocupado. Ele se tornaria o Trono da Harmonia
Perpétua, pois os trés reinos nunca mais enfrariam em guerra
¢ agora andariam livres, mas unidos. Os Cinco Reldmpagos
Escarlates agora eram os Cinco Ledes Celestiais, e as terras
de Wutei, Zhao Hikuo e Qinshian mais uma vez se uniam sob
um estandarte tinico. Seriam o Império do Le#io Celestial, onde
trés tronos decidiriam em harmonia e equilibrio. Em Wutei foi
erguido o Trono do Dragio Virtuoso; em Qinshian, o Trono do
Ledio Dourado; e em Zhao Hikuo, o Trono dos Ventos Celestes.
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H4 pouco mais de quatro décadas, o Império do Ledio
Celestial se viu ameagado em sua fronteira com Huan Ti,
quando esse reino foi dominado pela Horda Fantasma do
Deserto dos Ventos Cortantes. O Império do Ledo Celestial,
liderado pelo Duque dos Mil Ledes e pelo Exército dos Trovdes
Ancestrais, adentrou nas terras de Huan Ti, onde com seus
cavaleiros montados em dragonados combateu ferozmente os
conquistadores da Horda Fantasma, contando com o apoio dos
monges guerreiros das escolas marciais de Huan Ti. Porém,
o exéreito imperial ndo se retirou, adentrando na cidade
real de Huan Ti, parcialmente destruida nas batalhas, onde
permaneceria como protetor do Trono do Gelo Brilhante e seus
stditos. Quatro décadas ap6s o fim das batalhas contra a Horda
Fantasma, o agora idoso Duque dos Mil Ledes permanece
como o regente de facio do Trono do Gelo Brilhante. Assim,
permanece firme no reino montanhoso, garantindo que o
Império do Ledo Celestial ficara livre de invasdes do norte.

Os dominios do Império sdo vastos e belos. O Trono do
Dragdo Virtuoso reina sobre uma regiio quente, banhada pelas
dguas claras do Mar das Pérolas. O comércio é a principal
atividade da regifio, que serve como porta de entrada de Aldar
para o Império do Ledio Celestial, tendo em vista a dificuldade
de cruzar a montanhosa Huan Ti e os perigos do interior de
Shinmarash. Wutei (pop. 37.000) ¢ onde se encontra o Trono
do Dragdo Virtuoso, ocupado atualmente pelo Arquiduque
dos Crisintemos Escarlates, Qin Laon (Hum M LN Gue
15). Uma grande cidade portuéria, Wutei € conhecida por seus
enormes navios de guerra, equipados com armas alquimicas
e pequenos exércitos de soldados-marinheiros. Ninshardur,
Alaunthar e Ashkar-Mithrael sfio os deuses mais populares
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dessa regido. E também aonde se encontra o maior niimero de
habitantes ndo-humanos ou de outras regies de Isaldar, devido
a sua posicdio como principal linha de trafego do Império com o
resto de Aldar. De modo geral, os siditos do Trono do Dragéo
Virtuoso sio mais abertos e compreensivos, encarando outras
culturas de Isaldar com maior aceitagdo, 0 que ndo ocorre nos
mais tradicionalistas e orgulhosos dominios do interior do
Império.

Zhao Hikuo (pop. 26.000) abriga o Trono dos Ventos
Celestiais, regido pelo Magistrado das Sete Luas Sagradas,
Harashiro (Hum M N Mag 17). Incrustada nas frias
Montanhas do Trono do Dragio, ¢ famosa por sua poderosa
magia, na forma de legides de soldados de ferro e barro. Zhao
Hikuo é a sede de diversas escolas artisticas e filosoficas. Seus
habitantes so particularmente arrogantes, gragas a sua notéria
erudicdo.

Ishinkhan (pop. 19.000) é a capital administrativa do
Império do Ledo Celestial. Famosa por seus jardins, a cidade
¢ onde se encontra o Trono da Harmonia Perpétua, que
permanece propositalmente vazio. O Palacio de Ishinkhan ¢
um misto de templo dedicado a Alaunthar e sede de debates
politicos. Comerciantes ¢ militares abastados constroem
pequenos paldcios nessa cidade, que também € conhecida
por abrigar um grande nimero de belos templos. Ishinkhan
também ¢ a sede dos decadentes Magistrados das Virtudes
Celestiais, uma organizag@o de sacerdotes de Gotheintor, e da
Sociedade do Fogo Celestial, uma ordem de agentes imperiais
e paladinos de Ashkar-Mitrhael. Esses homens e mulheres
sdo responsaveis pela investigacio e punigdo de infernalistas
(sendo considerados infernalistas todos aqueles que adoram
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divindades malignas, ¢ algumas divindades da neutralidade
como Nephartoth e Mezakinn), criminosos e traidores do
Império, incluindo as forgas rebeldes de Huan Ti. Ha uma forte
disputa entre a Sociedade e os Magistrados, este ultimos sendo
notorios opositores da ocupagio.

Qinshian (pop. 28.000) abriga o Trono do Ledo
Celestial, sendo a capital de uma regido marcada por vilas
agricolas e campos férteis. Regida pelo Arquiduque das
Mil Tempestades, Haioshi (Hum M LN Rgr 16), esses
dominios imperiais sdo conhecidos por seu povo simples
¢ profundamente religioso, de onde surgem os lendarios
mntegrantes dos Sete Exércitos do Ledo Celestial, a cavalaria
mmperial de dragonados. Dos sete exércitos, um se encontram
ocupando Huan Ti. Ironicamente, esses exércitos pouco
podem fazer contra a crescente expansdo dos cultos, scjam ao
redor de Luminares, sejam circulos infernalistas.

No Império do Ledo Celestial, os Luminares sdo
considerados tocados pelas forcas divinas, mas incapazes
de controlar tamanho poder, sendo natural que se entreguem
a corrupgdo e ao abuso. Assim, sdo tolerados em territorio
imperial apenas aqueles Luminares que se entregam a préticas
ascetas das ordens mondsticas e religiosas. Caso contrério,
sdo cacados e mortos.

As Montanhas do Trono do Dragdo

As Montanhas do Trono do Dragio formam uma majestosa
cordilheira de picos austeros eternamente ocultos pelas névoas
que separam as selvas infernais de Shinmarash a oeste, das
altas terras de Huan Ti a leste. S#o notoriamente perigosas,
ndo apenas por seus penhascos e desfiladeiros, mas devido a
seus perigosos senhores. As Montanhas do Trono do Dragdo
sd3o o dominio das inumanas Cortes Elementais, um conclave
de tribos de génios e suas crias que, de acordo com as lendas
das Cinco Cidades, possuem esplendorosos dominios e
paldcios sobre, acima e abaixo das montanhas. Os obscuros
pactos que mantém essas tribos unidas e limitadas a cordilheira
sdo desconhecidos. As raras apari¢des de suas comitivas nas
nac¢des vizinhas séo cercadas de mistério, fascinio e medo, pois
sdo seguidas de eventos estranhos e do desaparecimento de
pessoas, que seriam enfeiticadas pelos senhores génios. Apesar
disso, nenhum lorde seria louco em recusar hospitalidade as
Cortes Elementais, pois fazé-lo seria invocar a fiiria dos génios,
gue dizem ser grandes guerreiros e senhores dos elementos.
Nio € por menos que seus membros so famosos por narrar
que o nome das montanhas se deve ao fato de que — antes da
vinda das Cortes — existiam dragfes na regido.

Por causa da presenca das Cortes, as Montanhas do Trono
do Dragdo sfo uma rota de passagem pouco utilizada. A
ligagfio entre as costas oeste e leste de Aldar Oriental ¢ feita
primariamente através do mar, considerado mais seguro.
Ainda assim, Shinmarash possui uma rota comercial de dificil
acesso que cruza o extremo sul das montanhas, em dire¢do ao
Império do Lefo Celestial.

As Montanhas do Trono do Dragio comportam uma grande
variedade de terrenos elevados. Em contraste com as gélidas
escarpas ¢ trilhas das montanhas voltadas para Huan Ti,
existem exuberantes platds florestais imidos na borda voltada
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para Shinmarash. A medida que a cordilheira avanga para o
norte, parte da cordilheira diminui, até ser pulverizada em um
sem numero de montanhas menores, espalhadas entre planicies
¢ planaltos aridos, de vegetacdo rasteira e trilhas pedregosas. E
aqui a fronteira com o lendario Deserto dos Ventos Cortantes.
Contudo, as cordilheiras se mantém elevadas em sua borda
ocidental, que termina no desolado planalto de Asukhan, onde
se localiza a poderosa cidade-estado robgoblin de Abanndnia.

Shinmarash, O Reino das Maravilhas
Umaterra considerada mitica, a oeste da Ferida, Shinmarash
¢ narrada como um reino glorioso que existe além das selvas
de Aryavarta e das planicies barbaras do Deserto dos Ventos
Cortantes. Chamado de Reino das Maravilhas, dizem que
frutos de ouro crescem em suas drvores, que mesmo o mais
pobre servo porta esplendorosos vestidos de seda e que seus
governantes — os Marash — possuem sangue divino.

Somente pelos portos das famosas Cinco Cidades é que
as maravilhas do recluso povo de Shinmarash podem ser
contempladas. Comegando no extremo norte, proximo da
fronteira com Abanndnia, e indo quase até a fronteira com o
Império do Ledo Celestial, as Cinco Cidades surgem na seguinte
ordem. Primeiro, ha Agarion, as Torres de Bronze do Saber
(pop. 10.000), conhecida por seus canais, bibliotecas e sabios.
Para aqueles drenados pela viagem, os alentos de Amalarazar,
aCidade dos Prazeres (pop. 20.000), com seus banhos, saunas,
ginasios, teatros e saldes, sdo um convite dificil de resistir.
Mais ao sul encontra-se Serafed, o Jardim da Magia (pop.
8.000), de onde os Marash mantém contato com 0s misteriosos
génios. Em seguida hd Praidan, a Cidadela dos Campedes
(pop. 18.000), de belas arenas e parques com animais exoticos.
Finalmente, ha Zhin, a Maravilha dos Lagos Suspensos
(pop. 15.000), famosa por ser construida sobre as encostas de
uma montanha. Afora essas magnificas cidades, conta-se ainda
dezenas de lendas sobre a capital de Shinmarash, a mitica
Cidade dos Imortais (pop. desconhecida), oculta em uma
ilha fluvial no interior do reino.

Esplendor de gldria e decadéncia, essas acrépoles oferecem
qualquer servigo imaginado para um viajante exausto. Seus
jardins, bazares, arenas ¢ estalagens fazem os reinos do oeste
parecerem um reduto de barbaros. Cada cidade é cercadas
por planicies verdejantes, bosques exoticos ou belos lagos.
Todo o comércio com os reinos humanos do extremo oriente
cruza as Cinco Cidades. Estrangeiros sdo bem-vindos em
todas, mas proibidos de andar livremente pelo resto do pais.
Existem apenas cinco estradas imperiais que podem ser usadas
por estrangeiros. Todas s8o cercadas por selvas fechadas e
constantes postos de vigia. Qualquer um que as utilize precisa
de autorizagio especial e ¢ sempre acompanhado por um
pelotdo e um oficial. As estradas que deixam as cidades de
Amalarazar, Serafed e Praidan passam pelo interior do pais,
até as Montanhas do Trono do Dragio. Ha um caminho pouco
conhecido através das Montanhas que leva até Huan Ti, mas
para utilizd-lo é preciso negociar com as Cortes Elementais, o
que ndo é recomendado... A estrada que deixa Agarion vira para
o norte, até atingir Abannénia. E por esta via que flui o grosso
do comércio terrestre vindo do norte e dos reinos ocidentais.
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Finalmente, a montanhosa ¢ enevoada estrada imperial que
deixa a cidade de Zhin, cruza o extremo sul das Montanhas do
Trono do Dragiio, € entra no Império do Ledo Celestial.

Os habitantes de Shinmarash sdo em sua maioria humanos,
das mesmas ragas que habitam os demais reinos orientais.
Os nobres de Shinmarash, no entanto, se autodenominam
Marash, sendo plenamente detectaveis pelas finissimas roupas
de seda que usam e pela poderosa feiticeira que comandam.
Assemelham-se a humanos altos, esbeltos e belos, cujos olhos
brilham com uma for¢a incomum, sendo normalmente verdes
ou violetas. Sdo corteses e generosos, sempre interessados
sobre o mundo exterior.

Toda a privacidade e zelo excessivo dos Marash ajudam
a alimentar as lendas a respeito dessa nagdo. Shinmarash ¢,
literalmente, uma nagio reclusa. Apenas as Cinco Cidades
sdo conhecidas e abertas aos povos de Aldar. Estrangeiros
sio proibidos de atracar em qualquer lugar fora os portos
das Cidades. Enormes muralhas cercam os bosques e
planicies em torno de cada cidade. Tentar cruzar uma das
muralhas € crime, punido com morte ou exilio perpétuo.
A maioria dos exploradores andazes que tentam descer
de barco pelo restante do perigoso litoral de Shinmarash
desapareceram em suas selvas sem deixar rastros. Ha
inclusive uma lenda de um belo lorde dos Principados
Brilhantes que, apaixonado por uma nobre de Shinmarash,
arriscou-se pelas selvas do litoral. N&o s6 ele nunca mais
foi visto, como nenhum poder pdde revelar o seu destino.
Tudo o que se soube é que ele morreu de forma horrenda
e que nenhuma magia divina foi capaz de trazé-lo de volta
dos mortos ou comunicar-se com seu espirito.

Os mistérios de Shinmarash s@o extensos como as estrelas.
Muifos suspeitam que os Marash guardam o segredo da
imortalidade em algum lugar no interior da nagfio. A verdade pode
ser mais sinistra. Se os deuses cometeram algum erro em salvar
algum povo de Eldria, ndo foi os gigantes ou trolls, mas sim os
Marash. Conhecidos no Mundo Primordial como nagas, os Marash
sfio uma raga ancestral de feiticeiros com corpos de serpentes ¢
cabecas humanas. E exatamente sua feiticaria que permitem a eles
caminharem disfargados em meio aos povos humanoides.

As Nagas de Cr6nicas da Sétima Lua

As nagas ou Marash sfio uma antiga raga, provavelmente
criada por uma divindade posteriormente devorada por Ur-Ak-
thar, o Grande Verme-Deménio. Em Eldria seu império havia
sido destruido eras atras por um cataclismo, os unicos sobrevi-
ventes sendo os Lordes Ha-Nagas adormecidos e as benevolen-
tes e misteriosas Shekin.

Além das Shekin, existem ainda varias outras familias
Marash. Trés familias dominam atualmente o reino de Shinma-
rash. S3o os Logosh, as Sesrim € as Zaemin. Contanto, a autori-
dade suprema ainda sdo os Lordes Ha-Nagas.

Além das caracteristicas naturais de uma nagas, os Marash
possuem a habilidade de adquirir uma forma humanéide propria.
Nessa forma elas perdem todas as suas caracteristicas fisicas
{como armadura natural e mordida) e habilidades similares a
magia, mas mantém suas habilidades de feiticeiro. Uma Marash
deve voltar a sua forma natural durante uma hora por dia.

Shinmarash ¢ de fato a maior mentira sobre a face de
Isaldar. Para a maioria dos visitantes, as esplendorosas
cidades parecem sugerit uma nagfo belissima, uma
civilizagiio ancestral. Os Marash parecem exemplos quase
divinos de governantes, que valorizam extremamente sua
neutralidade perante outras nagdes. Nada poderia ser mais
falso. As Cinco Cidades sdo uma ilusdo rhuito bem mantida.
Abaixo de suas ruas encontram-se multiddes de escravos
humanos, yakshas e goblindides. Para além de seus campos
floridos ¢ florestas, existem hordas de gnolls, domados para
proteger os pantanos do interior da nagdo, onde se localizam
as fortalezas e tesouros dos Marash.

Os pantanos sdo o verdadeiro centro de poder das
nagas. Eles escondem as ruinas do Império Aldariano
tomadas pelos imortais Lordes Ha-Nagas. Chamados
também de Deuses Serpentes, esses seres horrendos foram
enviados para Isaldar em segredo pelos deuses do mal
antes de sua destrui¢do. Tomando controle das ruinas,
os Lordes Ha-Nagas domaram sob sua vontade o povo
lagarto dos charcos ¢ os clds gnolls expulsos das selvas do
norte. Apenas as Montanhas do Trono Dragdes, com suas
Cortes Elementais, impediram que os Lordes Ha-Nagas se
expandissem para as nagdes a leste e sul (no entanto, isso
nio os impede de fomentar cultos nagas tanto em Aryavarta
quanto no Império do Ledo Celestial, onde tais cultos sdo
confundidos com circulos infernalistas).

A medida que outras ragas se aproximavam da regifio -
principalmente humanos e yakshas — elas também se tornavam
escravas das nagas e seus senhores imortais. Com a forga dos
escravos, os Deuses Serpentes construiram enormes pirdmides
sobre as ruinas aldarianas para se proteger. Ao fim do primeiro
século sobre Isaldar, as nagas ja haviam construido trés das
Cinco Cidades que servem de logro para as ragas mortais. Com
isso estabeleceram seu véu de hospitalidade=e neutralidade,
pelo qual sdio renomados em toda Aldar (apesar de muitos ja
suspeitarem de algo a mais nos Marash).

Em Elaria, as nagas eram criatura raras, quase
desconhecidas. Seus Lordes Ha-Nagas estavam adormecidos
ha milénios. Em Isaldar elas ganharam um novo mundo para

Os poucos conhecedores das nagas afirmam que toda Marash
em forma humanoide possui uma pequena parte do corpo cobe-
rta por escamas. Fora magias de detecgfio, essa seria a inica for-
ma de perceber o disfarce de uma Marash. No entanto, poucos
sabem do segredo das nagas em Isaldar. E importante lembrar
que no Mundo Primerdial elas foram esquecidas héd milénios.
Ha ainda o fato de pouquissimos estudiosos conseguirem asso-
ciar as lendas de nagas com os governantes de Shinmarash.

Afora esses detalhes, o Livro dos Monstros contém as es-
tatisticas completas das nagas. As Shekin possuem as mesmas
estatisticas que as nagas guardids, as Logosh so iguais as nagas
negras, as Sesrim iguais as nagas aquéticas ¢ as Zaemin iguais
as nagas espirituais.

As informagdes bésicas para uma Ha-Naga podem ser en-
contradas no Livro de Niveis Epicos. Os Lordes Ha-Naga sfo
poderosos demais para serem derrotados por qualquer coisa in-
ferior a um grupo de personagens €picos. Cada um deles possui
milénios de vida, personalidade, objetivos e poderes Gnicos. b




O Mundo de Isaldar

dominar. Nio se sabe ainda qual foi o propdsito dos deuses
malignos ou mesmo quais estiveram envolvidos na salvagio
dos Lordes Ha-Nagas.

O maior obstaculo no caminho dos Marash é a familia
naga renegada Shekin e a existéncia dos Luminares. Os
Shekin sdo a Gnica familia naga que rejeita o poder dos Deuses
Serpentes e abracam os ensinamentos dos deuses do Bem. A
maioria das Shekin buscou refligio em meio as terras yakshas
20 norte, onde s@o confundidas com seus parentes malignos.
Os Luminares por sua vez representam um mistério para os
Lordes Ha-Nagas, pois nfio se sabe de nenhuma naga que porte
a Centelha Divina.

As terras de Shinmarash sdo extensas. Além das selvas
que dominam e escondem seu liforal, ha milhas e milhas
de pantanos em seu interior, que se estendem até os pés das
Montanhas do Trono do Dragéo. Selvas e pequenas planicies
mantidas propositalmente separam as Cinco Cidades dos
pantanos centrais. Ironicamente, muitas acabam por guardar
zrupos rebeldes ou criaturas nativas de Isaldar que ndo se
dobraram perante os Lordes Ha-Naga.

A Soberania de Abanndnia

Rodeado pelo Deserto dos Ventos Cortantes e aos pés das
Montanhas do Trono do Dragfo, ergue-se um enorme planalto
chamado pelos yakshas de Asukhan, algo como “Fonie de
Todas as Misérias”. Nao se sabe se a alcunha deriva das
catacumbas encontradas no interior do planalto ou do fato
de sua superficie ser tomada pela Soberania de Abannénia, o

reino robgoblin.

Os robgoblins mercendrios de Aryavarta sio renegados e
refugiados da Soberania, que por sua vez ¢ uma pélida sombra
do império robgoblin de Elaria. Reduzidos a uma tnica cidade-
estado, Abanndnia, os robgoblins da Soberania procuram
reerguer das cinzas seu antigo império. O préprio nome da
cidade é uma homenagem distante a Athar-Abannon, o Senhor
do Massacre e suposto criador dasragas goblindides. No entanto,
ao erguerem sua civilizagio, eles se distanciaram da adoracéo
ao Senhor do Massacre e renegaram seus ensinamentos de caos
e destruigdo.

Abanndnia (pop. 36.000) é uma das maiores cidades de
Isaldar, um gigantesco colosso arquiteténico de pedra cortada
por canais de irrigago e enormes torres, palacios e fortalezas,
Apenas os robgoblins da Soberania conseguem contemplar
sua beleza militaristica. A cidade ¢ manejada por uma horda
de escravos goblins (e um numero crescente de humanos).
Ao contrario dos demais povos goblindides, os robgoblins
sfo uma raca civilizada. S3o amantes da pompa ¢ do poder,
vangloriando o conflito ¢ sua fria cidade-estado. Eles inclusive
aceitam habitantes de outros povos entre si, principalmente
meio-ores, yakshas ¢ humanos.

Os robgoblins eliminaram, escravizaram ou domesticaram
toda criatura viva sobre a face de Asukhan, no ceniro do
qual esta Abanndnia. Eles construiram gigantescas escadas,
fortalezas ¢ monumentos sobre a face norte do planalto, de
forma a poderem enviar tropas tanto contra Aryavarta, como
contra 0s barbaros Zian-Kor. Seu material para construgio
¢ minerado das Montanhas do Trono do Dragfo, enquanto
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seus amplos rebanhos, manejados por goblins, ddo conta de
alimentar a regifo. O comércio com outros reinos garante as
demais necessidades de Abannénia. Os robgoblins mantém
torres de vigilia ao longo do planalto, principalmente
contra Shinmarash ao sul. Velhos adeptos da politica, eles
ndo confiam muito na ampla generosidade ¢ grandeza dos
Marash. Claro, isso nfo os impede de manter diplomatas nas
Cinco Cidades (assim como nos reinos ao sul e mesmo nos
Principados Brilhantes e no Império Melkhar).

Os robgoblins sdo governados por uma extensa e
burocrdtica casta de generais, com diversas tradigdes
remontando ao extinto clero de Athar-Abannon que governou
a cidade em seus primérdios. Os generais formam o Punho da
Abanndnia, que efetivamente governa a cidade-estado. Abaixo
deles estdio os temidos Oradores Negros, o amaldigoado
clero robgoblin reconhecido por suas horrendas mascaras de
prata. Do Zigurate da Tempestade Negra, o tinico templo de
Abanndnia, esses clérigos fornecem sacrificios constantes a
Ur-Akthar, Nikthar e Thessaltar, conhecidos respectivamente
como o Pai, a Filha e a Sombra.

Os robgoblins mantém contato com orcs da Ferida e
procuram avidamente pelo Metal Divino. Em Eldria, eles ja
eram famosos pelo uso engenhoso das mais variadas méaquinas
de guerra. Em [saldar, os robgoblins pretendem dar um
passo adiante com a tecnomagia. Seus exércitos j4 possuem
unidades especiais treinadas com armas de fogo e com armas
tecnomdgicas feitas por tecnomagos renegados, mas eles
pretendem — seja por meio de aliangas com o Império Melkhar
ou por “meios alternativos” — desenvolver armas tecnomégicas
de maior porte (os melkharianos aceitam acordos e aliangas,
mas obviamente nfo pretendem fornecer suas maravilhas para
os “animalescos goblinoides™).

Os magos de Abanndnia por sua vez, desconfiados da
tecnomagia humana, procuram por mais poder nas ruinas do
Império Aldariano. Os conjuradores robgoblins em Eléria
j4 usavam golems em seus exércitos. Eles esperam que o
conhecimento dos antigos mestres de Isaldar possa aumentar a
forga de seus constructos. '

Apesar de todo esse aparente poderio, os robgobling
sio mantidos militarmente em cheque por terem apenas as
terras de Asukhan e estarem rodeados pelos reinos maiores
de Aryavarta, Shinmarash, pelos barbaros Zian-Kor e pelos
bestiais Syrath. Fora a presenga ao sul do Império do Lefo
Celestial e de Khazantar ao norte — os robgoblins nutrem
pouca simpatia pelos Rildaresh ¢ demais ordens. No entanto, a
posicdo de Asukhan, somada ao conhecimento militar da raga,
Jhes garante uma 6tima posi¢do de defesa. Eles néo sédo tolos
e avancam sua agenda lentamente. Eles inclusive gostam de
alimentar o arquétipo humano de que todo goblindide € uma
criatura bestial e ignobil.

O planalto de Asukhan, entretanto, tem seus proprios
mistérios. Extensas catacumbas correm por debaixo da
regido e os tobgoblins enfrentam constantes problemas com a
Escuriddo. Isso torna meio-ores e demais sabios da Escuriddo
extremamente necessarios na enorme Abannonia. Suspira-se
nas Cinco Cidades que as catacumbas poderiam pertencer &
raga que habitava a regifio quando os robgoblins chegaram.
Todavia, ndo restaram vestigios desse povo.

As Terras da Noite

No extremo norte da porgio oriental de Aldar se localizam
as temidas Terras da Noite. Um lar de demonios e bestas
devoradoras de humandides que se estende por milhas e mais
milhas de florestas negras e profundas, rodeadas por montanhas
frias, enevoadas e clamadas eternamente pelo gelo. Goblins,
ogros, worgs, lobos das estepes e outros seres perfazem suas
hordas, formando os diversos Clas Bestiais. Seus lideres sdo os
ogros-magos, os verdadeiros senhores das Terras da Noite.

Os ogros-magos governam os Clds Bestiais de suas
fortalezas nas montanhas. Criaturas manipuladoras e
gananciosas, constantemente disputam entre si pela aquisi¢do
de poder e principalmente de reliquias mdgicas. Traigdes,
aliancas complexas ¢ pactos com entidades diabdlicas sdo
politicas tradicionais entre os Clds. Os lordes de cada Cla
sdo normalmente ogro-magos, que se mantém no poder ha
séculos com magia, muitos tendo abragado a ndo-vida como
vampiros. Cada lorde porta um titulo proprio, normalmente
algo longo e prepotente como “Lorde Akumu, O Esfolador
e Mestre das Trés Torres da Dor” (OgrMag Vamp M LM
Gue 4). A presenga de um lorde em batalha € rara, mas néo
desconhecida, pois muitos apreciam o prazer da matanga e
gostam de liderar seus Clas montados em vermes do gelo
ou em lobos das estepes imensos. Alguns lordes de maior
influéncia s3o até Luminares.

Os ogros-magos constantemente fazem experimentos
em suas torres e fortalezas, normalmente com o intento de
aumentar seu poder ou derrotar um rival. O resultado mais
obvio é o uso de bestas transformadas por magias, como os
athachs, criados a partir de ogros; e os bakeru, goblins alados
que infestam Khazantar ao sul.

As Terras da Noite ndo recebem tal nome por menos, pois
seus dias s3o sobrenaturalmente curtos e nunga parece haver
luminosidade maior que a de um crepusculo. Isso fora as
constantes névoas e geadas que castigam seus vales e florestas
interiores. A razio para esse manto de trevas € o poder do mitico
senhor dos Clés Bestiais, o rei dos ogros-magos conhecido pelo
titulo de Senhor da Noite ¢ Mestres das Sete Luas. As lendas
afirmam que o Lorde das Terras da Noite teria poder sobre
o dia e a noite em seu reino, além de ser capaz de ver pelos
olhos de qualquer ogro ou ogro-mago. Ele também possuiria
pactos com certos extraplanares malignos, como rakshasas
e diabos, que sdo empregados pelos Clds em vérias missdes
ao longo de Aldar. De seu bastifio, o Lar das Sembras, uma
colossal fortaleza, o rei liderava os Clis Bestiais contra seus
arquiinimigos no reino de Khazantar.

Entretanto, ha quase um século, Kurozoroth, o iltimo
Senhor da Noite e Mestre das Setes Luas, foi derrotado pelos
bravos guerreiros draconicos de Khazantar. Desunidos, os
Clas Bestiais recuaram para suas fortalezas e comegaram uma
viciosa contenda para determinar quem serd o proximo Lorde
das Terras da Noite. A queda de Kurozoroth ndo eliminou
as trevas malditas que pairam sobre as Tetras da Noite ¢ a
fronteira de Khazantar. Isso reforga antigos textos guardados
pelos humanos daquele reino, que afirmam que um poderoso
artefato (ou talvez vérios) guardado no Lar das Sombras seja a
razdo por detras da Noite Eterna.
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A disputa pelo poder nas Terras da Noite desequilibrou
de tal forma o reino, que hoje existem Clés Bestiais liderados
por criaturas que nfo ogro-magos, como o Cl3 Presas da
Agonia, cujo lorde é um antigo e poderoso lobo das estepes
Luminar chamado Hagura (LobEst Enor Lum M NM).
Seria por isso que os Clds estdio continuamente & procura
de itens e artefatos magicos, pois qualquer grama de poder
adicional pode ser a diferenca. A tUnica coisa que mantém
0s Clas levemente unidos € a presenga de Khazantar e um
forte desejo de vinganga pela humilhagdo sofrida nas méios
dos meio-dragdes e seus seguidores humanos. Ironicamente,
outra grave ameaga aos ogros-magos € a Ferida. Hordas
de orcs barbaros e¢ bestas deformadas assolam a fronteira
ocidental das Terras da Noite. Nessa borda, nem mesmo a
Noite Eterna perdura com a mesma poténcia.

