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A mitologia ndrdica € de wma rigueza tho impressionanie quanto a grega, apesar de ser
menos conhedda ¢ comentada. Tem vma figueza espantosa ¢ merece 3 alencio em cads pontn,
cada histdria. () povo que a criou merece o mesmo coidado, pois seus feitos foram incriveds,
tanto para © bem quanto para o mal. Eles deixaram um legado que ainda hoje é discutido.

Muitos livros amais sobre os vikings querem revisar 3 histdria, transformando-os em um
povo bondoso que niio teve o impeto destrutivo relatado anteriormente. Nesse livro, en
preten me misturar as duas wisGes, dos monstros do noree e a dos vikings como humanos como
qualquer um. Para o RPG, achei que seria bom mostrar tanto que os vikings eram homens com
familias, com objetivos de vida ¢ ndo apenas o terror do norte qQuE OF CHSIB0S emitm, mas 5o
fiquei apenas nisso, pois csscs homens também saquearam, luraram ¢ mataram impiedosamente.
Essas duas faces mostram micthor csse povo.

Fiz algumas adaptagées da cultura ¢ até mesmo da mitologia, pois o objetivo aqui nio e
discutir a histdria viking, mas criar um RPG utilizando essa fonte fenomenal. Esperd que o
livro sirva para enfqueces tanio o8 jogos quants aqueles que postam das lendas dos ndodicos.
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ENTRE [)OIS [NVERNOS

A vida dos nérdicos era dividida em cides. Cada estagio era wm inicio de wm wovo tempo de gliria, fosse o simples
orgulbo de sobreviver an rigorose iniernio ou 65 aios de vakntia das batalbas do verio. Cathrine julgava que seus dclos
eram maiores do que os de Midgard. Ela wvera wm inverno durarnte dezessele anos, até entender o que sgnificatam o5
olhares gelados do pai. Toi entio que sua vida comegose a mudar € upa breve primavera feve inita.

O dia de sens Sonbas finclmente chegara e a felicidade a aguecia muito mais do gue a pele de lobo. Abragava as
amigas que apareciam para congratuld-la e confrolava-se para ndo chorar. Realizar wm sonbo era sempre mofive
para desnudar todas as defesas do coragdo e permifir que @ alma focasse agieles a guem anlabe.

- Viaeé ¢ mumito emoliva — disse wma tes Asliz, aguela figura paterna de barba tio dara quanto o5 cabelos de
Catbrine, poréim de olbos gelados como os dias de solteira da garvia.

Foi uma das poscas frases que o pai lhe dirigin. Ele preferia conversar com seus irmans, mias ela soube a parfir
de entio que deveria chorar menos ¢ Iutar mais por sua sobrevivéncia e seus desejos. Esperon que Aslig chegasse de
upra de suas campanbas nas terras dos erisidos para demonsirar que o Inverno a Sfizera mais forte.

Os homens, aqueles vikings robustos, ainda de armaduras e feliges por leren fantos lesourss, caminbaran:
para a fazenda de Aslss cantando ¢ bebendo. O bidromel escorria pelas barbadas e eles se apolaram wns wos
oufros, a vezes jogands lesouras para os pobres que observavant o5 gloriosos guerreiros se aproximarem. Cathrine
parow um posico para vé-los, maravilbada com o brilbo das armaduras ¢ com o estandarte do fabo de cabega partida
que 0 pai trazia. Estivera esperando o5 guerreiros ja montada e quando os vin aproximar-se da fazenda, cavalgon
¢ parou brascamente, jogando pedagos de neve congelada sobre eles. Alguns se assustaram ¢ sacaram espadas.

- Guarde a arma, Kai, on pretende agora lugar com nossas mulheres? Jd ndo chegon a surra nos crisios
efeminadas? — griton Aslig.

O dinico nome dito fora o de Kai, o principal soldado do_jarl Aslog, o que servin para gie o5 ouiros LHEFTEITOS
obedecessen. Tudo o gque Kat fena ¢ respetfaia deverta ser femido e respeilado por gualguer wm comn bome sengo.

Aslig olbos para a filha. Era tio grande que mal predsava ergier a cabeca para [fitd-la wos albos. Nav disse
nada. Sontente esperon uma resposta. Cathrine sentin o fogo baixar mo sangwe, giase desaparecends, enquanto o
gelo que a fortalecera se esfacelava como o sol do verdo jd estivesse o tocando. Sacon nma espada que estivera presa
ap cavalo, surpreendendo o5 homens,

- Trosxe os fesonros que sustentario suas famifias, jarl Aslig? — pergunion, petuiante.

Ele jogou sna sacola com cifices de onro, facas e aneis no chao. O metal brilbo sob o sof fraco do verio que se initiai,

- Nao me refiro a esmola para o5 pobres.

Um sorriso comecou a se abrir na canto dos kibios do jarl

- Trowxe a gléria que lbe garantiri beber no Valhalia?

O jarl nada disse. Um de sens bomens gritou que as cabegas dos inimigos haviam ficado nas terras dos
dinamargueses.

- Viejio que tromxe consigo o gue precisa para se nrosirar um jarl de valor. Trouxe tanrbém um maride para niim
para se mastrar um pai de respeito?

Kai quase retivon a espada para decapitd-la. A risada de Asigg o impedine. Foi a primeira veg que ele sornu
para a filba. Qs homens entenderans tudo como nma anedola ¢ rivan ¢ beberam se divertindo comr a impetuosidade
da menina. Alguns diziam que ela cavalgaria o marido ¢ se ele conseguisse inverter a situagio um dia, @ pobre
coitado ji ganbaria os salies do Valballa sem precisar enfrentar wina parede de escidos que fosse.
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Aslig nio rin da anedota, mas naguela miesma noile Mandon i mensageiro con wm acords preparade para
trazer um marido para Cathrine. A partir de entdo, o5 dois sempre conversarans. Os decilogos eram de duas ou Irés
[frases, mas sempre acabavans com wum sorviso por parte do pat ¢ miuito amor por parte da filba.

Agora, pouco depois daguele enfrentamento, Catbrine estava para se casar. Aslip entrox na casa e a vn
enfeitada, pronta para sair para a festa onde conbeceria sen noivo. Dag era o nonse. Nunca vira sex rosto, mas sads
bistirias a inspiravam. Era wm bomem de gléria, disse o pai uma vez. Era wm dos poucos que poderia encarar
Catbrine ¢ coloci-la de joelbos para amd-lo. A garota rin disso ¢ disse que teria orgulbo de wm marido com esse
valor. Queria dar filbos para ele € morrer antes para um dia se fornar a Valkinia que buscaria a alma de Dag em
wmt camepo de batalba.

Al a ondusine para fora e a mostrou para seus guerveiras. As joias ¢ a beleza de Cathrine demsonsiravam o guanio
o jarl ena querido pelos denses. Os bersir que o serviam bateram: nos escudos e fizeram o5 bomens gritaven em nome do
estandarte da cabeca de lobs partida. Fla procurou pelos irmdos, mas nao enxcergou nenbum deles. Imaginon qute jd
deveriant fer voltado das campanbas para presenciar seu casaments. Aquele era v dia abencoads por Frigg e agieles
maleditos estavamt par ai litando € gritands por Thor ¢ Odin ao tm¥s de vivem prestigiar a felicidade de Cathrine.

Dag lbe parecen lindo. As ccatriges no rosto dele nao lbe pareceram defeitos, mas provas de valor. Nao se
sentin apaixonada. Isso era para os coragies que sofriam com o inverno. Cathrine ria do frio e nem que o5 gigantes
da gelo soprassem o5 ventos do morle sobre sew corpo nu, ela fraguejaria. Poderia caminbar pelo reino de Hel
pisando na neve eterna ¢ ainda sentir o coraggo batendo dewiro do peito. Nem o pior dos invernas congelaria suas
Ldgrimas, mas nenbum verdo amoleceria sen espirito,

Os homens ainda pritavam pelo estandarte do lobo partido quando a intensidade dos grites ¢ a atengdo dos
olhares comegon a mudar. De repente, ninguém bradava o nome de Aslig. Ninguém olbava para Cathrine.

- Os dinamarqueses — gritavam olbando para o pequens exératy que rumava para a casa do jar! Asles.

Sentin 0 pai soltar sua mds ¢ no instante seguente ele jd estava com uwa espada € sm escuido. A mudiidie comecon a
empurri-la. A mie a pcon para dentro da casa, mas algo a forcava a ficar para rer. Cathrine s¢ mianfeve no piesmo
ligar, enguanto os puerreiros, @ maioria_ji bébada, fentava se agrapar em swma parede de escslps.

Os dinamarqueses e apreodmatia e fen estandarte com Irés cabegas corladas revelava a identidade do nimrige.
Fra um dos rivais de Aslig, wm que ele saqueara hd poucs menos de dois meses. Agora Gulbrandr Corta-Maos
estata diante do bomem a quem mais odiava, pegando-o desprevenido durante a festa que seria o dia de gliria de
Catbrine. Nem essa honra ela poderia ter. Aguele deveria ser mais um dia dos bomens, em que eles festeariant
sobre o5 caddveres ¢ beberiam enguanto as Valkirias desceriam de Asgard para fazerem seu trabaibo.

As mulberes gritavam ¢ msitas corvian com armas na mas. Unr gierreiro torwbou a0 segnrar 6 escido ¢ a espada.
Bébado, o conseguia se levantar, Alpumas garotas o ergueram ¢ Kai passon por ele gritando Zombarias. Os bomiens
comegaam a se organizar, mias nem todos os hersir sob o comando de Aslig estavam all. A maioria esttiera e campanba
com os filbos do_farl Qutros ainda néo havia chesado para a festa, pois fora marcada rapidamente.

O guerreiro caido finalmente conseguin se arrumar. Onutro passon por ele con uni el deslocado que cain na
lama. A parede de escudos tomava forma ¢ Aslig gritava para que os bomens fossen realmente bomens nagquele dia
¢ nio andes bébados esquecidos pelos deuses. Dag se colocow ao lado do jarl e soprow uma trombeta. Sens bamiens
levantaram sen estandarte com a figura do sol e do chifre. Cathrine forceu pelo noivo.

Agora, com o5 dinamarqueses pertos, s provocagoes comecavam d ser ouetidas 1o campo de batalba. Os homens
pediam guerra. As filas de guerreiros de Guibrandr erame maiores do que as de Asig, meesmo que ele Hivesse trazido
apenas parte de seu exeraio

- Vocé quer saber o gue € saquear, Aslig? Eu vou mostrar, seu porco maldito! Rowbar e fugir ¢ habilidade de ratos,
s lutar ¢ destruir ¢ da capacidade somente dos bomens! — gritose Gulbrandr. Fntvegaram-lle sacolas ¢ winguém precisou
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perguntar o que bavia nelas. As cabegas e mdos dos irmaos de Cathrine foram jogadas no chio. — Vamos lutar sobre o
sangwe dos sens filbas!

Os guerreiros de Aslig gritaram por vinganga.

- Eu vou golpear o sen corpo wma vez, para cada esso das méos dos meus filbos, Guibrandr. Meus filbos rivio
disso no Valballa ¢ Odin gargathard ao lado deles quands ex mijar sobre essa sua maldita eruz,

Foi si guando o pai falow que ela noton que muitos dos dinamargueses carregavam a craz. Cathrine nio
conbecia bem aquele simbolo, mas diziam que era de um homem gue fora morto pregado emr sma delas e depois
renaseers, twdo para salvar as pessoas desonradas. Ela preferia muito mais saber que Odin sofrera sob Y ggdrasi
¢ aprendera a magia para livrar o mando do caos dos gigantes.

As ameagas passaram quando os bomens comecaram a se mover. Foi ame movimento lento que Cathrine quase
perdest, pois @ mde ¢ as primas a puxavam para deniro da casa. 1 4 fora, sob a e fraca do fim da tarde e o vento
Jrio do norte, o5 guerreiros preparavam para se matar ¢ tudo o que as mwlberes queriam era se esconder. Cathrine
ndo. Saiit para ouvir o estronds do encontro dos escudos acontecer. A prima a sen lado solton-lhe para tapar os
ouvidos ¢ chorar.

- Calt a boca! Onde estd sew inverno? — pergunion para a prima, sem se desviar do combate,

O primeira sangue jorrox e a wlttma prece de um bomen: foi feita. As espadas subiam para depois encontrarem
escudos ou a carne. A muliidao pressionava-se e gritava. 1 cada moments um bomen: pedia por um deus e o5 nomes
de Thor ¢ Odin eram o5 mais aclamados.

- Freyja! — gritou Cathrine. — Freyja!

O Deus do Trovao e o Pat de Todes o5 Aesir eram grandes, mas ela preferia Freyja, a Damea dos Vanir, aquela
que feria metade dos mortes tombados naguele combate. O primeiro morto que Cathrine vin em sua vida foi um
honient que abriu canvinbo na parede de esoudos no caminbo de Askig. A espada do jarl baixou sobre o pescopo dele,
pariindo-o a um ponto em que se afundon no tronco ¢ 56 empurrando o caddver com umt pé a arma péde ser solta.
Aguele nio seria busecado por sma Valkiria. Era filbo dos cristios que aparecam para acabar com o casamento
de Cathrine. Ela quis cuspir nele.

O trabalbo das servas de Odin comegou pouco depois. O primeiro que Catbrine avistou foi o de unr homem que
cambalcon pelas fileiras de Aslig até cair de joelbos sobre a neve rala. Olbow para os céus e priton nomes que a
garota desconbecia. Fla corren até ele ¢ o seguron. O guerreiro cuspin sangue € o vestido da naiva foi manchado.

- As Valkinias esido vindo! — disse para ele. O bomenm sorvin ¢ passon a mao por sew rosts, deixands marcas
vermelbas na pele alva. Fechou os olbos e esperou para encontrar Odin.

Catbrine o detxou no chio ¢ se levanton, De repente a situagio mudara. A parede de escudos fora rompida e
aguele ata se provou como s de newits trabalbe para as Valkirias. Vin o pai gitar a espada evfager a cabeqa de
um risiae voar. Bla balen no escudo do bomens ao lado. Desconcentrado, o pebre eoitado nem perceben a espada
rachando sew elmo ¢ quebrando os ossos de ses crinmia.

Use sorriso ficon esbogado no rosto de Catlrine, mas poico depois os crisidos se_jogaram sobre sew pai, cortands
¢ parfinda 9ssos.

- Ndo! — a garota gritos.

As fileiras de Aslog ndo excistiam mais. Agora o caos lomava o campo de batalba. Kai passon por ela ¢ a
segueron pelo brago.

- Vamos porgue agora vocé é a sinica herdeiral

- Nao! Onde esta Dag?

Fla encontron o woive bem a tempo de ver uma langa atravessando swa bochecha e espalbands sangwe e ossos até
chegar a seu cévebro. Estenden a mio na direcao dele, mas Kai jd estava com ela no ombro, carvesando-a para lomge
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da casa... a casa do jarl Aslig gue seria gueimada ¢ sagueada naguele mesmo dia. Foi entio, sob o calor das
chamas ¢ dos sangue gue detxcava os corpos, gue o verdg de Cathrine teve infcio, apds uma primavera iao curla que
mal pide desconpelar o sorrise gue grardava para a noile de miipeias.

o

Assassinos seguivam Cathrine ¢ Kai durante wma semana. Foram sete dias de swor ¢ sangue, sob o frio do
inverno de Midgard ¢ o calor do verdo da alma de Cathrine. Foi a primeira veg em que ela matou um bamen ¢ viu
o sangue derramado enrubescer a neve e congelar enguanto o calor do corpo ainda expirava. Golpeara o maldits
com uma espada nguanto Kai dwelava com ele ¢ mais um outro,

- Voeé tem Jeito com a espada. Sen noive feve sorte de morrer na luta.

- Vocé ndo deveria ter morridoe laf

Kar rin.

- Deveria — disse, olhando para o sangwe dos bomens caidos. — Esses dois agwi irdo para sm tal de cén ¢
ourirdo barpa. Eu itia batalbar até que o5 covardes saissem do reino de Hell. Ndo morri para nio detxar que o
estandarte do lobo partide se perca. Vock predsa ter um filbo depressa.

- Comt vocé? — perguniou ela, dspera. Lensbron-se de Dag e uma ligrima congelada ficon grudada emr sua alma.
Por powco ela nao sain. Cathrine pode senti-la machucanda sew olho.

- Nao. QOue Thor me kvre do borror gue sio os filbos. Os meus estio espatbados pelo mundo ¢ en ndo fenbo

nmenbuim nome para guardar a nao ser o nei.

Muitos 7 cantavam o nome de Kai. Ele jd tinba o que fodos os ndrdicos ansiavam. Agora 50 the faltava morrer
em batalba. Aparentemente, Aslig o negara isso quando o figera jurar profeger sen sangue.

- Vocé pode ser apenas uma micdber, mas ainda vale algo. Temos que pensar no que fazer. Vo pode reclamar
as terras. Abrindo bem as pernas para algum jar! ou wm filbo de wm deles, pode fazé-lo vir até agui ¢ tonar as

B
>0
~>
>=
P
4
>
>
>

Jfazendas de Aslig.

- Nao abrirei as pernas para wingwém — disse ela. Abaixou-se ¢ pegon uma espada. — Oue as densas me
abengoen, pois ex juro que ndo me deito comr newhum bomem até matar o Coria-Maos.

Kai riu e continuon rindo nos pridamos dias quando swrron Cathrine em todos o5 momentos em gue Ireinavam
comt as armas. Carregando o escudo com o sol ¢ trombeta de Dag e a espada de Aslog, ela se tornou uma Dama do
Escudy ¢ assim partin para swa vinganga.

A primeira vey em que enirow em uma laverna em Sigluna para conseguir sew exército, senfiu os olbares
ombeteiras dos homens e as risadas das mulberes gue se sentapart em sens colos. Alguémr pergunton s ela queria
trabathar ali. Kai respondes com a espada calando a lingna do individuo, Uma comogio comegon, mas alguns
homens impulsionados pelo dinbeiro de Catbrine colaboraram para calar a matona.

- Existe aloum boment que queira vingar o sangse de Aslog do estandarte do lobe parfide?

- Asliig é apenas wm desgragado cuja familia foi negada pelos deuses! — disse um guerreivo magro, segurando
uma espada. Estava sentado no cants com a arma entre as pernas. Um bowem maior, de cabelos loiros trantados
¢ ofbos aguis como os de Dag estava ao lado dele. Parecia swm poderaso guarda-costas.

- Desgragadn é aquele que o roubon de swa glivia quando era momento de comemorar a feliadade! — gritou
Cathrine. — Agora, com o espirito dele ocupads com as batalbas no Valballa, é ficil qualguer wm se achar homtent
o suficiente para chanar Aslig de desgragado. Mas niv procuro por esses meninos, procuro pelos homens que
guerens se uir a mim para lutar pelo sangie sueco dervamade.

- E facil para uma miudber gue defende wm pai derrotads xingar gualguer homsem. O dificil é ela provar que
pode mesmo vingar o pai — veltow a falar o homsen.
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Kar jogou wma bolsa com tesouro no chas. Depois disso, sete cabecas rolaram. Perfenciam aos bomens de
Gulbrandr que lideravam os guerreiros gue agora exploravam as ferras de Asli,

- Felizpmente men pait ainda tem gierreiros que lbe sau ficis e estdo comigo. E Dag, meu noive, também finba os
seus. Agora preciso de ainda mais bomens para tripularem todos os navios gue eram de men pai. Vocé — apontox
para o guerreiro no canfo — pode vir conosco, pois se sua espada 56 serve de enfeite entre suas pernas, ao menos sua
lingua pode servir para nos divertir comr bistorias durante a viagem.

O honrem gargalbou ¢ se levanton com a linina na mao. Estreitou os olbos e medin o peso da arma.

- Van mostrar para que serve minba espade ¢ veremns se voci mantém o escudn depais disso — disse com wm sorvisa

A taverna gargalbava da conversa em duplo sentide, mas agora a sifuagio estava mais sérvia e a maioria dos
homens ja fomava respeifo por Cathrine.

- Perdoe meu irmdo, minba canbada. Infelizmente parece que Loki den atengiio especial G lingna dele ¢ Odin lhe
det muito interesse aos jogos das palavras — disse o guerreiro que parecia o puarda-costas. Levanton. Media quase
dois meiros. Era tio alto quanto Dag. — Sou Hagen Sem Inimigos ¢ bhi semanas e e men irmdo procuramos por
vock. A bora da vinganga chegon.

Catbrine perceben que seu verio estava no dpice. Nunca sentira tanto calor guanto no tempo dos preparativos
para a batalha. Kai a treinon durante todos aqueles meses, afé o5 mares ficarem navegdveis, para evitar gue o
Ligante Aegir tragasse seus guerremros. Hagen a ajudon a manejar a espada e cada golpe dele a mostrava o quanto
era dificil manter uma promessa, Os denses o haviam enviado para testd-la.

O calor do verdo de Cathrine era mais do Gue uma metdfora do ciclo de sua vida. Ela o sentia na pels, sentia
no coragds, quando se aproximava de Hagen. Ria de swas conversas. Gargalbava com ele quando bebiam o
bidromel ¢ contavam bistirias. O guerreiro era chamado de Sem Inimigos porgue vencera todos gue owsaram se
declarar oponentes. Ha trés anos ninguém desafiava Hagen para wm duelo. Quando Catbrine vin que até Kai o
tentia, desejon-0 com ainda mais intensidade. Agquele sorriso tornoie-se mais perigoso para ela do que a espada gue
emtpunbara on 0 exérdlo que o acompanbava.

O irmdo mais nove, 1 eyfr; era diferente. Ofimio com a espada, mas mwito apesado a sens vicios. Era dificil nao
passar uma noite com wma mwlber on um dia sem provecar Catbrine. Brigon com Kai pelo menos trés veges ¢ na
iltima foi por posco que nio arrancaram pedages um do outro.

- Adbo que ele ¢ 56 men meio-irmao. Tenbo quase certeza de que Loki se deiton com minba mie enguanto mex
pai estara fora. Nao consigo entender de quem ele pode ter berdado essa lingua — dizia Hagen, rindo.

Ieyfr tinba o5 mesnios olbos de Dag ¢ Hagen. Era menor do que os dois, mas téo temido quanto. Sua alcunba
era Testemunbo Morto, pois carregava consigo o5 olbos, orelbas ou mdos dos inimigos. Evam simbolos do que lhe
causara ofensa. Mesneo comt as provecagoes, estava sempre diante de Catbrine, defendendo-a quands Hagen ou Kai
nao estavam por perto.

EhEEE

O verdo de Cathrine acabou quando a época das grandes decisies comegavam a ser tomadas. Ela se sentin fefiz
quando as dguas geladas do mar bateram em sen rosto pela primeira vez € o seu outono comegon. Navegando
separada de Hagen, ela sentia que o desejo por ele amadureca ¢ tomava novas cores. Temen pela promessa e rezou
as deusas frara a manterent casta até o fim de swa jornada. Foi naguele verdo de Midgard e no outono da alma que
ela chegou as ferras de Gulbrundr. Seu exército marchou sob a lideranga de Hagen. Eram milbares de escudos que

desciam dos navios para pilbarem as vilas dinamarguesas.
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Os exvratos se encontraran: perty de Hedely, quands Gulbrundr reamiva todes as aliados passéveis para enfrentar a
ameaga. Fspadas, lancas ¢ machador batiam em escudos diante da planice. Cathrine olbou para o rio correndp provanr.
As tropas se enfrentariam diante dele ¢ o sangne o avermelbaria antes que o sol estivesse no meio do cén.

- Odin! — priton une bomens ¢ o5 oufros o acompanbaran.

Hagen esperon a alpazarra diminuir para falar com ela. O sol estava quente ¢ o cheiro de suor comecavam a
anmentar. Os bomens passavam bebida uns para o5 outros e festejavarm.

- 1 yfr conseouin inferveplar algumas carias e contatos de Gullbrundr. Ele néio esia com fodo seu excérvita, o que
nos dd wma boa chance. Hoje Dag ¢ Aslig vao sorrir no Valballa ¢ cuspir nas tagas dos pais e irmdos de
Gullbrundr. =

- Diwrido que esia fanilia de covardes esteja la.

- Estio. Eles estao. Eram tao devotos dos Aesir guanto nds. Infelizmente nao encontraremos Gullbrandr ld
para o bumilbarmos com nossas espadas todos os dias. Lle deve ir tecer ¢ costurar pela elernidade das minlberes.
Acho que ¢ isso gque o5 cristios fazeme quando morren.

- Digene gue eles cantam tambim... — ela disse.

Hagen gargalbon. Adiante, o5 homens de Gullbrundr batiam nos escudos ¢ chamavam os sueens para a bata-
tha. Cathrine sacon sua espada ¢ pegos o escudo. Hagen a olbon enguanto se juntavam a parede de escudos.

- Nao vou olbar para voc enquanto ltarmos. Nem Kai o fard. Vo luta ¢ morre como qualguer um de nis.
Se usa roupas de boneem, nrorre como wm bomiens — disse Hagen,

FEla feg que sim.

- S¢ vocé morrer, suas ferras sdao minbas. Se vocd viver, vai westir rowpas de mulber e lanto suas lerras quanto
o que tem enfre as pernas serdo mews — falow o guerreiro enguanto eles jd caminbavans.

Ela feg gue sim ¢ wma parte maior dentro dela sorrin. One o5 desses ndo a culpassem por isso!

Os homens gritavam guande a batalba se aproximava. Os estandartes vibravam enguanto o barulbo do metal
se alastrava pela planicie. Cathrine munca ouvira fantas ofensas em sua wda. O bomens pragugiavam e gritavam
de twdo, como se as palavras ja [ossem armas contra o5 imimigos. Ela sentia, no entanto, gue agueles que mais
fensiamm eram 08 gue mais grilavant. Podia ver a loncira em seus olbos. Cada passo adiante era mais um esforeo do
corpo ¢ da alma para rumar ao que seria a morte. “Corajose é quem enfrenta o medo”, disse para si mesma,
fenfandn conter o tremor das maos.

Tomon coragem ao ver que estava cercada por Kai e Hagen. Ouando o5 escudos se chocaram ¢ ela se senfin
pressionada entre tantos bomsens, o coragdo se esvagion. Perguntava-se o que estava fagendo ali e se o5 denuses
teriamt piedade dela. Sentia o estudo de umr guerreiro pressionando swas costas. 1ogo a frente, unt bomem golpeara ;
a sa defesa com wm machado. Cada golpe levava uma dor aguda e vibrante brago acima alé que seu ombro doesse. >
Pedin a todas as densas que pudesse viver para matar Gullbrundr e fenton o primeiro golpe.
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Errou, mas um bomem morto por Kai a banbox com o sangwe. Tentou mais wm golpe, agora desestabilizands v
oufro para que Hagen pudesse fatiar sen brags. O pobre coitado gritou e perden o equilitrio, caindo na lama
ensangiientada. Os honsens de tris a empurraram con fanta forca que Cathrine pison na cabega do cristdo mor- <
bundo. Ouvin-o gritar ¢ entdo wma espada 0 stlencion. =

Golpeon mais wma veg. Errou. Golpeon outra. Errow. Uma terceiral Acertou ¢ o sangue esguichon por foda
parte. Ela gritos. Procurou sm nome de uma dewsa para gritar, mas, de repente, je esquecen de lodas ¢ apenas
Odin estava em sua mente. Odin, aquele que abengoava com a firia. Odin, aquele gue jogava na frama des reis.
Chamou pelo Pai de Todos e comegon a matar. Oualguer golpe de Hagen on Kai eram seguidos pelo dela, destru- )

indo vidas ¢ esperangar. ]
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As paredes de escudos se quebraram e a confusio a fez; se perder. Vin Hagen distante matands e criands miiros
de corpos a sen redor. Ouvin grifos agowizantes e, vex por oufra, com o sangue albeio escorrends pelo rosto, viu
bomens pedindo dleméncia ¢ corpos rolande pelo chio. Mios, brages, cabegas e pernas se espalbavam pela planicie.
Cathrine gritava!

Aproxamon-se de Kai e lntaram juntos. Ela queria corpos a seus pés. Queria muitos caddveres para coroar sia
witdria. Eom um frenesi amaldigoado, eruzou os campos gritando “Rasande!”. Firia! Fiiria! Quando Kai foi
alvejadn por wma langa, ela mal vig seu defensor cair. Continuwou matando como uma Valkiria até Hagen aparecer
para defendé-la. Corton até sens bragos se cansarem ¢ o5 olbos se fecharem, guando entio nio sentia nada além do
gosto de lama e sangue.

EEREE

A cabeca de Guilbrundr estava enfiada em wma langa em frente a tenda de Hagen. O guerreiro conversava com
seus aliados sobre o butim ¢ a possibilidade de continuarem na Dinamarca. | 2yfr afirmon gue era contra ¢ deixon
a ltenda. O jarl senr ininvigos liberou sens bomens para partirem. Ele mesmo segwiria em breve, guando acertasse
com Leyfr para onde iriam.

Naguela noite, numa tenda mais afastada, Hagen acabava de retirar a armadura ainda suja de sangwe
Guande o5 panos da entrada se abriram. Ele olbou desconfiads, procurands pela espada. A luz da liea iluminon
a beldade que aparecen diante de sens olbos. Catbrine sorriu para ek, vestida como Frigg diante de Odin.

- E bora de se cumiprir as promessas — disse ela,

O jarl sorniu e estenden-lbe a mido. Tocaram-se e por um instante, o ontono dela foi abalado pelo calor do verio.
O instante awmenton para wma noite. A noite se fransformon em wm dia. Si no fimr daguele dia, com wm sorriso
ne rosto, ela perceben que o ontons acabara.

Hagen a abragava guands ouviram o barulho ki fora. Ele sain primeiro, coberto apenas por uma capa. Fla,
seguindo sex exemplo em vestimenta, o acomspanbos. Nio bavia surpresa nos olbos de Hagen quando ele vin o
irmido acompanbado dos aliades atrasades de Gullbrundr.

- Traido — disse Hagen, sem tom de acusacao. Estava apenas constando

Catlrine sentin a raiva dentro de si. “Rasande!”, sen coragio gritava. Os guerreiros inimigos apontavam-lhes
as armas, preparados para @ execugao.

- Dé-me mrinba espada. Ouero levar alguns deles antes — disse Hagen.

Fla entron na tenda ¢ frowce a arma.

- Onde esta a swaf — pergunion ele. b

- Eut promseti gue nunca usaria roupas de homen: ¢ seria swa — disse ela.

- Espada nao ¢ roupa.

Ela sorriu ¢ volton para pegar a espada. Olbou para el e solton as rowpas. Foi semi-nua gue ela disse-lhe:

- Sabe gue en te amei desde que te vi¢

- Vai me servir a belida no Valballa e deitar-se mais uma ves: comigo li — disse ele.

- Oue o5 dewses me punam pessoalmente se en nao cumprir isso, meu jarl — falow ela.

Gritaram os nomes dos dewses ¢ cada un: chaniow por seu amor quands saltaram sobre os inimigos. As espadas
Jrias cairam sobre seus corpos quentes, arrancado-lbes do fervor gue, mesmo esfriado em Midgard, foi chama pura
em Aspard. Acabava o inverno de Cathrine ¢ comegava o vevio de Leyfr.
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HISTORIAS E [ENDAS

£} welho caminhava por aquele vale de brumas, ftio ¢ trevas
com o 1osto cansado, porém com a dignidade de rei que ndo The
permitia curvar-se perante as dificuldades da alma ou do mundo.
As brumas tentavam cegar-The, o frio contava-lhe o mosio ¢ as
trevas adensavam-se sobre seu espirito. Ainda sim, ele contino-
ava, com passos fismes e deadidos para um reenconileo gue nao
deveria aconiccer. Suas boms tooavam o solo quebtadico que
rachava a cada passo formando desenhos estranhos. Eram gelo e
terra gue s¢ uniam. O velho continuava, com sua mente mulenar
em busca de respostas.

Passou por compos estendidos entre as brumas. Estavam wodos
de olhos fechados, perdidos em sonhos ou pesadelos desde que
encerraram suas exisiéncias vazias na Terra. Nao parou para obser-
var penhum deles, na maiona rostos velhos, enmpados e cadavén
cos. Nenhum deles era velho ocomo dle, fosse om idade ou em apa-
rencia. Era mmis antigo que todas aquelas almas ¢, no entanto, de
oma aparénda mais digna ¢ vinl qoc desafiava o fempo.

Sus atengio s parot sobree uma das mortas. s a profetisa, a
sibila, a velva. Encontrou a velha de olhos fechados, como @a vim
ha milhares de anos, quandoe a despertara pela pomeie vez LA
estava el domindo ao lado da mesma pedra em que ele se sentara
para ouvir 4 prmeira histoa. Sentou-se ali de novo e a observou.
Retirou o chapéu, liveando-se mambém da grande sombra que ocul-
tava seu rosto. Revelaram-se a longz harba bano, a face de el e 0
olho perdido. Bespirou profundamente e a chamon,

A velha levantou-se rechmando ¢ estalando como os velhos
sempre fazem 40 serem incomndados em seu sono leve que 08 livea
do tempo que ndio gquerem mais. Olhou-o com acidez e disse:

- E vocé quem volta para me incomodar? — pergumtou cla,
sem medo de Flkar assim diante de um deus.

Ele nada disse sobre aqueles modos. Fla ndo precisava real-
mente teme-lo ¢ ele ndo a tocare nagquele logar onde nada muda,

- Conte-me de novo... — pedm cle.

A profetisa langou-The um ar afetado, porém desistiu de
protestar guando perceben gue ele ndo a deixana domiir en-
quanto nio contasse. O deus agradecen a paciéncia dela ¢ deixou
o= ouvidos atenios, PI'Ii’ﬁ. pn:ds:lﬁ saber dos detalbes. Precisava
encontrar 4 respost. E a sibila comegou:

- Entiio contarci do principio. Contarei de um tempo antes de
vocé ser Wodan... contarei de um rempo antes de vocé ser Odin,

|ENDAS

A, CEIACAD DO MUKDID

Havia trevas, havia fogo, havia frio, havia calor. Havia um
mundo de brumas ¢ escundio ao norte de onde satam doze nos
de dgua tho gelada qoe destruia comgbes, memdnas e amores.
Era igua do frio para se cncontrar com o fogo que ardia ao sul
Era fogo gue queimava o corpo, 2 mente ¢ a alma. Eram assim
dois reinos, Niflheimr, em sua escoridio gelada, e Maspellsheime,
com suas chamas que nunca paravam de arder. No meio deles

havia o abismo, onde o nada exista ¢ deixava de cxsrir

Foi do encontroe de gelo e fogo que nascen Ymir, o gigante.
Dizem gque ele era trevas ¢ fogo, uma mmensidio de fermor e
ameaca que viera do mada. De seu corpo vicram seus Ailhos, sem
miic ou pai, eram apenas filhos de Ymir. Eram o5 gigantes, que
um dia tanto causadam temor ¢ desgraca aos denses. Tles po-
rém, nio viveram sozinhos. Surgida repentinamente, Audumla
nuiria Ymir com seu leite. A missio dessa criatura, porém, nio
apenas nutrir o gigante. Ela se alimentava do sal coniido no gela,
lambendo-o constantemente. Um dia, apds se alimentar, notou
que cabelos escuros comecavam 4 surgir no gelo transhicido. No
dia scguinte, Audumla voltou a0 local € continuou lambendo,
até a cabega completa de um homem aparccer, No terceiro dia,
ja havia o corpo completo de um deus gue surgira trazido por
Avdumla dirciamenic da oz que residia no gelo,

Ela irouxe do gelo Burd, entidade de mistério quc deu on-
gem 2 outro ser de segredos, Bor. Desses dois, pouco sc soube
depois, entretanio o segundn desposou uma giganta ¢ com cla
teve irés fAlhos: Odin, Vil e Ve

Entio cram esses seres que viviam no infcio, o5 tés fithos de
Bor ¢ o3 gigantes. (s irmios eram poderosos e provaram 1sso ao
desafiarem Ymir. A presenca obscura do gigante néo podia ser
olerada pelos deuses. Trados, eles batalharam contra aquele fi-
Iho do gelo e do fogo ¢ suas coas. Ymir resistia, porem tombou
perantc os trés. Nio foram registradas suas palavras, scus protes-
10§ 01 5Cus gritos de guerma, porém seu funeral foi a criagdo do
mundo, scu epirifio as palavras que nomearam as CcOlsas ¢ sua
vinganca a decrepimude que amaldicoaria a divindade.

Assim, o sanpue de Ymir encheu o abismo, formando fios,
mares ¢ lagos que afogaram todos 0s ggantes, exccto um casal que
darta ongem 3 scpunda geracio dessa raga intmiga de dewses. Do
corpo de Ymir fez-se a terma firme que seria chamada Midgard e
cada pedago de s came a complementou, com os 0ssos fazendo as
montanhas, o5 cabelos as florestas ¢ o ciinioa abdbada celesre. Com
a forga da criacio, s denses continuarem 3 moldar as coisas, trazen-
do do fogo de Mispellsheims o sol, 2 hua e as estrelas. Com rodo sen
poder, definiram o que erz o tempo, com dia, NOMEE ¢ anaos.

A CRIACAD DA HUMAMIEWDE

Os primeinos seres que formariam as craturas intcligentes fo-
i of andes, Surpimm como lrvas alimentando-se do caddver de
Ymir. Essas cnsturas ganharam inteligéncia, um presente dos dew-
ses. Havia nelas um poder pmticamente diving, porém ndo cra o que
deizava os deuses safsfeitos. E eles forun relepados i profundidade
da rerra, de onde coavam novos dos seus @ pantic da pedra.

Oz humanos vieram de dots troncos de madeirs. (idin dew-
lhes o sopro da vida. ) presente da alma e da razdio ¢ a capacida-
de s¢ seniir o calor € a cor de tudo o que € vivo foram dados pos
outras doas divindades. Foram Vili e Vé ou Hocnir ¢ Loduorr,
ninguém sabe. O que se sabe, é que 0 homem foi chamado de
Ask ¢ a mulher de Embla e Foram essas a8 pessoas que ensinaram
o povo de Midgard quemn eram os deuses ¢ dali nasceram guerrer-
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ros temiveds de comgiio de ago ¢ alma de chamas, rodeados por
tereas frias que nunca os abatam.

O hunmanos aprendemam que havia o Pa de Todos, o Senhor
dos Dicuses, Aquele da Lanca, Aquele que Sabe de Muitas Coisas ou
Wiodan, mais tarde, Odin. Sablam que Wodan morava no mais alo
dns trés mundos ¢ sua morada se chamava Asgard e seu povo Aesir.

A SABEDORIA DE ODIN

A histéria de Odin € tecida em fios que ddo nds incongruen-
tcs ¢ resisten ds mais dums provagoes, Odin soube desde o
principio que ele era o pai ¢ tinha suas responsabilidades, assim
como havia nele a centelha divina que o Jevava a querer conhe-
cor mais coisas ¢ a superar o que fosse que se abatesse sobre ele
e seus filhos, Foi por isso que o Sabedor de Muitas Coisas fez sen
primciro sacrificio. Para livrar-se da decrepitude que tomava
conta da vida dos deuses, o Pai de Todos feriu-se com a langa e
s¢ pendurou em Ygpdrasil, a Arvore do Mundo. 14 ele se mante-
ve durante nove dias ¢ nove noites sem Gue uma alma que fosse
o ajudasse fosse com comida o dgea. Suportou a mdo para
rejuvenescer ¢ encontrou algo mais. Pendumade, olhou parma o
chiio ¢ li viu as runas. Cheio de dor, esticon-se até toci-lis.

Oidin foi libertado no mesmo instante em gue conseguin apos-
sar-3¢ a8 runas megcas. Cam cheio de vigor e o dens Mimir final
miile aparecen e deu-The do hidromel que lhe permitio recuperar a
sanidade que esteve a instantes de desaparecer nagoele softimento.

Mais atento do que antes, Odin procurou por mais sabe-
doria que pudesse [he mostrar os caminhos do mundo. Deci-
din que beberia do pogo de Mimir, Aquele gque Pensa. Fira
uma dgua que brotava de uma nascente junto a uma das raizes
de Yggdrasil. Foi dito ao Pai de Todos que ele deveria pagar
um prego por agquela sabedona. Era terrivel e, por um instan-
te, Odin quase retroceden. Olhando para o sul, vig
Miispellsheime, com o gigante Surt, coberto por fogo, amea-
cando o mundo. Ao norte, a escuridio de Nilfheimr ameaca-
va retomar tudo. Odin resolven-se de imediato. Precisaria de
sabedoria para enfrentar todo aquele perigo.

Mimir cuviu o desejo de Odin ¢ pegou a dgua do Pogo da
Sabedoria com um chifre ¢ estendeu a0 dews. Assim gue sorven
todo o liquido miégico, o Pai de Todos percebeu todos os perigos
que o csperavam, ambém muitas das respostas para eles e o
monvo de terem de acontecer. Nio foi o todo, porém ele soube
o que cra necessitio. Como pregn, entregou seu olho direito,
jogando-o no pogo, onde brilharia para avisar quem abi fosse do
preco de se beber daguela dgpua

A BATALHA COM OS VANIR

O mundo supenor nao < apenas far dos Aesir. Havia outros
e 15 residiam ¢ que nfo quernam perder sou Tar. Eram os chamados
Vanir ¢ sua terra Vanaheime, Diferente dos Acsir, ndo eram guerrei-
rus, magos ou protetores da honra, Eram divindades que se preocu-
pavam com a terra ¢ 3 vida gue devera brotar tanto dela quanto
daueles goc o5 seguiam em Midgand. Os problenas enire as duas
linhagens divinas sargiram quando a Vanir Gullveig visitou Asgand.
U Aesir muito desconfiaram daguela bruxa c ansiaram pelos segre-
dos que ela conhecia, entre o8 Guais feiticaria para garantic muito
ouro. Torturaram a deusa estrangeira ¢ exigiram scus segredos.
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Os Vanir irritaram-se ¢ exigiram retratacio. Além de paga-
mento em dinheiro, queriam ter a mesma posicio de divindade
dos Aesir € receber os mesmos sacrificios entre os humanos. O
povo de Asgard riu daquela pemlinea ¢ declarou-Thes guerra,
pois, em seu orgulho, imaginavam uma vitoria ripida. O que se
suceden foram batalhas violentas ¢ cruéis, em que as mortes
acometeram wmbas as linhagens. Por fim, a paz fol sccita ¢ os
Vanir declarados como ipuais dos Acsic

(s grupos trocaram reféns. Mimir, o sdbio, ¢ Hoenir foram
entregues o8 Vanie. Njard, Freyja ¢ Frey foram eniregues aos
Aesir. Havia a promessa de que Hoenir seria om étimao lider,
porém 03 Vanir lopo perceberam que o deus sempre se mostrava
hesitante quando longe de Mimir, Sentindo-se trapaceados, vi-
ram que era o deus da sabedoria quem dava os conselhos ¢
mosiravi o caminho a0 outro, Cortaram a cabega de Mimir ¢
entregaram aos Acsir, Odin a manteve viva e falante para
aconselhdi-lo, sem nenhom remorso,

Niio 56 a troca de reféns selou & paz entre Asgard ¢ Vanaheimr.
Cada uma das divindades cuspiu sua saliva em um tonel e li
ficou uma mistura que foi moldada para dar origem a um ho-
mem chamado Kvasir, que nunca ficava sem resposta para qual-
quer uma das perguntas do munde.

QO HIDROMEL DA SABEDORIA

Kvasir deixou Asgard para caminhsr por Midgard ¢ ensinar
os homens € mulheres. Vapou pelas terras ledonando com 1oda
a sabedoria que ji estivera em scu espirito desde sua concepeiio.
Por infelicidade, encontron ¢m gen caminho dois andes chama-
dos Falar e Gallar. Fles assassinamm o sibio e colocaram seu
sangue em dois tonds, chamados Sén ¢ Bodn, € em um ealdeirio,
chamado Odrerir, Explicaram aos deuses que Kvasir morrera
sufocado por sua propria perspicicia, ji gue ninguém no mundo
podera guestionar seu conhecimento,

Fialar e Gallar convidaram o gigante Gillingr ¢ sua esposa para
uma visita. Tomados por maldade, convidaram-no para om passeio
no mar. Rermaram até 2 srrcheniagio ¢ K viriram o barco, O giganie
n&0 conseguiu nadar e se afppon. A esposa de Gillingr exasperou-se
com a noticia e chorow Tncomodado, Flalar perpuntou se ela nio
quenia ver o mar para se despedir do espinito do mando. Ela concor-
dov ¢ caminhou para a morte. No ptimeiro passo pama fora da
cabana. Gallar jogos uma pedea cm sua matando-a.

O gigante Surtungr soube do destino cruel do pai e foi até a
casa dos andes. Prendeu-os ¢ levou-os até um recife ¢ prometen
deixi-los Ja para se afoparem quando a maré subisse. Fialar ¢
Gallar pediram cleméncia ¢ prometeram o hidromel da sabedo-
nia para o gigante. Assim escaparam com vida e perderam aguele
item precioso por causa de soa ganancia ¢ crueldade. O gigante
levou o hidromel para casa ¢ 0 escondeu em um lugar chamado
Hnithjorg, colocando sua fitha Gunnléd para vigid-lo.

(ODIN E A BUSCA DO HIDROMEL

Odin viajava pelo mundo guando encontrou um lugar onde
nove servos ceifavam o feno. Perguntou-lhes se ndo gostariam
de afrar suas loices, Tendo aceitagio, reticon uma pedra de amo-
lar do cinto e afiow s Mminas. Os servos ficamm satisfeitos com
o trabalho ¢ propuseram comprar aquels pedea de amolar. Odin
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colocou om preco altssimeo e ainda assim cles aceitaram. O dens
entdn jogou a pedra no ar € 08 nove servos, desesperados para
pegi-la, acabaram se matando com-as folces afiadissimas en-
guanto se embamcavam na conlusio

0 Pai de Todos contineow a caminhada até pedir abrigo na
casa de um gigante chamado Bravgi, inmio de Surtungr. Rle
lamentava ter perdido nove servos. Odin ofereceu-lhe ajuda e
prometeu encontrar nove servos. Disfargou-sc e apresentou-se
como Bolverkr. 56 gquera em troct em-gole do hidromel de
Suttungr. Brawg disse que ndo podetia prometer, pois o imméo
queria a bebida apenas paca §i. Sua proposta foi acompanhar
Bélverkr. Assim ele seguin até a casa de Sutungr junto com o
novo amigo. depos gue enceniramm nove noves SCrvos.

) gigante negou terminantemente a bebida aos dois, por
mais goe Braugi arpumentasse. Bélverkr sugeriv entio gue
conscguissem o hidromel através da asvicia. Pegon o
escavador chamado Rati e deu a Braugi, O giganie cscavou a
montanha e entio Bolverkr ransformou-se ¢m uma scrpente
¢ cniron pc]n buraco. Baug quase & acefioun com Rann, perce-
bendo que fora enganado. Dentro do esconderijo, Bolverkr
encontrou Gunnlad, Ela prometea gue Jaria ao estranho um
gole de da bebida para cada dia que dormisse com ela, Odin
assim o fcz e na rerceira noite mansfommou-se em wma dguia,
roubou o hidromel ¢ fugiu. Suttungr também tomou a mesma
forma e partiu cm perseguicio.

Odimn carregava a hebida no bico e deixou cair algomas go-
1as, as quais alimentariam a imaginagio dos poetas ruins, O que
levou da fuga, cniregou aos Aesic e aos homens merccedores que
entio fenam a habilidade de compor. Quanto a Gunalad, cla
engravidou do Pai de Todos e deu a luz o Brag, dews da poesia,

s FILHOS DE JOKI

Havia um estranho entre 0% Aesiz, esttanho por ndo compar-
tilhar completamente do sangue deles. Estranho por ndo com-
partilhar da vontade herdica do espinito deles. Estranho porgue
enquanto a firia dos Aesir fervia-lhes o sangue e atgava forna-
Thas cm suas almas, em Loki, a miva eraoum tio Go frioe quanio
Niftheimr, envenenava-lhe a alma imobilizava os dedos fripeis
de sua consoiencia.

() deus trapaceiro chamado Loki Lavleyson surgiv de trevas
primordiais, pois 0 que sustcntava seu corpo era uma alma obs-
cura. Sen sangue era tio frio guanto as dguas das doze fontes gue
saiam de Niflhcim. [iziam que era filho de Farbauti, o Matador
Medonho, com a piganta Laufey, ambos seres obscuros de quem
pouco se lembra ou prefere—se esquecer. Sua relagio com os
giganics nio foi apenas a de filho, pois ele se casou com Angrboda.
Diz-se que com ela o trapaceiro teve tés filhos ou junto com cla
trouxe ©rés craturas das mais profundas trevas. Fosse o que
fosse, tres seres os acompanharim da escuridin, Hel, senhora da
morie, Fents, o lobo, e J6rmungands, a Serpente de Midgard.

Os deuses perceberam desde o inido que aquelas trés crat-
ras-cram mais do que simbolos de destruicio, mas ambém
encarnacoes de um juizo final gue absorveria os Acsir. O Pai de
Todos cntio exigin a presenca dos LECE EIm r‘hﬁgﬂrd. Tio |ﬂgﬂ 05
Aesir os viram, frataram de bani-los. A primeis a sentir 2 ira dos
denses fioi Hel, condenada a Niftheime, A condenacio foi quase
um prémio para ela, pois ndo sentia vergonha ou opressio com a
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incumbéndia de receber em sua morada aqucles que marressem
da doenca ou da velhice, sem a gloria esperada do combate.

Jérmungandr foi arremessada no oceano. Aquela criatun
grotesca era um mal que nunca pararia de crescer. Assim o fex,
tornando-se imensa no meio das dguas salgadas. Fra tio grande
que envolvia o mundo e mordia o proprio rabo. (uando se
movirnentava, cavsava desastres mannhos.

AS AMARRAS DE FENRIS

Sobrou Fenris, o lobo. Aquela cnamra de pura ira ¢ma o
devorador sem fim, o cagador de dewses ¢ de homens. Er dota-
do de oma filna que suplintava a it goerreira dos deuses. Eoa
uma colera assassing e mstintiva que descjava apenas devorar ¢
espalhar o sangue. Apenas Tér ousava alimentar a fera.

(s Aesir agiam cautelosamente com 3 criatura. Nio so com
vinléncia se vence um inindgo € es5e NH0 ¢ 0m cnsinamento 3
ser dados aos deuses, j4 cientes disso. Sua anmde fol enganar
Fenns, chamande-o para uma disputa. Levaram uma conda a1€ o
monsteo e o desafiaram a libertar-ge dela. Era chamada Laedingr
¢ cra tio resistente quanto ferro. Fenris pio se importou, dei-
X(HI-5& AMKITAL & COM Poucos movimentos quebrou-a. Os deu-
ses se olharam preocupados.

A sepunda tentativa fol com uma corda charada Dromi. Os
Acsir disscram que s¢ Fenrs passasse por aqucle fesic, scria aindy
mais famosa. O lobo sabia gque depots de Lacdingr tormara-se ainda
mais forte ¢ passar por ootto desafio apenas o deixana mais famoso
¢ icmidn. Foi amarrado e dessa vez precisou de mais osforco, oda-
via lihermou-se das amarmas. Os deuses se odharam remcrsos,

Os Aesir discutiram sobre o que fazer cntdo. O Pai de
Todos refletin ¢ decidiv enviar Skimr aié os andes. Encomen-
dou-se os grilhdes conhecidos como Gleipnir. Agqueles eram
feiros de marerial inusitado como o bamlho do andar de um
gato, & barba de uma mulher, as taizes de wna montanha, a
forca de um urso, © hilito de om peixe e o cuspe de um
passaro. Os grilhdes eram lisos e macios como seda, porém
firmes e fortes como as bases do mendo.

Foram todos até o lago Amsvarinir onde cstava a ilha
Tsngvi. Chamaram o lobo e i o desaliaram a guebrar aqueles
novos grilhies. Passaram o grilhao de wm para o outro, ten-
randn quebri-lo. Ningeém conseguiu, crirctanio todos disse-
ram que Fenris poderia fazé-lo. () monsiro observou e acei-
tou os elogios com a mente maguinando. Pressentia algo erra-
do. Respondeu que fada o teste, pois o5 Acsir argumentaram
que se cle nio se libertasse, entdo eles mesmos o soltaram,
pois nio representacia temor @ nenhum deus, So exigiu que
alguém mantivesse a mido em sua boca, Os deuses se olharam
em um suspiro de medo, exceto Tyr

Ty¥r adianton-se parg aceitar ¢ por im dquela ameaga. O
lobo foi preso ¢ o deus colocou a mio nagqucka bocarra, sentindo
o halito quenie e as presas afiadas. Fennis lutou contra as anarras
como pode. Nem toda a forga conseguiu romper os grilhdes. Oy
deuses se olharam e gagglhaam, excero Ty,

A bocarra de Fenris fechara-se sobee 2 méo do dews e arman-
cara-a com uma mordida s6. Os Aesir prenderam 0 monstro 4
uma rocha chamada Gioll e o jogaram no fondo da rerma. Enfi-
aram uma espada em sua boca e B o sumtiveram. Nao o destru-
iram, pois em Asgard eles ndo derramarnam aquele sangue negro,
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(Os CABELOS DOURADOS DE SIF

Loki Laufeyarson era amantc da trapaca € da malicia. Até
mesmo & mass simples das maldades o satsfazia. Um de seus
alvos foran of lindos cabelos de Sif, sempre alvos de elopio,
A dedicada esposa de Thor vin-se um dia sem seus cabelos.
Acordou sem que um fio deles estivesse em sua cabeca. Seu
marido quase ndo & reconheccu.

No entanto, soube quem era o maldito responsivel por
aquilo ¢ foi awrds de Loki. Quebraria todos os ossos dele, um
a um, s¢ nio houvesse a boa prodnecssa de que entregaria Sif
cabelos movos, esses feitns do PUND oG,

() trapaceiro foi aré os andes conhecidos como Fithos de
Tvaldi e eles fizeram os novos cabelos de 5if, assim como
Skibladnir, o navio de Treyr, ¢ Guagnir, a lanca de Odin.
Loki, incapaz de se sadsfazer com alguma coisa boa, apostou
sua cabega com um ando chamado Brokkr que o irmiéo dele,
Sindri, ndo poderia criar outros itens de tamanha qualidade.
O desafio foi aceito ¢ 1a foram os andes para a fornalha para
fotjar 08 novos itens. Loki transformou-se em uma mosca
para atormenti-los, picando Brokke a cada vez goe teniava
soprar na fornalha. Mesmao com a dificuldade, eles consegui-
ram. Dai nasceram Draupnir, o anel migico, Gullinbursi, o
javali de Freyr, e Mjollnir, o marelo de Thor. Por caosa de
Loki, o dltimo item ficou com wm defeito, tendo o cabo um
[reuUCO curto, O gue nao Csragou sus grandiosidade.

Quando os denses julgaram gue os itens de Sindn cram os
melhores, Brokkr riu fanamente ¢ exigiu a eabeca de Loki. O trapa-
CCIrG ENtou escapar, porem foi peeo por Thor a pedido do anao O
deus do troviio ndo se sentu mal de fazer esse favor, pois seu sangue
sinda fervia de miva do que aquele maldito fzera.

Brokkr estava para cortar a cabega de Loki guando o deus
riu diante do anio e disse que cra impossivel que ele tomasse
a C.ﬂ:-i.";ﬂ, puis s¢ o fizesse danificana o pescoco, gue niEo
cstava inclulde na aposia. Mervoso, o ando selou a hoca de
Lokl com uma tira de couro para que éle parasse de falar
tanias palavras que geravam apenas ofensas ¢ discordia. Tnu-
nl, pois parar a maldade de Toki era 0 mesmo que parar o
movimente do muondo.

AMURALHA DE ASGARD

As lutas dos deuses ndo passaram despercebidas pelos
outros povos. Um dis vm estranho apareceu diante de Asgard
com uma proposta. Constroira oma muralka tio resistenic
que protegetia os deuses de gualguer ataque dos gigantes. Os
Aesir conversaram entre si e perceberam que era uma boa
proposta. Tio boa, que obviamente teria um prego alto que
logo gerow desconfiangas cntre as divindades. A proposta era
a de que o gigante teda Freyja, além do sol e da los, caso
terminasse toda a obra em um inverno

s Acsir se sentiram insultados com ousadia, Tirar-Thes a
bela Freyja cta mais do que levar o céo e a lua. Era levar os
coraghes de cada vm. Lok, sentado com o sorriso sardénico
de sempre, disse que a proposta deveria ser aceita, O« deuses
nio correriam nenhum bseo. Eles desconfiaram, entretanto o
olhar brlhante do trapaceiro indicava que sairiam em lucro
daguela aposia;

FRETIMM RRAMRN RRRMXM SR MR

Assim o gigante comegou o erabalho. Tinha como ajudante o
cavalo Svadilfan, um garanhio de wanta forca que trabalhava
mulle mais do que seu dono, Assim, perto do fim do inverno, a
obra estava para se findar. Faltava apenas o portio. Os deuses se
reunicam assustados. Frevia discutiu ¢ exigiu que tomassem uma
atitude. E que Loki resolvesse aquele problemal

0 trapsiceirn assim o fex, com um modo de udo resolver
que trazia solughes imediatis ¢ problemas futoros. Transfor-
MOU-2€ €m uma égua ¢ alrain a slencio de Svadilfarn. O estranho
irritou-se com o sumico do cavalo, que cavalgara noites e dias ¢
desaparecera faltando tio pouco para acabar o rabatho. Foi
tomado pela fiaria dos gigantes, revelando o que era. Os deuses
s¢ enfureceram com o gigante. Chamaram por Thor que estivera
fora, combatendo trolls,

O deus do trovio apareceu em Aspard para enfrentar o gi-
gante. Quande o inimigo quis fugic para Jomnheimr, Thor ne-
gou € o envion para Niflheimr com um golpe de Mjéllnir. Em
meio a0 alivio ¢ enquante o5 deuses observavam o sangue do
pigante secar, Loki reaparecen com um cavalo dinza de oito
patas. O nome era Sleipnir e for dado 2 Odin,

OSERVO DE THOR

Thor anha uma biga puxada por dois grandes bodes, tio
vistosos ¢ fortes que faziam jus ap poderoso deus do trovio:
Ersm seres migicos gque o deus podia matar ¢ se alimentar da
carne sem fer 0 perigo de ndo ter mais o poderosos animais
pari puxar sua carrpagem. Uma vez goe cstava satisfeiio com a
carne, bastava tocar 05 0ss0s com o martclo para gue tivesse os
bodes inteiros mais uma vez, prontos para continuar viagem.

Aconteceu que um dia Thor viajava juntamenie com o tra-
paceiro Lok e pararam para descansar na casa de um faxendeiro,
O pobre homem do campo os acolbeu bem, porém avisou gue
nada teriam para comer naguela noite, Sentia-se culpado por
nio poder ser tao hospitaleits guanto 08 nordicos costumavam
ser. Thor ndo se incomodou ¢ abaten o5 bodes para alimentar a
si, Loki, a0 homem ¢ sua esposa e a Thidlf, o fitho, ¢ Roskva, a
filha. Famintos, os humanos se fartaram da carne, felizes por
comérem tanto depois de tempos de fome.

0 coragio de Toki, no entanto, o levou a wma brincadeira
subita, um impulso para atigar a ira do deus do troviio e fazer
troga dos mortais. Era simplesmente facjl demais manipular
agueles humanos com omas poucas palaveas. E agsim incitou
Thijilfi a comer o tutano do osso, abrindo-o com uma faca e
destruindo-o. O jovem o fez, comendo feliz ¢ fartando-se
agradecido. Depois foi dormir junto aos ourros, atheio i ira
que Lrars pars sua casa.

A fura do deus do troviio veio na manhi scguinte, quando
acordou ¢ tocou 08 05205 com o martelo. Notou imediatamente
cque um dos bodes estava manco. Trovdes ribombaram nos céus
¢ a casa frigil do fazendeiro quase se desfez. Toda a familia se
encantoou e se pas de joclho mmanho o medo da figura ruiva de
Thor. Loki observava impassivel, com o comagio sansfeito com
a cena. Por pouco os humanos insolentes ndo foram alvos do
marielo divino, pois Thor soube imediatamente que um deles
havia destruido um dos ossos. A tnica maneira de escaparem da
sina fod a entrega de Thjalfi ¢ Raskva como servos de Thor
Assim se fez ¢ ambos seguiram viagem com o deus.
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0S5 JOGOS DO GIGANTE

A viagem dos Aesir continwou via mar, indo direto a
|unheime, ‘Thialfi ¢ Réskva acompanharam Loki e Thor na-
guela empreitada até finalmente encontrarem terea firme ¢ co-
megaren 4 caminhar. Pararam para descansar em uma floresta,
enconttando uma csiranha cabana para se protegerem durante a
noite. Ali acampatam ¢ 5¢ mantiveram, até um terremoto acabar
COM $e0 5055epo ¢ 0f deixar com mede. Andaram um pouco ate
encontrar uima segunda sala na cabana e 13 ficaram, com Thor na
poria para protegé-los,

Um estranho Barulho vinha da floresta ¢ deixou o deus do
roviio nervoso ¢ com a curosidade atgada. Ele caminhou pela
noite uté encontar um giganie, dos maiores que i vim, deitado, ©
sam terdvel era o da criaura roncanda. Thor preparous-se para
acertar o ggante, porém cle acordou antes que o deus pudesse agir.
Apresentou-se a0 deus como Skrpmir. Ji sabe com quemn estava
conversando e zombou dele a0 notar que esovera dormindo com os
amigns justamente em sua Juva, Apds a zombaria, sugerin gue se-
puissem visgens juntos, Thor acgiton, assim como permitio gue
Skrjnir juntasse os mantmentos de wedos em uma sacola sé,

) gigante parou para descansar muito mais i frenre ¢ disse
que dormiria enguanto s outros comessem. Thor tentou abrir 2
sacola, porém niio conseguin desfazer nenhum nd ou desatar »
correia. [etitado, pegou Mijblinit ¢ andou com passos rrovejantes
até o gigante, acertando com odas as forgas. Skeymir abria um
dos olhos lentamente ¢ pergunlow se por acaso uma folha nao
caira sobre sua testa e se cles ji haviam comido ou sc cstavam
prontos para dormir, Thor olhow surprese ¢ ainda mais irritado,
enguanto o gigante se vicava ¢ dormia mais wma vez com agqueles
ronces irtntes. Vendo gque a criatura dormina de nove, acertou
com tanta forca que o martelo enfiou-se no crinio. Skeymir
acordou assustado perguntando sc uma noz ndo cain sobre sus
testu. Perguntou o que havia de novo para Thor ¢ o deus dew-lhe
as costas ¢ sain dizendo que acabara de acordar.

A siuagiio deixava o devs cada ver mais imado com a impoten-
cia de seus golpes ¢ 0s roncos do gigante. Entio resobven dar fim 4
situagion Usow woda sua forga e acerton a fonte de Skefmir. Toi
ikl pois meis uma vez o gigante pcordon ¢ apenas disse que estava
incomodado, pois deveria haver pissaros sobre as Srvores, i gue um
pegueno galbo ou uma pena caira em soa cabeea, Vendo Thor acor-
dado, chamou-o para segaicern viagem, Aproveiton pam avisar goe
ouvisi o grupo comeniadoe que cle e de clevada estanam e acres-
centou que o en assim g grande comparado com os companhei-
ros de Urgarda-loki, gue niio suporariam palavess de ostenmcio de
uirmis etiangas que mal saieam das fraldas, Aconsclhon-os a néoirem
para aquele castelo de ggantes, potém sc quisessem ir; quE SCEUS-
semn para o leste, pois cle ina para o nomte. E o fez levando o sacola
de suprimentos.

Encontraram um grande castelo apds seguirem para o leste,
Um enorme portio de ferro impedia a passagem deles ¢ ndo
houve forca divina que pudesse © abrir, entdo Uverum gue pas-
sar entre a8 enormes barras, Dentro do salio, encontrsam gigan-
tes bem maiores do que Skejmir se divertindo ¢ o lider deles,
I,'Il.gani:-].nk:' recehen o grupo com despeito ¢ escirnio, ainda
zombando de Thor. (3 rei gigante ainda disse que eles devenam
mostrar suas habihdades, pu'lrp nan aceitatia em seu salao nin-
gu(':rn que nada de excepcional soubesse fazer.

Lokl irdiou-se com o eschmio do giganie, sentindo em seu
coracio as zombarios Ljue ele mezsmo fazia dos ourros. Fol o
primeieo o se adinnae dizendo que podena comer como nine
puém e venceria qualquer um naguela digpura. Apresentou-se
um tal Logi para competir com ¢le ¢, ndo importando o guanto
tentasse, Loki niio podia vencé-lo, Entio Thiglfi resolveu falar,
pois nao deizati que seo senhor ¢ deus fosse humilhado. Disse
gue ainguém o venceria em uma cortida. Fol mais uma falacia
do grrups, pois um tal Hugl vences o serve de Thor com facilida-
de. A dmida Réskva nern foi lembeada nesse meio, pois Thor @
estava e adianando para seus desafios.

0 deus do troviio gritu a0s venios que ninguém o venceri em
v copcurso pam ver quem bebesse mais, Dieram-lhe um chifre de
hidromel pam que esvaxiasse, Nio conscaum na primeira, nem na
segunda, nem o terceirn. Faltow-lhe fblego om todas ¢ o liquido
moveu-se pouco. Para um sepundo teste, Thor devenn demonstear
s forcs egmendo o gio do rel. De nada adiantaram os esforeos,
pois udo o que o gato fez fol mover uma pata.

Utgarda-Loki zombou outra vezr do deus © o eolocon diante de
mais um desafio. Come Thor desafiara qualguer um no saléo para
umiz luts, o eéi disse que ninguém all se desgracaria a hmar com um
dews tio fraco, Pam hamilhi-lo ainda mais, colocon o deus para
lutar com a velha Elli. Thor o fex womado pela i, porém foi
ohrigadn a se apoinr em um joelho perante a forga da muther.,

€ fim das disputas foi a derrota € humilhagio do grupo e 50
Thes restou beber juntamente com os gigantes, L4 dormiram e
apenas no dia seguinte Utgarda-Loki aparecen-lhes para pergun-
tar sobre o fim da viagemn. Thor disse goe cstava envergonhado
com o corfdo. Entio o rei contou a verdade, Disse que cra ele
disfarcade de Skofmir na foresta e weria sido morto pelas marre-
ladas do Ass nio kesse a ilusiio gue fizema pam que cada golpe
fosse levadn para a3 montanhas, Mostrou entdo os grandes vales
que haviam sido formados por causa de cada marielada, F a
sacola de suprimentos? Thor nio conscguina desatar aqueles nis
de ferro nunca. Quanto aos outros desafio, explicon que Logi,
desafiante de Loki, era na verdade o togo schragem que devora-
va tudo. Aguele gue vencera Thjalli era Hugi, o pensamento.

As derrotas de Thor foram na vendade grandes feiros, pois o
chifre de hidromed estava lrado 20 oceano e Thor bebera tanto que
o nivel do mar baixars, O gao? Ah, o bichano cra nada menos do
que a Serpente de Midgard, aquela que envolve a Tere € morde o
propio mbo O deus conseguin ergui-la um pouce! Por fim, nio
foi vergonha  derrot par Elli, pois a velba em o praprio empo, a
velhice, ¢ até o8 Aesir sucumbiam perante essa forga,

Urgarda-Loki terminou dizendo gue eles nio devenam vol-
tar a seu castelo, pois suas ilusdes serium mais wrrivels na praxi-
ma vez. Thor preparou-se pam golpear o gigante, cntretanto o
rei desaparecen, assim como o castelo. E cada teste demonstron
foi come uma poesia, uma metifors como as das poesias
escildicas, que anunciava as fragilidades dos Aesir.

THOR E A SERPENTE DE MIDGARD

E certo que Thor nio ficou nem um pouco satsfein com as
humilhaciics e ligio de moml impostas por Ugarda-Loki, Fle se
vingou de outta maneina, com um teste final gue fana a sl mesmo,
hsfargade de um jovemn, Thor desceu a Midgaed ¢ andou até en-
contrar a casa de Hymir, o gimante. Esse em o mesmo de quem Thor
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pegara o geande calderio que esquentana o hidromel dos deuses,

Aunda disfarcado, o dens permanecen como hdspede na casa
de Hymir, No dia seguinte, o gganie levantou-se pars pescar ¢ o
deus oferecen-se para ir com ele. Recebew zombana e di:sprilu
COMO resposia, porem a criatura scabou concordando, apesar de
negar @ isca. Thor gquase acerton a cabeca de Hymir, Controdoun-
s¢ ¢ usou sua forca para matar um dos bois do gigante, o maior
deles: Usana sui cabeca como isca.

Remaram até o local usual de pesea de Hymir e dali o
giganie nin pretendia passar. Thor ndo se fez de rogado. Re-
mou ainda mais, até alcancar grandes distincias. Quando re-
solven parar, jogou a linha com a cabega de boi como isca.
Esperou até sentir que algo fisgara ¢ ndo era nada menos do
que a S-cfpc,:mq: de Miﬂgﬂ.rﬂ, ) monsiro puxou-o Com tanta
forca que os bragos do dews bateram nas bordas do barco.
Entdo cle puxou de wolra e trouxe para cima aquele ser colos-
sal que cra o medo materalizado. O coragio de Thor ndo
temen por um scgundo e os olhos corajosos da divindade
ENCONIraram-s¢ Com as presas que pingavam vencno. Hymir
encanioon-s¢, pilido de medo ao ver a imensidio do monstro
¢ ver-s¢ em meio a um conflito de ritis. Thor estenden o
braco para pegar Mjalinir ¢ © gigante apavorado aproveitou-
se da sitwacio para corfar a corda, liberando a serpente que
caiu de volta no mar, criando ondas pigantescas e ainda espa-
lhando veneno,

Thot, molhado e suado pelo esforgn, ndo podia acreditar no
que o gipante covarde fizera. Transmitin-lhe um olhar de morte
e o medo deixou Hymir ainda mais branco, tio alvo quanto as
novens. Bastou um golpe bem dado para goe 2 cnamura fosse
para os brages de Hel. Assim a Serpente de Midgard ainda vive,
esperando o dia do Ragnarck,

Q GIGANTE DE BARRO

Os denses sempre foram amantes de viagens. Thor era um
desses que fazia prandes jomadas, guase todas para batalhar
Unia delas foi para matar trofls, Odin também sain para cavalgar
na mesma-época. O Pai de Todos cavalpou Sleipnir pelas terras
de Jomnheimt ¢ passou pela morada do gigante Hrungnir. A
criatuta pergunion quem eéra agquele homem de elmo dourado
que ali aparecia ¢ cavalgava sobre o ar, a terra e o mar. Odin
cesponden gue apostava sua cabeca que ndo havia nenhum cava-
lo ali que se equiparasse ao dele. O pigante irritou-se com a
petulincia ¢ mostrou Crina Dourada, que era um 6umo animal,

Comegaram uma competigio frenctica ¢ o gigante logo foi
tomado pela pica fina de sua raga. Estava tio coberio de rava
que mio perceben que finalmente haviam chepado a Aspard. L4,
o8 Aesir o convidaram a entrar a beber, porém o gigante logo se
exceden, Beben justamente das jarras de Thor, flerton com Freyja
e 5if, falando que as levaria para Jomnheim. Insolente, disse que
carregatin Asgard aré sua terra natal e afundaria a morada dos
deuses, depois tmataria todos, Apenas Froyja ousava servi-lo,
Quando os Acsit s¢ cansaram da insoléncia, chamaram por Thor
que ndo se fara de mogado para expalsar a visits incomoda.

Ele chegoo altivo e sen sorriso transformon-se em ira a0 ver
aquele giganie sendo scrvido por Fregja. Pergunton quem ousa-
ra chamar aguele cdo para a festa dos deuses. Hrongnir olhou o
deus do trovio com raiva ¢ disse qoe fora convidado por Odin.
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Thor afirmou que o gigante ¢ arrependeria de esiar ali antes de
ir embora. O gganie nu ¢ responden que o deos seria considera-
do um covarde se aaceste um inimigo desarmado ¢ despreparadn
Apds muita discussiio, Thor e Hrangnir marcaram om duclo.

Hrungnir voliou para casa ¢ a noticia daguela batatha
logo se espalhou. Os gigantes disseram que havia muiro a
perder naquela luta, pois g¢ Thor vencesse Hrunpgnir, o mais
forte entre eles, estartam condenados. Entdo criaram um g1-
gante de barro. Era maior do que 1odos cles, tio prande que
precisaram de um coragio de égua para bombear a vida em
seu corpo. Sea nome e Mokkurkalfi € nem a visdo desse
monstro impediv Thoe de it 218 o duclo no local chamado
Grijdriunagard. O gigante de barro estava com tanio medo
gue molhou as ealeas ao ver a divindade goerreira.

[ dews do trovio tnha Thiilfl 2 seu lado quando chegou 2o
encomtro. Vendo a malica dos ggantes, também usow de esper-
teza. Mandou seu servo na frente, para cacoar do giganie, Dissc
gue era mitl se proteger com o escudo diante de i, pois Thaor,
flho da térra, vinha sob o solo para encontrat o5 Inimigos.
Hrungnir colocown o cscudo sobee 08 pés ¢ manteve-se preparado
com sua pedra de amaolar, sua prncipal amma.

Ouvio-se trovies e relimpagos cruzatam os céus, pois Thor
estava em fira e avancava em carga pars encontear Seus inimi-
gos. Amemessou o martelo contrs Houngnie, O giganie defen-
den-se levantando sua pedea com as duas mios e a arremessando
contra o martehe As armas se chocaram no at ¢ a pedia de
amalar fol destruida. Parte dos pedugos caltum na terra, torman-
do-se as pedemeiras ¢ um pedaco enfion-se na cabeca de Thor,
J4 o martels continuou a trajetdda e acerton Hrongnir no meio
da cabeca. Mortalmente golpeado, o gigante eaiu sobre Thor.

Mokkurkilfi caiu sem gléda ao ser atingido por Thijilf.
O servo tentow retirar Hrungnir de eima de Thoe, mas nio
CONsCEuin, Nem mesmo 05 outtos deuses conscguitam. Ape-
nas Magni, filho do deus do wovio ¢ da gigania Jarnsaxa,
conseguin erguer o corpo do gigante. Nio era 4 1oa gue scu
nome significava Forca. Em recompensa, recebeu de presen-
tc do pai Crina Dourada, Odin repreenden o fitho por dar
aquele precioso presente ao flho de uma giganta.