Huan Ti, o Trono do Gelo Brilhante
Oriundo da dissoluciio do Império do Ldtus
Resplandecente, Huan Ti é um dos mais extensos reinos do
leste de Aldar. O reino ocupa parte das Montanhas do Trono
do Dragio, ¢ as vastiddes de florestas, penhascos ¢ altos vales
que se estendem até o Mar das Pérolas. Possui poucas vilas e
cidades, localizadas proximos de rios ou terras férteis, onde
0s camponeses cultivam vastos campos de arroz. Em suas
montanhas, cobertas por gelo e neblina, se erguem templos
antigos, muitos resgatados do Mundo Primordial no momento
do sacrificio dos deuses. As academias de artes marciais e
alquimia de Huan Ti sfo lend4rias em toda Isaldar. Os monges

As sombrias Terras da Noite

e guerreiros do Trono do Gelo Brilhante sfo conhecidos
como os mais habilidosos artistas marciais entre os mortais, e
seus alquimistas séo capazes de feitos assombrosos de poder
elemental. Os estilos de combate ensinados nas academias
sdo diversos, embora quase todos sejam oriundos da mitica
Escola do Dragio Cintilante, que ministrava segredos de
batalha ensinados aos mortais pelo préprio Devanthar. As
escolas marciais sdo seus principais templos, sendo que a
divindade ¢ bem popular em todo o reino.

A ocupaciio erratica do territorio de Huan Ti por sua
populacdo fez com que suas fronteiras ao norte ficassem
perigosamente desprotegidas. Assim, ha cingiienta verdes,
os cavaleiros de Zian-Kor atacaram Huan Ti, até sitiarem
a propria cidade real. O poderoso Exército dos Trovdes
Ancestrais do Império do Ledo Celestial, em alianga com as
ordens mondsticas, conseguiu expulsar os invasores. Porém,
Shian-Lon (Hum M LN Gue 6/Rgr 6), 0 Duque dos Dez
Mil Ledes, em seguida adentrou com suas tropas na cidade
real ¢ deu inicie a ocupagiio de Huan Ti, visando “proteger”
o Trono do Gelo Brilhante. Isso foi ha quarenta primaveiras.
E proibido o porte de armas e os cidaddos sio mantidos
sobre estrito controle das forgas imperiais.

A Rainha do Vento Norte, Hian-Shi (Hum F NB Arist
6), € mantida em seu palacio pelo Duque dos Dez Mil Ledes.
Shian-Lon afirma que ha planos de “grupos rebeldes™ para
assassinar a rainha. Na verdade a jovem Hian-Shi, nascida
durante a ocupagio imperial, ¢ a lider da resisténcia contra
o Império. Seu principal apoiador e comandante militar da
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resisténcia € o general afastado do exército de Huan-Ti,
Hashiken (Hum Lum M LB Mng 13), conhecido como o
Tigre Virtuoso da Resisténcia.

Antes da invasio, Huan-Ti era visto por muitos como um
santuario para os portadores da Centelha Divina. Acolhidos
nos monastérios com respeito ¢ piedade, os Luminares séo
vistos como mortais atormentados 4 procura de paz interior. A
proibicio e caca intensa dos Luminares pelas forgas do Império
do Le#io Celestial fez com que vérios deles tenham se juntado
as sociedades rebeldes.

Rashin Tor (pop. 5.000) é a mais afastada das cidades
de Huan Ti e foi totalmente devastada durante a invasio.
Reconstruida pelas forgas imperiais, serve de posto avangado
de observacdo contra a Horda Fantasma e a Soberania de
Abannénia. Huan Ti (pop. 12.000) € a capital real, onde se
localiza o Trono do Gelo Brilhante. Huan Ti é sede de uma
corte inepta e servil das forgas imperiais. Qin Qesan (pop.
7.000) é a mais prospera cidade do reino, sendo um centro
comerciante importante, reunindo a produgfio das inimeras
vilas do reino. Recentemente, muitos comerciantes oriundos do
Império tém se estabelecido aqui. As forcas rebeldes acreditam
que tais levas migratorias estariam sendo incentivadas, visando
uma maior ocupagio dos territorios de Huan Ti.

A Ferida

Uma desolagio sobrenatural a marcar a face da Sétima
Lua, a Ferida ¢ o resultado da Queda dos Deuses quando estes
selaram a Aniquilagdo no Mundo Primordial. Para qualquer
um que olhe para sua imensiddo desértica ndo poderia
escolher nome melhor.

A Ferida propriamente dita é uma colossal fenda que se
estende de norte a sul por dezenas e dezenas de quildmetros.
Seus pareddes rochosos descem em gigantescos degraus até
culminarem em um abismo iluminado por estranhas auras
bruxuleantes rubras que nunca se apagam. Durante as noites
de Tsaldar, essa luminescéncia ascende aos céus, sendo
visivel a milhas de distdncia.

Todavia, para os povos de Isaldar, a sinistra Ferida
inclui também todos os tipos de terrenos devastados,
desertos, planicies rochosas e lamagais que rodeiam
a Fenda. Nfio hia como negar que o cataclismo que
consumiu o local se espalhou como uma chaga pelas terras
circundantes. Florestas definharam, montanhas ruiram,
planicies afundaram, e rios secaram ou foram consumidos
por estranhos humores de cor ocre e sabor amargo.

Regras para os Ermos Malditos

A maior parte dos Ermos Malditos se comporta como uma
imensiddo de desertos rochosos, savanas ralas e planicies rocho-
sas ressecadas. Em alguns momentos sua vastiddo é quebrada
por planaltos, chapadas ou pequenas depressdes.

Os dias nos Ermos Malditos s3o quentes e secos, e viajantes
devem realizar testes de resisténcia de Fortitude a cada hora
(CD 15, +1 para cada teste anterior) de acordo as regras descri-
tas na pagina 303 do Livro do Mestre. As noites por sua vez séo
gélidas e sinistras (hd a necessidade de um teste de Fortitude por
hora contra o frio, conforme descrito na pagina 302 do Livro do
Mestre). As noites sdo negras e apenas o clardo rubro da Fenda
brilha sob estranhas nuvens negras. E quase impossivel navegar
pelas estrelas. Os orcs se acostumaram com isso € usam marcos
naturais ou pequenos sinais em suas diversas trilhas.

A desolac8o da Ferida consome o corpo ¢ o espirito de seus
habitantes. A fauna e flora local, quando nao sdo hostis ou vene-
nosas, sio fracas e desnutridas. Uma falha em qualquer teste de
Sobrevivéncia para se conseguir comida resulta na obtengéo de
comida envenenada.

Além desse perigo, qualquer alimento conseguido na Ferida
tem chances de enfraquecer forasteiros. E necessario um teste
de resisténcia de Fortitude (CD 18) ou o personagem regurgitara
qualquer coisa que coma ou beba.

Apbs uma semana sob essas condigdes, um person-
agem se acostuma com a comida rala da Ferida. No en-
tanto, caso saia da Ferida por mais de um més e retorne,
fica suscetivel novamente.

E importante lembrar que mesmo um forasteiro acostuman-
do com a comida deverd sempre realizar um teste de resisténcia
de Fortitude (CD 13) apds cada refeiciio, ou pegara uma doenga
debilitante (1 dia de incubacfo), passando a sofrer 1d2 pontos
de dano temporario de Constituigdo por dia (veja as regras para
doencas nas paginas 291 e 292 do Livro do Mestre).

Orcs e meio-orcs sio imunes aos efeitos da comida e a essa
doenga. Alimentos purificados com magia nio transmitem essa
moléstia, assim como alimentos trazidos de fora e devidamente
conservados, por meio de um teste de Sobrevivéncia ou Pro-
fissdio (cozinheiro) (CD 20), ou por magia.

Fora o clima e a dificuldade de se obter comida, a Ferida &
infestada por diversas pragas. Qualquer ferimento tem chance de
infeccionar caso niio seja tratado por um teste de Cura (CD 15, +5
para cada hora em que ndo se¢ja tratado). Falha resulta na impos-
sibilidade do ferimento ser curado naturalmente € o personagem
ainda adquire uma doenga (normalmente febre demoniaca).

Os Ermos Malditos sfo infestados por hordas de insetos e
vermes (normais ¢ gigantes). E praticamente impossivel dormir
e acordar sem um inseto subindo pelo corpo. Os orcs desenvolv-
eram repelentes a base de ervas, além de circulos de magia para
impedir isso em suas cidades (fora que muitos insetos sio finas
iguarias para certas tribos orcs).

Nivel de Desafio dos Ermos Malditos: Encontros entre
ND 1/3 e 10. No entanto, habitantes treinados para sobreviver
na regifio (como os batedores orcs) conseguem evitar os encon-
tros com ND 6 ou superior na maieria das vezes.

Monstros Sugeridos para os Ermos Malditos: achaierai,
ankheg, athach, barghest, basilisco, behir, bruxa, bulette, céo
yeth, carnigal, cocatriz, destrachan, digestor, dragonado, ele-
fante, fungo fantasma, gavifio-seta, gorgon, hidra, inumano,
ledo, livido, monstro da ferrugem, otyugh, pantera desloca-
dora, quimera, rinoceronte, stirge, tendriculo, thogqua, tribulo
brutal, uivante, vargouille, verme da carni¢a, vinha assassina,
wyvern, xorn inferior, yrthak, limos e gosmas variados, esque-
cido (sugestdes: azer, bralani, barbazu, dretch, kyton, elemental,
lémures, magmin, mephit, etc.), serpente {normal ou gigante),
animal corrompido (utilize o modelo meio-abissal, mas coloque
o subtipo [nativo]) e uma incrivel variedade de insetos e vermes
(normal, gigante ou enxame).
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Os Ermos Malditos

As bordas da Ferida sio chamadas de Ermos Malditos.
Apesar de serem terras amaldigoadas e perigosas, de nada se
comparam ao interior da devastagdo. Essas bordas costumam
ser habitadas por orcs em vdrios acampamentos nomades.
As bestas da regido sfo tdo ariscas e violentas quanto outros
monstros da Ferida, mas pelo menos sua carne € comestivel.
Da mesma forma, dgua pode ser encontrada em raras fontes
constantemente abengoadas e purificadas por misticos orcs.
A proximidade com outras terras também permite que bandos
de batedores orcs saqueiem por comida e demais mantimentos
quando em necessidade.

Os Ermos também sdo dotados de fortalezas, principalmente
do Império Melkhar ¢ Karn — nagdes for¢adas a conviver com
a Ferida. Essas fortificacdes servem tanto para manter bestas
e orcs dentro da desolagfio, quanto como pontos de parada de
caravanas ou de rotas de peregrinagdes em tempos de paz.

Existe somente um povoado permanente no interior dos
Ermos Malditos. Conhecido como Anaruk, a Cidade dos Ossos,
trata-se da finica das antigas cidadelas orcs retomada pela raga.
O local todo ¢ uma gigantesca ruina, mas por algum milagre
sua alta muralha externa ainda encontra-se relativamente de pé.
E feita de uma estranha rocha vermelha cheia de espinhos, cuja
arte de fabricagfo foi perdida. Anaruk ¢ o ponto de encontro de
muitas tribos orcs, principalmente quando em fuga de algum
predador perigoso, como um dragdo ou esquecido poderoso.

Anaruk (pop. 18.000), a Cidade dos Ossos, recebeu sua
alcunha por se localizar numa enorme cratera abaixo do nivel
damaior parte dos Ermos Malditos. Essa cratera € rodeada pelas
carcagas titinicas de monstros celestiais derrubados junto com
o Pantedio Morto. Sabios yakshas afirmam que possivelmente

muitas dessas criaturas seriam filhos das divindades ou
semideuses envolvidos na tarefa de lacrar a Aniquilagio.

Os orcs ndo se importam muito, usando a abundante
quantidade de ossos para erguer casas, pontes e outras
construgdes. Os o0ssos sdo incrivelmente fortes e substituem
bem a auséncia de outros materiais.

As ruinas ainda de pé de Anaruk s3o feitas de uma pedra
amarelada ¢ ricamente ilustrada em alto relevo. A maioria sdo
construgdes em forma de domos ou torres circulares, apesar de
amplas pragas — hoje rachadas — também serem comuns. Os orcs
tentam recriar o ambiente em que viviam seus antepassados, mas
Anaruk é um semblante do caos, com tribos ora entrando, ora saindo
da cidade, e um mar de tendas com o0s mais variados simbolos.

Os lideres de Anaruk sido os Treze Sentinelas, ancides
escolhidos dentre as tribos orcs de maior proeminéncia.
Cada Sentinela possui um pequeno exército de guerreiros e
sacerdotes a sua disposi¢io. Os Treze se consideram acima das
tribos € normalmente conseguem manter a cidade controlada
por meio de suas leis (o que para um orc normalmente inclui
uma boa dose de intimidagio e violéncia). A principal tarefa
dos Treze € unir as facgdes da cidade quando uma horda das
Terras Derretidas se move contra Anaruk.

A cidade possui a maior concentracio de melo-orcs de
Isaldar, sendo um ponto de treino para os melhores dentre
o0s cagadores da Escuridfio. Outras ragas também sio aceitas,
mas com cautela. Isso torna a desolada cidade estranhamente
cosmopolitana, com feiticeiros meio-elfos, mercendrios andes,
mincradores humanos, bardos gnomos, monges yakshas,
dentre outros tipos. No entanto, em meio a populagio e nos
subterrineos da cidade vagam predadores, criatura da Escuridio
(principalmente doppelgangers) e esquecidos. A morte parece
ser a Unica constante na Cidade dos Ossos.




Crdénicas

Regras para as Terras Derretidas:

As Terras Derretidas sfo verdadeiros infernos sobre a terra.
Seus desertos de areia, vidro ¢ obsidiana sdo mares escaldantes de
calor e morte. Viajantes devem realizar testes de resisténcia de For-
titude a cada 10 minutos por conta do calor severo (CD 15, +1 para
cada teste anterior) ou receberdo 1d4 pontos de dano por contusdo,
de acordo as regras descritas na pagina 303 do Livro do Mestre.

Durante os periodos mais quentes do dia, os desertos de
obsidiana sdo letais. Meramente respirar o ar provoca 1d6 pon-
tos de dano letal por minuto (sem direito a teste de resisténcia).
Além disso, os testes de resisténcia de Fortitude devem ser fei-
tos a intervalos de 5 minutos (CD 15, +1 para cada teste ante-
rior) ou entdo irfo sofrer mais 1d4 pontos de dano por contusdo.
Criaturas sem roupas apropriadas ou armadura natural +3 ou
inferior sofrem 1d4 pontos de dano letal por foge adicionais a
cada rodada, se em contato com o chfo.

Os desertos de vidro e cristal tendem a provocar cegueira
em seus viajantes. Um teste de resisténcia de Fortitude a cada
30 minutos (CD 15, +1 para cada teste anterior) € necessdrio ou
o resulta em cegueira durante 1d4 horas. Ocultar os olhos por
meia hora baixa a CD novamente para 15. No caso de trés falhas
consecutivas, o personagem ficard cego permanentemente (a
magia remover cegueira/surdez € capaz de recuperar a visdo).

Somente durante as noites — tdo gélidas quanto nos Ermos
Malditos (use as mesmas regras) — & que caravanas e viajantes tem
chance de se locomover. O problema é manter as tochas acesas nas
constantes tempestades de arela. Em todo caso, somente com auxi-
lio magico seria possivel cruzar alguns dos desertos durante o dia.

As regras para comida nos Ermos Malditos valem para as Terras
Derretidas com a diferenga que € praticamente impossivel encontrar
alimento nessas regides. Deve-se fazer um teste de Sobrevivéncia
com CD inicial 30 ao invés de 10 para se conseguir alimentos.

Ferimentos provocados nessa regifio ndo infeccionam como
nos Ermos Malditos, mas necrosam com uma velocidade apa-
vorante. Qualquer ferimento tem chance de necrosar caso néo
seja tratado com um teste de Cura (CD 20, +5 para cada hora
em que ndo scja tratado). Falha resulta na impossibilidade do
ferimento ser curado naturalmente.

As estranhas névoas e o clima bizarro da regido nfio ajudam.
Ha 10% de chance a cada 4 horas de um grupo de viajantes
encontrar com uma névoa doentia de cor esverdeada. Chamadas
de Halito dos Mortos, essas névoas cheiram a bile e impregnam
os itens dos viajantes com seu odor. E comum a presenca de
predadores em suas proximidades. As névoas impdem 20% de
camuflagem para qualquer alvo além de 1,5 metro e bloqueiam
a visdo de todos (incluindo visdo no escuro) além de 1,5 metro.

Caso caiam no Halito dos Mortos, € necessario um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 20) para os personagens nio ficarem
exaustos e regurgitarem qualquer alimento que tenham ingerido
nas ultimas horas (o que pode deixar um personagem suscetivel s
regras de fome e sede). Sucesso deixa os personagens meramente
fatigados. Fora isso o Hélito dos Mortos estraga qualquer alimento
que nfio esteja bem protegido, o que requer um teste de Sobrevivén-
cia ou Profisséio (Cozinheiro) CD 20 (ou o uso de magia).

Fora o Halito dos Mortos e as quase constantes tempestades
de areia, existem as estranhas Chuvas Malditas. Essas rapidas
tempestades de vento podem ser vistas a distdncia e encharcam
tudo em seu caminho com um grosso liquido vermelho-escuro
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insalubre. Todos atingidos pelas Chuvas Malditas adquirem a
doenca febre demoniaca, caso ndo sejam bem sucedidos em um
Teste de Fortitude por cada hora de exposigdo (CD 18, +1 para
cada hora de chuva, maximo de 1d4 horas). Qualquer alimento
que carreguem ¢ estragado a menos que esteja em uma caixa
de metal propriamente selada (0 que requer um teste como ac-
ima). Finalmente, a estranha substdncia semi-viscosa da chuva
atrai predadores locais (especialmente esquecidos) e dobra as
chances de encontros até que os personagens tomem um banho.
Qualquer ferimento adquirido por personagens encharcados
pela Chuva Maldita automaticamente comega a necrosar (So-
mente cura magica ou sobrenatural resolvem).

Um teste de Sobrevivéncia CD 15 (CD 25 durante a noite)
consegue evitar a maioria das névoas e as Chuvas Malditas. As
tempestades de areia sdo comuns, algumas sendo inclusive per-
manentes. Apenas as menores podem ser evitadas. Os orcs falam
que uma tempestade de areia é sempre bem vinda, pois isso sig-
nifica a auséneia de Halito dos Mortos ou Chuvas Malditas.

Os que consigam sobreviver a essas provagdes encontram
as temidas Miragens Divinas. Aqueles que olham durante certo
tempo para as vastiddes da Ferida comegam a contemplar hor-
rendas ilusdes de carnificina e morte. Um teste de Sobrevivén-
cia (CD 15) impede que viajantes olhem por engano para essas
miragens. Caso contrario o personagem deve fazer um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20) ou ficard nauseado durante uma
hora. Mesmo que seja bem sucedido, o personagem fica adoeci-
do durante as proximas 8 horas. Um personagem adoecido softe
1 ponto de dano temporério de Constituigio quando exposto a
novas Miragens Divinas.

Por fim, nio bastasse tudo isso, ainda tem a Tempestade de
Lamentos (veja mais adiante em A Tempestade de Lamentos).

Os Pilares, como mencionado, s80 misteriosas estruturas,
algumas claramente artificiais. Nao apresentam nenhum perigo
a primeira vista, mas certos Pilares portam runas capazes de en-
cantar, enlouquecer ou dominar aqueles que as leiam. Outras,
por sua vez, revelam segredos capazes de abrir portais, ensinar
estranhas magias ou libertar esquecidos aprisionados. O Mestre
deve definir se um determinado Pilar guarda alguma armadilha
em suas runas (muitas sfio simplesmente incompreensiveis). O
interior dessas estruturas pode conter qualquer tipo de artefato,
templo ou criatura antiga (novamente, o Mestre tem total liber-
dade para utilizar os Pilares e quais segredos possam guardar da
maneira que achar melhor).

Nivel de Desafio das Terras Derretidas: Encontros entre
ND 7 e 15. E praticamente impossivel evitar os predadores nessa
regido. Normalmente € possivel (mas dificil) para exploradores
experientes evitar encontros com ND 13 ou superior. Apenas
grupos mais poderosos e bem equipados se arriscam por essa
regiio. Em geral, as trilhas orcs desviam para as montanhas,
evitando as Terras Derretidas.

Monstros Sugeridos para as Terras Derretidas: apari¢io,
bodak, devorador, golem (pedra e ferro), inevitivel, verme pir-
pura, esquecido (sugestdes: deva astral, avoral, bebilith, céo
infernal, elemental, génio, ghaecle, glabrezu, hamatula, osyluth,
pesadelo, salamandra, sticubo, vrock), animal atroz corrompido
(utilize 0 modelo meio-abissal, mas coloque o subtipo [nativo]),
inseto ou verme gigante.

O interior do Pilares pode conter criaturas consideravel-
mente mais poderosas.
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As Terras Derretidas

Algumas léguas apos Anaruk abrem-se as Terras Derrctidas,
uma imensiddo de desertos dos mais variados tipos. Alguns sio
verdadeirosmares deareia fina, navegdveis apenas em certastrilhas.
Outras sdo planicics de rochas ou cristais afiados. Normalmente é
nesse ultimo tipo de terreno que se encontram as ruinas de outras
cidades orcs ¢ os raros depdsitos do cobigado Metal Divino. Isso
ransforma essas regides em verdadeiros portdes do inferno,
com acampamentos e fortificagdes improvisadas de varias racas
resistindo incessantemente aos perigos ¢ bestas da Ferida. Muitos
enlouquecem meramente de ficar confinados nas minas. Outros
sdo mortos por orcs quando tentam levar mais do que devem ou
se recusam a pagar o preco dos guias.

O préprio clima das Terras Derretidas é uma ameaga.
Nuvens de cor esverdeada, como enormes bolsdes de bile,
pairam no céu. E de fato, as vezes parece chover um liquido
escuro, que estraga alimentos e envenena a dgua. Dizem que
ele seria o sangue das entidades divinas caidas.

Por vezes, tempestades vivas se formam do centro da Ferida
e avancam pelas Terras Derretidas. Seus ventos
irazem os lamentos insanos dos deuses em seus
altimos momentos. Os orcs sabem que essa
Tempestade de Lamentos € capaz de enlouquecer
mortais ¢ animais de carga, drenando-lhes a
alma. Nio sfio poucas as histérias de orcs que
preferiram estourar os préprios timpanos a se
tornarem cascas insanas sem alma sob o comando
da Tempestade de Lamentos.

Outro perigo da Ferida que surge a partir das
Terras Derretidas sdo as Miragens Divinas. Os
orcs afirmam que restos dos espiritos dos deuses
jazem presos em agonia eterna a terra. Caso
um viajante fite o horizonte por tempo demais,
0 proprio terreno muda, revelando o massacre
cosmico que ocorreu no passado. Morros
lembram rostos gigantes em gritos de terror.
Espigdes de cristal formam mios de garras
afladas tentando sair das profundezas. Dunas
parecem escorrer como amontoados de dedos,
mdos e demais membros amputados. Mesmo
montanhas distantes tomam a forma de corpos
titdnicos putrefatos dos deuses mortos, enguanto
que nuvens se parecem com visceras espalhadas
pelos céus. Os orcs normalmente marcham
evitando olhar para além do chio a sua frente,
Batedores desse povo sio treinados desde cedo
para s¢ acostumar com essas cenas grotescas.

A Unica forma segura de navegar pelas Terras
Derretidas ¢ usando os misteriosos Pilares. Essas
torres de pedra ndo parecem naturais ¢ algumas
se erguem a alturas estrondosas e impossiveis.
Muitas sfio meros espigdes de rocha ou espirais
retorcidas, enquanto que outras lembram
claramente menires, obeliscos ou mesmo
zigurates. Ndo importa a forma, esses marcos
brilham com estranhas runas. Durante as sinistras
noites da Ferida, eles nfo chegam a realmente

iluminar a drea ao seu redor, mas ardem como fogos fatuos,
pequenas chamas bruxuleantes que parecem sumir e ressurgir &
distdncia em meio a tempestades de areia.

Aqueles que conseguiram examinar tais runas (sem
enlouquecer ou libertar algum esquecido), afirmam tratar-
s¢ de alguma forma de lingua divina. Os orcs dizem que
os Pilares foram erguidos por seres de outros planos em
respeito aos deuses e seus servos que ali pereceram. Essas
torres seriam ldpides, um enorme cemitério espalhado de
forma a criar um macabro mapa. Suas luzes efémeras na
vastiddo guiam os orcs como fardis pelo mar de areia. Alguns
dos Pilares sdo obviamente ocos, mas para os orcs apenas
maldigdes hio de vir para aqueles que tentarem invadi-los.

O maior perigo nessas regides ndo s3o simplesmente
monstros, mas sim os seres conhecidos como esquecidos. Quando
os deuses selaram a Aniquilago e salvaram os humanos, eles
ndo estavam sozinhos, mas acompanhados por suas fiéis hostes
de extra-planares — como anjos, deménios e demais espiritos.
Muitos desses seres foram igualmente derrubados sobre Isaldar
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e reduzidos a um estado amaldigoado. Presos eternamente aos
tamulos de seus senhores divinos ¢ negados a uma morte final,
0s vérios extra-planares foram enlouquecidos. Incapazes de
experimentar nada que nfo dor, angustia € medo, eles vagam
pela imensiddo da Ferida como tristes parédias de seus irméos
nos planos. Um celestial esquecido € tHo ou mais perigoso
que um demdnio, pois em seu estado distorcido acredita que
criaturas benignas tém a obrigagio de compartilhar de seu fardo
amaldigoado de forma a diminuir-lhe a dor.

Em certos trechos das Terras Derretidas podem ser encontradas
hordas inteiras de esquecidos dos mais variados tipos. A tinica boa
noticia a respeito dessas criaturas € que seu estado ¢ tdo decrépito,
que eles ndo sdo capazes de se organizar. As vezes nem conseguem
reconhecer uns aos outros. Os orcs desenvolveram rotas ¢ taticas
relativamente seguras de atravessar seus dominios, muitas vezes
adulando ou enganando certos esquecidos.

No extremo norte e sul da Ferida nio existe a barreira
isolante dos Ermos Malditos. A tinica coisa a separar as Terras
Derretidas do resto de Isaldar sio duas imponentes cadeias de
montanha. Elas sdo chamadas, respectivamente, de Presas de
Athar-Abannon e de as Muralhas dos Mortos.

As Presas de Athar-Abannon — nomeadas em homenagem
ao antigo deus guerreiro dos goblindides e monsiros inteligentes
— sdo altas e pontiagudas. Monstros e feras violentas de todas as
partes de Isaldar parecem atraidos por essas montanhas, como
se os restos do Senhor do Massacre estivessem em algum de
seus vales. Dragfes em especial se aninham em seus topos.
As tribos mais barbaras e malignas de orcs mantém seus lares
aos pés dessas cordilheiras. Alguns sdo adoradores dos mais
poderosos esquecidos da Ferida. Canibais devassos, esses orcs
devoram inclusive seus irmfos dos Ermos Malditos.

As Muralhas dos Mortos sio a outra cadeia de
monianhas da Ferida, e servem de barreira entre esta € as
tristes terras de Haradath. O pus venenoso vindo do fundo
das Terras Derretidas verte para além das montanhas,
criando os enormes péntanos e sargagos do reino de
Demetiel, o Perpétuo. As Muralhas em si receberam seu
nome pelas estranhas fortalezas negras em seus topos
enevoados. Essas cidadelas se parecem levemente com as
ruinas de Anaruk. Lendas falam que alguns do povo orc,
ndo desejando perder seu império, aceitaram uma maldicéo
parecida com a que caiu sobre os esquecidos. Tornando-
se espiritos mortos-vivos, eles rumaram para as Muralhas
¢ as cobriram eternamente da luz do dia com as nuvens
toxicas da Ferida. Essas terras condenadas seriam faceis
de ignorar, ndo fossem suas cavernas tdo ricas no Metal
Divino. Verdadeiras catacumbas naturais, dizem que todos
aqueles que perecem nessa regido se juntam aos lordes das
fortalezas negras orcs.