A PEDRA DE AMOLAR NA CABECA DE THOR

& pedea de amolar ainda continuava na cabecn de Thor ¢
o deus estava incomodado eom aguele objeto esiranho aloja-
do em seu crinio: For entio gue ele procuron por Grda, a
feiticeirs esposa de Aurvandil o Valente, Ela aceitou ajudar o
poderoso Thor e comecou com o% encantamentos paca soltar
a pedra de amolar. E mdo estava funcionando o bem que
Thor decidin gque precisava recompensar o mulher. Lembrou
se de guando estava vindo das terras geladas ¢ decidin dar a
(3r6a uma boa noticia.

Thor viers das terras geladas trarendo Aurvandil em oma
cesta, porém o pé do guerreiro ficou do lado de fora e um de scos
dedos congelou. O dews armancou o dedo congelado e jogou-o no
céu, o gque deuw orgem & estrela chamada de Dedo de Aurvandil,
Thor disse que Aurvandil ainda estava vindo e e breve chega-
ria para reencontrar sua amada Groa. A feiiceira ficon @0 feliz
que ndo seu saber escapou de sua mente € a pedra de amolar
continuou na cabeca de Thor.
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Ma1s UMA TRAPACA DE [OKI

Loki nio trapaceou os deuscs apenas vma vez, nem Thor
leve apenas um grandioso feita contra of gigantes. O dews trapa-
ccito um dia voava em forma de falcio, usando a plumagem
emprestada de Prigg Passou pela termas dos gigantes, por onde
gen sangue sempre o levava e por ali parou na fortaleza de
Geirrdudr. Pousou sobre uma das muralhas ¢ l ficou observando.
O lider gigante exigiu que aquele passaro fosse levado até ele e
Loki permaneceu no mesmo hagar, desfiando a pobre criaturs
que nao conseguia aleancd-lo. Os motos efam o alios que o
pobre pigante gue fora mandado loron contea dor ¢ sofdmento
paza chepar até o alto. Os olhos maravilhados de Loki, afeicoa-
dos a0 sofdmento alheio, o mantiveram estatico e quzndo o
gigante finalmente o aleangou, o trapaceito falhou 30 tentar
voar. Seu pé ficara preso na moralha

O deus foi levado aré Geirnddr ¢ reconheceu que por tris
dagueles olhos de falcio havia a fagulha da divindade. Exigiu
que Loki confessasse, porém ele se calou, com um orgulho fen-
do incapaz de ceder is amcagas. Geirrddr jogou-o em um bai e
ali o munteve por 3 meses, passando fome e gede. Quando final-
mente foi libertado, o lider gigante obrigou-o a falar. Loki fez as
confissies e sinda se vin forgado a um juramento de levar Thor
desarmada até a corte de Geirndde,

Aquels néo era uma promessa que faria mal a Loki. A vida
alheia lhe era tio barata quanto os flocos de neve das terras
geladas. Era mais um divertimento. Assim voltou para Asgard ¢
ki conversou com Thor. Com lisonjas e propostas que s6 poderi-
am sair de sua lingua de vibora, convencen o deus do movio a
viajar stm seu cinturdo de forga, suas luvas ou seu mareeloo

A sorte de Thor foi ter parado na casa da giganta Gridr, mie
de Vidarr o Silendioso. Ela The contou sobre Geirrddr e da arma-
dilha que esperava o deus do troviio, Emprestou-lhe seu cinturio
de forca, suas luvas e sen bastio. Tomado de ita & com vontade
de experimentar o sangue de mais um gigante que gueria sua
vida, Thor continuou o caminho. Scguiu através de um o usan-
do toda sua forga contra a correnteza. O volume de dgua era tio
grande que passava acima dos ombros do deus. Loki precisava
vir logo atris, segurando o cinterio do deus pars ndo ser levado.
O mouvo de tanta dgua era Gjilp, filha de Geirrdde, que tinha
um pé em cada margem e alarpava o rio. Thor arremessou tma
pedra contra ela e assim pode sair daguele tio maldito, que agom
Mmi0 Cra mals G0 grande

A chegada it fortaleza de Geimidr ocorren pouco depois. Uma
cadeira foi oferecida ao deus e ali dle se senton 21é sentir que havia
alguem sob ela. Usando o bastio, o deus baten sob o que estava
abaixo de si ¢ aceriou as duas flhas de Geimadr, quebrando suas
colunas. Geirridr chamou Thor pam o salio ¢ o desafiou pars um
joo. Seus olhos bolhavam de mafva e e ali que pretendia matar
aquele inimigo moral dos gigantes. Geiridr pegou uma barm de
ferro que aquecera na larein e jogou-a contra o deus assim gue o viu
s¢ aproximando, Thot segurou o objem com as Tavas de fermo em-
prestadas sem se mpressionar com o ammemessa. Olhou com ddio
para o giganie ¢ decidiv mostrar-The o que e forga de verdade.
Arremessou a barra de ferro de voltm,

Creirrindr toniow se cscondér ateis de uma oolana de fermo, mas
o objcto amemessado atravessou a coluns, stmvesson o gigante,
atravessou as paredes da fortilera e dizem goe aré arravessou a
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Terra. Assim Thot sobreviveu a mais uma das trapagas de Lok,
ainda ficando contente por ter vencdo mais um desafio.

O ROUBO DAS MACAS DE [DUNN

Odin, Loki ¢ Hénir seguiram em caminhada pelo mundo,
como os deuses sempre faziam, Andaram por vastidoes até o
momento ¢m que dificilmente encantravam comida. Por sor-
te, acharam uma boiada pastando ¢ resolveram s¢ alimentar
de um dos animais. Abatersm-no ¢ fizeram fogo para cozinha-
lo. Tenaram duas vezes, mas a carne nio cozinhava, Fiira-
nhavam o fato ¢ se perguntavam o motivo quando cuviram
uma voz vinda das drvores. Ld cstava uma gigantesca dguia,
que dizia que se a carne ndo cozinhava cfa porque sua magia
ndo permitia, mas que passaria a deixar que os deuses se ali-
mentassem se dividissem com ela a comida.

A dguia comen mais do que Loki imaginava que merecia.
Irritado com a petulincia, o dews atingiu a dguia com soa
arma, que acabou se prendendo. A cratura ferida levanton
véo tao rapidamente que puxon Loki, levando-o pelos ares-e
o fazendo se chocar as drvores ¢ picos. Sentindo que nio
resistifia por muito tempo, o dews pediu por paz. A dguia
disse entiio que 56 com uma condigio concederia o pedido da
divindade. Loki precisava levar Idunn, juntamente com suas
magis, para fora de Asgard.

O 1o voltou para Asgard depois do ocorrido, sem terem
problemas ou precisarem comentsr 3 estranha sventura de Loki.
Essc iltimo permanecen calado, pensando no acordo com a dguia.
Nio pensava em culpa ou via problema na promessa. Imaginava
apenas wma maneira de manipular Tdunn € a resposta viera facil-
mente. Procurou pels deusa, 3 esposa de Bragy, assim que chegou
a Asgard. Viv-a bela, porém dmids ¢ quicta, com aquelas macis
precinsas que impediam que os Aesir cnconirassem a decadéncia
¢ a morte, Para atrai-la, predisou apenas comentar sobre algo do
seu malor interesse, as frutas sapradas, Contou-lhe que vira ma-
¢ds 130 preciosas quanto ds dela ¢ rogou para gue fossem logo vé-
las, sendo que ldunn precisava levar as suas para compari-las
com aquclas novas preciosidades.

A deusa cedeuw, tanto pela bela fala do rrapaceiro quanto por
interesse natural do que era sua missio. Ela foi com Lok até a tal
florestas onde deveria estar a descoberta, L encontrou apenas o
giganic Thjazi, em sua forma de dgnia. A crigrura capturou Idunn
Facilmente ¢ a levou para sea terra, Thrymheime,

Os Acsir logo sentiam a falta da preciosa Idunn. Obvia-
mente, cles a amavam ¢ notaram que a timida dewsa ndo compa-
recia as reunides, porém quando a decadéncia comegou a cobrar
sen prego sobre os corpos divinos, logo sc perguniaram quem
fora o dltimo a ver a deusa. E o acusado foi Loki, que foi
conduzido a Thing, a assembléia, para explicar-se. Acuado e
ameacado, percebendo toda aguela ira, ele precisou fazer outra
promessa. Traria ldunn de volta e para isso usaria apenas o man-
to de plomas de faleio de Freyja.

Envolvide no manto, Lok se tansformou em falcio ¢ voou
ate Thrymheimr, Com o vento frio passando por suas penas, o
deus seguia o caminho animado com a nova avenrura. Sua alma
se deliciava com 08 estranhos ¢ torpes caminhos que criava para
si, o livre da consciénela quanto as penas de falcio lhe deixa-
vam liberto do chio.
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Encontrou [dunm gozinha no csconderjo de Thjux, que sa-
ira para o mar. Utilizando sua magia, ransformou a devsa em
uma Noz e 1 PEgou Com suas garrs, Fugimm pam Asgand, porém
o gigante logo chepou em cass e sentiv falm de ldenon ¢ suas
preciosas magcis. Tomou suas penas de dgwia e al¢ow perscguicio.

Aconteceu gue 08 Asclr ji cstavam preparados para a dguia
gipante, Com uma grande pira, queimaram as asas de Thjazi. Ele
gritou de dor e foi jogado a0 chio, rolando coberwo de fumaga ¢
sangrande. MNio teve tempo de reagin, pois as armas dos deoscs
cairam sobre ele com fra sem fim Foil destrogado ¢ servin
CXm cxmplm ]_,[:I-u assisnu A ocna, contente mns:gu TRCSITIO
por ter se :upcm]a E ali havia mais um simbolo do afasiamento
cnire 05 deuses ¢ 05 FIZRNICs.

[JM CASAMENTO INCERTO

Thjazi néo era suzinho, Ele tivera dois irmdos e herdara de
sen ai, Ovaldi, uma grande formuna. Dessa fortuna, ele geron
armas ¢ um equipamento de bamalha espléndido gue sua filha,
Skadi, vestiu para buscar vinganga. Aqucla cra uma grande guer-
reira, criada nas indspites montanhas. Caminhou sem medo awé
Asgard e declarou guerm aos dewses, desafando-os. Entre 03
Aesir, havia Thor, & cle n&o wmin gigante algum. Podens ter
enfrentado Skadi, porém Odin propos paz. Bastava de derrama.
menio de sangoe € vingmncas,

A giganra disse que aceitaria, s¢ 05 deuscs The dessem um
marido e 5 fizessem dr. Julgava gque cles ndo accitanam ¢ haveria
guerra de qualquer maneira. Os Aesir accitaram com 3 condicio
de quc cla escolheria o mando apenas pcos pes. Skadi imaginon
que seria ficll encontrar Baldr, que com cerieza teria os pés mais
belos, Nio conseguiu conter sen desalento quando perceben
que, a0 poder ver apenas os pés dos deuses, acabara escolhendo
comn markdo logo Niood, o Vanir. Conteve a ima e esperou gue o3
deuses fracassassem-em fazé-la sorrir.

Loki, que f inuginava o fommo daquele casamento, conseguin
uma maneira de fazer 2 giganta fir. Amarron uma corda na barba de
umn bode e deposs em seus penitais, em seguids grirou muito alo, Na
confiasin, caiu perto de Skadi ¢ ela acabon dndo da siteacio, ainda
que apenas lovemente. Assumiu sua derrora e o casamento foi sela-
do. Em homenagem, Odin coletow os ofhos de Thiazi e jogou-osnos
ctus, transformando-os em duas cstrclas.

TFoi uma pena porque o Nidrd quanto Skadi foram nfe
lizes. O primeiro gostava de viver perto dos mares e adorava o
som das ondss e 2 segunda amava o siléncio das montanhas, Um
niio suportava o lar desejado pelo outro e assim perceberam que
nio poderiam viver juntos nos lugares qoe tanto gostavam. Ten-
taram um acardo, vivendo nove noites na casa de cada um,
porém o casamento realmentc nio vingoun. Skadi acabaria aban-
donando o Vanir para se casar o Ull, o deus arqueirn,

O AMOR DE FREYR

Dizem gue Freyr um dia encontrou scu amor guando se
sentou no rrono de Odin. Vendo todo @ mundo a pardr daquele
assento, ele encontrou a mulher gue mou conta de sew cora-
gin, Fra uma giganta cheanada Gerd. Infelizmente, o Vanir ndio
sabis como alcanci-la. Fol womade pela melincolia e ndo cra
mais o mesmo. (5 deuses se perguntamam o motve e Njdrd,

preocupado, foi ter com o fitho. Ele contou-The sobre a flecha do
amor que estava enliada em scu peiro. Para auxilid-lo, o dens do
mar chamou Skirair, seo fiel servo. Frevr entregou-lhe sua espa-
da magica ¢ cavalo ¢ pediu que fosse para enconear Gerd.

O valeate Skitnit passou por sofrimento, dor ¢ desespero
para chegar 4 giganta. Quase perdeu-se em rmiva guando ofere-
cen iodos of presentes 3 Gerd e ouvin a recusa partir daguels
boca de beldade. Oferecen de mdo e ouviu apenas recusas. Com
a razio coberta pela ira, disse goe usaria a espada migica para
matar ela ¢ o pai. Nem azsim acuada ela aceitow. 36 quando fol
ameacada por migica di mais pora, vinda das ronas, a gigants
recuou & resolven se casar. Assim Freyr se unio a s¢u amor e o
cusio foi sua espada migica; o que um dia The seria faal.

AMORTE DE BALDR

s deuses amavam Balde. Melhor dizendo, o mondo todo
amava Baldr, gue era petfeito, que niscern pard ser amado. E
assim cle continuaria sendo amadno, a ndo ser pt'tﬂ SANEe de
Loki, gue nio tinha razio para amar nada e nem precisava de
gualguer motivo para odiar, Nio amava, entretanto oudiava
espontancamente.

Quando Baldr sonhou com sua more & contou aos deo-
scs, rodos s Aesir se preocuparam, Sua mée, Frige, waton do
tomar uma aritude. Pediu a cada uma das coatumas ¢ objetos
do mundo gque nio machucassem sen Alho. E conseguin de
todos cles a jura de nunea feritem o amado Balde, Paza come-
morar, o5 deoses se reunitam em assembléia e cada um deles
pegou algn para jogar em Baldr. Mo inicio, foram arremessos
timidns, porém foram tomando confianga e desde flechas anc
pedras atingiram o deus sem causar-The dano

Loki observou tudo e aproximou-se da feliz Frigg, Foi com
fala mansa gue iniciou @ Conversa ¢ perguntou se algo anda
poderia ferir Balds. Ela disse que apenas ndo tomarn o juramen-
to do visco, ainda muito jovem para fazer algo de ruim. O cora-
3o de Loki baten mais forte, excitado por pensar em algo que
seria a maior de todas as suas ofensas contra os deuses, retirar-
thes o que mais amavim,

{) trapaceino prepacon uma flechs a pardr do visco ¢ abor-
dou Hadr, o deos cego. Pergunton-The se nio quetia atiear nada
em Baldr, porém o coitado respondeu que ndo conseguina. Foi
com uma educagio gue O surgia cm momentos de malicia que
Loki se ofereceu para ajudd-lo. Assim cle atirou ¢ foi a primeirna
vez que Baldr foi atingido, O deus rombou e todos choraram.
Scus olhos se voltaram para Hodr ¢ a vinganga nasceu de Odin ¢
de uma giganea. Seu nome era Vali, divindade surgida da ira em
um dis apenas, crescido para nada além de Fulminar Hédre com
um polpe ¢ mandi-lo a0 inferno.

OFUNERAL DE BALDR

Colocaram Baldr em scu navio para o funeral. Nanna,
esposa do deus perfeito, foi ds chamas junto com ele. Odin
colocon o anel Draupnit na embarcacio. A fogueira comegoun
a arder ¢ pelo menos uma deusa morreu de desgosio ¢ for
colocads junto ao fogo. Thor chuton vmoando que estava
proximo, fazendo-o queimar também. A giganta Hyrrokkin
foi chamada de Jotenheim para levar o Baco para as iguss.
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Ela veio em carga montada em uwm lobo e usando SCrpenics
como tédeas. Ela empurron com tanta forga que a terra tre-
meu ¢ fogo surgiu por onde o casco do navio passou,

Oy deuses ainda estavam descontentes e gueriam que Hel
thes devolvesse Baldr. Enviaram Hermédr até ela. O deus seguiu
viagem montado em Sleipnir e desceu até aquelas terras geladas.,
Quase nio passou pela fronteira quando a guardid da ponre viu
quc sua face anda era bnlhante ¢ tnha sanpue uente nas veias.
Passou por ela pam ter com Hel A fra mulher, senhors dos
mortos, o receben € ouvin Hermodr dizer que os Aesir chora-
vam amasgamente pela morte de Balde ¢ pediam que ele fosse
enviado de vola. Hel quis pir is30 a prova e disse que o enviaria
de novo, se realmente o mundo todo chorasse por Baldr. O deus
amado enviou Draupnir de volta para Odin ¢ Nanna enviou um
presenie para Frigy

Hermadr cavalgou de volta para Asgand € deu o recadn. Os
Aesir transmitiram a mensagem a todo o mundo, desde as pedras
Arg as drvores, desde os peixes a0s passaros. E todos choraram, a
N ser uma Gnica pessoa. Havia uma certa gipanta chamada
Thiokk escondida em uma caverna que se recusava a chorar.
Quando abordada, cla se recusou a deixar que uma ligrima que
(D886 ELCOITESSE POT SC1 TOSHO.

Dizem gue essa também foi uma vinganea de Hel por ter
sido colocada em reino t@o frio ¢ 130 repudiada,

(O CASTIGO DE [oKi

Thikk, que era Loki, disfarcou-s¢ de corva e voon pata
_l-':i[unheim. la convenceu ns g;igan:es A COnsStrmirem o favio
que 0% levaria até Asgard para a lota final com os denses.
Viajou por essas terras para convencer os gigantes de que os
deuses ndo tinham mais a forga de outrora. Enquanto isso,
aquele imenso navio comegava a ser construido, uma obra
que tardaria para acabar ¢ que ninguém nunca rezaria para
gue losse conclafda

Loki fol se esconder no mundo dos homens e constroin nma
CASA COM Gualro portas, uma virada para cada canto da Terra.
Disfargou-se de salmio e merpulhoo nos ros. Passou a odiar os
outros peixes, entio ensinon os homens a fazer redes para pegar
aqueles animais ¢ poder nadar sozinho. Entretanto, um dia os
deuses o encontraram. Loki tentou se esconder nas dguas, mas os
Acsir haviam encontrado os restos das redes que o trapaceino
renoara queimar para ndo ser pego. Ele guase escapou varias
vezes, mas Thor acabou por pegi-lo pelo rabo.

Assim Loki foi levado pars uma caverna e 1 acorrentado.
Skadi colocou uma cobra em volta do seu pescogo para que o
venenn pingasse sobre ele constantemenie ¢ o atonmentasse com
dor que nem vm deus poderia suportar sem gritar. Diante dele
foram colocados dois de seus fithos ¢ em fol tmnsformada em
koho para devorar o outro Das entranhas do filho morio foram
feitas amarras pata Loki.

Apenas uma deusa se compadecen de Loki. Foi Sigyn, sua
esposa. Ela foi maltratada, xingada e odiada pelo marido, porém
era de um coragio piedoso e aceitou ficar junto a ele. Tentava
evitar que 0 veneno caisse sobre 2 face do trapaceiro, mas o
recipiente que tinha sempre enchia-se £ no momento em que ia
esvazid-lo, mais gotas caiam em Loki € ele a xingava ¢ estremecia
provocando termemotos oo sua fida.
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A HISTORIA DOS [JEUSES EM MIDGARD

U= Aesir e Vanir acompanharam sens seguidores no mundo
dos homens, caminhandoe com eles enguanto avancavam contra
seus immigos ou faziam alianges. Muito cedn, 05 Acsic conhece-
fam a forga de Roma ¢ de seus deuses, safrendo com o poder
bélico do Impéria. Nenhum deus recuou, no entanto precisaram
admitir que o5 deuses romanos tinham seguidores melhor articu-
lados na guerra. Por mais que Einherjar, Valguirias ¢ Alfar lutas-
sem para dominar as NOVas [efmas, os povos perminicos nEo
podiam competir com as legides, Houve vitdrias, mas no fim a
derrota para Roma foi inevirivel,

As invasées birbaras por volta do século IV e que se
estenderam nos séculos adiante demonstraram que as divin-
dades nordicas nio estavam dispostas a desistir. Algumas ve-
zes seus seguidores vinham empurrados por outres povos
belicosos, alguns que até louvavam s Aesir. Eles chegaram
em grandes deslocamentos ¢ se colocaram nas bordas e depois
oo intedor do Impéroe Romanao.

(OS DEUSES INVASORES

Odin acompanhou seus seguidores doranie as invasdes, B
chamado Wodan ¢ cavalgava Sleipnir com orgulho, participando
ativamente de algumas batalhas. Thor descia 3 Terra e exibia sen
marteln, destruindo espitiios ¢ deuses locals com ant {dba o
habilidade quanto usava com os gigantes. Seu nome era Donar,
agquele que liderava o3 deoses em sen avango desenfreado. Thor
mvesta em fana ¢ Odin caminhava acris, snanciando as vilGoas
€ derrolas, enguanto as Valquirias coletavam almas ¢ mais almas.

Acontecen que os Acsic encontraram os anjos. Nio hoove
Serafim que podesse vencer a ira de Thor naquele inicio de
batalha. Nio houve anjo que pudesse resistir a um Einherjar. A
Cidade de Prata foi pega de surpresa enquanto scus seguidores
eram aniquilados on s¢ rendiam. Ainda amultuados pelas luas
internas dentro do império, 08 anjos reagiram mal a0 avanco dos
germanicos, porém apenas no inicio. Seus generis logo contive-
ram @ mator parte do impeto dos furiosos guerrciros de Asgard
em batalhas acirradas em que o sangue da Cidade de Prasa jorrou
ranLg guanto ss primas dos santos. A estmatégia dos anjos entdo
foi coordenada pelos Nimbus.

U contrz-ataque foi feito pela absorciq dos birbaros. Pou-
€0 a pouco a religiio onistd ol se infiltando enire o5 Invasores,
com 0s Nimbus sussurrando promessas de paz para as almas ¢ os
sacerdotes falando sobre o perdiio e dando certenas que a reli-
giio combatente de Asgard ndo dava. Assim os nomes de Wodan,
Donar ¢ Tiuz foram aos poncos desaparecendo naquelas terras.
Apenas em suas origens cles continuaram para reaparccer para a

vinganca anos depois.

(S DEUSES PIRATAS

A derrota perménica para os deuses romanos ¢ depois para
os anjos deixou os Aecsir ainda mais sedentos pela guerra. Eles
gostaram dos adversidos que encontraram e queriam mais da-
quele sangue ¢ daquela batalha, Divertiram-se com aguele novo
estilo de guerra. Néo era como enfrentar os gigantes, contra
quem combatiam apenss em batalhas no mundo sobrenatral.

EN

KAWK S+ WKV MW WIS KW+ WY

KAWM S+ WIS MWK WXV



RRRMMM R PMRM RRRMMM $RAMRK RRRPIMM $RAMRN

2 MW WHIGEN NIWK ST WNIGEIN

Deuses como Odin s regozijaram de poder entrar em dispurtas
politicas e sacerdotais contra os anjos da Cidade de Prata.

Anos antes, o5 Aesir haviam enfrentado o panteiio celta,
contra quen tveram batalhas, posém nada que fossc a ameaca
da Cidade de Prata. Enfrentar os jogos dos Nimbas ¢ uma reli-
gido tio orgamzada como a de Chrstos era diferente. Além dis-
=0, 08 anjos vinham acompanbados dos deménios, qoe nunca
davam teégua nas conspiracdes para destruir qualquer um dos
lades. A Gnica vaniapem ndrdica era a de nio s¢ importar nem
um pouco em s¢ aliar a entidades do Inferna,

O Aesir sepuiram os ataques vikings, Com jsso, criaram nma
rede extensa de mimigos ¢ de guerma: Assim como scus scguido-
res, eles apareciam em atagues stbitos tanto nas bordas da fron-
teira flumame da Cidade de Prara quanto nas fortalezas das
nuvens dos anjos. Nesscs combates, sagueavam todos o5 itens
migicos gue encontravam ¢ deixavam caddveres angelicais. A
Cidade de Prata precison mobilizar exércitos de anjos Proteiore
para se certificar de que snas fronteiras estagam bem pm[cgidzﬂ-,
mas as divindades nordicas se deslocavam muite rapidamentic ¢
entravam com tanta voniade nas batalhas que nem a fidchdade
dos anjns conseguia deté-los. Alpamas vezes, deuses como Thor
participavam dos combates ¢ Scrafins precisavam voar as pres-
sas para defender esses locais. Alguns cairam ou foram hemilha-
dos pelo martelo do deus do trovin,

Por volta do século X da Era Cristd, os ataques foram dimi-
muindo. Ji estavam para se transformar em uma guerea dircia
entre Asgard e a Cadade de Prata, quando embaixadores de ambas
a5 partes foram deslocados para criar tatados € acordos para
regulamentar as guerras. T¥r encontrou-se com Miguel para que
definissem como seriam tratadas as proximas batalhas, antes que
colodisse a puerra total.

Asgard fex um acordo ccrio, porque além de enfrentar a
Cidade de Prata, precisava lidar com os gigantes e com o5 Jardins
de Allah, visto que @ haviam atacado os anjos mugulmanos cm
varios pontos na Terra, desde a Ibéria awé no Orienie Medin,
onde também haviam entrado em conflito com o anjos ortodo-
xos. Nem uma cidade paradisiana com um poder bélico tio
grande e descomunal como Asgard podeda suportar uma luta
em tantas frentes e contra grapos tio poderosos de uma vez.

O CRISTIANISMO AVANCA

Os cristios entaram converter os vikings na esperanca
de gue seguindo a mesma fé, cles parassem COm 0f AlRQUES
constantes. Foi dificil conscguir que os pafses escandinavos
adotassem o cristanismo. Talvez quem tenha side um dos
responsiveis por ajudar no processo seja Loki. Por volia do
inicio século X, ele foi libertada de sua prsio. Incitow ranto
pigantes gquanto demonios & migrarem em massa para a
FEscandindvia € 05 anjos 5cEUiram c5s5c3 grupos para evitar que
as forcas infernais tomassem conta dos coragdes dos vikings,
que consideravam como cheios de Gdio & paganismo.

Muitos missioniifios crisfios foram reccbidos com viclén-
cia. {3 mastelo de Thor foi adotado como simbolo para comba-
ter a chegada do cristanismo. Os deuses visam gue precisavam
organizar melhor seus cultos, Ordens de magia como a dos Se-
nhores da Tempestade e a Ordem de Luft tentaram combater a
sabita imposicao do Arkanun Arcanomam.

RRRMUM $RPMRN RRRPINM $RFAMRK

Foi entio gque o5 Acsir viram o quanto cstavan poucs pre-
parados para enfreniar a Cidade de Prat ou sé para icr o Infer-
no como abado. Naquela época, Hel i tinha anexado seus domi-
nicss & morada de Shaitan, mas isso nio serviu para fazer com que
os demdnios ovessem algem senso de honta ao lidar com os
deuses vikings. Infernal algum se importiva com honra na bata-
Iha ou em assassinar para conseguir poder, trando Einherjar e
Valyuirias em campos de batalha como se tratados ndio existssem.
Lidar com os anjos foi ainda mais dificl, pois a religido dos Acsir
nho possuia 0 mesmo grau de organizagio. Se conscgum sc manter
foi por cavsa da iradigio e dos ritos, além dos atagques funosos dos
deuses que destruiam plantagdes e causavam tempesiades quando
ocortam tentativas de implantar a Cruz. Mas a Cidade de Prama
sompre teve seus métodos para controlar clima ¢ convencer as
pessoas. Ja vencera deuses celtas, romanos ¢ gregos ¢ soubera
entender o ponto {raco de cada um deles, gue e guase scmpre
o coracio do homem comum ¢ a ganinda do nobre.

A HISTORIA DOS HOMENS

A era das lendas teve sen fim antes que os homens que
louvavam os Aesir se tornassem uma forca a ser temida nas
terras de Midgard que sedam chamadas de Europa. Enido os
feitos dos homens se tornaram mais relevantes, pois eles se mo-
viam pelas vastas terras do Mundo do Meio ¢ encontravam-se
com outras culturaz, Batalhavam, venciam, morram ¢ forgavam
Valquirias ¢ Einherjar a entrarem em novos campos de guerra
para recolher almas ¢ encontrar criaturas que desconheciam.
Fram criaturas gue halniavam as mesmas terras de loz que Asgard
£ que tinham saldes 130 valomsos quanto os does Aesir, Coamras
que os valentes deuses ndrdicos poderam ter conhecido ¢ com
quem puderiam ter lniado assim como fizeram com o3 Vanir

AQUEDA DE ROMA

s problemas enire 05 povos genminicos € 05 TOMANGS co-
mecaram por volta do séoulo IV, A onda invasora comegava a
chegar do leste, impulsionada por guerreiros votazes que faziam
povos inteiros se moverem ¢ apelarem para seus deuses protege-
rem suas retaguardas, O Tmpério ja estava em snais de decadén-
e proteger as froniciras cra quase impossivel. Foram sucessi-
vas derrotas cONLEA €35¢5 POVOS que queriam tanio conhecer o
esplendor de Roma, quanto conscguir novas Lerras.

Alguns povos ji vivism na frontein do império ¢ foram sc
aproximando sos poucos, Outros chegarm violentamenic ¢ 0s exér-
citos mmanos 1o foram capazes de deté-los. Ostrogodos, visigodos,
avaAros € muitos oulros passaram por Gdades ¢ coldnis romanas,
assumindo novas posigoes, hitando ou wniando aliancas.

Em 476 J.C.. Roma finalmente seria tomada ¢ o dalimo
imperador deposto, Era o fim do Império Romano do Ocidente.
Depois de séculos de decadénda e brpgas inlernas por causa
tanto de politica quanto de refigido, os romanos sucumbiram
perante uma minoria de invasores. Reines barbaros comegaram
a florescer, misturando sua prépria cultura com a dos romanos.
As leis se relacionavam algumas vezes. Os barbaros rentavam
copiar algumas, simulando a culmra romama em uns powcos as-
perios, porém os costumes dos invasores fomm prevalecendo e
a ordem garantida por Roma desaparecen.
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A ERA VIKING

Cs costiios orarmm. (s costios pediram. Os cristios implo-
FArAm 308 CEus, porém os anjos ndn conscpwiram impedic gue os
gucrreiros do norte viessem. Assimoeles desceram em faria da
Escandindvia ¢ seu pomeiro alvo foi om monasiéno localizado
em Lindisfarne na costa nordeste da Inglaterra, (s monges fica-
ram atdnitos com o atagee ocormido cm 793 duC, “0 Deus, livee-
nos da fitria dos homens do nore!™, oravam os cAstios quando
a massa de atague dos vikings comecon 3 aumentar,

Eles vinham em navios especiais goc atravessavam mres e
avangavam pelos nos, subindo as dpoas airavés do contnenre
para batalhar e saquear. A Rirda ndrdica assustava a Europa que
i estava dividida ¢ ainda nio se recuperara completamente da
fragmentacio do fim do impédo germinico.

[NVASOES DA [NGLATERRA

(s monasiérios ingleses atrairam os vikings, mesmo que nio
fossem assim tfio ricos. (s nordicos cobicaram o que havia neles
£ 05 sagquearam enguanto puderam. Os dinamarqueses desem-
barcaram na Inglaterra com um exército apas décadas de ata-
ques somenic para coletar butim. Uma base consistenie fol mon-
tzda & em pouco tempo as cidades e reinos ingleses foram gendo
tomados. Yook capitulou em B66 e os refnos se viram forcados a
negociar ¢ pagar pela paz ou sucumbirem cm pucrea pomnte of
dinamanquescs.

Wessex fol & peca essencial para que os ndrdicos ndo se
tornassem os grandes dominadores da itha. O povo de Wiessex
resisira e fol sob a lideranes de um principe chamado Alfrede,
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miis tarde intintlado o Grande, que venceram a primeira grande
batalha contra s dinamarqueses. Um rei tombou nessa loa ¢
nove grandes lideres dos vikings, no entanto a vivoria final nio
Fiovi e prescnie para os ingleses. (O gque receberam fol & CSPCTin-
¢a de que sinda podedam se ver livees da ameaca. Respiraram
aliviados com um tratado momentines de paz.

MNio foi por mere elogio que Alfredo foi chamado de o
Grande. 'D::pnis da morre do irmao, ele wrnou-se rel ¢ oome-
¢ou o enfrenamento direto contra o dinamargueses. Mon-
tou sua propria frota e obteve uma vitdra naval em 375 d.C.
Pode parccer um feito pequenn, porém ninguém nnquela Cpoca
achava pouco vencer os vikings no que eles faziam de me-
lhor, lutas navais.

As derrotas dos dinamarqueses forum sucessivas nas mios de
Alfredo. Os vikings tombavam mesmo em seus atagues furiosos.
O ret avancava ¢ depois de muito suor e de molhar a terra com
sangue de se0 povo ¢ dos cstrangeiros, 0 Grande conseguiu que
os diramargueses promeicssem nao mais atacar Wessex. Fol uma
promcssa quebrada viras vezes. Em 877, em um atague surpre-
sa, Alfred s¢ viu encurmalado. Por pouco que ndo perden seu
reino. Reagiu com a forga de seu sangue saxdo.

Sua vitdeia final for contra o rel Guthrum. Apds um cereo
de duas semanas, Alfzed o forgou a rendigio. Ainda houve mais
Para escapar, Guthrum foi obrigado a renegar seus deuses e se
converter ao crstanismo, Foi batizado cm uma cenmdnia assis-
tida por Alfred, apos o que se fez festa e, incvitavelmente, se fez
guerra, pois a palaves ndo foi comprida.

0 acordo final enire anglo-saxies e vikings fol de que cada
urn ficaria com wma cena porgio de term. Os dinamarqueses
gcabamam erando a chamada Dandaw Por volta do séeulo X,
Eduardo o Velho acabaria com Danclaw;, justamente engquanto
criava 0 Reino da Inglaterra.

SAQUES NA PENINSULA [BERICA

Os atagues a0s povos ibéricos ocorreram em meados do séeulo
IX. {1 Reino de Asninas sofren amagques similares aos que mferniraram
os ingleses nesse mesmo periodo. As rotas de comércio da Galicia
foram solapadas. Monastiénos foram saqueados © abé mesmo wm
bispo importanie chamado Sisnando de Compostels foi mono Ci-
dades precisatam se fortificar para ndo perecer.

Em 1015, Amarclo Mestiliz precisou rennic dinheiro para
resgatar 2 fitha dos vikings. Catorze anos mais trde, o bispo
de Compostela reforgou a cidade para se proteger dos atagues ¢
conseguiu repelir o pirams.

O sarracenos também tveram dificoldades para conter esses
atagues. Precisatam de muita pericia naval pam vencer os vikings e
vigiar os mares ibéricos para qoe o5 saques néo continuassenm.

ATERRA DOS RUS

Dizem que um dia os cslivos decidinm que precisavam de
alguém para governa-los, entdo chamaram pelos suecos. Assim
apareceram oF primeiros vikings nas terms que um dis seriam
chamadas de Russia. Os povos nordicos ja haviam passado por
ali quando atacaram o Impéro Bizantino e alcangaram tecoas
muais longinguas, mazs foi 56 no século TX que realmente se esta-
beleceram. Talvez tenham chepado por conta prdpoa ¢ tomado

mada, mas o fato ¢ que em B85 Kiev capitulou ¢ passou a scro
cenirn do reing dos ms:

Em 911, o viking Oleg, senhor de Kiey, fez um trarado com
o5 hizantinos e ctou uma rede de comércio com Bizancio, as
csfcpes © o nocte. (s nis aos powcos foram mudando scus costu-
mes. Um de seus reis, Viadimic, converien-s¢ a0 crisaanismo
ortodoxn apos enviar mensapeinos para toda pare para gue The
disscssem qual er a melhor religiio, Os descendentes de Viadimar
formariam uma linhagem real gue governaria sem interrupedo
durante ns proximos seis séculos,

GU’ERR)’ISN& |RLANDA

s noruegucses capturaram Dublin em 836 d.C. Apos essa
vitdria, fixsaram residéncia e ali se mantveram vivendo atraves
de gucrras gue hora venciam, hora perdiam, sem, no entanto,
voliarem para seas terras de origem. Os noruegueses haviam
chegado para ficar ¢ niio pretendiam recuar por mais que os
itlandeses tenrassem escapar da firda nécdica,

D fato, o sangoe celta dava a0 pove da ldanda uma fara e
capacidade de sc defender que quase se equiparava ao poder
viking, Maelsechlainn, Alo Rei, conseguiu repelir vm atque
noedico em 848 ¢ pediu ajuda a Carlos o Calvo, rei dos francos.
Mesmo apelando para 4 lota pela causa cristd, ndo conscguin a
ajuda esperada. Olaf o branco se fex rei de Dublin em 852 ¢ foi
sucedido por Ivar Beinlaus,

Waterford cain em 914 ¢ sets anos depois Limernick ambem
€ viu nas maos dos nomcgueses. Outras termas trocaram de
mins mntas vezes. Messa época, of descendentes de Ivar ainda
dominavam a regidio ¢ comegariam a lutar contra Brian de Boru.
) combaicnie irflandés comegou a vida como o filho de um
pequeno dono de terras ¢ lotou valentemente ao lado de reis aré
ser coroado como Alio Roi da Idanda apds manobras politicas ¢
vitdrias que o tormaram beron.

Ele afaston os ndrdicos permanentémente apenas na batalha
de Clontarf. A batalha durou doze homs ¢ Boru falecen quandn
v lider wiking invadiu sua tenda e o assassinou. Mesmo gue o
Alio Rei ¢ sen filho estivessem mortos, aguele foi o fim declara-
do dos nomegueses na Trianda.

Os francos sofreram com os atagues dos nérdicos. Em
pleno império de Carlos Magno, os vikings ja atacavam ¢
aterrorizavam. Dinamarqueses ¢ nomepueses avangazam pelo
territorio franco, porém foi um yiking de nome Hrdlfr, as
vezes chamado Rollo, que se destacou. Ainda hi discussées
pata s¢ saber s¢ Rollo era um dinamarqués ou um nomegoes,
entreianto, cle foi de fato um lider viking, um multe cspertn
rque soube se aproveitar das simagdes que surgiam diante de
suag investidas,

Os ataques de Rollo comegaram em 885 ¢ Pars fol um de
seus alvos. Ele apenas recuou depois de ser pago. Voltou poste-
tiormenie, agora ndo apenas porque queria sagquear. Sen objeti-
vo eta conscpuir terris. De fato, obteve sucesso em soas ambi-
coes Apds um ccrco ao rei franco Cardos o Simples. Rollo foi
bauzado ¢ recchen as termas do norte da Franga, mais arde
chamada de¢ Normandia. Assim, em 911, um viking passon a ser
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dono de terras outrora francas e a lutar contra scus proprios
irmios de sangue para defender sen novo terridrio.

A histona dos nommandos comeca ai. O filho de Rollo tam-
bém se tornou cristio ¢ fol o primeiro-a de fato reconhecer a
rebigiio com verdadeira €. Fundou-se uma linhagem que chega-
fa a Guilherme o Conquistador, o mesmo que em 1066 vencena
a decisiva Batalha de Hastings e dominana 2 Inglatern, retisun-
do o poder real da mdo dos anglo-saxies.

(OUTRAS DESCOBERTAS

Os wikings ndo navegaram apenas para a Feropa, mas tam-
bém foram até a Groekindsa e Islindia onde fundaram um pe-
gueno povoado que persistiv atf o sécule XV, Alcancaram a
Amérnca do Norte e lutaram contra povos locais sem ficar por
muito tempo o fundar algo que pudesse se tornar dutadoura

As TERRAS NORDICAS

A populacio europeia se assustou ¢ temen o8 vikings como
demdnios que avangavam sobre suas casas. Os noedicos ndo se
importaram em ser temidos. Era 6timo para cles essa imagem.
Nio qucriam ser amados, mas sim temidos, Lutatim em tecms
alheias, porém nas suas ndo eram os demonios sanguinolentos
que 058 curopeus enxergavam. MNa FEscandinidvia, muitos eram
fazendeiros ligados ds suas familias ¢, apesar de preparados para
a gucrra, ndo s¢ mostravam como demdnios sedentos de sanguc
que faziam qualquer homem preparar suas alumas preces.

NORUEGA

A Nomega estava dividida em pequenos reinns aré ser uiificada
por Harald Cabelo Fino, As campanhas de Harald levaram muitos
nohres a fugirem e se refupiarem mads ao notte oo mesmo na Franca,
Nio conscguiu manter toda uniio da Nomega, porém manteve sua
dinastia ¢ dividiu scu reino entre os filhos. Enk Machado de Sangue
assumim o poverno em 930 apds matar quatm de scus immdios. Fai
um senhor despatico e temido até ser deposto pelo iom@o mais
novo, Haskon 1 o Bom Haskon sinda teve gue enfreniar os sobri-
nhos, porém os vencew e continuou como el aré 961, guando
comeqou 3 instalar o costanismo na Nomcga, porém odos os seus

pares ignomram sua novi religiio

Apds a morte de Haakon, om dos fithos de Erk assumiu o
trone, porém houve tanta guerra e devastagio que o pove acei-
tou de bom grado quando o dinamarqués Harold Dente Azul
assumin como el por volia de 970

Oaf Haraldsson o Santo governon a Nomega de 1015 a 1028
Lutou attvamenic pelo cristanismo. Tentou reforgar a nova religio
mas terras nardicas aé que Knut o Grande o expulsou da regiiio e
tomou o poder. Esse ficou pouco tempo no povemo ¢ a inhagem
dos reis nomicpocses voltoo 40 antipo sangue,

DiNAMARCA

A casa de Olaf comegon a governar a Dinamarea no século
IX, porém foi logo substitida pela casa de Harthaenut duranie
o sécalo X, Harald Dente Azul foi o responsavel por unificar
toda a Dinamarca. Foi batizado em 960 e scus pares o seguiram
na iniciativa, o gee ele tomou como a conversiio de todos os seas
suditos. Seu newo, Knut o Grande governaria parte da Inglaterra,
Noruega ¢ a Dinamarca por um curto periodo.

Apds a morte de Knut, os dinamarqueses se viram perdidos
em guerras sofrendo até amaques dos norucgueses. Foi preciso
que om sobrinho do falecido rei subisse 20 trono para que a
autoridade voltasse para as mios de um e e a confusio dminu-
issc. No século X, as guerras civis comegaram e apenas sob o
governo de Valdemar o Grande, a parur de 1157, a situagio
volton a0 normal.

Sutcia

Os suecos tinham a3 ithas Oland ¢ Gorland sob seu dominio
ainda no século X. A provincia de Blekinge, no sul da Suécia,
tambem estava sob controle desses vikings que ja haviam se
tornado reis enioe o8 eslovos. Nesse mesmo século, ambém tive-
ram o sul da Dinamarca sob sen comando, Suas conguistas ndo
eram apenas para controlar ireas mercanis, como fizeram com
Hedeby. Também tinham intencio de crar colonias, fixando-se
nos ROVOS ferrlonios ¢ tomando-se scus donos,

O dinamarqueses foram expulsos da Suécia em uma renomada
batalha em Uppsala. O processo de costianizacio demoraria a co-
mecar e 0 templo de Uppsals prosperaria dorante alpuns séculos, s6
diminmndo em nfluénds duranee o séomlo XT1.
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A ERA VIKING

A Era Viking compreendeu um espaco de tempo entre o8 sécu-
loz 1X e X1, nos quais soorresam invasdes e as relacdes politicas com
a Buropa foram se formando e se fixando, até os povos ndndicos se
voltarem i orpanizacio de seus proptios feinos,

AVina NORDICA

Um homem era considerado adulto quando chegava aos 13
anos. As mulheres afingiam a maturidide mais cedo, aos 12,
guando ji poderiam se casar. Era dificil que uma delas ji nio
estivesse comprometida quando chegasse aos vinte. Entio, jé
seria praticaments uma velha e podera até perder as esperangas.

Antes de se tornar adulto, o nérdico passava por virias scle-
coes. A primeira cra a de seus pais gue precisatiam accitd-lo de
alpuma forma. A mie fhe dara de mamar no peito ¢ o pai o
eolocaria no colo. Se nfio aconrecesse, seria deixado para morerer
an relentn. Una vez que se tornasse membro da familia, teria
direito 4 hemnga ¢ receberin os devidos cuidados. A partir de
entio, passaria ano apds ano vivendo com o fio da espada dos
deases em seu pescogo. A maioria das criangas sucumbia a esses
combates do dia a dia, fosse por doengas ou acidentes,

Os prncipais MoOvos Ppara s fECusar um filbo eram as de-
formidades de nascimenro. Tosse por supersticiio, vergonha ou
perceber que aquele ndo seria um bom guerreiro ou uma filha
que daga um bom casamento, a crianca era renegada, Em situa-
giRes €I gue 06 Pais ndo conseguiam criar o rebento, ele também
poderia ser recosado, Fra melhor cuidar dos adulios do gue
arriscar recursos com uma crarura tlo frigl,

Havia uma pritica de se doar um filho para se criar aliangas.
Nio ¢ vmna adocin, mas um acordo e que O Meno oo menina
era eriado na casa do alisdo, recebendo is vesres uma pensio por isso.

(s casamentos também podedam ser feitos por causa de alian-
¢as. Alguns eram verdadeinos acordos comerciais, Quando um mem-
bro do casal morria, e substiruido com rapidex, Ninguém ficava
solteirn por muio tempo ¢ ndo havia muitas restngdes quante a s
casur novamente, Cuidar de uma fazenda era dificil ¢ wma mulher
sozinha niio o fana, nem mesmao um homem,

AFAMILIA

A instituigio que o nordico mais prezava em sua vida cra a
familia. Era a ligagio mais forte que um homem poderia ter. Fra
pratcamente um dever gque todo ndrdico possuisse uma para
cuidar ¢ receber apoio. A familia comegava geralmente atraves
de casamentos arranjados pelos pais, para fazer aliangas, unir
tereas ou simbolizar acordos de pax ¢ amizade. 56 cosmumava
haver conflito quando os jovens tinham desejos diferentes, gquan-
do entdo faziam questio de demonstrar sua insatisfagio. Do
jeito viking, com personalidade foree, geralmente havia uma
disputa de forga, niio necessadamente fisica, para se decidir qual
serln esse futoro,

Era de se esperar que o ndredico cuidasse bem de sua familia.
De seus filhos ¢ esposa vinham o apoio necessirio para todas as

dificuldades. A mulher ¢ as edancas devertam apoiar o homem
em suas empreitadas. Nio poderdam lhe negar apoio cm gual-
guer circunstancia, Entretanto, também havia 1 responsabilida-
de paterna de sempre dar o melhor para soa familia. Em uma
obrigagio is vezes dificil se um viking ndo estivessc preparado.
Falhar em proteger a familia poderia significar o ostracismo e até
mesmo a proscrigio. Bssa responsabilidade porianto pesava nos
ombros do guerreiro o que gerava um ciclo de dependéncia com
a familia, Vendo as dificuldades manté-la, ele geralmente volta-
va-5¢ 2 ela para suportar as auguras do mundo,

As amizades de umn viking eram de grande ajuda na missio de
manter 4 familia, justamente por isso todo homem cra aconse-
Thido a tatar bemn Scus parcs € & SEMpPre MAMEr CONETG Gom
todas as pessoas, () isolamento ndo cra uma atitude aconselhada
em momento algum, Um homem deverda sempre tratar bem os
ouatros, sendo eles superiores, iguais ou inferiores, pois a arro-
gincia levava & mégoa ¢ assim selava as possibilidades de oma
amizade. A prodéncia era ourra virmade valorizada, ainda que as
vezes esquecida em algumas campanhas mais ousadas. Sempre
foi um caminho dificil definir o gque ¢ prudéncia ¢ o que ¢ meda

AMULHER

A submissio a0 marido ou a0 pai erm quase regra geral na
figura da mulher. Era até mesmo uma lei. Tinha poucas liberda-
des € nilo tnha dircito de votar em uma Thing, servir como
testernunha o e tormar uma chefe. Entretunto o vida femining
niio ern apenis a de oma prisao. Fm casa cla reinavi, ) papel da
mulher era o de cuidar de vodos os elementos da casa, desde a
comida até as finangas. Da porta para dentro, e ela quem man-
dava. Umma vidva poderia assumic o comande da fazenda e se
tormar muito e ¢ poderosa, apesar de as leis a impedirem de
vorar ¢ se tomar chefe,

Muitas regras protegiam as mulheres. Elas nio podiam ser
forcadas 20 sexo e As vezes até mesmo um beijo § forga era
contra a lei, Qualguer violéncia contra a mulher era considerada
indigna e um homem poderia cair em desgeaga por fazé-lo. Ape-
nas duranie o8 SAQUES CS5A5 TERras ndo se aplicavam,

As mulheres dnham que lidar com vizios problemas ao to-
mar a responsabilidade da casa, Além disso, muitos ndrdicos
mantinham mais de uma csposa, o que poderia perar alguns con-
flitos sobre quem faza o que.

(CLASSES SOCIAIS

s nordicos eram divididos em trés grupos sociis. ) nivel
mais baixo era o dos cscravos, criaturas sém direitos, fadadas
apenas a servir sen dono. Nio podiam herdar nada nem possair
naca. Se um escravo sc casasse, mio em reconhecido por lei. A
tinica relacio que tinha que o tornava algo perante a sociedade
era s servidiio a sen dono. Um homem poderia s¢ iornar cscra-
vo por causa de divida ou, como era mais fregiiente, quando era
caprurado em algum dos atagues a outros pases e depois vendi-
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do como fal. Nem todo escravo estava fadado a esse destino por
toda a vida. Ele podia sim ser ibertado por scu dono, talver por
merecer apos um grande feito ou por ter acumulado algum di-
nheiro para pagar por sua berdade, o gue era dificil.

Os homens livees tinham mais dircitos. Eram oma classe
intermedidria que funcioniva como a base da sociedade. Eram
os principais trabalhadores ¢ de onde vinham muitos dos guer
reiros, aqueles que podiam nio ter dinheiro para comprar arma-
duras, porém s¢ uniam a0s grupos de saque para enriquecerem ¢
comprarem spas casas. Os homens lvres tinham fongdes varia:
das na sociedade, ['H.‘ldfl'ldfr et mercadores na execniarem traba-
lhos nas fazendas.

s nobres eram win grupo supenor, pealmenic com mnitas
posses. 05 jarl eram grandes chefes com tanto dinheiro que -
nham suas proprias fzendas com muitas terras ¢ produlos pam
comercializar. Tinham direito a falar na Thing ¢ cram os princi-
Pais responsdveds por reunic os guerreinos par o gropo de guerra
que partitia para o saque. Absixo deles cstavam os hersit, gran-
des guctreiros ¢ também pequenos proprictinios de term que em
geral coordenavam cerca de 20 homens durante as batalhas.
Todo hersic devia obeditnda a um farl.

) rei ndo era uma figura saprada, como acontecia em outros
poves da Evropa. Entre o5 ndrdicos, ele cra pPrMeice entre seus
iguais, No inicio, ¢ra eleito, porém depois o cargo passou a ser
passado adiante por heranga. Raramente um rei podia tomar
algoma decisio maior sem que os jarls estivessem de acordo Seu
poder cstava submetido & asscmbléia ¢ desafid-la era pedir para
ser deposto ¢ caie no astracismo.

ATHiNG

Toda lei dos ndrdicos era julgada na Thing. Grandes pronun-
camentos ¢ grandes decisdes sempre cram feitos scgundo a vo-
tacio da comunidade. Todos os homens livres com idade para
combater inham direito a votar na thing. Era um papel impor-
tante na sociedade, a0 gual era preciso se dar valor,

A loi ndio e escrita, mias passada oralmente de pai para {ilha
Era baseada nos costumes do povo e splicada continmamente. As
pumcies Muitas vezes ocottiam em forma de pagamentos pam com-
pensar uma morie ou perda de um membro. Ea om moio de se
evitar gucreas de vinganea que duravam continuamenie,

Algumas vezes a justica era feita por duclos. Quando ocorm-
am prandes insultos, um homem poderia desafiar o outro ¢ os
dois lotaram aié a morte, Quem nio comparecesse ao duelo em
considerado automaticamente derrotado. Be ofensor nio losse
ou morresae no duclo, entéio sua ofensa ndo tefa mais efciio ¢ ele
seria um covarde. 53¢ o ofendido faltasse, entio 3 ofensa era
verdadeira.

VILAS E MORADIAS

As cidades ndo cram caracteristicas fortes da Fra Viking. As
tazendas eram & principais estruturas fsicas da sociedade, onde
45 pessoas se reuniam para cxercer os valores que aprenderam
durante tods a vida. Geralmente, cada fazenda tinha um grupo
de construches proximas, protcridas por wna cerca, afinal sem-
pre foram tempos penigosos ¢ de goerra. Toda familia quena se
menter protegida das incursdcs militaces.

As fazendas finham como centro a casa comprida, prédio em
que viviam virias familias juntas, com casais, criancas, jovens ¢
servos convivendo em um mesmo recinto. () compramento che
gava a 17 metros, no entanto nio era uma constroacio muito
larga. Nio havia janclas, mas apenas buracos no tcto para a
fumaga escapar. A iluminacio e feita por lamparinas ou pela
luz que passava pelas aberturas logo acima. Nio havis muoita
mobilia e poucas veres as cadeimas ou camas eram MUV oI
mentacas. Por sinal, as camas ndo eram mais do que catees,

Uma fazenda rinha que ser auto-sufidente. As veres a dis
uincia dificnltava o contato com outras comunidades, entao
tudo o que fosse mais bisico tinha gue ser produzido ali. Uma
boa tazenda finha sua propria forjs € marcenaris, além de produ
ZIE suas proprias roupas, Apenas o mais caro ¢ mais cspecifico cta
conseyido de fora, como seda.

A maior parte da comunidade era composta de jovens, ague
les que passavam pela dificil vida da infincia. A morte cobrava
um toboto oo alw, levando fithos e filhas sem escolher ou
sem pensar 1o futoro gue poderiam ter. Era preciso ser fone
para se chegar 3 idade adulia.

NAVIOS

s pavios vikings eram constraidos para terem velocidade.
Era longo e estreilo, feito a partr de madeira leve. Podia nave-
gar em dguas basiante msas, algumas que tinham pouco mais de
um metro de profundidade. Assim poderia sair do mar ¢ adentear
ros, chegando a cidades no intedor ¢, apds os ataques, fogiam
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rapidamente antes da retaliacio. Sens portos ndo exygiam gran-
des ApATatng ou dpuas profondas, assim mesmo gque fossem pet-
scguidos por outros navios, quando aportassem, podetam cspe-
rar o inimigo chegar ¢ se preparar em um local em gue o navio
pcrscguidnr ndn podena desembarcar suas tropas facilmente.

Mem mdo navio cra usado pam atsgoes. Alpuns enan - apenas
mspumenios de mercadores & nao precisam de wma wpokecio ma-
or o qac A5 prsstms. Tinham mais mercadona do gue homens,

A prnrn:lsin podena ser feira pela vela ou pelo remio, Duran-
ic AS Viagens, Passavam muito tempo pescando ou cotdo contan:
do histirias, um dos passatempos prediletos dos vikings,

TERRITORIOS YIKINGS

s wikings dominaram muitos fermtonos além de suas termas
natais. Viajaram por vinas pames do mundo ¢ conheceram mutas
culturas que muitos curopeus sabiam cXisOr apenas Por CMentin-
ot de mercadores. Os nordicos as encamram & lotamm conte ks,

As descrigies das cidades estdo baseada na politica do ano
de 958, quando os povos ndrdicos estavam em um grande pro-
cesso de mudanca ¢ conflite colmrl mnto infermo quanto ex-
terno. Os saques ¢ batalhas ainda nio haviam acabado. Alguns
continuavam como se nada hoovesse mudado, porém a resistén-
Cia $€ LOIMAr MAIOT ¢ 0F POVOS SE PRCPArAvam mais Para o terror
do avango. ndrdico,

[ENAMARCA

Governante: Harald Dente Azul
Religifio: Cristtanismo,/ Paganismao

O dinanargqueses estiveram sob dominio sueco até pouco tem-
po O primecino rel de gue s¢ fem nolicia que comegou a rentroduss
o poder da dinastia dinamarquesa foi Gorm o Velho, Ele lutou
COnLEa O teinos cristios a0 redor & Impediu que os cristios chegas-
sem & [inamarca. Harsld Dente Azul assumin apés a morie do pai
com ¢ descjo de retomar o poder da Diramarea e levala a glioa.
Dente Azul 1eve virios projetos como construir as pedras de Jelbng,
com nunas em homenagem a scus pais.

Os vikings da Dinamarca ainda fazem muitos ataques de
pilhagem e wirios deles sdo direconados para a Nomega, en-
quanto suttos alcancam a Inglaterra oo alpuns paises mais prisa-
mios. Tendem a pagar um tobato 20 rei pelos sagues que thes sio
permitdos. As leis ainda sio duras ¢ pouco raconais, vadando
principalmente enire a cscravidio ¢ 0 machado. A pessoa deson-
rada ou punida acaba sendo moma ou vendida. A marona das
mulheres se tornam cscravas. Quanto aos homens, é esperado
que vEo para a morie sorrindo, pois os dinamargqueses ndo o
afeitos a0 seauimenralismo.

Uma das principais protecses da Dinamares & o Danevirtke.
E uma muralha com cerca de 30 km de extensio cuja altura
varia enire 3.6 m ¢ 6 m. Além de fancionar como uma espécie de
fronteira, ajoda na defesa contra 25 forgas estrangeiras. Harald
ainda estd preparando virias tropas para a invasio da Noregs,
Ji enviou algumss missdes de reconhecimento e continua na
expectativa de vencer Haakon o Bom.

Unia das principais cidades da Dinamarca € Hedeby, um porto
bastante movimentadn Centro de comércia, o local tem uma pode-
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rosa defesa que se ene com o Dancvirke. Muitas mercadorias pas-
sam pela cidade ¢ viros reinos tencionam tomed-ka para si para usé-
la como entreposio comercial. Alguns, no entantn, preferem ter 4
oportunidade de saquei-la e enriquecer com essas posses.

RFL 4D

iy Paganismo ainda ¢ muirn resisteane e Dinamarca, (O o
Gorm lulou para que o crstianismo nio chepasse ao pats € se esgui-
vour de toda a pressao feita pelos reis vizinhos, poncpalmente pelos
gen'mim L] ]mmnindi ama 0s deuses de Aspard e continuam o
louvando por alpum tempo, no enmanto as forgas oristis comegam 3
se esiabelecer € 03 povernanics permdnicos comecam 3 forcar Harald
Dente Azl a se converter. De fato, ele esed priximo disso.

A iensio religiosa € ceoscente. Missinnanos antenores sofre-
il [pOT An0s ¢ NE0 obIVeram sucesso, Mo eNEANto AP0 o Crs-
uanismo realmente parece em vias de ser introdozido e as pesso-
as se prepacam para 25 lutas religiosas gue devem comegar.

GEDGRAFIA

A Dinamarca € formada por muitas ilhas, slpomas de
pouquissima altitude acima do nivel do mar. E preciso um siste-
m de digues para impedit que o mar inunde algumas partes do
pais. Apesar de haver mulas terms araveis, clas nao podem ser
consideradas assim t#o féneis. Hi uma grande caréncia de fo-
restas € de madeira, o que faz os dinamarqueses uolizarem mrfa
pira construffem suas casas.

[NGLATERRA

Governante: Edgar o Pacilico
Religifio: Cristanismo, pequenas porgocs de paganismo

A lnglatersa é um grande alvo dos ataques vikings. Os avan-
gos nondicos nunca pataram, mesmo que as grandes guermas te-
sham acabado. Sob o comando de Edgar o Pacifico, o reino
anglo-saxdo chegow a scu potencial maximo. Seos antcpassados
ja haviam lutado contra os vikings ¢ conscpuido vitdoas sucessi-
vas. Agora € a vez de ele consolidar esse poder.

s noruegueses tentaram invadie o pais muitas vezes, porém
as forgas inglesas venceram a maiora dos combates. Mesmo
guando Erk Machado de Sanpue consepuin reromar York, néo
conseguiy manter as forcas nordicas por mulio rempo.

Danelaw € um centro de influéncia dinamarquesa e a coloni-
zacho ndodica teve grande infleéncia no povo. Demorana om
pouco para que 0s locais se unissem ao feodalismo, Em Danclaw,
os campoieses sio donos de suas fereas, como uma especie de
arfstocracia camponesd que deve tibuto a um senhor maior. 580
chamados de sokemen. Esses dinamarqueses aliam-se aos ingle-
ses mas lutas contma a5 invasoes norucgucsas. A Thing ainda &
bastante importante para as decisGes locals, mesmo que estejam
sob o jugo do rei anglo-saxio. Um viking, mesmo dominado, nio
se curva facilmente. E 1eimoso ¢ orgulhoso como um guerreiro.

FELcaio

A Inglaterra adotow o cristianismo muiro cedo e se tornou
defensora dele, Em alguns pontos, as lnias cnire os anglo-saxdes
e o3 nondicos sio quase represeniagies das baralhas entre o cos-
Lanismo € 3 invasio pagi. Com as vitonas inglesas, os invasores
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cstho sendo convertidos, alpuns & forca, outros por vontade
propria. No entante, 2 maingia dos dinamangueses do Danclaw
DUICA S IMporton muito oom o deos costio. Pam eles nio faz
diferenca esse deus unicn. Rezam pata ele como se fosse algo
mecinico € continuam com parte dos fas para seus deases.

GEOGRAFLA

A drea mais montanhosa da Inglaterra estd mais ao norie,
quase na fronteira com a Fscocia. As temperaturas variam bas-
tante, indo dos 40 °C no verdo 308 = 30 °C 0o inverno

[RLANDA

Governante: Varios

Religifio: Paganismo ndrdico, cristianismo e pequena por-
Ceniagem de pagamisma célticn

Os vikings encontraram um povo dificl de se conguistar
quando invadiram Irdanda. Nagucla época, o cristanismo ja es-
tava bem fundamentado e os idandeses ja haviam abandonado
quase que completamente sua velha relisiio. As divindades ant-
gas luravam para ainda ter espaco no coragio dos homens e
haviam sc tornado ndo mais do que espinmos que quase foram
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oblitcrados pela chegada dos poderosos deuses nondicos.

Os noregueses precisaram de todas as suas forgas para terem
alguma vitdria na Idands ¢ nunca conscguiram passar da costa.
Sempre dominarsm as ropides costeiras, desenvolvendn cidades
impaortanies como Dublin que se tomou rica ¢ imponente.

Depois de todo esse esforgo, ainda ndo posssem um rei.
Cada cidade & um minado por si sa, comandado por um homem
fore. Cutros centros importantes sio Limerick, Wesford ¢ Conck,
que s¢ iransformaram em centros de comércio nas mios dos
norucgueses. 530 pontos importantes par assaltos ao continen-
te 0O para servir de base para ataques a Inglaterra.

E dificil um contato pacifico entre itlndeses ¢ vikings. As
refagdcs entre s povos € complicada ¢ repleta de odio. Enguan-
i 0 primeiros ndo sio afeitos 30 gue vem de lora de sua ilha, os
omros sempre preferem o uso da forga i diplomacia. E o encon-
tro de dois povos duros que nunca se misturaram, As hostilida-
des ainda continuam ¢ talvez seja sido um dos lugares em que os
nomcgueses tenham encontrado mais resisténcia e a maior pro-
vagio para scu sangue belicoso

itizEek s

Os irlandeses sio todos cristios ¢ impdem sua religiao sobre
seus parenies, U gue restou da religiio antiga entrou em colapso
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ha muito tempo. Foi uma derrota ripida para o costanismo. Os
denses celtas ainds em atividade se transfonmaram cm espiritos
oculios em florestas e nascentes gue precisam {azee pactos is
escondidas com seus seguidores ou com druidas que ainda resis-
icm @ nova religEo

() cosfianismo comegou 4 crescer bastante enire of nomc-
gUCSES, NO eNianto 3 fe nordica ainda ¢ forte. Muitos conflitos
cnire 05 nordicos & os idandeses ocorrem devido as diferencas de
fé ¢ ja poorreram aliancas oeasionais entre of itdandeses sepuido-
res da velha religiio ¢ os pugdos ndsdicos. No entanto, essas
frigeis ¢ ténues, podendo terminar em banhos de
sangue quando os Anmos se cxaltun, afinal, os notuepucses, a
despeito da relipio, sio invasores de uma terra que of ifdandeses
deminam hi séculos,

aliangas sdn

(FCMRAFL

A Irlanda € toda envalia por um circulo de montanhag pré-
ximas i costa. No inteiror, hi nma séne de planos onde os reba-
nhos se alimentam ¢ hi o coltive de varadas plantacdes. Hi
muitos lagos e nios, sendo o pancpal o rio Shannaon.

NORMANDIA

Governante: Ricardo o Destermido
Religifio: Cristanisma, com alguma influends paga

2 invasores vikings que atacarnm o norte da Franga tverm
sorte ¢ demonsiraram seu poder quando forcamm o imperador
franco a lhes entregar o territario gue sena conhecido como
Nogmandia, Os normandos aceitariam de bom grado as werms pela
missio de lotar conira 0s vikings que entavam mvadi-b, Assim,
passatam a3 jular conira o sen sangoe e o fizeram muito bem.

A politica de que 1odns sio iguais, 130 presente entre os invaso-
res vikings, desaparcocu aos poucos entre os nommandos, Eles se
wornaram adepios do feudalismo e nenhuma sssembléia era possivel
nessas terras, a nio ser que fosse 3 dos nobres ou a da Igreja

Ricardo 1 o Destemida, neto de Rollo o Andarilho, tormou-
se lider dos normandos ¢ adotou uma politica dgida: Os proble-
rnas com og franceses o fzeram lutar pama readquiric terrono,
pois antes mesmo de poder se defender, quando ainda era menor
de idade ¢ zen pal hava morndo, Lais TV da Franga aticon o
MNormandia. Tsso fez o lider normando sc aliar a seus parentes
vikings para defender suas terms. Agora existem novos vikings
lutando ao lado de Ricardo contra costdos e gualguer outro
europey que ¢3icja om vias de amcar a Normandia,

Os normandos compram muitas das mercadorias de saques
que os vikings fazem a Inglaterra, o que j4 gerou problemas com
alguns governantes ingleses, Uma recente adaptagio foi a da
cavalaria pesada que desenvolveram. Assim sdo os nommandos,
guetteiros implaciveis que se-adapram an mundo,

RELEAD

(s normandos accitaram o crsgansme: Foi ae dificl ndo fueé-
loy, wisto que se tornaram vassalos de reis crstios e estavam cercados
por reinos dominados pela religiio de Chrstos. No entanto, muiios
conlinuaram a fazer os sacrificios ans desses em casa ou adotaram a
religifio apenas por comedidade. Demorana um pouco para que a
Normandia passasse adotar 3 doutrina cnstd com um empenhio real.

(GECWRAFLA

Hi mnuitps despenhadeiros ¢ rochedos ingremes na
Mormandia, alguns de caleago outros de granito. Pelo menos
oito fos cortam a regido: O princpal deles é o Sena.

NORUEGA

Governante: Haakon o Bom
Religifo: Paganismo predominante, pouco cristianismn

A MNomepa esteve saturada de puerras e, apesar de alguns
periodos de paz, a5 batalhas ainda estdo Jonge de acabar. No
momento, 05 noregoeses cncontam-se sob o governo de Haskon
o Bom, filho de Harald Cabelo Fino. Ele consepuiu tomar o
reino das mios de Enk Machado de Sanguoe, que se exilou na
Inglaterra, ¢ comegar a Tutar pels unificacio. Entretanto, scus
sobrinhos estio empenhados em vence-lo, melusive se aliando
a0s dinamarqueses para conseg-lo

Haakon conseguin uma grande estabilidade na Noruega. Re-
digiv um codigo de leis ¢ montou uma pequena guarda pessoal
pata poder se defender melhor, sem que necessitasse CoNsLNLe
mente do apoio dos carls, os chefes de guerra. Os guerreiros
norvegueses ainda procisam estar sempre prontos, pois os filhos
de Erk Machado de Sanguc estio sempre enviando missocs para
causar disnirbio no reino e usando toda a forga para Lomar as
terras que julpam ser deles por direito de heranga.

Dsfmmgrsuﬁinumpﬂun:in‘rpﬁ:stdrhéhilﬂsmm.
que £¢ CONICNEa com pouce, o gue ndo significa que tenham perdido
seu descjo por guerra. A caréncia de terras fértess e a falia de planta-
cies muitas vezes 0s leva a batalharem e saquearem. Sobrevivern de
scu gado, usando o leite para produzir queijo ¢ outros detivados,
alérn da 4 para confeccinnarem suas roupas.

RFLahn

A Norucga ainda € pagi ¢ continuari sendo por um empo.
Ainda niio chegaram os duros confbies da conversio forgada, mas o
cristianismo ji se instalon no reno sem intencdes de deixéd-lo @o
cedo. Haakon o Bom € um cristio e se estorca para convencer os
OuLros a seguir csse caminha, apesar de ndo ter provocado gucerras
para acabar com o paganisma. A vetha religiao sinda € fore e cle
sabe que os carls ¢ 05 camponeses lutagio para rmanté-la. O tef n&io
se sente suficicntemente fone pam iniciar os combates goe serdo
necessarios para abolir o culto a Aspard.

)z sacrificios ¢ os blats sio muito comuns & realizados em
publico ou dentro das casas. Nio € preciso esconder a fé de
ninguém. Ocasienalmente, ocorrem conflitos entre alpuns earls
ou camponeses que seguem religides diferentes, mas sio proble-
mas locais. A grande maioria dos nobres ainda segue a antiga
religiiio ¢ ignora o que quer que seu rei pense quanto a isso. Os
nomes de Odin, Thor e Freyja sio falados e louvados, 0O de
Chnstos ainda € muitas veses desprezado.

(FPOCRAFI&

As cadeias de montanhas dominam 3 Nomega, S30 ¢xtensas
e dividem o pais, deixando apenas alguns pequenos vales féricis
para screm cultivados. Pelo menos 60%% do terntdrio € domina-
do por montanhas ¢ mbvez 20% ainda sejam de florestas. A cosra
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esta chen de fiordes, golfos sinvosos, profundos ¢ grandes, O
clima é duro com as pessoas, raramente passando dos 20 °C em
jutho e ficando por volta de -17 *C em janeiro ¢ podendo chegar
a = 50 °C nos invernos mais intensos,

Alguns desastres comuns enfrentados pelos norucgueses sio
as tempestades de inverno, gue podem matar um homem pelo
friv e deixi-lo perdido em viagem. Avalanches e até mesmo
tsumanis podem ser fatais ¢ demonstragio da ira dos deuses.

Rus

Governante: Sviatoslay |
Religifio: Paganismo

O pove s ¢ formado principalmente pelos suecos gue mi-
pgraram para cssas novas terras ¢ formaram uma nobreza podero-
sa, porém ndo muilo organizada, que passania a govetnar os
eslavos por muito wempo, O intento dos vikings nesse terriedrio
mdo era hatar ou saquear, mas sim montar colonias, Eles se esta-
beleceram ali para ficar ¢ aos poucos conseguiram tantos conta-
tos comerciais gque entigueceram. Os rus sio guerreiros ¢ merca-
dores, Viajam pelos rios ¢ mares ¢ em cada porto pedem ajuda a
seus deuses para tetem uma boa venda. Vivem em conjunto em
SUAS CASAS comunais sem dispensar as relagoes sexuals com escra-
vas ¢ uma vida fana em que aproveitam como podem. Sio tidos
como sujos pelos drabes que s enxergam como bérbaros.

A hospitalidade sueca aparece nos rus, Eles niio aceitam que
seus convidados sejam ncomodados ou insultados, podendo lu-
tar para defendé-los. A vida de mercador ndo amolecen seus
coragies, Tratam-s¢ com firmeza e se encontram alguém que
nao tem a mesma dureza no viver, logo o véem como infedor.

A capital dos rus ¢ Kiev, seu maior centro comercial con-
quistado, A partr dali Svinwoslav 1 paete com seus exéreitos para
as conguistas. ‘Trata-se mais de um principe do que de um red, e
mais de um senhor da guerra do que wm politico, Manwém suas
tropas sempre em atividade.

0 rus estio sempre em contato com outras cultoras, princi-
palmente 08 drabes ¢ os bizantinos, Batalhas contra o império
bizantino foram desastrosas, mas ainda existe a possibilidade de
acordos comerciais,

FLRRAL

O paganismo ndedico € foree entre oz ms. Eles convivem
com as crengas dos eslavos, mas a religiio mais fore com guem
tém contato € o cristianismo ortodoxo vindo do Impétio
Bizantine. () contato com o8 drabes lhes mostron o 1sl3, porém
como os mugulmanos niio estio preocupados em convencer nin-
Euém i conversio como os cristios, a relimdo de Maomé ndo
mostrou muita influéncia,

(GEOCRAFIA

Kiev esta situada as margens do do Dmicper. A partir dele, os
rus podem mavegar aré o Mar Negro, formando uma rota comercial
poderosa. Em alguns momentos, seguem visgem a pé ou a cavalo,
portm essa ¢ uma de suas fragilidades, j4 que seu exércto nio huta
o b em solo quanto na dgua, As emperaturas ficam por volta
de 14 a 25 ?C de jotho 2 aposia e = 5 °C a — 1 °C de dezembro a
feveiro, Hib mnuitas eolinas arborizadas, além de dos ¢ rvinas,

SUECIA

Governante: Emund Enksson
Religifio: Completamente pagi

A Succia € um reino forre amda no sécolo X, Seu povo é
considerado arrogante, porém essa arrogincia nada mais ¢ do
que altiver e forga de vontade gue Lhes permite resistir a wdo
quc € jogado contra eles. Acumulam riguezas ¢ lutam pelo que
Thes interessa sem se perguntarem o gue o8 outros pensario, O
que lhes interessa ¢ o faturo ¢ o que conseguirin, o calor da
batalha ¢ perceberem que estio vivos e ativos,

O suecos eonsideram que hospedar um viajante é um privi-
légio, As vezes disputam pela arte de entreter um visitante, Se
VIAJAM, ESPEram o mesmo fratamento e sio capazes de brigarem
ou s lormarem inimigos daqueles que ndo sio bons anfitides,
Os maus hospedes ambém ndo sio bem vistos.