As Presas de Athar—Abannon

e as Muralhas dos Mortos

As Presas de Athar-Abannon sfo uma colossal cadeia de
montanhas que preenche o norte da Ferida, fazendo fronteira
a oeste com Karn e a lesie com as Terras da Noite. Nio sc
conhece ninguém que atingiu os cumes de suas montanhas, que
ultrapassam facilmente as nuvens. As por¢Ses meridionais das

Presas, voltadas para a Ferida, sdo desérticas ou semidesérticas
(se comportando como os Ermos Malditos). O lado oposto da
para o Mar dos Adormecidos. Trilhas orcs da Ferida cruzam
as Presas em vérios pontos, € sdo eventualmente atacadas
por gigantes barbaros, orcs canibais e bestas maiores. Os clés
andes mantém fortalezas além das principais passagens para
se encontrar € negociar com 0§ orcs ¢ os povos do leste. A
chamada Rota das Presas, no entanto, € pouco usada.

As Muralhas dos Mortos ocupam todo o sul da Ferida e a
separa da sombria Haradath ao sul. Sao montanhas sombrias,
eternamente cobertas por nuvens esverdeadas e névoas. O Halito
dos Mortos é extremamente comum entre as névoas dessas
montanhas ligubres (que de outra forma se comportam comao
os Ermos Malditos). Mortos-vivos sdo uma constante, assim
como bestas do Subterrdneo. Os vales profundos das Muralhas
sd0 charcos e pantanos imundos, verdadeiros pogos de doengas.
Poucas trilhas orcs realmente entram nas Muralhas, a maioria
passa pela fronteira enire as montanhas e a Fenda até alcancar
a Passagem dos Demoénios. O clima das Muralhas em geral ¢
abafado e mido, um estranho contraste & aridez da Ferida.

A principal trilha orc usada para se cruzar a Ferida passa
ao norte das Muralhas dos Mortos ¢ € conhecida como Passo
das Sombras. Tal trilha deixa a cidade de Anaruk, passa
a0 sul da Fenda e adentra no extremo oriente da cadeia de
montanhas, que é fendida de leste a oeste pelo Rio das Almas
Perdidas. Além desse rio profundo, surgem os chamados
Pin4culos dos Santos e a Passagem dos Demonios — o portdo
para os principados yakshas de Aryavarta. O Império Melkhar
mantém entrepostos mineradores nas regides ocidentais das
Muralhas dos Mortos.

Algumas montanhas das Muralhas dos Mortos portam
estranhas faces e titAnicas estdtuas, algumas orcs, apesar
da maioria serem legados do mitico Império Aldariano. As
fortalezas no topo das montanhas servem de meradas para os
chamados Lordes Acorrentados, os misteriosos senhores dos
espiritos € mortos-vivos que ddo nome as Muralhas. Muitos
sio liches orcs de consideravel poder, outros sdo aparigGes
antigas, fantasmas ou mesmo criaturas tnicas. Contudo, todos
sdo ligados e presos pela maldi¢io da Ferida.

A Fenda

Este é o coragiio maldito da desolagdo, a verdadeira ferida
sobre a face de Isaldar. A Fenda pode ser alcancada de duas formas
— cruzando as Terras Derretidas; ou passando através das Presas
de Athar-Abannon ou das Muralhas dos Mortos. Um abismo
negro intocado pela luz do dia, a Fenda é considerada a origem
de tudo o que ¢ nefasto a respeito da Ferida. Os orcs afirmam
que nas suas profundezas os restos dos deuses ainda ardem em
chamas profanas. Em certas ocasides tremores sacodem todo o
abismo, seguidos de gritos do que parecem enormes feras em
grande dor. Para aqueles tolos o suficiente para descer a Fenda,
apds tais terremotos, dizem ser possivel ver enormes estruturas
se elevando dos subterrdenos. Essas seriam templos dos antigos
deuses, arrancados dos planos pela Queda do Pantedo. Muitos
cobicam as possiveis riquezas em seu interior.

Ao longo da Ferida existem trés enormes formagdes de
pedra que servem como pontes naturais sobre o abismo. Elas
sio chamadas de Arcos do Desespero e sdo constantemente
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Regras para a Fenda:

Os exploradores incautos (ou meramente insanos) que atin-
gem a Fenda ficam impressionados pelo clima aparentemente
normal. A Fenda e seus arredores ndo sdo guentes como as
Terras Derretidas ou os Ermos Malditos, sendo bem toleraveis.
Seus céus sdo constantemente cobertos por nuvens cinzentas ou
esverdeadas que refletem a sinistra Aurora Rubra. N&o hé sinal
do Halito dos Mortos ou das Chuvas Malditas. A Unica ameaga
visivel a principio sdo os terremotos, que sacodem diariamente
a regido. No entanto, tudo isso € um mero engodo. Quando os
viajantes percebem a armadilha em que cairam € tarde demais.

Primeiramente existe a Aurora Rubra. Tudo na Fenda é to-
cado por essa emanagio, como se um sol escarlate estivesse no
interior do abismo. No entanto, essa luz nfo ilumina as trevas
abaixo ou a superficie, parecendo-se mais com um crepuisculo
negro, pois realca as sombras. A visibilidade durante o dia ao
redor da Fenda ¢ considerada como se estivesse de noite. Du-
rante a noite por sua vez, a visibilidade ¢ drasticamente redu-
zida, nenhuma criatura é capaz de enxergar além da luz de uma
tocha, Nem mesmo visdo no escuro funciona nessas trevas nio
naturais. Magias, habilidades similares a magia ¢ habilidades
sobrenaturais de Luz simplesmente falham (a excegio € a tec-
nomagia ou itens magicos que utilizem o Metal Divino).

A Aurora Rubra corrompe tudo que toca. Qualquer comida
simplesmente apodrece (mesmo as invocadas por magia) em
poucos instantes até virar cinzas, qualquer liquido fica vermel-
ho e pastoso (com gosto de sangue). Quem ousar experimen-
tar tal substdncia cai automaticamente inconsciente e comega
a sofrer dores terriveis. Apos 1d4 horas, o pobre coitado se
transforma em uma besta horrenda que — apos tentar matar
e devorar tudo ao seu redor — voa paras as trevas dentro da
Fenda (considere como se o personagem tivesse adquirido o
modelo meio-abissal, mas ele se torna um extra-planar com
o subtipo [nativo]). A Uinica cura para isso ¢ uma magia de
restauracio maior, milagre ou desejo.

A Aurora Rubra torna impossivel o uso de magias de cura
(ou poderes similares) e interrompe qualquer cura natural (as-
sim como regeneracdo e cura acelerada). Apenas esquecidos
e criaturas corrompidas da Fenda mantém tais habilidades. A
maloria das bestas que andam pela regido ja foi horrendamente
distorcida pela Aurora Rubra (fato representado normalmente
pelo uso do moedelo meio-abissal, como na observagfo acima).
O uso das magias consagrar e conspurcar cria areas onde magias
de cura e similares podem ser utilizadas. Todavia, essas areas
agem como fardis para esquecidos e seres poderosos, triplican-
do a fregiiéncia de encontros.

Criaturas feridas na Fenda que ndo tenham seus feri-
mentos tratados em um numero de dias igual ao seu modifi-
cador de Constituigdo (minimo 1) devem ser bem sucedidas
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 20, +1 para
cada dia) ou caem inconscientes e comegam a se transfor-
mar em seres corrompidos.

Qualquer criatura morta sob a Aurora Rubra ergue-se dentro
de 1d4 rodadas como um morto-vivo de poder aproximado ao da
criatura original. Uma magia de descanso tranqiiilo impede isso e
permite a remogéo do corpo para fora da Fenda.

Além da Aufora Rubra, existem os perturbadores Suspiros
Oniricos. Qualquer criatura que durma na irea da Fenda € ataca-
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da por horrendos pesadelos de terror e devassiddo resultados da
morte dos deuses. Ela deve ser bem sucedida em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20, +1 para cada dia na Fenda) ou
nio ganhara nenhum beneficio da noite de sono. Além disso,
1d4 vezes durante o préximo dia, em situagdes de tensdo (como
combate), a criatura € acometida por breves lapsos de loucura
(como na magia confusdo, mas cada lapso dura 2d4 rodadas).
Apenas magias como circulo de protegio protegem contra os
Suspiros Oniricos (mas somente s¢ o conjurador encontrar um
meio de aumentar a durag@io da magia para pelo menos 8 horas,
como pelo uso de consagrar e conspurcar).

Enfim, sob os Arcos do Desespero, existe a presenca da
Tempestade de Lamentos (veja o quadro: A Tempestade de
Lamentos). Os Arcos sdo assolados durante 23 horas por dia.
Apenas durante um curto espago de [ hora € que a ventania
cessa. Sobre a Fenda, a Tempestade de Lamentos surge repen-
tinamente em 1d4 rodadas, ndo havendo tempo para se proteger.
Um teste de Sobrevivéncia (CD 35) consegue prever essa janela
e quando ela acaba. A Tempestade de Lamentos nos Arcos €
devastadoramente poderosa, um verdadeiro urro de dor a em-
anar da Fenda, sendo mais dificil de resistir (teste de resisténcia
de Vontade com CD 235, +1 por rodada, 1d6 pontos de dano per-
manente de Inteligéncia; em caso de falha, outro teste de Von-
tade com CD 25, +1 por rodada, para evitar ficar apavorado).

Fora o vento sobrenatural, os Arcos sdo dominados por
tempestades de vento capazes de erguer carrogas durante a
maior parte do dia. Isso impossibilita a maior parte dos vdos.
Ha ainda esquecidos poderosos rondando ao redor. Apesar
dos tremores, os Arcos em si nunca parecem ser afetados. E
possivel contar nos dedos quantos orcs sdo capazes de guiar
grupos pelos Arcos (o nimero daqueles que efetivamente ten-
taram cruzar € ainda menor).

Metafisicamente falando, a Fenda nfo faz realmente parte
de Isaldar. I uma chaga mistica aberta sobre a face da Sétima
Lua. Magias e habilidades de teletransporte (ou gue acessem
outros planos) nfo funcionam nessa regifio. A exce¢fio séio ma-
gias de conjuragdo, mas estas invocam somente esquecidos de
poder equivalente, que sempre surgem fora de controle.

Nivel de Desafio da Fenda: Encontros de ND 16 para
cima, ultrapassando ND 20 na maioria das vezes. E provavel
que exploradores se vejam no meio de uma batalha ja em anda-
mento entre terriveis bestas (e que provavelmente atraira muitas
outras) do que encontrem uma criatura solitaria. Os rarissimos
mestres rangers orcs que ja cruzaram esta regifo sobreviveram
porque souberam se aproveitar dessas contendas titdnicas para
fugir. No entanto, todos carregam até hoje cicatrizes (fisicas ou
mentais) do evento.

Monstros Sugeridos para a Fenda: genius loci*, golem
(adamante ou mitral)*, hunefer*, inumano invernal®, torcia-
side*, vermiurgo*, vulto noturno, esquecido (sugestdo: balor,
cornugon, clemental, lorde das profundezas, marilith, nalfesh-
nee, planetario, solar, titd, uvuudaum®), supra-criaturas* cor-
rompidas (utilize o modelo meio-abissal, mas coloque o subtipo
[nativo]), inseto ou verme gigante.

As profundezas da Fenda contém criaturas ainda mais ter-
riveis do que as mencionadas anteriormente. Uma criatura que
poderia ser descrita como uma abominagéo* j4 foi avistada por
um lendario guerreiro orc ao cruzar os Arcos do Desespero.

* Criaturas do Livro dos Niveis Epicos.




CrOnicas
assoladas por ventos e pela luminescéncia rubra da Fenda.
Em certos dias mais sombrios, a Tempestade de Lamentos
sopra constantemente sobre as pontes. Caravanas guiadas
por orcs desviam-se da Fenda, cortando (trilhas pelas Presas
de Athar-Abannon e principalmente pela faixa setentrional
das Muralhas dos Mortos. Por um alto prego, certos mestres
rangers orcs podem guiar grupos mais apressados pelos Arcos,
mas ¢ recomendado que apenas aqueles bem armados com ago
e magia tentem essa rota.

A emanagcio de energia nefasta da Fenda, chamada pelos orcs
de Aurora Rubra, corrompe qualquer alimento ou dgua em suas
proximidades. Acredita-se que contato prolongado com essa
forga corrompa o corpo e alma dos viajantes. Mesmo dormir
proximo 4 Fenda é arriscado, pois estranhos pesadelos assolam o
sono dos viajantes, dificultando qualquer descanso. Finalmente,
esquecidos poderosos, como antigos solares, titds ou balores,
vagam por toda a extensdo do abismo corrompido. Nio € por
MENOS quE POUCOS Orcs $€ aventuram por essas terras.

O fato mais apavorante para aqueles que presenciaram 0s
horrores da Fenda € perceber que a Aniquilagio lacrada acima
de Isaldar, dentro do Mundo Primordial, pode representar um
futuro muito, mas muito pior.

A Tempestade de Lamentos

A Tempestade de Lamentos € outra ameaga recorrente
das Terras Derretidas e da Fenda e pode ser reconhecida por
exploradores experientes através de um teste de Sobrevivéncia
(CD 15) com até 10 minutos de antecedéncia. Caso contrdrio,
somente um teste de Ouvir (CD 30) é capaz de detectar os
estranhos suspiros misturados ao vento da Ferida. Finalmente,
um teste de Quvir (CD 15) é capaz de detectar o vento com 1
minuto de antecedéncia.

Tradicionalmente, os orcs utilizam cera de certas abelhas
da Ferida para tapar os ouvidos (requer o uso de uma a¢éo
padriio para tapar os ouvidos com a cera, uma vez ela estando
nas méos do personagem). Outras substincias similares podem
ser eficientes ao gosto do Mestre. Sempre ha a alternativa de
estourar os proprios timpanos (uma agdo de rodada completa
que provoca 1 ponio de dano, 1d4 pontos de dano temporéario
de Destreza e resulta em total surdez).

A Tempestade de Lamentos carrega a agonia desoladora
dos deuses e extra-planares destruidos na criagéio da Ferida.
Aqueles que a escutam sofrem 1d4 pontos de dano permanente
de Inteligéncia por rodada, caso ndo sejam bem sucedidos em
um teste de resisténcia de Vontade (CD 15, +1 por rodada).
Aqueles que falharem podem ainda ser dominados pelo
horror, se falharem novamente em outro teste de resisténcia
de Vontade (CD 15, +1 por rodada), ficando apavorados
durante 1d4 rodadas.

Criaturas cujo valor de Inteligéncia seja drenado até 0, ao
invés de ficarem indefesos ¢ cataténicos, se tornam seres bestiais
conhecidos como escravos da Tempestade de Lamentos. Eles
se juntam a bandos insanos que varrem o centro das Terras
Derretidas. Fsses seres sfio guiados pela vontade nefasta da
Tempestade e surgem sempre acompanhados da mesma.
Apenas uma magia de restauracdo maior pode recuperar
tais individuo (veja o modelo escravo da Tempestade de
Lamentos no Apéndice: Novas Criaturas).
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A Tempestade de Lamentos dura no minimo 1d4 minutos,
podendo durar bem mais, ao gosto do Mestre.

Contornando a Ferida

Magos poderosos, cavaleiros de bestas aladas, capities
de barcos voadores, entre outros, podem pensar em cruzar a
Ferida por cima. A idéia ¢ realmente possivel, mas deveras
desencorajada. As nuvens acima da Fenda cortam a regido
completamente de norte a sul e sdo assoladas por tempestades
devastadoras, além de serem afetadas pelos Suspiros Oniricos
¢ — ocasionalmente — pela Tempestade de Lamentos. Ha
ainda lendas de esquecidos poderosos que moram em castelos
flutuantes arruinados em meio as nuvens da Aurora Rubra.

Uma rota menos perigosa seria cruzar sobre as cadeias de
montanhas. Infelizmente as Presas de Athar-Abannon so infestadas
de dragdes e bestas aladas, enquanto que as Muralhas dos Mortos
sdo preenchidas por torres ¢ fortalezas dos mortos amaldigoados.
Apenas um louco pegaria essa (ltima rota (até dragBes sdo
preferiveis). No final, a melhor rota é contornar a regiéio pelo mar.
Apenas os navios aéreos de guerra imperiais se arriscam a penetrar
na Ferida, em busca de jazidas do precioso Metal Divino.

Viagens maritimas por sua vez sdo uma opgéo viavel para
contornar a Ferida. Entretanto, a viagem € longa ¢ custosa.
As trilhas orcs da Ferida, apesar de relativamente perigosas,
sdo ainda as mais baratas. Os orcs conhecem caminhos onde a
pior ameaga (fora o clima da Ferida) sdo bandos de esquecidos
menores e pequenas bestas. Todas essas trilhas evitam a Fenda
e as Terras Derretidas, passando normalmente ao norte das
Muralhas dos Mortos ou ao sul das Presas de Athar-Abannon.
A trilha mais usada ¢ o Passo das Sombras.

Finalmente, ir pelo subterrineo da Ferida € algo tdo insano
que seria considerado no méximo uma piada de mau gosto.
Abaixo dos Ermos Malditos jazem os restos da civilizacdo orc
e provavelmente as hostes da Escuriddo. Abaixo das Terras
Derretidas existem apenas as cavernas profanas que conectam
alguns Pilares até a temida Fenda. Resumindo: ¢ morte
certa para qualquer grupo sem o auxilio de herdis épicos (de
preferéncia, Luminares).

Mares da Sétima Lua

O mundo de Isaldar ainda é novo para a maioria das ragas.
Preocupadas em garantir sua soberania ou muitas vezes sua
mera sobrevivéncia, elas tiveram pouco tempo para explorar o
horizonte além das terras de Aldar. Mesmo antigos habitantes
da Iua como os orcs ou os gnolls nunca possuiram grande
conhecimento sobre os segredos do mar.

Os humanos reconhecem cinco mares em torno de Aldar.

O Mar Aldariano

O menor dos mares conhecidos de Isaldar separa os
Principados Brilhanies a oeste das terras yakshas de Aryavarta a
Ieste. Apesar de pequeno, o Mar Aldariano € importante por ser
a rota maritima mais conhecida a transpor a Ferida. Possui 4guas
bem navegAveis, apesar das ocasionais tempestades vindas do
sul e de ataques piratas. Sua porgHo sctentrional € forlemente
evitada pela proximidade com a Muralha das Mortos e o reino
de Haradath, com seus pantanos ¢ enormes sargagos.
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O Mar dos Adormecidos

O mar localizado ao norte de Aldar é conhecido por suas
4guas gélidas, sombrias e silenciosas. E coberto eternamente
por nuvens e responsdvel pelos rigorosos invernos que
assolam as terras de Karn e Vanidrad. Em tese, ele separa
Aldar das misteriosas terras do extremo norte. Seu nome
deriva de uma lenda orc que afirma que antigas e poderosas
criaturas estariam adormecidas em prisdes de gelo nas
suas profundezas. Os estudiosos atuais nio conseguem
determinar se esses seres seriam dragdes Unicos, Litds
antigos ou talvez celestiais ancestrais. No entanto, muitos
acham que esses seres foram colocados abaixo das ondas
pelo Império Aldariano.

O Mar Celestial

O mar que se estende ao sul das terras de Aldar é o mais
navegado apoés o Mar Aldariano. Seu nome deriva do seu
incrivel numero de ilhas, “tdo infinitas quanto as estrelas”,
como diriam os poetas. Nenhum capitdo conseguiu mapear
todo o Mar Celestial —apesar de varios clamarem o contrario.
Suas vdrias rotas dependem das ilhas para se manterem
seguras ¢ estdo sempre cheias de barcos carregados de
especiarias ¢ maravilhas. Serpentes marinhas, saqueadores
sahuagins, piratas e barbaros sdo apenas algumas dc suas
mais leves ameagas. E dito que se uma nau singrar até os
confins meridionais do Mar Celestial, pode-se encontrar
uma rota para o verdadeiramente infinito Mar Prateado
(conhecido pelos conjuradores como Plano Astral) e dessa
forma alcangar outros mundos.

O Mar do Crepusculo

Esse mar se estende das praias ocidentais de Aldar até
os confins do poente. E famoso pelas potentes e titdnicas
tempestades que sacodem seu interior. Navegantes de
Talassia e dos reinos humanos ao sul que ousaram adentrar
suas dguas falam que em determinado momento surge uma
verdadeira parede de tempestades chamada de Portdo dos
Trovdes. Existem incontaveis lendas do que poderia existir
além do Portdo. Muitos acham que alguma raga salva pelos
deuses se esconde por detras das tempestades ou que uma
nova terra, tdo vasta quanto Aldar, pode estar a espera de
ser descoberta.

O Mar das Pérolas

Praticamente inexplorado devido ao pouco interesse dos
reinos orientais, esse mar é uma imensidio cristalina de
extrema beleza. Poucas paisagens de Isaldar se comparam
ao nascer dos sois sobre as dguas do Mar das Pérolas. Os
habitantes de Huan Ti, no entanto, afirmam para que cada
beleza de suas dguas ha dois horrores escondidos. Diversas
criaturas  sobrenaturais poderosas povoam suas 4guas.
Fadas, elementais e outros espiritos mais estranhos mantém
misteriosos reinos nas suas profundezas. As cidadelas de
corais € pérolas desses seres ddo nome ao mar e servem de
alerta de que mesmo a beleza pode ser fatal.

Illhas e Arquipélagos

Lamaraj, O Reino Perdido

Aqueles que desbravaram os extremos do Mar Celestial
clamam terem encontrado ilhas cobertas por estranhas florestas
azuis, reinos governados por seres meio-humanos meio-
dragdes, aranhas inteligentes ¢ civilizadas, cidades voadoras
ou hordas de naus tripuladas por deménios. Essas e muitas
outras histérias consideradas absurdas se referem a Lamaraj, o
Reino Perdido, a Ilha Azul.

Lamaraj é uma gigantesca ilha localizada no sul do Mar
Celestial. Seu vasto litoral € tomado por belissimas praias de
areia branca. Poucos metros além delas se estende o incrivel
Gomork, um titdnico fungo azul que cobre quase toda a ilha de
Laramaj numa labirintica e tortuosa floresta. Atingindo grandes
alturas e adentrando para o Subterrdneo, o Gomork sustenta
outras plantas e chega a despedacar rochas ¢ moldar o curso de
rios. Em certas épocas do ano, nuvens de fungos expelidas pelo
Gomork mudam os hébitos de animais, envenenam, provocam
alucinagdes e incitam os predadores ao longo de Lamaraj. Em
outras ocasides, o Gomork treme e se expande rapidamente
por certos trechos em verdadeiras ondas de trepadeiras, raizes
e cogumelos azuis.

Apesar disso, para aqueles que conhecem seus segredos,
o Gomork ¢ um pai acolhedor, que fornece sombra, abrigo e
infusdes milagrosas. Tamanho sio suas bénc¢dos que os elfos
selvagens Goshin, famosos por suas tatuagens azuladas e
flechas envenenadas, o cultuam como um deus por meio de seus
druidas. O povo-aranha do Subterrneo constroi belas cidades
fosforescentes com o Gomork em torno de lagos profundos, de
onde observam e interferem no destino da ilha.

Quem conseguir atravessar o Gomork encontrard as
Montanhas dos Antigos, onde se localiza a nagio de Lamaraj,
o ultimo reino orc ainda em pé sobre a face de Isaldar. Ao
contrario de seus primos da Ferida, os orcs de Lamaraj sdo
uma civilizacdo de bravos cavaleiros e grandes sacerdotes.
Das cidades gémeas de Bashak e Zuxor, trajados em peitorais
dourados e marcados por tatuagens de prata, os orcs guiam suas
bigas puxadas por felinos atrozes contra os abomindveis xills.

Desde a queda dos deuses, os orcs véem guerreando contra
os xills. Guiados pelas misteriosas guardids das pirdmides, as
lillends, os orcs sabem que devem impedir os xills de invadirem
suas cidades. Caso falhem, as dinastias dos deménios-serpentes
(como sdo conhecidos os xills) irdo se reerguer do mundo
fantasmagoérico para o qual foram banidos ha muito tempo com
suas cidades voadoras.

Todavia, a guerra se tornou mais ardua, pois os xills
conseguiram aliados vindos de outromundo, os recém-chegados
humanos Zarev e as crias de dragfo. Ha ainda a Escuriddio,
durante a qual as hordas do Subterrineo aumentam em forca,
empurrando mais e mais trogloditas para a superficie.

Lamaraj também guarda outros segredos e perigos. Diversos
constructos e estranhos golems marcham pelo Gomork e pelas
montanhas cumprindo missdes misteriosas. As proprias pirimides
e necrdpoles de Bashak e Zuxor permanecem com suas magias
e mecanismos em funcionamento, por vezes cobrindo Lamaraj
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em estranhos climas, como chuvas de gelo ou fogo, ou ainda
estranhos ventos. Somente uma floresta capaz de se regenerar,
como o Gomork, impede Lamaraj de se tornar um deserto.

H4 alguns anos, o rei orc Radakan, desejando por fim
aos xills, desobedeceu as lillends e desafiou os segredos das
piramides. O incidente ndo s6 consumiu Radakan como o forte
choque de retorno magico trouxe para Lamaraj os andes do
perdido Cld Gorgon. Esses andes eram lendarios em Eldria.
No auge de seu poder, eles haviam declarado guerra contra
todos os outros clds e perdido por pouco. Acreditava-se terem
sido destruidos pela Aniquilagdo. Criaturas gananciosas,
desonradas ¢ impiedosas, hoje eles anseiam por vinganca
contra seus primos. Claro, somente depois de derrubar os orcs
e tomar Lamaraj para si.

O Arquipélago de Ris'malenti

Uma das ameacas mais freqiientes para os navegantes do Mar
Celestial sio os sahuagin. Essas criaturas odiosas sdo mais comuns
em torno de Ris’malenti, um arquipélago de ilhas verdejantes e
umidas ao sul dos reinos ocidentais de Aldar. Por viverem sob as
ondas, os sahuagin deixaram as diversas ilhas intocadas, de forma
que pouco se sabe do seu interior. Densas selvas, e diversas bestas
e moléstias aguardam exploradores incautos.

Os sahuagin eram desconhecidos em Eléria, por isso muitos
os consideram nativos de Isaldar. Essa raga tirnica considera
o norte do Mar Celestial como seu dominio. Seus diversos
bardes, Teis e nobres assolam as principais rotas maritimas
e exigem agrados e tesouros da maioria das embarcacdes.
Apenas aquelas naus rdpidas e bem guardadas enfrentam os
chamados demdnios dos mares. Até mesmo algumas vilas
litordneas dos Principados Brilhantes j4 foram saqueadas. O
Império Melkhar, em especial, mantém um preco constante
pelas cabegas de sahuagin. Um fato consolador para os
diversos reinos litorineos é que os sahuagin passam tanto
tempo guerreando entre si quanto contra outras ragas.

Existem apenas dois inimigos capazes deunir os demonios dos
mares. Eles sd0 os povos marinhos dos locathahs e os lendarios
elfos do mar. Os locathahs parecem ter sido os antigos senhores
do Mar Celestial, destronados de sua posigio hd poucos séculos
pelos sahuagin. N&o se sabe qual o motivo da forte rixa entre os
raros elfos do mar a viver sob as ondas de Isaldar e os sahuagin.
Nenhuma raga parece disposta a dar maiores detalhes.

O arquipélago de Ris’malenti ¢ formado por dezenas de
ilhotas e pela grande ilha de Ris. O mar € traigoeiro em torno
das ilhas, que sio rodeadas por corais e estranhas marés. Muitas
dessas armadilhas foram criadas pelos sahuagins, havendo
rumores inclusive de vortices que sugam naus inteiras paras as
cidades submarinas dos demdnios dos mares.

Apesar dessas adversidades, Ris'malenti representa o
melhor local para piratas e foras-da-lei do Mar Celestial se
esconderem. Ao longo dos anos, diversos capities audazes
conseguiram encontrar refiigio em uma ou outra das ilhas
menores. Invariavelmente houve conflitos com os sahuagins,
mas ndo demorou para que oferendas de itens magicos
comprassem uma trégua com os demonios dos mares locais.
Muitas ilhas foram inclusive compradas por corsarios. Isso
permitiu que diversos piratas se escondessem pela extenséo de
Ris’malenti em covis, verdadeiras cidadelas desordenadas.
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Usando o Reino Perdido

A ilha de Lamaraj foi criada para ser o classico reino
exdlico, mas em um sentido especial. Lamaraj foi feita para
confundir o papel tradicional das ragas de fantasia medieval.
Orcs civilizados aliados a elfos barbaros, humanos servos de
kobolds (crias de dragdio), florestas de fungos e estranhos seres
sdo apenas alguns dos elementos que devem ser usados para
tornar aventuras em Lamaraj interessantes. E importante lem-
brar que na ilha tanto humanos quanto andes sdo sindnimos de
racas malignas, enquanto que povos como gnomos, halflings
ou yakshas nunca foram vistos.

A Tlha Azul é perfeita para se introduzir qualquer tipo de
criatura ou evento bizarro. O ambiente tinico do Gomork ¢ o
funcionamento constante dos diversos artefatos aldarianos for-
nece 6timas explicagdes para esses fatos. A vinda dos andes
cinzentos do Cl3 Gérgon (andes duergar) € apenas um exemplo
do tipo de acontecimento que pode sacudir a ilha.

Existem poucas leis entre os bucaneiros do Mar Celestial.
Primeiro: piratas sempre ajudam uns aos outros confras os
Principados Brilhantes, o Império e demais nagles que os
persigam. E segundo: nunca um pirata ird permitir que alguém
adentre na grande ilha de Ris. Os sahuagin nunca explicaram o
motivo para essa proibigdo, mas sabe-se que € uma das poucas
coisas capazes de unir os monstros. Os piratas suspeitam que
eles guardem ou protejam estranhas ruinas e tesouros em Ris,
mas poucos sdo loucos o suficiente para verificar isso.