Nio pensam em moderagio guanto a mulheres. Podem pos-
suir uina, duas, trés csposas ¢ ninguém se importa com isso.
Todos os fithos desses casamentos sdo considerados legitimos.
Fntretanio, podem ser levados i pena de morte caso cobicem a
mulbet do vizinho ou se atacarem uma virgem,

O poder do rei sueco ¢ bastante limitado pela Thing, Quase
mdo o que é feito é decidido junto aos outros nobres, Emund
Eirksson é um rei mais no sentido de servir como anfitelio para
reufiit seus pares e agir como legislador nas dispuras deles. Fora
iss0, nio decide muito, O proprios nobres cuidam de seus gru-
pos de atague ¢ contratam mercenatios para participar de muitas
campanhas junto a curros reinos.

Birka ¢ a mais famaosa cidade sueca do século X, Eumentreposto
comercial localizado em uma itha a0 leste do reino. Estd escondida
do mar aberto, pois & preciso passar por um estreito para se chegar a
cla. No entanto, sempre é muito visitada por povos de varias na-
goes. O mercado de peles € um dos mais famosos, porém outros
produtes sio conhedidos, principalimenie escravos. Os suecos pos-
SIEM MUios contatos com as terrms dos rus, de onde véem muitas
mercadoras, como jdias, tecidos ¢ pessoas.

e A

Asgard tem uma posicio forte no cotacio dos succos ¢ ¢ o
maior local de resisténcia da religiio. Ali os deuses sio soberanos
e o8 sactificios que reccbem renovam suas, forgas ¢ seus pactos
com os nordicos a cada dia. O cristianismo néio tem condicdes de
entrar ¢ qualquer missiondrio ¢ afastado com viokéncia, pois o
proselitsmo ndo ser tolerado em terras suecas.

O sacerddcio estd em uma rentativa de organizagio para
enfrentar a ameaga cristd, porém ainda sio planos sem condigéies
de se fandamentarem. Os denses ¢ as pessoas estio mais preocn-
pados com as guerras, o comércio ¢ 0s saques do que em organi-
zar a religiio,

GEQGRARA

O oeste da Sudea € uma regiio montanhosa, porém no cami-
nho pam o sul encontram-se terras cada vez mais planas, alpumas
ardveis. Ha florcsias no intenor, bem nos planos centrais. O clima é
bastante frio, quase firtico a0 norte, porém se suaviz com invernos
nublados ¢ menos tigorosos & medida que se volta para o sul,
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RELIGIAO

A relipiio ndedica reaea da ciclo do mundn. Ela € uma continui-
dade em que 1 morie ¢ a vida sio processos intedigados e dependen-
tes, Tudo se trata de um processo de criscio, morte € renovagio,

O culto aos Acsir ¢ chamado inn formi sidr ou a pritica
antigs. Ji o cristianismo, fol chamado de ino nyi sidr, 4 pritica
nova. Essa velha religiio nio ers nma pratica escrita ¢ decorada,
O TERaS CONSEANIES oW MEsmo com a questio de béncios. Seus
cultos nuaca foram bem definidos, nem mesmo suas crencas.
Havia sim uma grande liberdade em cada grupo que se dedicava
a cultuar o pantedo de Asgard.

BemEMAL

A religifio ndrdica nio esid envolvida com conceitos de
bem e mal, Sua pritica esti ligada & ordem e a0 caos, porém
nem um nem outro significam maldade ou bondade. 330 ca-
minhos a serem escolhidos, com suas dificuldades e recom-
pensas. Cada um tem como escolher o gqoc descja, mas deve
estar ciente de gue pagard por isso de alpuma maneira. Estd
no desting de todos os homens sofrer as conscqiéncias de
SE15 atos.

As histirias de Loki ¢ Thor demonsiram o que os nordi-
cos querem dizer eom as forcas da ordem e do caos. O Aesic
cram criaturas de euliura e de saber, denses gue traziam bene-
ficios a comunidade ¢ pnham honra, além de coragem. Envi-
avam didivas aos moriais qoe scpniam as regras, que seguiam
as forcas da ordem.

Loki era o exemplo do cans, dagquele que ndo se adequava
a sociedade. Aparentado de gigantes, tinha sangue primitive,
o que o levava & actes gque provocavam desgraca e ainda mi
sorte s divindades de Asgard. Dai s¢ refiram cxemplos de
vida e de comportamento. As agies de Loki nio eram de um
demdnio, mas de um instramento do caos. Sua maldade esta-
va no sempre querer a desordem. Tinha perversidade no cora-
cao, mas O queé interessava aos nordicos ndo era batalha entre
bem ¢ mal nas historias que Loki compartilhava com Thor,
mas sim as batalhas em que a ordem deveria superar o caos,

AMORTE

Um seguidor dos Aesir ji sabe goal o destino de seus
deéuses e ndo teme ou 05 considera mais fracos por isso. Ele
sabe que o mundo deve acabar. E um processo que ndo deve
ser parado ou toda a fenovagio s csgota. A morte faz parte
desses elementos. E uma transicio para um outro momento:

A morte nio deve ser temida nem procurada. Um homem
nio se suicida nem se diverte com a idéia da morte, mas a
encars como s¢ [osse mais um clemenio de sen caminho e
investe contra esse desafio. On ele o supera ou perece. Se
tomba, entio deverd fazé-lo com honrs e coragem para ser
digno de continear suas batalhas jonro aos deuses.

Aré mesmo o3 Aesir morrerio Tanio cles quanto seus inimi-
gos vao se acabar um dia, pois a época dos deuses deve passar

para que as novas divindades & 3 homanidade possa ressurgi
antes que & decadéncia se tome uma nomma na sociedade © o
muﬂdﬂ SCia ﬂ.'ltﬂﬂs CI0S5 & Munca mais a Ul.'d':f[l].

O MORTAL E 0s JEUSES

A religiosidade nordica néo trata de uma gquesiio de fé e
texas, mas sim de um pacto entre deuses ¢ homens que cola-
boram entre si. Os homens fazem os sacrificios pata o3 deuses
gue receberio esse poder & dario didivas em troca. O
pragmatismo ¢ a palavra melhor empregada para a crenga dos
nordicos. Um homem deve ter € que os Aesic irdo ajudi-lo,
mas deve dar alpuma coisa a cles para chamar-lhes a atengio
e dar-lhes forca para combater seus inimigos.

Cada pessoa escolhe scu fulltrai, um protetor 4 quem chama
de amigo ¢ eom guem compartitha uma relagio pessoal. Ele tem
nma intimidade com o dens, rratando-o como amigo, de qeem
até pode fazer troga ¢ com quem pode brincar. Os deuses acel
tam alguns dngamentos ¢ ¢ mesmo chacot, como se pode ver
pelas histériaz de wom humorisfico que acontecern com Theor,
Claro gque existe um limire pama mdo isso.

O contato de om mortal com um deus nio envolve reza,
Esze elemento é descarrado e desnecessido nessa relacio in-
tima e pratica. Exisic nma pericio, a chamada bidja. A oferenda
€ entregue cm troca da dadiva que se espera. Se nao € tecehi-
da, o morial pede até recorrer a outro deus, porém com o
tis¢o de desagradar ao primeirn.

ARELIGIAO E A SOCIEDADE

A pritica € a vida sio médximas da religiio ndrdica. Eln
estrutura a socicdade ¢ csia insendz no modo de pensar. Pa-
rar para pensar ¢ filosofar sobre os absurdos da vida ow sc
degesperar nio faz partc dos conceitos da sociedade que caltua
ps Aesir. A solugio estd em ser pratico e cuidar para que as
coisas déem corio

A ferutilidade csid cntre um dos temas importantes, fano
que a familia nordica é um dos elementos principais da soci
edade ¢ o culto ¢ praticado principalmente no cerne familiar,
Ela vive ¢m tefrenos ¢ tempos dificeis e precisa da ajoda
divina para se manter. (Mercce o que tem pard ter MAs em
troca, sem deixar seu trabalho ¢ de usar sua proprin forga.

Nunca houve centralizacio na religiao escandinava. Cada
comurtidade vivia seus proprios feos que se lipavam uns aos
outros pelas similaridades quanto aos nomes dos deuses e &
Forma como eram praticados. O culto dos ndrdicos vem de
uma teadigio rural, gue teve inicio com as divindades da
fertilidade ¢ depois se desenvolven para o culto da goerra.
Havia uma ligagio profunda nesses casos, jd que o goerreiro
estava lgado i familia £ também 3z suas terras ¢ tinha ¢spe-
ranga na prospenidade de ambas, quazse pensando em familia ¢
LELEAS COMO nma s0.
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S SACERDOTES

s sacerdores nordicos nio 530 uma casta a parte ou mes-
me um grupao profissional gue se dedica apenas ao culto aos
deuses ou o flosofar sobre eles. A pritica da relipido estd no
dia a dia e no realizar dos rituais que é feito cm casa com um
sacerdote que se confunde com a figura do chefe da familia.
Era responsabilidade da elite cuidar da religiio, assim os
hersir, jarls e reis gue faziam a lei, também ditavam sobre os
sacrificios ans deoscs. Podiam até realizar casamenios.

O sacerdote da Era Viking ndo tem om
tito de iniciacio ou se dedica somente
aos deuses. Ele coliva e (a2 oz sacri-
ficios comao parte do contrato
com Asgard ¢ tambim para
levar prospendade 4 comu-
nidade gue comanda.

Um termo unlizado

para designar um sacendo-
te & drotnar, Godi, sin-
grular de godar, ¢ ouro
titalo dado ao nobre
gue sc dedica aos deu-
ses. As mulheres, como T
mantencdoras do lar e | e
di paz no scio famili-
ar, podem muito bem
st dedicar is priticas da
religiio. Fla recebe o (-
tulo de pydia. Cuida mais @
do gue acontece dentro da '\_
casa, deixando par os podar

o5 acontecimentos pablicos,

O godi € um puardido das
tadicoes, pois cmida de eventos
como o 2 celebmacio do nascimento, o
casamento, o5 fonerais € até dos sacrfic-
0 em i, Sua alagio mantém a mais impor-
tante de todas as instmigdes nordicas, a familia, om bem
sagrado que nunca deve se dissolver. Até mesmo os juramentos
podem ser parte do trabalhe do godi, que os observari a julgari

a sebd-los.

AS FESTAS

Us nordicos possuem tituais variados para entrac em con-
tate com os deuses. Em particular, eles realizam os blots, em
que fazem acordos pessoais com a divindade que envolvem
suas proprias terras on sud [amilia. As disir reccbem seus
propeios blots, chamados disablée, para que continuem cui-
dando bem da familia ¢ tragam prosperidade. Os Alfar sio
homenageados no alfablot, em que recebem as oferendas para
nio fazer nenhum mal aos mortais ou para protegé-los das
forgas da escaridio.

Os sacrificios sio realizados nog hirgr, circulos ou altares de
pedra dedicados aos deuses. Alguns deles s3o encontrados em
recintos dentro de casa, principalmente em casas maioses ¢ sio
chamados bidthas.

KAWKEE WHIVEIN NI ES WIS
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O sumarmil € realizado no inicio de abril, marcando o comeco
d0 verao, os tempos mais agradiveis em que se deixa as casas € o
agores do fno ndo stormentam mais os homens. E uma comemora-
G0 para o5 dias bolhantes dos meses que virio, Outras festas sio
realizadas no vedio. Duranie os solsticios ocorrem os sumarblén.
O Fesuival de Inverno ocorre no fim de outubro para a
recepgio do inverno. Serdo tempos dificeis para o povo, por
tanta € bom agradar aos denses ¢ pedir para que eles poopem
as mortais das durezas que a natureza lhes impoe nesse perd
odo. Sio riwais familiares, mais ligados a rotina da fami
lia € 205 grupos que vivem em uma grande
casa ou na comunidade local. Muites dos
blits do festival de inverno sdo feitos

por mulheres.
: O Yule € a festa do

solsticio de inverno. Come-

mora-se os mortos ¢ se faz
CORTALOS COM OF ANICPs-
sados. O valor gue os
nordicos dido a seus an-
tepassados € tho gran-
de gue alguns ceminé-
rins sio construidos
perto de casa para gue
SEmMpre 5¢ possa visi-
Iar a5 PCSsOas (ue s
foram® As Hostes Sel-
vagens de Odin sio li-
beradas durante o Yule
€ entio 05 MOMRos Com
parecem em Midgard ca
valgando e correndo pelos
ares, provocando tempes
lades enguanto scus parcnies
vivos comemoram ¢ homenagei-
am o5 deuses. Sde 13 dias de Festas
em goc s¢ sacrificam animais.

Em Uppsala, na Era Viking, realiza-se um

grande ritual a cada 9 anos. Todos sio obrigados a partici
par ¢ a levarem sacrificios, Nove tipos de machos de cada
especie sio oferecidos a Odin, Sangue € jogado sobre as pe
dras do templo e, em um bosque préximo, os corpos enforca-

dos dos sacrificados sio colocados,

Um alime rto, otilizado ¢m comemoracies ou como
torrura, ocorre quando um inimigo poderoso & vencido. Ea
Aguia de Sangue, simbolo da vitdria sobre uma forca a guem
Mo 56 fquer destruir, um mlm]go especial. Faz-se dois cor-
tes nas costas de um inimipo aprisionado, Suas costelas sio
partidas ¢ expostas como duas asas ensangiientadas. Entio os
pulmées sio puxados para fora do corpo.
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Braci

Alcunhas: Primciro: Mesire da Poesia, Deus da Longa Barba
Simbolos: Flaota, Harpa
Influéncia Divina: Pocsia, Canto

5

Bragi é o deus da poesia e filho de Odin. E ele quem canta
ag virdrias dos deoses, recitando sua fama e gloria, afinal, é
nas palavras e nas hisiérias gue cstd a maior heranga ¢ 0 maior
orgulho que um homem pode deixar. = marido de Idunn e em
certo dis foi humilhade por Lokl

O Trapaceiro entrou nos salies ¢ cumprimentou todos os
denses, exceto Brapi. O deus da poesia fez vinas oferas a
Laoki como presente para qouc houvesse ums conciliacio, mas
a lingua ferina do oulro atwon, xingando ¢ humilhando. Bragi
foi chamado de covarde ¢ irritou-se 3 um pooto gue S0d
csposa precisou conté-lo. Entio Loki chegou onde gueria,
cnvenenando o casamento dos dois so acuosar Idunn de ser
consorte daquele gue matara sew irmdo.

Bragi € um deus calmo, na maioria das vezes ndo € tao aleito
3 puerra, mas entra nas batalhas com fiira cantando em homena-
pem a Asgard e fzendo os inimigos admirarem uma Gltima can-
cia enquanto morrem, O dliimo versp que ouvem sempre € em
sua homenagem, assim caem em paz ou em ddio perpéo. Ado-
ra seu casamento com ldunn ¢ sempre se diverte com a esposa
engquanto caminham pelos pomares sagrados.

E cle quem recebe todos os visitantes em Valhalla e vive ao
lade dos Einherar, compondo cangbes em suas comemoragoes
didrias apos o drduo treinamento. Sempre espera uma alma com
uma poesia jd pronta para agradi-la e mostrar o gquio glooso ¢
estar em Asged.

APARENCIA

Bragsi & um deos de barba longa castanha, com runas grava-
das na lingua. Veste roupas tipicas dos nordicos, com cores mais
vivas para chamar um pouco 3 atenciin, porém sem exagero. Cria
instrumentos musicais 3 scu bel prazer, estando com qualquer
uIm ue Precisar no momenio

(o

Bragi € cultuado pelos vsuirios de galldr, apesar de ser infe-
rior 2 Odin nesse aspecto. Existem poucos sacerdotes dessa di-
vindade ¢ o humanos fazem poucas homenagens 3 ele. E mais
conhecido entre o elfos que sempre estio o convidando para
grandes festas em Alfheimr. Os sacerdotes de Bragi $io sempre
miestres nia arte da misica ¢ da poesia e procurades guando um
herdi ou rei morre pata que um poema seja feito em sua home-
napem. Eles também siio o registro maior da histdria oral e das
tradiches passadas de geracio para geracio.

ERA KNG

Bragi cantou cangies de vitdria e de provocacio duranie as
imvasdes divinas. Deuses ¢ servos divines se irdtaram ¢ foram

humilhados pelas poesias dos Acsir de um modo que nunca po
derio esquecer. 1sso geron tanta raiva que a cabega de Bragi for
colocada a prémio. Muitos Alfar ¢ Finherjar se divertiram ma

randa os ntrépidos gue tentaram alcancar Brag.

Tm

Tywaz, Tyvz

Alcunha: [Deus de Uma Mo, Dicus da Jusriga, Deus das
Batalhas, Tratador do Lobo

Simbolo: Espada, Esirela do Norre

Influéncia Divina: Lei, Exccocio, Batalha por Justica

T¥r j4 tove mais poder no panteio de Asgand. Fol uma divin-
dade tio loovada ¢ admirada que o3 antigos germinicos constru-
iram templos ¢ redigiram histonas ¢ pocsias para ele. No entan-
io, ¢ssa ghina foi se perdendo quando Odin ¢ Thor assumiram
posicoes mais importantes. O valor de Tvr decain e ele se retirou
das batalhas. Ele nem mesmo dava atengiio aos saques dos vikings,
pois niio cra o estilo de luta que 0 interessava. Para ele, a batalha
deve ser em prol da jusiica, para colocar um devido el em seu
legar, para cobrar pelos roubos de um povo, para conseguir co-
mida para as familias famintas.

Tyr quase nio tem senso de humor, Ele cstd mais voltado
para a lci. Nio perde tempo em intcrpretagdces, porem € rapido
em punir, sem hesitar em dermamar sangue. Sua justica € violen-
ta, com cnforcamentos ¢ moties. MNio rem modos sons, mas sim
de um lider valente que sempre vai exigir justica e saberd lidar
com cla. Sc precisa padamentar, ndo usard meias-palavras ou
cufemismos, mas serd franco e dircto, sem se preccapar com as
malicias da corte.

A valensia de Tyr € bastante conhecida ¢ nio precisi ser
provada. Fle tem o respeito de todos os deuses por isso. (Juesti-
onar a bravura do Deus de Uma Mao € ama grande ofensa em
Asgard, 0 mesmo goe matar 2 mae de algpém,

ApapEraa

Tyr ¢ nm dens de barba vermelha muito escura e olhos azuls
bastante claros. Tem o rosto [do com wm olhar direto que nio
tem insinuacdes ou acusacoes, a ndo ser quando estd diante de
om crime. Carrega a espada com @ mio csquerda, visto que a
dircita foi devorada por Fentis.

Cunmo

) culio de Tyt sc dedica & lei em vma posicio mais crua ¢
carnal, indo dircto ao julpamento ¢ partindo para a execucio
Seus sacerdotes cultuam a lealdade ¢ scus segnidores pedem aju-
da 20 deus sempre gue precisam de apoio para que a justica seja
feita pela ponta da espada, Suas negociagdes nio sio diplomati-
cas, mas resolucdes imediatas ¢ punigdes scveras.

Tyr scla acordos e juramentos, sempre definindo as punicoes
Cas0 a3 promessas nao sejam cumpridas. () sacerdote em guestio
pode até se colocar ém uma cruzada para punir o tTANSETESSOL.
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Tyr foi um deus guicio duranic a Era Viking. Prefenuo se
manter resolvendo dispuras entre o povo ndndico a entrar em
conflivg com outros grapos. Apenas em questdo de guerra, guan-
do alguém de fora rompia um acordo, cle enviava seus segmido-
res para fazer jusdca. Em geral, Thor, Odin ¢ os outros Aesir se
envolviam nas confusdes € TV aparcdia para resolver os proble-
mas segundo as leis para qoe o5 Tnbunais ndo interferissem.

ULLR -

Ui, UlL, Uller

Alcunhas: Deos do Arco, Deus Cagador, Deus do Escodo
Simbolos: Arco, Esquis

Influéncia Diving: Caca, Arquearia

Ulle é filho de Sif e enteado de Thor, E a divindade que
cuida da caca e prowepe oz cacadores quando precisam sair de
casa tanto jriea conseguir comida para suas familias quanto para
procurar por imimigos e fogitivos. Ele conhece as floresias ¢ as
trithas & ensina 2 encontrar os caminhos e a presa,

Aszim coma os argqueitos ndo scupanm uma posicio muiioe
alea na sociedade ou oo exéreito, Ulle nio € uma figora de
destague no pantedo dos Aesir. E um deus quieto que adora
se divertir e se misturmre com os mortals, disfarcando-se de
humanoe com fregiéncia pasa freglenta tavernas, ouvir his-
toras ¢ até cacar junto das pessoas que The agradam, Mesmao
nio sendo muto culteado, € um dos deuses mais acessivels
para o humano comum, que pouco conhece de magia oo dos
intricados festivais,

Uilke i povernou os Aesie poe dez anos, Nao Fol uma cxpern-
encia gque o agradou € a volta de Odin na verdade foi um alivie
jpara ele, apesar de o Pai de Todos 1&-lo perscpuido depois disso,
talvez pot raiva de ter seu assenio ocupado por um MEro anguei-
v Dizem que ele foi colocado 1 apenas por ndo ter condigoes
de se tornar rei de fato e suprimir os Aesir, Ele realmente pensa
50 & pouco s¢ importa. Depois de vm tempo de exilio, volron a
Asgard e ocupou $uas antigas posigoes.

Ullr vive em um salio chamado Ydal, oma casa cheia de
arcos ¢ alvos onde argueiros treinam incessantemente. Todo
o terreno ¢ cercado de forestas ¢ em cada direcio os perigos
e presas anmentam. Ao leste hi apenas coelhos, raposas ¢
criaturas pequenss, ao norie hi ursos, grandes felinos ¢ lobos.
Ao oeste hi versbes gipantes das crmtueas anteriores, Ao sul
hi acesso para virios ootros mundos de Arcidia onde se caga
monsiros fermivels,

APAHENCIA

Ulle tem uma batrba cura e aparada, Anda com um arco
longo, espada e escudo, além de usar capas de peles. Tem um
colar com dentes de virts criaturas goe ji cagou.

{Cuo
Ullr ¢ cultuado pelos cacadores e arqueiros. Seus sacerdoics
si0 cacadores eximios e ensinam a ane dosarco ¢ da caca Sdo
chamades com freqiiéncia pam ensinar sobee tnlhas ¢ para cacar
criminosos, tendo viros acordos com os sacerdoics de T

R ViR

Ullr participou das viapens de quase todos os desses. Aju
dou Frevr a encontrar tothas em Arcidia e colaborou em suas
invasies. Pariopon de sagues junmente com Thor, procuron
misterios com Odin, Seus sacerdotes seguiram ocutros servos do
pantedo do mesmo modo.

FREYJA

Freva, Freja, Reija

Alcunhas: Dama dos Vanir, Senhora, Deusa Bela em Lagri
mas, Senhora dos Morwos

Simbolos: (ratos, Falcio

Influéncia Divina: Amor, Sexo, Batalha, Belera, Profecias

Freyja € a dama, 2 senhora. E aquela que € louvada e admi-
rada, a preciosidade de Asgard. E uma Vanir, mas o¢ Aesic a
amam mais do que a suas pripras densas. Ficaram estupefaios
coim 2 visdo dela desde a pomeira vez e, desde entdo, nao conse-
gmiram mais sc afastar dessa densz goe capium com um olhar e
prende os coragdes com grilhfes indestrutivess. Ela transpira
descjo ¢ ¢ a forga maior que move o mundo Com AmOres, sexXo e
beleza, Emﬂﬂﬂ laras ¢ mortes, além de vida e pmosperdade, no
ate de amar ¢ sc apaionar,

A aurocomfanga de Frevja & fanta que els ndo se importa
fe mpiniin alhciz. Nio rem verponha de sua beleza oo de seu
COFPO. Uls3-0 como bem entende e as acosagtes dos outros :it
que cha ceda muito faclmente seus favores nao a interessam. B
uma deusa do amor ¢ da fermbidade e € da sua mamreza se entre-
gar ¢ dominar nsando esses aspectos. Com sew olhar dominador,
quc brilha em sensualidade, cla rompe as barreins ¢ transforma-
sc na amhicio de gqualquer um, que se esquece O gue € ound,
Anmas O POOMEessas apenas para t2-la para si.

() nome de Freyja ndo significa senhora apenas por acaso
Fsse poder de dominagio que a deusa tem € uma pecubandade
assustadora. Além do sexo e do amor, ela domina a batalha. Ela
OVCIND O éxmase da luta, o amor pum do puermneino pelas anmas,
de hoar com p&i'.l:in c ardor p:ln gue acredita. Bl coleta metade
das almas caidas cm gucrra € as leva pam treinsmento, criando
sua propria clite.

) amor que Freyja prn'pﬁl: nio € o romantsmo Hpico de
oufras culmras, mas sim o carnal, influenciado e regado pelo
sexo, com fendéncia a explosdcs de odio ¢ de felicidade. E sebva-
gem ¢ [n':q:k até s¢ tormar obsceno. E a vontade de besjar & de
monder, endo nos br:u;quuclr: calor gue ndo € 50 coracio, mas
cofpo ¢ alma.

Freyia rem um colar chamado Basingamen, que aumenta o
SC0 [u'-dr:[ de atragio. Foi feirn pnrmﬁ-:!; e ganho por um preco
considerado vergonhoso pelos denses. Sua biga & puxada por
diois prandes patos, fers perigosas e belas como a Senhora, Oruando
parie para a batalha, monta no javali Hildisvin.

O zalio da Dama dos Vanir & o Sessmimnir. Menos famoso
quc o Valhalla, o hagar acolhe metade daqueles gque tombam ¢m
guerra. Nio hd escolha de qual alma vai para 14, apesar de Odin
j ter manipulado isso slgumas vezes ¢ Freyja ndo ter ficado
D ATTAS lp:nd}n notava slpum homem goe 3 interessava. ()
Sessmmnir € nma mistua de fortaleza com odadela. Tem gran-
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des paredes de rocha, porém com madeira viva em meio is
pedmas para manter 2 estromora. Hi oma floresta 13 dentro, em
gue virios animals crcolam e as Valgoinas deitam-se ao ar

bvre com os Einherjar.

Apapfraciy

Frevia € mais do que belz. Ela tem sorriso com uma
sensualidade e beleza imomalizados. E o exemplo perfeito
do que € o desejo encarnado. Transpira desejo por sexo e
ACTAl 2 Atencio como 3 terra atral a hea, Toma formas van-
adas, pemalmente uma dama com Poucas roupas, mas tambem
uma mulher de armadura ¢ armas em punho, suja de sangue e
pronta para 3 baralha. Enxergar Frevia é ter seus desejos rea-
lizados, ¢ ver a mulher de sens sonhos ou 0 que se guer ser.
Homens 2 querem para si ¢ mulheres querem se tomar ela.

Qoo

Freyja € culiwada em wrés dreas: amor, batatha ¢ magia. Sces
sacerdotes a mostram como detentora do poder do seidr, uma
s¢enhora da magia. Tabrez scja wm dos motivos de ela nfio ser bem
vista pelas damas mais casta da sodedade. Os sepuidores de
Freyja sio na maiona mulheres que querem ter filhos ou que
amam desesperadamente. Aquelas mais independentes e que
o desefam um mando as submetendo pedem favores 3 densa.
Alguns homens de maior estipe sio protegidos de Freyja, ainda
muis agueles que demonstram paixio a0 invés de para Fina.

Erea Vinci

Freyja oropou-se cansando inttiga entre a5 cores ¢ levando
oz nirdicos 4 puerrs. Recolhew seus mortos ¢ reuniu suas tropas,
aumentando sen poder. Paricipou de campanhas junto de Thor
¢ concedeu sens favores a outros deuses e até mesmo a anjos,
deixando alpuns apaizonados ¢ outros caidos. Foi muito ativa,
enviando guerreinns nas mais variadas missdes para lhe consepui-
rem joias e presentes. Muiros se sacrificaram para conseguir esses
objetos ¢ terem como PAgAmMENIo wma noile com a deusa, fato
(JuE mUncE mais spin de SEas menies.

FORSET1

Forasizo, Forsite, Foiste

Alcunhas: Sabin, Conhecedor da Verdade, Reconciliador
Simbolos: Vento

Influéncia Divina: Justica, Paz, Verdade

procurar pela verdade sem precisar ser violento ou punir como
acontece com Tyr. Forsen € a razio ¢ a compreensio que busea
reconciliar as purves inimigas sem derramamento de sangue.

Conta-se que, em nome dele, doze ancides andaram pela
Fscandinivia registrando todas as leis conhecidas e depois se reuni-
ram em Helipoland, uma itha a0 norte da Alemanha, para debater
sobre o assento. A partir de entio todas as prandes reunides ¢ recon-
dliacies seriam feitas ab. Seria um local que ninguém podenia stacar
nem saquear pela pena de ser mandado 3 Helheimr ao invés do
WValhalls. Todas as reumides em Helipoland cram fettas duninte o dia
€ ni verio, pois a escurdio protege 3 injustica,
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Forscti ressente a morte do pal, porém fenta convencer o3
Aesir de que procurar por vinganga incessantemente nio ajuda-
ri. Tenta fazer 0 mesmo ao agir como diplomata para melhorar
as telaghes de Asgard com oulres pantcics de Paradisia,

0 salio de Forsed & Glitnir, com 1cio de prata e colunas de
ouro. Ali ele recebe toda espécie de criaturas gue tenha proble-
mas quc Mo possam ser resolvidos a partir da huta ou gue preci-
sem de alguma reconciliagio. Ouve com atengio cada um e julga
com parciménia, sempre falando com voz mansa e sorrindo para
quebrar as barreiras de Odio.

&

APARENCIA

Forseti € um deus de estatuea média, Nao ¢ musoulozo nem
tem aspecto guerreim, porém tem parie da beleza e das attudes
amiveis do pai. Deixou de usar barba desde que Baldr morreu,
jurando que 86 a deixaria crescer novamenic gquando houvesse
pulgado 1odos os prandes casos do mundo.

Quro

Ouase todos o5 goerreims preferem T para julgar scus pro-
blemas, porém quando sc trata de amigos, casais ¢ nagocs imms
separadas por desavengas, os sacerdotes de Forseti sio chama-
dos para resolver as disputas ¢ reatar os lados sem derramamento
de sangue. Eles presidem as Things sempre que podem para
poderem coordenir a justica ¢ evitar gque 0 povo se encha de
adior ou perca vidas em duclos desnecessinos.

ERAVIEING

Forseti atwou muito como embaixador dos Aesir, visiando
vérios pantedes em Paradisia para tentar acordos apos as bata-
lhas e saques dos deuses. Quando percebev que a simacio cra
complicada, retirou-se para a Escandindvia ¢ passon a cuidar dos
255UNLos NS, PoIs 45 fermas estavam il toadas com tan-
tas brigas entre reis. Manteve a forca de sens sacerdotes ali ¢
apenas no fim da Fra Viking voltou a parlamentar para fazer
acordos por Asgard ¢ impedir uma guerra extensa.

FRIGG

Fogm

Alcunhas: Dama dos Acsir, Esposa de Odin, Tilha de
Fitirgynn

Simbolos; Chaves

InMuéncias Divinas: Casamentos, o Lar, Profecias, Amor,
Artes Domésticas

O papel de Frigg ¢ o da minha, a senhora legiuma que di
poder ao rei e garante que cle estd no lugar cetto. Ela coordena
a casa ¢ os filhos do grande senhor. Assume o papel da mulher
néndica de cuidar da casa e de 1odas as suas tarefus, religiosas ou
mundanas, enquanto o markdo trabatha com assuntos externos
comn politica e gpuerra. Frigp ¢ 0 amor puro ¢ simples, sem o
exagero ou a selvagena de Freyja.

A Dama dos Aesic temn uma representacio diferente da Dama
dos Vanir. A primeira ¢ a felicidade do casamento, na tarcfa de
dividir e awdliar quem se ama, sem sc importar com o orgulho
exagerado, mas dando valor ds pequenas coisas € na arte de dar base
pars uma estrutura familinr. A segunda é a febicidade da indepen-

déncia ¢ no valor propao. Séo dois caminhos diferentes gque nem
sempre fancionam se ums mulher ndo conscgue se equilibrar.

Frigg é uma mulher calma. Ela enxerga o futuro ¢ o mun-
do ¢ se prepara para o pior ou para o melhor. E a forca que
resiste ds perturbagies que ameagam destruir 3 familia. Sem-
pre que os Aesir precisam derramar suas ligrimas ou ¢ncon-
ITAT O APOI0 Pard Seguir €m frente, vao achd-lo no ombreo de
Frigg. Fla sofre ¢ se irrita, porém mantém-se coma uma colu-
na que da firmezs a todos os deuses.

Como esposa de Odin. ela reina ¢ rem filhos gue serdo o
fururo de Asgard. E a dnica que também pode sentar no
trono do marido e participa da Cagada Selvagem [Asgardreid).
E mic de Baldr ¢ Hodr, além de madrasta de viros outros
deuses coma Thor. Seu saldo se chama Fensalir, envolto por
varias quedas ddguss de extrema beleza, onde criancas brin
cam © 0F goerrciros descansam geando voltam das missoes
mais drduas, Suas ajudantes sio Hlin, deusa da protecio, Gna,
a mensageira, ¢ Fulla, a fénil, Eir é sua companheira mais
ficl, que a ajuda a cuidar dos guerseiros que estio combalidos,
tanto Na mente quanto no corpo.

AFARENCTA

Frigg ¢ uma mulher imponente. Tem um porte de minha que
induz respeilo, entretanto atrsi com gestos gracioses € um apelo
materno que desconserta e retic a tensio das pessoas. Tem cabelos
loiros € longos que prende com fitas quando vai comecar seus tmaba-
Thos. Veste-se com roupas belas, porém simples, pois sua aura de
rainha a permite ser prandiosa sem estar muito paramentada.

Qo

Os sacerdotes de Frigg sio quase sempre mulheres. Os ho-
mens recotrem a cla somente guando estio de partida pati 2
guerra ou para fer alguma lluminagio com csposas realmente
insuportivels. As sacerdotisas de Frigg cwidam de rodos os ow
ais religiosos realizados dentro de casa ¢ colaboram com oulras
mutheres para administrar as fazendas quando o marndo esta
ausente seja por viagem ou pela morte,

oA Yk

Enquanto muiros deoses sairam em exploracio o para a guetti
na Era Viking, Frigg ficou para tentar cuidar dos conturbados
assunlos mas ierras nordicas. Cuidou das estrutoras famibiares e
protegen seu povo para que mesmo sem seus homens, as familias
nag e acabassem oo caissem em conflito. Scu rrabalho era o de
oganizar Asgard.

HEIMDALLR

Heimdall

Alcunhas: O Dens Branco, Dentes Dourados, Viga dos
Deuses, Inimigo de Loki

Simbolos: Chifre, Trombeta, Escudo

Influéncia Divina: Vigilincia

Heimdallr ¢ o wigia de Bifrost. Nascido de nove mies, a3
pigantas das ondas, filhas de Aegir, ele foi para Asgard para
guardar 4 morada dos deuses, ficando sobre Bifrost para impedir
gue qualguer indiidun, mortal ou imoril, rente subir a ponte ¢
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chegir a Asgard sem permissio. E ele quem tocari a trombeta
que chamara os Aesir para o Ragnarok.

35 ouridos de Heimdalle alcancam longe. Ele ouve até uma
folha caindo, & grama crescendo, o rachar do ovo de um passaro
pari que a cria saia, © bocejo de uma enanga e o ralhar de dentes
da ira dos gigantes. Pode enxergar alé o fim do mundo. Entao cle
espera para lutar, pois € 10 gUerrelro quanto gualguer dos Aesin,
I tio mestre da guerra que as espadas sio chamadas cabeca de
Heimdallr nas pocsias.

£ uma figura calma e calada, companheiro guicto que prefe-
b OUYET 0 gue 0F AEIEDS tEma dizer ¢ ater-se 4 porcos comen-
tirios. Sempre desperto, ele se coloca de vigilia para guardar o
sono dos outros sem ressentimento guanto 3 sua missio. Atua
como puarda-costas, principalmente das Asyojur, ajudando-as
em suas nocessidades. Se Fripg pretende sair de Asgard, Heimdalle
sempre € enviado junto com ela, pois ndo existe melhor guardido

03 salio do Dews Branco € Himinbjong, uma enomme monta-
nha gue chega 3s nuvens. La csia construido um salio chewo de
janelas para gue ele possa enxergar o mundo £ sEmMpre ouvic o
que se passa, Carrega consigo Gjallarhorn, para tocar sempre que
hé algum perigo. Seu cavalo & chamado Gulloppr.

AFARENCEA

Heimdallr sempre esti vestido com armadura, espada © es-
cudo. Porta wm clmo com chifres de carnciro. Seus dentes sio
dourados, mas raramente os mostra, pois é raro gue gargathe.
Seus sorfsos sao comedidos.

oo

Heimdallr mnca foi muito culuado. Como vigilante de Asgard,
nuncy precison fazer sen culio cresoer e nem S POCOCUPMHE COM S50,
Seus sacerdotes atuam como vigias em templos, guardites dos clis,
a primeira ¢ a Glima defesa, que NUNGA FCOXA, MAs MOIC Para que
outros tenham rempo de fugir. Carmegam consigo grandes trombetas
e escudos para atuarem melhor como defensores. Os homens ¢
mulheres recomrem a Heimdallr quande estio visjando e procsam
manter vigilia ou cm tempos de opressao,

ERA YiKNG

Em nenhoma das eras, Heimdallr deixon Asgard ou sua po-
sicio. Seu trabalho foi sempre o de vigiar Bifrost ¢ o fez apesar
de todos 0s desafios € tentativas de engani-io para que depoasse

seu posio.

W

Niord, Njord

Alcunhas: Deus dos Faros Favores, Minguante
Simbolos: Navios, Pés

InfMuéncia Divioa: Navegagio

Njordr ¢ um deus dos mares que profege os navegadores,
pescadores ¢ quem vive perto do mar, tratzndo bem dele e
retirando seu sustento das dguas. Ele ¢ um deus pacifico,
apesar de ji ter entrado em guerra, Os aragues que hderon
contra Asgard durante a guerra entre os Vanir e Aesir foram
bem sucedidos e quando Loki tentou tomar o poder de
Vanaheimr, Njorde o derroton.

O Minguante representa uma face bela e calma do mar. Ea
serenidade € 0 movimento repetitive das ondas, com um baru-
tho que agrada os ouvidos € retira as iwnsoes. Ele € a fenilidade
da dgua ¢ das regides costeiras, concedendo os favores faros a
gucm respeita o mar e 3 vida que dele vem.

A morada de Njorde é Noatun, onde vive pacatamenic,
apreciande o barulho das ondas. Mesmu proibido de voltar 3
Vanszheime por ainda ser refém, cle mantém contato com o5
deuses de I € s preocupa com o estado gue o reino esti. Os
Vanir cstio cada dia mais decadentes e isso entristece Njdrdr,
por mais que parcea ser parte do ciclo da vida.

Nio guarda migoas de ninguém, nem mesmo de Skadi que o
abandenou. Quando soube gue ¢la mantinha Ullr como consorie,
o se impressionon, pois os dois séo mais parecidos em tempe:
ramcnio ¢ voniade.

APAREMCIA

Njordr tem uma longa barba ¢ olhos com um tom
esverdeado ou azul escuro, conforme o clima, Sorn pacifica
mente, sem exageros. Como Noatun fica perio dos mares de
Asgard, cle sempre sai para navegar ¢ pratica a arte da luta
com cnormes serpentes marinhas.

(o

Njordr € bastante famoso entre os vikings, pois precsam
dele para garantir uma boa viagem, scja para sague o para pes
car. Fle parante grandes presentes no final da jornada via mar, o
gue pode significar tanto ouro quanto peixes. Seus sacerdotes
sio pavegadores, podendo ser o prototipo dos vikings como
guerreiros que hideram os dmkkar oo apenas aqueles que ajudam
vilas de pescadores.

pra Vixing

Njérdr foi muito cultuado pelos vikings. Era uma pega
essencial para garantir gque a navegacao sera boa. Os lideres
das comunidades costeiras acumulavam a tarefa de sacerdo
es ¢ colaboraram tanto com 0s pescadores que ficaram na
Escandinivia quanto nos saques, batalhando ¢ coordenando
batalhas navais. Njdedr colaborou com os devses construindo
navins que partitam os mares de Paradisia, flumwaram pelos
céus, ¢ chegaram em portos onde encontraram niquezas que
foram logo levadas para Asgard.

FREYR

Frey

Alcurhas: Deus dos Ricos Presenics, Deus da Estaciio Fér-
til, Senhor

Simbolos: Cavalo, Javak

Influtncia Divina: Vedio, Fertilidade

Freyr é senhor das chuvas, é aquele gue garantc que © verio
e a primavera vitdo ¢ que a vegetagio crescerd, Faz os campos s¢
tornaremn féreis ¢ os ventres das mulheres acolherem as coangas
mais sadias e perfeitas. Veio dos Vanir para morar ¢ fazer fama
junto aos Aesis, tornando-se um deus importante, apesar de nao
tio apreciado quanto sua immd, Frevi. Ainda sim, ¢ mais louva-
do do que Mjbedr, sou pai.
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O Vanir se tornou rei de Alfheimr, um presente dos Aesir
gue tanto o amaram. Ele é um governante justo e uma das razdes
de o reino dos clfos ser 1o prdspero ¢ ter invernos Ho amenos
que nem parecem exishin. Sabe que ndo € um rel com poder tonal,
pois vive junto 2 um povo Ho ogulhose gue cada um se consi
dera um dens. Mo entanto, Freyr sabe se portar como um
governante carismanico, que atril os coracoes © faz mulheres o
desejarem tanto que clas s¢ jogam a seus pés pedindo v filho
seu, enguanto 05 homens admiram ¢ invejam seo poder. Assim
ele manipuls ¢ joga com os Alfar, conseguindo um cquilibrio
para lidar com essas criatues dificeis.

O compormamento de Freyr € o de um deus sénin que sabe se
impor & quer saciar seus desejos. Faz com que a5 pessoas o obe
decam com sutilera, manipulando-as de um modo que queitam

gamnia de prospeidade ndo 56 pam o individoo, mas pafa
WM povie inieino,

Freyr tom um javali de ouro chamado Gulinburszi,

gue ¢ sna montana. Também tem um

navio magico, Skidbladnir, que & 3o

grande que cabem todos os deuses,

mas pode ter o mmanho reduzido

para ser guardado na algibeira do

deus, Hi sempre um venio levan-

do a embarcacio. Ela nunca en-

e

contr calmana. Ambos os itens fo-
ram feitos pelos andes. Apenas a espada
mapica, que lntava sozinha, ndo cstd mais
nas maos de Freye Foi perdida hi muito, quando
ele quis forcar sew casamento com Gerdr. Agora ele
a procura ¢ sempre envia heris dos elfos ou dos ho
mens para encontei-la.

APRENCIA
Freyr surpe como sm homem jovem no soge de sua forma
fisica. Tem a pele clara, mas levemente bronzeada, sem petder
0% tons mais claros dos povos ndrdicos. Os cabelns s3o doura
dos, assim como os olhos. Veste armadura, porém gosia de man-
lef O peito @ mosira ¢ exibir sen corpo, nunca rendo verponha de
mada refacionado a fsso

Curmo

As pessoas louvam Freye para terem boas codheitas, para
terem filhos, para pedirem chuva. Os mortais pedem-no paz ¢
prazer. (s sscerdotes de Freyr sio goase sempre bonitos ¢ algans
possuem sangue Elfico. Sdo orgulhosos e sempre tém filhos, pois
¢ um sinal de soa fermbdade,

R ik

Freyr foi muito colmado na Iskindia, onde cra chamado de
Deus dos Suecos. Foi amado em vinos locats, no entantn era preci-
50 admiur que as pessoas cstavam o esquecendo em prol de Thor,
que representava 2 forca e nnha uma vidlidade mais assodada ao
puerreire Gio valoozado entre os noedicos. Freyr precisou idar o
com o5 elfos ¢ wsov-os pam solar acondos com ouiros reinos de
Arcadia e elfos de outros pantedes. Enviou vitos grupos de saque
¢ de conguista para dominarem outras dreas ¢ submeterem criaruras
sobrenatuniis associadas aos reinos das Tadas.

NON
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Jounn

ldunna, Ithunn

Alcunhas: Guardia das Magas, BEsposa de Bragi
Simbolos: Magis

Influéncia Divina: Imortabidade

Idunn representa a luta contra o tempo. Ela detém o poder
sobre a5 macis que mantém a eternidade dos deuses. Sem a
Guardid, ps Aesic perecem, incapazes de suportar a micula e a
maldicio gue os persegue desde ¢ inicio de sua existéncia

As macgis douradas de ldunn posssem uma das magias
mais potentes de Paradisia, pois seus efcitos combatem a mal-
digio de Ginunngagap. A partir dai, deuses de gqualguer
paniciio ansciam experimentar ou ter pelo menos uma dessas
frutas para entender do que se trata esse poder ¢ usi-lo. Parar
o tempo ¢ 4 maldicio & uma forca além da comprecnsio de
TOilos,

Idenn ¢ uma deosa recatada, mesmo porgue com odo o
poder que detém em suas magis, ndo € bom que fique sc mos-
irando ¢ straindo atencio. Diverte-se com as poesias de Bragi ¢
com as conversas que tem com Frigg, Todos os Aesir consideram
que Freyja ndo ¢ uma bea companhia para ela, pois se Tdunn
commecar a Jesejar se avenmrar pelo munde, serh vma verdadeira
desgrica para a raga de Asgard.

APaRfrciy

Idunn € uma mulher sem muitos diferendiais, E bonita, porém
de uma beleza simples ¢ meiga. Veste roupas de uma camponesa ¢
sempre esti com uma oosta de macs doumdas gque dismbod adecgua-
dameme aos deuses, Tem cabclos dourados mute boogos que che-
gam a cintira. Scus olhos sio amis de um tom celestal,

Qoo

Idunn tem pouquissimos sacerdotes. Poucas pessoas a
contatam ¢ $6 o fazem para alguns pedidos para terem forgas
yuando elas estio s esvaindo e precisam ser renovadas ou para
pedir em nome dos outros deuses. Seus sacerdotes sio pouco

procurados ¢ possuem poucos poderes que possa diferencii-los.

ERa Y

ldunn ndo fez muita diferenca na Era Viking a néo ser como
fonte de forca dos Aesir.

QDN

Wodan

Aleunhas: Pai de Todos, Senhor dos Homens, Dens dos
Desejos, Terceito, Pai da Vitona, Muito Amado

Simbolos: Lanca, Corvos, Lobos

Influéncia Divina: Nobreza, CGuerra, Magia, Runas

Odin é um dews para aqueles de comcio disposto & gaerra,
para guem esta disposto a accitar todas as vicissitedes da bata-
Iha O Pat de Todos tem seus proprios planos ¢ nio assume
pactos t{io prontamentc com os mortais. Ele tem suas escolhas ¢
desejos, com arimanhas que podem demorar milémios para se-
rem descoberas, F uma divindade ligada ao caos, porém ndo ao

cans primordial. Masceu dessas energias, mas lutou ¢ alcangoun
sabedoria e forga que o disnnguiram de todos os demats.

A forca de Odin estd em sua asmicia e em seus poderes
migicos. Ele pode ser um goerreiro, mas sua principal fungio é
liderar, emender ¢ coordenar os ataques. No caos da batalha, cle
avalia ¢ traa as estraégias. Muda de opinifo ¢ de planos confor-
me O que vé. Como rel, coma mesire, senhor da guerta, nio
precisa se reporttar a ninguém quando em luta. Divide seu poder
de decisdo apenas ¢m assuntos politicos, quando entio se sub-
mete § Thing dos Acsir. Mesmo assim s3o poucos além de Freyja
e Foggr que ousam discordar abertamente dele.

A tendéncia de Odin para 0 caos o aproximou de Loki ¢ o fez
permitir que um filho de giganies vivesse em Asgand, mesmo com
o sen mal. No Trapaceiro, o Pai de Todos encontrou urm igual ou
um methor na arte de enganar ¢ torcer a realidade. Odin adora
desahios, poncipabmente agueles que testemn s intelgenca e capa
cidade de discemir as conseqéncias. Conviver com Lok era lutar
chariamente com issa, o que satisfazia o dews da guersa

E um deus de personalidade muito forte, maodos
contemplativos ¢ preocopacio com o fature, Ele reconhece as
incongruéncias do destino ¢ 1ss0 o preocupa € o faz consultar as
wvilvas para se prepanar melhor para o que o reserva. Sofre, cal e
levanta-se com o mesmo vigor, reconhecendo cada queda como
modve pam aprendizado e reafirmando que se ndio momen por
issn, devers se tornat mais fore,

I: um conhecedor de seidr, o que nio gosta muito de comen-
tar. As vezes mantém relagdes com as bnoeas seidr e troea feit-
pos com elas. Algumas a1é rezam para esse pengoso Senhor dos
Homens e compreendem essas opinides que sempre mudamnm,

Odin csta sempre acompanhado de dois corvos, Huginn e
Muninn {Pensamento ¢ Memdria), que voam pelo mundo ¢ co-
leram informagdes para sew senhor. Sua lanca, forjada pelos
andes, € chamada Gungnir € nunca erra um alvo. Tem um anel de
ouro, Drupnir, que sempre fax aparccer oito copias suas a cada
nove noftes. Seu cavalo € Skipnir, om garanhio de oito patas,
sem rival na veloddade. Como niio come nada, apenas bebendo
hidromel ou vinho, Odin da toda sua comida aos lobos Geri e
Freki (Bravio ¢ Ambigio). Sdo duas criarums colossais e belas
que se sentam ao lado do dews sempre qoe cle estd 4 mesa oo
quando vai tomar uma decisio importante,

Seu saliio ¢ Valaskjalf, uma grande mansio gue brilha como
o luar ¢ guase desaparece sob a luz do sol, Ha sempre um togue
de mistério H dentro, com sons de espadas e armadoras; como se
a luta nunca parasse. Quem ali entes, ouve o chamados de guetm
¢ enconirz todo tpo de desafios para a baratha, além de magia
pronta para destruir intrusos. Seu trono & Hlidskjalf, de onde se
pode enxergar mdo no mundo.

APAREMCIA

Odin tem a apareéncia de uvm homem de guase scssenta
anos, no entanto com pleno vigor fisico, apesar das rugas ¢
das marcas de sufdimenio ¢ do passar do tempo. Tem o pello
cheio € apenas um olho, que arde em sabedoria ¢ desejo de
goerra. Esta sempre com wma capa cobrindo o corpo, as vezes
com um chapéu de abas. Disfarga sua langa como um bastio
para caminhar entre 0s mortais, mas logo aparece como o
mais perigoso dos guerteiros, portanto armadura ¢ ammas pata
enfrentar a batalha.
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Cunzo

(= sacerdores de Odin sio qUASC SCMPIC nobaes. U hometmn
comum nan compreende bem as modancas de humaor on as csoo
thas desse deus. E dificil para aqueles que ndo renham amor i
guerra o0 que nEo a vivam cniender como 1 maré muda facil
menie Nessas OrAsiies ¢ como s deve pensar rapido como COdin
exige. (s favores do Pai de Todos sio rros, porém poderosos;
san dificeis de sc conscpuir, porém prova de dignidade; sio vola
teis, porém prova de forga quando se conscpoe manté-los,

Era Vi

0 culio a Odin esr associado ao poder real. Seus sacerdotes .".
ajudaram a estabelecer a fipura do rei ¢ a2 apoid-la entre os vikings.
Odin fez sen culto crescer no norte da Alemanha, depois na
Dinamarca, Suécia e finalmenie alcangar a Norucga, E um dos
lideres nas agoes de arque coNIFa OF 1EIN0S CUTOPENS € COM
duz scus sacerdotes de modo a fazer-lhes apoiar os reis que
crescem em poder ¢ aumentar o namero de guerreiros. En-
gquanto o8 morlais se enriquecem, © Pai de Todos adguire
mais guerrciros para o Valhalla e desafia outras divindades.

THor

Donnar, Okku-Thor
Alcunhas: Defensor de Asgard ¢ Midgard, Adversirio e
Mawdor dos Gigantes, Senhor do Trovao
Simbolos: Mareelo, Luvas de Metal
Influéncia Divina: Bawalha, Forga, Trovio

Thor ¢ um deus com ania fina quanto senso de hu
mier, Ele seirri facimente, porém ¢ pacificado com pow
oo csforgo. Em geral, aps a fitrta de um combae, ele volia
a sen bom humor ¢ fanfarronice. B um dews contenie, com
quiem se pode se divertir em tavernas ¢ conversas longas. Contar
c ouvir histonas faz pare da namreza de Thor, mesmo -.lamnd(:
as histarias sao sobre ele € ndo s3o assim tio boas. Ele iem senso
de humor suficienic P cuvie pi:td:f: sohre q;pum']n precison
vestir de mulher para retomar sen martelo oo qu_'mdn foa enga-
mado por Utgarda-lok,

A asmicia on a5 csrranégias ndo sio bem as melhores virmudes
de Thor. Ele nio & o lider guerreito, mas o ¢a mpeio. (Y Senhor
do Trovio & um guerrciro nato. Nao nascen nem foi criado para
hderar. Ele veio da terea, nascido da propeia Terra ¢ de Odin. E
a forca do mundo, a perseverangs ¢ a preservacao. MNio € 4 1oa
gue sen inimigo ¢ a Serpenic de Midgand. Ela envolve o mundo,”
aperrando-o € ameacando-o com seu venena, Thor nascen dessa 4
terra e € a inica forca que pode Lberta-la

ile £ o dens amado cnire os gucrrcires das camadas mais
baixas, entre os fazendeirns. B a divindade do homem co-
mum, & guem se pede por boa colheita, 2 guem o soldado
pede pela batalha ou com guem o campedo compacios ¢ loo-
va para vencer um duelo. Pode ser loovado pela nobreza, mas
tais pessoas geralmente preferem (din, mais habituado aos
jugos da politica ¢ da guerra. Thor & oma imagem hrora da
forca, mais adequada a quem faz longas jornadas e precisa de
cada pouco de sus energia pars concluir sews intcntos, scja
plantar, seja lutar.
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A relacio de Thor com os gigantes ¢ quase sempre de
faria. Apesar de ja ter se aliado ¢ até copelado com alguns
gigantas, cle ainda os vé como grandes inimigos ¢ sempre vota
na Thing contra qualyuer aliinea ou teégua coniry cssas cria-
taras. Tsso leva muitos outros Aesic a seguitem sua opinido,
sempre de alto impacto em Asgand. Até mesmo Valguirias ¢
Einherjar gostam de seyui-lo e alguns se colocam a sua dispo-
sicio guando & permitido.

Thor visja em uma biga puxada por doiz grandes bodes,
Tanngrismir ¢ Tanngnjistr, que podem ser comidos todos os dias,
mas que rc-q.ﬁu:-'.v:ltar?- com um leve toque de seu martclo. Sua
arma € Mjollnir, o martely de guerm que amemessa contra sens
inimigos. F um simbolo tanto de destruigio quanio de ferilida-
de, ¢ a vinbidade € 2 regencracio. Para segura-lo, precisa de duas
luvas de ferro. Além disso, em o cinto Megingond, qoe aumenta
muitas vezes sua forca ji monstruosa,

‘Thridheime, o Reino da Forca, € a morada do deus Thor. E um
rande vale cm Asgard, cereado por montanhas gue dio a impressio
de imponincia. Acima de todas elas est o pakicio Bilskirnir, com
540 quanos para acomndar todos os gnm.'n:!. CHOOEE além dos
convidados. Todo o palicio é de ferro e pedm, como uma grande
montanha, preparado para se manter de pé mesmo guando o devs
do trovio estd fariosa. Contdn, suas paredes trememn frequente-
mente quando tal sinmgio se scomete.

AFARENCIA

Thor é um homem enome de longa barba ruiva, Seos cabx-
los &80 tép vormolhos que quase ardem como fopo Seu rosto
tem sempre um soraso ¢ nma gargalhads, mas moda de forma
fxcilmente para a furia. Adora usar armadura ¢ quase sempre
€3ld com scn martelo: a tiracolo, além das lovas de ferro e o
cintorio de forga.

Cam

Thor ¢ 0 deus mais famoso & mais admicado entre o3 Acsir,
Freyja pode ser amada, Odin pode ser temidio, mas € a Thor que
o povo recorre com frequéncia. Seu culto € o da forga ¢ o do
apoio a qualquer homem, nobre ou plebeu, tivo ou pobee. Ele
atende a todos, pois qualquer um precisa de forca, seja para a
guerra on para 8 lvoura,

Sens sacerdotes o invocam em casamentos, flos funcririos,
juramenios ¢ desafios de guerra. Todo compedo o mvoca anics
de um dudo,

B Vi

Thor (od um dos deuses mais loanvados durante a Era Viking,
Sua auwidade foi ainda maior do que a de Odin, pois enquanio
o pai descia a Midgard para manipulagies politicas, o deus do
troviio ia para a batalha, Ele enfrentava pessoalmente gigantes,
serafins ¢ qualquer criatura que desafiasse Asgand sem nenhum
teimor. Hordas de Einherar passaram a segui-lo. Sew principal
ceniro de colio cra em Maer, na Nomega.

DEeusEs MENORES

Ha um grupo de deuses entre o5 Acsil que $20 MHEM0S TR0
nhecidos. Aparecem pouco nas histdrias e possuem menos rele-
vancia até em cultos. Seus sacerdotes nSo 230 vistos de nenhuma

mancira espedal, possuindo poaco além de spa 1€ para propaga-
rem o5 nomes de suas divindades.

BALDR

Alcunhas: O Belo, Companheiro de Hel, Deas das agrimas
Simbolos: Menhum
Influéncia Divina: Nenhuma

Baldr (Balder, Baldur) ¢ um deus que seri sempre amado,
porém suas lembrancas sao dolorosas demais para serem trazidas
de volta. Ele renegou seus simbolos ¢ sua influéncia divina pam
gue ndo howvesse mais Bgoimas paca si. Agora cspera em Helheimr
pehr lara final. Quando tudo acabar, voltara a fazer parte do
panteio renovado dos Aesir.

() mais belo e jovem dos devses vive onto a Hel. Conversa
todos os dizs com o filha de Loki, wnio que ji atrio cdmes de
Manma. Mas Baldr £ 0 pureza € justica € ndo faz intrigas nem
pratica o mal, apenas espera énguanto tenta melhorar a estadia
das almas que sofrem no Inferna

Baldr ndo tem sacerdotes, B um deus morto destinado a
renascer, nma divindade especial, pois nem todas essas entidades
podem reviver depois que tombarm. Sua esposa Nanna ambcm
vive junin a cle ¢ renta acompanhié-lo nos bangueres e no conta-
te com as pessoas frias de Helheimr. Mo momento, feniz evitar
que 2 loucura de Hodr atinja seu marido,

GEFJUN

Alcunhas: a Virgem, a Boa Sorte

Simbolos: Pomba, Asado

Influéncia Divina: Boa sorte, Virgens, Pureza

(Gefjon € 2 purcza ¢ a boa sorte. E uma deusa casta gue
pede que as mulheres sejam comedidas e sabias an concede-
rem-a didiva de seu corpo o um homem. Tods virgem que
morre, a ndo ser as Damas do Eseodo promeridas 2 Throd,
sa0 cnviadas 2 seu-saldio.

As sacerdaiisa de Gefjun se dedicam & deusa ¢ 3 punficacio
do corpo. Sdo todas virgens que se ausentam do mundo e lutam
pela boa sorie dos outros. Formam um grepo muiio poguenao.

HermGor

Alcunhas: Mensageiro, Bravo

Simbolo: Patas de Cavalo

Infloéncia Divina: Mensageiros, Aoz de Bravura

Hemdrdr € o mensageiro dos deuses que desceu a Helheime
para trazce Baldr de volta. Ele nfo teme, nao pﬁm ante nenhum
desafio. Conhece quase wodos 03 caninhos de Paradisia, dividin-
do sepredos de tolhas com Ulls ¢ mnitas veres caminhando ao
lada do dens argueirn. Hemonde ndo vacila em nenhuma das
missfies que the sio confiadas e chegard onde for necessirio para
CTITCEar SUas MCNSagens.

s sacerdotes de Hemdedr sdo mensageiros dos colios dos
Acsir. 530 conhedidos pelos ates de brivura ¢ por ndo recosarem

nenhuoma missio.
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Hoor

Alcunhas: O Deos Cego
Simbolo: Um olho negro, a flecha de visgo
Influencia Divina: Fro, Gelo, Escondio

Hodr matou scu irmdo apds ser enganado por Loki e nunca se
esqueccn dissn Ainda se ressente de todos os Aesir e de Baldr por
fua vida ter sido tirads sem que tvesse culpa de fato. Preso cm
Hethamr, de evita enconimr-se com Baldr e tama contra o irmiio,
contra as Acsir ¢ conira Loki. Seu principal alvo é o Trapaceiro e
Hodr i invocou muitos demdnios para cacarem os servas dele.
Recentemente, aliou-2¢ a Sigyn para concluir sua vinganga,

Hodr nio tem sacerdotes, mas uma seita de assassinos que
procura por servos de Lokl e sacerdotes de Vidarr, Dizem
que apos o Ragnardk ele estard livre dessa amargura e se
reconciliard com Baldr, mas wlvez com a quebra da profecia
=50 ndo aconieca. Por enguanto, o deos cego remdi sco adio
c suas lembrangas.

Macra E Mo

Alcunhas: Forga ¢ Coragem
Simbolo: Um Punho ¢ um Coragio
Influéncia Divina: Forca, Bravor

Magni ¢ Madi sio filhos de Thor com a gigania Jirnsaxa. Um
represenia a forga bruta e 0 outro a coragem. Em cada um desses
clementos, cles ainda sio mais valomsos do gque o pai ¢ estio
destimados a sobreviverem ao Ragnartk e se tomarem os novos
Aesir. Enguanto a batalha final nio chega, ambos batalham e
lutam como jovens incautos, treinando para o famro.

s sacerdotes de Magni e Mdd: sio sempre jovens que ainda
tem mwito o que aprender; porfm com om desting maior. Po-
dem fazer parte do sacerddcio até os 23 anos e depois se tormam
servos de Thor oo outrs divindade. Eles representam as novas
idéias, 2 nova forga ¢ a coragem de quebrar dogmas, reerguendo
as forcas annigas ¢ cansadas que precisam de renovacio,

SIF

Alcunhas: Deusa dos Belos Cabelos
Simbolo: Tripo

Influéncia Divina: Belers, Fidelidade

Sif ¢ 2 deusa da fidelidade ¢ do casamenn, trarando das
relaghes pessoais ¢ intimas de marido ¢ mulher. Ela é fiel a
Thor ¢ 0 ama, mantendoe uma relacio estreita com o mardo,
E a mais bela das Asynjur, perdendo em beleza apenas para
Freyja. Seus longos cabelos dourados sio um destaque gue
brilha como o sol, Sua missdo no panteio é a de colaborar
com Thor ¢ coidar dos ferimentos do mardo, assim como
apoid-lo nas perigosas empreitadas.

As sacerdotisas de Sif sdo pouco famosas, quase sempre
sendo ofuscadas pelo culio de Frigg. Cuidam de assontos
mais intimos ¢ da relagio homem-mulber 2o invés do pover-
oo da casa, agindo para cuidar de desavencas que possam
destruir o casal.

SiGrN

Aleunhas: Pobre Fsposa de Loki, a Padiente
Simbolos: Uma gota de veneno pirggando sobre uma tigeds i cheia
Influéncia Divina: Protcgio, Sacrificio

Sigyn se sacrificon por Loki, Dedicou séculos de sua exis-
téncia a ouvir os desaforos do marido enquanto recolhia o vene-
no que lhe covsava dor, Depois de tantos anos, foi descartada
como lixo. Deusa dos sacrificios que suportou de mdo para
proteger quem ama, cla se deixou levar pelo édio da mulher
rejeitada. Nio se juntoun de novo as Asyojur, mas passou a cami-
nhar pelo mundo como espid ¢ como uma deusa disposta a se
sacrificar para ver Loki ¢ os gigantes derrotados. Esti disposta a
IOEET pars ver £5538 forgas do caos destroidas. Ainda existem
alguns Aesir que acreditam que el ama Loki e estd fadada a
morrer nas mios do Trapaceiro enquanto imagina que cle se
redimird & 2 amard,

As sacerdotisas de Sigyn tabalham para denunciar abusos,
mas também para s¢ sacrficar por quem amam: Elas ambém
existemn para assassinat servos do Trapaceiro e dos giganies.

THrUD

Alcunhas: Ambigio dos Andes, Esposa Maldita
Simbolo: Ancl
Influéncia Divina: Valguirias, Forca TFerfinina

Thrud foi prometida em casamento 2 um anio chamado
Alvis. Thor ndo estava 13 no momento e nem goston da idéia
mesmo quando os deoses dissetam que receberiam em froca as
valiosas armas dos Dwergr. Ele chiomou Alvis para conversare o
muanteve em diilopo por muito lempo até que o sol nascen o
anio se transformon em pedra. Assim lvrou a filha do casamen-
te, mas ganhou o ressentimento de muitos andes que hoje ora-
cam planos para scqiiestri-la,

Thrud também ama como wma Valquiria ¢ protege muitas
das humanas que sc tornam Damas do Escudo. Suas sacerdotisas
a0 virgens guerrciras que recebem poderes da dewsa enquanio
w0 se casam on 5e deitam com vin homem. Quando o fazem,
precisam assumir o saccrdocio de Sif, Frige ou mesmo Frevja,

-

VAL

Alcunhas: Vingador de Baldr, o Inconsolivel, Aquele que
Vive Junto aos Denses Pais

Simbolos: Lanca

Influéncia Divina: Vinganga

Viili nascen da giganta Rindr ¢ de Odin apenas com um propé-
sito, wingar Balde Tinha tanta forga que em um dias se tornoa om
deus, scumulando o 6dio e o ressentimento que todo o mundn Bnha
pela morte do dews mais amado, Ele ¢ o vingador cuja forga taplica
quando parte em missio para cumprir a i divina ou para vingar
alguém que Asgard ame. Nio se consola con nada, mas vive cheio
de i e revolta sempre que ouve sobre a mone de uma pessoa
preciosa. Nascen para conter ¢ acumular ¢ssa raiva, representandn a
mdignacio por quem tirs o amor dos outios,
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Os sacerdotes de Vali sio uma elite de vingadores chamados
pedos cultos para vingar os bem amados ¢ desprotegidos. S
essencialmenie puerreiros com habilidades para encontrar crimi-
nosos, passar por suas defesas ¢ mati-los. Ndo sdo assassinos,
1S EUETCITOS vingativos,

ViR

Alcunhas: Vingadora, Senhora das Promessas

Simbolos: Uma mao feminina e vma masculing envoltas
poT uma conda i

Influéncia Divina: Viotos entre homens e mulheres

Vir representa 08 votos que existem entre um homem c uma
mulher, wornando-se uma vingadom gquando eles sio quebrados
e amaldigoando aqueles que desfazem as promessas. Estd aliada
a Sigyn awalmente ¢ suas sacerdotisas atvam do mesmo modao.

VIDARR

Alaumhas: Filho Silencoso de Odin, Visssdor do Pai de Todos
Simbolos; Bota de Fermo

Influénca Divina: Cagada de Monsmos, Vigancas Familianes

Diz a profecia que Vidarr vingard Odin quando o Pai de
Todos for devorado pelo lobo Fenrs no Ragnardk. Conta-se que
esse deus silendioso csmagard as mandibulas do lobo com suas
botas de ferro apds ver o pai ser engolido. Vidars ¢ um deos
quicto e pouvco brilhante. Estd mais ligado as batalhas em que
acompanha 0 denses comp um goerreiro valoroso, mas sem
destaque. No entanto, ¢ um daqueles que sobreviverd ao
Ragmarok, Ea vinganca dos que tombaram ¢ 2 csperanga de que
serda melhor.

O sacerdoics de Vidarr sio guerreinos € 3¢ entregam ao deus
em busca de vinganga quando véem seus pais ou Inmios serem
maonos ou entio para cagarem monstros. Eotram na Floresta de
Ferro com [regiéncia, fazendo disso um ritnal de iniciacio.

Alcunhas: Espirito Curinso, Sibia
Simbolos: Ouvidos
Influfncia Divina: Tnformacoes

Vir & uma Asynja reconhecida pela cudosidade. Ela pro-
cura por novas informagoes e segredos e esid atenia a quase
tudo. Alguns deuscs nio suportam a cunosidade de Vér que
sempre esti perguntando ou ouvindo, mesmo guando nio €
assim esperado. Aproximou-se de Tir e de Frigg para ajudar a
manter ordem ¢ acabar com a intriga em Asgard.
Estmanhamente, comegon a ser pressionada por Hermodr a
comtar sobre um segredo estranho sobre um pacto que o Men-
sageiro ouviv. Dizem que ¢ algo sobre uma alianga cnire deu-
ses gque guerem o Juizo Final.

As sacerdotisas de Vor formam uma pequena rede de in-
formacio na Escandindvia. 5io poucas, mas €530 om Cargos
gue lhes permitem saber muoito como secretarias de pessoas
ImpOTiantes.

(JIGANTES

Os gigantes ndo sio nem foram louvados pelos nérdicos.
Eles sio forgas primordiais do caos, inimigos que podem atdé ser
aliados ocasionais, entretante nunca dignos de lowvor. Agueles
que amam junto aos gigantes sio traidores ¢ ndo ganham pode-
res por fé, mas apenas por pactos siNISros om que entregam sua
alma a0 cans do inico do mundo,

AEGIR

Alcunhas: Rei dos Oeeanos, Terror dos Navios
Simbolo: O mar

Influéncia Primordial: Tempestade, Oceano

Aegir 1em o poder sobre 0s veeanos e ndo o osa com bonda-
de ou serenidade como Njbrdr costuma fazer. Esse gigante @
impiedoso ¢ pouco quer saber dus necessidades dos homens.
Ninguém enira em scu ferrtirio sem convite ¢ aqueles gue estao
onde nio devem perecem nas dguas escuras. Sua esposa, Ran,
recolhe os afopados com uma rede ¢ os leva pam o reino onde
vive com o mando.

O temperamento de Aegir & icriradicn. E com facilidade que
sua mégoa se ransforma em ira, descontada em qualquer pessoa
que encontre. B tio forte quanto seus parentes gigantes, sendo
reconhecido como um de sens membros mais imporanics, dpe-
sar de se manter como uma cratura afastada de Joranheimr ou
de Muspelheimr. Acgir até mesmo faz festas para os deuses ¢ ¢
bastante reconhecido por recebé-los em seu sanmrino. Em um
desses banguetes, Loki matou uma de suas servas ¢ depos insul-
tou todos os Acsir, fato nunca esquecido pelo gigante do oceano,

ApamEracea

Aegir é om gigante musculoso ¢ forte, com tragos de algas na
barba ¢ nos cabelos. Seus olhos sio como os de peixe © suas
orelhas parecem-se com nadadeirus. Nao possui unhas ¢ os den-
tes sio afiados como os de ubandes.

ERA Yhiiac

Muitos vikings precisaram fazer oferendas para Acgir para
nio sucumbirem em suas viagens. Mesmo com a protecio de
Nifirde nunca fol bom abusar da boa vontade do Terror dos
Mavios. Os devses ofcrcccram varios presentes a Acgir para gue
sens sepidores ndo fossem incomodados. De farn, cle atormen-
tou apenas 0s navios dos cristios durante um bom tempa, até

Loki comegar a engani-lo € essa selecio parar.

ANGRBODA

Aleunhas: Feiticeira dos Gigantes, Augirio do Mal
Simbolo: Uma garra

Influéncia Primordial: Feras, Feltigana

Angrboda sc deiton com Loki ¢ retirou dele a semente do mal
para gerar as bestas mais temidas pelos Aesir. Foi do ventre dela que
vieram o lobo Fenris, & Serpente de Midgard ¢ a senhora da mone
Hel Alpuns dizemn gue ela invocou das bordas de Ginmngagap
esses seres utilizando o poder maligno qoe Loki a entregou. Dificil

XL

X

M4

|




= RRRMXM RRAMRN RRRMIMM SR MR

KAWMEE WIS MIWK S WIS MWK S WM S

2 XM LN MW LN

X
AL
iz




RRAMMM RRAMRM RRRMMM $RAMRM RRRMMM $RAMRNK

ML LMY MW X LMY 52

entender o que realmente ocormey, porém Angrboda tomou-se uma
madculs na hisioria dos devses, Ela representa o inicio da Proteci,
posis gerou duas das cristuras que derrotario os maiores simbolos
dos Aesir ¢ aguel que detém tudo o que € vergonhoso ¢ até mesmo
ogue @ desejado por Asgand.

As feiticarias de Angrboda se concentram da Floresta de
Ferro, local em que as Esposas dos Trolls, feiriceiras monstru
%S, POVOAM 0 mundo com seus filhos lobos ¢ aterporizam as
noites e invernos tanto de mortais quanto de denses. A Feitl-
ceira dos Gigantes pode mover sua floresta quando guiser,
pols seu territdrio & um bolsio espiritual gue move-se ¢ al-
canca Midgard durante a noite, surgindo no caminho das pes-
S0as pata omar novis presas.

Angrboda ¢ furiosa e maligna. Ela ¢ quase tio trapaceira
quanto loki, 56 que sua imaginacio esti voltada para a feiticana
¢ para 4 criagio de novas bestas para afrontarem os deuses, Ela
invocs a8 bestas mais rerriveis de qualguer mundo e lida com
elas como se fossem sens filhos, seduzindo-as e deitando com
qualquer eriatura para gerar filhos ainda mais macabros.

APARLNCIA

Angrboda é uma mulher de olhos wotalmente negros ¢ cabe-
lors com fins de ferro, Seus dentes sio escuros ¢ a Hngua € negra
como o céu notueno, O rosto guarda um resquicio de beleza que
atormenta 0s sonhos dos demdnios. Veste-se em mantos cujos
fios san de metal ¢ vsa garras ¢ Feitgarda enguanto lota,

ERa YikING

Angrboda aproveitou a partida dos deuses para mover a Flores-
ta de Ferro por toda a Fscandindvia, 4s vezes tomando vilas inteiras
e aterrortzndo as pessoas. Guerreiros valentes precisaram adentrar
eSS LS Para refomar seus parentes, Einherjar ¢ Valguirias entra-
vam ali para tentar salvar as pessoas. Alguns bosques dominadeos
pelos Alfar também foram tomados € os elfos precisaram lutar com
selvagreria para nio sucumbivern a Flotesta de Ferrn, Muitos desses
grupos foram devorados pelas feras,

L

HeL
Alcunhas: Senhora da Morte, A Oculia

Simbolos: Uma Coroa de Ossos
Influéncia Primordial: A Morwe

Hel é temida até pelos deuses e conhecida como 2 fitha mais
nova de Loki ¢ Angrboda, mas ninguém sabe o quanto disso ¢
realidade, Muitos argumentam que € dito que el & filha do
Trapaceiro porque foi cle quem a trouxe para essa realidade.
Muitas vezes ¢ mi, quase desprovida de sentimentos. Sua parte
morta prevalece em sew coragio, wormando-a rigida ao cumpr as
eegrras de seu reino

Ela tem seu pripro culte. Muitos mortais a louvam, a0
contririo do que acontece Com O OULEOS GIZAnTes gque sio mals
remidos € apaziguados do que louvados. Vive sozinha em
Nilfheims, tendo ourens mortos como amanics ou apenas Balds,
aquele a quem admire ¢ que quer em sua companhia pela etecni-
dade. Hel o descja ¢ cada conversa com ¢le desperra a parie viva
dela como nunca imaginou que fosse acontecer desde gue fol
tocada inevitavelmente pela morte.