A cidadela pirata mais famosa de Ris’'malenti € Ancora
Seca (pop. 4.000), localizada numa bafa oculta por uma caverna
chamada de Garganta do Wyvern, que s6 € acessivel durante
a maré alta. A cidadela seria uma baderna como tantos outros
covis ndo fosse a regra de ouro de sua senhora: “Ninguém
possui um passado em Ancora Seca”. Alguns complementariam
com “... nem um futuro também”, nio fosse a reputagdo da
senhora de Ancora Seca, a lenddria Lady Aemara Wyvern
(Hum Fantasma F NM Lad 9/Gue 4), capitii do Ferrao das
Ondas. O fato de estar morta ha mais de cem anos ironicamente
aumentou bastante a efetividade de seu governo. Aemara e
sua tripulagio de fantasmas raramente aparecem na cidade,
e normalmente s6 o fazem sob o véu da noite. Todavia, cada
vez que algum capitdo tentou tomar ou saquear Ancora Seca,
ele teve scu barco cacado ecternamente pelas velas rasgadas e
canhdes de chamas azuis do Ferrdo das Ondas.

Ilha de Sakther, O Exilio das Rochas

A grande ilha de Sakther se localiza no extremo sul do Mar
Aldariano. Montanhosa e de dificil acesso, ¢ cercada por grandes
pareddes sob o mar. Ndo hé praias ou portos naturais, apenas
caminhos escavados na rocha, muito traigoeiros devido a forga das
ondas. Sua porgdio meridional ¢ mais inacessivel, um verdadeiro
labirinto com florestas escuras entre montanhas fechadas. Do centro
da ilha até o norte existem pradarias ralas, com poucos sinais de
vida, que terminam em uma pequena planicie de arcia e sal.

O Império Melkhar, quando descobriu a estéril ilha,
a considerou um local ideal para a pesquisa de segredos
envolvendo a tecnomagia. Todavia, com o passar nos anos,
oficiais de Nova Melkaris perceberam que a ilha era um lugar
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perfeito para se livrar de pessoas “ndo desejadas”. O resultado
foi a criagdo de uma prisdo para magos renegados, militares
traidores € criminosos politicos. Mesmo certos inimigos ja
executados tinham seus restos selados na prisdo de forma a
evitar sua ressurrei¢io por aliados (ou o contato com seus
espiritos por meio de magias).

Com o tempo, ndo apenas traidores, mas também oficiais
cujo poder ameagava o proprio Império eram enviados para
a prisdo, que passou a ser denominada de Exilio das Rochas.
Este foi o caso recente do Arquigeneral Arkhendo (Hum M
N Gue 13), um prande comandante versado nas artes da batalha
e detentor de uma aura poderosa. Considerando-se traido pelo
Imperador, ele trabalhou em um plano de fuga que lhe tomou
trés anos, mas que lhe garantiu ndo s6 sua liberdade, como
também o controle do Exilio das Rochas. Arkhendo recebeu a
estranha ajuda do sacerdote Rhakkarthan (Hum Lum M CN
Clr 14), o Alto-Prelado das Tempestades, lider de um culto
dedicado a deusa Shaektis. Acredita-se que Rhakkarthan — que
alguns acusam ser um [uminar — atacou Sakther a procura de uma
copia do Cédice das Ldgrimas, que descreveria rituais capazes
de fornecer poderes quase divinos aqueles suficientemente
insanos para realizd-los. O tomo teria sido oculto em
ruinas aldarianas por um adversario do Alto-Prelado
antes da vinda dos melkharianos. O que importa
agora ¢ que Rhakkarthan e Arkhendo forjaram uma
alianga — ambos se beneficiam do terreno livre para
explorarem e fértalecerem suas defesas.

Talassia,
A Tlha dos
Gigantes

Da mesma forma
que os deuses trouxeram a
Montanha Sagrada dos andes,
eles também trouxeram a
temida ilha de Talassia para
a Sétima Lua. Localizada
no sinistro ¢ gélido Mar dos
Adormecidos, é dela que vem
as temidas naus colossais,
cujas proas portam esqueletos
de dragbes e outros troféus
de monstros titAnicos. Desses
barcos saem enormes guerreiros
e gigantescos animais ferozes.
Taldssia 4 uma nagio de
gigantes, pequena, mas hostil. E
governada por uma dinastia de
gigantes das nuvens, cujo atual
Rei Supremo é Amuir Punho-do-
Trovioe (GigNuv M NM Gue 6).
Sedento por escravos e aspirando
erguer um grande império, Amuir
orquestra fregiientes ataques nas
costas de Kam e de Vanidrad para
capturar escravos.

O objetivo do Rei Supremo é reconstruir Talassia, que
se enconira em ruinas. Apds a vinda da ilha para Isaldar,
seus antigos reis, os austeros gigantes da tempestade, foram
destronados em um sangrento golpe. A guerra civil resultante
despedagou a ilha. Os gigantes da tempestade sobreviventes
fugiram. Os clds remanescentes de gigantes de pedra, de fogo e
de gelo permanecem relativamente sob o julgo do Rei Supremo
e dos gigantes das nuvens.

O maior sonho de Amuir Punho-do-Trovdo € reconstruir o
Castelo Celeste, que pairava acima das nuvens sobre Taldssia.
Hoje o imponente forte ancestral jaz tombado sobre as
montanhas da ilha. Amuir ordenou que todos os meios fossem
estudados para reerguer a gloria do reino gigante. Péssaros
rocas com emissarios dos clis de gigantes das nuvens ja foram
vistos até mesmo no Império Melkhar. Suspeita-se que Amuir
csteja interessado na tdo falada tecnomagia humana.

Hoje Talassia ¢ uma ilha coberta por névoas e tomada
por colossais ruinas e habitada por bestas selvagens, muitas
sendo antigos animais criados pelos gigantes. O transporte da
ilha para Isaldar a tornou instdvel. Terremotos séo freqiientes,
assim como ataques de criaturas dos Subterrineos. A maior

parte dos clis habitam a pequena cadeia de montanhas
no interior da ilha, com os gigantes do gelo vigiando
as costas, onde sdo mantidos a maior parte dos
£5Cravos.

Zhao Khan,

a Ilha dos Drag0es das Brumas
Reluzindo como joias no

Mar Aldariano, as pequenas
ilhas de Zhao Khan perduram
entre o sul da sinistra Haradath
e de Aryavarta, o leste dos
Principados Brilhantes, e o oeste
de Shimarash e do Império do
Ledo Celestial. A mais préspera
cidade mercante de Isaldar é
protegida por uma constante
muralha de brumas e pelos
poderosos dragdes-tartaruga.

Um antigo dominio do Império
do Ledo Celestial, Zhao Khan
declarou  sua  independéncia
ha cinco décadas, quando seus
mercadores expulsaram 0s
magistrados imperiais da ilha e
estabeleceram uma alianga com
Zou-Than-Long (DrgTart
MeiCel GrdAne M NB), o
Senhor da Coroa Perolada, um
dragdo tartaruga meio-celestial
e rei desses seres nos mares
de Isaldar. Declarando-se os
Principes Mercadores de Zhao
Khan, eles se comprometeram
em auxiliar os dragdes-tartaruga

em sua guerra marinha contra
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os sahuagin. Em troca, as poderosas criaturas auxiliariam na
prote¢dio das ilhas. Assim, Zhao Khan conseguiu derrotar a
armada enviada pelo Império do Ledo Celestial.

Zhao Khan ¢ uma fuséo impar de culturas, com habitantes
oriundos de toda Aldar. A cidade que dd nome as ilhas — Zhao
Khan (pop. 18.000) — reflete em sua arquitetura edificacdes
dos Principados Brilhantes, de Shinmarash e principalmente
do Império do Ledo Celestial. A Cidadela dos Dragdes das
Brumas ¢ notoriamente tolerante, aceitando dentro de seus
muros membros de qualquer raga ou povo disposto a respeita
suas leis estritas. Tal determinagdo ¢ valida até mesmo para 0s
Luminares, embora a utilizagdo de poderes da Centelha Divina
seja motivo de banimento da cidade.

As principais armas em Zhao Khan nd3o sfo espadas ou
langas, mas subterfugio, intriga e magia. A Cidadela dos
Dragdes das Brumas ¢ regida pelo Concilio do Velho Farol,
nome recebido em homenagem ao edificio que hoje, reformado,
se tornou o férum de reunido para os Principes Mercadores. O
nome ¢ propositalmente simplorio, visando de alguma forma
reduzir a presenga impactante e luxuriosa desses comerciantes
obscenamente abastados. O Concilio ¢ poderoso, mas no
submundo de Zhao Khan, uma guerra se desenvolve entre
facgdes criminosas oriundas do Império do Ledo Celestial ¢
de Dol Mordhar.

Os dragdes-tartaruga recebem imponentes estruturas em
seus enormes cascos, onde soldados treinados se posicionam
com canhdes ¢ langas, visando repelir invasores e atacar
embarcacdes piratas. Além dos dragdes, Zhao Khan recebe
o auxilio de embarcagdes ligeiras contratadas em Cimeris
e tripuladas por mercenarios andes. As proprias brumas da
ilha s@o uma prote¢do extra para a cidade. Sete farois foram
posicionados proximos a Zhao Khan para guiar barcos
mercadores pelas névoas. Além de iluminarem os mares, essas
grandes torres mégicas alertam a cidade contra atagues piratas,
bestas marinhas ou poderosas forgas elementais.

A Escuridao

Apesar do mal absoluto da Aniquilagdo ser responsavel
pela Ferida, esse é um pesadelo presenciado por poucos. A
Escuridio, por sua vez, assola a todos sobre a face da [saldar.
Do mais humilde servo ao mais poderoso rei, todos sentem a
flria das criaturas das profundezas e os olhares de desconfianca
de seus companheiros durante as trevas.

De tempos em tempos, a Sétima Lua € oculta do brilho dos
s6is pela sombra do Mundo Primordial. Durante esses eclipses,
que podem durar de um a trés dias, Isaldar € imersa em trevas.
Os orcs chamam esses periodos agourentos de “A Escuriddo”,
na qual as criaturas que habitam o Subterrineo sobem para
a superficie em um frenesi profano. Avancando em hordas
sobre as cidades e vilarejos proximos, elas desejam somente se
banquetear com o sangue dos povos de Isaldar.

O surgimento das chamadas bestas da Escuriddo € o sinal
mais aparente do fendmeno, mas de forma alguma a Unica
ou mesmo a mais perigosa ameaca trazida pelas trevas que
envolvem a Sétima Lua. Durante os periodos da Escuriddo,
as brumas que separam o0s mortos dos vivos se tornam mais
fracas, e bandos de mortos-vivos se levantam nos campos de

batalha, enquanto sombras e aparigbes vagam pelos ermos
mais distantes. Licantropos e feras noturnas sdo consumidas
por uma fome negra e atacam vilas e caravanas em busca
de carne. Nas cidades, vermes e insetos se unem como sob
controle de uma vontade inumana e devoram o que encontram
em seu caminho. As pobres almas sozinhas em estradas ou
trilhas s&o assombradas por criaturas metamorfas que clamam
ser antigos amigos ou entes queridos, somente para em seguida
apunhalarem-nas pelas costas. Como se ndo fosse o bastante,
cultistas das mais diversas crengas malignas consideram o
fendmeno como o melhor momento para suas invocagoes,
sacrificios e rituais nefastos.

Origem

Cada povo de Isaldar tem uma explicagdo ou mito que
trata da origem da Escuriddo, a maijoria forjada em momentos
de divida e desesperanca, apontando sempre o cataclismo
que exterminou os deuses como o responsdvel pelo ciclo
da Escuridio. No entanto os orcs, 0 povo mais antigo sobre
a face de Isaldar, sabem que a Escuriddo sempre existiu e
sempre existird. Da mesma forma que os sdis trazem luz, vida
e vontade, a Escuriddo drena essas mesmas virtudes em um
ciclo infinito.

Dentre as diversas lendas sobre a origem da Escuridio
algumas se destacam. Os proprios orcs narram em suas
historias de tempos ancestrais um terrivel conflito sobre a face
de Isaldar:

“dntes que a Senhora dos Bosques e a Senhora das Névoas
roubassem as chamas de Adhar, o Dragdo Primordial, para
darem espirito ao Povo Inquebrdvel...

Antes que Kamak, a Espiral de Obsidiana, ou Anaruk, dos
Portoes de Fogo, fossem erguidas as margens do Lago dos
Deuses... e

Antes disso e de muilas outras conguistas de nosso povo,
Isaldar era dividida entre o Império das Chamas e o Povo
das Trevas, grandes lordes e mestres de incriveis poderes que
governavam e repartiam o mundo da mesma forma que o Dia
e a Noite.

Sob os Séis Gémeos, Isaldar era bela e magnifica. O
Império das Chamas marcou a superficie com grandes
cidades e maravilhas em pedra e cristal, clamando terem sido
presenteados pelos deuses com sua sabedoria e beleza.

Sob as Estrelas Frias, Isaldar era um mundo desolado, por
onde cavalgava o horrendo Povo das Trevas em carruagens
puxadas por bestas de muitas garras, olhos e presas. Dos
deuses o Povo das Trevas nada herdou, pois afirmavam lerem
sido criados para observar as coisas proibidas que acontecem
na escuriddo entre as estrelas. Sua recompensa era serem os
Carrascos dos Deuses, deixando ao cair de cada noite suas
torres sublerrdneas de metal negro e varrendo Isaldar em
medo e sangue.

Incapazes de tolerar a devastagdo da beleza da Sétima Lua,
e os atagues constantes a suas cidades, o Império das Chamas
tentou remediar os males causados pelo Povo das Trevas. Até
que chegou uma ocasido onde a ousadia dos Carrascos dos
Deuses selou o seu fim. Ansiosos para peneirar e invadir a
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capital do Império das Chamas, eles invocaram um grande
feitico para imobilizar a Danga das Luas, fazendo com que
uma noite durasse irés.

Cuando os maiores guerreiros do Império das Chamas
despertaram e descobriram que seu imperador havia sido
morto durante o sono, eles declararam guerra contra o Povo
das Trevas até que eles fossem totalmente exterminados. Uma
firia flamejante varreu Isaldar pov anos, e culminou com o
dilaceramento do Povo das Trevas e de fodas suas cidades e
torres nas profundezas.

Mas mesmo a fiiria do Império das Chamas nde péde
destruir aquilo criado pelos deuses. E assim, os poucos
remanescentes do Pove das Trevas perseveraram nos
abismos e nunca esqueceram sua humilhagdo. Incapazes de
surgir a cada noite, eles juntaram suas forgas. Dessa forma,
quando os Sois Gémeos somem distanies e ameacam ndo
voltar, o Povo das Trevas ergue suas formas disformes das
profundezas de Isaldar, quando o medo invade a morada do
Povo Inquebravel.

O Império das Chamas hd muito caiu.

Que o fogo de Adhar nos proteja da Escuriddo...”

Diversos sabios afirmam que, na verdade, o “Império das
Chamas” ¢ o nome mitico pelos quais os orcs chamavam o
Império Aldariano. Apesar de coerente com as descobertas
arqueologicas e outras diversas historias orcs, essa teoria
causa um grande receio, pois a idéia de que os aldarianos
possuiam uma civilizagdo rival de poder igual ou superior
¢ simplesmente aterrorizante.

QOutra teoria recorrente ¢ a defendida por alguns
astrénomos dos Principados Brilhantes e do Império
Melkhar, baseada na observagio do ciclo das luas através
detelescopios emapas celestes, eque classificaa Escuriddo
como um fendémeno puramente astrondmicoe. Apesar de
serem capazes de prever os periodos de Escuridio e sua
duragdo com uma precisio impressionante, os defensores
dessa tese sdo constantemente confrontados com os
fendmenos mais perturbadores da Escuridéo.

O Ciclo das Trevas

Aproximadamente uma vez por ano, a danga da lua
de Isaldar passa pela sombra de Elaria de forma que a
luz dos Soéis Gémeos desaparece, iniciando a Escuridio.
Normalmente as trevas consomem Isaldar durante um
periodo que varia de um a trés dias. J4 houve cinco casos
catalogados por sabios em que a passagem coincidente
de outra lua adjacente ao Mundo Primordial postergou o
fim da Escuriddo.

Em certas ocasides, devido ao movimento de Isaldar
em torno de Eldria nfo ser um circulo perfeito, um
periodo de Escuriddo pode ser seguido por outro, que
normalmente irrompe de duas semanas a até dez meses
depois. Essa segunda Escuriddo ocorre normalmente em
ciclos de seis anos.

Astrélogos sfio capazes de prever um periodo de
Escuriddo convencional, assim como um periodo
secundario com um pouco de dificuldade. O que alguns

estudiosos dos astros tém comentado em sussurros, € que o0s
periodos de Escuriddo parecem estar mais longos e freqiientes
nos ultimos cingiienta anos. Muitos dentre estes julgam que o
arranjo original do ciclo lunar foi alterado pelo cataclismo, e que
a partir dai o fendmeno passou a seguir 0 novo caminho tragado
para as Sete Luas em torno do Mundo Primordial. Afinal, ndo
ha outra razfio para os Ultimos periodos de Escuridio terem
sido mais longos. Ou ha?

Regras:

Uma Escuriddo ocorre aproximadamente a cada 10 ou 13
meses. Para determinar aleatoriamente o nimero de meses,
jogue 1d4 (1 = 10 meses, 2 = 11 meses, 3 = 12 meses, 4 = 13
meses). Cada Escuriddo dura normalmente de 1 a 3 dias. Para
determinar aleatoriamente o nimero de dias, jogue 1d3.

Um teste de Conhecimento (natureza) ou (arcano) com CD
20 consegue prever uma Escuriddo com antecedéncia. A CD
aumenta em +2 para cada ano de antecedéncia, dada a estranha
oOrbita de Isaldar. No caso de falha, se obtém uma margem de
erro de 1d3 meses. Um novo teste pode ser tentando a cada
més. Esses testes pressupdem o uso de equipamentos de
“astrologia” (astronomia) apropriados. A CD aumenta em +10
para testes feitos somente com observacdo natural.

Aparelhos de observagio e anotagdes prévias do ciclo das
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luas nos anos anteriores, como um mapa celeste, fornecem um
bonus no teste de Conhecimento que pode variar de +1 a +4, de
acordo com a precisio dos dados e poténcia dos telescopios.

Animais e outras bestas também podem servir de aviso
para a vinda de uma Escuriddo, pois tendem a ficar agitados
e ariscos 2d10 horas antes do eclipse. E possivel perceber
a estranha agitacdo nas criaturas por meio de um teste de
Conhecimento (natureza) ou Adestrar Animais (CD 20).
Personagens com companheiros animais ou familiares
recebem +5 de bonus no teste.

A Escuridao sobre a Sétima Lua

Durante a Escuriddo, Isaldar ¢ literalmente conquistada
pelas sombras. Tanto as estrelas quanto outras das Seis Luas
surgem palidas e débeis nos céus, incapazes de emitir qualquer
luz ¢ propicias no maximo para uma navegacao dificil. Alguns
exploradores juram que as estrelas parecem trocar de lugar ou
meramente sumir,

Névoas ¢ espessas neblinas sdo comuns em regides
temperadas e frias durante o eclipse, e as regides litordneas
sdo cobertas por nevoeiros que se estendem por milhas e mais
milhas. Nenhum capitfio em s3 consciéncia ousa deixar um
porto durante a Escuriddo, e aqueles que se encontram no mar
se confrontam com ondas colossais.

Nas cidades ao longo de Aldar, os portdes sdo fechados
horas antes da Escuriddo comecar. Nenhum viajante tem
esperanga de conseguir abrigo uma vez que as trevas
cheguem. Pequenas vilas se reinem normalmente em templos
ou fortalezas proximas. Locais mais isolados simplesmente
trancam suas portas e se preparam para o pior, orando para
os deuses mortos. Em algumas regides, como no Protetorado
de Ur-Akthar, qualquer estranho ¢ simplesmente apedrejado
até a morte.

Caravanas halflings costumam se enconfrar durante essa
época em locais pré-determinados para se protegerem. Os
andes normalmente interrompem suas querelas e marcham
para as entradas mais conhecidas do Subterrdneo, de forma
a melhor suportar os ataques de grimlocks e outras bestas da
Escuriddo. Os elfos usam de seu grande conhecimento méagico
e se fecham em seus refogios. Os gnomos e yakshas agem
como os humanos e se trancam em suas cidades. Ores retinem-
se com suas tribos, apesar da Ferida ser ironicamente pouco
afetada por monstros da Escuriddo, com excec¢iio dos mortos-
vivos. Meio-orcs consideram essa a melhor época do ano para
conseguir propostas de trabalho.

Exércitos em movimentagdo acampam na melhor posi¢do
possivel e procuram manter grandes fogueiras acesas para
afastar as sombras. Dadas as conseqiiéncias de mortes
durante a Escuriddo, nenhuma nagio ousa guerrear durante
essa época, com excegdo do reino de Haradath — apesar
de nem mesmo Demetiel e seus seguidores serem capazes
de controlar todos os mortos-vivos que podem surgir apos
uma batalha. E de conhecimento comum que as regides
fronteirigas com Haradath normalmente ficam em pé de
guerra durante a Escuridéo.

Dentro da maioria das cidades se instituem diversas leis
conhecidas como o Cadigo da Escuriddo. Por exemplo,

nenhum homem pode andar sozinha ou com o rosto coberto,
e quem o faz normalmente é dominado e preso até que possa
provar que nio € uma besta da Escuriddo. Todo chefe da
guarda que se preze conta com os servigos de clérigos e ao
menos um meio-orc até o im da Escuriddo. Enxames de
criaturas como ratos e demais vermes atacam constantemente
durante a Escuriddo de forma incomum, como se guiados
por alguma forma bizarra de inteligéncia. Mesmo com 08
portdes trancados ndo sio raros os casos de desaparecimento,
geralmente ligados a cultos malignos em adorag¢do a
divindades esquecidas ou a propria Aniquilagio.

Nenhum casamento, condecoragdo ou qualquer cerimdnia
¢ realizada durante a Escuriddo. Apenas enterros sdo feitos, as
pressas, dadas as possiveis conseqiiéncias desta negligéncia.
Criancas nascidas durante a Escuriddo sfio consideradas
amaldigcoadas, sendo mortas por certos povos comeo 0s Orcs,
robgoblins e andes. Em outros locais, como nos Principados
Brilhantes, a data de nascimento € simplesmente mudada pelos
pais, que fingem que nada aconteceu.

Regras:

Viajar durante a Escuriddo ¢ arriscado, dado a falta de
luz e o clima estranho. A CD dos testes para verificar se
um personagem se perdeu € aumentada em +5. Qualquer
teste de navegagdo em terra ou mar também tem sua CD
aumentada em +5.

As Criaturas da Escuridao

Monstros e criaturas das profundezas se aproveitam da
Escuriddo para atacarem em hordas a superficie de Isaldar.
Essas criaturas ja se tornaram tdo associadas com o fendmeno
que sdo chamadas simplesmente de “bestas da Escuriddo”,
apesar de raramente terem alguma relacdo entre si. Em sua
maioria, essas criaturas ndo servem a nenhuma divindade ou
entidade extraplanar, muito menos obedecem a algum grande
designio comum. Cada uma persegue propositos nebulosos
préprios. Seu tnico elemento comum € a forma como utilizam
a Escuridio para espalhar o caos e o terror sobre os povos da
superficie da Sétima Lua.

Algumas bestas da Escuridio sfo seres mundanos
que demonstram comportamentos estranhos e agressivos
durante os eclipses. Outras emergem através de fendas
e cavernas, nunca sendo avistadas em outros periodos
exceto a Escuriddo.

Existem relatos sobre misteriosas ragas inteligentes
do Subterrineo que, de alguma forma, manipulam outras
criaturas da Escuriddo, exigindo prisioneiros para serem
sacrificados em estranhos rituais. Com o passar dos séculos
ja se identificaram ragas inteiras de criaturas comumente
associadas com a Escuriddo, dentre elas doppelgangers,
grimlocks, mantors e phasms. Muitas lendas sombrias falam
sobre como essas criaturas capturam humanoides para usa-
los como escravos, para reprodugfio ou até mesmo para
transforma-los em outros de sua raga. Existem lendas de
ragas ainda mais terriveis, como seres capazes de devorar os
cérebros de suas vitimas e que lideram hordas inteiras em sua
marcha enlouquecida contra os povos de Isaldar.
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Efeitos da Escuriddo sobre a Magia

Apesar das afirmagdes dos estudiosos do Império Melkhar
sobre as origens meramente astrondmicas do fendmeno,
todos sabem que o fluxo magico ¢ alterado pelas forgas da
Escuriddo. Magias que retiram seu poder da chamada energia
negativa se tornam mais fortes, enquanto que magias baseadas
em luz, energia positiva e adivinhacfo sfo enfraquecidas ou
distorcidas pelos efeitos inexplicaveis da Escuridéo.

Regras:

Magias da escola de Adivinhagéo, da subescola de Cura,
com o descritor [Luz] ou que lidem com energia positiva,
para serem conjuradas devem utilizar um nivel de magia
superior. Por exemplo: curar ferimentos leves passa a ser
de 2° nivel. Tentativas de conjurar tais magias com talentos
metamagicos falham automaticamente. Itens magicos com
essas magias produzem o efeito como se fossem cinco niveis
de conjurador inferiores.

Magias com o descritor [Escuriddo] sdo estendidas como se
conjuradas pelo talento Estender Magia. No entanto, elas nio
precisam ser conjuradas usando um nivel de magia superior.

Além disso, as seguintes magias em especifico sdo mais
poderosas durante a Escuriddo. Conjuracdo de sombra e
evocacdo de sombra possuem 30% do poder das magias
de conjuragdio ¢ evoca¢do que imitam (ao invés de 20%).
Conjuragdo dé sombra maior e evocagdo de sombra maior
possuem 70% do poder das magias de conjuragdo e evocagdo
que imitam (ao invés de 60%) e sombras possui 90% do
poder (ao invés de 80%).

Magias envolvendo maldi¢@es tém sua CD aumentada em +1.

Efeitos da Escuriddo sobre as Racas de Isaldar

A Escuridio é uma ameaga ndo apenas aos viajantes e
vitimas das investidas feitas pelas hordas do Subterrdneo.
Mesmo aqueles protegidos atras de grandes muralhas e
portdes também sdo afetados de maneira indireta. O periodo
da Escuridio alimenta o medo e a mentira, ainda mais
acentuados pela ameaga constante de impostores metamorfos,
assombragdes, cultistas e fanaticos. Traigdes, golpes e atos
de covardia sdo comuns durante os eclipses, alimentando
a crenga do mau augirio do periodo. Nio € por menos que
poucos ousam sair de suas moradias.

Nio sdo raros os relatos de assassinatos e crimes
violentos durante a Escuriddo. Muitos ji debateram o
assunto, questionando a natureza desses atos cruéis. Alguns
acreditam que a mente e o espirito dos mais fracos se
tornam enevoados pela Escuriddo. A verdade ¢ mais dura e
assustadora que isso. Os atos vis acontecem principalmente
motivados pelo forte clima de parandia que se instala dentro
das cidades € vilarcjos, quando todos se trancam e observam
seus vizinhos e até mesmo parentes com desconfianga.
Nesses periodos, qualquer ato, mesmo o mais mundano, pode
ser interpretado como um ataque ou (rapaga, resultando em
mais uma fatalidade na espiral de morte e violéncia causada
pelo medo da Escuridio.

o o

Energia Negativa,
os Mortos e a Escuriddo

A Escuriddo fortalece a energia negativa que flui por Isal-
dar. Magias necroménticas usadas durante esse periodo tem
sua CD aumenta em +1. Elas também podem ser estendidas ou
potencializadas sem que o conjurador precise aumentar o seu
nivel (mas ele deve possuir 0s respectivos talentos metaméagi-
cos). Ele deve escolher também se vai potencializar ou este-
nder a magia. Apenas uma das opgdes ¢é gratuita.

Toda criatura do tipo Morto-vivo adquire a habilidade Re-
sisténcia & Expulso +4 (ou tem sua Resisténcia aumentada em
+4 caso ja a possua) e Cura Acelerada 2 (ou tem sua Cura au-
mentada em 2 caso ja a possua).

Criaturas mortas durante a Escuridio (com excecdo de
criaturas dos tipos planta, constructo, extra-planar e mortos-
vivo) que ndo sejam propriamente enterradas ou tenham seus
corpos destruidos e abengoados por um clérigos possuem 20%
de chance de retornarem como um esqueleto, zumbi ou sombra
(apenas humanoides, no caso de sombras) em 1d6 horas.

Criaturas mortas durante a Escuriddo s6 podem ser trazidas
de volta a vida por uma magia de ressurrei¢io ou ressurreigéio
verdadeira. E mesmo assim elas devem ser bem-sucedidas em
um teste de Fortitude (CD 25) para ndo retornarem como mor-
tos-vivos. Caso isso aconteca, serd necessario destruir o morto-
vivo antes de se tentar novamente.