RRRMNM SRAMRN RRRMMM $RAMRK

Hel considers uma pena que a esposa dele esteja junio e
muitas vezes traca planos para libertd-la, mas sabe que Baldr
ficaria impaciente se ecla se fosse. Desconta toda sua frustracio
nos Mortos ou nos visitintes, Algumas vezes tecebe criaturas
vindas do vazio aptedor a seu mundo ou de ootros lares para
aqueles que ndo moreem em gloria,

Hel sempre tem um uso para seus servos, sejam cles os co-
vardes ou aqueles que morreram por doengas ou pela velhice,
Fla recche alguns poucos deles em seu palicio, o Eljudni.

Dizem que seu reino fica perto de um lugar chamado Infer-
no ¢ parte de seu palicio se estende tanto entre os planos que
alcanca esse lugar de softimento e ali coa um pequeno bolsao

APARENCIA

Hel rem metade de seu corpo destruido pela morte. Parte de sua
face apodrece diante dos olhos das pessoas, sendo comida por ver-
s ¢ soltando pedacos de carne morta ¢ inchada, A outea metade é
linda, tendn alhos claros ¢ uma pele alva como a neve de scu reina,
Seus cabelos sio tomlmente negros, bsos ¢ brlhantes em uma parte
¢ sujos ¢ enschados em outra, Sua cama ¢ chamada Kor (Docnga),
sui faca Suler (Pemina) e seu prato Hungr (Fome),

R Vikine

Hel soube o quanto em realmente temida pelos morts durante
a Era Viking, quando os homens corriam para as batathas e criavam
puereas para morrerem em glia para ndo conhecé-la. Velhos levan-
tavam escudos ¢ espadas na pressa de morrerem € evitaren) passa-
rem por Garm. Se alguém ficava doente, pedia que Hel tivesse
paciéncia para que uma espada o mamssc antes da maldita praga.

x

Alcunhas: Trapaceizo, Ladrio, Inimigo dos Deuses, Deus Furtn
Simbolos: Fogo, Chama
Influéncia Primordial: Caos

Loki ¢ uma figura que reprosenta PUCAMERLE O CAOS © &
injliria. Fle & a forca que devora a ordem com miaesiria, disper-
sando os finos lacos da realidade com tanta desenvoliura ¢ pra-
zer que parcce até um ato maligno. Nio vé mal em destnur,
mentir, matar ou insultar para poder chegar ao caos ou @ desa-
venga que pretende, Sem senso de humor, mas com um dom
para encontrar as fraquezas e 05 medos do inimigo, ele age como
um psicopata. Nio sabe o que ¢ humilhagio, se sujeitindo a rado
para concluir seus planus Lorpes.

De fato, para cheggar a todo esse cans e prazer em destruir o
que 0§ outros amam, corte Ui sangue frio e maldoso no corpo
desse filho de gigantes. Ele pode representar o fogo que a mdo
devara, mas & de sua foesa ¢ raciceinio gue véem as idéias para
oda a permarbacio gue eausa, Porém o que fax nio € por amor
a0 mal ou por ser um simples acusador. Ele é a forga cadtica
antes de ser maligni,

Loki geralmente ¢ mal humorado e é ripido em xingar ¢
humilhar as pessoas. Tem resposta para rado gue € jogado contra
ele ¢ usa qualquer saida, desde a humilhagio 4 intimidagio, para
escapar das punigies mais severas. [£ as expressoes e as menics
com facilidade, arrancando delas as armas perfeitas para
descarabilizar as pessoas,

]

X

X




RRRPMMM $RAMRN RRRPMMM SRAMRN

Loki ndo € uma divindade apesar de ter vivido entre os
Acsit. Nio tem nem nunca teve cplto, Scus servos adyuirem
poderes através de pactos e passam a anar como conspiradores
gue ieniario destruir os coltos nérdicos. As vezes poedeimn se alise
2 eles, mas ¢ ilgo cada vez mais dificl de aconiecer.

APARERICLA

Loki € peno em mudar de forma e em enganar. Sua apardn-
ciz geralmente &3 de um homem magro e rofvo, sem barba ¢ com
alhos Lrilhantes como o fogo. I possivel ver 3 malicia nessa huz
que browa dele. Tem a pele pélida ¢ um sorriso maldoso, acompa-
nhado de um olhar atento gque procura motivos para sua lingua
fenna comecar a funcionar.

PR VKNG

Lioki escapou do cativeiro oo inicio do século X e volou a
ser um tormento para os Acsit, Abou-s¢ a demdnios, disfarcon-
8¢ para apoiar anjos e até mesmo deuses de oulros paniedes. Seus
Trapaceros se espalharam pelas cortes da Evropa para incior
guerra ¢ intolerincia contra a religiio nérdica.

| JTGARDA-LOKI

Alcunha: Reil Femiceiro

Shmbolo: Nenhum

Inlluéncia Primordial: Tempestades, Feitigada, Tusdes

Utgarda-lok & um gigante dos mais poderosos, dagueles
que toda Jotunheimr teme. Ele € melhor em feiticaria do que em
batalha e mesmo ndo tendo as camacteristicas mais prezadas pe-
los Jomar tornou-se um dos prandes desse reino cadtico, onde o
governo b durs aré que alpném mais forte aparega.

Ele nio ¢ um gigante de pensamento simples. Sua principal
caracieristica € a sagacidade vinda de um pensamento cadtico
que the permite entender as probabilidades ¢ pensar multdies
de idéias de nma 56 ver. Utganda-lokd raciocing de wona mancica
diferente da maioria das pessoas. Ele v a desordem do mundo e
sc forma apenas um com ela. A partic dai ele vsa mno sva feid
caria quanto scus planos para derrotar scus inimigos, Simples-
mente acompanha o caos e o wtiliza como arma.

Sen desafio a Thor provou gque par se vencer o8 deuses ndio
€ preciso apenas forga bruta. Isso s Aesir também possuem de
sobra. Um oponcnte de Asgard deve se preparar com aniecedén-
cia ¢ aproveitar cada falha gue as divindades possucm.

APARENCLA

Uigarda-loki € um gigante com quase dex metros de altura,
I welho, porém as barbas comegam a clarear agora, com alguns
ptlos brancos surgindo em meio ao gue parcce uma juba negra.
Seus olhos 580 escuros, porfm alpuns mios brilham abaixo das
sobrancelhas grossas. Traja uma armadura de metal e carrega um
ceiro. Rarpmente precisa de outras armas, Imjs suas magias sdo
sua methor estratépia de combate.

ERa VicmiG

Utgarda-loki passou toda a Era Viking tentando dominar o3
Jotnar ¢ uni-los para um possivel ataque as terras escandinavas
enquanio o5 deuses estavam ocupados batathando em outras
frentes. Scus planos foram um fracasso, pois alghns Dokkilfar ja
ES1EVAM AlCNlos pama 4 movimentacio de Jamaheims ¢ trama-
ram para desestabilizie as forcas de Utpardr.

XN

AW S WG MY WIS MW B WML

= MWK WMINSI MWK WHIVSA o



RRRPIMM SR AMRN RRRMMM $RAMRY RRRMKM +RAMRX

so MWK WHIVEIN MW ST WNIVEINS

Os NOVE MUNDOS

Oz ndrdicos acreditivam em Move Mundos, sendo Midgard
agueele em que viviam, Oz outros eram os lares dos deuses, clfos,
andes ¢ pigantes. Eles estdo wdos concctados pela Arvore da
Vida, Ygpdrasil. Cada om retira sua esséncia de uma das pares
espinituais dos planos. Hi sempre alge 2 mais a que sc lidam,
sejam as profundezgs dos mundos inferiores ou a beleza das
forcas celesiais. Cada um € um mundo cm si, imensoe para aco-
modar as almas e os imortais. A ligacio com os mundos infeno-
res, do sonhar ou dos céus ale muitas de seas vendéncias o suas
relaches, até mesmo suas campanhas de conguista.

s mundos ndedicos nao se contentam em observar oo uli-
lizar apenas a polides ou a cultura para conguistar, 580w
Forca ative gue se expande ¢ luta para aumentar suas borndas,
Extraem sua riqueza ativamente durante as batalbas. £ pare
desse processo dindmico gue mantém a choma desses lugares ¢
aumenta a vivacidsde de sens habitantes, plantas e até a ferili-
dade do solo. Se um dos Nove Mundos parar de se expandir ou
de =e movimentar, encermando-se em 5 mesmo, murchirs e se
tornard estédl, como outros da Roda dos Mundos, sugadoes aié o
fim por seus predecessores.

s Nove Mundos estio em vol de Ygpdrasil, o cemiro
nessa batalha dedeomunal. S5 os mais reconhecidos pelos seres
sobrenaturais ndrdicos ¢ chamados de Mundos enguanto os pes-
guisadores de outros povos falam de planos, vales espirinoais ¢
bolstes. Para um ndrdico, existern basicamente os Nove Mun-
dos & deles & possivel chegar 3 imensidio que existe pot wis de
cada wm, seja a Areddia depols dos Reinos dos Elfos oo a Paradisia
apds 4 Mormda dos Deuwses.

YGGDRASIL

A grande drvore gue liga 0s Nove Mundos nio pode ser visia
diretamente pelos morais. Quando estio penio dela, eles enxer-
parm apenas alpuns de seus fragmentos, uma parte minima, como
se urm de seus galhos ou rafzes losse wimg monanha, um feino oo
um mundo a parte, tio grande & essa entdade gue aé hoje
deuses e Imortals pesyuisam,

E preciso uma viagem asteal para se chegar a Ygerdrasil. Um
viajante percorrer camninhos dificeis ¢ enfrentaed wda sore de
intmigns gue pretendem defender ou destruir 2 drvore, muitos
deles seres quase irracionais gque ndo se cansam de lutar com
gualquer iniraso.,

Perto de uma de suas raizes esta o Undarbronne, o Poco de
Urd, onde as djoas verdes e limpas siio fontes de vida, O salio
das Norns localiza-se perto desse pogo, L elas se sentam € con-
versam sobre o pastado, representado por Urd, o futuro, repre-
seniado por Skuld, e o presente, representado por Verdandi.
Elas raramente falam com os dedses ¢ muito menos com o5
mortais. Agem através de alruns servos ¢ possuein UM COMALO
com as Valguitias e Disir. Apenas Frigg ¢ recebida com certa
freqiéncia. Nem os gigantes ousam ataci-las, Uma maldicio
delas pode destruir até mesmo o passado de uma coamen, sem
falar de seu presente e futuro,

{armo dos POCOS perto das raizes de Yepdmasil £ a Fonte
de Mimir. Ela & cencada por tijolos ¢ raizes menores e drcu-
lada por peguenas drvores que 530 copias de sua miie mono-
mental. E puardada por Mimir que impede gue as pessoas
bebam da dgua do POGo para conseguirem sabedoria.

Elc alerta sobre o prego da mesma ¢ diz quais sio os
sacrificios necessiros. K muite dificl sobreviver a um dos
desafios, que rendem historias €picas enfre mortais e coam-
ras dos Nove Mundos.

Hvergelmir, Caldeirio do Rugidn, & o terceiro ¢ mais antigo
dos pocos. E gelado como o mais frio inverno imaginado pelos
homens, Quise nfio cxiste vida & seu redor, A terma € congelada
€ &5 vezes neva nas clareiras que o circundam. Suas dguas sio
muite profundas e ¢ nelas que wive a scrpenie Nidhogp, uma
criatura imensa, de escamas negras ¢ veneno capaz de matar
divindades. Ela protege essas dgoas migicas, qoc podem gelar
ko O COMPOo quanto o sentimentos ¢ a alma de uma criarora.
Também morde as rizes de Yepdrasil, ferindo a arvore da vida,

Nighopp vive discutindo com uma dguia que vive no topo
da drvore. Eles discutem sobre mdo no mundo, fazendo ame-
acas € prometendo se destruirem. O esquilo Rataroskr frans-
mite o3 recados de um para o outro, sempre fomentando 2
briga. Dizem gue ele ¢ uma das grandes fontes de informacio
sobre o3 Nove Mundos, parando para conversar com alguns
viajantes € trocando segredos. E preciso tomar cuidado com
o que fala, pois cle sempre fomenta disputa entre as pessoas
que cSME0 ProXimas as aArvorcs.

Hi quartro veados que sc alimentam de Yopdrasil. Sio seres
sagrados ¢ belos. Vivem passcando em volta das mizes e podem
atacar alguns visitantes que s¢ aproximem de soa comida

ASGARD

A terra dos deuses, morada dos senhores do munda, € cha-
mada apenas de Lar por cles; Localizada em Paradisia, em um
concelie que 56 pode ser definide comeo acima dos céus, € um
lugar imenso, que tem froniciras bizarras. Asgard fluma nos
céus, acabando juneo a marcs navegados por Valquinas, Einherjar
€ por onde chegam ¢lfos ¢ visitantes de outros mondos.

Os mondores de Asgard séo seres supremos. Pisar no Lar
dos Deuses e receber a permissdo de morar 14 € nm presente
incomparivel, dado 4 quem demonstea um valor que os diferen-
cia dos oulros mons.

Eszez valores sio relacionados com a coragem ¢ a ousadia de
um mortal, que enfrenta o mundo e o destine certo sem medo.
Apenas quem conhece a morte &2 scgue sem o medo dos covar-
des pode entrar em Aspard.

E uma ierra de guerra, onde o5 campos de batalha estio
sempre cheios e a vida € um treinamento constante. Todo com-
beite & jopo aqul 530 reals € aposta-se a pripna vida. Homens sio
feridos ¢ scntem 1anta dor quanio quando cram mortais, cacm
fenidos ¢ 50 levantam novamenic no fim do dia, quando sio

chamados pelos denses.

RRRMMM $LPMRX RRRTIKM MW’\FM%

X

W4




NRATTATT RTINS RA R s A R DR S R DR S S e

SRRPIMM SRAMRY RRRMMM $R MR

PoLimica

O GovErew pos Deuses

Aspand ¢ povernada por uma série de palicos. A maionia das
divindades temn diresto a rer um desses, wmando pars s Ema n:gﬁo
£a moldando conforme sua vontade. $d0 gquase onipotentes ¢ onis-
cenies ali. Sen poder s0 € suplantado pelo da 'l'hing oy pq:h_'u
governante 1o momento, Odin oo Ter, quando se sentam cm seos
tonos, em o direito de decidic e legislar com os ouires denses
votando a faver de uma sfxe de modidas. Fles podem somar deci
SOCS POT Conta propria, desde gue ndo fraguejem e saibam se impor,
pods wma dis principas leis ndo escritas entre os ndrdicos € 2 de um
hormem saber se impor para conseguir seus desejos.

Todos os deuses tém liberdade para fazerem o que quiserem,
podendo até entrarem em conflito entre si. Alguns combatem
usando seus siditos. Conspiraches 530 21€ comuns feisa corle
seleta. Se a disputa tende a ameagar a ordem de Asgard, a Thing
interfere. As divindades também estio livres para fazerem seus
proprios tratados com outros povos, desde que ndo violem as
aliancas e juras de inimizade ji acordadas em assembléia. Muitos
deuses se tornam vikings, colocando scus scrvos em peguenas
invastes e sagues pelos céus ou em outros mundos, Eles i#m
permistio para isso, desde que saibam gue responderio sozinkos
pelas conseqliencias © que ndo devem exceder a mewmde de seus
Buerreirns nessas campanhas.

Sempre gue ooorre uma Thing Dhvina, ha muie fesia em
Asgard e as pessoas correm para ter 1 possibilidade de vishunbrar
os deuses. Nio € porque vivem no paraiso que o8 habitantes de
ld véem com freqiiéncia suas divindades. (3 acesso a scus palici-
o3 nido € livee e qualquer problema politico muitas vezes € trata-
do por umn dos homens ou mulheres poderosos das divindades. E
dificil aleangar um deus em Asgard, tio dificil quando vm cscra-
¥O consepuir uma audiéncia diveta com um imperador na Terea,

) sistema de vida dos nordions rem sen reflexo ¢m ﬁsgtnj,
Muitos clas ¢ farnilias se rednem aqui apds a more, emulando o que
viveram na Terra. Fazem suss propnas Things, conscpuem saas
permissoes para saques ¢ idas ra Terra ¢ podem realizar seus propoos
plam-:. com vima hberdade dificil de se enconmrar em ootros reinos
espiriteais. Scus lideres entrum em contato com s Sservos que pos-
suem maior influénca diving para conseguirem as permissoes neces-
sirias oo para athitrerem dispotas entre familiss on enire 5L

(JEOGRAFIA

CAMPOS TE BATALHS

Asgand é conhecido como um gmntsco campo. de guerra, mas
nEo ¢ composto apenas de planes onde puerreims se matam constan-
emenic, Ok ndmdicos eram povos valentes e vicados em guerrs, mas
0 5S¢ resmiam a isso, Havia sentimentos familiares fores entre cles,
tio fortes quanto a dnsia de glona e tquezas. Por isso Aspard esti
divida em varics pontos gue refleten eads valor da crenca viking,

Aspard ¢std om movimento constante. Cada individuo tem
seus proprios planos gee sd se submetem gquando uma das divin-
dades se impoe Ninguém s¢ dispde contra os deuses ¢ odios
seculares sio esquecidos assim que um dos Aesir chama pars a
guerra ou simplesmente surge nos ofus,

[ocAIS DE [MPORTANCIA

Rt

Asgard € separada de Midgard por Bilrdst, uma gigantesca
ponte colorida coma um arco-ins ¢ guardada pelo palacio do
poderoso Heimdallr. Os deuses passam por ela diariamente para
aleangarem o pogo de Urd, Usdabrunn. E ali, debaixo de
Ygpdrasil, que as divindades s sentam pam legislarem sobre o
Midgard € tomarem as grandes decisdes sobre o destino dos
homens ¢ das relaghes misticas dos Aesir,

A ponte tem todas as cores do Arco [tis ¢ pode ser tomada por
charmas para afastar os inimigos que tentam usd-la para tomarem a
cidacle divina. Esse fogo migico aficwa quaisquer craturas, atraves-
sando protegies espediais ¢ rompendo carme € espinto.

Bifrist estd diante dos grandes porides asgardianos, 3 tdnica
saida pelos muros constraidos pelo gigante enganado por Loki.
Ao lado ela estd o grande monte onde ol construido o palicio de
Heimdallr. Seus puardites sao Einherjar e criaturss magicas a
servico do Vigia. Vestem-se com elmos parecidos com os de sen
lider. Craturas migicas como lobos € corves cagam no pequeno
bosque em volta dos pondes, escondendo-se nas sombras para
matar aqueles sem permissio para entrar @ os covardes gue dese-

jem fugir de Asgard.
FLOHESTA SEM [wan

Existe nma floresta em Asgard que ndo'é clamada por
nenhum dens. Tenrativas de se criarem salGes da gloria foram
infrutferas, levando apenas o desasires. Talvez seja o dnico
local dentro de Asgard em que uma Valkiria ou Einherjar
pode realmente morrer e ndo mais atordar pata lutar no dia
seguinte. E a Floresta Sem Donn, a terra sem senlior & sem
medo dos deuses. Dizem que foi Odin quem permitiu que
fosse crinda ¢ o sangue de Ymir tomou as dguas dentro dela,
alimentando as drvorcs ¢ as criamms que ali moram. 56 o Pai
de Todos, com uma simples palavra, pode destruir tudo o gue
existe dentro dela.

A Floresta Sem Dono possui uma séric de portais para os
Nove Mundos, capurando criamras de todos esses lugares e as
colocando dentro da mata. Ali elas precisam sobreviver ao am-
biente hostil. Poucos servos de Asgard vivem ali. O lugar é
reservado para estrangeiros como Dékkalfar gque montam ni-
nhos sob as raizes das drvores, Alfar que :pli:f@m isolarmento de
tudo ou seres estranhos como Fgill o Berserker. Dizem que ele
foi o mais temido de todos os berserker, Conhecedor de magja ¢
eximio 1o skald, era imbativel na arte da espada. Agia como um
Odin entre 0s morfais, quebrando promessas ¢ vsando magia
para desiruir o8 inimigos.

Egill vive solitirio dentro da Floresta Sem Dono e algumas
vezes recebe visitas de loucos que pretendem derrota-lo em com-
bate, Come todas as lutes sio até a2 morte ¢ hi mil anos ele vive
ali, ainda ndo houve quem o desafiasse o saisse vive da mata,

As coiaturas da Floresta Sem Dono quase ndo saem de den-
tro da mata. As fronteiras sio guardadas por cagadores ¢ cada ser
percebe que pisar fora das drvores € uma ameaca 1 sobrevivén-
cia, pois ali fora os servos de Asgard sio supremos. Sob os ga-
lhos, no entanto, cles podem cacar ¢ matar @ vontade, experi-
mentando sangue & carne divinos.
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As historias de Asgard sempre remetem a coagio de
Hemliggrotta 1 Hodr, o assassino de Baldr. Segundo as poesias,
era ali que ficava o galio do deus cego. Deuses e servos o destru-
iram, atacando-o com anE voracdade goe o chio temeu e
nnin, shrindo valas onde nenhuma planta jamais voliou a cres-
cer. Abaixo do grande salio sorgiram as cavernas obsouris gque
entrafarn em cone dircto com os reinos infenores oMo O
reino dos elfos da escunidio ¢ dos andes. E um caminho perigose
€ HOTtuase, purémgm dos powcos pelo qual € possivel passar sem
rtuais especificos de transporic planar.

Qualguer um pode usar Hemliggrorta para sair de Asgard, po-
rém apenas seTvos jutados e ligados esparmaalmente aos deuses po-
dem usar as cavernas para entrar livremente. Os outros 530 barmdos
C S0 CONSCPUET CNimr COm Wia promessa as divindades. Gemlmen-
tc es5a & a de nunca viokr as leis sagradas de Asgard,

As cavernas sio grandes labirintos que aré andes e Dikkilfar
tém dificuldade em seguir. E preciso cuidado 20 se andar por
clas, pois as puerras eotee esses dois povos e ainda a intervencio
de varios Dimopr fez com que o local ficasse cheio de armadilhas
¢ grupas de ataguoe.

Uma Dokkalfar famosa vive em Hemliggrora. Ela coou
uma torre ¥iva a partr de uma espécic de lesma gigante. Viven-
do dentro do corpo da criatera como s fosse sua casa, a elfa
Merhandes tomou-s¢ uma das criatueras temidas ¢ goardia de
Hemliggrottas Ela auxilia os deuses a cagarem fugitivos dentro
do lapgar, mas seu malor prazer ¢ incitar as baralhas entre s
andies ¢ elfos da escuridio. Banida de scu povo por conhecer um
scgredo que todos guerem, ela agora 6 quer sc divertic com o
futuro dos parentes. Metliandes € uma feiticeim poderosa, co-
nhecedora dos Caminhos das Trevas, Terma, Amimas, Planmas ¢
Arkanun, Com mais de 1500 anos, é wista como uma devsa
maligna em alpuns bolsdes de Arcidia, onde seu nome € sussut-
rado e sacnficios ajudam a alimentar scu poder mudgico. J4 rece-
beu mwitas almas de seus liéls, mas covia 2 mainga para reencanmar
em Arcidia e 1 perar novos sepuidores em posicies estratégicas,

T

Idavoll, & Campo dos Feitos, esti no centro de Asgard. Os
denses se reanem para seas Things, para beberem & conversarem
nesse campo belo, de aspecto marcisl. O local esti cobernto de
marcas de batalhas, desde ammas caidas a esqueleios € sangue
derramado em um ponto, no entanto, mdo demonstra gque as
lhatas ocorrerani hi muoito, As armas estio enfernujadas, 03 esque-
letos gquebradigos e o sangue 30 seco que é dificil notar o que
seja. Todo ldavoll & um vale por onde passam cormegos que se
juntam a um fo MEnor gue separa a paisagem em duas. Em volt
cstio os gandes morros ¢ pero deles os salées divinos,

Existern poucos bosques no vale, por malor gque ele seja,
Quase todo o local ¢ plano, mas as pequenas matas estio li e
servem como centros de reunido para grupos mais afeigoados as
drvores & nascentes. O restanic do vale € gramado com alguns
pontos cobertos por rochas imensas.

Todos os habitantes de Aspard gque ndo sejam servos sio
proibidos de entrarem ali enquanto as divindades ainda estive-
rem exn revniio. Hi dois saldes em Idavoll, um para os desses ¢
outro para as devsas. O primeiro € Gladsheim, Lugar do Jibilo,

um local feito puramente de pedes cujas paredes sio enfeiradas
por artefatos e troféus descomunas. Sio armas cujos poderes os
maoriais nem sonham conhecer ¢ pedagos de criamras goe cao-
sam cspanto mesmo estando mortas, Vingol, Chio de Vinho, ¢
usado pars as densas discutirem sobre a politica de Asgard, tra-
carem scus planos e conversarem sobre scus contatos com s
outros mundos. E o palicio mais ricamente enfeitado, mas
consiruido de madeira que parece ainda viva de tio bem molds-
da ¢ brilhante. Possui troféus de batalha também, a2 maiona de
Freyja, mas suas paredes sio mais cobertas por presenies rocehi-
dos dc visitantes ou mazidos das batalhas divinas,

As batalhas s3o proibidas no Idavoll. 5c os deuses ndo esu-
verem, o local esta livee pare os habitantes s reonirem nas
grandes clarciras, em volta das montanhas ou nos circulos de
pedra para discutirem seus assumos, Nenhuma arma pode ser
desembainhada em Idavoll. Quem o faz € banido ¢ sua cabeca €
colocada a prémio,

Mumansa [rvia

O Grande Mo dos Deuses separa Asgard o restanie do mun-
do. Fssa estrutura imensa sefa capaz de segurae poderes divinos de
outros mundos além de Paradisia, retendo forgas que os deuses
termem. E dito que nem a Serpente de Midgard poderia quebri-la ou
Fenris podetia arrcbenti-la. A Muralha Divina ¢ composta de fijo-
los maiores do que virios homens uns sobre os outros. Muitas de
suas partes sc perdem de vista, subindo pumo a0s céus ¢ fazendo
sombra por quilémetros em Asgurd. Sua base desce tanto no solo
yue nio s¢ pode escavar sem chegar as durms pedras,

Hii sorres de vigilia em toda muratha ¢ cada uma csta toma-
da por am grupo de Finherjar ou Valkirias apadrinhado por uma
divindade. Os Filhos da Juventude, guerreiros com oma maci
dourada pintada nos escudos, vigiam as torres abengoadas por
Idonn. Alfar estio ali sob o comando de Freyr. O5 Marrelos, os
Furinsos ¢ os Quchra-Oszos sio w6 alguns dagueles gue servem
Thot. Iss0 sem contar servos de Tyr, Frige e, € darn, Freyja. Até
mesmo alguns guerreiros, os mais belos de todos os Einherjar,
possucm uma torre, vivendo ali e esperando a volia de Baldr.

Ry frivc

O rio Tfing divide 3 morada dos deuses da morada dos gigan-
tes. E um curso de dgua gigantesco ¢ cavdaloso, Os mortais o
enxergam come um occano de proporgdes que ndo 5io iguala-
das, muito menos saperadas, por nada na Terro. Podem jurar que
sentem o cheiro forte de dgus salgada quando as enormes ondas
batem contra os muros de Asgard.

As margens do Ting sio arenosas como prajas ¢ cnglobam
toda Asgard. E como sc o reino divino fosse uma ilha no meio
essas dguas, Nem sempre € possivel definir para onde a corrente-
za esti direcionada. O fendmeno =6 pode ser previsto pelas di-
vindades. Scus servos precisam ldar com o desafio de navegar
por dpuas cm que monstros marinhos vivem e piratas de vanadas
cidadcs de Paradisia adentram para conscguirem riquezas ou
simplesmente desaffarem Asgard.

Mavios drakkar partem dos portos das margens para enfren-
tarem esses perigos. Consideram-nos presentes divinos para tes-
tarem sua coragem. Juntando grupos de Valkinas, Einhenar e
Alfar, navegam até encontrarem navios inimigos, ithas com pos-
tos avancados dos oponentes ou simplesmente para alcancarem
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o fim do Ihng. Existc um grande porto perante o3 poriGes
aspardianos, porém outros menores estdo disponivels nas praias.
Fsses perencem a sociedades ou talvez 3 uma enndade mais
poderosa. Exisrem por motvns especificos como comérdo ou
base para pequenos cxéroios que sagquetam os planos astoals.
) Ifing nio termine em um sentdo propoo da palovm fim.
Simplesmente se chega a outro logar strases dele. De certo modo, o
no & om grande portal, abrndo para Midgard de repente, pemmitin-
do que ns Einherjar alcancem as terras dos horaens. Os outros
pantedies de Paradisia ambém podem seralcancados assim. Viaga-se
pelas dpras do Thng até =e alcancar as bordas de outras cdades,
surpindo subitaimenic para que o atagque possa ser lancado,
portiis on navegarem no scntido de aleancar owrras cdades
Iﬂﬂﬂi.'ii:]mi Sem essas hahilidades, 0 navegador pode apenas se
avenrurar pelo Thng, podendo no maximo atngir o reino dos gigan-
tes. Jotunheimr esid sempre 85 marpens do [fing, coomo um portal
facil de ser cruzado. Apenas o caminho imverso & mais dificll e
necessita de chaves para os portais, fora a permissio para passar por
Bifrost ¢ a travessia por dguas dominadas por Einherjar e Vallinas.

SALCES T (j100ma

s chamados salfes da plona nao si0 na verdade apenas saltes,
mas comespondem a habitagnes onde vivern as slmas dos nondicos &
suas familias, Sdo Mzendas, castclos o adades espalhadas pelo gigan-
tesco terreno asgardianc, Cada wm possal wima estraneea cspecifica,
ma maioria das vezes muito parccida com as habitagoes de Midpard.
As diferencas notam-se pelo apelo & guerra ¢ ans valores da relipiio
mencica, .-"l.-:p:t'r rudo & maior, com material mas dursdouno © as almas
que ali vivem sio de criamras que @ mormeram hd moito e agora
COMVIVCM COM O QUC SCMME CSPCTarm.

()= Finherjar vivem nos saldes da plana ou em um dos saltes
drvinos. .-'|.q1:|cfr,3 dns saltes da gléra vivern em om estado dife-
rente dos que saem para sc avenmrar. 540 mais afeltos & comba-
ics infermios, vivendo como s ainda estivessem em Midgard.
Lutam e morrem, para renascerem pouco depois. A malora dos
Einherjar que se coloca em guerras de Aspard tem uma promessa
guc dita o gue aconiceera se forem derrobados em bagalha Po-
dem jurar ficar entermados como Mortos por WMa Semand oo um
mes, sairem daquelas rerras aré 2 proxima loa ou o goe sua
imaginacio permitir. Voltam apenas mais arde para que os jogos

de pucrra nunca acabem.

ARHEIMAR

Saae oA (GLoms DE HErneE

Heidrek, Rer dos Godos, fol uma pessoa i.mpulsiv: onm
rendéncias violenmas desde a infincia. Nem a criagio por panc
do rei Gizur o ajudou a8 melthorar em personalidade. [/m dia teve
em suas mios a espada Tyrfing, criada pelos anfes Dvalin e
Durin para monca enfermjar oo errar um golpe, mas ambeém
amaldicoada para matar scrmpre gue saisse da bainha e causar
irés grandes males aos homens.

Hetdrek matou, estupron e destrom, mas com o tempo, acal-
mou sua vida para se tomar o rel dos godos. Foi momo pela
propoa espada, mas sen espirito guerreito foi levado a Asgard.
Depois de tudo o que fez, sinda se mostrou um guerrein impor-

tantc. Vados membros de soa familia 2 o csperavam ab, como
Angantyr, seu irmao morto gouando Heidrek sscon Tyrfing pela
primeira veg, & oatrs vitam mais trde, como Hervor, filha gue
se ornara Valkiria,

Heidrek fundou Arheimar dentro dos reinos de Thor. Al,
tendo a forga e a firia como seu maior simbolo, passou a reuni
oi Einhenar derivados de espintos de berserker para formar um
exéroim Aos poucos, usando os espiftos dos podos, coon sea
pequeno reinn. s sepuidores foroficaram a odade em volta de
dois grandes nos que desciam das colinas qoe sustentavam: os
salies de Thor Com leitos largos & pruﬁmdus, davam acesso
atraves de barcos que permitiam aos soldados de Heirdoek atin-
girem wirios pontos de Aspard, navegando stravés dos cursos
d“fgua gue cormam o Lar dos Aesir.

) centro da cidade & composto pelo grande salio de pedra
de Heidrek conectado a saltes menores onde moram seus filhos,
0 irMmao e os pais. Diante dele estd o grande mercado que ele
pretende transformar no de maior porte em Asgard. F um dos
locais onde mais e encontram clfos da escondio no Lar dos
Aesir e sc barganha muitas mercadoras magicas remidas oo proi-
hidas em reinns de outros denses asgandiancs.

Heidrek & om Einherjar milenar que guerreia contra wiros
saliies da plona. J4 dominou muirns saldcs menores e destruin
outros, espalhandn ésses Einherar derrotados por Asgard. 5ua
fitha, Hervor, hdera parte de seus puerreirns nessas empreitadas:
Apenas o irmédo Anganmyr ¢ o Atho Hlad im;m-:lcm que Heidrek
s¢ rorne ainda mais destmutivo e avance mais em Asgard. Ambos
temem que o5 jopos de pucrra se fomem o periposos que os
denses se irmitem.

HELIGELOD

Sar A o (Growes e Doeesl.ne

Domualde merecen estar e Aspard por se sacoficar por sen
povix (Quando as colheitas eram miins e o solo 8o susteniEva oS
morms, esse el descendente de Freyr fol sacnificado pams que a
cpoca de prospendade enfim sogsse:. Em Asgand, ole se tomoo
Einhenar, mas ndo ganhou nenhum lugar de destaque no Valhalla,
€} sangue élfico que tmcam sua alma o atram par emonos domi-
nados por Freyr e ali ele fixno residénca, comunscandn-se com os
Alfar ¢ se unindo 2 uma lfa guerreira, Flesiandch.

A casa de Domalde se tornou uma das maravilhas locais.
Todo o terrenn era coberto por abundincia de caca e colheira.
Flores, drvores ¢ animais cresciam ¢ despontavam com o méixi-
mo de sua belera. Quando for invadido por Heirdrek e morto,
Domalde desaparccen por meses. Elesiandeh o vingou derrotan-
do Hervor em baitaltha ¢ quase matando Heirdeck. Quando
Domalde repascen em meio 48 tered de scin reino, sen sangue
havia tornade mdo ainda nais belo e abundante,

€ rei de Heliphlod ¢ considerado ema entdade férmil, cujo
sanpue pode shengoar qualquer lagar. Ele se sacrifica para woe-
nar vanos locais saprados para os clfos. Sua morada crescen cm
poder e agora & coberta por pegquenos casielos constmidos em
drvores onde moram elfos e F".inhl,:rinrcpc descendiam dos Alfar
na Terma. O terreno & fn:qﬁ:ntcmi:nzt_ invadido pot MDakkalfar

Domalde é pacifico. Sabe usar a espada com destreza ¢ huta
com estilos Elficos, mas ndo liga com a fira da foa oo se apega
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i bruialidade dos combates de Asgard. Ele participa das batathas
em honra aos deuses ¢ para ndo perder a forma, mas sua csposa
lidera a muasoria das latas.

NYHEDEBY

CaLAD [ (GLORIA TF Tomos

MNyhedeby é um dos maiores saldes de Aspand. Crescen apos
o século VI, quando o nidmern de almas gue chegavaa Asgard
ainda ers muito grande ¢ a glona viking estava em seu dpice.
Agqui os Einherjar s reuniam para conversar ¢ coatonas de fodas
a5 cidades de Paradisia onham cspago

A cidade estd sitnada cm um dos maiores rios de Asgard,
Blod, gue acaba diante das muralhas e desemboca no Lofing; Tem
uma correnteza tio forte nesse ponie & & morada de tantas cria-
s perigosas gque ninguém ousa atravessar por ali. Mo entanio,
seus afluentes permitem gue quase wodos os reinos divinos de
Asgard possam ser alcangados. Nyhedeby estd sitada exata-
menie cnire dois deles, Myblod ¢ o Sydblod. Navegando em
qualquer direcio, pode se enconirar ouires que permeiem a ida
aré mesma a Idavoll, Isso avmenta a5 oportunidades de contato
cnire 05 viros salies, 0 gue gamantiu 2 Nyhedeby o titulo de
principal mercado e ponto de enconiro de Asgard. Existem ou-
iros menos conhecidos ou até mais restritos 2 sorvos ssgardianos,
mas esse € o melhor para se entrar cm contato com alguns senes
de outras cidades.

Alfar, Einherjar, Dvergr € Valkirias fazem suas moradas
em Nyhedeby. A maioria estd ali por causa de informacdes ¢
pcl.n COMErcin, Mmas Wn pequena gropo formou uma guetti
local e outro surgiu para manier o controle sobre possiveis
invasores. As casas sdo feitas em cstilos varfados, sem uma
norma gue seja. Algumas estio sobre o rio, em palicadas, ¢
ourras até sob o Blod!

SIOROVARELAND

Sanho on (GLOKIA DE FLAGHAR, [Dresr,

Ragnar foi um homem de muitas lendas. Guerreiro im-
placivel, passou quase 1oda a vida como um legitmeo viking,
sagueando ¢ levando seus homens sempre adiante. Conta-se
que adorava saquear as cidades cnisris durante as festas religi-
osas, lutando em nome da riqueza e dos deuses nirdicos. Em
845, invadiu Paris. Tinha 120 navios ¢ 5000 guerreiros. Ape-
nas com pagamento deixou a cidade. Mais tarde foi para a
Inglaterra e dizem as lendas que 13 morren maido e jogado em
um pogo de serpentes. Sva fama o levou ao Valhalla, onde
chegou rindo das picadas de cobra e querendo saber quando
seus filhos o vingasiam, Em Midgard, Ivar Sem Ossos e Ubbe
logo inicdamam uma campanha de vingangas, armsando partes
da Inglaterra e matando os reis Aclle, morto pela Aguia San-
grenez, & Edmundo, perfurado por flechas.

O nome de Ragnar era cantado na Terra e seu poder cres-
cia em Asgard. Muitos de seos homens que faleceram em
campanhas oo durame as batalhas de seus Alhos se juntaram
a cle. Formaram o salio da glina fora das paredes de Asgard.
Sjoravareland seria fundada #s margens do Ifing como uma

grande fortaleza de madeira © podra que cresceria com anexo
sendo formados por familias.

O local cresce a cada dia, com peguenos saldes, quarios,
adegas, salas de tesouro ¢ contros de treinamento sendo ancxa-
dos. E tedo uma grande construgio apenas, com os gquarios de
Ragnar no ponto mais alto. Adiante estd o porto que & seu orgu-
tho ¢ pmazer. E ili que se sima o mereado onde compra-se e
vende desde armas a escrvos, esses dltimos almas ¢ sercs sobre-
raturais captutados.

Sjordvareland é um centro viking: Grupos piratas se subme-
tern 2 Ragnar € sdo (inanciados para partirem pelo [ing par
capturar mercadorias ou atacar postos avancados de ouiras cida-
des paradisianas.

Ragnar nao citra nia politica de Asgard. Ele prefere lidar
com seus saques ¢ combates, onde se diverte quase sem Tirma-
tes. Afacon poucos saldes dentro da cidade e $6 uma vez
chegou a Nyhedeby e tentou caprurar a cidade. Falhou ¢
Agora Cconirata gfuj_‘luﬁ Pﬂfﬂ_ l-ﬂZI:‘.rfm iI'H.L]'LI.f'E EI‘:P{"I]U“D‘F e
desestabilizarem o comércio local. Seus agentes sempre csuo
agindo ki para criarem desavengas. Alguns deles sio Dokkaliar
contratados especialmente para cssa missdo. () nome de Ragnar
ainda seria lembrado pelos seguidores do Asatu, dando-lhe
comio dia sagrado o 28 de margo,

STORSEGER

SALAO DA (GLORIA DE HELGE

Helgi, filho de Sigmund, ganhou fama entre seus pates guan-
do vingou seu pai matando o rei saxio Hunding, Isso lhe garantio
o apelido de Hundinghane. Apsixonou-se por Sigmn, por quem
e goe lutar pam poder se casar. Venceu o rel Granmar cojo
filhe tivera a mio de Sigrin prometida. Na batalha pela méo da
donzels, spenas Helgi, o irmdo ¢ um dos filhos do rei sobrevive-
ram. O dltimo quis vingancs ¢ ol com uma lanca presenicada
por Odin que matou Helg,

) rei subju para 0 Valhalla ¢ se tornou wm Einherjar de
Freyja. Por mais que amasse os denses nordicos, ndo consideron
justo o golpe de langa de Odin, ainda que nio guardasse ranco-
res. Nios campos de batalha da deusa, esperou pela amada Signin
a quem pide visitar apenas wma vez em Midgard. Quando cla
perecen © se tornou Valkiria, os dois lnimm pam tomarem scu
proprio reino dentro das wermas de Freypa

O exército de Helgi era composto pelos mesmos homens
que CSTVErLM 20 Seu fado nas htas contra Granmar. Ele devas-
tou salies aré conseguir o local ideal para montar o sen, uma
colina junto s cachoeiras de Freyja, onde vanas Valkinas e Alfar
s¢ banhavam. Al erguen seu saldo ¢ prometou gue apenas sua
esposa ¢ as de seus homens poderiam se banhar nas quedas d
iigua, Construiu seu salio nas pedras ao lado c permitio que ana
pequena adade crescesse colina abaixo. Storseger fol protegida
por uma grande muralha de pedm protegida por seis worrmes,

Helgi € um guerreiro honrado que luta por paisdo. Pretende
demonsimar o amot pela esposa ¢ por Treyja. Seus principais
planos de guerra sio humilhar os Einherjar de Odin nas baalhas
pelos planos de Asgard. Granmar csta entre seus alvos ¢ com
quem trava as piores ¢ mais sangrenias batalhas. As Valkirias sob
o comando de Helgi s3o bastante arivas em qualguer época de
Midpard, prncpalmente para coletar almas de seus descenden-
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= e de seus guerreitos. (s soldados de Storseger usam como
beasio uma espada partindo uma lanca.

RATTVISAHEIMR

Saiko oA GLoms 0E [aG 0 SARD

Dap & filha de um rel da Casa dos Ynglings. Sucedeu o pai
gue morren na cama ¢ nao alcangou o Valhalls. Er capaz de
falar com os pissaros ¢ foi morto em uma emboscada: Dag e
om homem sibio ¢ sua morte fol um pesar para muites. (Quando
slcangon Asgard, pensou que soa primeira & melhor missdo seda
cuidar para que fals traigoes como a que o levaram a morte nio
pcorressem mais. Rewniu gropos de Einherjar para servirem
Forscti © wrabalharem em prol da justica.

Fundou Rianvisaheimr como uma peguena base para sen
grupo, mas as missics os tormaram poderosos e influentes em
Aspard. Forseu The conceden o direito de julpar os casos de
varias disputas entre salGes e 'Tyr permiou que langasse campa-
nhas para acabar com os lideres mais problemiticos nos jogos de
guerra, Rawvisaheime comegou a crescer. Comecando como am
pegueno casielo em v vale, aberto para que todos chegassemn
ali focilmente, erion muitos salées para julgamentos ¢ abrin es-
paco pata casa das familias de seus joizes ¢ ané pracas de negoa-
apdes onde se pudessem conversar em paz ¢ ainda com icstcmu-
nhas consideradas de valor em woda Aspard.

Dag ainda governa Rirvisaheims, tendo sob seu comando
cerea de guinhemos Einherjar ¢ cingiienta Valkinas para lidar
com o8 problemas: demtro do reino de Forseti & regifes mais
proximas. Algens deles formam propos avangados para alcanca-
rem saldes mais afastados ou fazcrem contaro com lideres que
Procutem ot justica,

|JRSINNIGFALT

BALAO D4 [j1oma F Rasanns, [sis fFRserker

A vida de Rasande foi inesperada. Tornou-se uma Dama do
Escodo para vingar a morte de sens familiares, mortos durante
scu casamente. Ninguém sobreviven a invasio dos guerreiros
dinamarqueses, a nio ser cla que jorou que nan se entregaria
nenhum homem cnguanto ndo matassc os lideres daquele ata-
que. Partiv para a Dinamarca carregando a espada do pai e o
escudo do nofva. Os desafios do caminho temperaram sua alma
& om grepo de guerreirns aceiton pegamento para scompanha-
la. Um deles a ensinon a usar com destreza a espada e foi aquele
com quem s¢ deitou assim goe matou os assassinos. Quando
acordon, :1.[1-'35 uma noiic de amor, ¥in sou scampamenio cerca-
o por um exércitn em busca de vinganca. Sorriu para o amante,
pegou o escudo e 3 espada ¢ dominada por um frenesi incomum,
MALOW OF intmigns até ser detida por uma lanca e ver seus alisdos
tombarem da mesma maneira.

Rasande tornou-se uma Valkitda, mas seu trabalho de capio-
rar almas duron ponce. Ela crion um salio para si nos Campos de
Guerra de Odin. Consegoin outras Valkinas parm colemr almas
de berserker ¢ crar um pegueno exército para si. Esse seda
osado em ataques aleatdrios a todos os saldes que zombassem do
poder de uma mulher dominando os homens.

Ursinnigfalt localiza-se na fronteira com um pegueno bos-
gue. Tem muros altos com bases prandes pars as Valkiras pousa-
rem grifos ¢ outris criaturas aladas que Rasande consegue por
Paradisia e Arcidia. Ela comanda um grupo de elite gque mont
lobos negros © batalha com uma lancs e vma espada, usando as
duss armas ao mesmo wmpo. E de um temperamento forte ¢
ainda mantém como amante Hagen, o Einherjar que foi seu
primeino ¢ gnioo amante em Midgard.

GALOES DIVINDES

Os paldcios dos deuses estio espalhados pelas termas monta-
nhosas de Asgard. Alpuns ficam em planicies cheias de rios, gue
dio acesso s dpuas que envolvem o rino, outros estdo isolados
nos altos dos picos, de onde seus mestres observam seus servos
hutarem. As vilas ¢ pequenos reinos dos habitantes se dividem
ncssa terra imenss como uma cdpia de todo reino da B Viking,

Canros: s Hostes

As termas de Frevie sio chamadss Folkvanpr. Esses camipos de
cin extensa e cheia de planmcies prontas pam seremn cothidas. Vilas
de almas capruradas por Froyja tentzm sobreviver dessa ferilidade,
POIEM Os FUerTeinos estin sempre em guerra, devasmndo e saguean-
do todo o lopar. Sens saldes cobrem dreas oujas fronbeims vaam a
cadla diz © cada batalha Nao cxiste nm momento gque seja de sossego
£ 25 almas presss & terrs sio obdgadas a conviver com essa diversio
belicosa dos soldados tombados. .

s Campos de Frena séo tomados por homens spaixonados.
Eles enxerpam a beleza no mundo e nas pessoas e reagem a ela de
formas variadss, mas sempre com intensidade. Pode haver uina
paixdo violenta oo entao um amor sem barreires ou resizicoes. O
imporante em Folkvangr € a intensidade dos sentimentos.

As grandes florestas possuem gatos gigantes, algums vsados
como montana peles Valkinas a servico de Freyja E um lar parca
alpuns Alfar que se entregaram @5 painoes. Muitos amantes gue
precisaram fugir com seus amores ou mesme apti-los os levam
para uma dessas matss e ali montam guarda, Dentro desses luga-

res, panham mais forca para lutar contra os inkmigos gqoe apare-
CEM Pard o Tesgate.

O saliio de Frevia siea-se no centro exato de Folkvangr. E
imenso para acomodar um dos majores exércitos de Asgard,
Apenas Odin tem tantos guerreinos guanto el Os outros dewses
mio sio mais do que meros srnlumdaguﬂ;ﬁ frente a divindade
belicosa do Pai de Todos e da Dama dos Vaniz,

Canens De GUERRA

s jogros politicos ¢ conspirecbes de Aspand s¢ concentoam
nos Campos de Guerrs, o reino de Oding, local onde a batalha
nunca cessa, nem gquando as pessoas estio com as armas
embainhadas. Agui o pondpio da guerma ulirapassa a marcha
dos exército e o encontro das paredes de escudo. As palaveas sio
armas nos saldes e até as emboscadas podem ser amplamente
wlilizadas para derrotar um mumigo, Inteligéneia ¢ esperieza o
valores sio prezados guante 3 forca e a honta no reino de Odin.

O erritbno do Pai de Todos € dividido em trés grandes
regides. Uma € composta pela cadeia de montanhas chamada
Miae Everna, onde vivemn andes e elfos da escundio em saloes
preparados apenss pard coaturas gue vivem soba terea. Einherjar

KWW S WHIVEN MW SE WIS MWW St WKV

MWW S WKV KAWMET WXIVEAN -



RRRMMM R PR RRRMMM FRPMRX RRRMXM R AMRX

RRRMMM RRAMRN

¢ Valkinas que s adaptam ao combate com esses seres montam
suas moradas nessas encostas ¢ passam seus diss negociando,
fazendo tratados de paz ¢ depols o5 guebrando para iniciar no-
vas hatathas. Assim eles tretnam como enfrentar esses inimigos ¢
aliados de Asgard.

A segunda parte dos Campos de Guerma sio os Vales dos
Brados de Baralha, onde os grandes exércitos se encontram. Aqui
estd localizade o Valhalla, bem no centro do reino, Os salies da
gloria estio nesse vale, observados pela Mic Eiemna o banhados
por fins gue comumente se ormam vermelhos devido s bata-
Ihas. Nio existe ur dia em que 0s Einherjar nio lutem ¢ morsim
diante das portas do Valhalla. Apenas no final, cles se reanem
para as festividades no salio do Pa de Todos.

A tiltima parfe do reino foi nomeada Precipicios do Fim do
Mundo. E chamada de a dliima fronieira de Asgard. Boatos
contam que hd pormis para mundos esquecidos pelos outros
deuses ou para terras de onde vieram o5 pais dos Acsir. Todo o
Incal é coberio por fendas gigsntescas, o grandes que muitos
pedagos de rerra parecem ilbas flutvando no vazio. A maiora
dos caminhos sio ingremes & alpuns poucos pemitem a passa-
gem de mais de vinte homens lado a lado. Essas Tthas Acima das
Trevas podem ser dominadas por pequenos bosques, saldes on
vales maiores em que pequenos exércitos podem batalhar. F
agui gue <e encontra o Valaskjalf, o saldo sagrado de Odin, com
seu trono de onde tudo pode ser visto. Os Senhores que The
juram serviddo ¢ vivern nessa drea sio grandes mestres das minas
¢ imitam o Detis de Um 56 Olho emn sua ane magica.

Um lider de om saldio da glods nio precisa colocar sens
homens em combare diadamente. MNem wdos o fazem. Alguns
criam tratados de paz ou passam dias em festa on negociagies,
agindo como verdadeiras cortes. A maiotia desses Senhores sio
realmente reis € nobres que tombaram glotiosamente na Terra. E
dificil em seldado comum se destacar como lider de um salio
nos Campos de Guerra. Quando eles aparecem hderando exérei-
tos, costumam vir de suas terras ein Thridheims para combater
os soldados filiados a Odin. O Pai de Todos esti sempre disposto
4 receber esses grupos, abrindo suas fronteiras para que os segui-
dores de ontros denses tragam guerra para scu reino

As derrotas & vitddas nas batalhas sio continuamente co-
mentadas nos salfes, até mesmo no Valhalla onde as provoca-
ches partem de toda pare e anedotadas sobre as mories menos
honrosas sio contadas.

Mormanaes CELESTIAL

O salio de Heimdalle, Himinbjorg, é o mais alto de woda
Asgard. Toda a drea é coberta por nuvens e apenas os servos do
Vigia dos Acsir conseguem ver plenamente através delas. Esse
local montanhoso é de dificll accsso, com tmlhas pengosas ¢
ingremes onde se pode quebrar o pescoco ou cair de alras
descomunais fadlmente. Pode-se perder ao subir 4 enorme mon-
tanha, pois os caminhos sdo vanados ¢ pequenos saltes e vilas
estdo espathadas pelas regides mais planas.

0 frio da Montanha Celestial € prande, o que exige agasalhos
até mesmo para os Einherjar que ali servem. As Valkirias utili-
zaim cavalos alados e dguias gipanics para vigiar a monunha ou
se movimentar entre os saldes. As estalapens est@o sempre cheias
de wiajantes que guerem subir aré o pico ¢ de li enxergar o
mundo e talvez ter um sinal do proprio futuro. Até servos de
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outros pantcocs viajam para ki na esperanga de encontrarem
fespostas ou poderem avistar seus objctvos.

Posaan e fouss

(3 Pomar é uma grande floresta onde qualguer espécie de
fruta pode ser encontrada. Alimenios com poderes curativos,
planias migicas ¢ componentes especiais para rinals crescem em
partes determinadas desse pequeno teino. O mais especial de
wdo o que se encontra aqui s3o a5 Magds da Juvenrude, frutas
douradas que Tdunn colhe e carrega em sua cesra. Apenas ela
gabe como caltivi-las £ ninguém sabe como a dessa aprendeu a
técnica, apesar de todos sempre suspeitarem gue a tarefa Lhe fol
dada por Odin, aquele a quem se deve a culpa de modos os
prandes segredos de Asgard.

Nio existem salocs no Pomar, apenas algumas torres onde
os protewores de Tdunn se reinem. Em volia delas estiio as fazen-
das cuidadas pelas seppidoras da devsa. A popolagio agw €
espatsa ¢ 4 maiona dos Binherjur, Alfar ¢ Valkirias que aqui
vivermn sio mais rastreadores & batedores do gue soldados.

s Dokkilfar sio os dnicos seres que possucm permissic
para tentarem roubar as Machs da Juveniude scm screm puni-
dos. Aguele que conseguir terd como premiagao o dom da divin-
dade e um reino especial em Asgard. Grupos deles tenfam con-
nnuamente, entretanto mesmao depois de milénios apenas Loki
congeguiu afastar as macis dos Aesic. Enquanto isso, as defesas
do Pomir nunca s¢ enfermajam, pois sio colocadas em uso cons-
tante pelos desafios dos elfos da escunidao. Ocasionalmente,
permissies sio dadas para outras coams invadirem o Pomar ¢
roubarem plantas mégicas que possam servir de componentes
materiais patd magas.

RER0 D05 JUSTOR E PRciFions

As terras de Forseti sSo pequenas, demonsirando que a pax
niio € 3@ caracieristica mais forte de Azgard. Aqui vivem os ho-
mens que morreram perante o valor da goerm, mas que sabiam
gue a paz é a mesira dos coragdes sibios., B diante de Glitnir, o
saliio de Forsen, que eles juram manter a serenidade anres de agir
em nome de Asgard. Rinherjar que desejem morar no Reino dos
Justos ¢ Pacificos precisam entender gue a glona da guerma €
diferente da dnsia pela guerra. Luta-se pelo que € justo e esti
entre o5 valores nordicos, nao pelo simples descio

Esse reino & composto por pequenos vales no meio de uma
grande cordilheira, Dois grandes picos, Paz ¢ Justica, estio no
centoo, onde foram montadis torres pata que 05 servos de Forset
pudessem avistar toda Asgard ¢ saber guando 3o necessarios.
Ali sio criadas dguias ¢ falcdes gigantes que servem de montaria
para Valkirias. Alguns menores sio parceiros de caga dos Finherjar.
Os Alfar pagam caro por uma dessas coaturas.

O resante do vale ¢ dominadn por salbes da glona. Cuase
nio hi florestas, mas apenas alguns bosques utilizados para a
caga. ) Reino dos Justos ¢ Pacificos € um logar onde gquase
ninguém consegue se csconder ¢ as armas 56 sio sacadas quando
ns motivos sdo expliciios. 56 Odin e Loki conscpnem mentir
denton dessas bertas.

BEPOLED DO s

O Repouso dos Navios € um dos reinos miais amplos de
Asgard, Estd diante das murathas, mas a distincia entre o salio
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de Miorde, Noatn, ¢ os tijolos dos mares € tio grande que
talvez scja o unico logar cm que ndo seja possivel enxerga-la.
MNiio se sabe onde acabam as froniciras do Repouso dos Navios.
Vé-se apenas um grande mar gue nunca termina e a dnica saida
dele € voltar para o enotme porto onde estd o salio de Njordr.
O deos dos mares constmin om reino onde a pesca & farma e
muilos seres marinhos sobrevivem dos cardumes que nunca se
esgotam. As vezos a pescania desaparcce, mas € apenas para ati-
car mais o5 pescadores ¢ os levarem a0 dpice de suas récnacas.
Toda a encosta do Repouso dos Wavios & coberta por recifes,
belas praias ou portos onde o5 servos de Njordr se rednem. Um
deles ¢ dominado pelos Vanir ¢ ohservado de perto por servos
dos Acsit. Alpuns remem quoe ali se forme um foco de conspira-
cio denteo de Aspard. Por enguanto ninguém tomou providén-
cia, mas Tyr & o deus que mais observa o Porto dos Férters.

TERRAS PANTAMOSAS

O salao de Frigg, Fensalir, foi construido cm meio a terras
pantanosas. Estd cercado por pantanos (cios ¢ escuros habitados
por coaturas tenebrosas que espreitam os visjantes. As tnlhas
estio escondidas no melo dos agoagais e as pessoas sempre te-
mem cair fas Aguas escuras e serem tragadas por algum scr desco-
nheddo. Somente os comjosos ou que possuem (& em Frigg
atravessam sem problemas os pintanos para chegar em uma das
regites muais pacificas ¢ bonitas de Asgard.

As Terras Pantanosas peedem esse nome quando s¢ cnira no
meio do tertdrio de Froge Aqui existe apenas o Fensalie, um
grande vale onde pequenas vilas sio mantdas em paz ¢ afazercs
domésticos sio repetidos dia apds dia. Os puerrciros de Frigp
atam como defensores dos lares. Eles so partem para a pucrea
guando alguma Valkina oo doneela élfica € roubada de alpoma
vila e precisa ser wazida de volia. Como € hibito dos denses,
Frigg raramente interfere nesses jogos, a nao ser quando alguma
grande ameaca pode interferir no cstado namral do seu reino.

THRODHENER

O reino de Thor é formado por wma cadeia de montanhas
coberts por neve nos picos. Dessa neve sorgem poquenos os
gue se unem até formarem correntezas grandes que s estendem
por Thriadheimr cornando oz vales onde cstao a maioria dos
saldes que servem do Deus do Trovao, Os picos sio quase tio
altios gquanto a Montanha Celestial, no cntanto a maiotia nio
parece terminar pontiaguda, mas iem forma arredondada, como
se fossem antigos ¢ demonstrassem que ainda ndo foram derro-
tados pelo empo on por forga alguma,

Todos os salbes de Thoidheimr sdo construidos com pedras
retiradas das montanhas. A solidex de vma constrocio represents 3
forea de sew comandante, Nmguém quer parecer fraco no reino de
Thoe, pois a fagquesa scarreta na perda de respeito. Festivais com
testes de forga 530 realizados a cada ciclo asgardiano, simbolizando
datas sapradas de Midgard. 50 festas para colhcitas ¢ passapem das
ESLACOES e gue 08 servos dos’ Acsir se reiinem para exibirem sens
poderes e competigdes fommais,

As guerras de Theadheimr estiio abertas a guerreiros de quais-
guer reinos. Aqul os lideres do salio querem provar sua forga
vontra qualquer criateea, esicja ela a servigo de qualquer um dos
deuzes de Aspard. Os exércitos estio em movimenio constanic,
passando pelas froneiras mal definidas do reino ou lnrando para

mantc-las. Provocam com freqicnca os salies servos de outras
divindades para atrair invasdes a seus reinos e enar eiclos de
baralha que nunca acabam.

(s denses cosmumam definic Thaidheims como um reino de
festas e batalhas, onde o soldado comum se diverie pensando
apenas nas tadiches mais simples da sociedade, Agqui diversos
lideres dos salfes sio guerreinos gque se destacaram em Midgard
sem punca terem um nascimento real, feito fortuna ou ganhado
fama. Bastou-lhes morrerem glodosamente e sobreviverem as
vicissitudes que a vida impde 2os homens. O destino se fez ¢ eles
passaram bravamente por ele, (iéis a Thor, confiantes na propia
forca £ conscientes de sua vontade.

Vioa DE (JUERRERD

Ha habitanres de rodas as eras em Asgpard. Os guerceinos
carrcpam cicatnzes milenares e'as acumulam mais e mais com o
passar das décadas de combate fora da morada dos deuses. Ho-
mens & mulheres que morreram enfrentando o Impérno Romano
lidam com capities podernsns que tombaram em saques vikings,
Enrram cm contenda muitas vezes quando seus hardos cantam
homenagens demais a seus rempos, falando das dificuldades mai-
ofes fue encantraram ¢ da compern necessina para combaté-los.

A wida de um habimanie de Asgard € uma provacio ¢ uma
aceitagio, Fic deve cononoar se mostrando digno do presente
que recehen e aceitar os tempos de goerra, inchosive a possibili-
dadc de nm dia ser destraido para sempre.

A FHER

A politica Alfar sempre ol a de afasmmento, deixando indivi-
doos bdarem com douses © meTals, 30 INVes de EnvENeT exercios
o assumirem prandes compromissos. (s reis élficos anham seus
exérciios preparados para suas propras campanhas. A prosamidade
de Alfheimr com Arcidia possibilitava 2 movimentacio facil para
om amxque direto aos vanos bolstes, anexando novos neinos,

Alfheimr estd localizada em uwma regiao gue € dificil reco-
nhecer como p:lmd.isinm. Fsta em uma fronteira em gque muitos
esmdinsos brigam para decidir se E parte de Paradisia on Arcidia.
Alguns dizem que o reino dos Alfar esta nos dois planos ao
mesme: fempn, outros especulam que estd dJ.a em um, dia po
ourra, Hi agucles que lutam para provar que Alfheime estid em
Paradisia cu em om enorme bolsio arcadiano.

Os Alfar se consideram denses gquando aparecem em Arcidia,
Eles sio fithos primordiais das forcas feédeas, com o direito de
parlamentar diretamente com a5 divindades. De fato, seus pode-
res lhe garantcm am status peculiar perante as outras ::ti.rpl:_s de
clios, poricnconies a ouiras culuras. A imortalidade dos Alfar
Thes r-c:mi[[n Criar um reinm gue podia se expandir sempre e
manter om olho arento &5 mudancas do mundo, ainda mantendo
uma politca de neutmlidade que 56 era quebrada por individuos
que o5 reis ndo consideravam parte de sua responsabilidade.

Pormca

O fooen g R

) Reino dos Elfos foi um dos gue mais assimilou a influén-
cia humana em sen sisicma de governo, apesar de sempre fér se
mantido tio afastado. (s Alfar gostaram do sistema de vaszalipem
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£ & assumiram assim que iveram oporiunidade. Anves disso,
B apenas um reoi que comandava todas as terras ¢ conguistas
e chegar 1 um ponto em go¢ Sua Majestade ndo podia mais
descansar sem que houvesse uma revolia em algum reino,

Foi no inicio da Fra Viking que os Alfar comegaram a doar
pame das rerras conguisiadas 3 individoos de valoe, [&cﬂnitindo
assam que brigas politicas fossem arcroadas ao diminuir a com-
Peticio interna dos mais novos € até exilando polidamente al-
g dos mais velhos ¢ mais problemiricos. A sede de conguista
s mais novos rambém aumentou 3 sede de conguista dos mais
welhos, fazendo-os procurar por NOVos ICIAIGNOS €0 campa-
shse proprias ou financiadas por Alfheime.

Todos ns Alfar séo considerados nobres, seres de luz, dew-
se=. E assim que cles se tratam ¢ por isso sempre posseem
gnndes titlos ¢ possc de terras, mesmo que ndo cstejam
smidando dirctamente delas. Todos os Ljdsilfar podem pos-
suir cargos No CXErCilo ¢ possuen pelo menos um pequeno
destacamenio de arqueiros ¢ cavaleiros para colaborar com a
srmada de Alfheime. A hicrargquia ¢ medida segundo a posse
de terras, (esouros ¢ o poder pessoal, seja ele medido na habi-
Bdsde mapica ou na destreza com a espada,

Abaixo dos Alfar estio os elfos chamados de comuns. S3o os
elfos conguistados, seres de outras culturas e bolsdes. Eles nio
possucm poderes divinos, apesar de terem habibidades singulares
coma 3 lonpevidade e resisiéneia a encamamentos. Formam a
mfantana do exército, chamados em combates maiores em bolsdes
de Arcidia, mas quase nunca indo para a Midgard Alpuns <io
almas élficas que aleangaram o paraiso. Dizem até que alpuns
Alfar mais novos sio a reencamacio dos mais valorosos e fiéis
elfos que faleccram em Arcadia,

O rei dos elfos & Freyr, divindade Vanir que governa Alfheimr
ha muitos séculos. Ele estd acima de todos os elfos, porém vive
em um cstado de alerta, pois sabe que em qualquer descuido
pode ser pego desprevenido por sens saditos que sempre exigem
o maximo dele. Freyr ¢ auxiliado pelos Pares do Reino, grandes
vassalos com alpum parentcsco com o rei ou detenrores de do
mimos iImportanics ¢ tadicionais que opinam na politica ¢ vo-
tam nas decistes mais importantes que influenciardo todos os
Alfar. Menhum grande tramado de Alfheimr pode ser feito sem a
aprovacio dos Pares.

(GEOGRAFIA

A, Pusacen

Alfheime & um mundo de belera, Elfos caminham de arma-
duras reluzentes e coom om ﬁnql:n'm que demomnsira som pu:.dn::r,
EINGUANDD CUMPINMMENLRm SCus PATCS © COMVCTSAm CTIINe Bms ma-
nobra politica e outra. Guerreiros estio sempre cavalgando de
um lado para ourro, preparando-se par: povas i:nnqu'rsms ol
treinando a0 médximo para se aperfeicoarem.

As nuas de Alfheimr s3o feitas de ladrilhos prascados ou doura-
dos, alinemas vezes oom pedas eshmanguicadss com bondas doura-
das para sempre dar 2 aparénca de ko e britho, As drvores ¢ jandins
crescemn por toda parte. Todo castelo on casa deve ter um jardim
bem cuidado que € dmbolo da prospeddade da familia.

As residéncias sio constuidas em drvores, com vinos anda-
res. Cada familia de Alfar tem uma drvore para i, dividindo-a
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com seus servos. Conforme o poder do dono ou chefe da familia
cresce, a planta também sumenta de tamanho devido i lpacio
mistica entre os dois, Algumas, como a dos Pares do Reino, sio
maiores do que qualyuer sequdia gigante da Terra. Se o dono do
castelo-drvore falece e ndo hd sucessor para fazer o rital de
passagem, 4 planta definha vagarosamente.

A maoda das dovores usadas como residéncia m a casca
tao dura gquanto metal. Algumas até assumem aparéncias um
pouco rochosas ou mevilicas de acordo com a personalidade
férrea de seus donos,

Alfheime tem muitas florestas e fios, muitos dos quais os
Alfar nem conhecem totalmente, pois € lel que sempre havers
pattes inexploradas no reino, pois a descoberta de udo € o fim
do misténo gue, por sua vez, € o fim do motive de viver.

A ViDA DOS FLFOS

As familias dos Alfar sio formadas através de casamentos com-
plexos gue quase dao imneja ans estranhos ratadios das familias peais
curopdias. A diferenca € que 1 maiora das muolheres & homens dos
Alfar estio dispostos a assumir os compromissos por suas familias.
Nunea sdo forcados 2 tal acontecimentn, pois nenhum dews se cur-
Vami @ OutI nesse reino entregando assim sen ooracin. Fles se casam
por sua vontade ¢ o casamento feito por amor & considerado urma
rarude vitdra & qual se dio homenagens.

Os filhos sio criados pelos servos, porém treinados pes-
soaimente pelos pais ou por pmofessores renomados. A profis-
sio de professor € altamente valorizada em Alfheimr, pois €
ele quem ensina muitos dos grandes herdis e futuros generais.
Existemn professores em todas as artes. Por sinal, eada are &
passada por um conselho antes de ser considerada uma verda-
deira Arte digna de wm professor. Se nio passar, serd apenas
om hobby, uma brincadeira.

A vida dos Alfar & feita de treinar suas habilidades predilets, o
gue se teflete nas famdlias, gue estio sempre se empenhando pam
melhorir sws relagdes e s¢ expandic. Existemn poucos sobrenomes,
A masoria deles 3o dilos conguistados. Assim, uma familia exisie
até o ponto cm que o2 flhos se casam ¢ embo constituem um novo
micho ¢ residincia, considerando o3 lacos de samgue como grandes ¢
respeitadas aliancas, nas nio necessagamente dividas ou uma rela-
cio a ser mantida a 1odo custo, mesmo com desgaste,

(s sobrenomes das fmilliss precisam ser coneedidos pelos Pa-
res do Reino, Sao um ménto especial dado aof mais nobres herdis.
Como os Alfar sio imortais, peraches intdras hutam em conjunto,
conm netos, avis, pais ¢ filkos barthando em conjunio e festejando,
Ouando wedos sio individuos de destmgue, peralmente ganbam di-
reito 3 um sobrenome, alpo que € considerado especialisstme

JoTuNHEIMR

O Jamar 1ém medo para odiat o8 devses. Sua e i fol iova-
dida ¢ destruida virias vezes pelos Aesir. Enguanto era impossivel
para cles chegar a Asgand espontancamenie, os deuses sempre vaga-
ram o JSmunheime como s¢ cstivessem em seu quintal. Thor ousa-
va andar por essas terras simplesmente pata cacar 08 gigantes. M-
tos membros da raga foram cagados, roubados ¢ estropiados pelos
deuses: Poncas vezes om Jémnn consepuin vencer ou humilhar wna
dvindade cue ndo fosse Lok, Mesmo assim, ¢ mads ceno goe até as
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hurmlbagies de Loki ndo passassemn de jogos pam provocar uma
histeria mais longa © conflituosa,

Os Jétnar ndo foram apenas as criamuras boas da histoma,
mas gostam de pensar que foram os deuses gue comegaram o
conflite ¢ cles devem pagar por isso. Jitunheims continua comao
um tetritonio livre, de fronteiras mal vigiadas, onde pode entrar
quilguer um disposto a correr 0 nisco de visitar um local onde
quase tudo tem tamanho descomunal. Entrar na terra dos gigan-
tes ndo ¢ um problema. As coisas se romam dificeis quando €
preciso sair de . Os gmgantes sio criaturas observadoras ¢ mui-
1S POSSUCM 1M gontalo o grande com seu reino que nem sio
avistados quando se aproximam, Como possuem um faro para
os problemas ¢ um desejo de atormentar crigturas menores, o
perigo sempre ronda os visitanies de Joranheimr.

PDLiTICA
Por0 BacomFLITD

O povo de Jitunheime ndo pode ser governado facilmente.
Algumas vezes i se fentou atribuir 40 rein0 um govemanie que
pudesse conter 1odos 05 comgies dhoss Joimar, enfretanto isso nunca
acontecen de faro. O que acorre em JStenheime € uma séne de
pequencs menos, com grandes saldes em que vivem reis fortcs o
suficiente para conterem seus siditos ¢ os forcarem a seguitem-no.
I: uma tarefa dificl ser rei em um Jugar onde o caos Enpera ¢ 05
suditos possuen uma grande dificuldade em seguir ondens,

A maioria dos Jtnar paga algum tribure a algum guerteiro mais
poderoso apenas para ser deixado em paz ¢ fazer o que quiser da
vida. Apenas alguns salfes mais poderosos conseguem manier gm-
pos corsos ¢ alé mesme exércitos. Uigarda-loki, governando a par-
fir de Utgardar, € um desses meis quase invencivels que mantém
milhares de soldados sob seu comando. Comanda-os nho apenas
através da forga, mas principalmente por sua magia ¢ pela intclpén-
cia. O fato de 1er humilhado Thor o deixon mais famoso cm
Jaranheime ¢ muitos gigantes mais temerosos da invasao divina
foram viver em Utgardar, hugar onde Thor nio deveria mais pisar.

Outros reis poderosos como Thrym ji rentaram manter al-
gum poder, porém agora scus saldes s¢ cncontram vazios. Na
tentativa de provar sua forca perante seus siditos, eles enfrenta-
ram os deuses e acabaram perecendo. Todo rei de Jotunheime
sabe que s teri respeito dos outros giganies quando vencer pelo
mienos um Aesic Talvez essa seja 2 major dificuldade de se haver
um comando nesse reino. Talvez também scja o que guase todos
os pigantes prefiram.

(GEOGRAFIA
Tinra covossAL

Arvores imensas, montanhas imensas, animais imensos. Tudo
¢ prande em JGtunheimr ¢ deve ser para quc 2 term possa alimen-
tar um povo tio voraz, Nem todas as criamoms possuem um
tamanho exagerado. Muitas sio spenas um pouco maiores do
que as de Midgard, como se fossem os melhores animais ow
plantas daguela espécic. No entanto, aquelas cnaruras que sio o
melhor do rebanho on a drvore mais alta da foresta realmente
possucm um tamanho 1o grande que cansam medo.
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A paisagem de J6tunheimr é montanhosa com alguns va-
les cobertos por florestas em que vivem giganics Menos pro-
pensos a viver sob gualquer lei, geralmente aqueles mais ma-
lignos e cadticos ou os mais propensos 4 terem boas relagoes
com visitantes. Os grandes salées sio construidos sempre pro-
ximos das montanhas e seu interior & na verdade uma série de
tineis ¢ cimaras escavadas ao longo dos anos. Alguns sio
risticos ¢ pitridos, com sujcira acumulada pelos restos de
comida ¢ até excrementos. Outros sio lugares de festas, qua-
se chegando a ser requiniados, sinda que com um tom de
vinléncia e sem shandonar os ares cadticos ¢ priminvos.

O rio Tving divide Jotunhcimr das barreiras misticas que
o ligam a Asgard. Ele nunca congela, a despeito das baixas
temperaturas que atingem a terra dos gigantes quando € in-
verno. Suas cnergias impedem que scjam abertos grandes por-
tais a partir de Jorunheime. F. Preciso uma runa ceria parca
isso, que ainda nio foi descoberta. Enguanto isso, os viajan-
tes precisam andar desde as bordas do reino até a entrada do
sulao onde desejam ir.

Perto de Urgardr existe uma cadeia de montanhas quebrada
e deformada. E chamada de Cantela, pois demonstra o poder de
um deus como Thor € do gue ele é capaz. Nenhuma criatura
viven ali por muito tempo, mas agora alguns giganics ¢ lobos
colossais estio sc mudando para 14, como se viver em Cautela
fosse um desafio aos deuses ¢ demonstragio de coragem. As
vezes Thor aparcce 1 para acabar com essa ousadia toda ¢ um
bando de corajosos logo sui de calgas molhadas o com o rabo
ENEDE A5 PEINAS; SC 5L

Muitos herdis gostam de ir aié Jimunheime, pois as icrmas cstao
cheias de lugares a serem explorados, saldes repletos de resouros
coletos em saques pelos proprios gigantes ou por unm das cratures
locais, para cagar ¢ voltar com algem trofén, ou maar de um esgate.
(s gigantes adoram seqiiestrar pessnas ¢ levar pari seu 1600, atTain-
do grundes gropos de busca para massacrarem.

VIDA DE GIGANTE

Os Jémnar podem seguir vioos caminhos em suas vidas.
Sua esséncia caotica permite que lidem das manciras mais
variadas entre si ou com vutros povos. Eles amam cssa liber-
dade ¢ odeiam quem queira reviri-la. Tendem a considerar
que a cultura ¢ 0s valores impostos pelos deuses na verdade
sio uma opressio que tenta cercar cada gigante. A prisio de
seres como Fenris € uma metifora que revela o quanto os
Acsir odeiam o caos e fario de tudo para destrui-lo on impe-
dir que ele se alastre.

A vida dos pigantes costuma ser primitiva. Muitos sio
pastores, is vezes criaturas nomades que vivem dc cacar e
vagar por Jémnhcimr. E dificil encontrar gigantes isolados
quc plantem algnma coisa. Os poucos lugares onde ha planta-
gocs sio proximos aos salbes,

Mao existe orpanizacio social cnire o5 gipantes. Um roi €
apenas agquele que se mostra mais forre. Nio ha linhagem oo algo
mais. Alguns dio muito valor a0 parentesca, o gue ¢ uma das
razéics pata lanta irs contra o dewses. Viros deles jd fveram
seus pais moros pelos Aesir e sens servos ¢ os descendentes
sempre juram vingar os antepassados. Isso s6 gera mais guerra,
mais dedio ¢ mais mortes.
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MUSPELLSHEIMR

Hi um reino de fopo gue ande eternamente. Um reing goe
nio fod criado para punir ow para causar o sofdmento em si. Foi
um dos criadores da vida ¢ essencial pam a manutencio dessa. 12
o reino do fopo, onde chamas beotam de drvores, rochas e aré
mesma dos fAos. Mispellsheims € o reino onde as labaredas nio
acabam nunca ¢ ndo deixatio de existic nem oo fim dos tempos,
pois de 13 serd liberada a it gque consuming tudo o gque é velho e
permitisi que do o gque € novo renasca.

A histaria de Muspelheime> & de fRiria e espera ansiosa 13 vivemn
os gipanies do fopo, submetidos ao poderoso Surte As espadas de
fogo dos gigantes cstio clernamente pronis, atents nas fronteims
para observar 2¢ nenbum dos Aesir ou seoas servos tenham déias
NCANEAS ¢ Ousen atmvessar uma das bameis. Entrar oo rdno de
fogo € buscar a morie. Os jmgantes do fogo apenas csperam pana
CACAT ¢ SIS Lefras quetn Juer Jue tenha comgem de se aproximar
daquele lagar onde o fogo & o ceme da vida,

Toda a existéncia em Muspelhetmr esra baseada nas chamas
que nascern espontaneamentes em qualquer regido. Os gipanies
do fogo dependem dela para alimentarem sen corpo, assim como
05 morais precisam de ar,

PoLimca

Timarns FLAMIANTE

Exisie apenias um governante em Muspelheimr e de & Sanr,
Esse gigante do fogo € um dos primeiros de sua raga. I= o tnico dessa
geragio que ainda existe; pois oz outros cafram um a um fosse por
sua espada ou enforcados por suas maos. Existe entio uma grande
diferenca de poder entre Surte e 0% mais poderosos membros de sua
TICA, (UC O (Nxergmn gquase como uma divindade dos pamanmes.

A forga opressora de Surtr mantém o3 gigantes do fopo em
um cstado de aletta constante. Ele percorre todas as regites do
roinG conslantemente para avaliar a forca de seos goerreirns e
manié-los preparados para o momento certo da batalha, quando
o5 atigari para massacraren o8 deuses.

Nio existem brigis politicas em Muspellheimr. Qualgoer
tentativa de se opor a Suric cavsa a morte. O proprio Rel das
Chamas pode destruir o inimigo ou seus aliados o fardo com
cericza. Aré mesmo aqueles que o odejam poderio marar aquele
que TENTAr SC OpoT a0 rel, Pois lemerdo gue isso possa chamar a
atengio ¢ fazer com que a [Gea de Surtr sefa levada a todos que
ele sabe que ndo gostam dele. O rei adora usar exemplos para
ensinar que nao deve ser desafiado,

Nio existem nobres ou gualguer outra classe social em
Muspelhcimr, Existe o rei, seus generais, os soldados ¢ os trabalha-
dores. Fases grupos podemn variar o tempo wodo, sefi por scus més-
tos ou para substmir os menos desfavorecidos morios pelo e,

(GEOGRAFIA

TemRa DE praco

Muspelheimr £ coberta por chamas, mas nem wdo sio cha-
mas puras. O cerne do reino € feito apenas de fogo, como uma
grande estrela ardendo constantemente. A partic dele comeca a

sair lava ¢ a0s poucos surgem grandes pedras superaguecidas.
Sio tio quentes gue todas possuem 3 coloracio avermelhada,
Um tom de vermelho e amarelo cobre quase todo o 1¢ino,

A borda € o local mais habitado, pois ns giganies do fogo
mais NoVes i copseguem viver muita perto do cenira ¢ dizem
quC ApEnas Suarte COSERUE visitar o cerne. Nessa area oxisic oma
vegetacio esparsa, porém bizarra. A grama € formada por pe-
quenas labaredas; o mindsculas que realmente parccem plan-
tas rasteiras. As arvores possuem copas de fogn ¢ os nos gf:mdts
linguas de fogo cclodindo,

Os gigantes do fogo vivemn em fortalezas onde reinam constan
femente. Ae os trabalhadoms tem wm temp preparado para apren-
der a ame da guerra. Os quarios das casas siao todos feitos no sobier-
rinco ¢ sao de pura chama, onde os meantes podem renovar suas
cncrgias. Em Muspelhenmr, basta cavar sete palmos para se encon-
trar fogo puro, capaz de alimentar 2 mais preciosa das forjas,

ViDA [NCANDESCENTE

Os gigantes do fogo sio criamras ensas. Além do coracio
cheio de ira, ardendo em FRiria, cles estio sempre oprimidos pela
tirania de Surir. Essa sitoacio os deixa 2inda mais sedentos de
sangue ¢ de bamlha para descontarem soa frusiracio © extrava-
saremn ess¢ ddio goe queima & suas veias. Por isso Mispellsheims
€ um reino o cheio de luta, em que qualquer jogo ou brincadei
ra envolve forca e violéncia. F um lugar para os mais fores, os
mais hibeis na espada e os mammalignos. Nio é possivel ter um
cotacio bom vivendo-se em uml‘h.lgar como cs5e, A bondade ¢
queimada mapidamente pelas chamas inclementes,

A frustracio dos mantes do fogo geralmente ¢ voliada [rata
05 ACSIT € SC0S mgn.udmm Cuando saem de Muospellheime, sem-
pre procuram um motivo para batalhar contra cles. Sua intengao
méixima € provocar 2 1da de um Aesir ou sepuidor de Asgard aré
o reine do ﬁ:lg{l pati desencadear logo a puerrs final conem 0s
denses ¢ finalmente liberar toda a ira de um giganic do fogo.

NIDVELLIR

O reino dos andes ¢ chamado também de Campos Escuros.
Localizado em wma regiio de Arcidia quase na fronteira com
Paradisia, ¢ uma terra de rels com os mais poderasns membros
da raga dos andes, talver aré ps genitores da maioria das ragas de
andes. de Arcidia, pois agui estio criamras criadas diretamente
pelos deuses. Alguns desses pais dos andes foram capazes de
enfrentar os Aesir ¢ em algumas ocasibes até mesmo conscgai-
ram prender algons deles. Mascidos a partir da esséncia dos gi-
gantes, 05 Dvergr se orgulham de terem adquirdo a bengio da
vida e da caliora dos deuses, para se mansformar no povo de
coracio de pedra e alma de rocha que sio hoje.

Nidvellir € um reino de compromissos. Seus tratados sio
feitos de modo que todos os andes assumem responsabilidades
para com 08 deuses ¢ scus seguidores. Seus acordos ditam que
sempre haveri uma grande proximidade com Asgard ¢ os clditos
dos Aesic. Entio os andes confeccionam armas grandiosas para
as lutas conrm o5 gigantes.

E certo que o povo de pedra deixou de lado qualguer lips-
o com os Jainar, Mesmo ja tendo sido enganados pelos deoses,
os Dvergr ainda preferem a alianga com Aspard. (O pove de
Nidvellir prefere a ordem ¢ considera que toda sua ganincia, que
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geralmenic os descontrola tanto, € a parte ruim gque herdaram
dos gigantes ¢ que os deuses ndo conseguiram reurar. Portanto
eles rencgam o cans goe os JOERar p::hcru:lt:m ECIAT € 3¢ :prl:-‘!i-
mam d¢ Paradisia ¢ dos deuses.

Nidwellir foi criada quando os primeinos andes, transiorma-
dos dos vermes gue sc alimentavam de Ymir, comegaram a pro-
cursr por uma morada onde pudessem servir aos denses ¢ Ainda
manicr ama distincia apropriada. Asgard nio efa o melhor local,
POTIANTO ATAVCSSATAM POTtais Em umna EPOca em Gue 08 CSpiritos
andavam em mmalio, pois Ymir fora recememente destruido ¢
o mundo estava tm‘_mnwisi{:r pelus forcas da criacio que s¢
embaiiam. Encontraram as montanhas apropoadas em Arcidia,
Ali 0s trés grandes clis fundaram seu reino governado por trés
grandes reis pais, Métsognir, Durinn e Dvalim.

PoLimica

A FORCA TiA RDCHA

Nidvellir esta dividido pela forga de s grandes clis, O
primeiro deles € talvez o mais poderoso € o cli de Mosognir,
Esse grande rei primogénito é chamado de o Irritado, pois é
aquele de atrsde mais voltada para a batalha. Tem os maiores
exercitos de Midvellir ¢ é pouco provivel gue qualquer exéreitn
marche do reino sem ter 2 antorizacio de Mdtsopnic, Ele super-
visiona tudo gue tem a ver com armas ¢ o combate. Sew cli esti
voltado para a ane da guerra, com vinas familias especializadas
em luia conuea giganics, elfos da escondio ou até mesmo elfios
da luz. Os andes dessa linhagem gostam de se divertic em duelos
e jogos de gucrra ¢ sempre caminham como se estvessem mar
chando. Algons deles sio guerreiros furiosos como os berserker,

) ¢ld de Durnn ¢ muite mais rangiile do gque o de sen
frmao mais velho. Durinn & um anfo de paz e atwa como agucle
que prefene usar a arte da forja para criar itens dteis ¢ priticos.
O Durinn sdo chamados de Adommecidos por seu cariter maiz
paciente, disposto & passar viras horas em contemplagio para
encontrar uma solucio pritica para um problema, de preferén-
cia uma solugio que envolva engenharia ou o use dircio da forja.
Eles sio os mclhores negodadores de Nidvellic ¢ agueles geral-
mente enviados pam ter relagdes diplomiticas.

Dvalin foi o ando que levou o conhecimento das runas a scu
pove, do mesmo modo de Diin fez com os Alfar Seo ¢l € aquele
yue desenvolve as forgas misticas. Apesar de os andes nio desenvol-
muumd;magia, ﬂuﬁﬁapm:ﬁﬁﬁﬁﬂﬂﬁﬂﬂ&ﬁﬂiﬂﬁuausar
as rumas para aumentar o poder de seus iens oigicos. Assim cles
podem produzir objetos maravilhoses como o colar de Freyjae alguns
aé com vida como o javali de Freyr. O cki dos Dwvalin se conteapde i
cabma ¢ cspera dos Durinn. Séo aqueles que ousam € procuram misic
s, escavam nos locais mais pergosos, Pesquisaim 4% aries mistcas,
criam as prisies migicas ¢ os grilhdes mais poderosos.

Chs trés reis atwam em conjunto em guase (odas as decisdes.
Nos momentos em que um deles tomou iniciativa sorinho, goa-
e sempre houve puerea com grande deramamento’ de sangue
entre 03 clis. A paz vem logo 3 seguir, porfm 48 rusgas WOMam
antigos amigos desconfiados uns dos outros, ainda mais quando
tesoniros sio roubados dumnte essas batalhas.

(he andcs ndo possuem muita diferenca entre o8 nobres € os
plebens. A maionia deles faz a mesma coisa em vida, Apenas aqueles

criados para serem servos so um pouco diferentes. Sao quase como
escravos © mamente desenvolvem os grandes poderes da raga. -
zem que foi desse samgee diluddo gque surgiram mantos andes de
Arcidia que agora formam remnos an bolsbes separados.

GEOGRAFIA

CHAMPO ESOURD

Algpém que nio seja ando mal percebe geando entrou
Midwvellir. A pessoa s¢ vE caminhando por grandes mancis © ape-
nas com ofhar atcnio que comedt & NOME COMo a5 parcdes pas-
sam a ter superficies mais planas e lapidadas e aos poucos vo se
transformando até parecerem com as paredes de nma casa ou de
nm castelo, Nidvellir € toda formada pot gh’tl‘lﬂcs COfTedones,
rincis que se emendam, ds vezes crescem e depois dimnuem. A
miainna deles € Gio grande que pode comportar vinas possoas, o
que & providencial para deixar passar 48 CATAVINGS COM 35 MErca-
dorias dos Dyvergr, assim como as grandes visias. Existem seto-
res especificos em que apenas cabem criaturas do amanho dos
amGes, usamente para funcionarem como dreas de concenera-
¢iie ¢ resisténcia em caso de puerra,

As casas dos andes sio individuais, a ndo ser de alpuns pro-
pOs mais jOVEens quc S& uUnem €m casis Comunais para manicr
lagos de amizade e juras de guerra até uma missio especifica. Em
geral, quando um pai estd para criar um novo ando, cle rabalha
para a constrogio da casa desse antes,

Dizem que ndo existe superficie em MNidvellir. Todo o seino
£ ApCNAs T Imenss cavems que munca acaba e apenas os por-
tais cerins lovam as pessoas para fora, seja para as florestas
monianhas de Midgard ou para alguma patte ileminada de
Aspard. As vezes correm boatos de que existe sim vma superfi-
cic, no entanto ela € proibida pois foi um campo de pocrra antigo
onde caddveres ainda estio s¢ decompondo, a despedio do tom-
po em que faleceram. I cada cadiver possui tesouros ¢ armas
que atigariam tanto a ambigio dos andes que provocanam a
desrraigio de Midwellin,

Yima D macHA

Um andio nasce da rocha, fato gque o marcard por soa exis-
téncia imortal. Nao poderd dizer que tem muitos parenies e sua
heranca patemma serd inegivel. Sea pareniesco ndo estd no san-
puic, mas sim em uma relacio migica com seu pai, que reslizou
ritaais especificos do cli para criar um anfio que s¢ adequasse an
impero de seu rei. Os Dvergr criados por pais de Motsognir
sabem que nunca poderdo negar o impeto de fiiria que @ nascera
com cles. Eles serio o terremoto; enguanto os segnidores dc
Drinn serio a ferra firme para se construie € 0% Glhos de Dvalin
o metal rano ¢ precioso ou simplesmente peculiar, aquelas rochas
que brilham, &s vezes sem valor ou @s vezes o preciosas gue
homens matariam por el

Alguns andies passam a vida toda cavando pelas cavernas de
Nidvellir. F um trzbatho para a ctemnidade e faz parte do anseio
deles defxar todo o territdrio do reino consirpide. Constroem
tanto que existemn salas e palicios em Nidvellir que foram usa-
dos apenas nma ou duss vezes, quem sabe apenas na inanguracio
pois nio existern andes suficientes para cwdar deles. Alguns
MONSTms cosiumam eotrar nesses locals ¢ criarem suss moradas
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¢ operagies especinis s3o montadas para reticd-los de . Ja foram
encontrados até mnhos de Dokkalfar em Nidwelbr,

NILFHEIMR

Existe um lugar frio na exisiénela, tio gelado que é preciso
estar mono para morar . E para onde vio os midores, covar-
des ¢ almas gue ndo merecem uma exisiéncia junto 20s deuses, E
onde of Mormos estao sempre s¢ acumulando e conversando
sobre as desgragas que os levaram até ali,

Nilfheimr ¢ uma terra gelada. Sente-se apenas frio e nenhu-
ma fogueira pode ser acessa nessa term de neve. Onde ndo exisic
neve, ha pedras ou um solo duro como ago. Nio se planta nada,
pois seus habitanies niio precisam de comida. Nio se fesiga
niada além da despraca.

PoLimica

Tiraran s fjosmes

A governante suprema de MNiltheimr € Hel. Ela di liberdade
a seus siditos, mas sabe de wdo o que fazem ¢ causard ainda
mais desgracas a cles se ousarem fazer alpo que a desagrade.
Desde que vivam de acordo com o foo coragio da deusa giganta,
podem fazer o que quiserenn.

Os Mortos se reinem segundo a lei do mais forre. Eles coam
pequenas companhias, muiias vezes juntando-se sepuindo a simila-
ridade de sua morte, pecado ou desgraca na Term, O conceito de
prcado agui pio £ o de panigho ou eroo relimosa, mas o de fadha no
cariter comi a covandia, a raigio ¢ a fals de hospitalidade,

Hel observa os Mortos ¢ a chegada deles, venficando as almas
ue podemn ser mais utess. “Toma alguns dedes como amantes, pois a
IOt 1O se Importa com sua aparéncia ou 4 teme anto que finge
nio se importar. Bsses cla coloca como os lideres de peguenas
regites para coordenar as companhias dos Moros ¢ tratar das dispu-
L Ou OIpunizar missocs de atague 308 oulios mundaos,

(JEOGRAFIA

VALE Dk GELO E MowTe

O cdu de Nilfheimr £ sempre escura. Pareoe qoe existe uma
grande abdbada sobre ele, como se todos os mundos fossem
construidos acma dos vales dos mortos. As montanhas sio tio altas
que quase ndiio podem ser escaladas, Seus picos sio congelados: ¢
pontiagudos e o vento corta até mesmo o cours duro dos mornos.

De fato, 0 reino & praticamente uma grande caverna que se
csiende até acabar no vazio, no grande abismo onde estio o
medo, o fim e o comegn. A entrada para essas terras cstd proxima
de Ygpdrasil e € chamada Gjoll, protegida pelo lobo Garm, uma
das criaturas mais odiosas dos Nove Mundos. Ninguém pode
demxar o lugar sem passar por ele ¢ seri devorado se tentar.
Apenas com a permissdo de Hel, Garm deixari um viajante
scgnir para fora de Niltheimr.

A Costa dos Monos, Nasmand, & uma pritia junto 3 um mar
vazia. E chamado de vazio, pois ali esti nma dgua invisivel, cujas
ondas fazem barulho de vento sendo sugado ¢ devoram aos poucos
os Nove Mundos. (O castelo de Hel, Flpadm (Pragm), esti perno
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dessa costa de arcias cinzentas onde zumbis vagam sem direcao € se
scurmubam comos, Esti acima de uma montanha feia de cadéveres,
inchesive o de uma divindade, que forma sua base, Pento dele esta
ancorado um barco feito com as unhas dos morios.

NAO-vIDA

A vida ndo € um conceito em Nilfheimr. Aqui existe a morte
¢ o morrer. Os coragoes ndo batem ¢ os sentimentos sio apenas
os mais desagradiveis. Seus habitantes caminham entre si com
medo de se olbarem ¢ na majona das vezes envergonhados. Sio
cheios de mncor ¢ esperam ter a oportunidade de desttuirem
seus parentes, culpando-os com freqiéncia por estarem ali.

A malora das almas vive um sono ererno, procurando des-
cansar apos oma vida de sofrimento ou de muito wrabalho, Po-
dem ndo ter entrado para Asgard, mas agora pretendem apenas
descansar nesse mundo gelado ¢ sc hivrar das preocupacies.

SVARTALFHEIMR

Os sabios afirmam que Svartilfheimre veio de Ginnungagap,
que as encrgins conudas nesse reino sio Go (enebrosas que 56
podem significar um mal abissal que cresce aos poucos, como
um grande verme ¢ movimentando pelos vales espitiuais. O
reino dos clfos da escundio € um lugar de trevas gue existe em
uma regido fronteirica tio estranha quanto Alfheimr.
Svartilfheimr ¢sti contido em um vale espiniinal gue comega
em Ginoungagap ¢ se alastm por Spinmom; criando caminhos
por Arcadia ¢ por pouco ndo weando Paradisia,

Svartdlfheimr ¢ formado por uma rede de cavernas. Sio
hineis gigantescos, a maiona sem gualquer ileminagio mégica,
que ligm camaras o grandes quanto meteopoles da Terra, Messes
locais estio as cidades que funcionam como virios comcoes do
reino, onde os Ddkkalfar vivem em sua rede de negdcios. Nunea
fi possivel saber quantas s3o, mas sabe-se que ndo sio muitas,
porcm assim que uma € destruida, virios peguenos grupos se
espalham por Svartalfheims para formar novos ninhos que cres-
cern e lutarao entre si, até gue uma nova cdade sc desenvolva.

As abangas de cada adade de Svartilfheimr sio feitas pela cone
local e néio valem para as outras. Os compromissos da raga mramen-
te 530 coados. Qaando o sio, ocorrem por imposigio de deuses ou
parz haver a movimentagio geral do reina. Flgs sabem que se ndo
continuarem avangando, o fm dos tempos os alcancari.

A primeira linha de invasio de Svartilfhcimse é Arcadia. Os
Dékkilfar penctram no reino feérico com seus exércitos e cada
avango leva as cavernas dos reinos para mais perto, devorando
bolsdes ¢ o5 transformando em terras arrasadas, onde € impossi-
vel viver na superficie. A paisagem vai se modificando aos pou-
cos. Nuvens densas tomam o sol e deixam sua oz tio fraca que
mal alimenta as planas. As terras se transformam em florestas
ntransponiveis, onde a luz solar nunca passa pelas copas das
arvores e coamras das trevas podem vagar livremente. O terre-
no comeca a ficar montanhoso depois de algum tempo, comeo se
sementes de montanhas fossem plantadas. Tais montanhas cres-
cem lentamenie 2 um PONio que quase tOCAM 45 NUVCNS NCETas.
Entio ¢ inico modo de viver ¢ nessas florestas negras nos vales,
pois s morros sio ingremes demais. Ou enfiio reniar sobreviver
nos vineis dominados por Dokkalfar,
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PoLimica

RES CRSCURDS

{33 reis de Svartilfheimr coordenam suas cidades com mdos
de ferro. A vinica maneira de um governante dos elios da cscuri-
ddio ser respeitado € subindo ao trono provocando uma verda-
deira chacina ¢ comegando a construir novas AMas MAEICas para
uma elite que o apoiard. As cidades possuem as chamadas cortes
médveis, formada por nobres e reis que ds vezes saem de suas
cidades natais para Jurar contra cortes de outras cidades. Fssas
batalhas ocorrem apenas entre esses pequenos destacamentos de
nobres e somentc aczbam quando 2 outra corte ¢ destrojda e a
nova se impoe como nova lideranga. (O povo assiste a todo como
se fosse um jopo € raramente s¢ importa com a nova bideranga, a
ndo ser que se mostre fraca ou imponha-se sobre algum plano
tracado para-a cidade.

As eortes nunca dominam duoas cdades a0 mesmo [EMpo
Elas simplesmenic rocam de oma comun: para oulma, €m om
processo cadtico que varia segundo as ambicoes de seus lideres,
(s elfos da escuridio adoram impulsionar mudancas em suas
vidas e essas batalhas por cories em posipies melhores sempre o5
levam a selectonar o3 miis fortes € a tesiarem a2 sk mesmos,

Ao contrifio dos 1 josilfar, que se consideram todos nobres, os
Dékkilfar devem lutar para conscguir um titulo de nobreza. Uma
das altemnativas & desaliar um nobre e vencé-lo de slguma manesea,
sendo em combate direto, manipulagio oo até uma disputa de co-
mérdo e aciimulo de nguezas. F o meio mais fidl, pois uma outra
opcio € mostrar seu valor ¢ esperr que a Corte o perceba ¢ resolva
conceder-lhe um ttulo. O fato ocorre, no entanto os nobres sabem
que estardo criando mais um pam competir pelo poder entre eles. As
possibilidades de sncesso 530 maiores quando o Corte esta pam se
movimentar e precisa de novos aliados.

Todos 0s nobres sio filiados a uma Corte e a consideram quase
uma familia. Comeo toda familia, as relagfies sio kevadas a0 exipemn
de amor e de ddio ¢ o desgaste causado por séeulos de relacionamen-
to pode levar a tensées que esrouram em grandes batathas. Sio
puerras notmas pata os Diklkdlifar que véem com prazer 3 renova-
cio trazida por esses combanes. Toda a energia do ddio € gasa ©
peorre um recomegn. Os bagos de sangue sio ramos na corle, Viso
que ser filho de om elfo podernso ndo garante que seja considerado
de sangwe w0l ou mesmo que ainda scja chamado de filho.

O rei de uma Corte tem a responsabilidade de cxiar novos pla-
aixt cbe goerta, fazer trasados de negdin, representar o3 CONTICTCIan-
tes ¢ 0s interesses dos nobres perante outras ddades. Se preciso,
chamari o exército Jocal para a guerm ¢ inicard uma nova invasio,

Os Dokkilfar que ainda ndo sio nobres vivern como burgueses,
fazendeiros (cultivando espécics subterrineas de aparéncia bizarm)
ou produzindo armas. O comércio de escravos € uma atividade
bastante comm, as5im como 3 lidemsnca de gropos merceminos.

(FEOGRAFIA

A5 CAVERNAS

s Dakkilfar vivem em grandes cavernas espalhadas por
toda Svartilfheimr. As cidades estio em cimaras malotes cs-
culpidas até omarem a aparéncia que mais se adequada a

Corte vipente, gque sempre se orgelha em deixar suas marcas
pelas paredes do local em gue governa. As casas sio feitas em
grandes rafzes que parecem vir das enormes drvores criadas
em Alfheimr. F como se as criacdes de ld sc refletissem nessa
terra de trevas. Assim cada raiz surpe das rrevas € avanca pela
caverna, coando grandes emaranhados. Elas sio cortadas e
perfaradas pars que as easas scjam feitas. Em seguida, as
pedras sio empilhadas e moldadas em volta da madeira, dei-
xando uma mistura de vida e artificialidade.

Existern virias secdes dentro das cidades, com mercados
especificos para se encontrar qualquer mercadoria. Toda cdade
de Svareilfheime se orgutha de poder vender de udo e disputari
mercado com outras para que nunca nenhuma possa se gabar de
ter exclusividade sobre um produto

Existem algumas vilas provisorias montadas por mereadores
¢ grupos mercendrios. Sao pequenocs fortes moldados na pedra,
onde sio cultivadas as mesmas mizes da cidade. Quando o grupo
deiza o local, usa 2 magis para fazer as raizes secarem como
acontece com plantas em estacho de seca, Elas ficam indteis para
a protecin, pois se tornam facilmente inflamdveis. Apenas com
a volia, esse prupo pode wtilizar wina senha especial para rearivar
as raizes ¢ refazer 3 comuonidade. Alpuiis fortes e vilas sio
comercializados assim, quando as senbas ¢ segredos para reativa-
log sd0 vendidos nos mercados. Agueles situados em pontos
onde se pode cobrar pedigio ou que sio estrafégicos para a
guerra podem custar fortunas.

Os Dakkilfar postam de construir suas cidades proximas ans
grandes rios subterrineos que cortam Svartilfheimr, E quase
uma necessidade para seus intentos e ambém um meio de trans-
porte. Também se aproveitam das ondas de calor ¢ frio, capazes
de ncincrar ou congelar, que correm por alguns fdncis. Dizem
que clas véem do Inferno ou de Ginnungagap ¢ podem pegar
viajantes desprevenidos. As floresias da superficie costumam ser
rapidamente dominadas por vidas torres de magia de magos ou
torres de wigilinda crisdas dentro das drvores.

Vimw ma ESCURIDAC

(s Dokkilfar nio dio valor 4 familia ou a Jacoes de paren-
ICSCO 3 MAo sor gue o parente em gquestio ainda nio tenha
alcancado a idade adulta. Depods gque ele o faz, niio € mais
considerado parente. Um irmio, pai ou mie & assim conside-
rado mais como ama relacio social do que de sangue. Sc o
Diékkalfar se declara inmdo de alpuém, esta criando um laco
profundo de amizade. Muitas vezes ocotre a coincidéncia de
gue renham lagos de sangue, porém nio ¢ uma regra. A mai-
oria dos Dokkilfar se esquece rapidamente das familias; pais
¢ fMlhos raramente se dio atencdo a nio ser que queiram reno-
var lagos como rais, o que sd acontecerd se ambas as partes sc
julgarem dignas do titulo de parente.

Existem muitos escravos em Svasnilfheimr para fazer a mai-
oriz dos trabalhos que os Dikkilfar consideram como inferiores
pata suas habilidades. Como o comércio de pessoas ¢ grande ¢
sempre cstio chegando novos prisioneiros de guerra, fica fidl
trocar de escravo assim gue ele perde sua forga ou urilidade. Se
algum deles demonstra muito valor, pode até s¢ rorar amigo de
um el da escuridio ¢ ser comsiderado vm Dignitino que serd
bem traeada. Oeorrem até alpuns Dakkilfar que desposam esses
CSCFAVOS € 05 thmam como companheitos pars muitas vidas,
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Uma outra teoria € a de que 05 CSCrAavos que scmpre surgem
sa0 na verdade almas condenadas, espinios vindos de Arcidia e
forcados a viver nesse mundo de escunidian,

VANAHEIMR

Os Vanir 38 foram deuses supremos que nonca Precisaram se
curvar & povo algum. Eram divindades anogas de Paradista que
conheciam o ciclo do mundo ji antes do aparcamento de Ymir
de Ginnungagap. Quando as lgacses do norie de Paradisia co-
mecaram a ser feitas com Midgard, os Vanir observaram o poder
de uma nova raga de dewses crescer.

Us Aesir haviam surgido a partic de uma fonte divina gque a
maiona das criaturas paradisianas reconheceria como profanas.
No entanto, os Vanir nada fizeram, apenas observaram e deixa-
ram gue os novos dewses florescessem, afinal, como senhores da
fertilidade e dos dclos, era do feitio deles demxar que as novas
cragoes do Universo crescessem em poder, ]a haviam observa-
do muitos pantedes surgirem e sucumbirem assin.

As forgas de Vanaheimr continuatam com os cultos em
Midgard. Eram cultos pequenos, porém que rendiam grandes
festas em que os deuses possuiam o corpos dos mortais em
virias cerimomnias de renovagio. O povo Vanir e amado pelos
homens e assim continuaria, aré que os Aesir comegaram a to-
mar o espaco gue Vanaheimr havia conquistado na Terra. Os
Vanir fesolveram manter contato com os Aesir ¢ enviaram
Crullveip para iniciar as conversagdes. Entdo a histdra se com-
plicow. Dizem que for por gandncia, dizom que [ol por desconfi-
anga, dizem que fol inveja, dizem gue fol um mal entendido & ha
quem diga que foi premeditado. Acontecen que 05 Aesir prende-
ram Gullveig e a toruraram. Entio comegon a EWCITA,

3¢ Vanir exigiram ter 3 mesma possibilidade de culto, o
mesmo status divino gue s Acsir, Aspard negou ¢ partiu para 2
batalha. 56 que uma batalha enire denses ativos nunca € ficl.
05 esquecidos até caem em aliimos suspiros ¢ atos herdicos, mas
agueles cultuados sio fortes como monanhas. Assim houve per-
das de ambos os lados. Foi com grande costo que a irégua veio
para alivio de divindades = mortais.

PoLimica

FERTILIDADE E ESFERAMCA

O poder em Vansheimr ji foi o de um rei que wudo gover-
nava, Era um senhor da vida que trazia esperanga e se reno-
vava a cada ano. Mestre de todos os ciclos, a cada ano ¢le era
MOtio POr Seus pdres para renascer om ano mais tarde. Svas
cnergias banhavam roda Vanaheimr ¢ aumenravam scu poder
cnquanto o deus regenerava e renascia mais forie ainda. Infe-
lizmente, cssa divindade perecen na lura conrea os Aesir. Fol
uma mMoric Sem retorno quando uma lanca atravesson: s¢ co
ragio. Enquanio agonizava reunindo ar e forcas, um martclo
CSIOUON 00 CEANI0 € 3 Luerra continoou CAgQUanie Of FCRIG8
de um rei abencoavam o campo de guerra.

Esse mesmo campo de guérra, localizado em Paradisia, ficon
florida ¢ imortalizado. Gerou pomares gue davam frutas goe
aumentavam a vida ¢ a virlidade. Enguanto isso, Vanzhcimr
comegou 3 sucumbie. Nao tinha el e seus melhores denses fo-
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ram levados, Freyr, Freyja ¢ Njdnds. Ficaram apenas aqueles
cujos nomes em breve seriam esquecidos. Sem e, sem cultn,
sem Imagem, sem wm novo ciclo, os Vanic decidiram que realiza-
ram pequenos colios em Midgard, atvando come divindades
menores ¢ em rtuais de fertilidade. Tinham nomes goe eram
curtos nas memaoras das Pessoas, Mas que compensavam.

s Vanir agora nio possucm um Hder, mas apenas espe-
ram pelo surgimento de um ou pelo fim permanenie de sus
existencia, para que om novo ciclo de deeses se inicie. Cada
divindade vive em seu nicho como um rei menor em um pais
cheio de pequenos reinos. Nao existem mais muitas alas para
governarem. A maioria dos servos € de espiritos animais ou
almas refugiadas, havendo ainda muitas pessoas gue prome-
teram sua alma ans Vanir caso conseguissem filhos ou para
evitar a fome. De deoses, muitos deles passaram a ser cspin-
tos em busca de pacros.

(GEOGRAFIA

VALES DE VIDA ESMARCITIA

O Vanir continuam sem lider, no que parcce ser um cierno
outonn. (3 fim do ciclo nunca chega. Passaram a viver em suas
Clareiras, equivalenics aos prandes Saltes dos Aresir. Essas mora-
das sio grandes cspagos abertos dentro das florestas de
Vanzheimr, formados sepundo a concepcio de ferdlidade do
deus. Alguns sdo cheios de animais, outros apenas com drvores,
enguanto alguns possuem grandes fontes nas quais os deoses
descansam e se divertem com seus filhos ou almas que vm dia
chegaram a esse pais da fertlidade.

Tida Vapsheimr € coberta por florestas e bos, com apenas
alpumas casas e vilas humanas que guase desaparecem em meio 3
tanta vegetacio. Também existom plantacoes gue costumavam du-
rar cternamonte, Mas que igom desapasecem por longos perodos,
como poorre em estaptes da Terma, lsso acontece pongue agora
Vansheimr vive um ouione gue parece mé6o acabar As fronteins do
TEIW j& COMCCAmam 3 presenciat ¢ invemo final com fAomrstas con-
gelando e atf algumas drvores doentes, prisimas da morte.

Os Vanir fizeram virias reonides pars decidic o qoe fazer,
mas hi quem descje que o inverno venha para o m do ddo,
Enguants Guirns temem goe ndo baja um novo delo. A punicio
de Odin deixon muitos deuses assustados e ggora hi quem descje
combater o outono ¢ 0 INVEINO para garantic alpuma renovagin.
(r maiores contatos estio sendo leilos com os clfos.

Vhibw B4 cacLo

Vanzheimr tem o poder do ciclo da vida, da natureza e da
fertilidade, mesmo estando um pouco esquecido, a renovacio da
religido ndrdica e ate mesmo as for¢as da magria wicea serviram
para gue o reine ganhasse nove falego, ainda que nio seja sufic-
ente. Movas almas chegaram o goc mudou um pouco a otna
local. Esses novos prupos estin dispostos a lutat contra gigantes
€ anjos para que o paraiso de Vanahcimre ndo acabe. Eles querem
seus devses em ascensio novamenic,

O Vanir vivem agora um-momento de decisao sobre o que
lutar € se devemn retomar sen anfigo impeto. Talvez seja hora de gerar
um novo rel. Dizem até que j3 encontratam a mulher & o homem
CCri0S Pam entio ji fer wm rei que nascerd pans um confronte
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AS (CASTAS

(s denses ndndicns possucm SErvos i aginem om SCU nome.
Sa0 rarns os MOMmENLos cm que os proprios descem a Midgard ou
mesmo participam de batalhas nos mundos espiniais, Quando isso
acontece, batalhas épicas que podem mudar o rumo de mithares de
vidas acontecern. Para evitar que suss agdes modifiquem a linha da
vida € ainda pama presentear seus bravos seguidores, muitos deles sio
iransformados em servos espirimais, criaturas cuja carne ¢ fundida
40 cspirim, criando uma nova esséncia.

Outros sio seres magicos ji nascidos com a centetha dvim.
Compartitham s imonalidade dos deuses ¢ mustas de suas qualida-
dies ¢ defeitos. Possuem seus Proprios reinos, alsamas veaes se foon-
sando a se submeter a Asgard, mas sc ahando sempee gue necessino.

CRIACAD DE PERSONAGEM

Todo personagem espiritual deve ter um histora gue apresenic
comao ele se tomon membro dessa casta, o que fez para merecer £3552
gliria ou punigin. (tros como os gigantes ou clfos 530 espéoies a
pearte que H nascom com essa missao, mas que mmbem possuem wm
histGrico de Tutas que deve ser registrado. Outros lvros da Edsora
Daemon possuem guias para a consingio de personagens.

A pontuagio para se criar a ficha de um personagem perten-
cenile 4 uma casta varda conforme a idade, contada segondo o
wempo que ele faz parte da mesma. No inido, todo personagem
ii tem conhecimentos e memarias de sua vida como mortal, o
que aumenta seu nimero de pontos. ] as elfos, andes ¢ pigantes
CONAM eS5€ TEmMpPO COmOo 08 anos que j possuem de avenruras ¢
as pericias iniciais {dos primeiros 10 anos) como o que aprende-
ram aic afngirem a maturidade:

0 a 10 anos:100 pontos de Atributos, 250 pontos de
Pericias, 5 pontos de Aprimoramentos, 5 pontos de Poder.
Possui urm trmmigo.

11 a 100 anos: 120 pontes de Atributos, 500 pontos de
Pericias, 5 pontos de Aprimoramentos, 5 pontos de Poder
4 1 por cada dez anos. Possai dois inimigos ou um inimigo
it poderoso,

101 a 200 anos: 140 pontos de Atributos, 750 pontos
de Pericias, 1 ponto de Aprimoramentos por cada 20 anos,
5 pontos de Poder + 1 a cada dez anos. Possui quatro
inimigns oo dois inimigos muito poderosos ou um exirenma-
mente poderoso.

201 a 400 anos: 160 pontos de Atributos, 1000 pon-
tos de Pericias, 1 ponto de Aprimoramentos por cada 20
anas, 5 pontos de Poder + 1 a cada dez anos. Possui scis
inimigos ou trés infmigos muinn poderosos oo dois exire-
mamente poderosos,

FINHERJAR

“Odin!!’"
Leydgar, erpuendo sua espada sobre o corpo de um giganic ¢
rumando para o proximo Ininueo

Alcunha: Facolhidos, Guerreiros de Odin, Eleitos de Freyja

Odin é o lider do pantedio dos deuses nordicos. I chanado de o
Pai de Todos e Pai dos Deuses. Suas caracteristicas sio dominar 3
mapia €3 goerra. Alpumas vezes pode aid ser considerado wna
divindade cadtica, que abencoa ora wm exércitn ora ootm, Conta o
mito que Odin entregon um de seus olhos ¢ pendurou-se na Arvore
do Mundo para adquirir sabedotia, Protetor dos poetas e dos mor-
tos, ele enxerga tudo a partir de seu rono Hiidskjalf localizado em
seu zalio particubir em Asgard, o Valaskialll

A segunda morada de Odin € Valhalla, 2 mansio onde ocor
rem os grandes banquetes entre os guerreiros. Fm seos saloes
decorados por escodos ¢ langas, Odin reccbe as almas dos com
batentes. Os espiritos dos Falecidos sio trazidos pelas Valquirias
e, mal cheyrirn em Asgard, jd recebem armas, crcudos ¢ arrmadi-
ras. Sua natureza belicosa os impede de cessar a lura, E com
pressa que recebem a bengiio de Odin e partem para batathar nos
campos que cercam Valhalla,

Os espiritos dos goerreiros mortos lutam dia apds dias, dilace-
rando-se e matando-se com qualquer tipo de anma. No fnal do dia,
trados o minsios sc levantam & vio comet juntn a Odin e os outros
guerreinos em Valhalla Durante o banuete, discutem as batalhas,
comem ¢ bebem em uma verdadeira algazarm. Todas as fenidas
cicatrizam. Apenas apos cair em batalha pela prmeira vez nos cam
pos de guerra de Odin, o espirito se transforma. Quando comparece
a0 banqguete, ele ji ¢ um Finherjar completo

Mas nilo ¢ apenas Odin quem recebe os Einherjar. Cabe a
Freyja metade dos guerreiros morios. Bl os rocebe em st
salio e 0s coloca em combate tio logo cheguem. Embora nao
scja o afeicoada 3 gucrra quante o Pai de Todos, nio pode
ser menosprezada na arte da batatha, Como gualquer divin
dade nordica, ela sabe como ensinar a2 mancjar a espada e o
que é um frenesi de combate.

ApnrEnCIL

= Einherjar tém atributos parecides com os dos deuses
ndrdicos. Muitos imirtam os vikings de antigamente ou misturam
as caractéristicas de puerreiro moderno com antiga. Vestem ar-
maduras pesadas on apenas peles de animais como umsos e cal-
¢am botas de canos longos. As barbas sio comuns ¢ bastante
enfeitadas, um simbolo de vidlidade. As armas imitam as mais
comuns cntre o nordicos, mas com CaracTerishica e apasencii
mais incoveis. Usam espadas migicas como a do deus Freyr,
martelos como de Thor e lancas como Odin. A arma & pratica-
mente umi extensio do corpo do Einherjar. Ela € sua forca ¢
honra, uma manifestagio do espirite goerreiro.
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s olhos de vm Einherar brilham quando comiba-
te. Cada um brilha de uma maneirs. Pode ser por cha-
mas, por luz ou até nm mar de sangue que escorre pelos
olhos e pelas mios enguanto ele avanca. Quanto mas lota,
mals cssas caracteristicas spmentam em seu corpo. Seus cabelos
eniram em chamas, a luz ¢stende-se pari 4 arma ¢ paga o COIPo i

v

o 0 sanpue hbanha a armadum, asarmas e a face, como tans ECTIS
macabras feitas a partir da vida dos indmigos wombados,

PrERmcraL imane

A pucrra ¢ a palavma poimordial ma ments de om Einherjar
S¢ cles ainda existem, & para lutar. Ningoém que tém ol tecuse
baralhas € aceito do Valhalla, 5e um espirito fo escolhido ;H:l:h

Valquirias e levado & prescnga de Odin, € porque tem a naturez)
comajosa ¢ belicosa necessdna para se tormar BEinhenar, E uma
questio de valor ¢ de forga ser um dos guerreinos elemos que
lntam ao lado do Pai de Todos

A imagem do barbare sanpuinino pode fazer jus a muitos
Einherjar. Eles sio aqueles guerreiros que cruzam os campos de
batalha com grivos de guerra ¢ bataTham cobertos pelo sangue
dos inimipos caidos. Como Odin ndo € apenas a representacio da
morte e da goerra, existem Einherar menos violentos, 580 guer-
reiras poctas que pretendem atingir o mesmo grao de sabedona
do deus a guem servem. () Pai de Todos € patrono da poesia,

WUV MY WSS

magia € sabedoria, o goe inspira muitns de sens servos 4 sepuil-
£E11h 0% MESIOS caminhaos.

Alpuns guerreires de TFreyja assumem formas menos temi-
veis e menos ligadas aos padedes de puerm. 3o homens
¢ batalha com um aspecio mas romantioo. Suas a-
maduras sio impas ¢ scus modos sio menos oist-
ons 530 mais proximos do que sera wn cavalhedno,
porém sem perder fempn com: dnasis de educacio
Sd0 diretos om suas acoes, somente o deixando-
e tomar italmente pela sede do combate.

Mess40

Oidin cricu os Finherar € os treina todos os dias para 2 Baalha
Final dos Denses, o Ragrarmk. Eles vivem ma expectativa de um dia
hutar conira as ameacas pomordiais do universae Enfrentariio os
exércitos de pipantes, as conspiracies de Loki, as forgas do mundo
dog mortos, Fssa ameaca paira sobre as mentes dos puetneiros sem
pre que despertam de wma batalha nos campos de Valhalla, E assun
0 recorrenic durante ns banguetes & uma das povcas hisviras que
poxde refirar o sormiso de um deles.

3 Ragnarok pode ser ums ameaca & wma promessa de deero
ta, mas € visho como uma prova de coragem e honra pos parie dos
Einherjar. Ao contrino de outras culturas, que vIvem anuncan
do a vindra final sobre as forcas demoniacas nos iveos ¢ lendas
sagradas, os Einhenar reeebem mma ameaca de derrom cm s
batatha final Fles 3 levam a sfoo Alpms somiem irenicamenie ©
moOstram suas armas, outros s calam e eespitm profandamente
antecipandn a hota final Nenhum deles, por om momenio gue sca,
sente o temor ou hesite, Paga eles todo & preparagio, € o avangn para
a batalha. 5= forem derrotados, ambém destrwirio os inimigos ¢ o
que restar do mundo gend o renovacio pata uma nova era. () brilho
de compem ndo escipa dos ofhos de um Einherjar nunca,

& MU/ WIS NS LM
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O renascimento das religides nondicas em Midgard aumentow o
niimero de almas levadas para o Vathalla, () fluxo cresceu desde a
Segunda Guerra Munclial, quando milhares de almas de soldados
foram convertidas em Einherjars apds uma svaliacio ngorosa por
parte de Odin. Mos anos sepuintes, ns sacerdotes e magos mordicos
COMCCATAM & MVAT PALA Cconverier mais seguidures e guerreiros, As
Valguirias apareciam em sonhos dos soldados mass valorosos ¢ faz-
am pactos para levar sws almas para o Valhalla,

(CAMPANHA

Ok F_:'::hcr:n.t“puiM'l scr nsados nos tpos mais vatdados de came-
panhas. Fles sio guerreitos naturais, poranto podem servir como
aliados de magos nas lutas contra as forgas tenebrianas, poncipal
mente para combater os cultos da Scrpente Mic ¢ as ameagas de
Loki. Fles nin recusam missGes que envolvam dermamamento de
sanguc. Nio sc importam se hil perigo de morte, pois € uma honra
sy destroidn em uma batalls contra as forcas das mevas.

Scguindn os ensinamentos de Odin, os Einhesjar podem vagar
pelo mundo a procura de conhecimentos magicos, itens sa ou
sabedoria. Fles buscam Bvros pata levarem para o Valhalla ou parm
umentar seu conhecmento, Trbalham para saber mais sobre os

inimigos quc enfrentam e adquirir éenicas de ideranga
A missio de puarda-costas também ¢ comum quando prote-

gem as Valquirias responsiveis por buscar almas perdidas em
campos de batalhas tomados por inimigos ou cm Spicitum.

Poderes: Atagoe Extra, Aumento de Atnbutos, Aumento
de Arriburos Excepcional {Escolha dois, pelo menos um fisico),
Comunhin, Defesa, Defesas Especiais, Forma Humana, Glifo,
Krigare, Regenemcio

Fraquezas (escolha 3); Atnbuto Limitado, Fetiche, Fana,
Obediéncia, Segredn, Ponto Vulnerivel, Verdade

Disir

“En son swa felicidade ¢ tristega; son @ felicidade ¢ o tristeza
enviada pefor dewses que acompambard rew tamgue.”

Alcunha; Hamingja, Tntercessoras, Proictoras, Perseguidoras

Uma Dis tem wirios nomes entre 08 poves nordicos, afinal,
segundo sua tendéncia, ela pode ser wnto uma desgraca quanto
uma bencio na vida de um moral. Ela é vma enviada dos deuses
para levar adiante a vontade deles para o destino dos mortais.
Sempre que querem interferir na sorte que UmMa pessoa tem na
vida, seja nias plantagdes ou na escolha de uma esposa ou mando,
os deuses enviam uma ordem pama 2 Dis manipolar ¢ influendar
o mortal em gquestao.

As Disir sio scguidoras dos deuses desde que cles comeca-
ram a intecfenr nas vidas dos morais. Munca se importaram
com a politica divina ou nas relagdes de Paradisia. A maioda
delas sempre ficou na Term, protegendo Familias inteiras e pas-
sando de geragio em geragio para cuidar do sangue dos descen-
dentes da primeira pessoa qoe protegeram.

Uma Dis geralmente € criada a partir do poder divino, mol-
dada pela esséncia espiritual colhida duranie os blors. A partir
desse sactificio ¢ da f divina nasee uma das intercessoras gue

tera uma tendenca relativa & 2 ¢ is intengies das familias gue
fizeram o blot Algumas M@scem cspontaneamentes quando o
cspirito de uma ancestral se funde com a forca do bldt e perde
grande parte de sua forga de alma para se tomar uma entidade
especifica, uma Dis. Ela deixa de lado scu descanso € seus dirci-
10 Como espitito para s¢ transformar naquela que interferira no
rumo das familis.

ApamEraa

As Disir 530 sempre mulheres com feighes fantasmapiricas.
Sdo cspiftos quase IEANSPArcnics, mo cnianto sibidos. Posseem
uma hax ténoe em volta de s As cores de seus cabelos ¢ olhos sio
sempre as mesmas da pessoa que estio protegendo no momenio,
poném podem se misturar com a3 cores da caza ou floresta em
que estio vivendo,

Uma Dis de boa tendéncia tende a ser sempre iluminada e
sorridente. Scus cabelos voam fcil com o vento e possuem um
aspecto materno que acalenia os coragies dos momais. Quando
sio feitas pars provocar desgraga ¢ infelicidade, preferem asso
mir formas cobertas de sombras com unhas ¢ olhos escuros.

PERsOMAILIDADE

Uma Dis que pretenda sempre a felicdade ¢ a boa sorte de
scus protegidos geralmente € chamada de Hamingja. 5&0 coatu
ras felizes que sordem facilmente ao verem a alcgria alheis.
Estio sempre colaborando para ajudar as pessoas a seu redor,
principalmente quando essa ajuda se reverrers para a felicidade
de scu protegido

Se a Dis esta mais voltada pata cavsar a infelicidade, pode
40T MANIO UMA CHalura Amarga que raramenie consegus €0
conirar 4 chamada felicidade ow um scr que =6 alcanga o
alegtia guando vé a desgraca alheia. Essas entidades nascem
da falsa f¢ ou simplesmente do medo dos deuses e nio conse-
guem entender o que € 2 plenitude da crenga ou da fidelidade.
Véem o8 mortais apenas por seus defeitos e com intengio de
puni-los ¢ realgi-los, nunca de colaborar para sua melhoria.
Nos raros momentos que encontram as gualidades dos mor
taie, colocam-nas cm testes fregiienies.

Nem toda Dis precisa ser apenas feliz ou apenas infeliz.
Algumas mantém-se com uma imparcialidade assustador, espe-
rando mensagens divinas ou trabalhando apenas com retnbui-
giio para provocar felicidade ou desgraga na vida dos mortais.

Qualguer das Disir tern wm verdadeiro ddio por aqueles gue
interferem na vida dc scus protegidos sem sua permissao. Jfis
Hamingja até entendem quando uma ouira criamura trabalha
para a felicidade de seus protegidos, apesar do chame, no entan-
to, as mesiras da desgraca pensam gue apenas clas detém o poder
sobre 08 motiais € entrardo em fita no caso de interferénca de
cutras entidades gue nio tenbam ordens diretas dos Aesir.

MpssAo

A principal mera das Disic & interferir na vida dos mortais
tnto para o bem quanto para o mal, mostrando-Thes yue sua
sorte depende da vontade dos deuses e que cles devem se subme-
ter 40 panicio de Asgard. Quase todas possuem uma familia on
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um individuo especifico para protcgerem e mramente se afasta- | il
rao dele, a ndo ser g scja para colabomrem oom algumas cosas = f
cm qué querizm interfens como procusar um amante afastado

tnte para fazé-lo se apaixonar de novo guanto para garantic
que confnoe muiro longe,

A vida das Disir nio precisa ocotrer sempre em volta de seus
protegidos. () encargo de protctora pode levar a Dis a muios
lugares desconhecidos sem gue o moral estep jumo, Elas preci-
sam caminhar muito ¢ quiserem realmente afetar os destinos.
Alpumas vezes procisaram conversar com outras entidades ou 7
procurar por algo que o protegido deseja. s

Outra missio tipica das Disir € a de guandids das 1radicods ~ :
Flas observam as rradigies dos povos ¢ cuidam para que eles ass—
mantenham. Algumas até sc destacam de familias para correrinl
de povoado em povoado, cidade em cidade, simplesmente pars
avaliarcm como 08 oals sio feitos ou Se as pessoas eSio cumn-
prindo suas promessas € COMPrOMISsos com seus parentes. Cul-
dam para que os ritvais cstejam em otdem e gue os blots sempre
se realizem de modo adequado, sussurrando pars os mortais 2

mancira coria de apradar os denses pira gue haja a retnbuicio.

Fal

al

CAMPANTHA

Uma Dis pode cnirar cin uma campanha interessante gue
envolva mottals e seres sobrenaorais, Ela pode assumir a forma
humana c-andar junto a sen protegido o tempo tode, sempre
ocultando o (e tealmente €. Se os deuses lhe derem tal pFracd,
cla pode até contar a0 mortal quem € enguanto o ajuda. No
entamto, muitas Disir ji uveram problemas com isso, s vezes se
envolvendo emocionalmente com seus protegidos e interferin-
do mais do que deveriam em seus destinos,

Alpumas Disir acabam bogando com Valquirias que obser-
vam por muite tempo seus protegidos, esquecendo-se do cielo
da vida ¢ que devem entregar as almas dos mortais aos deases.
COhnatras colaboram bastante com 25 Valguirias, protegendo as
almas aré que uma das mensageiras de Odin venha pegar o goer-
. FEITO CM QuesiEn.

As Disir também conhecem muito bem as regides em que
hahiram, fazendo contatns com os espintos locais ¢ alé com ag
pessnas, sendo grandes fonies de informagies, Por serem muito
snciars ¢ possuirem grande habilidade para se csconderem e ma-
nipularem, lidam facilmente com seres de ovtras colmras, Anjos
e demdnios lidam com clas freqicnicmente ¢ alpons aé apren-
deram que nio se deve bnncar com o impulso de protecio de
uma Dis. E devem sempre ter em menic de que s¢ acuada, ela
pode muito bem contar com alpuns Einherjar, Valguina ou até
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Alfar que estejam na regido.

» Poderes: Aumento de Arnburos, Auvmento de Atributo
Excepoional (Escolha um), Benciao, Controle Mental, Defesas,
Deefesas Espedais, Disfarce, Energizacio, Forma Homana, Mal
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digoes, Repeneracio

Fraguezas (Escolha 4): Atiboro Limirado, Barreira, e
tiche, Fira, Segredo, Ponto Volnerdvel, Verdade, Sensibili-
dade a Elemento
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DOKKALEAR

“Fow sose © demoniv gue of dewies ariravany para femer. B o e
que efes contravam para te malar."”

Alcunha: Elfos da Escuridio, Svartilfar

A escuridio puards mais surpresas do o mente mortal € ca-
paz de imaginar. Em um Mundo de Trevis, mesmo o plano dos
deuses tem sens tons negros. A ofgem dos Daokkalfar deve estar
nesses pontos enchoosos gerados onire os relimpagos de oz dos
deuses. Amigmmnnfu prmeito ruo lnminose, os elfos da escu-
riddo vivern hi stculos ocultos nas profundezas dos vales espiri-
toais, percorrendo mundos, plines e bolsdes som tor uma resi-
diéncia fixa gqoe ndo scjam us trevas.

As relagoes dos DokEilfar com os deuses scmpre foram
tensas, s Acsir sabiam que poderiam contar com e35as cria-
turas para produzir itens maravilhosos, no entanto com to-
ques de decadéncia, ameaca ¢ destruigio que poderiam aferar
aié mesmo os magnificos habitntes de Asgard. Contar com
um elfio da escuridio sempre foi tho incerto guanto contar
COm um gjganu:, Entretanto, nenhum deus ndrdico se preo-
cupa mMuito Com YmMa faga infcira como inimiga ou amiga
quando se¢ trata de lidar com individuos. Eles observam ¢ se
aproveitam da simacio se for necessario, Sem muito com o
gue s¢ importar, os Dokkilfar fazem negdcio com as divinda-
des com a mesma praticidade.

Diizem qise 05 clfos da escundio vieram de Ginnungagap € que
sew reino, Svartatfhcime, foi concebido a partic dus rochas mais
neprasgue brotaram desse vazin Dessas rochas vieram os grotesoos
elfios daescunidin, que nasceram desses elementos doros, comealmas
i endurecidas, ¢ comesamm a moldar redo para coarem o reino quc
se movetia juntamenie com a escundio do Universo,

ApaRfmci

Um Dékkialiar ndo & uma linda coatura de luz como os
Ljosilfar, Ele tem a pele ressecada e partida que algumas vezes
sangra ¢ cada cicattiz se transforma em um velo de rocha escora,
quase tho negra quanto a pele seca do elfo. Suas orelhas ponm-
das sio tio finas que parccem-sc com chifres ou duas adagas
apontadas paa o céu em desafio aos deuses & a mdo que vem da
luz de Pacadisia,

Us Dokkilfar postam de usar seus cabelos longos. 530 fios
escuros; peralmente marrons, negros ou acinzentados, sempre
semelhantes a rocha. Seus olhos sio vitreos e sem balho com
vasos sangiiineos procminentes. Como sen sangue € escuro ¢
Especo, £35S 1rag0s pretos se unem as pupilas deixando-os com
um tom ainds neas intmidador,

FERSOMALITAIE

O Dokkalfar ¢ consideram verdadeiros demonios. O obije-
tivo deles é acumular riquezas a qualquer custo e submeter scus
inimigos através de magra, combate ou suborno. A inttiga ¢ uma
situacho aormal para cada um deles, gque nasce lotando para
sobreviver na escuridio de Svartilfhemir. Nao possuem regras
estritas de comporamenio secial o oo ser quando promolgadas

por um lider mais forte enire 05 Vinos PoqUEnos Teinos € Cores
gue possuem demro do pigantesco Svartilfheime.

O dnico respeito gue cles possuem € pelo combate € pelo
acamulo de riguezas que alguém renha conseguido. Almas, es-
cravos, terras, ouro, fodo vale para que um Dokkilfar aumentar
seu prestigio. Ele wamard, matard e menticd para conseguir tdo
isso, a menos que tenha jurado sob seu sangue que serd el
Mesmao sendo o alcitns a essas atitudes, os Dakkdlfar possocm
um senso de honra na escundio dura de suas almas. Eles nio
gquebram suas promessas cnguanto @ ot Pessoa s MOsiea de
valor e ¢ digna de sew respeito.

Os Dokkilfar pio possucm religian. Ser religioso significa
ligrar-s¢ 0 uma radigio ¢ cssas criamrms quebmm com gualquer
tradicio rapidamente. Elas nio se ligam a rituais, mas sio pran
cas ao extremo, seguindo sempre o caminho mais direto paca
aleancar seus objetivos. Nio perdem tempo com jogos socials se
ndo forem estrimmente neccssino.

A dnsiz por sepredos € outea carscreristica deles. Hi guem
argumente que a raga fol criada para guardar os segredos que
todos os outros, inclusive os deuses, deveriam esquecer. Sao
armas, magias, ftuais Misticos ¢ cramras gue sio jogadas em
sen reinn de escuridio e ali se perdem no caos e nas batalhas
dos elfos.

O principal fator ao se lidar com os Dikkalfar € que cles ndo
530 necessanamente maus. Esiio mais para seres amorais do que
perversos. Eles niio seguem os mesmos codigos de conduta dos
outros povos, regendo seus proprios conceitos, quando os wm.

Whssho

Pilhagem, roubo, assassinato sdo aventuras tipicas da vida
dos Dikkilfar. Se & preciso um crime para se cometer, os deuses
rio se importam de chamar um clfo da escundao e puygi-lo para
fazer o servigo. Uma vez com o dinheire cm méos & tendo jumdo
sob seu sangue, ele fari o servigo complcto pu morrerd tentando,
O Dikkalfar & aguele que esti disposio a criar uma arma a pattiz
do sangue dos deuses, cometendo a maior das heresias. E aquele
que furta mimulos para pegar os periences com a encrgia da
bimentacio dos entes quenidos do morin, i aquele que captura
almas ¢ a5 forga a seu servigo até gue os mortais tenham chorado
o suficiente para que o elfo da escuridio renha colhido das
ligrimas para criar Um VENeno amargo para um deus e, entio,
finalmente mandar aquela alma para o5 céos para entregar o
presente € ver a divindade morrer. E logo a alma serd punida
pelo crime € uma outra divindade que sempre quis fazer aguilo
pagari muito ao Dikkalfar.

(s Dyiskkalfar visjam pelos mundos espirimats sinds com
mais freqiiéncia do que as Valguirias, Sua ambicio os leva a
terras longinguas, algumas ¢squecidas, outras evitadas. Ele
nin sc importa com avisos de caminhos proibidos, peis nao
recnnhece led diving ow jmpﬂsii;ib demoniaca. Um Dokkdlfar
¢ um pirata das trevas gue pilha timulos de divindades e
demidnios e o fastamente das maldighes que destroem zeu
cofpo, alma & mente.

A Rira dos elfos da escondio & contida em um sangue frio ¢
pedregoso que demora a COer Por scus corpos, envenenando aos
poucos suas mentes com planos mabignos de vinganca. Cheamndo
cntram cm frenesi, cmilem apenas um dnico, destemido e assusia-
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dor gnito de batalha antes de avangarem para comegarem a lutac e se
bhanharem de sangue em wn perfeino siléncio. Endo acabam com
dsadas estrondosas quando recolhem o cotacio do morto, roubam
SIS [MISSCS, CECHIVIZAM Seus parenies, dangam sobre os cadivenes
dos vencdos ¢ aré dos amigos caidos, Depois lnmentam agueles a

quEm amEvam, jpram vinganga ¢ vio procorar diversio ou jsola-
MENeo Nas revas parm csquecerem a5 fendas do ootacao.

CaMParHAS

A wida dos Dakkilfar lhes permite entrar para qualguer
grupa de personapens que esteja disposto a ter entre s alguém
com um senso de moral um ianto ralo, para ndodizer inexistente.
Ele serd aquele que tdo faz no grupo, sem perguniar o motiveo,
mas apcnas o preco, B a criawra pritica que luta apenas pelo
dinheire ¢ pela fama para arrancar o que precisa dos dermotados:

O clfo da escuridio exigitd muito do grupo que o acompa-
nha, pois ndo di valor a ninguém gue ndo respeita. Enguanto
poderd arviscar 4 vida por guerreiros valorosos, £ capaz de deixar
alindos agonizarem até morrerem por fenimentos se houverem
caido facilmente em batalha.

Os Dbkkdlfar adoram itens magicos e muitos trabalbam para
ctif-bos, Nio se importam de utilizar os elementos nuis esarsos para

- isso, desde sangue diving a almeas de seus methores amigos ou paren-
tes. Também os cagamn nos ambientes mais distanees e profbidos.

A magia dos elflos da eseuridio € temida e procurada pe-
los dewses, pois lida com conhecimentos gque véem de
Ginnungagap; sio runas, pergaminhos e feiticos que deveri-
am tet sido esqoecidos em mundos antedores, mundos gue
nunca deveriam ter sido renovados.

Poderes: Awmgues Extras (ité nivel 4), Aumento de Ard-
buros, Aumento de Arributo Excepeional (Escolha um), Camu-
flagem, Controle Menal, Defesas, Defesas Especiaie, Disfarce,
Forma Humana, Maldicbes, Morker, Regeneracio
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Fraquezas [Escolha 4} Awibuto Limitado, Barreira, Feti-
che, Fina, Mente Aroemeniada, Segredo, Poato Valnerivel,
Verdade, Sensibilidade 3 Elemcnio

DVERGAR

Mareele solr o terra, maricle enguante tens brages ndo docrese. e
nds doeresy, vood ¢ une de wiy ¢ pode beber ¢ lutar av mosse lada”

Alcunha: Anoes

s dveergar (sinpular Diverpr) foram criados pelos deuses a partie
de vermes que se alimenmavam do caddver de Ymir Tem-se idéia,
entia, do gquanto esse povn & antigo ¢ detentor de encrzia que até os
denses desconhecem. Depois de ierem sido- iransformados de sim-
ples cnamims devoradoras de uma came de ago ¢ pu],ra_ e 4"'%***-1'
CrESCETEm pars contnErem no meio da e ¢ das rochas, moldan
do aguilo de goe outrors se alimentayam,

A saga dos andes € chela de conspiracio ¢ ambigio, pois esse
pove aprendeu a desejar mudo o que € resouro ¢ nf'igin:irin de
baixo da terra. Percorreram toda espécie de nincis para escava

rem @i maiores preciosidades do mondo ¢ imalmenie consim

rem obras para st e para os denses.
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Os trés grandes olis dos andes sempre estveram cm hora,
cada um tentando omar o poder do outto, sem que os lideres
um dia pudessem concordar em algo 1530 se reflete na persona-
lidnde dos andes e em sen modo de bdar com o5 deuses que
SCMPIE (5 ARG COMO SCres inferiores. Ao contrino dos Alfar,
que se nniram e conseguiram o respeito divino, os dvergar néa
consepuiram se impor. Talvez os deuses ainda oz vissem como
vermes oo como criaches a serem esquecidas, a ndo sct para
produzirem as maravilhas que toda divindade descja.

x5

AFARENCIA

(s dverpar sio seres mobustos ¢ baisos, raramente medindo
mais do gue vm metro ¢ meio, no entanto com Lantos nmisculos
que aré APArCNTAM SCr Um pouco roais altos. Sic oma massa
compacta de forca e constituigan, preparados tanto para barer
quanto para reccher pancadas. As unhas sho feitas de pedra ¢
scus dentes sio poderosos e firmes. Nenhum anio perde os den-
tes, que sio capazes de morder qualquer coisa. Sua barba € parte
de scu orpulho e estd quase sempre suja de terra. Por sinal,
sempre hil pequenas pedras caindo de sua barba ¢ de seus cabe-
los, sendo que a maionia desaparece depois de tocar o chao.

Todo ando é do sexo masculino. Eles se reproduzem cavan:
do as pedras ¢ moldando seus filhos, passando parte de sua ¢s-
séncia ¢ alma para cles. A malona ja nasce QUASE COMO adulros,
herdando parte da sabedoria paterna e da personalidade, algu-
Mas VeRes AlE Mesmo partes que a propria pessoa desconhece on
das guais s¢ envergonha.

PERsCALIDADE

O Dhvergr nasce da rocha € eomeca ¢ processo de amadone-
cimenio no instante em que abee s olhos. i sabe de onde vem
¢ 0 que € como se tivesse fragmentos de memérias de scu pai. E
comp um insdnto de um animal gee nasce sabendo andar. O
anio ji deixa a rocha sabendo cavar, usar as armas ¢ reconbecen-
do soa heranea da era. EnGo aprende sua lingoa aos poucos,
adguire conhecimento € descobre sua l'l:):‘jt.'i ¢ sua ambicho.

A ambicio dos dvergar € lendiria. E uma avidez por di-
nheiro ¢ tesouro gue desodenti o senso de honra deles. E
uma fome descsperads para acumular riguezas apenas para
té-las em volta de =i, como uma mie que guer ter os filhos
dehaixo de suas asss. E uma espéeie de instinto para acumu-
lar tedo o que britha e tem valor de woca. Sua sede de acomu-
lar & um sinal da raca. Essa avareza & caracieristica dos anocs,
quec fario guerras para conseguir tesouros ¢ fardo as mesmas
também pam nio ter gue cotrega-los,

Acontece que os dvergar nio sho apenas seres mesquinhos
ou simples mineradores. Eles forjam, sdo homens de negocin,
mas fambém lutam e esza luta selecionou um bando de andes
fortes que anseiam por batalha ¢ tesouro. As vezes descjam as
mulheres dos deuses, dos homens e até dos alfar, porém é um
desejo carto que € suplintado pela vontade de acormualar teson-
ros ¢ pela forca de se impor pelas batathas,

Mrissio

A forja € o simbolo da vida de um Dvergr. Ela € resistente a
muda que nela bate, feita do mais poderoso dos materiais e pam
criar as mais poderosas ¢ belas armas. Basta sair da rocha para
que 0 ando j comece @ ESCAVAF & ICITA Para cnConirar suas pri-
mciras rdguezas & enguanto nfiio encontra o primeiro metal pre-
Ci50 ArE aCTEsContar a seu primeiro item megicn, ele ndo recebe
o titule de ser chamado de pessoa on de adulin

() martelo de um ando € Sempre O prmMeiro presente que seu
pai Ihe dd. E a partir dele que o ando é criado na pedra e recebe
vida. Entdo nasce uma came que ¢ quase feita de pedm de tio
dura, com um sangue fervente que € quase como lava, E esse
sangue fervente que toma conta do coragio de um ando. O que
hate fo peito do Dveryr € uma forja que cria idéias sobre tesow-
ros £ armas e aumenta cada vex mais 4 vontade de possuair todo
o dinheiro do oniverso

A baralha & parte da vida dos dvergar como acontece com
toda entidade ndedica. Por mais que tenham poder ou que te-
nham sens momentos de paz a amizade, bate neles aquela sede
de gucrma que os impulsiona para a batalha. O Dwergr tem que
aprender 2 lotar, pois csté perto demais de gigantes, mortos-
vivos ¢ demais criaturas que podem roubar o gpe cle fem. Sem
COMEAE 05 denses, sempre atentos & rgueras dos andes.

CAsgPanHA

(s andcs fazem parte das wés ragas crindoras de. itens
méigicos £ isso muoito interessa aos denses. A diferenca € que
o5 andes fazem trabalhos mais privcos ¢ sem a infimidade
quc 0s Alfar depositam sobre suas criagdcs, Eles fazem itens
cm massa £ alguns 30 itens de poder com caracteristicas os-
pecificas que nem sempre precisam de assinaturas ou custos
cspecificos pars se produzit.

O dervgr ndo se importam em fazer ilens cm massa ou fazer
simplesmente por pagamentos. Enquanto os Alfar exigem ritu-
ais, protocolos socials ¢ até aliancas ow amizades, um Dverpr vai
querer como pagamento apenas o dinheiro da entidade com que
lida ¢ pode até ser forcado por outras manciras 2 forjar um item.

Os dvegr podem gerar boas amizades com outras criatu-
ras. Sendo bons guerreiros, sio facilmente reconhecidos pelas
Valquirias como pessoas competentes, apesar de a maiora
delas desprezar toda essa avareza ¢ ambicio. Os Tjosilfar
muitis vezes os desprezam por $ui ofigem ¢ por seus modos
mercenidrios de se venderem por qualquer dinheiro, mas pre-
cisam reconhecer de gque quando ndo se trata de tesourn, os
antes sio criaturas honradas e trabalhadoras que dardo a vida
pOr SEUS Amigos.

Poderes: Atagues Extras (aé nivel 6), Aumento de Atnbo-
tos, Aumento de Arribero Excepeional (Constituicio e um a
escolha), Defesas, Defesas Especiais, Disfarce, Glifo, Kirna,
Repencracio

Fraguezas (Escolba 4): Awibuio Limitado, Barreira, Feti-
che, Fiada, Mente Atormentada, Scpredo, Ponto Volnerdivel,
Verdade, Sensibilidade a Elemento
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JOTNAR

“Camrn detefa ter eimanadod

Alconha: Gipanics, Risar (singular osz), Rebentos de Ymir
s deuses possucm inimigos mortals na mca dos gigntes

Eles enxergam essas criamras como a ameaca pomondial, mais
velha do gue eles proprios, que estd para ameacar sua existéncs
e a de 1odos o8 seas secpmidores. Os Jotnar s30 uma forga primor-
dial gque pretende devorar toda 2 culurs ¢ sabedoria conseguidas
com tanta dificuldade ¢ sacrificio pelos Aesic. Depois de mnto
ensinarem ans homens, os deoses véem a ameaca dos gigantes
transformar tedo om om cans cm goc nada além de fogo e tem-
pestade existe. Al as almas sucombem e sio reviradas pelas
forcas antigas sem controle algum ou sem chance de ordem. F
apenas um movimenio cadtico ¢ violenio. !
Um jbuna nasce sabendo que encontrars adversirios /
mortais entre os devses ¢ seus sepuidores. Os homens ndo os
lowvam e nunca o fario. Apenas os temerio e pedirdo para
gue o5 Aesir os destroam, sempre torcendo contra o povo de

Jomnheimr. Por isso a maioria deles também odeia os mor-

tais. Eles sabem gqué amais terao culios, multo menos sa-
crificios. () maximo que conseguirio serio aliangas e co- .73
laboragdes por parte de traidores dos denses, =il
MNem sempre acontece due a relagio entre s Jotnar e
L5 _5“;:5::' E qjq: i:lu]_'l:j 1,'1|;_:,1|_| ¥ |_l,lif'|.||'|ﬂ ti'!ff!l.ﬂ. “'.':'tri.n-c I.']ELI.‘\-"_"‘.'C
desposaram gigantas, as gigr. Muitas delas eram tdo belas
gquanto os mais puros fendmenos da namreza e seduziram
mais de um coragio em Asgard, Por vezes, as aliancas en-
tre oz dois grupos foram estranhas e duorarsm por mono
tempao. Até mesmo Skadi foi aceita entre os deases e cola-

borou durante a prisio de Loki.