Regras:

A desconfianga e o temor encontram solo fértil durante a
Escuridio. Qualquer teste de Diplomacia ou similar para ganhar
a amizade ou confianga de alguém sofre —2 de penalidade de
circunstancia. Todas as criaturas que ndo fagam parte das hordas
da Escuridido sofrem -2 de penalidade em qualquer teste de
resisténcia contra medo. Por hordas da Escuriddo entendem-
se as criaturas que possuem o subtipo metamorfo ou os tipos
humanodide monstruoso (ambiente Subterrineo), mortos-vivos,
aberragbes (ambiente Subterrdneo). Além desses, quaisquer
outros monstros, geralmente malignos, que o Mestre queria
adicionar aos dominios subterrdneos da Sétima Lua podem ser
enquadrados como parte das hordas da Escuridio.

Usando a Escuriddao

Ao contrario do horror divino e primordial da Ferida,
a Escuriddo ¢ um inimigo psicoldogico. Ela ataca por meio
dos maiores pesadelos e temores de cada criatura viva sobre
a face de Isaldar. Aventuras envolvendo a Escuriddo sdo
classicas histérias de terror onde as trevas nio podem ser
banidas, onde os herdis nunca estdio certos com o que estio
lidando. Monstros da Escuridio ndo tem face e sdo dificeis de
desmascarar porque existem poucas coisas mais apavorantes
do que enfrentar o desconhecido.

O fato de a Escuriddo promover e facilitar atos de trapaca,
necromancia e maldi¢des também serve para reforcar os
temas de medo e terror. Hordas de criaturas rastejantes do
Subterrdneo nfo sdo necessariamente apavorantes (nunca se
verd um exército ando fugindo delas). Mas essa ¢ apenas uma
faceta da Escuridio. Aventuras que ocorram durante esses
eclipses podem envolver um inimigo mais perturbador. Golpes
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de estado, traicdes de amigos ou quedas perante tentagles
sdo também temas extremamente apropriados. Uma aventura
envolvendo a morte de um principe dos Principados Brilhantes
por seu irmio pode ser especialmente apavorante, ainda mais
com os personagens pensando o tempo inteiro que hd uma
“besta da Escuriddo” por perto. O “monstro” nesse caso €
humano e por isso bem mais horrendo.

Os Céus e o Calendario

Isaldar € mundo como nenhum outro, a Gltima de sete luas
suspensas no vazio entre as estrelas. Mas existem maravilhas
além, desde a gléria dos Sdis Gémeos, até a beleza de suas luas
irmis e dos demais planetas conhecidos.

Os Séis

Eliria e as Sete Luas sio banhadas por dois sois,
considerados pelas diversas ragas como um sinal de vida,
verdade e poder. O fulgor dourado de Ashkar ¢ o brilho
prateado de Mithraelis ardem nos céus desde o passado
imemorial. Os nomes dos astros fazem referéncia a Ashkar-
Mithrael, deus do sol, luz, fogo e do bem.

Alguns acreditam que Mithraelis ja fora tdo brilhante e grande
como Ashkar e que algum cataclismo do passado enfraqueceu
a estrela. Manuscritos relatam que cada sol era representado
por uma divindade diferente e que, apds uma batalha divina,
Mithraelis ficou t3o enfraquecido que aceitou ser absorvido por
Ashkar, que se transformou no glorioso Ashkar-Mithrael.

Ordens arcanas humanas e élficas postulam que na verdade
as duas estrelas seriam grandes vértices para o Plano Elemental
do Fogo. Os orcs por sua vez chamam Ashkar e Mithraelis
simplesmente de Sois Gémeos, afirmando que eles sdo os olhos
de Adhar, 0 Dragidio Supremo (como os ores véem Adharmoloch,
o Lorde Elemental). A igreja modema de Ashkar-Mithrael
considera todas essas lendas como heresias e defende sua visdo
em calorosos debates com as ordens de magos humanos.

A Conjunc¢ao Flamejante

Da mesma forma que a sombra de Eléria cobre Isaldar durante
a Escuriddio, os gnomos identificaram uma espécie de efeito oposto
que denominaram de Conjungfio Flamejante. Esse raro fendmeno
ocorre quando os dois sdis se encontram em alinhamento com
relacfio a Eldria e suas luas. Como o que se sabia a seu respeito foi
perdido no Mundo Primordial, o Povo Erudito espera avidamente
a proxima Conjungdo Flamejante para estudar seus efeitos sobre
a Sétima Lua. Antigos escritos das igrejas de Ashkar-Mithrael,
Adharmoloch e Ashantar descrevem esses eclipses como periodos
de bom augiirio, ao contrario da Escuriddo.

Elaria e as Sete Luas

O Mundo Primordial era um lugar magnifico criado pelos
deuses antigos, dos quais apenas 21 ainda restavam quando
da chegada da Aniquila¢io. Ha ainda esperancas que outras
racas e criaturas possam ter sido salvas de Eldria, seja através
de portais para outros planos ou mundos, seja com a ajuda de
poderosos seres como dragdes ¢ titds.
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Informagdes sobre as Seis Luas podem ser encontradas
na descrigfio dos meio-elfos. Meramente contempladas pelos
povos de Eldria, somente agora elas s3o vistas como possiveis
pontos de exploragio. Sempre hd historias pelas tavernas de
Isaldar sobre pretensos viajantes das Seis Luas.

O Calendario Empireano

Desde a chegada a Isaldar, os gnomos trataram de pesquisar
¢ anotar o passar do tempo na Sétima Lua. O resultado é o
chamado Calenddrio Empircano, em homenagem a cidade
gndmica perdida de Empirea.

Um ano do Calendério Empireano possui 364 dias, divididos
em 12 meses com 30 dias cada. Todavia, devido a peculiar
orbita da Sétima Lua, um ano isaldariano pode variar de 364
a 367 dias. Esses “dias extras” entram tradicionalmente apés a
ultima semana do ano, sendo chamados de “Dias Entre Anos”
¢ normalmente dedicados a grandes festas. Algumas nagdes
com calenddrios proprios distribuem esses dias ao longo dos
anos em feriados e dias santos, durante o qual sio preparadas
magias e rituais especiais.

Os humanos complicam um pouco a férmula do Calendario
Empireano dividindo os meses em 4 semanas de 7 dias. Os
yakshas quebram cada més pela metade, em dias ascendentes
(at¢ o dia 15) e descendentes (até o dia 30). Os humanos
denominam os seis primeiros dias da semana respectivamente de
Primevo, Dindrio, Tercidrio, Quarto, Quinto e Sexto. O 1iltimo
dia ¢ denominado simplesmente de Repouso. Essa nomenclatura
gera certa confusdo com o Calenddrio Empireano, mas humanos
sempre foram famosos por complicar coisas simples.

Os orcs dividem o ano pelas quatro estagdes, se guiando pela
passagem das luas. A primavera ¢ chamada de Bons Ventos,
uma expressdo que em orc significa também trégua ou alivio.
Os meses da primavera sdo os mais seguros na Ferida. O verdo
¢ chamado de Séis Escaldantes e representa um periodo de
pentria e escassez. O outono na Ferida é chamadoe de Colheita
das Pragas, uma época de doengas, em que o Halito dos Mortos
¢ outras tempestades sdo mais fortes. Finalmente ha o inverno
ou Noites Profundas, quando os mortos-vivos descem das
Muralhas dos Mortos para atacar seus descendentes.

O dia isaldariano dura 24 horas.

Nomes dos Meses do Ano Isaldariano

Viajantes lunares e magias

Magias como teletransporte ¢ teletransporte maior niio sdo
capazes de transportar um personagem de Isaldar para outra
lua. Aparentemente, tempestades astrais existentes entre as
luas e planetas distorcem essas magias de longa distancia,

Contudo, € possivel usar a magia viagem planar para alca-
n¢ar qualquer uma das seis luas ou mesmo outros planetas con-
hecidos. Conjuradores ainda devem obedecer ao componente
material da magia. Para esses propdsitos, o bastio de metal em
forma de forquilha deve ser feito do material da lua ou planeta
que se almeja atingir.

O uso de viagem planar para atingir esses corpos celestes
€ extremamente arriscado pela sua falta de precisdo. O conju-
rador nfo tem idéia de onde vai aparecer. Outras opgdes sio
antigos portais ou usar a magia viagem planar para alcangar o
Plano Astral e de 14 procurar outro caminho.

Amagia portal pode ser usada para alcangar qualquer outra
lua ou planeta, mas o conjurador deve conhecer o local para
onde desejar ir (seja por meméria, visualizacfio mégica, etc.).
Essa regra altera a proibigio do uso da magia portal para trans-
porte no mesmo plano.

E impossivel adentrar em Elaria. O Selo das Seis Luas blo-
queia qualquer tentativa automaticamente.

O Calendario em Elaria

Todas as ragas enviadas para a Sétima Lua solreram uma
mudanga em suas vidas que poucos notaram a principio.
Ocorre que a duragfo dos dias e dos anos em Isaldar é
diferente do Mundo Primordial. Mesmo reinos extremamente
tradicionalistas, como o Império Melkhar e a Soberania de
Abannénia, se viram forgadas a mudar velhos calendarios pela
total impraticabilidade de manté-los.

Ancides de povos longevos como os elfos ainda usam anos
elarianos para contar a sua idade. Novas geragées, contudo,
ignoram essa prética e se acostumaram a usar anos isaldarianos.

Um ano elariano possui 455 dias, divididos em 15 meses de
30 dias. Além desses ha 4 dias espalhados ao longo do ano para
marcar os solsticios e os equindcios em El4ria. Finalmente,
hd o primeiro dia de cada ano elariano, que também nio

Principados Brilhantes

Império Melkhar

Yakshas

Semeadura Melkharus

Més do Falcdo

Ashantari

Himearus

Rebanho Interregno

Nalazaskus

iy

Més do Ledo

Més do Dragio

M¢és da Moeda

Entarine Shis
Escaldantes
(Verdo)

Akthari

Ninshari

Deciario Farnaxus

M¢és do Urso Alauntari

Derradeiro | Grande Noite Kadarus

Més do Verme de Gelo

Noites Profundas
(Inverno)

Nefari
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pertence a nenhum més, que era normalmente reservado para
a contemplacio divina e denominado de diferentes formas
pelos diversos povos. Os humanos do que um dia viria a ser os
Principados Brilhantes em Isaldar o chamavam simplesmente
de “Dia dos Deuses”.

A duragdo de um dia elariano era de 30 horas. Todas essas
diferengas tornam a tarefa de converter idades de anos elarianos
para anos isaldarianos em algo extremamente trabalhoso. Trata-
se de um tema deixado ao encargo dos sdbios. Dinastias como
as do Império Melkhar ou povos como os yakshas possuem
mestres matematicos exclusivamente dedicados para isso.

Os Seis Andarilhos Celestiais

Além de Elaria sfo conhecidos cinco outros planetas. Em
conjunto sdo chamados de os Seis Andarilhos Celestiais, pois
seriam os tnicos corpos celestes a dangarem em torno dos sois,
ao contrario das demais estrelas. Cada plancta ¢ tido como o
guardido da passagem para outros planos de existéncia. Essas
associacdes misticas sfio antigas e a maioria das ordens arcanas
e clericais as toma como verdadeiras, ndo sabendo com certeza
sua origem. Pode ser que os nomes dos andarilhos sejam
derivados de antigas divindades ou de formas abandonadas dos
deuses conhecidos.

Himaeris, o Guardido dos Sete Tronos, ¢ proximo aos
Séis Gémeos. E associado com os planos superiores. Pode ter
sido um deus ou deusa ancestral, apesar da palavra “himaeris”
em celestial significar portal ou passagem.

Darana, a Orbe Multifacetada, ¢é associada com os
planos ordeiros e pode ser avistada nos céus. Sua superficie
seria composta por um conjunto de faces cristalinas perfeitas
com as mesmas dimensdes. E vista como um sinal e bengdo de
Melkhar & gléria do Império.

Elaria, o Mundo Primordial, ¢ o bergo das ragas mortais.
E associada com os planos do equilibrio e da neutralidade.

Mezin e Nikaz, As Rainhas da Discérdia, giram em torno
de um eixo comum. S#o associadas com os planos cadticos €
possuem a 6rbita mais imprevisivel dentre os Seis Andarilhos
Celestiais. Sfo cercadas por um ainda mais misterioso campo
de pequenos corpos celestes. As vezes, esses fragmentos s3o
tomados por chamas e se transformam em cometas.

Farnax, o Tirano Rubro, ¢ o planeta mais distante de
Eldria. E associado com os planos inferiores. Astrologos tém
suspirado entre si que, desde a Queda dos Deuses, Farnax tem
aurnentado consideravelmente seu sinistro brilho vermelho.

Constelagoes

As racas de Isaldar conhecem diversas constelagdes. Os
humanos as ligam a antigos herois e [eitos, enquanto que os
yakshas as associam a verdades cdsmicas. Os andes afirmam
que as bestas miticas derrotadas por seus ancestrais sdo forjadas
nos céus por Enthariel e Melkhar.

Algumas das mais conhecidas constelagdes so:
O Grifo — Um glorioso grifo de asas abertas e garras erguidas.

Visivel facilmente em toda Aldar é considerado um simbolo
de bravura e pericia bélica nos Principados Brilhantes. Muitos
jovens cavaleiros portam as estrelas do Grifo em seus escudos.
Para os andes ¢ um simbolo de guerra.
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O Pai dos Dragdes — Um dragfio com intimeras cabecas,
dois pares de asas e quatro caudas.

Representa a besta que foi destruida pelos antepassados
dos andes e que de seus ossos foram erguidas as Montanhas
Infinitas em Eldria.

O Sidhassana — Um adepto em posicio de meditacio.

E um simbolo de harmonia e iluminagio nos reinos
orientais, mas conhecido por monges em toda Aldar. Com o
passar dos anos, o brilho do Sidhassana tem enfraquecido, um
sinal de mau augurio de acordo o povo yaksha.

O Anashielim — Um elfo em mantos segurando uma estrela.

Essas estrelas representam o lendério primeiro Oraculo do
povo élfico, que dominou tanto as artes arcanas do caminho do
mago, como 0s saberes divinos do caminho do druida. Todo
elfo teurgista mistico dedica uma hora de meditagdo por dia
para Anashielim.

A Lamina Partida — A ponta de uma limina quebrada de espada.

Ligada a divindade Alaunthar, o Principe das Palavras
Honradas, representa a dedicagdo do deus e seus seguidores aos
caminhos da paz e diplomacia. Reza a lenda que Alaunthar partiu
sua propria espada sagrada ¢ arremessou metade da ldmina aos
céus, para provar que nunca mais recorreria a violéncia.

O Eremita — Um velho carregando um cajado e uma
lanterna ou espada (dependendo da interpretacio).

Representa tanto os deuses Radenshan como Vantheris,
com isso pode significar desde o caos das forgas arcanas quanto
a confusdo do trapaceiro. E vista de qualquer forma como um
sinal de perigo ¢ mau augtrio para todos, com excecdo de
seguidores dessas divindades e feiticeiros.

O Vortice — Um circulo perfeito no extremo norte dos céus
onde nio ha nenhuma estrela.

Apesar de ndo ser uma verdadeira constelagio, o Vortice €
visto como a fonte da Aniquilagfo. E dito que foi dessa porgio
negra do vazio dos céus que essa entidade destrufiva surgiu. Um
antigo tomo coloca as constelagdes das divindades identificadas
como Adharmoloch, Enthariel e Ur-Akthar como presentes no
lugar onde hoje esta o Vortice. Dado o papel bélico e o poder
desses deuses, cogita-se que eles poderiam ser os antigos
guardites que vigiavam essa porgdo do céu contra a Aniquilagdo.
No entanto, todas essas especulagdes nio passam disso.

A Histéria da Sétima Lua

A Queda dos Deuses ocorreu ha pouco mais de dois séculos
e suas marcas ainda sio muito profundas para muitos povos de
Isaldar. Algumas ragas, como os humanos e os goblindides,
ja consideram o cataclismo que gerou a Ferida como parte da
historia. Uma histdria recente, mas ainda assim algo para os
sabios ponderarem. Mas para seres mais longevos, como os
elfos, a Queda dos Deuses e a perda do Mundo Primordial sdo
ainda fatos recentes. Uma parte significativa dos elfos vivos
em Isaldar nasceu em Eléria.

Uma histéria detalhada de todos os fatos que culminaram
com a vinda da Aniquilagdo ndo poderia ser descrita em um
tomo tio pequeno como este. Seriam necesséarias bibliotecas
inteiras, mesmo levando em conta que muito se perdeu da
velha histéria. A propria Aniquilagdo parece ser um mistério
para todos, inclusive os deuses.
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O que segue ¢ apenas um pequeno resumo dos eventos mais
conhecidos e relevantes para os principais povos das terras
de Aldar. Muitas descobertas, vitorias, derrotas, tragédias
¢ maravilhas ocorreram além do que ¢ dito nas proximas

paginas.

Os anos do Calendario Empireano na linha de tempo sdo
seguidos da marcacio DQ, que significa “Depois da Queda”.
Eventos anteriores a vinda das ragas para Isaldar sdo marcados
pela sigla AQ ou “Antes da Queda”.

Linha do Tempo

Primordios

do Tempo Criagdo de Elaria, das Sete Luas e dos proprios deuses, de

10.000 a
5.000 AQ

4500 AQ
2.000 AQ

01 DQ

02 DQ

acordo com os drages.

Fim da Guerra Divina. Os deuses estipulam o Edito do
Siléncio, cessando conflitos abertos em Elaria € nas Sete
Luas. As diversas ragas mortais conhecidas na atualidade
comegam a se expandir no Mundo Primordial. Surgimento,
apogeu e provave! desaparecimento do Império Aldariano
na Sétima Lua.

Batalha entre os deuses e os titds na lua de Zaman.

Primérdios da civilizagio orc em Isaldar na regido central
de Aldar.

A Aniquilagéo cai sobre 0 Mundo Primordial.

A éueda dos Deuses. Um grande “meteoro” e vérios
“fragmentos” caem no coracdo do continente de Aldar,
causando uma onda de choque por toda Sétima Lua e
marcando a criagio da Ferida. Destrui¢io da civilizagio
ore. Clérigos e demais servos dos deuses recebem visdes
da Queda de seus senhores. Muitos se matam ou sio
enlouquecidos. Muitas cidades transportadas do Mundo
Primordial sofrem incriveis danos devido ao cataclismo.
A antiga capital do Império Melkhar — hoje chamada de
Nova Melkharis — surge nas planicies ocidentais de Aldar.
Sua enorme populagdo de refugiados se vé atacada por
clds ogros transportados para a mesma regiéo.

As belas cidades do Império Derenthar surgem em colinas
idilicas ao sul, onde ndo encontram resisténcia como seus
irmdos humanos do norte. Muitas escapam ilesas mesmo
dos terremotos que geraram a Ferida.

Os orcs das regides montanhosas do extremo nordeste de
Aldar sdo massacrados pela vinda dos Clds Bestiais. Em
poucos anos, os clis e seus mestres ogros-magos recriam
em [saldar as temidas Terras da Noite.

O Império do Lotus Resplandecente ndo sobrevive a sua
vinda para Isaldar. Contudo, Vento Escarlate, Duque de
Wautei, dirige suas tropas 4 Cidade Imperial de Ishinkhan e
se declara soberano, clamando a reunificagdo do Império e
dando inicio @ Guerra dos Quatro Trovdes. Apos reunides
com seus astrdlogos, o governante do que um dia vird a
ser Huan Ti, renuncia a disputa pelo irono.

A Grande Escuriddo. Pela primeira vez, as ragas vindas
do Mundo Primordial enfrentam o temido eclipse.
Foi também considerado um dos mais devastadores.
Despreparados, os novos povos da Sétima Lua pensaram
estar sofrendo um ataque da Aniquilagéo.

Os clas andes, apos garantirem a defesa das planicies em
torno da Montanha Sagrada, marcham para dominar o que

03 DQ

04 DQ

05 DQ

06 DQ

gg

um dia viria a ser Karn. Declaram guerra primeiramente
aos lordes elementais que dominam a regifo.

Os povos humanos Drasendhor e Kundrav, transportados
para o extremo ocidente de Aldar, sfo forcados a por de
lado suas diferengas para enfrentar as hordas goblindides de
Athar-Abannon. Comega um dos conflitos mais sangrentos
de Isaldar, que se arrastaria por mais de 200 anos.

O dragdo celestial Khazantiel, pai da nag8o dos Khazandor,
apos um longo duelo contra seus némesis, Nekalsharazar,
se sacrifica para prendé-lo adormecido embaixo da terra.
Tem inicio a longa reconstrugéo da metropole robgoblin
de Abanndnia. Mensageiros sdo enviados por toda Aldar
Oriental para reunir a raga robgoblin. Cacadores de
escravos sdo também despachados.

Orcs sobreviventes do cataclismo que gerou a Ferida se
retnem nas ruinas de Anaruk.

Pacto entre as Casas de Deydhor e o Povo Fada.

Os humanos vanyr finalmente atingem a Sétima Lua,
surgindo dos estranhos portais escarlates que os salvaram
da Aniquilagéo.

Os cavaleiros Zian-Kor enfrentam pela primeira vez os
demoniacos centauros Syrath.

Em meio a guerra pelos restos do Império do Loétus
Resplandecente surge um grupo de herdis que passaria
para a historia como os Cinco Reldmpagos Escarlates.
Sem favorecer nenhuma das facgdes, eles procuram
libertar suas terras da guerra.

A guerreira humana Laessar de Tas Taranthar mata o
poderoso dragéio negro Seravantiis com apenas um golpe.
Um clérigo de Ashkar-Mithrael, ao vé-la, clama que ela é
tocada pelos deuses. Laessar é indicada pelos séabios como
a primeira Luminar conhecida na histéria.

Os halfiings, apos sofrerem nas maos da Grande Escuridio
e de outros povos, decidem abandonar suas terras e se
tornar um povo némade. Dada a reserva dessa pequena
raga em revelar sua historia, sabios contemporaneos ndo
sabem dizer ao certo onde ficariam as “terras natais”
halflings em Isaldar.

O Rei Supremo de Talassia, o Venerdavel Amaran, Lorde
dos Céus, ¢ morto em um golpe de estado pelos gigantes
das nuvens. Os clds de gigantes da tempestade deixam
Taldssia em exilio.

O Imperador Xarkas VII comemora a derrota das “hordas
barbaras” e incita seu povo a se unir sob a bandeira do novo
Império Melkhar. O reino humano comega a se expandir.
O nascimento de Mor Oedis € profetizado por um bruxo
Kundrav. A profecia fortalece a alianga com os Drasendhor.

Batedores enviados pelos principados yakshas para
os pdntanos ocidentais retornam como mortos-vivos,
chocando a corte de Anurashan. Antes de desaparecerem
pela noite nas selvas eles deixam o seguinte aviso:
“Demetiel, Lorde da Torre Obscura e Senhor de Nuragoth,
reina absoluto sobre as terras de Haradath”.

Primeiro combate entre os meio-dragdes Khazandor e as
forgas dos ogros-magos das Terras da Noite.

Os Cinco Reldmpagos Escarlates s3o traigoeiramente
mortos pelo duque de Qinshian, mas seu sacrificio ¢
nobreza encerram a Guerra dos Quatro Trovdes. Nasce o
Império do Ledo Celestial e o reino de Huan Ti tem suas
fronteiras reconhecidas.




07 DQ

08 DQ

09 DQ

10 DQ

11 DQ

15 DQ

18 DQ

19 DQ

22 DQ

25DQ

Crdnicas da 7a Lua

A Casa Calazanthar encontra as Ruinas de Kehast e seus
poderosos artefatos.

Comeca a longa campanha onde os clds andes juntani seu
poderio contra as bestas que habitam as Karn-Moar.

Um asceta yaksha explora secretamente as misteriosas
profundezas do planalto onde se localiza Abannédnia. Ele
dd o nome a regido de Asukhan, a “Fonte de Todas as
Misérias”. O asceta morre sem revelar o que descobriu.

Guerra das Casas de Deydhor. Casa Ard Ryon aniquilada.
A Guerra dos Rajas tem inicio entre as cidades yakshas de
Anurashan, Ashkara e Indrakrava para determinar a quem
caberd o titulo de Marajd.

Primeiras ruinas do Império Aldariano encontradas
proximas do povoado que hoje & a cidade de Santudrio.

A Batalha de Leymath marca a derrota da Casa Calazanthar
em Deydhor. Contudo, o Alto Cavaleiro Khorn Amaethan,
o mais poderoso regente da casa renegada, desaparece
sem deixar vestigios.

Irrompem os primeiros confrontos entre clds vanyr e
andes. Danskel Tor é fundada no local da primeira vitoria
contra os andes.

Clérigos por toda Aldar comegam a perceber que as visdes
e desejos dos deuses se tornam cada vez mais confusos.
Muitos decretam que as divindades de fato morreram
e que os clérigos estdo a ouvir apenas ecos divinos,
outros postulam que os deuses ainda estdo vivos, talvez
aprisionados na Ferida. De qualquer forma, dividas e
conflitos comegam a preencher as varias ordens sagradas.
Morre Derenthar IX, o Justo, ultimo soberano do Império
Derenthar, sem indicar um herdeiro. Guerra parece iminente.

Yakhsas interrompem seus conflitos internos frente a
ameaca das hordas de gnolls naturais das selvas e seus
senhores demoniacos.

Os Clis Bestiais tentam sua primeira invasdo a Khazantar.
Juramento do Escudo de Prata. O Império Derenthar
¢ desfeito e os Principados Brilhantes sdo criados.
Os derenthianos se espalham por todo o sul de Aldar
Ocidental, entre as Montanhas do Fogo Eterno, Cimeris e
o0s péntanos de Haradath.

Primeira visita registrada das Cortes Elementais, em Huan
Ti. Os génios presenteiam o Trono do Gelo Brilhante com
um tapete feito com as escamas de um grande dragfo branco.
Os soberanos humanos entendem muito bem a mensagem e
passaim a evitar as Montanhas do Trono do Dragio.

Clérigos de Radenshan sdo os primeiros a postular uma ligagio
entre a Queda dos Deuses e o surgimento dos Luminares.

Rangers do recém-fundado Condado de Rivanor, nos
Principados Brilhantes, desaparecem nas profundezas dos
pantanos de Haradath.

Primeiro ataque das naus gigantes contra as praias de
Karn e as terras dos vanyr.

O Império Melkhar comega a exploragdo da floresta de
Onires, cujas fronteiras, na época, se localizavam milhas
a leste das atuais.

Saqueadores Drasendhor comegam a realizar ataques em
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nagdes vizinhas, por mar e por terra, a procura de escravos
para suas minas e altares de sacrificio.

Robgoblins da Abannénia capturam tribos inteiras de
Zian-Kor, dando inicio a um ¢édio fervente entre as ragas.
Textos encontrados nos restos de um templo secreto
de Thessaltar, no Império Melkhar, apontam que
Luminares retiram seu poder dos deuses mortos. Nio
se sabe a veracidade dos textos, mas clérigos das varias
igrejas comegam campanhas contra Luminares.

0 guerreiro humano Andrapukva mata o rei-carnigal gnoll
Gotesh e ¢ agraciado com o titulo de general, entrando
para a casta guerreira. Apos esse acontecimento, alguns
humanos sdo elevados as castas nobres (com excegdo
da casta sacerdotal). Apesar de ndo haver qualquer
declaracdo formal, os yakhsas passam a denominar sua
terra de Aryavarta por essa época.

Os senhores da guerra vanyr, apds pacificarem suas terras,
fundam o Conselho dos Ancides e a nagfio de Vanidrad.

Gnomos estabelecem um pacto de alianga com refiigios
élficos e o Povo Fada do extremo sul de Onires.

Uma batalha entre Zian-Kor e forgas da Abanndnia €
interrompida pelo surgimento de um exéreito de gnolls,
temiveis guerreiros Mirash e bestas conjuradas vindas
de Shinmarash. Tantos os barbaros humanos quanto os
robgoblins sdo capturados e escravizados.

Clds andes repelem tropas do Império Melkhar.

Elfos de Onires usam magia ¢ animais para deter o avanco
do Império Melkhar. Contudo, até esse ponto raramente ha
confrontos diretos entre tropas imperiais ¢ forgas élficas.
Kurozoroth se torna Senhor da Noite e Mestre das Sete
Luas. Seu primeiro ato € invocar as crias infernais de
Nekalsharazar e langé-las contra Khazantar.

Comerciantes dos Principados Brilhantes recebem
convites para conhecer uma cidade oculta sob as folhas de
Onires. Até entilo, a cidade de Elisia era conhecida apenas
por gnomos, elfos ¢ o Povo Fada.

A tltima cria infernal de Nekalsharazar ¢ aprisionada. A
localizagfio das prisBes destes dragdes meio-demonios €
aculta pelos senhores de Khazantar.

Apds décadas colhendo informagdes por meio de
seus bardos, os gnomos juntam suas forcas e fundam
Concérdia, A Cidade da Rosa Branca, em um ponto
estratégico de Aldar Ocidental. H& uma migragdo massiva
de gnomos dos Principados Brilhantes (até entio sua base
de operagdes) para Concordia.

Um navio de Zhao Khan aporta nos Principados Brilhantes.
Primeiro contato entre povos do oriente e do ocidente.

Gnomos em Concdrdia agem como anfitrides para a
firmacdo do primeiro tratado de paz entre o Império
Melkhar e Karn.