ApaEiaCi

Us |Ginar possucm :apnrf‘.nrés:. tin diferentes quanto &5 ma-
nifestacdes da namrers. Podem ser rertveis comao uma explosio
vuleinica, tendo olhos de fopo ¢ cabelos de pedra, além de den
tes de ago. Alguns possuem feighes animais, com garras e chifres
afiados para despedacar suas presas. Seus olhos atentos 3o como
os de dpuias. Também podem ser nma ligacio dupla entre
elemento ¢ animais, como denres de rubario & um corpo
coberto por algas ¢ sempre amido, simbolizando sua higacio
COMTL @ AT,

Alguns gigantes vindos de Muspelheim sio de puro
fogo. Seus corpos sio de aparéncia homandide, entretan-

to 0 cabelos ardem com prandes labaredas e suas linguas -
siio de poras chamas. Suas feridas deixam escorrer um ;
sangue flamcjante ¢ espessa. Os olhos sio feitos de uma
tassa ardenic € visonsa que aparenta aré ser lava, As unhas
sio de pedra escurccida pelo calor de seus corpos. Quando

deixam crescer barbas, elas logo se incendeiam qu:uldlh Ch

tio no frencst de batalha,

A maioria dos jotnar de Jomnheime tem aparéncia
ligada 4 pedra e aos elementos, havendo POUCOS COM Apa
rénciz animal e outros com enomme tendéncia pata © mar,
como Skadi e Aegir. A maiona dos guerreiros aparenia cle-
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mentos menos reflinados como rochas, Outras parccem mais
nobres, proncipalmente as gygr. Tém unhas de cristal on dia-
mante, olhos ¢ cabelos de ouro, pele de prata, sio elementos
comuns nessas beldades.

PERSCMALIDADE

0 pensamenio dos jainar vara muiio conforme as lendas rels-
tam. Alguns sio eratras intelipenics goe dispensam a batalha e
agem com sagacidade, sabendo como crganar deuses © mortais,
lidando com ¢les apenas através de feitigania, intcligenca e charada,
acy mvds de wilizar s descomunal, Esses gigantes mais afes-
tos 3 magia ¢ 4 imeligbacia assumem wma posicio de liderancs
muaite Facilmente; pods sabem come manipular seus pares ¢ demons-
trar wma forea que algumas vezes nem precisam ter. Sem contar que
a maneir mais 36l de combater os denses é viilizando 2 iniclipén-
cia, visto que ameacas de forga bruta e direta quase sempre levam 4
morie pelas armmas de um dos Aesiz, principalmente Thoe Tais jbtnar
costurmam ter wma endéncia mais pacifica, 20 menos em aparénea.
Eles nfio procuram batalhas diretas, mas tram proveito das sinsa-
coes, usando subomo e loulindo a frgues alheia, No fim das
confas, & sempre possivel usar sua forca pama se defenderem se
algum plano sai ermado.

Fxistern Jétnar gque parecem ter 0 cérebro diminuido & medida
parentes mais inteliyentes ou pelos deuses e seus servos, sempre
terminado em acessos de fida que sio como tempestades. Sdo
explostes destrutivas como a8 manifestagtes mais sibitas da nam-
reza; mudancas de humor que oo panecem previsiveds,

Em geral, os jotnar confiam demnais em sia forga ¢ tamanho.
A maioda dos servos dos dewses & nferior a-cles nos dois aspec-
tos € tsso o8 deixa confianie demais, esquecendo-se guando os
nimeros podem vencer os individuos. Enguanto envelhecem,
o5 gwantes tendem a acumular make amburos fisicos do que
mentsis, ¥isto gue em sua cultar esses valores séo muito mais
apreciados. A violéncia € mais caracieristicas dessas forcas do
gue 2 inteligénoia, cujis agdes demoram mais 3 Provocar o cans
primordial que € a esséncia dos risar.

Mpssao

Ui gizante deve Jutar e cansar caos, destroindo os trabalhos
dos deuses. Talvez nio exista outra lei bisica entre cles. Entee os
gigrantes do fogo, nascidos em Muspelheim, niio ha lei maior gue
essa. Em peral, eles sio inimigos jurados de todas as divindades
de Paradisia. Nascem de um fogo primordial que brot no abis-
mo infinito ¢ carregam em si um ddio natoral contra as forgas
criadoras de Aspard ou Vanaheimr. Seu inento € lutar entre os
seus ¢ vencer, acumulando cada ver mais forga para depois sc
jograrern na luta Gnal contea as divindades.

Os Jomar de JGunheimr possucn um femperamento mais cal-
me uanto 3 iso, principalmente alpuns dos antipos ¢ mais sibios,
comes fo Mimir. Apesar de a grande maiora screditar que os denses
reabmente devern ser destruidos, muitos nfio dio importinca direta
a huta, esperandn 0 momento Cefo em qUE SCEI0 CONVDTHHGS.

Muitos gigantes levam sva lei apenas como destnair, urili-
zando magia ou forca. Tano faz 0 modo ou com goem ou
contra quem o facam. Testando suas forgas, eles se aliam a

qualquer um para causar as destruicies que consideram ne
cessarias. Nio precisa haver violéncia ou explosdes de fara,
mas destruir amizades, destruir 2 cultora, acabar com a sabe-
doria de alpum modo 4 os satisfaz.

CAspasHA

Cualguer Jotunn pode ser colocado facibnente junto a um
grupa de servos dos deuses, visto gque ocorre colaborcio enire
os dois prupos com fregiiéncia, Os amores entre cles podem ser
levados i a0 casamento ou simplesmente CoOmo AVENNMeASs apai-
xonadas ou aliancas ocasionais. E com muita facilidade que um
jorunn vai se juntar aos Einherjar, Valguirias ou Alfar para bata-
Ihar contma o goe tor

As aliancas sempre terdo alpuma dose de desconfianga. Os
jomann fazem parte de uma raca inimiga gue esta destinada a
destruir os deuses & € esperado que se voltem contrs sens aliados
codo oo tarde. Talver algum juramento de amizade colabore
para evirar esses desentendimentos,

Gigantes da fopo renegados mmbém podem ser usados om gro-
pos mistos. Fles sio rams, mas alyumas vezes se allun 203 deuses
como wca licmaiva para sobreviverern depois de scoem expulsos
de Muspelheime— ¢ ferem ganhado a infrnizade eterma de seus parentes.

Grupos formados apenas por gigantes podem ser ameagado
res ¢ perarem grandes hisminas de atagques contra emplos oo aié
fentativas de invasio 2 Aspard.

Poderes: Aumento de Atributos, Aumento de Awriboios
FExcepcional (todos os fisicos), Ataques Extras, Camuflagem,
Cauda, Chifres, Defesas, Defesas Espedais, Dentes ¢ Boca, Ele-
mento {escolha um conforme a odgem do ggante), Garras, Jane,
Repeneracio, Tamanho

Fraquezas: Atobuto Limitado, Dependéneia, Fetiche, Fi
ra, Mente Atormentada, Obediénca, Ponto Vulnerivel, Sensi
bilidade a Elemento

DRAUGR

“Waio me albe cone deshress por ler morride e glova & én e femiria,
pour s dia e vow mosira-lie o que ¢ fembar pelar garras da deigraga”

Alcunha: Cadaveres de Hel, Mortos

Um mortal pode se tomar um Draugr por duas principais
maneiras, sendo um covarde ou sendo abatido pelas forgas me
nos pr:z:-:]:xs da vida como a velhice e a doenca. Um homem
pode morrer afogadn, destruido pela tempestade, mas ainda sim
foi hrave ao enfrentar os mares. Pode falecer pela espada no
campo de batalha ¢, mesmo que seja derrotado, ainda ird para
Asgard por ndo ter fagido de sen destien. Apora a velhice pode
ser honrada, mas aquele que cede a ela esta destinado a conhecer
o gelo de Nilfhamr, o munds dos mortos povernado por Hel,

€} Drangr passa pelas cavernas de Gjoll e vé o lobo Garm de
vigia. Aquela fera terrivel guarda o mundo dos mortos, impedin-
do que os vivos entrem ¢ que 0% cadiveres saiam. Sua visdo a
ultima percepgio da vida que o Moro tem e a mais terrivel
lembranca que pode guardar antes de encontrar a desgraga do
gelo de sen novo lar
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Os Draugr sempre possuem a marca da morie, Sua pele €
pilica, rmuitas vezes dura, fria e dspera. Alpuns possnem wm Lom
axulado ¢ guase todos demonstram alpum ferimenio, a marca da
velhice ou as consegiéncias de sua doenga. Podem apreseniar
mchacos, abscessos, dress de necrose. Os snicddas ¢ criminosos
amnda 1ém marcas de cordas nos pescogos on os pedagos das
mesmas anda esiao B, mosimando como faleceram.

Mustos Diraugr se vestern com frapas, pois nada Thes & dado em
Nilthetmr. No reino ndio existern animais com courn saficientc para
sepem utihrados. Aqueles gqoe all estio sio monsinos (ermivels ¢
dificeis de serem desafiados. As roupas sio conscpuidas apenas em
ALYUES 305 Vivos, 3s5im como a maiona das amas. Alguns ilens sio
feitos a partir do gelo etemo dos picos das montanhas da morada
dos mortos. Ele nunca derrete € corta como o ago. O maior proble-
mi & escalar esses PICOS e conseaui-ho

e maLmane

SN NS WMV

Todos os PDrangr sio marcados psicologicamenie pela des-
gracs que os levon a Nilfhcimre, A diferenca entre elezs ¢ um
simples espirito ou caddver € que ndo querem dormir nas terras
geladas junio aos ootros corpos. Eles caminham, andam, se de-
batem, brigam entre si ¢ ansciam voltar o mundo pars retoma-
rem sirhulyoros de wida on se f.ri.nga,fcm

Aqueles que momeram de velhice vivem contando histd-
ras do passado e das oportunidades que perderam. Reela-
mam das mais jovens que acabaram com as tradigdes e dague-
les que encerraram suss chances, tomando wdo o que pode-
riam ter. Seus olhos estio sempre demonstrando cansago ¢ a
existéncia parece um fardo grande demais para scu corpo
Mesmo nio tendo sensagoes, reclamam da !'mgihdp,dn: da ve
lhice. Alguns guerem vinganga conira ©s maig jovens gue
riram de sua idsde on os destrataram,

s doentes sinda espirram, sentem as dotes ¢ xingam todos os
deuses gue o5 dEParan conersin as prapgas que os matamam. Ouerem
s vingar das forcas da natorezs que destnuram @ resisicncia de
£EUS COpos & nmpeditam que enfrentassem sen destinoe Choe-
e uebrar os pescocos dos parentes que nde coidaram bem o
deles ou gue abandonamm sens comns fmgi]i?:ujm,

(s criminosos ¢ covardes 530 05 Mals Allves Cnire 0s
Drravgr. A maioda nio quer se esconder em verponha,
mias vingar-se on realizar alpum feito de glona dr:im'rs da
more. Bsses alimos sabem gue apenas o gue fizeram em
vida conta, mas insistem em mostrar para todos que ainda
podem ser corajosos.

As poncipais mems dessas criamiras sio provar guc amnda
gdo capazes, demonstrar sua amarpura o vingar-se. Eles
precisam de una motivacio lorte para n&o se renderem
ao sono e dommirem juntamente com outros goe s6
querem descansar apds uma vida sofrida

Mssao

O Dravgr que queira sair de Nilfheimr quase sempre terd em
volta de seus punhos algum grilhdo oo algema. Serio apenas
pedagos de correntes qoe ndo arapalham seus movimentns, mas
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demonstram que ele pfo escapou € nunca escapard da morre. 56
¢std liberado por algum motvo estranho, que na malona das
vezes trard alpuma desgraca aos mortais,

A senhora dos cadiveres, Hel, ndo ¢ uma croamra mé,
apenas rgida. Algpumas vezes ela concede aos Mortos a opor-
tunidade de provarem seu valor e lutarem junio de ooiras
criaturas. Eles percebem entio o quanto sen esforgo & ingrl
¢ que ndo adianta provar nada para os deuses, que ji os esque-
ceram. Alguns ainds imaginam que podem ser resgatados como
quiscram fazer com Balde. Na maioria das vezes, encontram
apenas o desprezo dps elfos € guerreiros de Asgard. (s clfos
negros costumam respeitar mais os Mortos, mas os andes os
odelam e o5 plgantes guase sempre ndo enxergam a diferenca
enire cles ¢ um mortsl

O Mortos tentam caminhar nas sombras e seu contato mai-
or acaba sendo com demdnios e putras cristuras das trevas. Pre-
cisam tomar cuidadn para que sua amargura € desejo de vinganca
nan 0s cormompa fanto que néo consigam mais deixar a convi-
vincia dessas coaturas.

CABPANHA

s Mortos cosmmam organizar companhias para realizarem
missdes na Terra. Alpumas possuam nomes estmanhos como O
Exeroiio Sem Unhas, formado por caddveres que arfancarm as
proprias unhas ¢ as doaram a Hel. Esses grupos apdiam-sc cm
suas vingancas, realizando missdes para concluirem seus objen-
vos de pos-vida.

s grupos mistos com outros seres sho mais comuns com clfos
nepros © giganies. Alguns Einherar aceitam os Mottos entre o sous,
mas lopo os desprezam pels morte igndhbil. Muitos miagos sio oboe-
cados cm contmolar um Draugr ou se aliam a eles de alguma forma
para aprender mais sobre a more ¢ Hel. Alguns mistcos sofrem
miortes terrveis que os mansformam nessas criaturas,

Poderes: Avliden, Aumento de Atnbutos, Controle Men-
tal, Defiesas, Defesas Especiais, Garras, Maldigoes, Regeneragdo

Fraquezas {Escolka 3): Atributo Limitado, Corpe Cor-
rompido, Dependéncia, Mente Atormentada, Obediéncia, Sen-
sitvlidade a Flemento

[JOSALEAR

“Dese-me resperin, morfal, pois exkit diconle de ofpnéne gue saminha
farire af dewses ¢ ¢ pavale direte de wmva diwndade, ™

Alcunha- Elfos da Loz, Alfer, Elfen

(s clfos da luz 530 craturas orgulbosas que dividem o muon-
do com o5 dewses desde tempos primondiais. Crados com sangue
sagrado, sio imortais & podem Se tornar o poderosos quanto
deuses menores. Diferente dos deuses, nfio possuem a mesma
maldicio de Ginnungagsp e ainda estio cheios de lue, nio se
tornandn decrépitns se nio recorrerem 43 magas de Tdunn,

A rerra dos [jdsalfar é chamada Alfheime, povernada por Freyr,
¢ considerada 2 abdbada que permanecesi intecada mesmo depois
dos desastres do Ragnarok, Os Lidsilfar orgulham-se de ter a fama
de que resisticio a tudo ¢ alumas vezes A€ se MOSIrAM CoOmMo wma

politica newtra, evitando as grandes batalhas entre Acsir ¢ J6inar oo
atf entre Asgard € as outrss eidades de Paradisia,

(s Ljdsalfar cresceram em poder oom o passar dos sécalos,
aperfeicnando 0s guerreinos ¢ mages de sou povo para ndo sofrer
com as agressoes e chantagens dos devses ndrdicos que muitas
wezes nao se importavam em roubar-Thes sens dirciros ou exigir
suas magnificas criscdes. Apesar de amnda serem uma espécie de
vassalos de Asgard, consideram-se quase iguais a scus senhores.

Vinos povos ancadianos reconhecern os Liosilfar como parte
dos seus e eles gostam desee reconhecimenio, entretanto nem sem-
pre cstio em contato com esses grupos. A localizacio de Alfheimr>
pode sjudar em nepgocingies, comércio e alé em puerras com outros
povos elioos de Arcidia, como as rusalka cslavas ¢ os impénos
élficos dos diferentes renos dos bolsGes ascadianos, Os Tiosiltar
cosumam- se considerar supetores a todos eles ¢ quando Totam
COMITA CS5CS Erupos, IOMEm-Nnos O vassalos ¢ servigais.

APARENCLY

Um Ijosilfar rem a aparéncia de um humano de feigoes mais
agudas como nariz ¢ queixos finos. Seus olhos sio sempre bri-
Ihantes das corcs mais clars possivens, (Juase SEMPIC C55a% COMCs
sa0 mais associadas a elementos como cor de neve, cor do fopo,
cor das nuvens visto que podem mudar sepuinde o humor do
cllfo, caso esse ndo tenha nenhuma imencio de esconder seus
seniimenros. Seus cabelos costumam ser Imlgﬂs ¢ bem cuidados;

alpumas vezes presos com um matedial valioso que rl:‘f-!(‘itﬁﬂ
sna linhapem ¢ scus proncipais tabalhos.

As ronmas dos Ljdedlar so finss ¢ carss, pois nenhum l.'H[:'i se
apresenta sem estar erm seus melhores trajes. Seu objetivo € impres-
somar e demonsirar gue seu status de divindade é plenamente just-
freado. Chaase todo 1jdsilfar possul uma arma segundo seu porfc na
socicdade. Todo nobre tem uma espada e wma langa, mesmo que
scja mais versado mas artes’ miagicas do que marciais, Aqueles de
menor posicio ma hicranquia possuem adagas ou espadas curtas.
Sempre hi nomes dos donos nas armas e nenhum Ljosilfar iocara
o usard a arma de pome de um outro elfo. A dnica excegiio &
guandn 30 parentes ONOHG PrOXmos U amantes.

PERscmaInARE

O orgulho de sua posicio € a catacteristica mais evidente da
personalidade de um Ljdsilfar. Ele acredita que ¢ uma divinda-
de ¢ cxigird respeito e sacrificio por cansa disso, Muitos aré
MICSIMIO SC TECUSAran 3 permitic gque um mortal olhem-nos olhos
nos olhos. Aqueles que chegam a esse grau de arrogincia véem-
sc como donos dos mortsis, sem se importar em colocar o5 hu-
manos em pequenos jopos ou tmatd-los apenas como depositos
de almas imporiantes apenas par o deuses,

A buosca pelo poder € incessante entre o3 Ljdsillar. Eles
¥ivermn em ums socedade com wma hierarquia dificil de ser rom-
pida. Os mais velhos sio o poderosos e tio cumenios de suas
posicies que é quase impossivel que os mais jovens assumam
carpos de maior importinca, 4 odo ser quando ha grandes puer-
ras que provocam muitos falecimentos. lsso faz os Tjosilfar
scmpre cstarem atentos a manipulagiio para dermubarem os anri-
B0 OU S Fveniumrem para conseguitem poder ¢ volrarem para
Alfheimr em condicies de exigirem os cargos que merecem.
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Mesmio com es3a mag:"lncm ¢ nocessidade de se provarém = e e ST j e
como deuses, o5 Lidgilfar sio chamras honmdas: Sdo seres de i Vﬁff—r '

iz que podem cometer atrocidades em nome de sua posicio
divina, no entanto cumprem (odas as SUAS ProMmMeEssas, MOTemn
em batalha por quem amam ¢ possuem codigos de conduta gue

nunci violam,

M3 Ao

A missiode vida de um Ljdsilfar & aprender e crescer em poder.
Ele trm uma etemudade para se aperfeigoar ¢ conseguir cada ves
misis. A primeici altemativa para isso ¢ a ane da guerma. Um Ljosalfar
tOMA-5€ UM puerreind iAo apenas por saber empunhar uma espada,
mas também por fodgi-l. Ele aprende a criar novos itens e os coa e
recra, até consepuir algum gue considere dipno de colocar ses nome
e tomar como se fosse seu brasio ¢ simbolo de muz alma.

(s Ljosalfar considerarn a ane de produzir armas, tecidos,
anéis, coroas & qualquer otz obea gue venha a parar de suas
mins uma verdadeia ane gue demonstea anto o caciter
quanto a forca de um indwidvo, Ele passa para sua cragio
rarte de si. (3 uso gue faz disso pode varar. Um armeire
pode se tomar um guerreiro usando mdo o que pro-
chiz para obter vitonas e CoNSEpuIc 1CS00I0S ¢ icr-
ras. Pode mmbém ser wm aegociador ¢ merca- d?
dor, fazendo fortena com os itens gue produz; ;:'r'i".".
itens qoe até s dewses podemn desejar, o que pode
ser o bom quanto pedgoso.

A magia ¢ ouira opcio bastantc famosa entre os
1j6silfar. Fles aprendem a magt rinica com muita facilidade,
adaptando-a a seus meios, principalmente ao unhizar o Caminho
da Loz Muiws magos Ligsilfar posseem o corpo coberto por
renas, substituindo 4 are da forja pela do propoo corpa,

E bom lembrar que a ane da forja dos Ljosalfar € diferente
da produzida pelos. andes, O que os Alfar fazem é um trabalho

intimn, na maioda das veses voliados para si mesmos, para se-
rem dados como presenies ou parn ARMCHEATCITE SUA TEPULaCE,

CAsPaMNILA

s Ljosilfar unem-se aos denses nordicos © a seus SErvos
com freqgiéncia. Mesmo gue nio haja uma alianca direta entre
Alfheimr & Asgard, os dlfar podem muito bem escolher lutar por
conta propra junto com os denses, afinal ha vitos interesses em
comum entre 05 dois reinos.

Muitas vezes os elfos da Inz estio em campanha fora do seu
reing pata coletar oferendas dos mortais, cobrar presentes ¢
pagamentos de scus vassalos tanto na Terra quanto em Arcidia.
Participan de grandes festas e luram para proteger 0 mortals
gue lhes prestaram a homenagem devida. Um Ljdsilfar tratado
como divindade protegerd sens sepuidores e lutard por eles até a
morte, COMo IMaging guc scja sen dever.

A busca por poderosas itens migicos criados pelos dlfar tam
bém pode scr outra campanha para os elfos da lue. Eles estio
sempre teniando recuperar itens lendirios ou mesmo itens de
familia que hi nuito foram pegos pelos deuses ou perdidos em
guerras pelos vales espinituais ou pelos bolsbes de Arcadia.

Por vezes, alpuns Ljbsdlfar batalham para conscguirem
vassalos ou dominar terras que jurasio proteger em troca de
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presentes oferccidos no alfablén A cobranga de tributos ¢ de
grande valor para qualquer Ljdsilfar ¢ aqueles com menos
chances de sumentarem o poder em Alfheime nio se impor-
tam em permanecer como grandes governantes na Terra, em
bolsdes ou vales espirituais, Alguns deizam de lado a influén-
cia do sistema feudal gue tanto afetou Alfheime e se tornam
quase independentes.

Poderes: Adlip, Aragues Exeras (até 4), Aumento de A=
butos, Aumento de Atributo Excepeional (Catisma ¢ mais um a
escolha), Bengdo, Controle Mental, Defesas, Defesas Especiais,
DMsfarce, Ghio, Repeneracaon

Fraquezas (Escolha 4): Atributo Limitado, Barreira, Feti-
che, Taria, Segredo, Ponto Valnerivel, Verdade, Sensibilidade a
Elemento

NELFHEIM

“Euw fenbo erw men rangue wea beranga gue mdo bd rigrega e
Midgard gue pasia twbctitnty, portamie fapere g imvefia ¢ seas franios
por cawsa de minhe ghiria que ¢ passada, £ presenie o com @ cerfeg de
PRCIE Pxﬂ&ﬂ&', JerE _.'Sxmm. o

Alcunha; Sangue dos Denses, Filhos do Aesir

O3 deuses deixaram muiros filhos em Midgard, pois nao
forim poucas as vezes om que foram ter com os homens ¢ se
apaixonasm pot suas mulhcres. Até mesmo divindades como
Freyja tiveram contatos intimos com 0s mais poderosos guerrei-
tOS ¢ 1Agos, que consegairam uma oportunidade Gnica de ter em
s¢us bracos a mais magnifica das deusas. Entio nascemm csses
ezcolhidos com uma heranca em seu sanpue que NUca mais seea
esqueckda, Mais do gqoe uma marca no espirito, eles carregatiam
e suas veias a energia divina que imoralizana seus pensamen-
wos, personalidade ¢ histana,

O primeiros Nelfheim foram os mais fortes, nasados quando o
pocder de Asgard estava no auge. Fram nascidos de pactos diretos
enire homens ¢ deuses para criar geragoes de s © guerreirs que
combatetiam pantedes ¢ exéreitos de outms tereas. Seriam os lideses
e fundadores das ordens de magia aliadas a Asgard.

A alianga dos Nelfheim com Aspard durou bastante tempo, até
alguns dos seus comegarem a se revolmar como sconteceu com Mathias
Szachmary, Houve quem 5¢ CONVETICRSE a0 COSTANISING, POT MAls
absurdo que isso parccesse, Houve gquem passasse a odiar os deuses
por consideti-los ftacos. A maioria entenden o que acomeca com
seus pals ¢ continuatam uma ot em meio @5 sombras com seu
saryrue ainds og impulsionando a nunca se vender,

APARENCIA

L'm Nelfeim tem a aparéncia de um humaneo, Praticamente
nio hi diferengas, a nae ser pelo corpo geralmente perfeito ¢
algumas semelhangas com seu pai ou mée divinos. Um filho de
Thor sempre ¢ ruivo com uma rendéncia a ter misculos podero-
sos. Em momentos de grande fira ou quando uiliza muitos
poderes migicos, sua voz ribomba como o trovio ¢ seus olhos
brilham como relimpagos, Uma filha de Freyja € o bela guan-
to u mile ¢ com o mesmo impeto impulsivo de lutarc ¢ fazer de
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do para conseguir o que deseja. Ela domina os homens com
facilidade ¢ é bela na mais obscura das situagdes.

Niio cxiste magia alguma gue possa diferenciar um Nelfheim
de um humano comum. Apenas & observagio permite entender
de onde essas criaturs véem e O que sio,

PersceuuInane

A menie dos Nelfheim ndo precisa funcionar necessana-
mente come a de seus pais. Sempre hi teagos por causga da forea
do sanguee divino, no entmnto esses podem se revelar de maneiras
um pouca diferentes. Um filho de Thor ainda podena fer a im
do deus e seu ddin por gigntes, mas essa raiva pode ser concen-
trada ¢ explodir nos momentos menos esperados em um frenesi
que ninguém conscguiria prever.

Um filho de Odin geralmente & cadtdeo, ndo dando satisfa-
¢do a ningném e buscando a sabedoria ¢ a pruetra sem se preocu-
par com a opinido alheia. Rebentos de Tir procuram pela justica
da mancira mais sanguinolenta possivel, ds vezes fazendo prerr
para cumprir 2 lei ou agindo como executores frios.

A memoria de tantas vidas vai amando nos Nelfheim, Sua
sede por ghénia ¢ reconhecimento os leva a sempre marcar cada
uma de seas vidas para que se orgulhem do que viveram, Nio ter
um scgundo de fama ou glitia que seja em cada vida € conside-
racho uma derrorn para aquele perodo o que faci o Nelfheim se
esforgar muito mais em seu proximo cclo,

Missko

ks MNelfheim ndo possuem encarnagies commo aeoniice oo o8
nephalim. O poder deles vemn do sangue, nio do espirno, Apesar de
a alma ficar marcads, 2 essénca medgen estd no gue corre oM suas
veins, B o sangue divino que os faz sempre celembrar de suas vidas
passadas. “Tode Nelfhcim ¢ sempre féral em gualquer geragio ¢
sempre lomrd para ter filhos. Oualguer um de seus descedentes
poderd herdar a essénca do sangue divine e crescerd com cla, aos
poucos ganhando algumas memddias do Nelfheim original,

E um procEsso enmplicado pars quem ndo entende a filosofia
de vida dos Aesir. Assim como os deuses, 0 Neltheim sabe que
precisati morrer ¢ entio ressWRIn em uma gova vida, um novo
ciclo dentro da eremidade. £ uma forga renovada ¢ jovem que The
permitieh novos anos de glira, Muitos se entregam em uma lata
final, sacrificando-se em combates para que a vida se fenove ¢ a
velhice nio tome sua glona, Fles sabemn que renascerio em breve ¢
desejam que esse renascimento seja esperido por sen povo,

A unidio entre dois Nelfheim é proibida, pois da origem a nm
ser imortal ¢ perigoso semelhante 2 um gigante, Essa fera nio
controla a forca guerreira que possul ¢ partcd pelo mundo bus-
cando destruigio, até mesmo cacando os pais,

Se wim Nelfheim morre antes de wer um filho, ¢ bem provivel
cque ¢ acabe para sempre. Apenas nos casos de grande glona, quan-
do a3 vitdrias do Melfheim permitiram que marcasse seu espito, cle
consegue voltar para possuir um nove corpo, desde que tambem
haja poderosos ritaais magicos para ajudar, Na maiona das veees, cle
acabn indo para o Valhalla e se tornando um Einherjar ou Valouiria.
Fisa necessidade dee rer filhos ajuda 2 mostrar o quanio a familia ¢
impartanic para & pove nordico, que ndo vive $6 de guerra, mas
também de amor cntre seus irmaos ¢ Blhuos.
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Em termas de jogo, um MNelfheim € um humano normal que
ganha Pontos de Poder. Ele comega com 5 pontos para disid-
buir ¢ recebe mais 2 3 cada nivel depois do primeira.

CAMPAMHA

(s Melfheim podem pertencer a qualguer lado nessa batalha
cterna de pantedes. Podem cstar junto dos Aesir na luta contra
gigantes, anjos ou demanios oo até mesmo mudar de lado. Mathias
Szachmary, um dos mais famosos traidores dos dewses ndrdicos,
assim o fez o agora estd recritando outros de sua espécie. Desde
gue sua ordem s¢ romou apenas uma com os Magos Comosivos
e de que fol libertado de sua prisao feénca, pretende comecar
noves planes de puctra qoe incluem combater seus pais divinos
pntamente com oultos Nellbeim que ndo tiveram o apoio das
divindades nos momentos mais diffceis.

A busca por gloria pars manter sen sangoe vivo e pelos
valores familiaees esth entee as campanhas mais provivels pam
os Melfheim. Eles ndo precisam se importar com itens migicos
ou coisas refativas, O gue lhes importa néo € o poder gue vem
diszo, mas sim 3 aveniurad em & ¢ 2 sansfacio do sucesso.

As ordens de magia sempre estario a procura dos Nelfheim.
s Senhores da Tempestade e a Ordem de Luft bs querem como
ahados, Quando nazce wm novo filhe dos dewses nordicos, eles o
procuram para ensind- o o camimho dos Aesir antes gue os anjos
ou demanios os pegoem. s gigantes tentam capiurar os Nelfheim
pard Nsar SCu SAngue ¢m rtuals contra os Aesir,

Poderes: Amgues Extras (até nivel 2}, Aumento de Atr-
butos, Aumento de Atabuto Excepelonal (Escolhs um), Arvinge,
Conirole Meneal, Comunhdo, Defezas, Defesas Especiais, Dis-
farce, Ghfo, Regeneracio

Fraquezas (Escolha 3): Awibute Limitado, Barreira, Fet-
che, Fara, Menic Atormentada, Segredo, Ponto Vulneravel,
Verdade, Scnsibilidade a Elemeno

VALQUIRIAS

Venb comso, pais sex desiing & Lutar dermanmente a0 lady dos destses™

Alcunha: Valkyrjure (sinpular Valkyria), Amjos da Moree

As Valguirias foram criadas especialmente para coletar as
almas dos guerreiros falecidos. Odin soube desde o pancipio que
precisara contar com todos os seus sepuidores se quisesse gque
Asgard sobrevivesse ao desafio de enfrentar tinto o3 gigantes
quanto as outras cidades de Paradisia. Sua primeira intencio foi
chamar todos os goerreiros falecidos pama junio de si, porém
precisava de uma selecio caidadosa pard que nao Uvesse covar-
des on iniitels festejando jonto 208 corajosos ¢m Valhalla. Como
ndo dispunha de tempo para venficar toda ¢ a]ua*:[m_r alma gue
tomabava em combate, pegou as almas das primeiras mulheres
gue o seguiam e crion as Valgoinass.

As mulheres sabem como avaliar a coragem de um homem e
todda muther normlica deveria sasber goe cra sco dever cazar-se
com um homem de valor para manter uma linhagem d:g:m & ICr
filhos que sobrevivessem tanto s gmerras guanto ao clima inds
pito de seu pais de orgem. As Valguoirias faziam o mesmn, levan
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do os melhores homens para o Valhalla, fosse com corpos ¢
abmas despedacados que sediam curados ov carregando-os pela
MG e um convile irrecusivel,

Em Asgard, sio ¢las quem servem o guerreiros © deitam-se
coin eles. Andam entre as prandes mesas do Valhalla ou até em
cima delas para seevie hidromel e diventir os Einherjar.

AFARENC 1A

As Valirias sempre possocm aparéncia feminina, 530 relhe-
res lindas, mokdadas para possuiremn corpos ¢ rostos perfeitos que
seduzirao quabquer alma ¢ nonca lerdo wm convite de companhia
recusado. As primeitas Vakguities tinham aparéncia belicosa. Eram
i belas gquanto tertveis. Impunham-se com forga ¢ com pinturas
de guersa. Emm representagdes da monte que vimham buscar os
falecidos e a visao mixima de que apemas novas batalhas esperasiam
o yuerreing spando fosse pam o Pacadso; assim almas cansadas e que
quisessemn paz deverum recusar logo o convite,

Essas primeiras Valguinias vestiam e ainda vestemn armadu-
ras pesadas, elmos ¢ portam lancas sempre sujas de sangue. Seus
cabelos sio presos com ossos ou pontas de flechas, Seos nosios
sio enfeitados com pinturas de guerm ¢ o topo tem una -
agem para cada guerreiro de valor que levam ao Valballa, Algu-
mas ate fazem mmagens especials quando os Einherjar que car-
rEgAram e mosttam guerreiros funosos ¢ especiais,

Muitas Valguitias de temnpos maie receittes perdecam esses
maodos terriveis. Sua aparénda € mais cindida e afetuosa. Suas
amnaduras ¢ elmos s5o esubizados e bonitos, nem parecendo ser
funcionus em combate. 580 vaidosas ¢ abordam seus puerreinos
com cuidado.

PERsCMALIDADE

A primeita mengio de wma Valguina € senpre analisar nado a
sum volta, Elis sao observadoras e possuem tanta atencio qoe €
yuase impossivel impedi-las de observar ow pressemtir o combate,
530 weidas para avaliarem as pessoas € se acostumarem a julgar
homnens ¢ muilhens ane pola comgem gquanto pela forga de vonita-
de. Desenvolveram uin espinto competivo s procurar por goce-
reipos de valor para Aspand, além de um senso crtioo peculias.

Az Valyuirias de tendéncia mais antiga s&o quase como gocr-
reiras. BElas estdo prontas parca 4 batalha ¢ 350 agressivas e impul-
sivas. 0 que lhes importa € enttar em carga ¢ destovie quem
estiver entre elas e a alma que pretendem resgaar, Sao adeplas
da seleciio muural dos geerreiros, observando a monie e a goerma
SEIMN. Se IMPressionanem o aié com prazer.

As Valguirias mais pacificas, algpmas vezes chamadas de
Schafe, preferem a diplomacia e a conversa para levar as almas
para Aspard. Elas negociam com anjos, demdnios ¢ ceiam trata-
dos para passagem livee por terrivdnios inimigos, ao invés de
erguem langas e espadas e deixarem uma trilha de corpos.

Shesio

Uma Valguita tem como cbjetvo na vida resgatar almas
para Asgard. Nio importa como o fagam, clas viajam pela Terra,
Paradisia ¢ Spiritum ent swas montaras sagradas, As Valkyejus
mais antigas ¢ wradicionais ainda monam grandes lobos com o3

quais attavessam o5 vales espirtsads e alcancam distincas tio
grandes quanto Ginnungagap e Helheim. As Schafe deixaram
um povco de lado cssas fems, prefenindo o representagsio tipica
que o6 humanos criaram em sua homenagem. Elas escolhem
poderosos corcéis, alpuns deles alados, como montaria.

As Valquiras ndo sio apenas pSICOpompos, mas tambem caca-
doras, principalmente as mais antigas. E parte da missao delss en-
comtrar 05 inmigos dos deuses, rastreando todos of scos passos parm
levar Einherjar, Alfar on qualquer outra criatura para acabar com
aqueles que desafiam Asgard, Alpumas vezes levam Einherjar como
puarda-costas, mas em geral as Vakquinias sabem se proteger muro
bem em missies. fartivas, podindo ajsda aos guerrcines apenas pam
combates direwos que exijam uma forga mais broral.

A Era dos Vikings foi fana para o trabalho das Valguirias. Flas
conseguitam milhares e milkares de almas para Asgard, aumeniando
progressivamente o poder do Lar, porém o inicio da Tdade Média
meroou v geeda sipida no mimeroe de segnidones da antiga reli-
o, O erstanismo limitow cada vez mais o trabalho das Valuirias
& exipgiu imados e disputa com os anjos, principalmente para hdar
com alguimas almas que seguiam as duas religites de v ver, Nesses
casos especiaie, era dificl saber se 2 pesson seria enviada para o
lnfemo, por n&0 ter uma §€ certa, ou para Paradissa,

Aoz pouecs, Asgand comegou a freer nepoctagdes diretas com
almas que mordun sem mudta fE aé mesmo com aquelas desna-
das para o Inferno, As Vakguirias estavam encarregadas de cuidar
st ¢ form assim que consemirm pegquenis vitdrias ¢ acumula-
b owEss guerreiros, Isso ajedon a aumentar o prestigio das Valquirias
Schafe, que eram muito mass hibels nas negociacdes ou paa oon-
vencet uma alma indecisa a seguir para o Valhalla.

CAnParTHA

A primeciea aventuea a se pensar para vma Valguina € s de
partir para a Teera para recoperar 2 alma (hugr) de om guerreiro
caido, Essa alma pode ter sido deslocada on conduzida para
qualquer outne lagar e a serva de Odin a perscguird com todas as
suas forcas. Desisiéncia ndo esti no vocabulino delas, 5S¢ for
preciso, ¢la ruomard pam of vales espitituals © negociard com
gualguer ctiatura. Ao contritio do que acontece com outros
grupos de Pamadisia, os deuses nordicos ndo s¢ preocupam cm
negocis com mnimigos declarados, fazer tratados ow aré mesmo
ter alguns deles como amantes algumas vezes.

Missfes de assassinato, espionagem ¢ protegdo também po-
dem fazer parte da vida das Valkyjur. A protecio ndo é bem o
cas0 de anjo da goarda, mas acontece quando alguma Valguira ¢
destacads pira sepuic um monal competente ¢ esperar sist Mortc
para entio pamantr que 2 hogr seja levada para Asgard.

Poderes: Atagues Exiras (aré 4), Avmento de Atribuoros,
Auvmento de Awributo Excepcional (Escolha om), Bengio,
Caprare, Comunhio, Controle Mental, Defesas, Defesas Esped-
ais, Disfarce, Resa, Passagem Astral

Fraquezas (Escolha 4): Arriboto Limitado, Fetiche, Fira,
Obediéncia, Segredo, Ponto Vulnerivel, Verdade

MRROMM RRAMRM RRRMNM $RHMNZ

AN

X

o MWW WHIGEIN MW S+ LJNN/XEN







SRRTINFT SRAMRK RRXTINM SRAMRK RRRTINFM $RAMRK

i MIWMEE WIS MWW T WM SN

RRRMMM RAMRK RRRTXM \\RI"WFN%

KITS, PERfCIAS E APRIMORAMENTOS

A Em Viking tem seus costumes, lendas € caracteristicas
espediais. Para erar personagens ligados a esse contexto, hi re-
Pras para se Jogir cotm os herdis desse povo, asiim Como puga
Ldar com sua magia s¢ja de runas ou a das bruxis.

KITs

As regras para kits encontram algumas vadacoes nesse livoo
Agui sio apresentados os kits sprimorados, com habilidades
confendas aos personagens conforme sobem de nivel. Fssa nao
€ uma regra geral do Sistema Daemon, mas uma opgao pam
balancear methor oz persomagens humanos e sobrenaturais. As
habilidades adquindas revelam especializagies do Bt O meina-
menin constanic cm uma-irea especifica leva a desenvolmimen-
to ce técricas peculiares que 56 5& conseguem com o acimulo de
cxpericnoia na drea.

s kits apnmorados ndo precisam ser ufilizados. Eles sao
até um pouco mais cares (cerca de um ou dois pontos de Apr-
maoramento) devido dis habilidades confendas. (O Mestre de Jogo
quc prefire manter o jogo sem kits, mas que queria utilizar essas
hahilidades, pode manté-las como aprimoramentos restoins a0
kit em questio. Um berserker que nido pertencesse a um kit
aprmorado ainda podena adquine fina e as habilidades subse-
guentes. (Zs=o o Mestre de Jopo pernmita, o apomoramento res-
tritn pode ser comprado por wn persoragem sem kit ou perten-
cente 8 um outro, talbvez pagando um ponto a mas jd pelo po-
meiro nivel da sénie de Apomoramentos.

Admnte, junto & descricio dos kits aprimorados, estio listas
em custos por Pontos de Apomomamento, Alpumas est@o divids-
das em grupos de habilidades que s6 se conseguem comprando o
primeiro ponto e postenormente o segundo; Outros sio habili-
dades Gnicas.

KITS APRIMORADOS

Um personagem pode escolher adotar um kit apomorada,
recebendo os bénus indicados a cada nivel, desde gque permane-
ca fiel 4 ordem que [he concede os ensinamentos. (s kits da Em
Viking s3o baseados em figuras tanto histoncas quanto miticss
do pove nordico, com poderes especificos gue os diferenciam os
outros mortais. Eles s3o hendis € feitos para se destacarem.

O Mestre de Jopo deve peomanecer atento quanto 55 repras
que o personagem deve seguir, pois elas servem para equilibrar o
jogn junto sos bonus gque ele reeebe. Almuns poderes misticos
ganhos por protecio diving ou relatives podem ser perdidos no
caso de perda do vincuko.

(s bdnus indicados nas mbelas estio aoumulados, pomanto s
um persofmpemn recebe +2 para esstic nos atobutos pard resistic &
magia arcara 0o ofvel 6 ¢ depols +4 no oivel 8, simifica gque, 80
chegar an nivel B, seu bdnus aumentou aperas em +2 e nido que ele

receberd +6 para mesistic 3 magi arcana, Lembre-se de substmir o
bonus antedor pelo atmal, sendo que @ sempre bom deixar isso
anotado separadamente na ficha de personagem.

O avango de nivel do personagem também muda. Os perso-
nagens n&o ganham ponto de Aprmonmento no segundo nivel,
mas apenas no quinto, oitavo, décimo primeiro ¢ décimo guarto.
Personagens mundanos recebemn apenas 15 pontos de Pericia
jpara gastar por nivel. UOs misteos recebem os mesmos 10 pontos
de Perica por mivel porém 60 recebem um Ponto de Foco ¢ um
Ponto de Magra 8 cada dois niveis 20 invés de um por nivel,

BERSERKER

O puerreirn bersecker & uma peca essencial da coltum ndrdi-
ca. i uma figura de impacto @nto cultural guanto militarmente,
afinal, € a fera, a besta que avanca sobre os exercitos inimigos ¢
05 desiroca Seim Se Preocupar COnsIFe MesTo. E a firia encarna-
da gue monde sen sscudo e preocupa-se apenas CoM O SANFLe
espalhado 3 sua frente, erguendo violentamente lanca ou espada
para provocar mais derramarnento da forca da vida e destrair o
que estiver em sen carminbeo.

O caminho do berserker € o da violénda. Seu déever € lutar ¢
combater. Ele nio se interessa por outro mobvo, Suas promes-
sax sempre estio relacionadas com 4 guerm, seja para perceer
nela oo jurer 3 um el ou amigo que lutard a sew lido e espalhacs
o sangue de seus inimigos na Terra, Tocado por Odin, o berserker
€ a forca intdnseca da guerra, o éxtase de estar diante de vma
batalha. Enguanto cutros guerreitos fazem pedidos, relembram-
se de suax familias ou temem, o bersecker prita, danca e desafia
em um ritual especial da berserkenpangr, o bando de guerea [oe-
mado por esses homens de armias.

O's berserker ndo usam armadura nem wém o direito de portd.
la. 56 vestemn peles de urso para protegerem seus corpos € lutam
como se fossem possuidos pelos espintos desses animais. Lm
tipe espedal de guerreinn da fida é o Ulfhednar, que retica sua
forca do lobo. Ele mesmo caca um desses animais e pede a seu
espirito que mantenha-se ni pele gue retia ¢ passa a vestir.

—————

Em
Costos: 4 pts. Apnmoramento, 210 pis. De Pericias
Pericias: Armas Brancas (Adaga 20/20, Espada 40/10,
Machado 40/20), Conhecimento (Religido Noodica 200%6),
Escutar 20%, Esquiva 20%, Furtividade 10%, Manipula-
cio (Intmidacio 40%%), Rastreso 20, Sobrevivencia (Es-
colhz Uma Area 205
Aprimoramento: Contatos 1.
Pontos Herdicos: 5 por nivel
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(TS DO APRIMORAMENTOS

Fiiria: 1 Pomo: Fina, 2 Pontos: Golpe Farioso, 3 Pontos:
Fara Libertadora, 4 Pontos: Fana Maior,

Resisténcia Sobrenatural: 1 Ponwo: Resistenoa Sobre-
pamaral 1, 2 Pontos: Resistencia Sobrenatural 2, 3 Pontos: Re-
sistenda Sobrenamral 3

AFHIMCRAMENTOS POR NIVEL

Faria: A principal caracterdstica do pucrreiro bersezker £
sua capacidade de cntrar em firia. Seu coragio se enche de ira
€ Scu sAngue ft[\'n:_ l.‘nqu:lnin uma onda vermelha roma sens
olhos e tudo o gue ele cnxcrga € sangue, A fiiria dura um
combate inteiro, uma vez que seja acionada. Mio chegara ao
fim enguanto todos os inimigns nio estiverem caidos ou en-
sanpiientados. E bem provivel que o berserker mate todos ¢
nio deixe prsioneiros. Um berserker pode entrar em Fuda
por um nimero de vezes por dia igual ao indicado na rabela.
Messe perodo, recebe os sepuintes beneficins:

& honus de +6 em Forca ¢ Constingcio, o que aummenia cm
+ aumnmaticamente ses Pontos de Vida;

& 4+ 10 Pontos Herdicos;

& +2 po dano e +10% nos testes de atague;

& I imune a dog

& + 2 na Forea de Vontade para resistir a controle menial ou
magias que influenciem a mente.

Um guerreito em Fiiria, recebe as seguinies desvantagens:

o3 Tiackas s suss mamobens de- defissa reccbiro um redume de- 1P

& Nio participa de ataques coordenados on esirarcgias além
de avangar contea o nimigo;

& _2 na Forga de vontade para resistir & controle mental ou
magias gue influenciem a mente quando esses sin usados pam
que cle continue em fidria ou continue atacando;

& Uma vez engajado cm uma lua conwa wme inimige, 506
parari quando um dos dois estiver caido;

& Ao final da Filria, estard cspotado e seeeberd um redutor de -3 em
Forga ¢ Constituicho, procisando descansar por (uinse rimsms.

Furda Maior: O berserker pode adguiriv a habilidade de
entrar em um momento de Fada temado por gualquer guer-
reiro, até mesmo seus aliados. Ao entrar emn Fara Maior, ele
adquire a8 seguiniés vantagens:

& hanos de +12 em Forga e Constuicio, o que sumenis em
+12 automaticamente scus Pontos de Vida,

& + 10 Pomos Herdicos;

& +4 no dano ¢ +20%h nos testes de atague;

& [ imune i dos;

& + f na Forga de Vonrade para resistir a controle mental ou
magias que influenciem a mente.

U puesreiny em Fira Maior, recebe a5 sepuinies desvanizpens:

- Nao pode realizar manobras de defesa, apenas de ataque;
- Todas as desvaniagens de Fira;
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- Nio parara de lutar enquanto sinds houver pessoas ar-
madas de pé, portanto mesmo que seu grupo venga a batalha,
s¢ algam amigo ainda estver de pé e com arma na mio, serd
amacado. Durants o combate, assim gue desrubar um inimigo,
partira para o individuo mais préxime, nio importande sc &
AMIEO OW INImHE.

Golpe Furioso: O berserker concenima woda sua fina cm
um tnico golpe, causando o dobro do dano normal. Pode reali-
zar esse foito uma vez por dia.

Resisténcia Sobrenamral: Os berserker possnem wma re-
sisténcia sobrenatural 20 dano ¢ & dor quando cstio em Fada.
Some o hénus indicado na tabela a0 indice de Protegio do
guerreiro sempre que ele entrar cm Thira.

Fiiria Libertadora: Homem ou cratura nenhuma nos Nove
Mundos mantém um berserker preso. Eles ndo aceitam estar
acorrentados: Uma vez por din, podem wriplicar sua Forga para
um tese que Thes permita arrchenrar amarms, correntes ou sc
livrar de agarmamento,

Espirito Furioso: S¢ amarras fisicas nio podem impedir
um berserker de htar, as mentais também ndo. Sempre que for
dominado por um feitige menal, o guerreiro pode entrar cm
Fira, anulando os efeditos gque o feitgo, poder ou entorpecente
tenham sobre sua mente, o que lhe permitind lutar normalmente.

Mivel Aprimoramento

1 Firia x1
Golpe Funoso
Faria x2, Espinoto Furoso
Resisténcia Sobrenatural 1
Firia %3, Fapa Libenadora
Resisténcia Sobrenatural 2
Fina x4
Resisténoia Sobrenatural 3
Firia x5
Fiiria Maior
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Bruxa SEbR

A magia é um atributo feminine entre os povos nordicos. B
ergi, isto ¢, denota feminilidade, portanto um homem pode per-
dét sua honra ou o respeito de seus companheiros se irabalhar
demais com 05 poderes misticos. Cabe 3s mulheres demonsira-
rem esse poder magico. £ uma forga mistenosa que vem de
dentro delas, que sdo detentoras das ares misticas guardadas ¢
enviadas pelas deusas como Freyja.

Urna das bruxarias conhecidas é 2 seidr. Sua praticanie pode
ser chamada de seirdkona ou broxa seide. Diferente de outras
tradigies migicas da Europa, essa feiticeira vive sozinha. Scus
acompanhantes ndo sio um grupo de iguals ou gue compart-
lham conhecimento. $30 servos ¢ ajudantes, quando aparecem.
O poder mistico da bruxa scide implica em soliddo, Ela sc retira
£ MENTEM CONTATO COm 3 NANMEE C SNTETga Sinais € MENsagens
no munda, compreendendo os dewses e usando seus poderes
para desgragar a vida dos outros ou ajudi-los.

A bruxa seidr € uma pessoa respeitada tanto por homens quan-
to por mulheres. Apenas com a chegada do costianismo, sea papel
foi comecandn 2 ser visto como perverso. De faro, algumas delas
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contribuiram para isso, pois cada bruxa podenia agir como guisesse
& nem todas usavam seos poderes apenas para o bem.

As bruxas seidr giio ensinadas por outrms mulheres que desen-
volvem as wécnicas € querem passi-la adianie anres de se isolarem de
vez do mundo. Alpuras i filhas 2 quem passam o poder e sua
moradia por hemnga, Nenhum grupo de seidr se redne. Apenas
algumias e uniam s ondens mistcas como aliadas ocasionais ou
membros honorinos, As mals poderosas até mesmo opinam cm
grandes reunides dos magos nordicos, sendo sempre consuliadas
antes de grandes decisbes, em uma espécic de Thing Misnca,

O foco da magia seidr esid nos cinticos misticos que cla
entoa para s¢ CONCenlrar ¢ reunie a3 forgas magicas ao sen
redor. Ossos e peles de ammais fazem parie de sen vesiodrio,
assim como s30 componentes para seus feiticos. Elas podem
carregar objetos com encrgia migica, amaldigoando oo aben-
goando seus portadores. Seos nivals dao énfase 4s maldigoes,
metamortose e usdes,

Uma bruxa scide sabe de sua posicio na socicdade, Ela deve
se tornar temida e respeitads, tanto que a1é mesmo os denses a
respeitario. Deve crescer em poder ¢ saber uilizar a2 forca da
intimidacio € da lEbia alisda a sews poderes ilosonos. Tendo o
poder de destnuair 3 vinbidade de um homem, a feiticeira é capaz
de causar temor até no mais valente dos guerreiros.

i)

Custos: 5 pts. Aptimoramento, 270 pre De Pericias
Percias: Animais {Treinamento 20%), Armas Brancas
(Adaga 20/ 20), Conhecimento (Astrologia 2096, Herbalismo
30%%, Nove Mundos 30%, Religiio Nordica 3%, Rimais
30%%), Escuar 30%, Esquiva 20%, Forovidade 30%, Tn-
vestigncao 300, Manipulagio (Empatia 20%, Interropatd-
rio 20%, Inumidacio 40%, Labia 30%, Sedogao 10%%),
Rastreio 20%, Sobrevivéncia (Escolha Uma Area 20%%)
Aprimoramento: Aliados 1, Contatos 2, Poderes Magicos
2, Recursos 1, Sentido Agocado {Escolha um) 1.

Ponos de Magia: 2 + 1 por nivel.

Pontos Herdicos: 1 por nivel.

(LSO [0S APRIMORAMENTOS:

Gorningstakkr: 1 Ponio: TP+2, 2 Pontos: TP+4.

Hambhleypa: 1 Ponto: Visdo Animal, 2 Pontas: Espirto
Animal, 3 Pontos: Forma Animal.

Kveldrida: 3 Ponios.

Sjonhverfing: 1 Ponro: Thisio, 2 Pontos: Tnsivibilidade,

Utiseta: | Ponto: Enxetpar Espintos, 2 Pontos: Enxergar a
Morte, 3 Ponios: Coniatar Hellhcime.

Vardoklur: 1 Ponto: Medo, 2 Pontos: Encanto, 3-Pontos:
Confusio,

APRCRAMENTOS POR IVEL

Sjénhverfing: A bruxa seidr € mestra na arte da flusdo. Ela
pu:nq‘lc- mudar a aparéncia das pessoas e objetns, transtomando-os
em algo parecido, porém sem possibilidade de ser reconhecido
pot quem procora. Para usar esse poder, ela deve tocar o alvo e

KWW S+ WX

pronunciar os cinticos magicos, podendo fazé-lo umsa vez por
diz. Cor e textura da pele, dos olhos e dos cabelos, assim comao
tamanho do nanz ¢ das orclthas podem ser mudados & vontade,
porem o amanho ¢ o peso s podem ser aumentados ou dimin-
idos em 15%. Tem poder equivalente 3 uma magia de Foco 2.

Mo oitren nivel, 2 bruxs pode realizar um feito ainda mamor,
tornando uma pessoa invisfvel. A eratura ndo poderd ser vista
enguanto nio fizer movimentos de staque ou muite brescos,
Caso tente atacar, 3 invisibilidade & quebrada imediatamente. O
efeito dura wm mimero de rodadas igual 2o nivel da bruxa + seu
bomus de Inmelipenca. FEquivale 3 uma magia de Foco 4,

Vardlokor: 1'ma das princpais camscreristicas da bruxa sesdr &
o encantamento. Fla nsa suas artes para alterar a mente das pessoas,
submetendo-as. Todos os poderes de Vardlokur envoheem uma dis-
puta da Forca de Vontade da bruxa contra a do aho e duram um
niimero de rodadas ipeal a 1d6 + o hinus de Forca de Vontade da
bnrxa. (Cada um deles pode ser usado uma vez por dia.

Mo primeiro nivel, cla usa esse poder como Medo, podendo
causar pavor nas pessoas. Se for bem sucedida, a feiticeira ndo
poderi ser atacada por ele e ainda ganhard um bénus de 10%% nos
restes de Interrngatdnio e Inomidacio usados contra ele. Fogu-
vale a uma mapia de Fooo 2

No terceirn nivel, a bruxa € capaz de encantar as pessoas,
rormando-as mais disposas 3 obedecerem-na. Se for bem sucedi-
da, reccherd um hanus de 20% em guoalguer teste que envolva
Carnsma ao lidar com o alvo. Equivale 8 numa magia de Foco 3.

No guinio nivel, a feiticeira @ pode amaldicoar seus inirmi-
gos nsando o cncanto da Impoténca. Ela afetas suas mentes
retirando-lhes a vonmade de usar sua forca. O alvo tem a Forca
reduzida em 146 + o binus de Forga de Vontade da bruxa, O
alvo também ficard impotente. Ao contririo da reducio em
forca, a maldicio da impoténcia sexual terd o efeito em dias.
Fquivale 3 uma magia de Foco 4.

No sétimo nivel, o poder de confundic a mente ¢ adguisido
Usando Confusio, el pode embaralhar a mente do alvo, frendo
CCHTE e PEFCS ©F TRCHCINIO ¢ [AS53 308 SE0AT O Amigms ou ohyjens
pensando que sejam indmigos. A confusdo diming em 1095 tedos os
tesies, oom excecio de Inteligenca que cal em 2086, Existe uima
chance de 36 a cada rodada de gue o alvo confunda umn objeto ou
AT AN COMK W Nirmigo e o atague.

Hambhleypa: O poder seide confere a capacidade de a bru-
x4 fer um grande contato Com oS inimais.

Mo segundo nivel, se for bem sucedids erm um teste de Carisma,
a bowea pode contatar um animal que esteja am seu campo de visio
c:rm:rprmv&dtsﬂﬁul}um. Pode uzar sma forca de vontade
para envid-lo para wma direcio, pordm ndo podedd he dar mass
ardens atraves desse poder. Enquanto estiver vendo pelos olhos do
animal, a bnma nio poderd movimentar seu propoo COTpo, NCM
enxeryard ou ouvicd nada 2 sua volia, 5¢ for desconcentrada, o
poder se desfazera. Equivale a wima magga de Fooo 1.

No guarto nivel, a bruxa pode desligar sew espirito do corpo
¢ liberti-lo no mundo na forma de um animal como o falcio ou
o gato, Caso a forma animal seja desiruida, a bruxa morrerd
imedistamente. Esse poder pode ser usado apenas uma vez por
dia, sem limite de duracio apds esse uso, 3¢ a bruxa quiser
continuar nessa forma por um dia ou mais, guando voltar 2 sen
corpo, inda poderd vsar esse poder mais uma vez naguele mes-
mao dia, O corpo da bruxa fieard em uma espécie de coma, mas
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precisard de alimento € dgua para conunuar Vivo. Se usar esse
poder durante muito tempo, a feiticeira pode volar para um
corpo tio fraco ¢ faminto gue nem conseguird se mexer. Equi-
vale a uma magia de Fooo 3.

No sétimo nivel, & bruxa pode mudar sua forma pam a de
urn animal come o gato, o javali ou o falcio. Uma ver por dia, ao
alcangar o stdmo oivel, engquanio ningeém a vE, cla assume a
forma do animal eseolhido deranie meia hora para ada ponto
de binuos em Consdruicao (minimo meia bora).

Utiseta: O poder seide do Utiseta permite que a bruxa
tenha contato com as foreas dos monns, podendo ouvir até o
que se passa em Helhetme,

No segundo nivel, ela pode perceber quando os espiritos dos
mortos esido proximos. Ela pode ouvi-los sem qoc eles renham que
usar podercs especiais para contati-la. Para poder enxergar um fan-
tasma, espectso ou alma desencarnada, ela deve ser bem socedida
em um teste de Percepeio apds se concentrar durante uma rodada
inteira apenas nessa agio. Eguivale a4 uma magia de Foco 2

Mo sexin nivel, a bruxa consegue Enxergar a Morte, perce-
béndo criamras com ligacio com a moric como Valguinas,
Einherjar, vampiros e pessoas possuidas por cspiritos mesmo
yue queiram sc csconder. Também pode detectar cemirérios e
determinar como foi a mosie de uma crigtucs caso tenha oporiu-
nidade de toci-la. Deve ser bem sucedida em wm teste de Per-
cepgio apés sc concentrar durante uma rodada infeira apenas
nessa agho Equivale 2 uma magis de Foco 4 ¢ pode ser usada
uma vez por dia,

No décimo nivel, a bruxa pode contatar Helheimer para po-
der conversar com os mortos e pedie conselhos, Deve se concen-
trar durante dez rodadas e por fm fazer uma perpunta qoe seri
respondida com até trés palavras. Para respondé-la, os mortos
saitdo de sen sono ¢ poderdo se irtitar, porianto s¢ a bruxa falhar
cm um teste de Cadsma, recebesd um 246 pontos de dano, Para
cada ver que usa esse poder no intervalo de uma hua, a2 bruxa
recehe um redutor de 15% 0o wste Jde Cansma.

Kveldrida: No nono nivel, a broxa usa o poder do seidr
pata atacar scus inimigos. Ela convoca os espiritos da noite para
tornar mais favordvel gualguer atgue nomrno contra aquela
pessoa. Pars usar esse poder, a bruxa deve ser bem socedida em
um teste de Forca de Vontade contra o Carisma do alve. O alvo
pode ter redurores ou bénus no weste se for nom profanador, nio
der walor a sens ancestrais, um (taidor da relipido oo se for
amado pelos deuses, tiver mais de 4 Ponatos de e ou renome
entre seu povo. Se a bruxa for bem sucedida, durante uma noite,
um nimens de criatoras iigual ae bonvs de Forga de Vioorade da
bruxa receberd um bénus de 20% nos testes de ataque e + 3 no
dano em sen primeiro stague contta o alvo da Kveldnda. Pode
ser nsado uma ver por dia e equivale 7 uma magia de Fooo 6.

Gomingstakke A bruxa pode abengoar a pele animal ou a
camisa que uma pessoa veste, conferindo-The o poder de prote-
¢io. No gointo nivel, essa vestimenta reccherd o bonus de 2
pontos no Indice de Protecio durante um mimero de rodadas
ipnal a 2d6 + an bonus de Forga de Vonrade da feitioeira. O
bénus aumenta para 4 gquando a braxa slcanca o nono mivel,
Pade ser nsado uma vez por dia € cquivale a uma magia de Foco
ipual a 1 por ponto extra no indice de Protegio.

Nivel Aprimoramento

1 Vardiokur (Medo)

2 Utiscta (Frsergar Espisine), Hambleypa (Visio Animal
3 Vardlokur {Encanmm)

4 Sinhverfing (Tusio), Hamhleypa (Espirito Animal)

5 Vardokur (Impoténca), Gomingsakkr (TP + 2)

& Utisets {FErxergar a Mone)

7 Vandokur (Confusic), Hambleypa (Forma Animal)

8  Snhwerfingar (Invisibilidack), Gomingstakkr (IP + 4)
9 Foelcinda

10 Usisera (Conmtar Helheirms)

DAMA DO ESCUDO

A Dama do Escodo ¢ uma guerrcina com um objetive, Ela
escolhen deixar sua posicio de dama ou esposa para se tornar
uma mestta na arie da goerra, lutando em prol de uma causa a
tue dedica a santidade de sua posigio feminina. Ely ndo ¢ mais
umna meea mulher ¢ reousa a maiona dos wabalhos relacionados
com essa parte na sociedade. Muitas se portam quase como ho-
mens, vestindo-s¢ sem aderecos, sem vaidade, tomando-se me-
ras guerreiras cuja unica dedicagio csta na batalha.

A Dama do Escodo tem uma causa. Ela deve se dedicar a
mesma com o empenho méximo, por mais dificil que seja. Sen
juramento & feito quando pega em armas ¢ porta a espada pela
primeira vez. Algumas sc dedicam & ibertagio de scu povo,
impedindo que qualquer opressor o ataque. Elas se womam mar-
tires nessas bawalhas, morrendo em glénia para garantir a sobrevi-
véncia dos familiares,

Contas¢ que cerca de 300 Damas do Bscudo luiaram ao
lado dos dinamarqueses na lendina Batalha de Brawvellir, um
embate de gliria entre o5 reis da Suécia e da Dinamarca pama
garantit a entrada de um deles no Valhalla. Mesmo que seja
dificil reunir tantas delas ¢ sejam personagens o raras, as Da-
ntas do Escudo demonstram nessa lenda o quanto podem ser
imporantes. Hervor Filha de Heidrek tombouw em batalha co-
mandando um baralhin contma os hunos,

A maioria delas escolhe o caminho da viggrndade, néo se entre-
pando a ninguém ¢ maniendn a castidade sob a protecio de Frige oo
Thrikd. Aquelas que resolvern se entregar & paixio esquecem-se da
serenidade ¢ da razio para mergulharem no frenesi da batatha, Eum
carnino sem volta, mas se ndo sentemn feliz com a escolha, afondam
ainda mais na fitm ¢ perccem em ghoma.

it

Custos: 4 pts. Aprimoramento, 260 pts. De Pericias
Pericias: Armas Brancas (Adaga 20/20, Espada 30,/40),
Anes (Canto 20%), Conhecimento (Herbalismo 1086, Nove
Mundos 100, Religian Mordica 20%6), Escudo 30%, Escu-
tar 20%, Esquiva 30%; Fortividade 20%; Manipulacio
(Empatia 20%, Intimidacio 20%, Labia 20%, Seducio
10#4}, Nepociacio (Barganha 20P%), Sobrevivéncia (Esco-
lha Uma Arca 20°6)

Aprimoramento: Aliados 2, Contatos 1, Recursos 1.

FPontos de Magia: 0,

Ponios Herdicos: 4 por nivel.
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sl DO APRIMORAMENTIR:

Bengio da Divina Mulher: 1 ponto por cada habilidade.
Escudo Abengoado: 2 Ponios: +2. 3 Poneos: +3, 4 Pomios: +4.
Juramento: 2 Ponros,

Oigull'.w: 1 Ponto: +3, 2 Pontos: +9,

Postura: 1 Ponio

AL R AMER T FOH NVEL

FPostura: a dama do Escudo precisa ter unm postura firme
jpara ter o respeito & o nome de guerrcita am um mundo domina-
do por homens. Com essa postora dada pelos deuses e pela forca
de sua alma, cla consegue intimidar o5 homens com muito mais
facilidade. Sempre que for lidar com um homem, seus testes de
Intimidacio possuem wm bonus de 15%.

Escudo Abengoado: As densas abengoarn as Dameas do Fscn-
dex. Tanto Freyja quanto Frige cstdo do lado debs e outrass divindades
menores dio-Thes o presenie de tocirem suas protecdes para Thes
protegerem de todo o mal, A Dama do Escudo ganha o banus de TP
indicado na mbela quando vsa seu escpdo especial.

Bengio da Divina Mulher: Uma Dama do Escudo pode ser
abencoada pela fitna feminina ou pela puresa ¢ pela graca. Freyja oo
Pogg olhario por elz, caso escolha continuar intecads pelos homens
ou se enirepar 4 hooana e foa. A Dama do Escudo deve escolher
um dos' poderes a sepuir. Caos wima dama ¢asta se entregue sexmal-
mente 4 alpnem, perderd o5 poderes de Purera e receberd a Tiida.

- Pureza: Uma Dama do Escudo que se mantenha virgem ¢
casta panha o poder da pureza dado por Froge Mo terosim nivel,
qualquer homem que tente ataca-la recebe um redutor de 4 na
Inidativa. () redutor passa para — § no sexto nivel. No sétimo nivel,
ela ganha um bonus de 20% nos wstes de Esquiva,

- Iaria: A dama do Escudo & tomada pela Firia de Freyja.
N terceing nivel, sua ansiedade pela guerm lhe di um bonus de
+3 na Iniciativa. No sexto nivel cla pode entrar em Fiirda uma
vez por dia como o Berserker. No nono nivel ela passa a poder
entrar em Fara duas vezes por dia.

Juramento: A Dama do Escndo pode fazer um juramento,
urnl gue a tenha feito se tormar uma puerreira. Nessa cateporia,
wncontma-se a vinganca contra algum lider, contma algoma reli-
giio, ibertar seu povo da dominagio ou destruir uma espécic de
cristura. Sua espada € considerada wma arma mégica +1, além de
receber wm bonus de +3 em Constimicio.

Orgulho: A dama do Escudo tem orgulho de si mesma e de
aua missac. Ela nao se abate com facilidade. Esss vontade se
maiiifesta com o bonus de Forga de Viontade indicado na tbela.

Nivel Aprimoramentos
I Postura, Escudo Abengoado +1, Orgulho +3
Juramento
Bencio da Divina Mulher
Escodo Abencoado +2
Orgulho +6
Bencio da Divina Muther
Ezcudo Abencoado +3
Crgulho +9
Bencio da Diving Mulher
] Escudo Abengoado +4
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(GALLDRA-SMIDR

O galldr ¢ a arte do canto e da cura. E uma dédiva dos deuses
para gue a vida ¢ o sofrimento dos homens seja aliviado, Através
de canricos magicos, com vinas entonagdcs conforme a magia
urilizada, o palldra-smidr pode curar ferimentos ¢ mazelas da
mente. Ele afeta 1anto o corpo guanto o espirito das criaturas,
tocando-os com as forgas da vida para causar apenas efeitos
benéficos. Ajada na cura de fenmentos, colaborando com os
eventos domésticos e com a guerra em si.

O palldr ¢ considerado uma aree masouling ¢ cobera de benefi-
05, Sen uswEno tem o dever moral de ajodar o pove ¢ socormer os
soldados. Dieve estar preparado pam usar essas mesmas forgas con-
ira 25 cramiras sobrenaturais, como cspitios © até Mesmo a nature:
za, quando se¢ revelam malignos e guerem desgragar a vida dos
maortais. Algumas pessoas consideram o gallds oposto ao seidr, que
€ ferninino ¢ musitas vezes agressivi Os usidnos de ambos os estilos
migicos podern aé entrar em atrito. De fato, enquanto uma € soci-
almente aceita € penmitda, 2 outra € pouco valorizada pelos guerrs-
ros, o que pode perar grandes disputas entre os mestre das artes que
presendem se finmar & demonstrar sen poder,

KT

Custos: 4 pis. Aprimoramento, 250 prs. De Pericias
Pericias: Armas Brancas (Adaga 20/200, Artes [Canto
40%), Conhecimento (Herbalismo 10%, Nove Mundos
2%, Relipiio Nardica 30%6), Fscarar 40P, Esquiva 30%,
Furtividade 20%, Investigacio 20%, Manipulagio
(Empatia 30%, Laibia 30%, Sedugio 10%), NMegociagio
{(Barganha 20%), Sobrevivéncia (Escolha Uma Arca 20%)
Aprimoramento: Aliados 1, Coneatos 3, Recorsos 1,
Pontos de Magia: 0.

Pontos Herdicos: 2 por nivel.

CLST0 DOS AFRIMORAMENTOS

Acalmar: 2 Ponios: Pessoas, 3 Pontos: Cramras, 4 Ponros:
MNamareza, 5 Pontos: Circolo de Cura.

Canto de Guerra: 2 Pontos.

Cuora: 2 Ponios: 316, 3 Ponws: 6d6, 4 Ponros: 946,

Esconjurar: 2 Pontos, =

AFRDCRLAMPRNTOS FOR NIVIL

Cura: O galldra-smide pode usar sens poderes de cura sobre
ums pessoz. Fla canta ¢ toca a pessoa enquanto suas ferdas se
saram. Todos os dias, ele recebe um nfdmero de dados equivalen-
te 30 indicado na mbela para curar como guoiser. Assim, 3o alcan-
car o quinto nivel, o galldsa-smidr tem 9 dados de cora, podendo
rezlizar nove coras de 1d6 em wm dia ou trés de 346 ou ainda
apenas uma de Od6.

Acalmar: (¥ canto do galldea-smidr sdio 56 serve para corar,
mias também para acalmar a it Para se usar o poder Acalmar,
deve-se testar o Cansma do galldes-smidr contra a Forga de
Vontade do abvo. Alvos em fRiria ou guerpeiros berserker ganham
urm bonus de +2 na Torca de Vontade para resistr ao teste. Pode
ser usada um pamero de vezes por dia igual 2 2 + 1 para cada
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ponto de bénus conferido por Carsma {nio acemuli-se com
Carisma aumentado por poderes ou itens magicos).

No segundo mivel, pode-se acalmar pessoas ou sercs
humandides que ndo tenham a fagulha da divindade (pode-se
usar em clfos normais de Arcadia, porém nio em Alfar, por
exempla). O alvo ndo poderd tomar nenhuma athade agressiva
duranic sm numero de wrnos igoal a 146 + o banus de Carnisma
do palldea-smide, O alvo também ndo poderd atacar ninguém,
mas apenas se defender. Um goereeiro em hinia perderd o uso de
sua habilidade. Equivale 2 uma magia de Foco 2.

Neo sexto nivel, o poder Acalmar pade ser usado em animais ou
€M criafuras misticas como giganics, cspiritos ¢ scrvoes dos deuses.
Equivale a uma magia de Foco 4, mesmo se usada em husmanos.

No oitavo nivel, o poder é um pouco modificada. O persona-
ZETn CONVETSA OOMM A Ralres ¢ a apazigoa vilizando seon cano, O
galldti-smide faz um weste de Cansma. Se for bem sucedido, de
pode scalmar o teppo, pamndo nevascas e rempestades pelo mesmo
periodo de wempo definido acima. Tempestades enviadas pelos deu-
e o efeitos punitivos podem porar redutones no wsie.

Esconjuras: O galdr pode ser uilizado para espantar cria-
turas de outros mundos, assim como para acabar com a posses-
sao. Pam se usar o poder Esconjucar, deve-se testar o Catisma do
palldra-smide contta a Porga de Vontade do alve. 5S¢ o galldea-
smidr veneer, o alvo deveri se afastar dele ou deixar o corpo que
estd possuindo, O afastamento deve ser de no minimo dez metros,
Se pio puder recuar mais, o alvo fcurd encanioado, apenas se
defendendo se o palldra-smide o atacar. Pode ser usada uma vez
por dia. Equivale a uma magia de Foco 5

Canito de Proteciio: O palldra-smidr concenira 1odo seuw
poder ¢ suag agdes para cantar pam proteget quem ¢sti do sew
lado. Engquamo canta, ¢le cria um circulo de protecio qoe comn-
fere 2D de protecio contra magia o poderes de dano & quem
esover em wn o de 4 metros. Equivale a uwma magia de Foeo
4 e poder ser usado wna vez por dia,

Circulo de Cura: O poder de cura do galldra-smidre se
ampliou tanto que qguando cle canta, todos os seres a sua volia
recebem os beneficios de seus poderes de cura, Todos em um
raio de oito metros corario 2d6 pontos de vida. Pode ser usado
urna vez por dia,

Canto de Guerra: A arte de maior poder dos galldra-
smidr ndo ¢ a da cora, mas a de wsar as lorgas que consegue
ecunir para 3 batatha, para assim poder se juntar a0s guersei-
£0s ¢ proteger scu pove, Com uma cangio sangrenta, ele inci-
ta scus aliados 2 matar. Um ndmero de aliados igual 2 2 + o
bénus de Carisma do galldea-smide adguire os efeitos de Fi-
tia. Pode ser usada uma vez por dia.