Uma guerra religiosa (a primeira de muitas) irrompe nas
ruas da cidade yaksha de Indrakrava. Diferengas religiosas
entre as indmeras seitas de Aryavarta atingem scu apice
durante esse século. Os movimentos ascéticos ganham
muitos seguidores, enojados com as tradi¢des urbanas,
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Gigantes de Taldssia realizam a maior investida contra
Karn. A cidade de Tamarkan é mantida sob cerco.
Randhra, Rainha das Medusas, se ergue em Cimeris.

A guerra entre 0s andes ¢ os gigantes chega ao fim com
a libertagdo de Tamarkan por uma alianca de clis. O tdne
Vorcizak Barba-de-Pedra mata o Rei Supremo Jorgran,
derrubando-o sobre sua propria espada colossal Tremor.
Vorcizak posteriormente ordena que Tremor seja derretida
e usada na confecgdo de seu novo trono.

Os Zian-Kor realizam ataques pequenos, mas incrivelmente
rapidos ¢ sobrenaturalmente furtivos contra Khazantar,
Aryavarta, Shinmarash e Abannénia. Um general Rildaresh
de Khazantar [hes da o famoso nome de “Horda Fantasma”.

O primeiro Alinhamento e consegiiente enfraquecimento
do Selo das Seis Luas. Foi denominado pelos povos de
Isaldar como a Noite das Chamas Demoniacas, pois
uma estranha chuva de meteoros caiu por toda Isaldar,
trazendo consigo bestas e horrores s6 vistos durante a
destrui¢io do Mundo Primordial. O fenémeno deixou
todas as nagBes de Isaldar em estado de alerta para
futuras manifestagdes da Aniquilagdo.

Entre os fatos conhecidos da época estd a destruicio da
cidade de Garivar nos Principados Brilhantes e a queda da
titAnica fortaleza and de Ordak, cujas ruinas permanecem
seladas pelos clds. Entretanto, até hoje ndo se sabe a extenséo
total da devastacio. Uma prova foi a recente descoberta de
um documento em Zhao Khan que contém o testemunho dos
marinheiros sobreviventes da antiga nau Ventos Auspiciosos.
Eles afirmam ter visto uma ilha inteira do Mar Celestial ser
consumida durante a Noite das Chamas Demoniacas.

Expedicdes patrocinadas pelas guildas de Concérdia
estabelecem o primeiro contato comercial com as nagbes
orientais, utilizando-se do Passo das Sombras ¢ de rotas
marftimas (por intermédio dos navegadores de Zhao Khan).
Os Clas Bestiais tomam o norte de Khazantar de tal forma
que as préprias Terras da Noite expandem sua escuridio
sobrenatural algumas milhas para o sul. As ordens da
Corte Draconica levariam décadas para recuperar essas
terras. Algumas somente seriam reclamadas com a queda
de Kurozoroth, quase um século depois.

Naus dos Principados Brilhantes atingem o Arquipélago de
Ris’malenti, mas sdo repelidos por hordas de sahuagin.

Anos de pequenos confrontos entre os clis élficos de
Onires e o Império Melkhar culminam na Batalha das
Folhas Ensangiientadas. [nimeros guetreiros, magos e
druidas elfos, auxiliados por animais atrozes e fadas, sc
chocam contra as tropas humanas fortalecidas por pélvora
e vapor, além de magos ¢ clérigos imperiais. Os elfos
séo derrotados e os melkharianos se fixam na regifio hoje
conhecida como Escudo de Mitral. Desde entéo, os elfos
recorrem a taticas de guerrilhas e subterfliigio para impedir
os melkharianos de irem mais além.
Embaixadores de Abannénia e Khazantar
residéncia em Concordia.

Ravena, a Dama da Guerra, derrota Randhra em combate
individual e liberta Cimeris. Kandhar é abandonada.

firmam

Ancora Seca ¢ fundada no Arquipélago de Ris’malenti pela
lenddria capitd pirata do Ferrfio das Ondas, Lady Aemara
Wyvern. Até hoje nfio sabe como Aemara conseguiu um
acordo com os sahuagin.
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O famoso navegador humano Sarlas retorna do oriente
com histérias sobre a lendaria e bela Shinmarash, uma
terra de jardins eternos, castelos de vidro e seda, fontes
de mel e dangarinas exdticas. Cinco anos depois Sarlas
navega para Shinmarash e desaparece.

Apés serem repelidos inimeras vezes pelos ores de
Anaruk, o Império Melkhar envia sua primeira comitiva
para a Cidade dos Ossos. Descoberta do Metal Divino (e
para muitos o nascimento da Tecnomagia).

Primeira grande invasiio de Haradath nos Principados
Brilhantes. Apesar de vitoriosos, os habitantes dos
Principados s@o incapazes de impedir a queda do Ducado
de Rivanor. Sobre suas ruinas ¢ erguido o Forte do Sagrado
Amanhecer, que permanece desde entdo vigilante contra o
mal que jaz a leste.

Uma frota pirata afunda ao tentar atingir (e saquear) a llha
dos Dragdes das Brumas de Zhao Khan.

Conflito das Rosas Eternas em Deydhor. Selamento das
Cortes Feéricas pelas Cinco Casas.

Principados yakshas comegam a pagar mercengrios
robgoblins para manter os barbaros do Deserto dos Ventos
Cortantes a distincia.

O explorador gnomo Baierish, auxiliado por seu guia orc
Taus e seu grupo de fiéis aliados, adentra na famosa Torre
Sem Nome. Com o passar dos anos, a cratera onde se
localiza a Torre se transforma na cidade de Longinqua.

O Império Melkhar passa a usar armas tecnomagicas no
campo de batalha. Com isso derrota os trolls ¢ licantropos
que assolavam suas provincias ocidentais, além de finalmente
estabilizar sua fronteira contra as bestas da Ferida.

Gnolls invadem os principados yakshas em um niimero
nunca visto desde a queda de seu dltimo rei-carnical. A
cidade sagrada de Indrakrava ¢ salva gragas a ajuda de
certos cultos nagas. Ironicamente, esses mesmos cultos
voltam a ser cagados uma vez que a ameaca gnoll é detida.

Inven¢do do primeiro barco voador por tecnomagos
imperiais. Ainda levaria quase dez anos para se criar um
protétipo militar vidvel.

O primeiro banco de gemas, metais e riquezas é criado
em Concordia.

Cagadas a Luminares se intensificam no reino de Deydhor
e enire os povos humanos Drasendhor ¢ Kundrav.
Primeiros navios voadores imperiais tentam sobrevoar
a Ferida. Nenhuma nau retorna. Qutros navios voadores
iniciam exploraco do Mar Celestial.

Um Luminar clamando ser o filho de Alaunthar comega uma
cruzada contra “infernalistas e servos dos deuses malignos”
na fronteira entre os Principados Brilhantes e Cimeris.

Adilha de Sakther € descoberta por navios adreos imperiais.

A maior investida gigante contra terras humanas. As costas
de Vanidrad ficam sob poder do Rel Supremo de Taldssia.
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No aniversdrio de cem anos da Cidade da Rosa Branca,
os gnomos conseguem a faganha de firmar o Pacto da
Harmonia. Foram necessarios anos de ncgociagdes
comerciais, espionagem e troca de conhecimentos para
que os demais poderes de Aldar sentissem ser necessdrio
tal acordo. Muitos historiadores apontam o Pacto como
uma prova do inerivel poder politico dos gnomos.

Apos uma estranha negociagdo entre guildas de Concordia e
o Império Melkhar, os gnomos ganham liberdade para fundar
a cidade de Lundria sobre a imperiosa Montanha Solitéria.

O grande rouken (mestre) meio-orc Akur Mio-de-Sombra
morre defendendo sozinho a pequena vila de Ramos
Brancos, nos Principados Brilhantes, contra seres da
Escuriddo. Até hoje diversos meio-orcs procuram pelos
manuscritos e segredos do venerdvel mestre.

Usando seus formidaveis navios aéreos de guerra, o
Império Melkhar bombardeia a extremidade oriental
de Onires, reduziando drasticamente o tamanho da
Floresta do Outro Mundo. Os elfos ndo parecem
capazes de montar uma resisténcia dessa vez, ndo
havendo qualquer resposta ao ataque. Dias depois, uma
praga de insetos e uma estranha erva parasita destroi
as plantages melkarianas, gerando fome e caos civil
durante dois anos. Apesar disso, o Império Melkhar
se firma como a grande poténcia do mundo e todos os
reinos ocidentais passam a temer seus navios aéreos e
arsenal tecnomagico.

O lendario guerreiro meio-dragdo Athan Randar derrota
Kurozoroth, Senhor da Noite e Mestres das Sete Luas.
Os Clas Bestiais comegam a guerrear entre si e o Lar das
Sombras é selado.

A Prisio Imperial é criada em Sakther. Apesar da
descoberta e localizagiio da ilha permanecerem ocultas,
boatos e rumores sobre o temido Exilio das Rochas
surgem inevitavelmente com o passar dos anos.

Os senhores da guerra vanyr libertam a costa de Vanidrad
dos gigantes. O sucesso se deve em grande parte 8 atuagio
da Irmandade das Cinzas Ardentes. A cidade de Lerkinand
¢ criada € 0s vanyr comegam a explorar os mares.

O poderoso lobo das estepes Hagura se torna o primeiro
lider oficial de um Cl3 Bestial que ndo € um ogro-mago.
Muitos outros surgiriam depois.

Naus voadoras imperiais atingem com sucesso Zhao
Khan. O Concilio do Velho Farol, se vendo pela primeira
vez vulneravel a um poder externo, consegue virar o jogo
a seu favor com 6timos acordos comerciais com a nobreza
do Império Melkhar.

O navegador vanyr Haisven descobre o Portdo dos
Trovdes, no Mar do Crepusculo.

Marinheiros de Zhao Khan come¢am a contar lendas
sobre Lamaraj, a mitica [Tha Azul perdida em algum ponto
no extremo sul do Mar Celestial.

Os embaixadores robgoblins de Abanndnia em Concérdia
ficam impressionados com a tecnomagia do Império Melkhar
€ comegam a contratar tecnomagos renegados secretamente.
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Os gnomos compram a cidadela e mina and de Vakriarok
na fronteira entre Karn e Vanidrad. Apés extensas reformas,
eles a renomeiam como Penumbra, a Cidade Invertida.

Clérigos influentes de Enthariel, Ashkar-Mitrhael e
Alaunthar se retinem em Taranis sob os auspicios do
Almirante-Regente Nahen Dekant com o propdsito de
restaurar a antiga Alianga das Sete Chamas.

A Horda Fantasma invade Huan Ti.

Em uma noite de mau augtrio, iluminada apenas por
Radras, nasce Mor Qedis, filho de um rei-bruxo Kundrav
¢ de uma guerreira Drasendhor.

O Exéreito dos Trovdes Ancestrais, do Império do Ledo
Celestial, vem em auxilio de Huan Ti.

A Horda Fantasma é expulsa de Huan Ti. Todavia, o
Exército dos Trovdes Ancestrais mantém sua posigio,
com seu general tornando-se o regente do Trono do Gelo
Brilhante. O movimento de resisténcia tem inicio.

Anos de pequenos confrontos fronteirigos culminam em
tropas Drasendhor de Nyntharoth se chocando com forga
total contra legides do Império Melkhar.

Nasce a princesa Leoris em Cimeris. Pressdgios indicam
que a menina porta o dom da feitigaria,

Ridmark, pai do futuro Imperador Nalazask IX, derruba o
irmao do trono do Império Melkhar, o Imperador Xarkas
XII, alegando garantir a sucessdo imperial para seu jovem
filho, o Unico na familia imperial a possuir a Centelha
Divina. O pai de Nalazask mata Xarkas e assume o
trono como Ridmark 1, chamado por seus inimigos de
“Ridmark, o Usurpador”.

As forgas Drasendhor ¢ Kundrav finalmente derrotam o
Gltimo rei goblin das Montanhas do Fogo Eterno, Hirog
Garras-de-Ferro. Consagrando a vitoria ao'Grande Verme-
Deménio, Mor QOedis declara a criagdo do Protetorado de
Ur-Akthar.

Ridmark 111 morre repentinamente e de causa suspeita.
Coroagdo de seu filho, o Imperador Nalazask 1X. Tentativa
de golpe pelo alto-clero da Igreja de Melkhar e por facgdes
ligadas ao antigo imperador Xarkas XII. Nalazask 1X néo
apenas sai vitorioso, como se declara Grande-Construtor
do Templo de Melkhar, tornando-se o novo sumo-
sacerdote da religido. Ele recebe a alcunha de “Nalazask,
o Divino”. O Arquigeneral Arkhendo ¢ enviado para o
Exilio das Rochas por sua inatividade suspeita durante a
tentativa de golpe no Império Melkhar.

Primeira revolta camponesa liderada por druidas na cidade
de Sniandel, em Deydhor.

Mor QOedis comega o maior conflito da historia recente, a
Guerra dos Estandartes Sombrios, na qual dois massivos
exércitos do Protetorado de Ur-Akthar invadem a nagfo
de Cimeris e os Principados Brilhantes.

Um titénico terremoto sacode as nagdes orientais de
Aryavarta, Shinmarash e Abannénia, sendo sentido
levemente mesmo em Khazantar, Huan-Ti ¢ no Império
do Lefio Celestial. O clero de Adharmoloch na cidade de
Indrakrava, inusitadamente, comemora o fendmeno como
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um sinal de aprovagio do Lorde Elemental de sua mais
nova Arconte, a jovem yaksha Ishvara (Yak FN Clr 14/ 256 DQ  Mahekna, o Plenipotente, se declara “Marajd de Toda

Hrf 2), a Face do Lorde Elemental. Aryavarta” e comega a contratar forgas robgoblins em
demasia.

O Exodo dos Rildaresh e a Cruzada Diamante tem inicio. Rhakkarthan, o Alto-Prelado das Tempestades, ¢ o

Caelis Nimus (Hum Lum F CN Clr 13/Hrf 5), a sumo- ex-arquigeneral Arkhendo lideram uma rebelifio na

sacerdotisa da Igreja Celestial de Ashkar-Mithrael, declara Prisdo Imperial de Sakther e tomam o controle da

santuario para todos os Luminares que se dirigirem para a ilha. Protétipos tecnomagicos inicos caem nas mios

cidade de Mithraelis, nos Principados Brilhantes.

'Os Pantanos Profundos de Volkeslag se tornam uma grande
devastagio de fogo infernal e destrogos tecnomdgicos,
servindo como principal campo de batalha entre as forgas
do Protetorado de Ur-Akthar e o Império Melkhar. Apesar
de tanto Mor Oedis quanto Nalazask IX nio desejarem
arriscar mais recursos para o fronte de guerra, ambos os
soberanos se recusam a abandonar suas posi¢des.

O campedo élfico Aedrion (EIf M CB Gue 4/Mag 5/Cav
Arc7), Mestre das Sete Espadas e veterano da Batalha
das Folhas Ensangiientadas, liberta 0s irmdos meio-elfo
Ramar (Melf M CN Fet 10) e Sabris (Melf F N Fet
10), capturados por uma legido do Império Melkhar.
Feiticeiros poderosos e instaveis, Ramar e Sabris
foram aprisionados apos reduzir dois pelotdes
a cinzas e derrubarem um navio voador. Ndo
se sabe porque uma lenda como Aedrion
resgataria dois mestigos tdo infames como
0s irméaos.

dos renegados.

257AQ  Ano Atual.

Morre o general drasendhor Gor Malak na

véspbera da Batalha de Duranthor, garantindo

assim a vitéria das forcas dos Principados
Brilhantes sobre o exército do Protetorado.
Poucos associam a misteriosa morte do
general a presenga de vérias familias
halflings refugiadas na cidade.

Primeiros  cultos  devotados
a Demeticl, o Perpétuo, sio
descobertos nas regides orientais
dos Principados Brilhantes. O
Conselho do Escude de Prata
declara-os como hereges e praticantes
de necromancia, iniciando uma caca
a seus membros. A presenca de
clérigos com poderes divinos
verdadeiros em meio a
esses cultos traz grande
preocupagio para
os sabios e mestres do
conhecimento
em toda Aldar.

A Batalha

da Langa

Dourada. Apds
quase uma década de guerra,
as forcas dos Principados Brilhantes
e Cimeris finalmente desmantelam os
Exércitos dos Estandartes Sombrios
proximos a Cidade Livre de Duranthor.
Tropas de Abanndnia empregam
pela primeira vez tecnomagia
em combates contra barbaros do

Deserto dos Ventos Cortantes.
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Apéndice

ste apéndice € voltado para aqueles que irdo
desempenhara fun¢io de Mestre do Jogoem campanhas
ambientadas em Croémnicas da 7* Lua. Trazemos aqui
- uma descrigdo mais detalhada da cidade de Santudrio,
que recomendamos que seja usada como ponto de partida da
campanha, principalmente para personagens de 1° nivel; e
novas criaturas existentes no mundo de Isaldar.

A Cidade Livre de Santuario

A cidade conhecida como Santudrio se encontra incrustada
em uma enseada ao sul de Aldar, sendo facilmente avistada a
distdncia gragas a Torre de Bran, sede do conselho de regentes
que governa a cidade hd mais de um século. Protegida por belas
muralhas de marmore, as ruas de Santuario sdo repletas de becos
e bifurcagdes tipicas das cidades que cresceram de maneira
desordenada, ¢ a presenga de membros da guarda s6 nio € mais
comum que a de mercadores, viajantes e exploradores rumo as
ruinas proximas a cidade.

Com 40 mil habitantes, Santuario é conhecida como
uma das maiores cidades do continente, sendo famosa pela
abundancia de ruinas remanescentes do Império Aldariano
¢ tradigdo de abrigar qualquer um, desde que siga as leis
estabelecidas pelo conselho. Isso tornou Santurio uma
espécie de porto seguro para aqueles dispostos a ter uma
segunda chance, assim como para Luminares que ji sentiram
as duras consgqiiéncias da discriminacéo.

A regido leste da cidade é marcada pela presenga da zona
portudria, repleta de barcos de pesca de todos os tamanhos e
modelos. Casas de comércio, tavernas € armazéns sdo comuns,
assim como as residéncias das familias menos favorecidas. O
centro da cidade por sua vez ¢ a regido mais nobre de Santudrio,
sendo cruzada pela sombra da torre de Bran e de outros prédios
pliblicos. Ja as regides oeste ¢ norte abrigam os portdes por
onde viajam tanto as caravanas mercantis como as expedigdes
para as ruinas, e desta forma, as movimentadas sedes das
guildas de mercadores e exploradores.

Histdria

A cidade de Santuario foi fundada pouco depois do
cataclismo que trouxe para Isaldar as ragas nativas do Mundo
Primordial. O dltimo esforgo dos deuses antigos resultou no
transporte da populagdo de cada cidade e vilarejo para uma
regifio de Isaldar semelhante a que ocupava em scu antigo
mundo. As coisas nfo foram diferentes para os moradores
do pacato vilarejo de Esplanada. Porém, se em Elaria eles
levavam uma vida dura mas trangiiila, isolados dos maiores
reinos e conflitos, ao serem levados para Isaldar os habitantes
de Esplanada foram colocados em um local geograficamente
semelhante a sua antiga morada, mas extremamente proximo
de uma tribo de orcs. Abandonados em uma planicie desolada
¢ constantemenie atacados pelos orcs, os sobreviventes
decidiram partir rumo ao litoral, onde poderiam retomar a
sua existéncia pacata.

Os sobreviventes logo se fixaram em uma enseada, a qual
passaram chamar de Santudrio, e com o passar dos meses ¢
o crescimento do vilarejo, logo surgiram outros grupos de
peregrinos que buscavam avidamente por uma nova morada.

1

O povoado passou a ser conhecido como um refiigio para
todos aqueles que nfo tinham mais um lar e que estivessem
dispostos a colaborar em sua construgfo. Foi nesse periodo
que os primeiros Luminares, que futuramente teriam um papel
crucial na histdria de Santudrio, se fixaram na cidade.

Sessenta e dois anos apos o cataclismo, a Aniquilagio
realizou sua primeira investida contra Isaldar, aproveitando-se
do Alinhamento das seis luas com Elaria e o enfraquecimento
do selo que a acorrenta no Mundo Primordial. Todo o continente
foi abalado pelo Alinhamento, e Santudrio teve sua cota de
morte € destrui¢gdo quando uma abominagdo colossal, com a
pele totalmente incinerada atacou a vila em uma batalha feroz
que levou um dia inteiro, e que custou a vida de dezenas de
guerreiros, grande parte dotados da Centelha Divina. Mesmo
tendo ocorrido ha quase dois séculos, ainda hoje essa batalha
€pica ainda povoa as lembrangas da populagdio de Santuario,
sendo lembrada como a batalha contra o colosso de carvio, e
marcada por um feriado de ora¢Ses pelos herdis caidos e por
diversas cangdes e poemas em suas memorias.

Nas trés décadas seguintes, a lei e ordem foram mantidas
no vilarejo pelos préprios moradores, que s¢ organizavam em
grupos para fazer rondas e julgar criminosos, sob a lideranca
de Ellister Bran, um dos Luminares sobreviventes da luta
contra o colosso de carvdo. Nas situagdes mais extremas,
como os periodos de Escuriddo, os Luminares de Santuario se
levantavam como principal protecio, liderando os aldedes e a
guarda em um esfor¢o gigantesco para que seu novo lar fosse
poupado dos perigos da Sétima Lua.

Diariamente o nimero de Luminares crescia em Santuério,
pois os feitos de heroismo e dedicagdo motivavam outros
portadores da Centelha Divina a se juntarem aos scus iguais
para defenderem a existéncia de um local onde pudessem viver
em paz, o que também os abengoava com um sentido para sua
existéncia e uma razdo para o uso de seu poder quase divino,
uma busca essencial na vida da maioria dos Luminares.

O velho Bran, apesar de dotado de sabedoria, apresentava
em suas feigBes os primeiros sinais de senilidade. O vilarejo
crescia em ritmo constante, e sua populagio j era muitas vezes
maior que o pequeno grupo de se fixou na enseada décadas
antes. Quando o ancifo sucumbiu 4 enfermidade, os Luminares
foram os primeiros a se oferecerem para continuar seu trabalho,
j4 que muitos se encontravam devotados com fervor a protegiio
da cidade e sua manutenc¢do, acumulando fun¢des que Bran
néo podia mais cumprir devido a idade e doenca.

A maior parte da populagfio de Santudrio nutria uma grande
admiragfo e respeito pelos Luminares desde a terrfvel batalha
que marcou o primeiro Alinhamento, e mesmo aqueles que se
opunham a tomada do poder pelos Luminares nio ousaram
dizé-lo em publico, temendo serem responsaveis pela partida,
ou pior, uma revolta dos portadores da Centelha Divina. Foi
decidido entdo que Santuério seria regida por um conselho,
sempre composto de sete Luminares. A cidade também adotou
oficialmente o lema de ser um refiigio para todos aqueles que
sdo perseguidos, algo que se tornava cada vez mais comum
com reinos e religiSes ensandecidas cacando os Luminares
como animais. Também era garantida a entrada e permanéncia
de membros de quaisquer ragas nas muralhas da cidade, desde
que respeitassem suas leis. Assim o conselho de regentes
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demonstrou através de um ato de boa vontade que as diferencas
e conflitos do passado podiam ser esquecidos, além de se
furtar do comportamento preconceituoso de considerar todos
inlegrantes de uma raga portadores de uma mesma postura de
6dio e desconfianga.,

Conforme mais rufnas remanescentes do Império Aldariano
foram sendo descobertas naregifo da cidade, mais exploradores,
mercadores ¢ todo tipo de gente em busca de enriquecimento
rapido vinha para Santudrio. A populag¢do cresceu ainda mais,
0 que gerou nio apenas o aumento da riqueza da cidade, mas
também da criminalidade e incidenies violentos. Em alguns
anos, com a exploragdo quase fotal das ruinas superficiais,
grande parte desses aventureiros partiu em busca de oulras
oportunidades, deixando para trds apenas os estabelecidos e
aqueles mais obstinados.

Ainda hoje Santudrio continua crescendo, mas agora
de forma mais lenta e constante, figurando entre as
maiores cidades do continente de Aldar e sendo conhecida
principalmente pela grande populagdo de Luminares, seus
habeis exploradores de ruinas e os avidos comerciantes
que negociam as reliquias e tesouros por eles encontrados.
A cidade é vista por aqueles de fora de suas muradas
como um dos poucos pontos de estabilidade e seguranga
em um mundo desordenado, principalmente devido ao
rigido controle do conselho de regentes e a filosofia de
ser um refligio aos perseguidos. Mas bastam apenas alguns
instantes em seu interior para perceber que Santudrio
fervilha inquietamente atraindo visitantes e aventureiros
de todo o continente com sua enorme mistura de costumes,
ragas e mercadorias, além de sua posi¢do privilegiada em

relacdo as ruinas Aldarianas.

Conselho de Regentes

O conselho de regentes, formado por sete Luminares, €
responsavel pela administragio ¢ defesa da cidade, reunindo-
se na no pentltimo andar da Torre de Bran, construida no
centro da cidade ¢ de onde é possivel ter uma vista privilegiada
de toda regidio. A composi¢do atual do conselho de regentes
¢: Kelis Beligranth (EIf Lum F NB Mag 13/Arq Mag 2),
Hasdan Nolder (Hum Lum M LN Gue 12), Erkett Zelamor
(Gno Lum M CB Brd 11), Edelin Laethin (Melf Lum F CB
Lad 13), Rastan Darendor (Morc Lum M LB Pal 7/Ca¢ Esc
4), Jarena Phiarlen (Hum Lum F NB Clr 3/Fet 4/Teur Mist
7) e Baosh Nesdrev (Yak Lum M LN Mng 6/Lum Elm 6).

A populagio da cidade espera dos regentes que abram
mio de todas suas obrigagdes pessoais afim de se dedicarem
totalmente 2 defesa e administragfio da cidade, e dessa forma
os escolhidos para o cargo sdo individuos que ja demonstram
essa dedicacdo absoluta a Santudrio. O mandato dos regentes
¢ vitalicio, mas ja houve casos onde o regentc optou por sair
do conselho, principalmente devido a idade avangada. Nessas
ocasides, os novos membros do conselho sdo escolhidos pelos
integrantes remanescentes que debatem até chegarem aos
nomes de dois candidatos, entre os quais dividem seus votos.

Inicialmente o conselho de regentes tinha como fungdo
principal a protegdio da cidade, sobretudo a manutengio e
treinamento de suas tropas. Mas com o passar das décadas e

o exorbitante crescimento da populagdo, as questdes internas
relativas a administragio da cidade passaram a ocupar um
lugar de destaque nos encontros semanais do consclho, o que
ocasionou a criagdo de uma tabula de leis e maiores cuidados
com as tarefas administrativas.

Recentemente tém ganhado forga os rumores sobre o
distanciamento do conselho das questdes administrativas,
e muitos sussurram em tavernas e becos escuros que os
sete regentes 1ém dedicado grande parte de seu tempo a
discussdes com viajantes e peregrinos, ao invés de atenderem
os moradores de Santudrio. Mensagens cifradas sdo enviados
diariamente através de emissarios para além das fronteiras da
cidade, e cada vez mais os regentes, em especial Kelis, passam
noites inteiras no grande observatorio estelar construido a seu
mando no topo da Torre de Bran. Alguns dizem que a maga
élfica esta obcecada em prever o novo Alinhamento, enquanto
a maioria simplesmente ignora os boatos e deposita de boa
fé o destino da cidade nas méos sdbias do conselho. Porém
o afastamento de Kelis, a regente mais antiga, das questdes
relativas a Santudrio, tem alarmado aqueles que t€m algum
convivio fregiiente com o conselho.

Guildas

Dentre as intimeras guildas estabelecidas em Santuario,
duas se destacam por sua importdncia econdmica. A
guilda de mercadores, uma das mais antigas ¢ que teve um
crescimento impressionante apds a descoberta das ruinas ao
norte, e o subseqiiente fluxo de viajantes em busca de riqueza
imediata. As reliquias e tesouros trazidos a cidade por esses
exploradores eram comprados por mercadores associados &
guilda, que além de oferecer os melhores pregos, também t€m
entre seus associados a maioria das estalagens, tavernas, e
lojas de Santudrio. Apesar dos constantes conflitos entre a
guilda de mercadores e o conselho de regentes nas ultimas
décadas, principalmente no que se refere as taxas, atualmente
a situacdo entre as duas instituicdes se encontra mais trangtila,
inclusive com colaboragdes no financiamento da guarda e
outras questdes administrativas.