Nivel Aprimoramentos
1 Cura 3dt
2 Acalmar (Pessoas)
3 Cura G
] Esconjurir
5 Cura 9d6
(V] Acalmar (Criamuras)
7 Canio de Protegiio
8 Acalmar (Marorcza)
@ Circulo de Cora
31] Canto de Guoera

HEersir

O poder da pouerra & uma das prandes glorias do homem
ndrdico. Aguele que- detém a coragem ¢ a habilidade com a
espada ¢ ainda sobrevive para contar suas hisidrins € um homem
feliz. S¢ tem amigos com quem dividie o5 espolios ¢ com quem
iomar ioda a corveja em uma noiie de fesi, melhor ainda. O
hersir tem mdo iszo. Ele ¢ o homem que hdera, aquele que sabe
COMWD INSpIrar of outros gucrieinos ¢ ostd caminhando para se
tornar ainda mais poderoso, malvez até um jarl.

Um hersir tem renome. Ele chepou a om poste de honrs em
ura caminho que 56 s¢ consegie através da honra o da gldna ou
pelos atos mais werrvels. De um jeito ou de outro, esse homem
sabe lutar ¢ ndo fope das batalhas sein areancar sanpue do inimi-
go e fazélo emer um dia desaliar om nordico.

O hersir lidera wn grande gropo de homens, ds vezes até
vinte deles e esti sempre preparado para inspici-los. Também
pode comandar um navio ¢ ser o lider de um grupo de sague,
carregando com gloria o nome de viking, MNas aventoras, os hersir
fdo precisam estar acompanhados de um exército, mas sio aque-
les gue assumem a hdetanca de um grupo nos momentos das
batalhas oo das estratégias. E ele quem inspira todos quando
estdo desanimados ou eleva sua ambigio pata plancjar v saguc
ou miciar uma batalha.

O hersir jura fdelidade o um Jarl, sendo um de seus capitics
nas empreitadas contra o restante do mundo. Esses lagos de
fidelidade sio parte essencial da vida de vm homem e om hersir
sern-umm seahor para e amparar petalmente € uma criatura sem
felicidade ouw gloria,

K

Custas: 5 pis. Apamoramento, 340 pis. De Periceas
Pericias: Annas Brancas (Adaga 20/20, Espada 30/30,
Machado 30/30), Conhecimento (Religiao Nérdica 20%),
Escotar 200, Esquiva 30%, Funividade 2096, Investipa-
cio 10%, Manipulacio (Empaua 10%, Inteerogaténo 20%,
Inumidacio 40%, Libia 30%%, Lideranca 40%), Navegacio
3085, MNepoelacio (Avaliagio 20%, Barganha 2004, Sobre-
vivéncia (Escolha Duas Areas 20%%)
Aprimoramento; Abados 2, Contatos 2, Recursos 3.
Pontos de Magia: 0,

Pontos Herdicos: 3 por nivel.

(CUSTO [0S AFRIMORAMENTOS

Espélios: 1 Ponto,

Equipamento: [ Ponto.

Fama: 1 Ponio; +20, 2 Ponuos: +30,

Foria: 1 Ponre: x1, 2 Pontos: %2, 3 Ponmos: x3.
Glorias: 1 Ponio

Inspiragio: 1 Pomnwe: x1, 2 Ponlos: %2, 3 Pontos: x3.
Respeito: 1 Ponto

Violéncia: 1 Pomice +1, 2 Pomios: 42, 3 Ponios: +3.
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APRIGIRAMENTOS POR MIVEL

Espalios: (s espohns de goerra ou de uma hatalha sempre vao
em maior parte pars o hersir. Ble tem diveito 2 escolher o medhor
primein, recebendo aré 25% mais que os oulros personagens.

Equipamento: (O hersir tem um equipaments apomaoradao,
ralvez herdado de seu pat ou goe ji tenha consigo ao provar sna
glona. Ele carrepa consigo uma espads, uma srmadurs, um escu-
di, dois machados, botas, capa. Todos esses itens ja sio fornea-
dos pela mecinica do kir, sem que o personagem tenha goe
dispor de sen dinhetro

Fama: Um homem niio se torna hersir 503 POC AQUERSs Ol por
herdar um drolo Mo, ele se mantém nesse carpo Por ser um guerne-
o battzado pelo ago gque i comou sua pele e pelas condguestas que o
cnnqueccram. Gragas a essa fama, cle recehie o bonus na mbela nos
esies de Tnomadacio, Tideranca, Interenpatdio e Barganha,

Fiana: Funciona comn a Fana dos hersecker.

Gloria: U'm viking nio bosca apenas dinheirn. Ele ambém
brusca glana. O hersir panha binus espediais sempre que 56 joga
sobre o5 inimigos cm wma acio ntrépida, como pular sohc uma
parcde de csendos, enfrentar um mimero maior de oponentes parm
salvar o5 amigns ou atecar primcino vm deagio antes de wdos. Deve
set uma historia a ser contada ¢ recontada pelos barbaros. Nessas
acoes, cle ganha +20%% nos testes de atagque e uwma some que The
comifere 200 ma Esquiva. O bémns dusa 1d6 rodadas,

Inspiragao: O hersir pode inspirar scos pares a Jutarem
maiz bravamente. Ele grita palavras de incendvos, brada hinos
de guerra & lota como um demanio. Ele pode aumentar em 10
os testes de arague de um nidmero de aliados ignal ao sen nivel
cm hersir durante om combate. Realiza esse feito uom mimern de
vezes ignal ao descrifo na tabela.

Respeito: Um lider viking tem que ser respeitado ¢ ele o faz
por sua forca, fama e glaria. Giracas a csse respeito, ele & sempre
bem trarado se caprurado ou recche presentes dagueles goe he-
tarm a sen Jado ou ji foram salvos por de. O Respeito lhe parante
um banus de + 3 no Carisma.

Violéncia: A vida de om hersic € regida pela violénda. Ele rem
quc aprender a lidar com a baralha ¢ se tomar wm mestre nela, pois
CS5C © 0 p:rim:i]ul maoddo de cle ser respeitado e se manter no pndcr
Ele recebe o binus indicado ma tabela no dano provocado por soas
armas brancas, gragas 3 violénca com que atsca seus inimigos. O
binus 56 fanciona com as armas de scu cquipamento, todss com wm

nome © uma mscncan mnica abengoando-o,

Mivel
1 Equipaments, Fama +10, Violénga +1

Aprimoramento

Espalios, Inspirachao x 1
Fona x 1

Fama +20

Cildna, Inspiragio x 2
Tira x 2, Viclénca 42
Respeito

Fama +30

Tuna x 3

WEOO0E -l WA e Ld ba
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Inspiracio x 3, Violéncia +3

RUNA-MEISTARI
As mulheres nordicas detém um vasto poder mégicn, prioc-

palmenie quando se iraka de artes divinatorias, da maldicao oo
da ilusio, porém a forca das runas estd nas maos dos homens.
Fssa & uma representacio malor, um poder que estd na nobreza,
no sangue. Conhecer as runas quer dizer deter a culura e o
conhecimento, guer dizer estar mais pmoximo de Odin e enten-
der os caminhos do Pai de Todos.

As runas sio clementos qoe concentram um poder elevado,
(Zada umm € sierim em wmm seqienci gque vl acumulando enenpgia
mistica a cada entalhe, provendo wms forca que néo mais se disio-
bui, mas que canabiza, E quase como se o objeto am que g nuna fol
entalhada adquinsse vids e respimsse, inspirando toda 25 torcas
mpicas ¢ s carnegandn desse dlemenio especial do universo. Entao
cle expira de volta o poder em forma de um efedtn magico, reverten-
do-o para o mundo conforme as inscrichies The ditam como fazer.

{) nina-meistan enfende 3 enengia de cada mna e sabe como
coloci-las em seguéncias e ativa-las. Cada simbolo em si carrega
um poder que pode ser moldado pelo mestre ninico. Ele o faz
em geral com respeito pelas forcas da namreza, porém hd guem
qucira dominar essas energias © suplantar a mortalidade uilizan-
dn 035 simholos maximos de sabedoria viking para dominar.

() saber das mnas € em 5 om simbolo de nobreza. Ble €
confiado ans chefes e sibios do povn, pessnas bem nascdas com
disponibilidade para aprender ¢ impeto para dominar.

K

Custos: 5 pts. Aprimomamenta, 340 pis. De Pericias

Pericias: Armas Brancas (Adapa 20/20, Fspada 30/30),
Conheamento (Astrologia 10%, Herbalismo 10%, Nove
Mundos 30%, Religido MNdrdica 30%, Rituais 30%, Runas
30Fh), Escorar 0%, Esquiva 3P, Furtvidade 20946, In-
vestipacio 10%, Manipulacio (Empama 10%, Interoogard-

rin 20%, Intimidacio 30%, Libia 30%, Lideranca 20%),
MNavepacio 2%, Negociacio (Avahacio 30%, Barganha
20%4), Sobrevivencia (Escolha Uma Area 20°4)
Aprimoramento: Ahados 1, Contatos 1, Poderes Mamcos
2 Recorsos 3.

Pontos de Magia: 2 4+ 1 por nivel

Pontos Herdicos: 2 por nivel.

{CLSTO DO APRIMCRAMENTOR:

Inserigio: 1 Ponmne x3, 2 Pontos: x6.
Preparacio Rilnica: 1 Ponto: 2, 2 Pontos: 4.
Ruona: Duas por 1 Ponin

A PRIMCE AN BT FOR A vEL:

Inscrigin: () nina-meismri inscreve suas runas previimen-
te em um ohjetn, em scu oorpo ou mesmo na pele de uma pessoa.
Ele poderd ativi-las com um teste de Conhecimento (Runas),
devendo an menns poder 18-l e pronuncii-la em voz alta oo
toci-la. Para cada vex que Inscricio aparece na mabels, o nina-
meistin pode fer nma mns previamente prepamds (& gquantida-
de esrd indicada). Ele podera substinm-la quando quiser, porém
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deve fazé-lo com antocedéncia ¢ preparagio, gastando ao menos
dois Pontos de Magia no processe,

Preparacio Rinica: () nina-meistan pode preparar uma ma-
gia previamente € deixi-lv carrcgada em umna mona. Apds usir o
feitign adequadno, com todos 0s scus componcnics, 3 magia sera
absorvida pels mna e 56 serd anvada em um momenio cspecifico
definido pelo mago durante 3 preparacio ¢ inscrigio. O némero
miximo de Pontos de Foco qoe wm nina-meistan pode armasenar
em sua runa esti definido na tabeka. Portanto, 20 akcangar o séiimo
nivel, o magn pode preparar o equivalente 2 uma maga de Foco 4,
duas de Focn 2 ou 4 de Foco 1. Toda preparacio exige wm teste de
Cronheamenio {Runas) ¢ pelo menos irés rodadas para cada Ponio
de Foco amazenado na nena. Uma vez que 3 magia seja Bberada, ela
surtird o efeito durnie o fempo normal de s duraciio. A mesma
mna ndn poderd ser rc-:pmw,‘jmdﬂ,

Runas: O nina-meistari aprende aos poncos & utilkear as numas
de maneira eficiente. A cada nivel ele domina plenamente uma
delas, devendo escolhé-las na lista a seguir. Escolhe-se wma a cada
nivel depois do scpundo. A Gnica excecio é 4 Runa de Poder, que se
aprende a inscrever apenas quando se alcanca o décimo nivel

Ruona da Vitoria: A runa da vitdria € chamada sigrinae
Quando inscnta sobre wm objeto ou sobre uma pessoa, aumenta
em 112 o foco das magias para cavsar dane

Runa de Cerveja: A runa da cerveja ¢ chamada élninar.
Chezndo inscrsa sobre uma pessoa ou recipiente que contém ou
conterd algum liquido, wiplica o cfeite desse liguido, podendo
ser dlcool ou mesmo veneno, Assim o dlcool deixard wm indivi-
dun embriagado trés vezes mais ripido enquanto um veneno
provocard o tiplo do dano. Fanciona apenas até o recipiente ser
esvaziado ou no primeiro gole do individuo. Se mais bebida for
colocada, o cfeito da runa j@ cstara desfeito, a nJo ser goe scja
msado 0 poder Inscricio sobre ela.

Runa de Protegio: A runa de prowgio ¢ chamada
bjargrinar. Aumenta em 1D o Foco da Magia ou do Poder
sendo unlizado para profegio No MOMCTR.

Runa de Mavegagio: A rona de navegagio & chamada
brimminar. Aumenra em 1D o Foco de Magias ou Poderes utili-
zados para cncontrar caminhos ou durmante a Navegagio,

Runa de Ramos: A runa de ramos ¢ chamada de limninar,
Aumenta em 11} o Focn de Magias ou Podercs utilizados para
cura ¢ acabar com possessan

Runa de Fala: A runa de fala € chamada malninar. Aumen-
ta em 1) o Foco de Magias ou Poderes otilizados para de encan-
mamento inomidacio oo para aumentar ou dimimue o Carisma
de um individoo

Runa de Auxilio: A runs de auxilio ¢ chamada bokmnar.
Ela pode substituir um componente material em gualguer rimal
desde que esse nio seja o sacofioo de nm ser vivo, SANGUC O U
espirito. Pode ser plantas, objetos preciosos (que nio scjam ma-
gions), metais, pedras ou armas,

Runa de Poder: A runa de poder & chamads mepinninar.
Aumenta em 3D o Foco de qualquer magiz ou do efeiro de um
poder perado por Pontos de Fé. Toda Runa de Poder deve ser
Inserita, nio podendo ser feitas mediatamente antes de uma
magia. Um rina-meistid pode Inserever apenas uma dessas por
vez, nonea podendo andar eom mais de uma delas prepamdas.
Cuando a estd prepasando, deve testar Conhecimento (Runas)
com um redutor de -15%. Caso falhe, o poder da muna explodini,
causando 246 pontos de dana.

RRRTIMM SRAMRK RRRPMMM RRPMRIX

Mivel Aprimoramento
Preparacio Rinica 1
Inscricao x2, Runa
Preparacin Rinica 2, Runa
Inscricio x3, Runa
Preparacio Ranica, Rena 3
Inscocio x4, Runa

E IR BN B

Preparacan Rinica 4, Ruona
Inscricio x5, Runa
Preparacio Ranica 5, Runa
Inscricio x6, Ruma do Poder

L= - RN = A

(=

TRAPACEIRO

Laoki, Mesire das Menrtiras, tem seos subordinados em
Midgard. Ele ndo predisa criar o caos ¢ provocar o mal sozirtho,
Hi pessoas de indole quase tio torpe geanto a dele que se entre-
gam A seducio do caos e das trevas. Sio mentirosos, assassinos,
loucos ou vidados em jogos socias. Esscs Trapaceiros tentam
imitar aguele que Thes di o poder de espalhar o caos,

s Trapaceiros wrnam-se servos de Loki quande sua condu-
ta atrai a atencio do deus. Ele Thes concede o poder, paszando-
lhes as mensagens do que sio por sonhos ou por disfarces. As
vezes um Trapaccirn mais expericnie s¢ encacrega do ensino. Em
DUiras, 3 pessod nem sabe O QU SC POFMOLW W Irapaceins & se
v€ desenvolvendo poderes 4 medida que cansa mais caos.

Eles sin matmuralmente desorganizados. Nio confiam em si
eSO € raramente sgem cm prupo: Se formam uma comunida-
de maior, logo acabam se destrundo. Ocasionalmenie, andam
disfarcados entre servos dos deuses ou'como aliados ocasionais
como Loki ja foi vinas vezes. Como nem todos of servos dos
deuses sabem o gue € um Trapacciro, alguns podem andar entre
eles e viver viras aventuras anics de serem descoberios.

Nem vodos os Tmapaceiros sio ficis a Lok r’l.lgtim O FCNCEHT
e logn sio monos por antigos colegas o acsbam realizando o
joro de sewn ex-patrono sem saber. Uma vez ligado dentro dos
jopos dele, nunca mais se foge.

1]
Custos: 3 pi= Aprimoramento, 350 pis. IJ:: Pericias
Pericias: Armas Brancas (Adaga 20/20, Espada 10/30),
Conhecimento (Herbalismao 10%, Nove Mundos 20%,
Religiio Nordica 30%, Rituais 30%, Runas 10%), Escutar
20%, Esquiva 50%, Furtividade 40%, Investigacio 407,
Manipulacio (Interrogardrio 209, Intimidacio 3%, Tsbia
50%), Negociacio (Avaliacio 40%, Barpanha 40%), Pres-
tidigitagdo 40%, Sobrevivincia (Escolha Uma Area 20%%)
Aprimoramenito: Aliados 3, Conmtos 3, Recursos 3.
Pontos de Magia: 0.
Paontos Herdicos: 2 por nivel.
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CUSTO D05 APRIMORANERTOS:

Atague Sorrateiro: 1 Ponto: 1106, 2 Pontos: 21046, 3 Pon-
ins: 346G, 4 Pontos: 41046,

Belas Palavras: 2 Ponrns

Liberdade: 2 Pontos.

Mentira: 2 Ponros.

Mudar Aparéncia: 1 Ponin.

Ofensa: 1 Ponio.

Sorte: 1 Ponro.

Telepatia: 1 Ponto.

APRIIRAMENTOS PO NIVEL

Mentira: Os Trapacciros sio olimos mentirosos, nio o
pela sua capacidade namaral para a libia, mas pela protegio ma-
gica contea as forgas da verdade, Oalgquer criamra que tenic
usar poderes misticos, sejam magias, nimais, mnas ou poderes de
criaturas sobwenainirais, para saber se um Trapaceiro esti men-
tndo, deverd ter esse mesmo poder em nivel maior do que o do
kit do Trapaceiro ou nenhuma mentra serd deteceada. Assim,
caso um poder de nivel 2 seja vsado contea uvm trapaceiro de
nivel 2, o usudno imaginatd goe sua vitma ¢sid dizendo a verda-
de, pois niio detectard nada. Apenas testes de Perica notmais
funcionam comea o Trapaceiro,

Ataque Sorrateiro: Os Trapaceiros sio 6tmos na aric dos
atagques sotraleiros. Sempre que cstiverem 4 menos de pove
metros de una pessoa ¢ a mesma ndo estiver ciente de sua pre-
senga ou de costas, om atagque sorratcino poderd ser feito, visan-
do os pontos vitais do individeo, Fenciona apenas no primeino
atague ou cnquanio o aleo cstiver indcfeso. O dano na tabela ¢
somado no caso de om atague bem sucedido.

Belas Palavras: Ulma ver por dia maks nma por hommns
de Intchpgéncia, o Trapaceiro pode emitic nma frase oun res-
ponder uma pergunta de um mode qoe a pessoa que o ouve ¢
que esta diretamente envolvida no sssunte acreditard nagque-
las palavras sem ter dircito a um testc para verificar a veraci-
dade do que fioi dito.

Mudar Aparéncia: () Trapacciro pode mudar sua aparéncsa,
vatiando o sexo, a cordos olhos, do cabelo ¢ alterando as expressoes
faciais. A alhura ¢ o peso podem vadar em aié 13%. Ele pode usar
csse poder uma vez por dia ¢ dura aré 1d6 x 10 minums.

Sorte; Os Trapacciros possuem uma soric assustadora, Eles
sc liveam dos males que causam a si mesmos com uma fregiiéncia
que Fazem muitos pensar como o mundo € injusto. Uma vez por
campanha (mais uma por bomus de Percepgio), o Tapaceiro
pode evitar o sucesso gue algom inimigo fenha contra ele, Esse
ataque deve ser fisico, podendo ser por arma ou por magia. O
'I'npm:r_im deve estar cienic do ataque. Casn nio esteja, pastard
T S0ITE p::]n resrante da i::am'[nnha.

Ofensa: A lingua do trapaceiro € muito afiada, rio afiada
que causa irrtacio aré nas pessoas mais calmas quando desats
a tecer ofensas ¢ ironias, O Trapaceiro deve testar sua Libis
conira 3 Forga de Vonirade do alvo. Caso tenha sucesso, a
vititma da ofensa recebe um reduror de -15% em qu:l]qu::r
tesre social on menral nas proximas 1d6 rodadas, qunm‘ln
entio terd direito a ourro teste de Forga de Vontade para se
acalmar. Caso falhe novamente, connnuari furiosa por ou-

tras 1d6 rodadas. Personapens com a habilidade ou poder
Fiaria a ativardo caso percam a disputa, 56 podendo se con-
trodar depois do teste apdas as primeiras 1d6 rodadas.

Liberdade: Prender um Tﬂ.]ﬂr.cim ¢ o dificil. Ele tem
uma habilidade peculiar para se livrar de amarms, correntes ou
alpemas. Elas .-'.imp]:sml:nrc se soltam dele qltam'ln deseja. Se
estiver preso dentro de vma sala, recebe om bénus de +15% em
testes para procerar uma saida o abrie uma pora, Esse poder
ndo scaplica a prisGes 00 amMarras magicas,

Telepartia: () Trapacciro pndl: ler os pensamentos mais
.-iupcrﬁl:i:lis de um albwn. ﬂpﬁs LM dispum de sua Inteligéncia
contra a Forga de Vonrade da vitima, cle serd capaz saber o
que ela estd pensando enguanto maniverem contato visual.
Apenas os pensamentos superficiais sio hidos. Os mars pro-
fundos ndo sao accssiveis.

Aprimoramento
Mentira, Ataque Sorrarciro +1d6
Mudar Aparéncia

Belas Palavras

Araque Sotrarciro +2d6
Sorte

Telepata

Ataque Soreareiro +3d6
Ofensa

Libcrdade

Anue Sorratciro +4d6
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A feinigaria seidr ndo cra o onico cstlo de magia dominadoe
|1d:35 mulheres nordicas. Havia om amnda mais pr-:::;insn, mals
r‘ﬁp{:ilﬂdﬂ- ¢ mais bem visto pc-l::ﬁ povos '."ikin‘[_gt Era o carpo da
profetisa. Uma wilva & um clemento essencial, nma criamira
com capacidade de entender o tempo ¢ a trama gue tece o mun-
do. Ela enxerga os padrdes ¢ vé como as Norns dedilham os fios
do tcmpoe para entio poder tragar o fomro e passi-lo para os
homens e devses, que finalmenie poderio comprecader melhor
qual o peso que carrcgam cm scos ombros,

A magia da wilva ¢ chamada de spi e The di poder sobre o
oflig, a lei de como as coisas serin. Essa lei que rege o aniverso,
dominada completamente apenas pelas MNorns, € entendida atra-
veés de fragmenios pelas volva. Alpumas chepam ap powco de
perceher quase toda a trama, podendo enxeepar longe nesses fios
muitas vezes firmes, quase impossiveis de serem movidos,

Q destine nem sempre pode ser midado, mas existem as
melhores maneiras de se encard-lo ¢ enfrenti-lo, de se prepa-
rar para o que vem. A valva di essa indicagao para que um
homem PErCCa OO VENGE COM honra ¢ walentia, para que seu
nome seja gravado em moas ¢ nos coragoes dos que ficam. A
valva ¢ o que faz um pai pergontar sobre o destine do filho
para saber que nio serd envergonhado ou wma mulher pee-
guntar s¢ terd foturo com um amade, Nem sempre as pergun-
tas sio para mudar o desiinn, mas sim para sc tomar rumos
que aprnv'::irl:rn mclhor a forga de cada om.

A forca das valva & ranm que até mesmio 05 deuses procuram
as mais poderosas para se aconselharem. Alpumas delas possuem
uma visio ginda maior do que a divina, entendendo methor a

hiCis

-

NN KW EF WX I

KN b &S

* 2%

—
>
>

4T

o AWK WXIVSIY KWW WIS




RRRTINM HRAMAK RRRTIN SRAMRN Z

trama do mundo, Quando nem mesmo as Norns respondem,
proibidas de revelarem os sepredos que baialharam tanto para
entcader, reSta FCCOTTEr 305 MOMoS 0u-a08 espinios desses para
conscguir alpumas informagies.

KT

Custos: 5 pis. Apnmoramento, 220 pis. [De Pericias
Pericias: Armas Brancas (Adaga 20/20), Conhecimento
{Astrologia 20%, Nove Mundos 40%%, Religiio Néndica
20%)., Escutar 40%, Esquiva 10%, Funividade 10%s, Ma-
nipulacio (Empatia 40%, Inerrogatdno 20%, Inumida
gio 20%, Lideranca 40%), NMegociagio (Barganha 20%%),
Sobrevivincia (Fscolha Uma Area 20%%)
Aprimoramento; Aliados 2, Contatos 2, Sensitiva 2, Po-
deres Magicos 1,

Ponios de Magia: 1 + 1 por nivel.

Pontos Herdicos: 3 por nivel

(CUSTO D APREMAOTAAEN TR

Magia dos Osszos: [ Pomo: 11, 2 Pontos: 200
Premonigdo: 1 Ponto: x1, 2 Pontos: x3.
Protegdio Espiritual: 1 Ponto: 11D, 2 Pontos: 30,
Respeito Divino: | Ponto.

Respeito Migico: 1 Ponto,

APRIMORAMENTOS PORNIVEL

Magia dos Ossos: A vilva recolhe ossos de vma pessoa
morla ¢ pode vsd-los para methorar suas magias para entrar
C CONale COMm O3 MOoos ou para manipular mortais des-
cendentes desse morto, Suas magias aumentam o cfeito quan-
do utilizadas para contatar, invocar ou controlar o espirito a
quem 05 0ssos um dia pertenceram ou para conttolar um
descendenie direto do morto. Na segunda opgiio, o efeito sd
pode ser usado uma vez ¢ conlra wma s6 pessoa, depois a
encrgia dos ossos se esvai, O elcio migico aumenta em um
niamero de dados jgual ao indicade na tabela.

Frotecio Espiritual: Os espiritos respeiiam a3 profetisa,
sabendo que essa mulher € temida aré pelos deuses. O proprio
mundo espiritual a evita. A vélva recebe o bonus para protecio
indicado na tabela contra qualquer poder de criamaras de Spirivam
ou baseado no Caminho de Spinmm.

Premonigio: Uma vez por dia para cada indicagio na
tabela, a wolva fem um pressentimento sobre algom: perigo,
pndr_rbdn saher qu:ndﬂ sCONICCerd ¢ [or wma vaga idéia de
come cle ocorrera. As descrigocs devem ser vagas ¢ com ima-
gens ripidas, muoitas vezes dificeis de serem definidas. Em
alpuns momentos, a volva pode forgar uma premonicio como
para escolher o melthor caminho a se sepuir, mas nesse caso
recehe um reduror de -15% nos tesres.

Faz-se um teste de Percepcio. (Caso seja bem sucedida, a
vilva recebe uma das indicapdes abaixn, além de mais nma
para cada 10% a menos gue tenha reorado oo tesic. Por
exemplo, uma volta com Percepcio 10 (40% no teste) que
consiga 20% nos dados, recebera tres das informacgaes a se-
guir, decididas pelo Mestre de Jogo

Condighes do acontecimento: como val acomiecer, o que
precisa haver ou gual situaciio como cores, tipo de pessoas.

Local do acomecimento: Uma descrigdo vaga do local como
alpumas imagens ow se ¢ vma construcio, se ¢ natural,

Niimero de Pessoas: Nimeno de pessoas eavolvidas no atagoe.

Criaturas: Qual tipo de crfatum estari envolvida no amgue.

Armas: gual espécie de arma serd utilizada 0o ataque, comao
veneno, cspadas, magia.

Respeito Divino: A vilva adguiriv wanw poder goe pas
sou a ser respeitada aié mesmo pelos devses, Cnawras de wodos
os Nove Mundos o procuram para saber de svas profecias. Ela
recebe o bonus indicado na wbela para resistie a poderes de
servos dos devses e efeitos realizados com Pontos de Fe.

Respeito Mégico: A volva ¢ respeitada por geus podercs
miiigicos. Sua habilidade & essencial para a culra viking e mes-
o depois da vinda do enstanismo, ainda sempre houve um
temor ao se lidar com a valva, O homem comum e até mesmo o
nobre a respeita e abaixa a cabeca para essa profetisa. Ela recebe
10% nos testes de Lideranca, Libia e Intimidacio. Quando em
circulos magicos ou com pessoas gue 3 consultam em relacio a
poderes mdgicos, o bénus aumenta para 20%. Para usar essa
habilidade, a v deve revelar sua ddentidade e habilidades.

Mivel Aprimoramento
1 Respento. Magico, Premonicao x1
Magia dos Ossos 1D
Protegao Espiritual 1D
Premomicio x2
Magia dos Ossos 2D
Protecdo Espirimal 2D
Premonicio x3
Mapgia des Ossos 3D, Respeito Divino: 1D
Protegio Espiritual 3D
Premonicio x4, Respeito Divine 2D
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Novos (JONHECIMENTOS

Existem grupos de conhecimentos especilicos para a coltura
viking, A maioria deles € estudada com mais afinco por membros
de ordens secretas, mas muilos entosiastas possuem abnins ni-
vels inicials dessas pericias. Os inimigos também podem buscar
por esses sepredos e se lomarem multo pergosos apos alpuns
anos de estudo

e

(CONHECIMENTO: RELIGIAO NORDICA

A perdca Conhedmento (Religifio Nondica) permite saber so-
bre a f€, o5 ntuais & dogmas da religio dos povos nomdicos, slE
mesmo 2 histioa de sua evolucio. Nio se aprende sobre Bios espe-
cificos sobre como sobreviver em Jomnheime ou como aleancar
Helheimr, mas sim sobre as lendas, 2 histonas dos devses e suas
relagties, are sobne os meantes, elfos, andes e fiyums mponanes do
culin, como sacerdnfes & EUErmEins, aiE MEesmoe 05 espinmais.

Esmdiosns ou intereskados postenores 3 Fra Viking terio
aprendido musto 2 partic dos Eddas, enquanto aqueles nascidos
naquela era saberio pelas lendas passadas oralmente pelo povo

Conhecimento (Religifio Noodica) 107%: Sabe os nomes
dos princpais deuses & uma lenda ou outra. E APENEs LT CUnosm,

Conhecimente (Religido Nordica) 2080 Aprenden so-
bre os Eddas e suas odgens. Ssbe como s religifio ndrdica e
orginou ¢ conhece o5 nomes de todos os deuses, osim como
guais sd0 os Nove Mundos.

Conhecimento (Religido Nordica) 30%: Consegue falar de
todos os deuses, até mesmo os menos Gmosos. [ lew os Eddas ¢
entende 4 filosofia por s deles. Sabe sobire os costumes dos vikinge
£ o sigmificados religiosos, assim como as datas de festas,

Conhecimento (Religifio Nérdica) 40%% Comeca a enten-
der melhor as forcas dos deuses, sabe sobre as lendas mais obscumas,
entendendo até os nomes menos famesos. Conhece os nomes de
todos os salies e reinos dos Nove Mundes que penharn sido ciados
nox Eddas, sssim como as lendas. Sabe de alpms pontos das pates.
gens ctados ms kendas ¢ alpumes dis mqoezas de certas enaturas,

Conhecimento (Religido Nérdica) 50%: Entende al-
puns segredos da religido, comoe a histdda além dag lendas. Sabe
das batalhas dos deuses com outras cidades de Paradisia. Conthe-
ce as personalidades dos deuses e suas smaches no tempo em gue
vive. Consegue reconhecer sinais especificos € servos das coate-
ras da mitologia ndedica,

Conhecimento (Religiio Nordica) 0%« Sabe dos acasos
de cada deéus e sobre seus planos magquele empo especificn, Conbece
oz principais locais onde sio louvados, sié mesmo seus sacendotes,
podends reconheetlos por nomes e apelidos. Pode identificar en-
aturas das lendas, sabendo sobre suas possivels fraguezas ¢ o melhor
mido de agradar aos individuos, atendendo ds espedificdades.

Conhecimento (Religifio Néodica) 70%: Conhece nomes ¢
lersdas sobre edaturag que pem o citadas nos Eddas. Sabe de
nomes ¢ fatos relacionados a vimos individuos que lzeram fuma b
poucs tempo e ainda nem forom regrstrados nas lendas.

Conhecimente (Religiio Nérdica) 80%: Sabe segredos
da religio ¢ envolvimento da mesma com outras religites, além
de seitas ¢ opanizagdes sceretas. Provavelmente ¢std em uma
delas ou € cagado pelas mesmas por saber demais.

Conhecimento (Religiio Nordica) 9% Sabe scpredos de
pessoas das orpanizages secretas ¢ de entidades. Conhece vinais
patit invocd-los ¢ pode reconhecer seus rastros com facilidade,

Conhecimento (Religiio Nérdica) 100%: Sabe quem sio
os poncipats sacendotes e magos envolvidos com os Nove Mundos.

(CONHECIMENTO: NOVE MuNDOs

Se um individuo gquer conhecer lendas e saber algo peral
sobre os Nove Mundos, deve estender seu estudo na Religido
Nardica. No entanto, parz o vigjante dos planos ou agueles que
se encontram com freqiéncia com criaturas de ootros weinos, o
melhor € ter um conhecimento especifico para cada um dos
Nove Mundos, ou mefhor, dos oito, 4 que nio existe apenas um
para Midgrard, que & mats amplo

Toudos 03 owtros podemn gerar uma petfeia especilica para
gue 0 personagem use para entender a politica local, como che
gar 3 um desses reinos, como sobreviver i regras de comporta
mento, guais s30 05 governantes ¢ coaturas gque ali habitam.
Também pode ser usado para entender a lngua desses povos.
Lesdeamente, alguém com Conhecimento (JGmnheime), ndo
poderi encontrar caminhos secretos em Alfheimr.

Conhecimento 10%: Sabe algumas coisas sobre o teimn,
basicamente as histdrias especificas dos Eddas.

Conhecimento 20%: Conhece os portais ¢ as divisoes basi
eas do reino, sabendo diferenciar alguns propos politcos mais
abertos, assim como castas.

Conhecimento 30%x Conhece alpuns costumes € regeas de
etiyueta, sabendo se portar na mesa ou conversar ¢ fazer acordos
sem ofender.

Conhecimento 40%x Sabe quem sdo os governantes reais,
agueles que minipulam o poder. Sabe quais as coaturas € bestas
INals PeTgnsas.

Conhecimento 50%: Conhece oz caminhos ¢ viaga sem se
preocupar em se perder, podendo até despistir sasireadores.

Conhecimento 60%%: Conhece codipos secretos e mensa-
gens, assim como locads de emboscada e melhores esconderijos.

Conhecimento T0%: Sabe dos principais grupos politcos,
A€ 05 Mals SECretns COmo SEims € OrminLEacocs.

Conhecimento 80%: Conhece caminhos secreos desco-
nhecidos até para os habitantes comuns ¢ até mesmo a lide
ranca do reino

Conhecimento W Sabe sepredos dos povenantes que po-
demn ser usados aé mesmo em chantagens, Conbece as histonas de
muitos individuos € reconhece sevs nomes com facilidade.

Conhecimento 100%:: Sabe mais sobre o reino qoc muinns
de seus lideres imortais.
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CONHECIMENTO: RUNAS

Um dos estlos migicos mais conhecidos entre os vikings
et as runas. Mesmo que tossem uiihzadas para inscrigtes scm
poder mistico, suss forcus geraram lendas que causaram espanio,
temor e entustasmao. (Juase sempre era a8 nobreza gque Bdava com
essa pratca O campones era coibido ¢ era dificil encontrar
tempo para aprender a lidar eom o completo alfabeto rinico,
que tinha muitas Hgaches secretas.

() primeiro alfibeto rinica era composto por 24 mnas. Fo
chamado de Fothark Antigo ¢ desaparecen no inicio da Em
Viking, dando lugar so Futhark Jovem que tem 16 runas. X uma
forma simplificada, o gue ndo significa que seja menos comple-
xon Deve-se estudar muito bem pars se entender como as ronas
devern scr gravadas. As tjaldminir (rnas suspensas) ¢ as
Evistrinir (ronas de Lgadura) faziam parte de am

% 3 !lg
£
|

instmumente especial pam a inscricio de segredns.
Para se enrender esse nso & preciso sabr a ordem
da inscogiin, substimindo uma rona pela owirs
conforme sio gravadas naqoela linha.

A inscricin de wna mina deve ser feira no
ahvo do poder ou em goem estid vilizando o
poder magioo gue sera amphado no momenin

) nina-metstan deve faeer um esie de Co-
nhecmentt (Runas) & comegar a inscrever o
simbolo uiilizando seus instromenios. A
inscAcin deve de fato modificar o
objero on pessna: Se for feito em
alguma coisz viva, deve haver
sangramenio durante a insco-
i Se for feto em om objen,
deve a0 menos armanhd-lo. O
att de inscrever demor um
mumens de tumos de acordo
com o Ceonhecimento
(Runas). Essa scio ndo envol-
ve apraoas um mabisco oo ms-
cunh, meas sam o entathe com-
pleto, na posicio corretE com
profundidsde e mmanhos caloalados.

O poder da muna aumenta apenas o cfeito
da magia em =i, porém nio o conhecimento do mago
ou a quantidade minima de Pontos de Foco necessada
para se realizar um certo efeito. Portanto, se um mago precisa de
Controlas Fogo 6 para utilizar vin titual ¢ tem apenas Controlar
Fopo 4, nilo serd utilizando uma Runa de Poder que ele poderd
realizar o feiticn, Ele apenas aumentard o efedto das magias gue
pode uilizar com Controlar Fogo 4 em 2 Pontos de Foca

A duragio do efeito de uma nuna € de apenas uma magia.
Apids isso, a inscricio perde seu efeito e nio poderi ser
reaproveitada. Caso o nina-meistard invista um Ponto de Magsa
nessa runa; cla poderd ser vsada para um efeito adicional antes
que sua encegia se esgotwe. Ele ndo recuperard este Ponto de
Magia investido até que as carpas da runa acabem ou que ele
mesmo ou outra pessoa desfaga o simbolo oo anule sew poder.

Por cxemplo, um nina-meistan pretende encantar uma es-
pada para causar mais dano. Ele usard o gwal de Controlar/

2 RRRMXM RRPMRM RRRMIMM +RIMRN

Criar Fopo 3 ma limina para que em um s6 golpe ela cause +3d6
ponios de dano. Ele inscreve a rona da vitdoa em st mesmo oo
na limina e, apas usar 2 magia, aumenta o Foco da mesma em
1D, portanto o clcito do ritual serd equivalente a Foco 4, au-
mentando o dano da cspada de chamas em 4d6.

Conhecimento {Runas) 10%: O persomagem conhece um
poucn sobre 2 histdna das minas, qual povo a coou, seu valor
mistico, Sabe que existem dots alfabetos, porém nio sabe
diferencii-los ¢ ndo pode dizer muito bem o que isso significa.
Nio sabe inscrever nenhuma rung nem tem nenhumna decorada.
Fntende apenas o Futhark Jovem.

Conhecimento (Runas) 20%: O personagem conhece al-
gumas runas. Sabe reconhecer o que sipnifica o poder de cada
omiz indiidualmente, porém nao quando estdo jumas, T conse-

goe ler alpuwmas palaveas, mas ndo entende frases inteiras.
Demora 11 mamos para pravar uma runs médgics,

Conhecimente (Runas) 30%: O persona-
gem conhece o alfabeto ninico, diferenciando
todas o8 seus simbolos. Consegue ler frases
inteiras @ até mesmao escrever usando esse
alfabero e s, Demora 10 tumos para
EEAVAL UMA mnd Tmagic.

Conhecimento {Runas) 40%: O

personagem consegue ler bem e mapida-
mwerste a8 frases. Entersde ironias e bronca-
dedrs, assm como assinaturas textusis.
Consegue entender eddi
como aldninic ¢ kvistrinic, posfm
ainda ndc consepoe escreve-los
pam passar as mensapens. En-
ende rumas eserits com o
Futhark Antipo, Denvora
9 oS para Eravar una
LR
Conhecimento (Runas)
50%: O personagem Consepue Com-
preender os estilos de escrita e até mes-
mo a época em quoe elas foram cecritas. Jé&
tem habilidade para saber estilos de alguns
mestres de ranas famosos e pode identificd-los. Conse-
goc escrever o Puthark Antigo. Comeca a entender seus
estilos e pode ler frases inteiras. Demora 8 turnos para gravar
W3 rna mEgics.

Conhecimento (Runas) 0% Pode falsificar estilos de
oulras pessoas ¢ aic escrever em estilos de ouiras épocas. Pode
imterpretar ironias e assinatoras em Futhark Antipo. Demon 7
uImos par gravar uma funa magica.

Conhecimento (Runas) 70%:Conscpue fazer um estilo ¢ as-
simamras dificeis de copiar. Quem tentar receberd um redutor de -
20%. Pode mistarar os dois Fothark par passar mensagens que
apenas aqueles altamente graduados compreenderio na mistra dos
alfabetos. Demora 6 nemos panm gravar uma runa mégica.

Conhecimento (Runas) 80%: O redutor para copii-lo agoea
& de 3%, valendo mmbém s se entender os codigos secreios
gue coloca. Demors 5 mrnos para gravar uma ming magicl.

Conhecimento (Runas) %% Sen esulo ndo pode ser co-
piado a ndo ser por alguém que renha o mesmo nivel de conhe-
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cimento ou esteja utilizando ema magia especial para copiar
runas. Demora 4 amos para gravar umsa mna magica.

Conhecimento (Runas) 100%: Pode deixar mensagens
implicitas que apenas aqueles que estudaram sob sua tutela com-
preendecio. Tem wn estilo proprio o peculiar ¢ inmicado gue
magias para copii-lo falham em 70% das vezes. Demora 3 tur-
NOS PArE @ETAVAL WM Mns e,

NOVOS AFRIMORAMENTOS

(GLORIA

Duois pontos: O personagem realizou grandes feitos em vida,
Suas histdrias sio contadas e cantadas nas tavernas ¢ pelos solda-
dos mundo afore. (Fraca a 1sso, de recupera inés Pontos Herdi-
cos por dia ao invés de um. O jogador deve descrever quais
foram os grandes feitos do berdl. Gerlmente esse arobute €
utilizado em campanhas de nivel mais alio.

Trés pontos: Finherjar, Valkinas e Alfar podem cormprar
esse apnmoramento. Enguanto estio em Midgard, recuperam
cdois Ponios de Vida a mais sc uiilizam o Poder Regeneracano.

MonTARIA

As Valquirias possuem montarias especidls para seguirem
pclos planos em busca de almas. Usam-nas tanto para se defen-
derem quantn para apressarem suas buscas. Elas costomam ser
criamuras intcligente em quem a Valkyrja pode wtilizar poderes
especials par se comumnicar, Toda montada st Bgada espiritu-
almente a seu done, mormendo quando ele morre. Caso esse ser
seja destruido, o montador recebe automatcamente 5d6 pontos
de dano ¢ perde permanentermente 1do pontos de poder (pet-
rando a partic dos de major nivel),

Clutras craturas também podem possuir esse aprimorames-
to, mas sao as Valquinas que o utilizam melhor gracas a seus
poderes. O montador pode usar seus pontos de apdmommento
para comprar novos poderes pirs 2 montara na cizdo de um
ponto de apimoramento pars om ponto de poder.

1 ponto: A montars tem 410 nos atdbutos fsicos ¢ Percepcin,
213 mos resmantes. Recebe 100 pontes para gastar mas Penicias Boga,
Esquiva, Rastreto, Sobrevivénda. Tem wn ponio de poder

2 pontos: A montaria tem 50 nos atrbutos fsicos ¢ Per-
cepean, 21 nos restantes. Recebe 1200 pontos para gastar nas
Pericias Brigra, Esquiva, Rastrein, Sobrevivencis. Tem doiz pon-
tos de poder.

3 pontos: A montara tem G nos aiobutos fisicos & Per-
cepedo, 3D nos restantes. Recebe 140 pontos pata gastar nas
Pericias Briga, Esquiva, Rastreio, Sobrevivéncia, Tem dois pon-
tos de poder,

4 pontos: A montaria tem 7D nos atnbutos fisicos ¢ Per-
cepein, 3D nos mstantes. Recebe 160 pontos pam. gastar em
Pericias. Tem trés pontos de poder.

5 pontos: A montada tem 8D nos atdbutos fisicos e Per-
cepedo, 3D nos mestantes. Recebe 180 pontos para gastar em

Perfcias. Tem quatro pontos de poder.
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SACERDOCIO

O sacerddocio dos dewses ndrdions nao é feim de omobces, nédo ¢
feato de resas. Ele & dedicacio direta, smbrade e submizsio a wm deus,
CONVErSES, MNeagas ¢ wocas de peisamento A comunbdo ¢ carnal ¢
fedta por uma entrega gue se demonstes pela acio direta sobre o
mmumido, Nao € contemplacio ou escapar do murde, mas dedicarse a
ele e influenda-lo de modo a mostrar como a divindade pensa,

s sacenddcios apresentados a sepuir custisn pontos de Apn-
moramenio. Eles nio indicam apenas poder, mas mimbém o stams
do personagem dentro do culto a Asgard. Para eada ponto gasto, o
mdividuo panka 5% nos testes socials 30 bdar com um outro sacer-
dote da mesma divindade e 2% com sacerdotes de outras divinda-
dhes. Esge respesto nemn sempre vale para outros seguidores gue nao
sejam swcerdotes, pois os noadioos ko s dedicam tanto aos céngos,
fazendo seus podprios pactos com swas divindades,

Hi um revés sem ¢ tomar sacerdote. Esses individuos sio
os primeiros a serem cacados quando houver guetras teligio-
sas ¢ podem provecar uma antipatia matural com sepuidores
de putras rebgioes.

FORSETI

Bezar por Forset: & pedir justica & paz através das palaveas,
E fazer acordos, é dar sentencas gue facam alguém se redimir ¢
se recuperir de seus edmes. Esse sacerdote sabe viver pela espa-
da, mas a utiliza como dltima opcio, guando ndo pode mmais
convencer alouém de seu erro apenas pelas palaveas.

1 ponto: +10%% nos testes de atgue ¢ +1 0o dano 2o ldar
com espadas.

2 pontos: + 20% em Interrogandno, Direito ¢ Empatia

Tees postos: + 2 no [ndice de Protegio guando atacado apds
ter tentando (legitimamente) negociar a0 mvés Jde lutar,

4 pontos: O sacerdote sempre sabe gquando algeém estd
mentindo, Para esconder uma menima dele é preciso um poder
ou magia de no minimo pivel 5.

FREYJA

Um sacerdote de Frevia, homem oe mulher, é uma pessoa
gue libera sua libido sem restricdes. Nao se abate pela opiniio
alheia e Bda com sua vida como quiser. Vive com 08 sentimentos
aflorados, demonstrando o que pensa com uma sincetidade ofen
siva. E apaixonado por sua deusa e por propagar seu nome.

1 ponto: +10F% nos testes de atayue ¢ +1 no dano ao lidar
com espadas.

2 pontos: + 6 em Catisma,

3 pontos: + 2 no dano.

4 pontos: O sacerdote pode conceder um favor sexual a
alpuim. Ele entréga seu corpo para oulm pesson, concedendo-
Lhe todo tpo de prazer. Ao lim da relagio sexval, o owiro deveri
realizar win favor pars o cédpo. Caso e recuse g faxé-lo, sua
Forga de Vontade se reduzind § metade e ele nfio poderd uiilizar
seus Pontos Herdicos. O sacerdote devera avisar antes da rela-
cho gue cobrand um favor e onivel do mesmio, se envalverd rsco
de vida ou ndo.
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FREY

Frey é om deus de vipor e cura ¢ scus sacendotes seguem a
mesma tendéncia. Amipos dos elfos, esses dénpos so homens de
corpo perfeito que detém o poder sobre a fertilidade masculina. Sio
pessoas apaixonadas que ndo sabem o que ¢ a fieza do coragan.

1 ponto: +10%% nos testes de atagqoe € +1 no dano ao Lidar
cnm espadas.

2 pontos: + 3 em Consunuigio,

Trés pontos: Pode usar o dom da cora curando 246 + bonus
de Constincio. Funciona umd vez por dia poe bonus de Forca
de Voniade (minimo uma vez).

3 pontos: O sacerdote panha wm vigor fisico incompardvel.
Ele nunca se cansa e ounca pode ser entoxicado por venenos
mundanos.

HemparLL

Os sacerdotes de Heimdall s3o raroe, Quase odos existem
apenas pata guardar pessoas especiais para 0s cultos nordicos on
locais sagrados. Sio mais guerreiros ¢ vigias do gue propagadores
da fé de sen dens. Costumam ser homens e mulheres guictos que
cumprem seus deveres as vezes sem serem notados ¢ sem esperar
gldria o reconhecimento.

1 ponto: + 20P% em Escutar e + 3 na Iniciativa.

2 pontos: + 6 em Percepgio.

3 pontos: () sacerdote 56 precisa dommir 4 noites por sema-
na. As ouiras ités cle pode passar acondado, Também recebe um
senso de pengo. Nunca € pego de surpresa,

4 pontos: + 3 na Iniciativa, Percepeio ¢ Agilidade (acumu-
la com s nivels anienones).

NIORD

O irabatho tradicional dos sacerdowes de Njdrd £ abencoar
as embarcacoes e gjudar os povos nordicos a 52 movimenarem
tznte pelos oceanos de Midgard quanto pelos espinmais quando
precisam fazer viagens. Muitos deles entendem os caminhos mi-
gicos, principalmente para lidar com o Caminho da Agua.

1 ponto: + 2{P& em Natagio e Navegacao,

2 pontos: + 20% nos testes de amgoe ¢ + 1 no dano pars
lutar enguanto estver 0o mar.,

3 pontos: Pode respirar debaino d igoa ¢ manca se cansa ao madar.

4 pontos+ 3 no Ieide de Protegio enquanto estiver no mar.

ODIN

Os sacendotes de Oddin 30 homens da nobreza que amam o
batatha, amam o conhecimento ¢ latam fanm pela ghics quanto
para manter sew status, Eles auxiliam a3 manter a posicio dos reis e
dos jars. Enure eles estdo tanto homens de batatha, lideres gue
conduzem o8 pucrreiros, quanto persepuidores de conhecimento,

1 ponto: +10% nos testes de atague e +1 no dano ao Lidar
oo langius.

2 pontos: + 2 Pomnos de Fooo para disenbuie em suas maggas.

3 pomtos: + 3 Pomos de Magia.

4 pontos: + 3 no dano ao uiilizar armas ou ao wilizar
magias. Deve-se escolher como reccherd o beneficio quando
compra-se esse nivel de aprimotamento,

THOR

Um elérigo de Thor € um puerreiro fanto do povo yoanto
dos nobres. Ele nio ajuda a manter o starus, mas trabalha como
um campedo de seu povo. Auxilia nos combates, mas ambém
estd disposto a ajudar 1€ na colheita. E um homem de valor ¢
coragem, que nio se esconde de nenhuma tarefa que precisa de
forca e vonuade paea ser feita.

1 ponto: +10" nos westes de atague ¢ +1 no dano ao bdar
com martelos de puerra.

2 pontos: +3 em Forga.

3 pontos: + 2 no dano quando luta com os punhos ou com
armas. Nio vale pam magias.

4 pontos: E capar de entrar em Fiiria Masor duas vezes por dia.

m

Uma pessoa que se dedique a Tr precisa endurecer o cora-
cin. Precisa entemder o gue € o sacrificio de fazer justica pela
espads. Esse sacerdote sabe o que é more e mutilacio e nio
teme usar nenhuma das duas mesmo sobre seos amigos.

1 ponto: +10% nos testes de araque e +1 no dano ao bidar
com espadas.

2 pontos: O sacerdoic pode sentir 1 presenca de um coimi-
noso procurado gue esicja num raio de 5 metros para cada ponto
de bonus de Percepgio. Fsse criminoso precisa ter cometido um
crime imporante contra 08 povos nordicos ou zlguém ji deve
ter pedido ajuda contra o crime dele para o sacerdote. O cléngo
ndo pode sentir com exandio onde estd o criminoso se ele esu-
ver escondido, mas pode indicar a direcio.

3 pontos: + 3 no dano guando estiver aracando um crimi-
noso procurado.

4 pontos: O sacerdote pode encontrar criminosos facilmen-
te, enxerpando aravés de iloses e invisibilidade, vendo sua
forma verdadeira. Se alpuma vez [ houver* experimentado o
sangue desse criminoso, essc nanca mais poderi se esconder dele.
O clérigo o sentird em qualguer parie do mundo.

UL

O sacerdore de Ull € um cacador. Ele vaga por Midgand em
qualquer missio que seu pove o envie. Pode procurar crimino-
s08, cagar para a sobrevivéncia da comunidade, escoltar as pes-
soas por vales perigosos ou explorar novas terras i procura dos
melhores logares para o sague.

1 ponto: +10f% nos amques ¢ +1 no dano a0 bdar com arcos.

2 pontos: () sacerdote pode encantar uma flecha por dia mais
uma por ponio de bonus de Forga de Vontade. Essa flecha magica
atravessa quabquer Tndice de Protecio, a ndo ser aqueles migicos.
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3 pontos: O sacerdote pode marcar uma flecha contra um
alvo espedificn. Ele precisa saber o nome verdadeiro oo ter em
mins um objeto da vitima. 56 pode criar wma fecha por vea
Caso acerte o alve, o dano serd multiplicado por aneo.

4 pontos: O sacendote pode criar Mlechas a pardr do ar. Uma
vez por dia mais uma por ponio de bonos de Forga de Vontade,
ele crarid flechas que recchem o bénues de + 1 no danao,

SANGUE ELFICO

O personagem descende dos ¢lfos. De alguma forma, um dos
Alfar deitou-se com uma humana e o sangue desse ancestral
ainda torre forte no compo do personagem. Ele tem a aparéncia
nobre e o corpo esguio, além de uma aldvez natural. Conforme
05 PONtos gastos o aprimoramento, denota-se 2 distindga do
ancestral. O aprimomamento s6 pode ser comprado durante a
criacio doi personagem ¢ depois nio pode ser aumentado.

1 Ponto: O personagem € respeitado pelos elfos de Arcadia
por ter sangue Alfar, mas pode também ser invejado por outros
ou ser considerado um mestico indigno. Sew ancestral estd longe
na familia, mas o sangue se fax sentir pela beleza do corpo.
Recebe + 2 em Carisia ¢ + 1 em Pereepdio.

2 Pontos: Um avé ou bisavd do personagem era um elfo. O
sanguc dos Alfar esth forte em suas veias. Ele sente o chamado
diving na alma ¢ no corpo. Recebe + 3 em Cansma, + 3 em
Percepeio ¢ + 5% nos tesles sociais ao lidar com elfos goe nio
sejam Alfar. Sen bénus ¢ de +1 (além de 10% para somar em
defesa oo ataqoe) ¢ 86 funciona nas mios do personagem.

3 Pontos: O pai ou mie do personagem ¢ um Alfar. Seus
olhos sio migicns ¢ belos ¢ o poder da meagia estd em soa aura.
Recebe Recche + 6 om Carisma, + 3 em Percepcio e + 100 nos
testes sociais a0 lidar com clfos que nio sejam Alfar. Ainda tem
direito 3 uma arma migica forfada pelos elfos. Seu bonus € de +2
noy daney {além de 20P% para somar em defesa ou atague).

Novos PODERES DE FE

ARCO DE | JLL

Custo: 1 Ponro de Fé

Duragio: Um combare

O sacerdote pode transformar qualquer pedago de madei
de no minimo 50 cm ¢ 80 méxino 2 metros em uin 2o comuonm.
¥ efeito 56 dura por um combate ¢ aquele pedago de madeira
n3o poders mais scr wtilizado para esse im.

BENCAO DE FREY

Custo: 5 Ponros de Fé

Duragio: F_ﬂ.pcc:ial

O sacerdore abencoa a copula de um casal de modo que
daquela relacao com coreza nascera vin rebento, O sexo ndo
poderi ser definido, mas com o gasio do dobro de Pontos de Fe
& um sacrificio de um animal do gexo reqoendo, o clédgo pode
definir se a crianca serd mening U Meaind.
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CHUVA DE [ANCAS

Custo: 5 Pontos de Fé

Dwuragio: Instantinen

Um dos podercs mais utilkzados pelos sacerdotes de Odin, a
Chuva de Langas € invocada eontra rmuitos intmigns. Ela tris do ofu
indmeras lancas que cacm de ponta em uma drea de 10 metros de
rain, cack uma provocando 1d10 + 3 ponios de dano nas pessoas na
dres, nio imporiando se sio amigos oo inimigos do sacerdote.

FAVOR DE ODIN

Custo: Varivel

Duracio: Instantinen

Esse € um dos poderes de & mais estranhos vistos entre a5
baralhas dos naedicos. Quando wsadn, o sacerdnte transfere todos
s bonus que os immigos adquinram através de Pontos de Té para si
& seus compembeinos o mesma razio gque cles existam nos indivi-
duos orginads (Se cineo pessoas recebism um bonus de 4 1 oo dano
com espadag, cinco companheiros do sacerdote que portarem cspa-
das receberio esse boaus de + 1). O sacerdote deve ser de um nive]
maior do que o sacendote yue utilizou os outros milagnes © deve
gastar 2 Pontos de Fé a mais do que o outro gaston

Esse milagre & umma concessdo especial que Ovdin dé a seas sacer-
dotes, provando que pode mudsr o curse de uma batalha 2 seu bel
prazer. Apenas nobees comn Lideranca maior do que 50% ¢ uma
hahilidade com arma masor do que 607% podem utilizar esse poder.

FLECHA DE | JLL

Custo: 1 Pontos de Fé

Duragio: Especial

€} sacerdote pode transformar qualquer pedaco de madeim
de ot minimeo 15 om e o midximoe 60 cm em oma flecha comum.
Essa flecha poderi ser guardada aee ser atirada, quando entio
voltard a seu aspecto anterior atngindo ou ndo o alve. O pedago
de madeira niio poderd mats ser wtilizado para o mesmo fim.

FLECHA PARA O (CEU

Custo: 2 Pontos de Fé

Duracio: Instantines

O sacerdote atira uma {lecha para o céu aberio. Bl anngind
automaticamente Bm ntmlgoe gue esteja no campo de visdo do
clérign, ndo importando a cobertura gue tenha.

[ACO DE SANGUE

Custo: 4 Pontos de 1%

Duragio: 6 meses

O Tago de Sangue € feito por um gnopo de amigos que se unc ¢
faz juramento pela terra e pelo sangue. Misturam seu sangue em um
recipicnite com hidromel ¢ depois coda um bebe um pooco. Daf nasce
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ko am que cada um sentid quando o outro precise de ajuda
Quando um deles estver priximo da more, podeni enviar uma men-
sagern mental acs amamos delatandn a idenndade de quem o matou,

JANCA DE ODIN

Custo: | Pomo de Fe

Duragio; Um combate

O sacerdote pode transformar gqualqoer pedago de madelea
de no minimo 60 ¢m e no miximo 3 metros em uma lanca de 2
a 3 meros de compomento capaz de provocar 1do + 2 ponios
de dano. O efeito 56 dura por um combate ¢ aquele pedago de
madeira ndo poderd mais ser otilizado para esse fim.

[UvAs DE THOR

Custo: 3 Pontos de Fé

Duragdo: 1d6 + bonos de Constitwicio rodadas

U sacerdote invoca os poderes das manoplas de Thor para
proteger suas mios. Durante o fempo do milagre, cle podeni segurar
livremente qualdquer lrem qoe 0 causana dano ou que estard impe-
dido de pomar. O item mio pode ser um ariefan divino (como o
marielo de Thor) que imponha restighcs superiores.

TENTACAO DE FREYJA

Custo: 1 Ponto de Fé

Duragio: 1d6 + binus de Farca de Vontade rodadas

O sacerdote toma o alvo sexnalmentc mais s, aumen-
ando cm 20% seus westes de Sedecio. Ele serd alvo de muitos
olhares ¢ atraich 4 atencio das pessoas num raio de 10 metros,
podendo ser abordado algumas vezes por individuos mais afoluos.

Trovao

Custo: 2 Ponos de Fé

Duoragio: Insiantines

O sacerdote bate com o pé no chio on bate palmas, emitindo o
somn de am rovio. Todos em um mio de 10 mctros devem fazer uim
reste Forga de Vioniade ou ficarso atordoados por 1d6 narnos. Bsse
arordoamento implica na perda de 15% nas proximas 1d6 rodadas.

VENENO DA SERPENTE DO MUNDO

Custo: 4 Pontos de Feé

Duracin: 5cis horas

() sacerdote pode cnar vin veneno espedal similar a0 da Ser-
pente do Mundo. Ele preciza matgr wmna cobm e misturar sen
sangue st dela. (s liquidos sc unisio ¢ 26 mnsformerio em
uma mera fracio de 1 ml. de veneno, Quem ingerir essa (_\-a mﬂ
guantdade recchera 4d6 + 3 ponios de dano na Constitui-
¢ho. O veneno pode se uilizado eme fechas. Apos seis Q’ “-
horas, ele perde seu eferm 5
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PODERES E FRAQUEZAS

é’

ADLIG

1 = Presenca: Q clfo da luz arral olhares goando chega
€1l Ui pecinio. Sua presenga sempre € notada © 35 pessoas
desviam a aiengio do que esiio fazendo para ver a entrada
desse nobre ser que chepa. Caso mais de um elfo esicja arili-
rando esse poder, aquele de maior Carisma vence, Esse poder
pode ser usado para distrair oponentes, mas ndo para anmen-
tar & chance de atagques sugpresa, Afeta um nimero de pesso-
as igual o Carisma do pessonagem,

1 a 5 — Arma Migica: Todo clio da lez carrega consigo
urna amna magica gque ele mesmo tenha fotjado ou qoe tenha
recebido de presente de um superior ou da familia. Para cada
ponto que gaste nesse poder, a arma genha uim bénes de +10%%
para distribuir em defess tu atague ¢ + 1 00 dano. O bonos s6
funciona enguants nas mios do personagem,

2 - Aura de Luz: O elfo da luz emite ema auta com um
brlho leve e confortante goe agoece os corpos cansados ¢
impressiona os coragbes amedrontados. A leminosidade se
estende por um raio de 2 metros por bonus de Carisma ¢
atravessa gualgquer poder menot gue o nivel 3 ou magia de
Foco menor do qoe 2. Protege coniea ino quando 2 iempera-
tura niko estd menor do que — 10 °C,

2 — Aura de Fertilidade: A presenga do clfo da luz ¢ um
simbolo de fertilidade ¢ de que a vida € cterna. A depressio sc
acaba ¢ todas as imagens do mundo s¢ revelam como mais
belas guando préximas do elfo, Ninguém sente dor ¢ todos os
fedmentos desaparecen enguanto cstiverem em am raio de 3
metros do personagem. Esse poder ndo cura os ferimentos,
mas itransmite & imagem de nobreza ¢ de perfeicio. O clio
nunca parecerd sujo, ferido ou feio.

3 — Arauto da Luz e da Vida: O Ljdsilfar carrega a oz ¢
a enerpria da vida deniro de si. Ela esti em sew coragio com tanta
intensidade que se estende para soas ammas. Ao loutar contra
craturas das revas ou mortos-vivos, ele reccbe um bdnus de +
10% nos testes de ataque e + 5 no dana

3 — Dignidade: A aparéncia do clfo & da mais pura nobreza,
Tentativas de humilhi-lo aravés de poderes oo de mapias sc
tornam muito mais dificeis. Apenas poderes de nivel 3 ou maior
podem ser ptilizados para coar redutores nos arribatos ou festes
sociais do personagemn.

4 — Sentidos Nobres: Os olhos ¢ ouvidos de um Ljdsilfar
percebem a nobreza ¢ a verdadeira idemidade do sangue de
algoém, permitinde saber quando os amburos sociais sio nam-
rais daguele que os poria no momento. Assim para se utilizar
qualguer poder que aumente Wesies sociais (3 ndo-scr Aumenio
de Awributos Carisma) precisa ser de nivel 5 para ser unlizado
contr o Ljosdlfar

4 — Explosio de Luz e Vida: O Ljgsidlfar libera roda a
encrga de luz e vida denire de si em uma explosio migica que

afcta uma drea nm raio de 1 metmo para cada banos de Constitug
can. Todos na drea devem testar Constituicao pam ndo ficarem
cegas durante o3 proximos 1d6 mrmos e ainda recebem 1d6 +
banus de Constmncdo pontos de dano. Coaturas das trevas ¢
mortos vivos recehem 246 pontos de vide. Pode ser uulizado
uma vez por dia.

5 — Renovagiio: todo clfo da luz & uma coatura de fertilida-
de. Sua exisréncia representa vida, sua Manuiencio e fenovicio,
Lima vez por sessio de jogo, ele pode invocar o que cepresenta,
recuperando todos os scus Pontos de Vida ¢ livando-se de en-
vencnamentos ¢ poderes que o paralisem.

5 = Area de Luz: A aura de luz do Tjdsilfar pode se tormar
tin forte Que MOTOs-¥Ivos ¢ Cranras das revas n&Eo Consegeem
pencira-la sem vencer um teste resistindo de sua Constituicio
conira a Forga de Vontade do personagem. Assim que penctram
na arca, recehemn 4d6+2 pontos de dano. Qualgoer magia ou
rnq'u.lcf baseado no Caminho de Trevas oo necromancia tem um
redutor de 20 assim gue penerra na ares de lur. FEsse ]'Judrr '
invocado pniamente oom Aura de oz, no entaneo dura por um
mimero de rodadas woal 2 1d6 + hooos de Consomicio e s
pode ser unlizado oma vez por dia.

ARVINGE

1 a 5 = Heranga: () Nelfheim recebe uma heranca de seu
pai diving, que sio 0s poderes gue o deus concede a seus sacer-
doics. Ele pode trocar um Ponto de Poder por um Ponto de
Aprimoramentn para comprar os poderes concedidos pela di-
vindade que o perou, mas nenhum oatro além destes.

1a 5 - Memoras: Nem sempre o MNeltheim consegue invo-
car tndas as meméarias de suas vidas passadas com eficiéncia.
Alpnmas aparccem nubladas e putras sio mais regisisos de seus
parcnics, convivenciz, amizades ¢ immizades do gue elementos
prificos. Em termos de jopo, nem tods meména conta comao
uma Pericia efenva. Para cada Ponto de Poder gasmm em memdG-
ria, 0 MNelfheim recebe um banus de 30 pontos pama gastar em
Pericias reladonadas com o histonco do personagem.

2 a 6 = Milagre do Sangue: () MNeltheim tem uma capad-
dade J:R.r:::ci:ﬂ de chamar 'Pcln poder divino. Ele pode usar o
pm']:r de siza vida ¢ sua heranca sangiiinea para realizar um fefto
Ele unliza seus Pontos de Vida como se fossem Pontos de Fe,
assim pode realizar milagres gastando Pontos de Vida, Mo en-
tanto, para realizar esse feito, o custo & dobrado. Um MNeltheim
quc queria realizar o milagre Luvas de Thor gastara 4 Pontos de
Vida. (O nivel gasto nesse poder define o nimero de Pontos de
Vida quc podem ser usados.

5 = Exceléncia: o Nelfheim possul um treinamento exien-
so em uma dererminada pericia. Essa deve ser escolhida segundo
scu histérico. Scu acerto croficn na mesma € calculado dividin.
do-sc seo valor total por 3 ao inves de dividir por 4. No caso de
de Pericias com armas, soma-se 1d10 a0 dano
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Permite gque um atibuto seja aumentando em 6 pontns por
ponio de poder gasto. A maionia das criaturas pode escolher apenas
um atributo para ser aumentado e esse ndo poderd ser modada. Os
gigantcs S50 umd excogao, podendo aumentar todos os atrbutos
fisicas. () bimus s6 estard disponivel na forma mamsal da cramra,
ficando inatve quando cle toma a forma humana.

AYLIDEN

1= Corpo Sem Dor: O Diraugr nio sente dor. Seu como &
apenas uma pilha de carne apodrecida incapaz de sensagdes que
ndo seja lhe informar de algum perigo ou o gue estd wocando. A
dor é apenas um formigamento. Nenhum poder, magia ou golpe
que possa paralisi-lo oo afcrar de algum modo as agoes por causa
da dor surica efeito no Daogr.

1 a 5 = Toque Congelante: Uma vez por dia o Draugr
Eu;.dc tocar um inimigo e transmiarr-lhe modo o froo do Mundo
dos Morros. Ele infligivi 1d10 de dano pama cada ponto gasto
nesse poder, variando, portanto, de 1d10 2 5410,

1 = Bolsos de Carne: ) Diraugr pode esconder pequenos
objetos dentro de sua carne morta. Apenas com um teste dificil
de alguma pericia médica ¢ com o personagem paralisado € pos-
sivel encontrar o objeto, Poderes de deteccio até o nivel 3 ndn
funcicnario para encontri-lo, podendo indicar no maximo que
¢sti na mesma sala que o Drangr, mas ndo mais do gue isso.

2 a 5 = Aura Gelada: O Draugr pode perar uma aura
gelada que mata as plantas ¢ pequenos animais a0 seu redor.
Morrem devido ao frio infernal que suga suas vidas. Ela atin-
ge um raio de 2 metros mais 1 metro para cada ponto gasto.
Quando invocada, pode s¢ fornar um campo gélido que difi-
culta as aghes de todos os seres vivos ou de outros mundos
que nio scjz o dos Mortos. Quando estiverem na arca, rece-
betio om redutor de = 15% em todas as agdes fisicas. (O
Draugr pode gerar a aura gelada uma vez por dia por 1d6
rodadas + 1 por bimus de Constituigio.

2 - Carne Endurccida: O Draugr pode endorecer sua
camne apds receber polpe de um modo que as armas que comanem
ou se cnfiarem em $en corpo hoardo presas, E preciso um teste
de Forca contra a Constimigio do Draugr pam renira-la que so
pode ser feito na proxima rodada (€ uma agio que dura toda a
rodada). A arma ndo causari nenhum dano enquanto cstiver
deniro do caddver,

2 = Olhar da Vergonha: Os olhos do Drangr refletem
maorte, covardia, desespero e infaimia. Quando olha para um
hersi, ele pode intimidi-lo ¢ retirar seus momentos de glona,
cortando gualquer bémus concedido por poderes inspirados des-
de 0 canto mégico do galldra-smidr até a Gléria ¢ Inspiragio do
hersir. (0 alve ainda tem um direito 2 um teste resisndo de Forca
de Vontade contra 2 Forga de Vontude do Morio pars nao per
der todos as bimes.

3 — Medo da Morte: Apora o Deaugr pode invocar uma das
maldicfies de sua existéncia contm um alvo, Uma vez por dia, ele
pode cruzar os olhos com um alve e 0 aterrorizar de um modo
que todo seu instineo herdico se esvai. Isso equivale a causar 3d6
t bonus de Forga de Vontade pontos de dano que atingem
apenas os Pontos Henbicos,

4 - Corpo Morto: O estado de cadiver do Diravgr alcancou
um ponto em que o flaxo de energia tenebrosa ndo ¢ mais alte-
rado conforme o8 drpdos ou paries do corpo gue ainda possua.
Acertar pontos fatais nio surte efeito, poranto ele se torma
frnune a Aceros Criticos, recebendo o dano normal mesmo gran-
do um inimugo o golpeia com tal perfeicio.

5 — Terror: (O Draogr pode invocar o medo da morte sobre
ingmeros alvos, expandindo sua aura fna em om raio de 20
metros, Todos denrro dessa drea devemn testar Forga de Vontade
contra a Forga de Vontade do Morio para ndo fugirem apavors-
dos, largando suas armas ¢ mdo que atrapathe & correr. Fugirao
durante um nimero de rodadas igoal o 1d6 + o bomuos de Forga
de Vontade do Dravgr.

FLEMENTO: AGUA

1- Congelar: O toque do gygante congela um litro de dgua
por rodada. Caso toque uma criatura viva, esta podera resistir 20
congelamento com um reste de Constituigio. Caso falhe, recebe-
ri 1 ponto de dano por rodada.

2~ Coragio Gelado: (s sentimentos do gigante sin conge-
lados como as terras em que nascen. Ele quase ndo tem cmogoes.
Toda tentativa de alterar suas emocdes tem um feduror de 3
dados (tomo no foco de uma magia) ou — 304, Caso o poder ou
magia exija apenas um tesie de resisténcia por parte do jorn, cle
tem um bonus de 200 nesse teste.

3 — Estilhagos: O corpo gelado do giganie se estithaca com
os golpes, emitindo pedagos de gelo que cortam como vidro,
Uma vez por dia, mais uma por bonus de Constimicin, o gigante
pode causar 1d6 de dano em todos em 1,5 metro de raio cada
vez que receber um golpe.

4 — Sopro de Gelo: O gigante emite um sopro de gelo a uma
wemperawra de = 20 *C. Ele sai na forma de um clindro de 20
cm de diimetro ¢ 2 merros de comprimento. Congela tudo no
caminho, causando 4d6 pontos de dano em criaturas vivas. Pode
ser ugido uma vez por dia.

5— Area Gelada: O gigante pode emitir uma poderosa aura
de gelo, baixando toda temperatura 0 seu redor para — 20°C. A
temperatura cai rapidamente, congelando a dgua, prendendo ar-
ma¢ nas bainhas, marando planms pouco adapradas ao frio e
atingindo as pessoas com um frio o grande que dificultari sua
movimentagio (todos os seres vivos que falharem em um teste
de Constitnigio perdem 15% em Destreza ¢ Apjlidade). Dentro
da drea gelada, o gigante tem um bénus de + 6 em Forcae + 6
em Constituigio. O poder dura 3d6 rodadas ¢ pode ser utilizado
uma vex por dis, Afeta uma drea de 30 metros de mio e 15
metros de almrs, comecando a partic do ponto gee o gigante o
ativou (rfio se move junto com ele). O Mesire de Jogo deve ficar
atento aos danos colaterais da drea, como werreno esoorregadio,
dificuldade de se usar magias de fogo (foco reduzido em 1,
testes de Constituicio para quem estava molhando antes da an-
vagio da dres ¢ congelamento de fos e hgos.