A guilda de exploradores ¢ mais recente, e surgiu
com a excessiva exploragio e diminuicdo de riquezas
encontradas nas ruinas. Nas primeiras décadas, as ruinas
eram abundantes e superficiais, sendo de facil exploragio
para grupos minimamente preparados. Porém, com o grande
fluxo de exploradores, esses tesouros foram se tornando cada
vez mais escassos, obrigando os aventureiros adentrarem
cada vez mais nas profundezas, muito mais perigosas e
repletas de armadilhas, além das ocasionais, mas mortiferas,
criaturas advindas do Subterrineo. O niimero de expedigSes
4s ruinas caiu, e os que ainda persistiram no ramo decidiram
se organizar através de uma guilda, que apesar de cobrar
uma taxa anual de seus associados, fornece treinamento,
grupos de busca e instrutores para os novatos, além de outras
vantagens que atraem até os mais experientes aventureiros,
como uma complexa rede de informagdes € um contrato de
parceria com a guilda dos mercadores, que garante pregos
mais lucrativos para os cagadores de tesouros.
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ReligiBes

Todos os tipos de credos e religides sdo permitidas em
Santuario, e o conselho decidiu em assembléia ndo favorecer
nenhuma como oficial, devido principalmente 4 situacio
incerta e instabilidade desde o cataclismo, com o surgimento
quase didrio de novas religides e cullos misteriosos. Intimeros
templos podem ser encontrados na cidade, ocasionando
disputas constantes por dreas de influéncia e fiéis. Até¢ mesmo
os cultos ¢ religides que nio seguem as leis de Santudrio - seja
promovendo o isolamento de uma raga, ou o 6dio contra os
Luminares - podem ser encontrados em capelas clandestinas,
tramando seja a derrocada do conselho de regentes, a
ressurreicdo do colosso de carvdo, ou simplesmente a morte
de todos os Luminares como forma de trazer de volta 4 vida
0 Pantefio Morto. Uma alianga sombria entre esses cultos e
os opositores do conselho de regentes vem sendo forjada ha
alguns anos, e finalmente suas a¢Bes tém acontecido de forma
conjunta e com objetivos em comum.

O Submundo

Apesar dos esforgos constantes do conselho de regentes,
Santudrio é uma cidade grande, pela qual passam diariamente
centenas de pessoas em busca de todo tipo de oportunidades.
Mesmo agindo de forma menos aparente do que em outras
cidades, pode se cncontrar em Santudric uma enorme
diversidade de ladrdes, golpistas, trapaceiros, bandoleiros,
assassinos e cagadores de recompensa.

Os criminosos da cidade organizam-se de maneira um
tanto livre, sem uma guilda ou rede criminosa por tras de
seus atos. No entanto, existem criminosos de maior destaque
que conseguem reunir lacaios ao seu redor, possuindo certo
controle sobre diversas atividades criminosas. Nos tltimos
anos, muitos desses lordes do crime tém recebido propostas
de trabalhos de fontes misteriosas, assim como grandes
financiamentos para aumentarem sua influéneia em Santudrio.
A origem desses recursos é desconhecida para os criminosos
comuns, mas aqueles com contatos mais influentes & um
pouco de perspicdcia ja perceberam que algo grande estd para
acontecer na cidade...

Um dos grupos que mais tem preocupado as autoridades da
cidade atende pelo nome de Guardides de Nerameth. Séculos
atras, antes de Eldria sequer ser ameagada pela Aniquilagio,
um pequeno secto de cultistas adorava uma entidade chamada
Nerameth, uma manifestagdo do caos primitivo do universo
antes da chegada dos deuses e das ragas que neles créem.
Nerameth era apenas uma lenda, até a chegada da Aniquilagfo,
a Queda dos Deuses e o éxodo das ragas para [saldar. Na Sétima
Lua, o culto moribundo cresceu de maneira impressionante,
movido pela crenca de que a Aniquilagio é a propria Nerameth.
Os guardiGes tém um interesse especial em Santudrio, pois a
poucas centenas de metros fora de suas muralhas descansam
0s 0ssos descomunais do colosso de carvio, que para o culto
representam uma ligacdo direta com o poder de Nerameth.
Enviados do culto tém pesquisado rituais nas mais diversas
culturas e regides de Isaldar, em busca de uma maneira de nfio
somente extrair poder dos restos da besta, mas também visando
trazé-la de volta a vida.

Novas Criaturas

ESQUECIDO (MODELO)

A vastiddo da Ferida € ocupada ndo s6 por bestas terriveis,
mas pelos ftristes reflexos dos servos dos deuses mortos.
Chamados de esquecidos, esses seres s3o o que restou dos extra-
planares que auxiliaram os deuses a salvar as ragas de Eliria e
selar a Aniquilagfdo. No momento da morte de suas divindades,
0s servos extra-planares que nfo foram destruidos se viram
aprisionados na Ferida e consumidos pela loucura e dor,

Um esquecido se parece com um extra-planar, mas possui
a pele pedregosa, rachada ¢ dspera. Seu hélito € de cinzas e
suas sombras se movem com vida propria, contorcendo-se
ou urrando de dor em siléncio. Os olhos de um esquecido sdo
pogos de trevas e abandono mais profundos do que o Abismo.
Muitos esquecidos, como anjos e celestiais, s3o tristemente
belos, como estatuas antigas, seus rostos eternamente marcados

por lagrimas negras.

EXEMPLO DE ESQUECIDO ,

A ceriatura se assemelha a uma estdtua de jade de um
humandoide alto e musculoso, calve, com asas brancas
emplumadas rachadas que parecem feitas de mdrmore. Seus
olhos sdo pogos de escuriddo tocados pela loucura e seu rosto
estd marcado por um desespero infinito, com sinais de ldgrimas
negras na face. Sua sombra se contorce constantemente, como
se lenlasse arrancar o proprio coragdo.

Esse exemplo usa anjo planetdrio como criatura-base.

Esquecido, Anjo Planetario

Extra-planar Grande (Anjo, Planar, Bem, Esquecido)
Dados de Vida: 14d8+70 (133 PV)

Iniciativa: +8

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), véo 27 (bom)

CA: 36 (-1 tamanho, +4 Des, +23 natural), toque 13, surpresa
32 :

Ataque Base/Agarrar: +14/425

Ataque: Corpo a corpo: espada larga +3 +23 (dano: 3d6+13;
dec. 19-20/x2) ou pancada +20 (dano: 2d8+10; dec. x2)
Ataque Total: Corpo a corpo: espada larga +3 +23/+18/+13
(dano: 3d6+13; dec. 19-20/x2) ou pancada +20 (dano: 2d8+10;
dec. x2)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia, olhos do
desespero, toque do desfazimento, fome do vazio

Qualidades Especiais: Redugio de dano 10/mal ou Metal
Divino (couraga vulneravel), visdo no escuro 18 m, visio
na penumbra, imunidade a 4cido, frio e petrificagfo, aura de
protecdo, regeneragdo 10, resisténcia a eletricidade 10 e fogo
10, Resisténcia a Magia 30, idiomas, espirito destrocado,
iluminagio tenebrosa, idolo, prisioneiro da Ferida

Testes de Resisténcia: For +14 (+18 conira venenos), Ref
+13, Von +15

Habilidades: For 25, Des 19, Con 20, Int 22, Sab 23, Car 22
Pericias: Arte da Fuga +21, Concentragdo +22, Diplomacia
+25, Esconder-se +27, Furtividade +21, Intimidar +23,
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Observar +23, Oficios ou Conhecimento (quatro quaisquer)
+23, Quvir +23, Procurar +23, Sentir Motivagdo +23, Usar
Cordas +4 (+6 para amarrar)

Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Lutar as
Cegas, Separar Aprimorado, Trespassar

Ambiente: A Ferida

Organizacfo: Solitario

Nivel de Desafio: 17 (21 sob cfeito da iluminacdo tenebrosa)
Tesoure: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro

Progressdo: —

Ajuste de Nivel: —

COMBATE

Regeneracio: Um planetario sofre dano normal de armas de
tendéncia maligna e magias e efeitos com o descritor [Mal].

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — chama
continua, destruicdo sagrada (CD 20), dissipar magia, falar
com os monstros (CD 19), invisibilidade (pessoal), remover
doencas (CD 19), remover maldi¢des (CD 19), remover medo
(CD 19), restauracdo menor (CD 18); 3/dia — barreira de
laminas (CD 22), coluna de chamas (CD 21), metamorfose
(pessoal), ondas da fadiga, palavra do poder. atordoar,
reviver os mortos; 1/dia — enfeiticar monstros em massa (CD
24), ondas da exaustdo, restauragdo maior (CD 23), terremoto
(CD 24). Nivel de conjurador: 17°. As CDs para os testes de
resisténcia sfo baseadas em Carisma.

Olhar do Desespero (Sob): Esta habilidade funciona como
um ataque visual. Todos aqueles que falharem em um teste de
resisténcia de Vontade com CD 23 s@o consumidos pela loucura
do esquecido e passam a atacar qualquer criatura dentro do seu
raio de visfio que nfio possua o subtipo [Esquecido].

Criaturas afetadas ndo se lembram de seus atos enquanto
sob efeito do olhar do desespero. Esse efeito possui duragéo de
1 rodada por DV do esquecido. Criaturas imunes a condigdo
confuso ignoram esta habilidade.

Couraca Vulneravel (Ext): Esquecidos sdo vulnerdveis
a ataques feitos com o Metal Divino. Qualquer arma ou
munigio que utilize essa misteriosa liga ultrapassa a Redugéio
de Dano do esquecido.

Espirito Destro¢ado (Ext): Um esquecido ¢ um reflexo
distorcido de um antigo servo dos deuses, e vive em um
estado de loucura e tormento constantes. Eles sfo incapazes
de elaborar taticas complexas de combate, agir em qualquer
nivel de organizagio que ndo seja o de uma horda voraz ou
de interagir socialmente com qualquer outro ser. Eles falham
automaticamente em testes de [nteligénceia, Sabedoria e Carisma
(e pericias relacionadas) que dependam de conhecimento,
interagiio social ou raciocinio. Eles também néo podem utilizar
talentos que dependem de valores nessas habilidades, No
entanto, cles sdo imunes a eleitos de agdio mental. Esquecidos
capazes de conjurar magias perdem tal habilidade (e tém seu
ND reduzido em -2). Eles ndo perdem habilidades similares a
magia ou sobrenaturais.

Fome do Vazio (Sob): Qualquer criatura morta a até 9
metros de um esquecido ndo pode ser revivida ou de qualquer
outra forma ressuscitada. Sua alma ¢ consumida pelo vazio
espiritual do esquecido e se perde para todo sempre. Todavia,

L

seres portando um item feito de Metal Divino puro (como um
medalhdo) sfio imunes a este efecito.

Idole (Ext): O esquecido possui um idolo, representando a
sua verdadeira esséncia. Leia a mais a respeito desta habilidade
a seguir, em “Criando um Esquecido”.

Tluminacde Tenebrosa (Ext): Um esquecido com 10 ou
mais dados de vida pode recuperar por ténues periodos parte
de seu antigo espirito. Quando sob Iluminagfio Tencbrosa, o
anjo planetario esquecido recupera sua habilidade de conjurar
magias como um clérigo de 17° nivel (vejana pagina 20 do Livro
do Mestre). Leia a mais a respeito da habilidade [luminagio
Tenebrosa a seguir, em “Criando um Esquecido”.

Prisioneiro da Ferida (Ext): Um esquecido ¢ incapaz
de deixar a Ferida, mesmo que inveluntariamente.
Tentativas de teleportd-lo ou o uso de portais simplesmente
falham. Leia a mais a respeito desta habilidade a seguir,
em “Criando um Esquecido”.

Toque do Desfazimento (Sob): Criaturas atingidas por
qualquer ataque corpo-a-corpo do esquecido (mesmo se
utilizando armas corpo-a-corpo) sofrem 1d4 pontos de dreno
permanente de Forca, Sabedoria ¢ Carisma.

Equipamento: espada larga +3.

COMO CRIAR UM ESQUECIDO

“Esquecido” é um modelo adquirido que pode ser adicionado
a qualquer criatura do tipo extra-planar ou elemental (daqui em
diante denominada “criatura-base”).

Um esquecido conserva todas as estatisticas e
habilidades especiais da criatura-base, com excegdo das
seguintes alteragdes.

Tamanho e Tipo: A criatura-base ganha o novo
subtipo [Esquecido] descrito a seguir. O tipo e tamanho
n#o sdo aletados.

Esquecido: Todo esquecido perde os stus subtipos
derivados de tendéncia como [Bem] ou [Caos]. Eles mantém
quaisquer outros subtipos que possuam. Esquecidos sob o
efeito da Tluminagiio Tenebrosa recuperam seus subtipos de
tendéncia (veja a seguir).

Classe de Armadura: O bonus de armadura natural da
criatura-base aumenta em +4 ou ele adquire arnadura natural
+4, caso ndo possua.

Ataques Especiais: Um esquecido conserva todos os
ataques especiais da criatura-base, além de adquirir os ataques
descritos abaixo. Os testes de resisténcia contra os poderes de
um esquecido tém CD 10 + metade dos seus DV + modificador
de Carisma, a nfio ser que no texto conste diferente. O nivel de
conjurador de qualquer habilidade do esquecido € igual & sua
quantidade de Dados de Vida.

Fome do Vazio (Sob): Qualguer criatura morta a até 9
metros de um esquecido ndo pode ser revivida ou de qualquer
outra forma ressuscitada. Sua alma ¢ consumida pelo vazio
espiritual do esquecido e se perde para todo sempre. Todavia,
seres portando um item feito de Metal Divine puro (como um
medalhfo) sfo imunes a este efeito.

Olhar do Desespero (Soh): Os olhos de um esquecido
sdo abismos negros de soliddo e desespero. Poucos mortais
conseguem encarar tal olhar ¢ manter suas mentes intactas.
Esta habilidade funciona como um ataque visual. Todos







aqueles que falharem em um teste de resisténcia de Vontade
sfio consumidos pela loucura do esquecido e passam a atacar
qualquer criatura dentro do seu raio de visdo que ndo possua o
modelo esquecido.

Criaturas afetadas nfio se lembram de seus atos enquanto
sob efeito do olhar do desespero. Esse efeito possui duragio de
1 rodada por DV do esquecido. Criaturas imunes & condigéo
confuso ignoram esta habilidade.

Togue do Desfazimento (Sob): O mero toque de um
esquecido espalha a semente da destruigio da Ferida.
Criaturas atingidas por qualquer ataque corpo-a-corpo de
um esquecido (mesmo se utilizando armas corpo-a-corpo)
sofrem dano temporéario em um valor de habilidade (ou mais)
de acordo a tabela a seguir. Cada esquecido causa dano em
valores diferentes.

Esquecidos com 10 ou mais dados de vida causam dreno
permanente ou invés de dano temporario.

DV Dano Temporario

1d3 pontos de dano de Forca ¢ Sabedoria

16-20 | 1d6 pontos de dano de Forga, Sabedoria e Carisma

Qualidades Especiais; Um esquecido conserva todas

: as qualidades especiais da criatura-base, além de adquirir as
E descritas a seguir.
: Couraga Vulnerdvel (Ext): Esquecidos sdo vulneraveis a
ataques feitos com o Metal Divino. Qualquer arma ou muni¢io
que utilize essa misteriosa liga ultrapassa a Redugdo de Dano
do esquecido.

Espirito Destrogado (Ext): Um esquecido € um reflexo
distorcido de um antigo servo dos deuses, ¢ vive em um
estado de loucura e tormento constantes. Eles sdo incapazes
de elaborar taticas complexas de combate, agir em qualquer
nivel de organizagio que nfo seja o de uma horda voraz
ou de interagir socialmente com qualquer outro ser. Eles
falham automaticamente em testes de Inteligéncia, Sabedoria
e Carisma (e pericias relacionadas) que dependam de
conhecimento, interagfo social ou raciocinio. Eles também
ndo podem utilizar talentos que dependem de valores nessas
habilidades. No entanto, eles sdo imunes a efeitos de agio
mental. Esquecidos capazes de conjurar magias perdem tal
habilidade (e tém seu ND reduzido em -2). Eles ndo perdem
habilidades similares a magia ou sobrenaturais.

Idolos e Luminares
Como em tese 56 um deus pode destruir o idolo de um es-
quecido, alguns se perguntam se um Luminar ndo seria capaz
desse feito. Na verdade, a resposta € sim. Um luminar usando
um Ataque Sublime pode destruir um idolo, mas isso exige
uma acdo de rodada completa e uma arma feita de Metal Divi-
no. Esquecidos iluminados sabem disto e escondem seus idolos
quando sentem a vinda de um portador da Centelha Divina.
Esquecidos iluminados podem usar seus poderes da Cen-
telha Divina para destruir o idolo de rivais.
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Idolo (Ext): Todo Esquecido ¢ ligado a esséncia da
Ferida por meio de um idolo, uma representagdo em
pedra negra (de tamanho Médio ou menor) do ser extra-
planar em seus momentos finais de agonia antes de se
transformar em um esquecido. Esse idolo representa o
verdadeiro extra-planar.

A maioria dos idolos se encontram nas profundezas da
Fenda, no coragio da Ferida, ou nas vérias torres espalhadas
pelas Terras Derretidas. Verdadeiras legides de estatuas negras
existem no interior desses lugares.

Até onde se sabe, é impossivel destruir um idolo,
sendo cada um desses itens tdo resistente quanto um
artefato. Na teoria, somente um deus poderia destruir
um idolo, destruindo o esquecido, mas libertando-o de
seu tormento.

Qualquer criatura que nfio seja do tipo extra-planar
e possua o idolo de um esquecido pode controla-lo. No
entanto, o portador do idolo sofre 1d6 pontos de dreno de
Sabedoria por dia, enlouquecendo aos poucos até atingir
um estado catatdnico. Esse dano sé pode ser curado por
meio de magia e somente no interior da Ferida. Outras
maldicdes sio comuns em idolos de esquecidos mais
poderosos (com 15 DV ou mais).

lluminacdo Tenebrosa (Ext): Um esquecido com 10
ou mais dados de vida pode recuperar por ténues periodos
parte de seu antigo espirito. Para isso, ele deve drenar por
meio de seu Toque da Loucura uma quantidade de pontos
de valor de habilidade de Sabedoria igual ao dobro dos
seus dados de vida. Caso consiga, ele readquire todas as
vulnerabilidades de seus subtipos de tendéncia (Ordem,
Caos, Bem, etc.) e perde a qualidade especial Espirito
Destrogado. Desta forma, ele recupera suas faculdades
mentais, memarias, tendéncia original, eventuais talentos
perdidos e habilidade de conjuragdo de magias (caso
possuam alguma). Esquecidos que recuperem a capacidade
de conjurar magia nfio sofrem mais a penalidade de -2 em
seu ND (veja a qualidade Espirito Destrogado).

Um esquecido iluminado & perigoso também porque
consegue se aproveitar da energia divina latente da Ferida
para simular poderes iguais aos da Centelha Divina. Ele
adquire um uso da Centelha Divina por dia para cada
10 DV que possua. Ndo ha Limiar ou qualquer outra
conseqiiéncia, caso o esquecido esgote seus usos didrios
da Centelha Divina.

A Tluminagiio Tenebrosa possui uma duragdo de um
dia por dado de vida do esquecido. A unica maneira de ele
manter esse estado ¢ alimentando seu fdolo com sangue de
criaturas que nio sejam do tipo extra-planar ou elemental.
O esquecido deve sacrificar 1 dado de vida de criatura
para cada 10 dias adicionais de Ilumina¢8o Tenebrosa.
Alguns esquecidos se mantém assim hé décadas, criando
cultos & matando hordas de mortais enquanto pesquisam
desesperadamente uma cura para sua maldigdo. A maioria
dos esquecidos benignos em Iluminagdo Tenebrosa
procura criaturas malignas para eliminar e assim postergar
sua volta a loucura. Muitos, contudo, caem cm tentagdo
e, temendo uma nova degeneragdo, comegam a matar
qualquer criatura que encontrem.
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Um esquecido em Iluminac¢io Tenebrosa procura seu
idolo o mais rdpido possivel ¢ pode sentir a dire¢dio em que
ele se encontra.

Prisioneiro da Ferida (Ext): Um esquecido é incapaz de
deixar a Ferida, mesmo que involuntariamente. Tentativas
de teleporta-lo ou o uso de portais simplesmente falham.
Caso seja de alguma forma preso e removido fisicamente
para além das fronteiras da Ferida, o esquecido se desfaz
em cinzas em 1d4 rodadas em um processo extremamente
doloroso que niio pode ser interrompido.

O esquecido ressurge 1d10 dias depois, totalmente
regenerado, proximo aregifo da Ferida pela qual foi retirado.
Mesmo que scja morto dentro da Ferida, um esquecido
ressurgira no mesmo ponto, dias depois.

Ambiente: A Ferida

Organizacio: Solitario

Nivel de Desafio: [gual da criatura-base +3 (+5 para esquecidos
sob efeito da iluminagdo tenebrosa)

Tesouro: Padriio (para criaturas no interior da Fenda, de ruinas
ou das torres das Terras Derretidas)

Tendéncia: Cadtico Neutro (conforme criatura-base sob cfeito
da iluminacio tenebrosa)

Progressiao: —

Ajuste de Nivel: —

Calculando o ND de

Esquecidos conjuradores

O céalculo para determinar o ND de um esquecido
conjurador de magias (como o anjo planetario descrito
anteriormente) pode ser um pouce confuso a principio.
Basta ir por etapas. O seu ND original € 16, assim, um
anjo planetdrio Esquecido possuiria um ND 19 de acor-
do o modelo (que adiciona +3 ao ND da criatura-base).
Contudo, por ser uma criatura conjuradora de magias, ele
perde a capacidade de lancar magias devido a qualidade
Espirito Destrogado. Dessa forma, cle sofre -2 em ND.
Isso nos deixa com um ND de 17. Agora, caso o plan-
etdrio Esquecido atinja lluminaciio Tenebrosa, ele recu-
pera sua capacidade de conjurar magias. Portanto, cle
nio sofre mais o -2 sobre seu NI, que voltaria a ser 19.
Mas ele também adquire os poderes da Centelha Divina,
o que aumenta seu ND original de 16 em +5 ao invés de
+3. Isso nos leva o ND final de 21.

Apenas para dar outros exemplos: um anjo solar (ND
original 23) com o modelo Esquecido possuiria ND 24
(23 + 3 pelo modelo -2 por perder a capacidade de con-
jurar magias). Caso ele sofra a Iluminagio Tenebrosa,
seu ND passaria para espantosos 28 (23 + 5, ao invés
de +3). J4 um diabo dos ossos (ND original 9) teria com
o modelo Esquecido ND 12 (9 + 3). Ele nio sofreria -2
de penalidade porque ndo possui qualquer habilidade de
conjuragdo de magias. Caso atinja Iluminagio Tenebro-
sa, seu novo ND seria 14 (9 + 5).

ESCRAVQO DA TEMPESTADE
DOS LAMENTOS (MODELO)

A Ferida ¢ tomada no s6 por monstros € antigos servos
dos deuses, mas também por um clima sobrenatural e macabro,
como a Tempestade dos Lamentos. Reputada como o grito de
lamentag@o ¢ agonia das divindades, esses ventos sinistros sdo
capazes de remover o intelecto de qualquer criatura.

Uma vez a razio desses infortunados seres sendo destruida,
eles sdo possuidos por um vontade sinistra, como se a propria
Tempestade os guiasse. Formando grandes bandos de barbaros
bestiais, eles varrem a Ferida, protegidos pela Tempestade
dos Lamentos., Muitos especulam que eles servem o desejo de
vinganga e dor que se apossou dos deuses em sua queda.

Escravos da Tempestade dos Lamentos sdo encontrados
dentro dela, onde possuem mais forga. Os poucos encontrados
fora da Tempestade sdo normalmente seres catatonicos, que
definham sob o clima insolente da Ferida ou sdo pegos por
seus predadores.

EXEMPLO DE ESCRAVO DA TEMPESTADE
DOS LAMENTOS

Em meio aos ventos da tempestade, surge um ando portando
wima armadura danificada e um machado cuja ldmina ja mostra
os primeiros sinais de ferrugem. Contudo, é o rosto do ando
que impressiona. Uma mdscara marcaca por um grito mudo,
com pupilas brancas e a pele ressecada pelo vento.

Este exemplo usa um guerreiro ando de 3° nivel como
criatura-base.

Escravo da Tempestade dos Lamentos, Guerreiro
Anio 3° nivel

Humanoide Médio

Dados de Vida: 3d10+12 (27 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m vestindo uma brunea (4 quadrados); 6 m
de deslocamento

CA: 14 (+4 brunea), toque 10, surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +3/+6

Ataque: Corpo a corpo: machado de guerra aniio +6 (dano:
1d10+4; dec. x3)

Ataque Tetal: Corpo a corpo: machado de guerra anio +6
(dano: dano: 1d10+4; dec. x3)

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

Ataques Especiais: Caracteristicas de ando, furia
Qualidades Especiais: Caracteristicas de anfo, irracional,
filho da tempestade, mente coletiva, vitalidade extraordinaria
Testes de Resisténcia: For +7, Ref +1, Von +0

Habilidades: For 17, Des 11, Con 18, Int—, Sab 9, Car 6
Pericias: —

Talentos: —

Ambiente: A Ferida

Organizacio: Bandos (4-10)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico ¢ Maligno
Progressdo: —
Ajuste de Nivel: —
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Crdnicas

COMBATE

Furia (Sob): O escravo da Tempestade dos Lamentos pode
entrar em firria uma vez por dia, como na habilidade de classe
do barbaro. Se estiver dentro da Tempestade, cle ndo fica
fatigado apos usar esta habilidade (veja a qualidade especial
Filho da Tempestade, a seguir).

Irracional (Ext): O escravo da Tempestade dos
Lamentos nio apresenta valor de Inteligéncia e ¢ imune
a todos os efeitos de agdo mental (feiticos, compulsdes,
fantasmas, padroes e efeitos de moral).

Filho da Tempestade (Sob): O escravo da Tempestade
dos Lamentos ndo sofre qualquer penalidade em suas jogadas
de ataque, testes de resisténcia ou testes de pericia devido aos
ventos ou a qualquer tipo de detrito que levantem (como areia).
Ele é protegido pela estranha forga por detras da Tempestade dos
Lamentos. Da mesma forma, contato que permanegam dentro da
tempestade, eles nfo precisam de dgua, comida ou descanso. Isso
também os deixe imunes as condigdes de fatigado e exausto.

Um escravo da Tempestade dos Lamentos a mais de 9
metros dela se torna indefeso até que retorne para ela.

Mente Coletiva (Sob): O escravo da Tempestade dos
Lamentos, apesar de irracional, ¢ guiado por uma vontade
superior inteligente que aparenta ser a propria Tempestade.
Todos os escravos de uma mesma Tempestade estio em
comunhio constante. Se um escravo ndo for surpreendido,
nenhum dos outros serd. Nenhum escravo € considerado
flanqueado, a menos que todos estejam.

Vitalidade Extraordinaria (Ext): O escravo da
Tempestade dos Lamentos ndo cai inconsciente, podendo
continuar lutando até atingir —10 pontos de vida.

Equipamento: brunea, machado de guerra.

COMO CRIAR UM ESCRAVO DA TEMPESTADE
DOS LAMENTOS _

“Escravo da Tempestade dos Lamentos” ¢ um modelo
adquirido que pode ser adicionado a qualquer criatura dos
tipos aberragio, animal, besta mdgica, extra-planar [nativo],
gigante, humanoide ¢ humandide monstruoso (daqui em diante
denominada “criatura-base”). Um escravo da Tempestade dos
Lamentos conserva todas as estatisticas e habilidades especiais
da criatura-base, com excecdo das seguintes alterag@es.

Ataques Especiais: Um escravo da Tempestade dos
Lamentos conserva todos os ataques especiais da criatura-base,
além de adquirir os ataques descritos abaixo.

Fiiria (Sob): O escravo da Tempestade dos Lamentos pode
entrar em furia uma vez por dia, como na habilidade de classe
do béarbaro. Se estiver dentro da Tempestade, ele nio fica
fatigado apds usar esta habilidade (veja a qualidade especial
Filho da Tempestade, a seguir).

Curando a maldi¢cdao da
Tempestade dos Lamentos

Um escravo da Tempestade dos Lamentos pode ser salvo
| dessa estranha maldicfio pelo uso das magias restauragdo maior,
| desejo oumilagre. Uma criatura que receba uma dessas magias
perde este modelo € recupera suas antigas capacidades. O seu
valor de habilidade de Inteligéneia igualmente ¢ recuperado.
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Qualidades Especiais: Um escravo da Tempestade dos
Lamentos conserva todas as qualidades especiais da criatura-
base, além de adquirir as descritas a seguir.

Irracional (Ext): Um escravo da Tempestade dos Lamentos
ndo apresenta valor de Inteligéncia e € imune a todos os efeitos
de acdo mental (feitigos, compulsdes, fantasmas, padrdes ¢
efeitos de moral).

Filho da Tempestade (Sob): O escravo da Tempestade dos
Lamentos ndo sofre qualquer penalidade em suas jogadas de
ataque, testes de resisténcia ou testes de pericia devido aos
ventos ou a qualquer tipo de detrito que levantem (como areia).
Ele ¢ protegido pela estranha forga por detras da Tempestade
dos Lamentos. Da mesma forma, contato que permanecgam
dentro da tempestade, eles ndo precisam de 4gua, comida
ou descanso. Isso também os deixe imunes as condigdes de

fatigado e exaisto.

Um escravo da Tempestade dos Lamentos a mais de 9
metros dela se torna indefeso até que retorne para ela.

Mente Coletiva (Sob): O escravo da Tempestade dos
Lamentos, apesar de irracional, ¢ guiado por uma vontade
superior inteligente que aparenta ser a propria Tempestade.
Todos o0s escravos de uma mesma Tempestade estdo em
comunhiio constante. Se um escravo ndo for surpreendido,
nenhum dos outros serd. Nenhum escravo € considerado
flanqueado, a menos que todos estejam.

Vitalidade Extraordindria (Ext): Um escravo da Tempestade
dos Lamentos nfio cai inconsciente, podendo continuar lutando
até atingir —10 pontos de vida.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habilidades
da criatura-base: For +4, Con +4, Int — Como seres irracionais, a
Inteligéncia de um escravo da Tempestade dos Lamentos € nula.

Ambiente: A Ferida.

Organizagio: Bandos (4-10). "
Nivel de Desafio: [gual da criatura-base +1.
Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Cadtico ¢ Maligno.
Progressdo: Conforme a criatura-base.

Ajuste de Nivel: —

BAKERU (Goblin Alado)

Combatente de 1° nivel

Humanoide Pequeno (Goblinside)

Dados de Vida: 1d8+1 (5 PV)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), véo 15 m (bom)

CA: 14 (+1 tamanho, +1 Des, +2 corselete de couro), toque
12, surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +1/-3

Ataque: Corpo a corpo: machadinha +2 (dano: 1d4; dec. x3)
ou; a distincia: azagaia +3 (dano: 1d4; dec. x2)

Ataque Total: Corpo a corpo: machadinha +2 (dano: 1d4; dec.
x3) ou; a distincia: azagaia +3 (dano: 1d4; dec. x2)
Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Resisténcia a frio 5, visdo no escura
18 m, sensibilidade a luz
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Testes de Resisténcia: For +3, Ref +1, Von —1

Habilidades: For 11, Des 13, Con 12, Int 10, Sab 9, Car §
Pericias: Acrobacia +5, Esconder-se +5, Furtividade +35,
Observar +3, Quvir +3

Talentos: Prontiddo

Ambiente: Montanhas frias (Terras da Noite)

Organizacao: Grupo de Batedores (5-10), Bando (20-80, mais
50% de ndo combatentes, mais 1 sargento de 3° nivel para cada
20 adultos, mais um lider de 4°-6° nivel), ou Legido de Cla
Bestial (20-200, mais 1 sargento 3° nivel para cada 20 adultos,
I ou 2 tenentes de 4° ou 5° nivel, mais 10-20 ogros magos, mais
1 lider ogro mago de 6° a 8° nivel).

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressdio: Conforme a classe do personagem

Ajuste de Nivel: +2

Esse pequeno humandide de pele azul escura possui um rosto
achatado, um nariz empinado, a boca grande e dentes afiados.
Seus othos brilham sob a luz das estrelas e asas de morcego
saem das suas costas.

Os goblins alados ou bakeru sdo o resultado dos
experimentos magicos dos ogros-magos das Terras da Noite.
Criados para servir de batedores e mensageiros, os bakeru
sdo uma verdadeira praga sobre as gélidas montanhas dessa
regido. H4 muito seus senhores perderam controle sobre a
sua populagdo ¢ hoje bakeru podem ser encontrados até nas
Moentanhas do Trono do Dragio.

Bakeru sdo criaturas odiosas. Seu maior prazer é atacar
criaturas terrestres. Um bakeru € capaz de seguir uma pessoa
por horas tdo logo descubra que ela ndo possui maneiras
de lhe atingir. Eles ficam ofendendo, jogando pedras e
defecando nos alimentos de viajantes ¢ pequenos grupos
enquanto riem sadicamente.

Um prazer especial dos bakeru é atacar goblins normais, o
que forgou os ogros-magos a manter as duas espécies separadas.
Durante as maiores investidas das Terras da Noite, verdadeiros
enxames de bakeru tomam os céus.

COMBATE

Bakeru sdo mais covardes que goblins normais.
Atacam a distdncia com qualquer tipo de arma que
consigam pegar, de preferéncia azagaias, fundas e bestas.
Sua estratégia ¢ cansar seus adversarios, apods o qual caem
em ondas para terminar o servico, pilhando e devorando
a0 mesmo tempo.

Legides bakeru das Terras da Noite sfo utilizadas
normalmente contra pelotdes inimigos ji enfraquecidos por
uma carga de ogros ou goblins. Eles sfo especialmente teis
durante cercos a cidades e vilas, durante os quais jogam tochas
sobre as casas e construgdes.

Pericias: Bakeru possuem +4 de bénus racial em testes de
Acrobacia e Furtividade.

Sensibilidade 4 Luz (Ext): Os bakeru ficam ofuscados
caso sejam expostos a luz do sol ou da magia luz do dia.
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BAKERU COMO PERSONAGENS

Lideres bakeru tendem a ser ladinos ou rangers/ladinos.
Rangers bakeru geralmente possuem como inimigo predileto
humanos. Os clérigos bakeru veneram Athar-Abannon. Contudo,
a maioria dos conjuradores bakeru sfo adeptos. Os adeptos
bakeru apreciam magias que enfraquecem ou maldices.

Caracteristicas de Bakeru (Ext): Os bakeru possuem as
seguintes caracteristicas raciais.

e -2 Forca, +2 Destreza.

e  Tamanho Pequeno. +1 de bénus na CA, +1 de bdnus
nas jogadas de ataque, +4 de bénus nos testes de
Esconder-se, —4 de penalidade nos testes de agarrar-
se, ¥ do limite para erguer e carregar peso dos
personagens Médios.

e O deslocamento basico terresire de um bakeru € de 6
metros. Um bakeru possui deslocamento em véo de
15 metros (bom).

e  Visdo no escuro até 18 m.

e Resisténcia ao Frio 5. Bakeru foram
para viverem e voarem sob os ares gélidos das
montanhas.

e  Sensibilidade a Luz (Ext): Os bakeru ficam ofuscados
caso sejam expostos & luz do sol ou da magia luz do
dia.

e +4 de bonus
Furtividade.

e Idiomas Automaticos: Comum e Goblin.
Adicionais: Draconico, Worg, Gigante, Gnoll e Ore.

e  (lasse Favorecida: Ranger.

O bakeru combatente apresentado acima possui 0s seguintes

valores de habilidade antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11,
Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

criados

raciais nos testes de Acrobacia ¢

Idiomas

BESTA THARR

Besta Maigica Imensa

Dados de Vida: 18d10+180 (270 PV)

Iniciativa: -2

Deslocamento: 18 m (12 quadrados)

CA: 24 (4 tamanho, -2 Des, +20 armadura natural) ou 29 (+5
armadura de montaria), toque 4, surpresa 24

Ataque Base/Agarrar: +18/+45

Ataque: Corpo a corpo: presas +29 (3d8+13)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +29 (2d6+15), 2
patadas + 24 (2d6+15); ou presas +29 (3d8+22)
Espaco/Alcance: 6 m/4,5 m (6 m com as presas)

Ataques Especiais: Investida poderosa, atropelar 2d6+22
Qualidades Especiais: Visio na penumbra, visio no escuro
18 m, faro, suportar elementos, criada para guerra

Testes de Resisténcia: For +21, Ref +9, Von +10
Habilidades: For 41, Des 6, Con 30, Int 2, Sab 14, Car 5
Pericias: Observar +15, Ouvir +14

Talentos: Arma Natural Aprimorada (presas), Ataque
Poderoso, Encontrio Aprimorado, Golpe Avassalador,
Prontiddo, Tolerdncia, Vontade de Ferro

Ambiente: Planicies frias (Kam)

Organizagfo: Rebanho (5-20) ou Pelotdo de Guerra (4-10
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bestas tharr, com dois andos especialistas de 5° nivel como
condutores, 8 andes guerreiros de 2° nivel e 1 ando clérigo de
3° nivel para cada besta)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao: 19-26 DV (Imenso); 27-34 DV (Colossal)
Ajuste de Nivel: —

Essa imponente criatura de grossas patas é coberta por
uma resistente couraca e longos pélos beges. Sua cabega se
assemelha vagamente & de um imenso dromeddrio, com a
diferenga que trés pares de presas saem de sua boca, com oS
pares inferiores progressivamente maiores que 0s Superiores.
Dais grandes lombos projetam-se de suas costas.

Bestas tharr sio um dos alicerces da cullura and ¢
podem ser facilmente encontradas nas planicies de Karn.
Esses gigantes mamiferos foram domesticados em Eldria
ha séculos pelos clds e servem para inimeras [ungdes.
A casta ani dos provedores ¢ a responsavel por criar as
bestas tharr sendo impossivel encontrar um animal sem
um desses andes por perto.

Bestas tharr sio um incrivel exemplo de vigor e
economia. Além de consumirem pouca comida, possuem
uma dieta extremamente tolerante. Seus enormes lombos
dorsais sdo reservas de gordura que permitem a uma besta
tharr vigiar durante semanas com apenas um pouco de
dgua ¢ lambendo sais de rochas com suas grandes linguas
(isso criou um mito entre outros povos de que as bestas
tharr vivem apenas de lamber pedra). Durante campanhas
militares que envolvam grandes distincias os andes utilizam
essa vantagem de forma avassaladora.

Uma besta tharr atinge cerca de 7 metros de alturano nivel
dos ombros, possui em média 19 metros de comprimento até
a base da cauda e pesa mais de 115 toneladas. As presas
de uma besta tharr possuem 4 a 6 metros de comprimento,
garantido alcance ao animal com seus ataques.

COMBATE

Bestas tharr sio utilizadas em investidas para quebrar
formagdes inimigas e permitir que pelotdes andes em suas
costas possam atingir rapidamente unidades de magos e
arqueiros adversarios.

Atropelar (Ext): Teste de resisténcia de Reflexos (CD
34) reduz o dano a metade. A CD do teste de resisténcia €
baseada em Forga.

Criada para Guerra (Ext): Bestas tharr sdo criadas ha
séculos pelos andes da casta dos provedores para servirem
de bestas de carga e de guerra. Uma besta tharr pode usar
armaduras de montaria médias sem sofrer qualquer penalidade
em seu deslocamento.

Elas conhecem os truques atacar, acompanhar, defender,
guardar, recuar e seguir, mas s6 os obedecem quando
proferidos no idioma ando. Qualquer ndo-anfo quc tente
domar ou controlar uma besta tharr por meio da pericia
Adestrar Animais sofre —4 de penalidade.
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Investida Poderosa (Ext): As presas de uma besta
tharr causam 6d8+44 pontos de dano quando usadas na
manobra [nvestida.

Suportar Elementos (Ext): Uma besta tharr tolera
extremos climéticos, como sc estivesse sob cfeito da magia
suportar elementos.

Capacidade de Carga: a carga leve para uma besta tharr €
de 14.688 kg; a carga média varia entre 14.784 € 29.376 kg; a
carga pesada varia entre 29.472 e 44.160 kg. Uma besta tharr
conseguc arrastar 88.320 kg.

CULTURA ANA

Osandes possuem diversas tradi¢des cutilidades envolvendo
suas montarias prediletas. Bestas tharr tem seu pélo utilizado
na confeccio de cobertores para o inverno e outros itens de
tecido mais rude. O seu leito azedo é misturado 4 cerveja numa
bebida extremamente forte chamada kipuk que, até onde se
sabe, somente os andes apreciam. As presas de bestas rharr
sio usadas desde em itens ornamentais — como brasées dos
clds — até armas magicas de cerco.

As bestas tharr sdo consideradas membros de um cla
durante uma guerra. Os andes fazem questdes de manter
o0s grandes animais durante as comemoragdes ¢ s& negam
a desfilar em uma cidade sem elas. Da mesma forma, €
considerado uma extrema ofensa comer da carne de uma
besta tharr. Apenas um cld preso no inverno ¢ sem recursos
recorreria a esse sacrilégio.

Durante batalhas, os andes colocam
armaduras de cotas sobre suas bestas fharr, assim como
torres entre seus lombos. De l4 atacam com bestas e
magias, utilizando-se de cordas para rapidamente descer
para o campo de batalha. Durante cercos ou ataques a
fortalezas, bestas tharr protegidas por magias sdo usadas
como torres vivas ou instaladas com balistas ou, mais
recentemente, canhdes.

A prova do amor dos andes por esses seres € a historia do
tdne Muir do cld Nvarag, que teria sitiado Tarrask, a Montanha
Sagrada, até que os clérigos aceitassem sua ordem de reviver
Ariete de Marfim, sua besta tharr pessoal de combate.

cnormes

URORC

Barbaro de 1° nivel

Humanéide Médio (Orc)

Dados de Vida: 1d12+4 (10 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

CA: 14 (+] armadura natural, +3 gibfio de peles), toque 10.
surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +1/+4

Ataque: Corpo a corpo: machado grande +4 (dano: 1d12+4;
dec. x3)

Ataque Total: Corpo a corpo: machado grande +4 (dano:
1d12+4; dec. x3), mordida —1 (dano: 1d6+3; dec. 2)
Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Foria




Apéndice

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m, consumir a
forca do inimigo, sangue corrompido, sensibilidade a luz
Testes de Resisténcia: For +3, Ref +0, Von -2

Habilidades: For 17, Des 11, Con 12, Int 8, Sab 7, Car 6
Pericias: Escalar +4, Intimidagdo +3, Ouvir +1,
Sobrevivéncia +1

Talentos: Vitalidade

Ambiente: Montanhas (Presas de Athar-Abannon)
Organizagdo: Gangue (2-4), Bando (11-20, mais 1 lider de
3°-6° nivel), ou tribo (50-100, mais 50% de ndo-barbaros, mais
1 sub-chefe de 3° para cada 5 adultos, 10 chefes de 5°, um
adepto de 7° nivel e um senhor da tribo de 9° nivel)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Freglientemente Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe do personagem

Ajuste de Nivel: +1

Esse humanoide ameacador e de odor repelente se parece
com um ore, mas sua pele é cinzenta e clara. Seus olhos sdo
vermelhos e parecem injetados de sangue, enquanto que
diversas cicatrizes ritualisticas preenchem seu corpo.

Urorcs sdo uma variante da raga orc que apos a Queda
dos Deuses fugiu para as sombras acolhedoras das Presas de
Athar-Abannon, ao invés de procurar se adaptar ao deserto.
Apos décadas escondidos nas cavernas, eles emergiram se

intitulando “urore™, uma expressdo arcaica que significa “orc
verdadeiro”. Apesar disso, os urorcs sdo mais barbaros que
seus primos da Ferida, se comportando como verdadeiros
animais. Eles sdo temidos por devorarem seus inimigos ainda
vivos, incluindo orcs.

COMBATE

Urorcs desprezam a luz do dia mais do que seus parentes
do sul. Normalmente atacam durante a noite, descendo as
montanhas em bandos em busca de armas e prisioneiros. Atuam
tanto na Ferida, quanto na fronteira de Karn ¢ mesmo nas Terras
da Noite, ndo nutrindo qualquer simpatia pelos ogros. Atacam
com selvageria, urrando e proferindo obscenidade.

Urorcs conhecem as Presas de Athar-Abannon como
nenhuma outra raca, armando armadilhas em sua extensdo.

Pericias: Urorcs possuem +2 de bonus racial em testes de
Intimidacgdo e de Sobrevivéncia.

Fuaria (Ext): As estatisticas desse urorc representam
um bérbaro de 1° nivel, que pode, portanto, entrar em furia
uma vez por dia.

Consumir a For¢a do Inimigo (Ext): Um urorc pode
consumir 0 coracdo de um adversdrio derrubado na ultima
rodada com uma a¢éo de rodada completa que provoca ataques
de oportunidade. Caso o faga, ele recebe +1 de bonus de moral
em jogadas de ataque e dano durante [ minuto.

Um urorc deve devorar o coracdo do adversario na rodada
scguinte a sua queda para receber esse beneficio. Caso o
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adversario esteja inconsciente, mas vivo, considere que o urore
realiza um golpe de misericérdia com sua mordida.

Sangue Corrompido (Ext): Os fluidos e a carne
dos urorcs sdo venenosos. Qualquer arma de corte ou
perfuracio banhada no sangue ou saliva de um urorc porta
esse veneno. Para resistir a seus efeitos ¢ necessdrio um
teste de Fortitude (CD 11). Dano inicial e secundario:
1d4 pontos de dano de Destreza. A CD para o teste de
resisténeia é baseada em Constituicdo.

Molhar uma arma no proprio sangue ou saliva requer
uma agdo de rodada completa que provoca ataques de
oportunidade. Uma arma banhada porta veneno suficiente
para apenas um golpe e perde essa propriedade apos |
hora, caso ndo scja usada.

Sensibilidade & Luz (Ext): Urorcs ficam ofuscados caso
sejam expostos a luz do sol ou da magia luz do dia.

SOCIEDADE URORC

Urorcs habitam os labirintos cavernosos das Presas de
Athar-Abannon, muitas vezes em constante conflito com
predadores mais poderosos como dragdes. Reduzidos a
completa barbarie, os urorcs se preocupam apenas em acumular
forga e manter seus misteriosos Lordes de Sanguc satisfeitos.
Com essa inten¢dio, eles saem durante as noites para conseguir
mais comida e sacriticio para seus mestres.

A vida de um urorc é um ciclo de violéncia sem [im.
Os fracos sdo devorados ainda vivos pelos mais fortes e
urorcs experientes sfio aqueles que sobreviveram a varios
ataques as terras vizinhas e a outras tribos urorcs. Durante
a Escuriddo, parte das tribos urorcs se alia brevemente
para descer em massa sobre a Ferida, Karn ¢ as Terras da
Noite. As vezes, cles avangam mesmo sobre o Império
Melkhar a ocste, ¢ sobre o Deserto dos Ventos Cortantes
e Khazantar a leste.

Os urorcs servem o0s Agmorag ou “Lordes de
Sangue™. Os orcs da Ferida acreditam que essas criaturas
scjam poderosos esquecidos como solares ¢ lordes
das profundezas que recobraram parte de seus antigos
poderes ¢ utilizam-se dos urorcs para manter um fluxo
constante de sacrificios.

PERSONANGENS URORCS
Lideres urorcs tendem a ser barbaros. Os clérigos urorcs
veneram Athar-Abannon. Contudo, a maioria dos conjuradores
urorcs sdo adeptos que servem poderosos esquecidos da
Ferida.
Caracteristicas de Urorc (Ext): Os urorcs possuem
as seguintes caracteristicas raciais.
e +4 Forca, -2 Inteligéneia, —2 Sabedoria, =2 Carisma.
s  Tamanho Médio.
e Visdo no escuro até [8 m.
e +1 de bénus de armadura natural
e O deslocamento basico terrestre de um urorc é de
9 melros.
e Visdo no Escuro 18 m.
e  Arma Natural: mordida (dano: 1d6 + modificador
de Forga).
Sangue Corrompido (Ext): veja a descrigdo acima.

e Consumir a For¢a do Inimigo (Ext): veja a descri¢do
acima.

e  Sensibilidade & Luz (Ext): Os urorcs ficam ofitscados
caso sejam expostos a luz do sol ou da magia /uz do

dict.

e 42 de bonus raciais nos testes de Intimidacfo e de
Sobrevivéncia.

e Idiomas Automaticos: Comum e Ore. Idiomas
Adicionais: Ando, Gigante, Goblin, Gnoll e
Subterraneo.

e (lasse Favorecida: Barbaro.
e  Ajuste de Nivel: +1
O urorc barbaro apresentado acima possui os seguintes
valores de habilidade antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11,
Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

URORCS GIGANTES

Um em cada 100 urorcs atinge tamanho e forga excepcionais.
Esses urorces gigantes sio criaturas estipidas e acabam servindo
como pouco mais do que bestas de guerras.

Caracteristicas de Urore Gigante (Ext): Um urorc
gigante € igual a um urorc, mas com as seguintes modificagdes
em suas caracteristicas raciais.

e +6 Forca, —4 Inteligéncia, —2 Sabedoria, -2 Carisma.

e +3 de bonus de armadura natural

e Tamanho Grande. —1 de penalidade na CA, —1 de
penalidade nas jogadas de ataque, —4 de penalidade
nos lestes de Esconder-se, +4 de bonus nos testes de
agarrar-se, dobro do limite para erguer e carregar peso
dos personagens Médios.

e  Ajuste de Nivel: +2.
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Ficha de Personagem
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O] ABRIR FECHADURAS
O] ACROBACIA " @

O ADESTRAR ANIMAIS
O ARTEDAFUGA™ @
O ATUAGAO (

0 ATUAGCAO (

O AVALIAGAO ¢

[ BLEFAR &

O CAVALGAR ¢

[0 CONCENTRAGAO ¢
[0 CONHECIMENTO (ARCANO)

0 CONHECIMENTO (GEOGRAFIA)

O CONHECIMENTO (HISTORIA)

O CONHECIMENTO (LOCAL)
CONHECIMENTO (MASMORRAS)
CONHECIMENTO (NATUREZA)
CONHECIMENTO (NOB/REALEZA)
CONHECIMENTO (PLANOS)
CONHECIMENTO (RELIGIAO)
CONHECIMENTO ( )

& @

LIAH,
ClAVE

DES
DES
CAR
DES
CAR
CAR
INT
CAR
DES
CON
INT
INT
INT
INT
INT
INT
INT

MOD. DE
PERICIA

crADUACAD

MOD DE
ATRINUTO

UTHOS
MODIFICARDRES

INT
INT
INT

goooooo

CONHECIMENTO ( )

INT

O CURA &

O DECIFRAR ESCRITA

0O DIPLOMACIA @

O DISFARCES ¢

0 EQUILIBRIO * @

O ESCALAR* &

O ESCONDERSE* @

O FALSIFICACAO ¢

O FURTIVIDADE * ¢

O IDENTIFICAR MAGIAS
O INTIMIDACAO ¢

O NATACAO™ &

1 OBSERVAR ¢

O OBTER INFORMAGAO ¢
[0 OFICIOS (ALQUIMIA) #

O OFICIOS 1o
O OFICIOs ( )e
[J OPERAR MECANISMO

0O OUVIR @

O PRESTIDIGITACAO*

O PROCURAR ¢

[J PROFISSAO ( )
O PROFISSAO )
O SALTAR® @

I SENTIR MOTIVAGAQ ¢

] SOBREVIVENCIA

[ USAR CORDAS ¢

O USAR INSTRUMENTO MAGICO
m]

[}

CusTO

ITEM

SAB

CAR
CAR

DES
FOR
DES
INT
DES
INT
CAR
FOR
SAB

INT
INT
INT
INT
SAB
DES
INT
SAB
SAB
FOR
SAB

DES
CAR

PESO

ITEM

# Pode Ser Usada Sem Treinamento
* Sofre Penalidade de Armadura

CUsTO

PESO

IDIOMAS

TALENTOS

TALENTOS COMUNS
O ACROBATICO
O ACUIDADE COM ARMA "
O AFINIDADE COM ANIMAIS
O AcIL
O APTIDAO MAGICA
O ATAQUE ADICIONAL
) ATAQUE DESARMADO APRIMORADO ™
O AGARRAR APRIMORADO *
CIDESVIAR OBJETOS *
O APANHAR OBJETOS *
CATAQUE ATORDOANTE *
0 ATAQUE PODEROSO *
O TRESPASSAR ™
(O TRESPASSAR MATOR *
D ENCONTRAO APRIMORADO *
O ATROPELAR APRIMORADO *
JSEPARAR APRIMORADO *
O ATLETICO
O AUTO-SUFICIENTE
O CANGAO DA CONJURACAO
1 COMBATE MONTADO *
O ARQUEARIA MONTADA *
O INVESTIDA MONTADA *
O INVESTIDA IMPLACAVEL *
OPISOTEAR*
) COMBATER COM DUAS ARMAS *
D BLOQUEID AMBIDESTRO *
O COMBATER COM DUAS ARMAS
O COMBATER COM DUAS ARMAS MAIOR *
O CONTRAMAGICA APRIMORADA
O CORRIDA
0 DEDOS LEPITOS
O DILIGENTE
O DOMINAR MAGIA
0 ESPECIALIZACAOQ EM COMBATE *
O DESARME APRIMORADO *
OFINTAR APRIMORADO ™
O IMOBILIZACAO APRIMORADA ™
o Esquiva *
COMOBILIDADE *
0O ATAQUE EM MOVIMENTO ™
0 ATAQUE GIRATORIO *
[ EXPULSAO ADICIONAL
0 EXPULSAO APRIMORADA
O FoCo EM ARMA ™
CIESPECIALIZAGAO EM ARMA ®
COFOCO EM ARMA MAIOR *
OESPECIALIZAGAO EM ARMA MAIOR™
O FoCo EM MAGIA
OFoco EM MAGIA MAIOR *
O Foco EM PERICIA
O FORTITUDE MAIOR
O FRAUDULENTO
D IGNORAR COMPONENTES MATERIAIS
D INICIATIVA AFRIMORADA ™
O INVESTIGADOR
O LIDERANGA
O LUTAR As CEGAS
O MAGIA NATURAL
C1MAGIA PENETRANTE
OMAGIA PENETRANTE MAIOR
O MAGIAS EM COMBATE
COJMAOS LEVES
ONEGOCIADOR
O PERSUASIVO
O POTENCIALIZAR INVOCAGAO
OJ PRONTIDAO

[ RAPIDEZ DE RECARGA *
1 PUNHO DE FERRO *
1 RASTREAR
O RECUPERAR MAGIA
O REFLEXOS DE COMBATE *
O REFLEXCS RAPIDOS
O SANGUE FEERICO
0 SAQUE RAPIDO *
1 SORRATEIRO
O SUCESSO DECISIVO APRIMORADO *
O TiRO CERTEIRO *
OTirRO PRECISO *
0 TIRO PRECISO APRIMORADO *
OTirO LONGO *
OTIRO EM MOVIMENTO
OTiro RAPIDO ™
O TIRO MULTIPLO *
O TOLERANCIA
O DURO DE MATAR
O UsAr ARMA COMUM
O UsAR ARMA EXOTICA *
O UsAR ARMA SIMPLES
O USAR ARMADURA (LEVE) «
O USAR ARMADURA (MEDIA)
O USAR ARMADURA (PESADA)
O USAR EscUDO
0 ATAQUE COM ESCUDO APRIMORADO *
O UsAR EscuDO DE CORPO
03 VETERANO DA FERIDA
O VITALIDADE
0 VONTADE DE FERRO

TALENTOS DE CRIACAO DE ITEM
] CRIAR ARMADURAS E ARMAS MAGICAS
] CRIAR BASTAOQ

O CRIAR CAJADO

] CRIAR ITEM MARAVILHOSO

[ CRIAR ITEM DE METAL DIVINO
0 CRIAR TECNOMAGIA MENOR
O CRIAR VARINHA

[1 ESCREVER PERGAMINHO

O FORJAR ANEL

1 PREPARAR POCAQ

TALENTOS DE LUMINAR
0 CENTELHA DIVINA
1 LIMIAR AMPLIADO

TALENTOS METAMAGICOS
[ ACELERAR MAGIA

O AMPLIAR MAGIA

0 AUMENTAR MAGIA

O ELEVAR MAGIA

O ESTENDER MAGIA

O MAGIA DE QOS50S DIVINGS
O MAGTA SEM GESTOS

[ MAGIA STLENCIOSA

O MAXIMIZAR MAGIA

[ POTENCIALIZAR MAGIA

OUTROS TALENTOS

oooon

* Pode Ser Escolhido Como Talento Adicional do Guerreiro



EXISTEM MAIS COISAS SOBRE O MUNDO DE ISALDAR QUE O SEU PERSONAGEM
DEVERIA SABER... MAS O RISCO DE CONHECE-LAS E POR CONTA DELE!

O Guia do Jogador ¢ o proximo
lancamento para Crénicas da 7* Lua,
e trara ‘mais detalhes e informacgdes
sobre o fantdstico mundo de Isaldar.

O livro terd ainda mais opgdes para
a criagdo e desenvolvimento dos per-
sonagens, como racas basicas alterna-
tivas; novos estilos de combate para
monges; novas classes de prestigio,
incluindo classes de prestigio para
Luminares; itens magicos, tecnologi-
cos e tecnomagicos; € muito mais!

Aguarde o Guia do Jogador de
Cronicas da 7* Lua em uma loja ou
livraria especializada perto de vocé!

O MUNDO DE [SALDAR
FPRECISA DE NOVOS DEUSES.
TORNE-SE UM DELES!
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Crepusculo ¢ um RPG contemporaneo ondu uma Guc a Santa Urbana esta sendn travada 20 re
o misticismo, 0 1anausmo religioso ¢ a mais avang:ada tecnclogm de guerra anddm juntos.

Crepusculo 3* Edicio

AvenTURAS CREPUSCULARES.

rticipe das mais fantdsticas
empolgantes aventuras no
¢ Crepisculo! A
Conclave Editora possui virias
enturas prontas para ampliar
opedes ¢ auxiliar mestres e
ygadores de RPG. 'Emb_arque
slas historias, desvende seus
gredos e enfentre os: mais.

CRrONICAS DE AvALON i
LINHA DE SUPORTE

s de Avalon é um RPG
mbicntado na Velha DBrita- A Comlave também
a. Um mundo as historias da Gf_‘f:rec’e uma linha de
avo]a Redonda, de Camelot e suporte com os livros
a Senhora do Lago sio reais.  Classes de Prestlgm
il romances de 3.5 Gma de Talentos
ryon  Zimmer Bradeley e & Classes de Prestl~

ernard Cornwell. Aventure-se
e Gma dos
elo fantéstico universo de Ar— glo (‘DZO)

li Morgana

CRONICAS DA 74
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