Ejm: FOGO
1 = Sangue de Fogo: O sangue do ggante & como lava. E

7)) I'ogn qlﬁﬂ:ﬂsui:hl (UE COITE POT SCHS Vasos sANLnens.
Caso o giganic se core © espalhe seo sangue; colocard fogo em
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gualquer coiza. Para cads 4 pontos de dano que ele provocar em
2 mesmo, causara 146 pontos de dano ecm alguma coisa. Os
Pomtos de Vida perdido representam o sangue que o prigante
CxIral rrugicnmc-m: de 5i ¢ joga no que guer causar dano, Esse
po-;'lc-r nio rem cfeitn caso sen sangue espirre por golpes goe
ORITns cansem no persnnagem. O sangue extraido faz parte da
alma do gignnrc ¢ 50 saird por livre e espontines vontade dele.

2 = Corpo Quente: A pele do gigante ¢ muito guente ao
toque. .‘tqm:n: o memnl se 0 toca por muito tempo € € capax de
provocar dano em PEss0as gue o tocam. Ele auments a tempera-
wra do metal em 2 °C por rodada que toca. Quem o segurar,
secchera num ponto de dano por rodada que mantiver contato

3 = Forga das Chamas: () fogo aumenta o pnl:ierdau gigran-
te. Quando cle Jota em um ambiente coberto por chamas ou
codn femperaura maior do gue 60 *(, recebe um honus de + 12
em Forga ¢ sen poder repeneracio aumenta em 1 pontos. O logar
emn Gquestio deve estar coberto por chamas em nma drea de um
raio de pelo menos 6 metros.

4 — Vitalidade do Fogo: O calor das chamas revitaliza o
gigante. Enquanto estiver totalmente envolvido por fogo gue
cle mesmo ndio enha provocade, pode recuperar scus fenmenios
coim mis facilidade, somando 2 pontos a sco poder de Regene-
macho. Caso seja atacado com fogo méagicn, sofre o dano normal
{reduzide por outros poderes de protegio), porém cssa quang-
dade de dano & somada em sua Forga para se caloular o dano do
proximo atagoee (apenas na rodada qoe ocorre imediatamente
apds o dano).

5 — Explosio de Fogo: Todo o poder migico goe o gigante
acumula sai de sen corpo cm uma explosio magnifica qoe ihumi-
iz até wm quilémetro de mio como um relimpago no céu notar-
no. Ele ¢ torna uma bomba de fogo e lava que se espatha mom
maio de 15 metros, derretendo todo meral néo magico e colocan-
do em chamas qu:t'lan:r material combosovel. Todos nessa drea
recehem 1d6 pontos de dano por binus de Consdmicio do
gigante. Essc poder 56 pode ser unilizado nma vex por semana.

ELEMENTO: TERRA

1 = Mios de Pedra: Az mios do gigante tormam-se rochas.
Sd0 endurecidas 2 nm ponto que podem ser usadas para socar
anmeniando cm 2 pontos o dano. Ele ndo se corta se usd-las para
aAparar Armas COTfanics.

2= Sangm: de Pedrar O sangue do gipanee € dom como
rocha. Ele nio sangra por qualquer espécie de fenmento, nem
TTRCSETI migil:a, M’:lgi:s. que rentem aferar seu sangme ou dgua
dentro de seu corpo devem ter foco maior do que 3 para atingi-
lo, ‘Todos os tesies para FeSISH 3 COVENCNAMEento sc tornam
faceis: resres dificcis se tOrmam noImais.

3 = Extrair Forga da Terra: Tocando 2 mcha ou a term com
Frd p{:s s, o gigann: cxtrai forga da mesma. Enquanto estiver
p:;r;zu:'&jc tocando o soln, cle tem a forca aumentada em + 1222
Constimigio em +6. (Caso se mova, perde o efeitn desse poder.
Pode usa-in nma ver p-nrdia mais uma por bonus de Constitmceo
E'_sscrnthxnjn[uﬂcmrmadnnamﬁm::’:camm::mndh_ﬂ
Eig;m[c ook qmlqu::r oantra criatora oom es=a mesma hahilidade pre-
Cl5a sr::ﬁstnrpdn menos 1 quilimemro do local para usa-lo.

4 = Golem: Tima ver por dia, durante 1d6 rodadas, o gigan-
¢ s¢ transforma em uma forga viva da namreza. Ele & pedm

purs, portanto & imune a wdo gue afete especificamente seres
vivos como envenenamento, pogdes gque devem ser ingendas ou
mapias que precisem de vida ou alpuma mente envolvida Mo
entanio, estd suscetivel a qualguer outro tipo de dano (3 ndo ser
magrias do Caminho da Terra). Magias do Caminho Ar ou efeitos
sonicos causam 3 veees mais dano,

5 — Corpo de Rocha: O corpo do gigante esti tio endure-
cido yue resiste a aagques conanies ¢ perfurantes. Os pomeiros
e o dano reduzido 2 um quarto ¢ os iltimos ndo causam dano.
Apenas armas de impacto causam dano efetivo no pigante. Ata-
ques baseados em vibracio ou no Caminho Migico do Ar can-
sam o dobro do dano,

KARNA

1-Dom do Consteoator: O ando consegue avaliar goualguer
construcko, tinel ou caverna, weando sua cstmmra ¢ sentindo
suas falkas ¢ as possibilidades de desabamento ou se fai feita por
magra, pelas mios do homem ou de animans.

1 — Forga da Terra: Enguanto esth com os pés no solo,
mantendo contado direto com 2 werra o com a rocha, o ansdo
ganha um bdnus de + 6 em sua Forca, Caso seja erguido, pise em
concreto, asfalio ou outros produtos processados pelas mios dos
homens, o bonus & perdido.

1 — Analisar o Metal Forjado: (0 anfo tem a capacidade
especial de analisar qualquer estrutura metalica, podendo verifi-
car todss as suas imperfeicdes e aré mesmo sua magia. Com isso,
ele pode saber se 0 ouro oo a prata das moedas é puro, a gualida-
de de uma arma ouse alpum item tem alpum poder mégico. No
entanto, ele ndo pode idemificar os poderes ou quais sio as
falhas sem testes com Pereias relacionadas com o item em ques-
tdo. A anilise compreende apenas a qualidade, se € boa ou ndn, se
€ puro oy NAc oS¢ & MAECD Oou ndo,

1— Mordida: O ando tem dentes fories. 5do tio poderosos
que guebram rocha. Sua mordida causa 1d10 de dano e pode
quebrar rocha caso seja bem sucedido em um teste de Forga

2 — Peso de Rocha: O ando une seu corpo a Terra espi-
dtuslmente & nessa ligacio consegue fazer com que sen peso
sumente vinte vezes. FHsse aumento de massa praticamente
impuossibilitard que alpuém mova sen corpo, mas algumas es-
truturas podem ruir, sendo incapazes de suportar mais de
uma tonelada sobre elas.

2 — Mo de Manelo: As mios do ando tormam-se o durss
quanto o metal, podendo ser usadas como manelos tanto para
alacar quants pam mokdar e quebrar objetos. Quando golpei com
a5 mifios, ele provoca dano de 1d10 + 1 + bénus de Forga. O poder
0 pode ser uplrado wrna ver por dia ¢ dura dez minuros.

3 — Destruir Fruto da Terra: Os golpes do andio se tornam
especiais, de modo que ele destedi com facilidade mezal oo ro-
cha. Qualyuer criatara feita de metal ou de rocha receberi dano
dobrado guando sacada pelo anfio. Armaduras de meral ou com
I aumentado por magias do Caminho da Terra, teriio os Indices
de Protecio reduxidos em 3.

3 — Terra Estavel: O erritdrio em volia do anio se torna
extivel, semn abalos, gracas ao contate dele com o solo, gue
percebe a afinidade enire ambos. Crualgquer magia que rente aba-
lar o solo em volta dele falhari, 2 nfio ser qoe tenha Foco Maior
do que 5 no Caminho da Terra.
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3 = Resisténcia de Rocha: () anfio tem uma resisténcia
supenor gue o permite superar danos macigos. Caso receba al-
gum dano que seja suficiente para mati-lo de nma vez =6 quando
estiver comm mais da metade de seus Pontos de Vids, ainda ficara
com um Ponto de Vida, 56 fundiona uma vez por dia.

4 — Encantamento Rapido: Com wma forga ao alcance,
o arde pode encantar rapidamente uma arma utilizando seus
poderes mistcos. Ele bate nela com sen marteln, aguece-a na
chama ¢ insere as torcas do mundo por um breve momento
no jtem. A arma ganhari um bonus de +2 no dano, podendo
somar +20% no atague ou na defesa. () efeito expira em um
diz e apds isso o item 50 poderd ser submendo an processo
novamenic apos duas luas. Esse poder =0 pode ser niilizado
uma vez por dia.

4 = Quebrar as Armas: A pele do ando sc transforma cm
uma estrunira poderosa que reage confra qualgoer meral, ma-
deira ou rocha que seja jopada contra ele. Caso esses objetos nio
sejam mégicos e tenham peso menor do que o ando, quebrario
durante o ataque. Elementais e ourras criamras da rerr que
staguem oom méns nuas oo partes de sen compo-reccheriio 1d6
de dano. Além disso, o ando recebe uvm bonos de + 1 no TP
contra qualguer arma de metal, madeirs on pedra.

5 = Coragio de Forja: () ando tem um corgio rio quente
e podernso que mais aprece nma forja. Seu sangoe mais parcce
lava, rornando sen corpo podernse: Ele recehe um binus de + 3
em Torca e Constimicin, Caso seu sanguc respingue em qualquer
cnisa, causard um dano de 1d6 e colocard em chamas qualquer
material combustivel. Caso o ando seja morto, poderd escolher
explodir em seu dltimo suspirn, cansando 1d6 de dano por bo-
nus de Constimicin a mdos em um m@io de 5 metros.

5 = Yerme da Terra: (O ando consegue atravessar rocha e
terra escavando um boraco rapidamence. [Esse baraco se fecha
logo atras dele, como se cle nao houvesse existido. Podera eam-
nhar em sua veloodade normal, avé dobrando-a em caso de ter
mais pressa. Caso wilize apenas metade da velocdade, pode
manter o buraco aberto por mais tempo para levar consigo um
nuimen: de pessoas igual a seu bonos de Constitmicao.

KRIGARE

1 — Iniciatva: O Einherjar recebe wm bonos de + 3 nos
testes de iniciativa

1— Banguete: Enguanto come e bebe junm a seus compa-
nheims de batalha, o Einherjar pode recuperar seus pontos de
vida, Durante o banyuete ele recopera 2d6 pontos de vida. A
refeicao deve durar pelo menos dez minutos. Nao pode ser frita
mais de uma vez a cada 3 horas.

1 a 5 — Firia: O Einherjar pode comprar viras vezes esse
poder. Para cada um ponio que gastar, pode entrar em Fira
urna ve pot dia como um guerreiro berserker. U4 Pontos Herdi-
cos g80 substituidos por Pontos de Vida

2 — Arma Migica: A arma do Einhetjir se torna migca
ernguanto estd om soas mios € recebe un bdnue de + 2 no dano
¢ + 10% nos atagques,

2 — Banho de Sangue: Enguanto luta ¢ se suja com o
sangue de seus oponcnics, o Emnherjar ganha mais {omga € au-
menia sea poder. Além de recoperae 100 PV, ele ganha wm boaus
de 2P nos tesies de ataque. Funciona apenas uma vex por dia.
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3 = Grande Banguete: Como Banguete 6 gque secopera
5d6 Pontos de Vida,

3 - Ataque Divino: Uma vez por dia, ¢ Einhegar pode
invocar sua ligacio com Asgand para chamar 1odo o poder divi-
no para um inico golpe concenteado. Ao invés de somar o bonus
de Forga, cle soma todo o sen amribuio nesse golpe, Apos usar
esse poder, ele nio 1erd direito a tesie de defesa ou esquiva na
mesma rodada ¢ ndo poderd atacar na proxima,

4 = Banquete dos Deunses: O Einherjar pode banquetear
COMm GUErGs SOCTRcines © recuperar scus poderes ¢ o8 deles. En-
guanto ele recupera 4d6 Pontos de Vida, cles regeneram 2d6.
Fisse poder st pode ser usado na presenga de outros puerreicos
aliados do Finherjar,

4 = Quebrar Defesas: Os ataques dos servos de Asgard
podem ser destruidores, Uma vez pode dia mais vma por
banus de Constiruigio, o Einherjar pode vsar esse poder para
quebhrar qualguer coisa que o oponente utilize para aparar seu
golpe, scja oma arma ou um escudo, Caso o objeto nio seja
migico, seri quebrado no mesmo instante, liens migicos pos-
sucm uma chance de se salvir de 15% por bdnos que ofere-
cam (45% para v arma +3).

5 = Aé o Ultimo Sangue: O Einherjar pode lutar mé que
atinja — 15 Pontos de Vida. Tombard somene gquando a luta
acabar ou quando chegar a — 16. Apds isso, sofrerd as mesmas
conseqiiéncias que qualquer personagern, a morie.

JaTTE

1 = Intimidar: O) gipante faz uma demonsiracio de forca
hatendo no peito, gritando ou estalando o5 ossos ¢ provoca
intimidacio nos alvos. Todos aqueles qie nio forem bem
sucedidos em um teste de Forga de Vonrade reccberfio um
reduior de — 1 na Tnicativa.

1- Evento de Forga: Uma vez por dia por banus de Cons
tituigin, o gipantc pode realizar om feito de forga que The permi-
te utlizar seu armburo Forga l‘r‘i!’&li{adﬂ. ‘Tal evenio deve ser
EIPUCT, ATAshr ou empurrar algo

2= Passo do Trovio: (s passos do giganie 550 tdo pesa-
dos e poderosos que emitem um barulho ensordecedor quan-
do ele caminha, aumentando sna Tntimidacio ¢m 10%. Uma
vez por dia, ele pode pisar no chio com tanta forga gue todos
em um mio de 1 metra por bdnus de Forca precisarao testar
Agilidade para nio cairem. Fsse poder pode ser desativado a
gualgquer momenio.

2 - Aura de Medo: O gigante cansa um medo impressio-
nante naqueles que se aproximam dele. Seu tamanho ¢ aspecto €
intmidador. (Juem estiver em um mio de 1 meiro para cady
binus de Forga do personagem, deve testar Forca de Vonmade
para néo ficar intimidado e receber um reduror de — 15% nas
apies nas proximas 1d6 rodadas.

2 — Carga: o gipante pode investir em carga conira om
inirmigo. E uma corrida podernsa em que o binus de dano de sen
atributo Forca & duplicado. Ele precisa correr uma distdncia de
pelo menos & metros antes de utlizar esse poder.

3 — Golpe Esmagador: O gigante pode realizar om golpe
@0 destrutive gue seu impacto e o som de um rovio. Uma
vez por-dia- para cada béous de Constilvicio (midximo 3), o
golpe do personagem teri o bonus tiplicado, caso acerre.
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3 = Corrida Imperiurbavel: () giganie come com tanta
violéncia que mais parcce a forca dos dlementos em aczin. Cual-
quecr tentativa de pard-lo precisa ser bem sucedids contra a For-
ca triplicada do personagem. () poder s6 tem inicio depois dos
primeiros 3 metros de comda.

4 = Golpe Destruidon: (s golpes do gigainte sao mais
que o frovio. Eles sio avalanches que desabam sobre seus
inimigos. MNenhom Indice de Protecan é considerado e arma-
duras itm uma chance de se gquebrar fgmal a 1% por ponto de
dano provocado. O alvo deve ser bem sucedido em um teste
de Constimigio p:ar:\‘qu: 05 nssos de um de seus membros nao
s¢ quebre. Pode ser nsado uma vez por binus de Constituicae
(miximo 4).

4 = Ossos de Ago: (s ossos do pigante nunca se goehram.
Sua resisténcia ainda adiciona + 2 a0 Indice de Protecio.

5 — Resisténcia Elemental: () gipante se torna mo-
mentancamente parte dos clementos € do cans do mundo de
modo gue & reconhecido por cles como uma dessas forgas.
[Duas vezes por dia, ele pode ignorar toralmente qualguer
dano baseado cm dpua, terra, ar oo fogo,

5 — Explosic de Raiva: () pigante pode entrar em um
estada de fGria wemido até pelos servos dos denses. Uma vez
por-dia, ele libera 1odo oddio, caos e insanidade dentro de si,
tornando-se apenas instinto ¢ raiva. Durante 1d6 rodadas,
ele aumenta sea forga em um rergn, pode fazer um araque
extra, recebe um bdnos de +4 no IP ¢ movimenta-se com o
toplo de swa velocidade. Ele nio tem controle sobre quem
ataca durante ess¢ cvento, sempre parfindo para o alvo mais
proximo. Devido ao frenes:, iorna-se im:apn:r. de realizar tes-
tes de defesa.

1 = Saber Linhagem: A Disir pode tocar uma pessoa e
conhecer seus antepassados ¢ descendentes. Poderd tracar a dr-
vore genealogica de um estranho até seus bisavos e netos. Caso o
alvo seja nordico, saberd toda sua ascendéncia, até as primeiras
migracoes dos clis.

1 = Localizar Linhagem: UUma vez que tenha vhlizado
Saber I_inhagn:m. a Disr p-ndc localizar os parentes oo 05 restos
moriais dos mesmos, ndo sabendo s a pessoa esta viva ou mos-
ta. A Disir sempre saberd a direcdo que deve scpuin, mas nio
conhecera o local com Fnrm:i.t:in. Medira a5 distdncia por adjet-
YOS COMMAD L0 ]nng{:, longe, 'p-r-ﬁrxirm, Mt PrOXimo ¢ aqui.

2 — Avura de Desgraga: A Disir pode gerar wma sura de
dcs.gﬂ-gq para amaldicoar nqurﬂ:.l: que odeia ou simplesmente
ue merecem punh;in. Qm]ﬁql:t_f nm gue estiver em um raio de 3
meiros da persomagem ¢ obiiver um resultado maior do que 85
IR EESEE, terd O l:::tuiv:lli:nrc-n uma falha concz. Se forem um
alague, pcfd.cm 2 arma, aingird aotomabcamente WM Mo O
a si mesmo. Em icsics sociais, panhara a immizade de quem
estiver o cawindo ou sera ndicalanzado. Pode ser usado uma vez
par dia por binus de Cansma e dura 1d6x10 minotos.

2 = Maldicio da Morme: A Disir pode tocar uma vifima e
amaldignod-la. A morie observar essa pessoa com mais atencio o
sen Indice de Protegio serd diminuido em 1 durante 1d6 roda-
das ¢ todo dano qoe receber terd um bonus de + 2. Pode ser
usada wma ver por dia.
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2 — Bengdo da Vida: E o inverso de Maldigio da More.
Funciona da mesma maneira, mas conlere um bonus de + 1 no
indice de Protecao € redutor de — 2 no dano,

3— Aura de Protegio: A Disir gera nma aura qoe cviea que
& morte perceba com avidez as pessoas. A personagem aumenta
em 1 o Indice de protegio de um nimero de pessoas igual a scu
bénus de Cansma. Pode ser usado uma vez por dia por binus de
Cansmma ¢ dura 1d6x10 minutos.

3 — Sorte: A Disir pode abengoar uma pessoa, perminndo
que ¢ha tenha a chance de se recoperar de uma falha. Duas veaes
por dia, a personagem pode conceder a alpuém a chance de
TEpeLn ui tEste.

4 — Chances de Vida: A Disir olha por scus protegidos ¢
companheiros. Abengoande alguém, ela The di uma protecao
excepcional, permitindo que 03 proximos 1d6 + 1 magues niio o
atinjam. 56 pode ser utilizado uma vez por sessio de jogo

4 — Acerio Milagroso: Uma vez por sessio de jogo, a Disie
pode abencoar seus protegidos e companbeitos peemitindo gque
um de seus wesies seja umn acerto crtico. A bengio deve ser feita
antes do teste quando a acio € declarada € nenthum dado deve on
precisa ser rolado,

5 = Retitar Herolsmo: As Disir podern muito bem wilizar de
sens podercs para destnor e fama ¢ o valor que um herdd camega,
Amaldicrando uma vitima, impede que ela uilize geus Pomnos He-
riicos durante uma hom. Pode ser ublizado uma veer por dia

5 — Desgraga do Herdi: A Disir amaldigoa vma pessoa de
maodo que as chances de ela ser morta aumentem deasticamente.
Uma ver por sessio de jogo, a persopagem pode wilizar csse
poder sobre uma vitima fazendo com que os proximos 146 aia
ques que receba sejam frutos de acerios eriticos. Par invocar a
maldicio, o alvo deve estar no campo de visiio

MORKER

1 — Enxergar nas Trevas: O elfo negro consegue cnxergar
perfeitamente na escuridio. VE claramente mesmo atraves das
trevas mégicas, a nfo ser gue sen foco seja maior do gque o nivel
do maior poder que o personagem possul em Madker.

1- Atacar a Sombra: O elfo da escuridio pode atacar a
sombra do alve ao invés de atngi-lo em pessos. O dano em
questio ¢ reduzido & metade, mas a 1P nio-magica ndo & conta-
da. Esse poder pode ser utilizado uvma ver por dia, mais uma
para cada bonus de Forga de Voniade.

2 — Aranha; O elfo negro pode se mover liveeimente pelas
parcdes sefa com as mios ou com os pés. Enguanio wocar em
uma superficie, ele se locomove como se estivesse pisando no
chio nomalmente,

2 = Coraclo Malicioso: O clfo negro tem wm coragho
coberto pela escariddo. As wevas do mundo sussurram-The as
maldades do universo & o mantém atentos i perversidade que o
rodeta. Sempre gque forem mentiz, fazer umn falso elogio ou wenté-
lo convencer maldosamente sobre alpo em gue o personagem
nao scredits, o potto tem um redutor de = 15% nos westes,

3 — Sombra: O elfo negro pode se mesclar nas sombras,
penetrando em gqualyuer fragmento, por menor que seja, € ali se
escondendo. Ele pode observar, ouvir ¢ sentir odores de mda
que existe nas proximidades, mas niio poderi realizar magias ou
fazer qualquer tipe de ataype a parur de li. Qualguer tenanva
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de atacar o retirara das sombias e The dard um binus de + Z na
iniciatva. Mio € possivel fazer um ataque com magls no mesmc
nEmo em 4ue s sai das sombras.

3- Impcrn:pti?:l.'. () ¢lfo negro ndo pode mais ser detec-
tade por meio de poderes ou magia gue permitam procurd-lo nas
proximidades. Esse peder so vale goando aquele que procurs
C30i N3 MCSMa 37ca que o personagem, sendo inddl para outros
poderes ¢ rimais de rastreio mais poderosos.

4 = Invisibilidade: () ¢lfo nepro pode se tomar invisivel.
Para enxergi-lo & preciso alpum poder de deteccao igual ou
malor do U quatra. Caso araque ou seja ammcado, 3 invisibilidade
¢ pertutbada ¢ ele e transformara em uma mancha difusa dificl
de ser percebida. Qualguer ataqne contra ele nesse estado recebe
um redotor de - 30%. O cifo negro pode se manter invisivel por
10 minwos por dia para cada bénus de Forga de Vonotade.

4 — Palavras Envencnadas: A palavra do elfo nepro vem
de um coracio tio malicieso que um mero comentino scn €
capaz de envenemar um coracio. E necessinio emitir um comen-
tiro direciopado exelusivamente contra o alvo, gue deve ouvi-
lo. Ovorre entdo am tesie csistdo do Cansma do clfo negm
contra a Forpa de Yontade do alvo, Caso o clfo venga, provoca
4d6 + bénus de Carisiva pontos de dano Pode ser uilizado wm
nimero de vezes por dia igual a0 bonus de Cansma (méizimo 4).

5— Mente Cadtica: A menie do ¢lfo da csconddo esti romada
pelo caos, Controlar sua mente € dificil ¢ 1E-la ¢ mais complicado
ainda. Qualquer wotiva de modificar e controfar 2 menie do
Dikklfar deve ser feita oom am poder ou magta com nivel oa foon
mador do gue 6. Quem tentar ler sua menie € Nio possuir esse
mesmo poder, deve wstar Fora de Vontade on ficar confuso nas
proximas 1db rodadas, Dumnie o perindo de confuso, a vitima
recebera um redutor de -15% em qualquer esie.

5 — Amizade das Sombras: O elfo da cscundio € pratica-
mente ik o as sombras sdo scu redor. Blas o protegem e
ainda sussurram segredos para cle. Toda magia bascada em Tre-
vas tem o foco efetive reduzido & metade quando usada contra
o Dokkalfar. Gracas ao sussurro das sombras, ele pode conseguir
mais informagdes, como se alguém csi contando uma meniins
(a sombra do alve conra que cle esti mentindo), se estd para
receber um ataque, para conscguir ajuda para seguir 2 tritha de
alguém ou para identificar fatos relacionados com certo Incal
Efetvamente, o personagem ganha um banus de 2006 nos testes
de Empatia, Esquiva, Rastrear e Procura.

RESA

1 = Perceher o Guerreiro: A Valguina pode perceber as
hahilidades de wm poerreiro simplesmente 20 observa-lo. Ela
reri uma idéia de sen poder & de sua bravors, podendo julgs-lo.
Cosmmam worilizar esse nivel para selecionar as almas & serem
lcvadas para Valhalla, mas também para peiceber a habilidade
dos inimigos. Ela rerd uma idéia de qual é a principal habilidade
guerreira de um individoo (descobre sua poncipal pericia) e seu
poder (estima o nivel como menor do que 3, maior do que 4,
maior do gue 8 ¢ malor do gue 12}

1 = Montara: A Valguida consegue montar qualguer tipo
de criatura, dominando-a ¢ forcando-a a levi-la para gualgquer
lngar. Criaturas mais poderosas, poncipalmente as racionds, po-
dem resistr com uma disputn de Forea de Vontade.

5 MIWAS WIS MW WIS

1 - Rastrear: Tocando o objero pessoal ou i tendo coneatn
fisico com um inimigo, a Valguita pode msirear cssa pessoa,
sempre sentindo a divecio para onde foi,

1 - Comunicagdo: A vakjuiria pode se comunicar silencio-
samente com sul montaa. Esando em um mmio de 50 mermns,
ela pode enviar comandos mentals sem procisar s¢ expressar de
gualquer forma.

2 — Aurora Boreal: Conta a lenda quc as Valguiria cram as
responsiveis pela criacio da Aurora Boreal, Elas usam esse po-
der para virios motivos. A Aurom impade o rasiocio de releporte
e ainda duplica a velocidade da guerreira, cstando ela montada
ou nio. Pode ser vtilizada uma vez por dia,

2 — Marcar o Covarde: As Valguitias detém o poder de
julsrar os guerreiros. Os traidores ¢ mentrosos logo recebem nma
marca que os acompanhard na pos-vida. Ela nuaca poderi ser
apagada £ sempre o delatard como alguém indigne de confianga.
A0 tentar contar wna Mentin COnLar o Sempre que [Cniar con-
seguir 3 confianca de alpuém, recebe um redutor de — 2096 no
teste. As Valguoirias psam esse poder com caidado, pois se for
provado que nio foram justas no julgamento, receberdo wma
ponigio direta dos denses.

2 — Aranto da Morte: A Valquina pode mvocar sua posi-
cio como arauto da morte, recolhedora de almas. Caso ndo ata-
que ninguém, também ndo sera atacada, pois & um insulto entar
climinar um dos agentes da morte. Quem o fizer recebend um
redutor de — 15% em todos os testes para tentar se defender, A
Valquiria poderd invocar a ira das leis do universo contra o alvo,
emitindo nm ataque gque provocard o dobro do dano, Caso ela
atague um abve, saindo de sen papel de agente da morte, softerd
esses mesmos efeitos.

2 ~ Doar Poderes: Tocando sua montatiaa Valguitia pode
doar-lhe alpuns de seus poderss durante um dia. Ela deve csco
Iher quais serio os poderes e ter em mente gque nao poderd vsa-
los enquanto ndo passarem 24 horas e 0s receber da montaria,

3 - Lanca Assassina: Quando arremessa sua lanca, a
Valguiria nunca erra o atague. Ela acerta o alvo cansando 3
pontos a mais de dano, 56 pode ser usado uma vez por alvo,

3 — Passagem: A Valguiria pode atravessar uma parede de
até 5 metros de espessura como se ela ndo existisse. Deve cami-
phar apenas em linha reta, sem furer desvios. Pode realizar esse
fefto uma vez por dia mais uma por bémus de Conglitaicio.

3 — Esforgo Maior; A Valgquina pode exigic o nriximeo de
sua montania, fazendo-a utilizar uma velocidade de cordda o
tro vezes maior do gue o nommal. O esforgo leva a crimmra 4
exaustio ao fim da jornada, mas cla poderd cozrer sem se cansar
durante duas horas.

4 — Viajar para Asgard: A Valguiria pode viajar cnire
mundos carregando wma pestoa consipo (uma alma, peralmen-
te). Ela abre um portal instantines ¢ di um salto espirimal,
aparecendo em Asgand, 36 pode ser vilizado vma vez por dia.

4 — Araque Espirital: A arma da Valquiria sc adapta a des-
touir inimigos espitueais. Quaisquer criaturas ligadas a Spinmm
recebern + 1 ponto de dano por bénes de Forga de Viontade da
poctadora. Acenos criticos causam o inplo do dano, O efeto am-
bém vale para deménios Espectos ¢ cnamigas em viagem asiral.

4 — Carga Fatal: A Valquiria cmite am grito de batalha em
nome de Freyja on Odin ¢ invesie conira os inimigos usando toda a
forca de sua montana. Messe atague, el causa dano miplicado. Caso
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uilize uma lanca, o dano serd quadrophicado. Fla nao oo dirciio a
defesa na proxima mdada. Pode ser r::iithuuﬂmp‘hrdia TELS
ums por ponio de Constinecio da montana: Fxige um fesic bem
sucedido de Montam ou Cavalgar,

3 = Repelir Espiritos: Uma Valquina nio lida apenas com
05 Espinns destinados a Asgard. As vezes ela so v cercada de
almas penadas procomando por um logar para ficar, meros fracas-
sados que nunca serio aceilns em logar alpum. Com esse poder,
nenhum deles pode se apmximar a um raio de 5 metros da
valguiris 8 menos gue 3 vencas em uma disputa de Forca de
Vontade. Para condnuar denmo desse perimetro, deve fazer ou-
o teste apos 1dé rodades. Vencendo esse, podera connimzar
proximn sern problemas acé sair da drea e rentar entrar de novno,
Esse poder também afeta os Diravgr e Especiros.

5 — Fara Maior: A Valguiria pode entrar em Fana Maior
uma vez por dia. Fundona como a habihdade do Bersedker.

FRAQUEZAS

As fragueras para as entidades mitologica sio citadas a se-
guir. Qualquer rentativa de resisn-las ndo pode ser feita com wn
valor maior do que 65% para cvitar que 0% personagens se (or-
NCMm UMUnes s Fr::qu:—z:xs_

ATRIBUTO IMITADO

A enndade tem alguma limitagio no desenvolvimento de
um atributn. As razdes podem scr desde maldigoes divinas §
prapria natureza da cnarora. Um gigante deformado ¢
animalesco pode ser condenado a ter um Carisma baixo para
o restante de sua existéncia. Uma ver que essa fraqueza seja
arjqui:ic[:t, o Atributn ndo poderd ser elevado além de 9 nem
POr Melos magicos.

BARREIRA

A enndade ¢ sensivel a barreiras formadas por algum tipo de
substincis ou objeto. Circolos de sal, r.-éml:ls de rosa, pregos de
3¢0 nas parcdes, marcas de sangue animal nas portas s5o exem-
pios de protegoes contra a entidade. Caso el inpira essa substéin-
Cia, rerd uma sensacao de vomito instancines ¢ reccherd 1d6
pontos de danno. Para atravessar a barreira, deve ser bem sucedi-
ds em um teste de Fomca de Vontade contra 10 + 5 Forca de
Vontade de quem ergoen a Barreira (25 se for uma barrcira
rarural). Exemplos de substancias: rosas, sal, sangue de nm ani-
mal espedifico (geralmente ndo muito raro), pregos, ago frio, po
de vidoo, agua benta, visgo:

Corro CORROMPIDO

) corpo da entidade fol contaminadn pelas energias cormaptas
de Ark-a-puon, Infermun ou dos renebnanos. Ele serd Baoimente
percebido como wma cratoe das trevas, sensivel ans poderes
relesgais. (Qualquer este pam identfici-lo como om ser dos -
dos nfedores toma-se Bl (ou passa de dificl pama nommal). Seres
A= Paradras nm:bjclnsmé:gimﬁﬁlﬂmdmm‘mﬂ'ﬁﬂ:{mﬁmﬁm
sEmenmdos com Poatos de TFé causam 4+ 1 de dannc

DEPENDENCIA

A eniidade depende carne de seres mcionais, Pontos de Ma-
gia, Pontos de Té ou sanpue para sobreviver. A opgio cabe ao
jogador, mas sempre ¢ imitante ¢ € preciso ser mgenda todos os
dias ou os Atributos Fisicos receberiio vm redutor de — 4 para
cada hora do dia sepninte de fome do dia segointe. A entidade
adquire os Pontos de Fé on Magia simplesmenie sugando a cner
gia da vitima enquanio a maniém imobilizada,

Magia: E preciso um minimo de Pontos de Magia igual a 1/
5 do sen rotal de Pontos de Vida.

Fé: Tdem magia, mas com Pontos de Fé.

Sangue: Retieados dircramente dos Pontos de Vida da witi-
mia, coma 110 caso dos vampiros. A entidade precisa de wm mini-
mo de sangoe, ou Pontos de Vida, equivalente a 1/3 dos seus
proprios Pontos de Vida,

Carne: Precisa se alimentar de pelo menos 2% de sua massa.

FETICHE

Todos os poderes da entidade estio baseados em um objero
especial. Pode ser uma arma, um amuleto ou parte de seu pro-
prio corpo. Quanto atngido ou roubado, a entdade estari mea-
paz de usar seus poderes até recupera-lo,

FURIA

A entidade estd propicia a momentos de figia em que nio
enxerga aliados ou mimigos ¢ esquece-se do vso da mazdo ou de
seus poderes. Ela simplesmente ataca o gue vé pela frente até
n&0 restar mais perigo ou ser abatida. Recebe um bonus de 10%
nos atagues, porém um redutor de - 20% na Defesa e € incapaz
de usar poderes que necessitem sun vontade para advar. A fatia
abaite 2 mente em momentos de provocacio oo sitess € exige um
reste de Forga de Viontade patra ser suprimida.

MENTE ATORMENTADA

A menie da entidade € instivel por causa de vma maldicio,
por ter visto muitos hosrores oo pot ser um estado mawral de sua
espécie. Todes os dias, o jogador deve jogar 1d6. Conforme o
resultado, a mente da entidade serd alewada por uma das loucuras
a seguir: | — Megalomania; 2 — Ammnésia; 3 — Fobia; 4 — Diepres-
sao; 3 — Compulsao; 6 — Falsas Verdades.

PonTO VULNERAVEL

Alpuma parie do corpo da entdade € especialmente vulne-
rivel como o coragio de um vampiro, Uma vez que tenha sdo
perforada ou coriada, cavsard a mone irreversivel da criatara,
Exige um golpe que obtenha um acerto critico & cavse a perda de
pelo menos um 1/3 dos pontos de vida da enudade.

SEGREDO
A cntidade tem om segredo que revela vina valnerabilidade.

Pode scesen nome verdadeino, uma frase o uma histora, Quemn
conhecer o sepredo podera wsi-lo pama atormentar a vida da
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cristura. Fssa pessoa rerd om bonus de + 2084 em wodos os testes
contra 3 enfidade e suas mapias receberfo v bonis de 1 ponto
de Foco quando usadas para dominar ou atacar agoele gue teve
stn segredo reveladioo

SENSIBILIDADE A ELEMENTO

A entidade € sensivel a alpum clemento, Magias ou poderes
baseados nessas energias causam o dobro do dano. Exposicio ao
elements cavsa dano na seguinte proporgio (dano por rodada de
contb): exposicio toral 3d6, grande parie do corpo 2d6, pe-
gquens parte do corpo 1d6; Essa fragueza pode ser escolhida
mais de nma vez ranto pama que a entidade scja volnerivel a mas
um elemento alem do ji escolhido ou para aumentar a sensibili-
dade (rés vezes, quatro vezes ¢ assim succssivamente). O dano
nén precisa ser necessariamenie um ferimenio que sangre ou
uma queimadors. Andes € elfos negros com Sensibilidade 2 Luz
podem ver sua pele se transformar em pele acs poucos enquanto
bicam an sol. Chiando seus pontos de vida chegam 2 zero, trans-
formam-se em csiamas.

QOBEDIENCIA

A entidade deve obediéncia total a seus superiores. E um
voin que esti inserido na sua esséncia € corre junto com seu
sangue. Sempre que desobedecer az ordens de um superior, se-
jam eles deuses ou tencbrianos, Deard impossibilimdo de usar
seus poederes aré e redimir,

A entidade € incapaz de menrr. O ato de distoreer a verdade
ou inventar informagies fere sen proprio ser. Qualguer mentica
contada € percebida antomaticamente pelas pelos owros,

)
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MUNDO DE "JREVAS

() Mundo de Trevas vio muitas guerras ¢ mortes desde 4 Era
Viking. Os deuses ¢ mactais sofreram com todo o movimento do
munde sobrenatural € cada passo da histdga foi reglsirado, O
mundo mudou, com herdis caindo ¢ outras faces surgindo para
salvar vidas ou acabar com elas.

L

AS [ENDAS DOS [JEUSES

QUASE UM RAGNARCK

A Tdade Media ja@ cseava goase no fim por volta de 1300
quando os deuscs ndrdicos quase se viram diante de um
Ragnarik. Cada vez menos almas cram levadas para Asgard.
s deuscs temiam que 0s salocs ficariam vazios ¢ nio supor-
tariam o5 ataques das ourras cidades de Paradisia, algumas
aflitas para conscpuirem poder magico ¢ nio sucumbirem 3
forca inexorivel do Esquecimento. As maguinagies de Loki
continnavam colaborando para acabar com as poucas mani-
festaghics de paganismo na Escandindvia.

Sigyn foi uma inesperada salvacio para ns deuses. e hd uma
coisa mais terrivel do que a fiirda nordica € a fiiria vingativa de
uma mulher desprezada que ainda ama. Pior sinda se essa mu-
Iher for uma densa. Ela delaton os planos de Lok, ajudou a
localizi-lo ¢ por pouco cle néo fol pego pelos deuses. Quase
todlas as snas forgas ¢ aliados foram cacados © mortos aos poucos
por Alfar, Finherjar € Valguirias,

A vitora foi mm descanso para oS Assin, pontm s [recksivam
bdar com a Cadade de Prata. Ao menos o5 anpos tonbdan buvam conta
o5 pigantes, o que dividia 2= forcas de Demmumg ¢ Chostos,

GPWTESTAMHWUNAESCANHM‘NH\

A Reforma, no século XVI, guase destruiu de vez o gue
restava das forcas dos sepuidores de Asgard. Houve um tempo
cm que o culto particular era permitido na Islindia. Ele se foi
Fm scpnida, mesmo aguelas repides mais afastadas dentro dos
paises nordicos perderam essa liberdade, aquele modo de culto
quec todo mundo finge que ndo ve goe estd ocorrendo. O protes-
tantismo levou is=o 30 maximo, cacndo e persepruindo gualquer
resquicio dos seguidores dos deuses nomdicos.

Todos os pafses escandinavos sssumiram a posicio de defen-
snres da e protestanie. As ondens de magga precisaram se ocultar
ainda mais para evitar 2 perseguicio. Muitos deles foram afoga-
dos ou gueimados quando vma espécie de Inquisicao protestan-
te, similar a gque houve em paises como a Alemanha, cagou-0s ¢
os forcon ao exilin. Nunca o Rapgmarbk esteve tho prdximo dos
deuses nondicos.

Fm Paradisia, Asgard ¢ Vanaheimr precisaram de povas ali-
ancas ¢ tratados para ndo sofrerem mais atagques. Nio fosse a
briga entre anjos protestantes © catdlicos na Cidade de Prata,

talvez as forgas de Christos pudessem aproveitar a oportumdade
pata wm ataque que deixana a siteagio dos deuses nordicos
ainda mais dificil. Os Aesir ¢ Vanir sabiam que esravam destina-
dos a serem derrotados para que um novo ciclo sc iniciasse, mas
aguela nova fase do ciclo nfio cstava em sens planos. A Cidade de
Prata ndio fazia pane da ordem namral que eles concebiam. O
plano dos anjos era abolir 0s ciclos ¢ criar uma linha temporal
continua, com inicio, a Génese, meio, com o3 conflitos religiosos
e vinda dos profews, ¢ fim, o chamado Apocalipse. MNada de
renovacio final,

Em uma derrota que o5 Aesic ndo poderam aceitar. Odin
comecou 3 reorpindzar seu culto e refer o sipnificado de sacerds-
cio, coando rituals de iniciacio, Os outros denscs sepuiram a
mesma iniciativa. Passou o haver uma hicrarquia rigida e um
sistema completo na religio ndérdica para que pudessem sobre-
viver a0 coistianismo. Nio havia um sumo-sacerddcio, mas uma
série de células intepradas que se sjudavam, mas podiam sobre-
viver sozinhas e se alastrar,

Loki comecava s reavivar suas forgas ¢ os gigantes refazi-
am $uas thticas, evitando um pouco oz paises ndedicos e ca-
minhande por Spintum ¢ Ginnungagap para fazer novas ali-
ancas. Era dificil lidar eom a Cidade de Prata ¢ eles ainda nio
podenam atacar Asgard, pois os Gnicos portais que tinham
para acessar Paradisia apora eram vigiados pelos anjos. As
lutas entre os Aesit € o5 |Oinat s¢ ransformaram em escara-
mugas secretas na temtativa de defender alguns poucos locais
de resisténcia em Midgard, como fomalezas no interior da
Terra, nos céus ou em bosques,

RENASCIMENTO NORDICO

A era romantica dos paises cscandinavos, com uma gran-
de influéncia, ¢ até surpimento de goerras, ocorren depois do
século XVII. Muitos valores antigos foram resgatados, prin-
cipalmente nos circulos misticos. Mesmo com a grande perse-
guicho, as ordens ¢ o8 sacerdotes aspardianos iniciaram mui-
LS NOVOS guerreinos, magos ¢ clérpos. Ainda eram circulos
restritos € Sectelos, porém O NGMEro AuMeniava ¢ cra um
lampejo de esperanca em vista dos anos anteriores. Almas ji
eram levadas para Asgard sem que fossem feitos rratados oo
que soldados destinados ao Inferno precisassem ser conven-
cidos a ter essa nova chance,

Comeciva uma nova fase do ciclo ¢ Loki ji cstava pronto
para atvar ambém. Ele ndo tinha sacerddcio, mas seus seguido-
Des €ranm Lapaceinos renomados qoe recckiam poderes especials
de enganicio pata atacarcm of dewses nordicos ¢ auxtliarem os
gigantes a entear na socicdade dos mortais, fosse como feiticei-
ros disfargados ou guarda-costas de mimigos de Asgard. Tentou
oferecer allancas acs anjos, mas wodos recusaram. Apenas alguns
elementos do Arkanun Arcanoram cederam aos convites de Lok,
o que geron uma grande desavenga com os Senhores da Tempes-
tade ¢ a Escola de Lufr.
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A SAGRADA ORDEM DOs Macos

s Magos do Vicuo foram agueles que mais se aproveitaram
de toda a confusio. Ji no século XVIII, muitas décadas depois
do desaparcaimento de sew lider, Mathias Szachmary, ¢ aphs a
morte de muiios dos magos originais do circulo interno, as alian-
cas da ordem comegaram a mudar. O nome Sagrada Ordem dos
Magos tornou-se definstivo e snss forcas aumentaram nos ferri-
wirios que hoje sio 4 Alemanha, a3 Austria ¢ Escandindvia, As
aliangas com Asgard se deterioraram ¢ foram trocadas por acor-
dos com demdnios do Inferna, anjos caidos ¢ aré os gigantes.

(s Senhores da Tempestade gostram da troca de aliancas
dos Magos do Vicuo, Nio precisavam mais de nenhoma descul-
pa para usar todo seu poder e convocar Einherjar ou Alfar para
lutar contra scos Inimigos mortais. Morrer em um combate con-
tra cles sc tornara uma garantia de ser levado para Asgard.

CIRFLITOS DOS BOMENS, CRIMES T DELESES

A Prameira Guerra Mundial marcou a volta dos exéreitos de
Asgard para as frentes de batalha arravés das forgas permidnicas.
Grupos de Einherjar saimm de Paradisia € comegaram a batathar
contra anjos e qualguer cristura sobrenatural, sem se importar
com 0s lados, Sempre que ocortia um enfrentamento direto
entre 0s cxércilos, apareciam o5 servos dos deuses nérdicos para
massacrar anjo, demonio on espirito que estivesse lutando de
qualquer lado. Eles surgiam apenas para desequilibrar as luas e
causar mais temaolto, massacrando o lado gue estvesse vencen-
do. Enquanto isso, as Valguiras passavam recolhendo as almas
de soldados, antes gue anjos ¢ demonios pudessem aliciar -
guer nm goe nio tvesse ¢ saficicnie,

Os andes cavavam trincheiras em vales espirinais ¢ anda-
vam enire a3 irinchetms dos humanos para colerar informagoes
e abnr portais para facilitar o deslocamento dos servos de Asgard.
Assim cles chegaram repentinamentie e passaram a ser remidios.
Ao final da guerra, muitas forgas cstavam exauridas, porém a
Uidade de Prata ainda tinha muito poder de fogo ¢ o proprio
Christos inferveio perante os Tribunais Espirituais. Asgand esta-
va roubando almas de anjos e demdanios da morte, rompendo
pactos milerares que ditavam que a escolha do futuro do cspini-
to estava em scu passade de encerramento na came.

Odin uson toda sua sabedona ¢ charadas para tentar cvitar
um desastre diplomatico, porem foram Forset ¢ Tfr que agiram
para que mais uma iminénda de goerra 1otal fosse diminada.
Eles conseguiram convencer outros pantedes de Paradisia 3 res-
temunharem a sen favor nos Tribunais. Os Juizes néo concorda-
tam com a argomentagio, Afirmaram que a Cidade de Pram
unha seu dircito, afinal haviam vencido as Guerras de Fé sem
crimes. Mo entanto, a0 invés de punirem Aspard, apenas adver-
tram 5 cidade.

[MA PUNICAO JA ESPERADA

35 deuses nordicos nunca se filiaram a partidos politicos.
Fles nunca se interessaram com essa faceta dos homens, a nao
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SCT quE iS50 5C retmtasse em guerras, pilhagem e almas. Era de e
esperar uma situacio assim em um panteiio liderado por deuses
guerreiros. Por isso eles ndo se importamsm com o nazismo. Nem
tnham idéia do que eram os judeus, além de que eram scguido-
res de um prupo menor da Cidade de Prata. Quando os seguido-
res de Asgand fomentaram a Segunda Guerra Mundial, na déca-
da de 1930, agiram auxiliando os planos i feitos pelos mortais.
O gue fizeram foi amphiar o descjo de guerma.

Assim s¢ iniciou um dos maiores conflitos do séolo XX e os
deuses nirdicos colheram rantas alinas ceifadas quanto um fa-
zendeiro orgulhoso da melhor safra gue ji viu na vida, Usaram o
mesmo esquema de guerrs. No inicio, foram supremos no campo
de batalha, usando todos os soldados adquiridos cerea de 20
anos anies, Na Primeira Grande Guerra. Foi um investimento
lucrativo, pois nunca Asgard recebera tantos soldados. Nuneca os
anjos ¢ demdnios da morte tiveram tanto trabalho. Para piorar,
virios clfos da escuridio wrabalharam cagados essas entidades
que deveriam levar as almas para o Céu e para o Inferno. Sem
cles, virios espititos vagavam nos campos de gucrra, promntos
para receberem as propostas das Valguinias.

A gocrra acabou com a Alemanha destruida. Muitos am-
bém haviam morrido na rerm natal dos scguidores de Asgard,
mas a5 invasdes nazistas na Dinamarca ¢ na Nomega serviram
para desorganizar os anjos ¢ sens seguidores da Cidade de Pratm
e da Inferno. Infelizmente, os gigantes também sc aproveitacam
da siuagio. Eles massacraram anjos e grupos de Finherjar enfra-
quecidos pela luta. Quase destrairam fortalezas dos andes e dos
Alfar. Tado gracas a Loki, que apenas esperava

O Trapaceiro esperou a guerra acabar. Durante o avanco
sovictico para a Alemanha, enquanto as Valquirias recolhiam a
maior quanndade de combatenics alemies e soviéncos, alguns
dios guais descendentes dos ms, Lok fez sua dentincia aos Tribo-
nais ¢ servie de principal testemunha dos crimes dos deuses
ndrdicos. Disfargado de corva, cle presenciam imimeras bata-
Ihas e as gravara em seu espintn. Recolheu Einherjar caidos e os
levou para confessar de onde haviam vindo. Alguns eram novos,
transformados ainda no inicio da guerra e logo cederam nos
InErToEatGrios.

CRIMES DIVINOS, CASTIGOS INFERNAIS

Asgard ficou vaeia quando todo o pantedo foi levado acomentado
para os Trbonas. Sews servos ficaram preocupados, contando ape-
nas com o8 meais velhos pam coordenar. Por um breve momento, fol
permitido que Baldr voltasse para sua cidade natal para ali coman-
dar enquanro scus pais € inmiios eram julgados.

Os Juizes ndo cederam dessa vez ¢ nenhum panteio apare-
ceu para testemunhar a favor de Asgard. Loki cuidara para que
is50 ndo aconfecesse e o poder da Cidade de Prata ainda aumen-
tara. Havia pequenas desculpas ¢ tratados ocultos criados pelos
Nimbus para declarar guerra contra pantedes especificos sem
que 05 outros pudessem agir. O apoio de Hel ndo impediu que o
Inferno também apreseniasse suas acusagies.

Odin declarou que era o inico culpado ¢ assumiria toda a
responsabilidade pelos crimes. Imaginava que isso salvaria
seu pantedo do pior. Como ji havia uma profecia declarada
sobre seu fim, pensava que ainda sobreviveria e teria o Tribu-
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nal em cheque. O Pai de Todos podia ser intelipente e sibio,
mas pensar 1550 cra subcstimar os Juizes. De fato, elés o puni-
ram come jd haviam Ffeito com outros lideres de cdades de
Paradisia. Mo cnranro, essa puniciio repercutiu em todos os
filhos ¢ irmios de Odin: Ele foi forgado a deixar o poder de
Asgard ¢ viver a condenagio no Inferno apds ser humilhado
pelos anjos na Cidade de Prata. Andou acorrentado nas ruas
pmn:adas com oma coleira ¢ for desatiado pelos anjos mais
fracos nos campos do Distrito de Marte. Apds a humilhacio,
sentiv o gelo de Helheimr e sofreu torturas no Inferno duran-
1e-duas décadas de h“fidgard gue valeriam como Yguinze milé-
NS Cm questio de pensamento e SETSRCED.

A punigio de Odin acabou em 1973 ¢ a sentenca final foi
dada. Ele fol transformado em momal, ainda que estivesse acima
da maiona deles; alvez ai¢ acima dos anjos. Pama piomr, estava
anutada a profecia da Vilva. Nio necessamamente Odin deveria
morrer pelas presas de Fenns durante o Ragnarok. Fle poderia
falecer antes disso pelas mios de qualquer cnatara que tivesse o
poder de vencé-lo cu envenend-lo. Armardidos, os deuses para-
mm pafa pensar o gue aquilo significava. Agors ndo havia mais
a verteza da luta final que esperavam. Tambeém ndo havia mais a
certeza da destrnicio e da renowvacio que cra parte essencial da
vida de Asgand. Os devses nondicos ndo precisariam lutar pela
renovacio e pelo dteal. Apora seria uma questio de pura sobre-
vivéncii. Isso despedacou coragfies divinos em Asgard e fez cho-
rar Einherjar € Valquinas em Valhalla. Agora, mlvez, podesse
oeorrer o fim de tedo.

ANOVA ASGARD

s deuses reuniram em sua Thing para debater sobre 2
punicio final. T¥r assumiu o poverno de Asgard, visto gque
Thot preferia mais ser um general do que um governante.
Foeseti ¢ Frigg scriam consclheiros. Odin ndo estaria mais
entre eles a ndo ser que vencessc scus desafios ¢ bebesse da
fome da divindade. No enianin, nio poderiam reclamar.
Haviam perdido o Pai de Todos, mas os saldes estavam tio
abarrotados de gucrreiros guanto nunca estiveram. Milhdes
de almas haviam sido adguiridas nas guerras ¢ a forga dos
denses nordicos comegon a ser reabalitads na Europa e até
nos Estados Unidos, com segnidores os colmando sem medeo,
a céu aberto.

Oz Aesir scmpre souberam: gque rodo na vids tinha seu
custo. Lamentavam gue esse custo fosse a possibilidade de
haver o fim dos ciclos. Sempre cstiveram dispostos a morrer
lutando para que a vida se renovasse. Agora precisatiam so-
breviver para que a vida fosse renovada. Teriam que aprender
a lidar com o3 anjos ¢ com ourms pantedes de uma maneira
diferenite, pois & batalha final de Asgard talves, apenas ral-
vezx, miio csiivesse fadada a scr apenas uma decisio entre dew-
S8 € ZIgANics, Mas um conflitn malor.

RRRMXM FLAMRK RRRTIXM R MR

As Vipas pos HOMENS

Bpuxa [mADE MEm

Deprois do séculoe X1, 03 vikings conheceram um perdodo de
decadéncia. Nao havia mais o sangue viking liderando. grandes
atagues ¢ aterrorizando os cristios. Agqueles homens bravos do
notte foram aos poucos se identificando com as nacdes européi-
as € 3¢ tormando pane da cosandade, Os ataques foram cessan-
do, fosse por causa de derrotas, fosse por cansa da organizacio
dos reinos néedicos que comegava a ter gue se estruturar.

A oz rus perderam poder, pois a rede de comércio que
tnham foi duramente afetada pelas Crazadas, que fizeram a rota
comercial da Europa mudar para o mar Meditcrrineo. Assim a
Era dos Vikings passou com alpumas vitdrias de seus descenden-
tes, como Guilherme conquistando a Inglatersa ¢ cnando uma
nova Enhagem de reis,

A IreAO DE EALMAR

A primeira wndo entre 05 reinos escandinavos ocorren quandao
o jovem Magnus herdon os tronos da Nomega ¢ da Soécia.
Nessa época, a peste negra i huvia matado quase dois tergos dos
noruegueses € O reing encontmava-se em declinio. A expeceativa
de esperar Magnus atingir a maioridade cansou muitos conflitos
politicos € uma tensio que os nobres nio poderiam suportar
tanto na Suéc guanto na Norega,

Devido 2o poder dos donos de wrra, o rei foi fnﬂ;:ldn a
convecar o primeiro Riksdag, o parlamento sueco. O sucessor de
Magmus foi retimado do poder pela Rainha Margaret da Dina-
marca @ pedido dos propros suecos. Uma convencio realizada
em Kalmar em 1388 elegeo o Erc da Pomerania como rei dos
trés paizes escandinavos.

A Dinamarea e o mais forte desses reinos ¢ o que deveria
ser uma uidoe mais de femmidade do gue polinea acabou le-
vando Suécia e Norvega 2 se submeterem. Entretanto, o povo
logo se insurpio e houve uma séric de scparagdes e unites até
finalmente a Suécia declarar independéncia em 1523

© GRANDE PODER 1A SUECIA

s suecos, 20b 0 comando de Gustav Vaza, recusaram-sc
a restabelecer a Unidio de Kalmar ¢ batalharam para manter
o3 dinamargueses fora de seo erritorio. Vasa também foi um
dos responsdveis por corlar as relagdes com a Igreja Catdlica
e estabelecer o protestantismo no pais. A Nomega também
seguin o caminho do protestaniismo, o que dificulrou ainda
muais sua situacio, visto gque perderia as peregrinagdiecs para as
religuiss de Santo Olav, o que levatia a pais a perder muito
do contato com a Europa.

Chazles IX subiu a0 poder da Suécia em 1604, Foi decla-
rado o compromisso do pais com o profestantismo, impedin-
do gue cardlicos se Lornassem feis oUW As5UMISSEM Cargos no
pals. A relipido cardlica foif banida ¢ as reformas suecas se
tormaram Lante religiosas quanto militares. O pais passou a
investir no exéreito ¢ inicion o gue s¢ tornana om iMpeno.
Charles 1X declaron puerra contra 2 Russia, depois contra a
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: Dinamarca. A tltima guerra foi um desastre, mas a Suécia  a velha cultura, ensinando-a a scus filhos. Sua influéncia politica
E nio deixou de prosperar por causa disso. ¢ minima em dreas dominadas pelo protestantismao,

O rei Gustavus Adolphus panicipou de algumas das muitas s paises escandinavos se desenvolveram, estando entre os
0< guereas com a Rissia, inclusive a guerra polonesa. Imagnava que  primeiros do mundo em qualidade de vida. Gozam de bastante
+_ lutava em nome da religiio, com a fé de que em seu dever impedir  liberdade ¢ se recuperaram bem a despeito dos dificeis tempos

que 05 catdlicos chegassem aos paises cscandinavos, pois, segundo  de guerra. Nenhum deles tem mais a glona d anics, muito me-
sua concepein, isso significaria a desiruigio dos paises nordicos.  nos um exército temido, mas se adeguaram aos valores mais
Gustavus sc imaginava o protcior do profesanismo. esperados pela populagio nos dias atuais, que ¢ 2 qualidade ¢ ndo
O poder sueco diminuin quando o reino foi amcado pela o cstilo de vida,
Riissia, Polonia ¢ Dinamarca (ainda com a Nomega anexada)
em 1700. mesmo com grandes vitdnas no inicio, a Suécia ndo
conseguin SUpoIar os atagques, pois logo a Prissia e a Inglaterra
se uniram A alianga. A fé em Asgard possui viras vertentes nos dias de hoje,
formadas por pequenas comunidades que passaram a ressurgir
com maior forga a partir da segunda metade do século XX. Seu

SERACHO DA [iNAARCA € DA NORLECA inicio ocorreu na lslindia, guando um fazendeira chamado

Norocgueses ¢ dinamarqueses continuaram como um s6 rel-  Sveinbjom Beintemsson comegoua orgarizat o movimento cha-
no até 1814, A Tnglaterm havia atacado o pais, 0 que o fez tomar ~ mado Asatri. O significado de Asarmi € £ dos Acsir ¢ foi reco-
o lado de Napolcio. Foi um erro que apenas dificultou a sitea-  nheado pelo govemo islandés como religo oficial em 1973 A
- cio dos dinamarqueses, que logo viam a Noruega se aproveitar  Dinamarca e a Noruega logo fizeram o mesmo.
da sitvagio para declarar independéncia, Existem virios nomes para as comunidades ou mesmo

Os dinamarquescs viveram um periodo dificil apés as guer-  para as crencas do paganismo hascado na crenca dos Aesir.
ras napalednicas. Foi dito que a Dinamarca estava praticamente  Heathen, Odinismo ¢ Theodismao sio apenas alpumas dentre
falida, Em 1849, deixou de ser uma monarquia absolutista para muitas. Todas, no entanto, sc basciam na {¢ dos Aesir e nas
s¢ LOMEL Wima monarguia consttucional. nove wirtudes reticadas do Hamawval.

(s specos ¢ dinamargueses coaram 3 UniSo Monetisia A nova fé em Asgard nio tem um lider especifico, mas
Escandinava em 1873, 2 qual os noruegueses adedmm dois anos  esti dividida em pequenas comunidades. Ainda carecem de
mais tarde. FEra um tratado comercial que favoreda todos os  forga politica e seus grupos possuem liberdade para se filiarem
paises e gue acabou em 1914, com a Primeira Guerra Mundial.  a qualquer ideologia. Na Furopa, existem tanto scguidores

apoliticos quando aqueles mais radicais que apoiam movi-
MEentos COMmo ¢ GCONazismo.

A RELKGAD MOCERMA

>
A
s
S<

0 SECULD X,
s s rmc.::r. escandinavos permancceram neutros duranic a
Prirneira Guerra Mundial Foi durante a Scgunda Guerm que sofre- L i
rmm s Com 3 sinacio, mesmo que houvesse declando-se como Os seguidores da Asatni erfemn nos Aesir, Vanir e Jomar,

neutros mais uma vez, apesar de a Suécia, sem condigdes de refalar - assim como em suas guerras. Nio exisie uma crenga Unica 1A
a imposicio da Alemanha, ter tido contato com os nazisias.  vida apos a morie. Para quem segue uma vida virfunsa, € provi-
Secrelamicnic, 0s suecos tentaram contatar os Altsdos. vel que tenha uma continuaciio de twdo isso, com prazeres ¢
A Dinamarca e a Noruega sofreram com invasdes dos  recompensas, enquanto aqueles regados em vicio estario Fada-
nazistas, Com o fim da Guerra, os dinamargueses se tornaram  dos 20 mundo mondtono e esquecido de Hel. Fm geral, o segui-
parte da ONU e foram um dos membros originais da Organi-  dor de Asgard nio deve se preocupar com 2 vida apds 2 morte,
zagio do Tratado do Atldntico Norte. A Suécia ainda nio  mas sim com © gue ¥IVE 10 momenbo
assina ncnhom tratado milicar. As nove virades que o servo de Asgard debe seguir sho:
coragem, verdade, honra, fidelidade, disciplina, hospatalidade,
diligéncia, autoconfianga © perseveranga. Fsses atrbutos 2o
DMUW' A ]—LEE"H"S ']-—REV"'S mi.-‘f:dajs na vida, pcrmil:l'nz que se culive amizades e e
bem tanto os familiares quanto o conhecidos, Honrar seus com-
O mundo mudoy, acompanhando o wmpo e se ransfor-  promissos € PrOMCssas, nunca trair 4 quem se ama, obedecer
mando cada vez mais rapidamente, deixando 0s mais lentos pama tanto a suas proprias regras quanto a de quem serve s3o exem-
irds sem nem se dar 4o trabalho de se despedic. Os deuses ndrdi-  plos de como vsar essas virmdes, Um seguidor de Asatni & zelo-
cos ainda estio temando se adaptar 3 todos os problemas que  so em wdo o que faz e descja sempre 4 independencia e a liber-
foram jopados contra eles nos dltimos séculos. A perda de figis,  dade para agir.
scguida pels exaustiva baralha contra gigantes e outros panicics
debilitaram Asgard. Entretanto, os deuses nordicos sdo incansi-
weis & mesmo a queda de Odin nio os fez desisur de continuar. L
(s paises nordicos sio muito diferentes da Era Viking, Mui- () sacerdote Asami é chamado Ghoti ¢ 2 sacerdotiza Gythia,
tos dos velhos cosmmes cairam ¢ sio relembrados apenas por Suas comunidades sio conhecidas como Kindreds, (Garths ow aé
pessoas saudosas 0u por grupos que tentam resgatar ativamente  mesao Hearths, Muitas pretendem viver em confato com a nature-
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za, restabelecendo a sintonia do homem e do elemento e crendo gue
s deuses podem responder guando a pessoa dialoga com o munde

) blét ainda € muite utilizado entre os devotos de Aspard.
Nio existemn mais 0§ sacrificios animais ow humanos, como sio
relatados em muitas das histdrias antigas. Agoea & cosiume ofe-
recer hidromel, cidea ou cerveja aos denses. Em sepwida, o circo-
Iy bebe em conjunto agquele liquido consagrado para depois des-
peiar um pouco em homenagem.

0 brinde rinval € chamado de sumbel. Ocorre em irés cia-
pas, sendo a primeira em homenagem aos denses, comegando
por Odin. Em sepuida, despeja-se vm pooco para Loki, para
evitar que ele faga suas perversidades. A segunda ctapa € a da
homenagem aos ancestrais ou gualquer morio digno. O sumbel
termina com homermagens livees por parte do circulo; comemo-
rande ou conpratulando,

(D REASCDMENTO SECRETD

Fxistem alpuns grupos de sepuidores de Asgard que sdo se-
cretos. Eles compartilham pouco com os sepuidores mondanos
da religiio. Aqui estio Enhagens que nunea desisticam de Asgard
¢ que suportaram por séculos a pressio do cristansmo e das
criafuras sobrenarorais. Sio sacerdotes ¢ familias gue convivem
diretamente com a forca dos elementos e dos deuses e que pre-
cisam ser durns em suas acies para sobreviverem,

Virios desses culios estio espalhados pelos paises
escandinavos e pelos Estudos Unidos. Na Alemanha, a antiga
religiio mmbém comeca a ganhar novos efeitos. Muiios novos
sacerdotes sio traridos das peguenas comunidades de Kindred
ou Garth para serem inlciados nos mistérios de Aspard, alpumas
vezes ale se tornando membros das ordens de magia

. nesse mundo gue estd a verdadeira batalha. Apesar da
dificuldade de os seguidores do Asatni terem de lidar com as
forcas mundanas, com a pressio da socedade ¢ com sua prapna
fé, € enire as thevas que se encofntea a maior loa de Asgard. Um
sacerdote deve saber usar as armas e a magia, pois esud cemo de
que precisard usd-las contra 2 forcas misticas que o persepuirio

O SACERBOCIO

Cada sacerdote secreto de Asgand culea um devs especifico.
Ele precisa se dedicar dquela divindade ¢ a0 que cla representa,
peralmente simulando sua personalidade e poderes. Tal dedica-
ciio tris a forca divina para Midgaed, refazendo o contato entree
a alma do mundo e o de Aspard. Assinn as energias ciecolam entre
os mundos, enguanto esses simulaceos dos deuses levam sua fé
para os cantos do mundo, seja pela palavra oo pela forga.

A rarefa de um sacerdowe € ptimeitamente 2 de refazer as
forcas de seu deus e representi-lo. Ele dedica os elementos dos
rituziy e até mesmo 03 procura e adguire quando sio paries mais
especiais. A sepunda missiio € proteger a comuenidade que o se-
gue. O sacerdote regula todo o grupo ¢ cosmma ser scu lider,
portanto além de viver pelo exemplo, deve dar sua vida para a
continuidade do grupo.

Os sacerdotes se dividemn segundo sua fama ¢ idade, E uma
relecio difidl, pois muites dos mais novos ji luaram anto ¢
obtiveram tantas vitdrias gue sua fama suplania a de algons
sibios elérigos que hi muite nio eniram no plano dos combates.

_-iqui:lc.ﬁ que pr:ﬁ:n:m se absrer da hora e coidam placdamente
dc snas comunidades acabam substituidos pelos mais novos ¢
mais fortes, pois, para sobreviver, a Garth deve ser dindmica,
Apenas os gropos mundanos podem se manter com a cultura do
mais welho ¢ mais sdbio. No mundo secreto, deve-se ser siban,
cxperiente ¢ forte, como Odin.

F normal que um sacerdote carregue um simbolo de sew dews e
uma armeL As ammnas si0 sagradas e parte de cada pessoa, pemalmenie
©nim scu nome escrito em forma de ronas para dedici-fa a0 dono, Os
combares da Fra Viking podem ter acabadio, mas a vida do sacendo
re ainda & dura e violenta como a de sews antepassadeos., Se ele baixar
3 arma por um momento que seja, serd atropelido. pelo mar de
adversidades e forcas sohrenaturars qoe tentamo OCupEr Seu eSpRco

OFFIEIS

Os scpuidores da relipiio secrera de Asgard ainda siovikings,
Eles siio guerreiros poderosos gue andam pelas sombras da soci-
edade. Sio apentes tanto de denses guanto de suas inhagens gque
passam pelas barreiras do mundo para manter sua f€ viva e a
memorta de seus ancestrais ainda em glara. Eles ndo guerem
envergonhar nenhum de scus antepassados, pois sabem que K de
Asgard cles o5 enxergam. Scu nome deve estar limpo para que,
guando tombarem, possam olhi-los de cabega erguida

E preciso conseguir recursos para essas batathas, portanto
um devoio de Aspard deve combater e ainda saquear. Ele invade
oz centros de poder de seus inimigns e consegne o gue preciss.
Guerra ¢ gucrra, ¢ o dovoto tem o sangoe da batatha correndo
por geracdes infindiveis.

E dificil ser um sepuidor de Asgard, pois em todo esse mun-
do de combare, ele deve segnir ns prindpios bdsicos das move
virmades ¢ ainda sustentar uma familia. As relactes familiares &0
a principal forga desse guerreiro. Nem sempre consistem em
CSp0sa & filhos, mas podem significar a propria comunidade. (s
sinais de fragueza ndo sdo aceitos nela, mas o afeto e a boa
vontade quehram a tensio do corpo ¢ da mente.

ORCAMITACAD

s cultos de Aspard estio divididos em peguenas célolas
formadas mnio poe familias quanto por gropos goerneinos, To-
dos o5 membros 230 considerados iguais, devendo respeitar-se,
porém valonizando a gléra ¢ a sabedoria dos outros conforme
cles a adquiritam,

As Carth possuem bastante contato, mas 3 Maloria nio tenta
s¢ sobrepor 2 ourra. Chuando isso acontece, ocorrem batalhas
enite 05 prupos ¢ o derrotado ¢ submetido e jura alianca #o
witorioso. Elas rambém se reconhecem por fama e poder bélico
on rnmgqco, mais do que por uma organizacio dgida. Alguns
saccrdoics mals aniigos costumam ter muoitas tegalias quando
visitam alpnma Garth e aré recebem a lderanca ou 2 honra de
conduzir ama Thing quando as (sarth se rednem.

Uma Garrh nio precisa existr como wma comunidade sEpa-
rada, mas pode serum gropo dentro de uma seita ou organizacio
maior. Alpuns deles estio nos exéroitos escandinavos COMmo G-
pos de forgas cspeciais que sempre amam em conjunts € 38 vezes
PO S0as T}rﬁg’:rias missdes. (hutras aré possuem seos wmplos

& fazendas onde vivemn afastados do mundo.
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SacmEons
O cultos secretos muitas vezes discotcm quanto & necessidade
de sacrificios. F cenio que sacrificios fanto humanes quanto animais
fortalecem os deuses. Os sacendotes entio se perpuntam se.devem ou
N0 1sar 35 prancas de sens antepassados. Mukos sargumentam fervo-
msamente que sim, pois quanto:mais forga Asgard over melhor. Eles
pretendem usar todos os prisioncins de guerm dessa mancira.

05 sacerdotes mais modernos preferem evitar cssas privicas,
r’npt:.l:n: de arnda usarcm a r‘l.gniq Sangrena duranic as Vitorias
mais significativas, a maiona pecfere ndo dedicar sacrificios hu-
manos ans denses, T&;ﬂ N0 cNirarcm ¢m sinioni com a5 forcas
malignas que iém nsado cssa pranca nlimamente. Afismam que
os tempos mudaram ¢ gue dedicarem vicrias, baralhas rimais
ou o3 simples ritos como o sumbel ji € o suficiente.

(s DEUSES E A PASSAGEM DOS SECULOS
BRraG

BArca JoADE MEDs

O moral baixo dos Aesir precisou ser aumentando pelas
poesias de dntmo de Bragi. Ele saiv pouco de Asgand e quando o
fez foi na companhia de deuses puerreiros, pois sua cabega ainda
estava a prémio. Seus sacerdotes foram cacados pois eram regis-
tros vivos da histdria e da influéncia de Asgarnd.

Murmo oF Thevas

O sacerdotes de Bragi voltaram pars levar a histdria de
Asgard s possoas unlbzando misica, pocsia, iveos ¢ o qoe mais
howver como micio de informagio. Eles viajam de culto em culio
para cantar ¢ reunir os scrvos dos Acsir. Alpumas divindades ¢
anjos ainda odeiam Bragi e tentam cagar esses sacerdotes, porém
o8 deuses ndrdicos estio os protegendo assim como lazem com
o deus da pocsia. Recenemenie, Bragi quase fol desiruido em
dois atentados. Um por mercenirios Dokkilfar que s6 foi
rechacado por cutros clfos da escuridao alisdos aos Aesir. Outro
foi por nma entidade misteriosa que alpuns dizem ser um anjo
que cain por ciusa das pocsias do deos.

FORSETI

Barca Jrans Merea

Forseti foi pega csscencial nas negociagdcs para impedir qoe
a desgraga se abatesse sob Aspard. Quando os deuses eram orgu:
lhosos demais para retroceder on para niio se fancarem em uma
tltima investida para a more, cle interceden. Suas palaveas on
taramn desastres mainres depois quc da desordem que a ambigio
dc Aspard havia provocado.

Wunmn oE Thevas

Forseti € o principal embaixador de Asgaed para lidar
com todos os pantctes do mundo ¢ seus sacerdotes tentam
unir as nrdens de magia da FEscandindvia, além de evitar bara-
Thas cnire os culons.

RRRPMMM RRAMRM RRRMXM SRAMRNK

FREYJA

Bruxa [nane Mema

Muitas mulheres oprimidas passaram a rezar para Freyja,
scjn para pedic magia oo para ter a ajuda de sews sacerdotes
pata garantirem algom poder na nova sociedade que se for-
mava. reyja as ouviu ¢ wnton mudar ¢ campo de baralha
para lidar com 0% amores ¢ 0 SEX0 Nas COTICS O MESMO N0
campo. A teniariva ndio dew certo ¢ ela acabou se atendo 2
ajudar o irm@o em combaies em Arcadia, recolhendo almas
ali ao invés de Midgard. Conscguiv muitos ahados cntre os
clfos nessa época, havendo aré a formagio de alpuns grupos
coma os Preferdos de Frevia, puerreiro: que om dia se deita
ram com a deusa apds as vitdrias nos bolsbes e continoaram
em prandes missdes por Paradisia, Arcidia e Spiritem.

MUNDO F TREVAS

Frevia levou sua atencio de volia para a Terra quando os
planos de Odin recomegaram. Participou das Grandes Guoer
ras seduzindo almas e aparecendo no sonho de soldados gque
logo lhe entregavam seus espiritos. Muoios foram para Asgard
apatxonados por ela. Frevia reforcou seu contato com as fei
ticeiras e ordens de magia para refazer lacos b muitos perdi-
dos e passou a enviar elfas para ajudar seus sacerdotes, Man
teve alguns Eimhenar como guarda-costas de feiticeiras seide
e aindd o far para parantie gque elas se mantenham em um
mundo 1@o dispetado,

FREYR

BAiXA JOADE MEDIA

Com a redugio de poder dos Aesir, Freve deixouw Midgard
para csiender scus planos para Arcidia e Spiritom. Oferecen
sens poderes a vinos bolsdes pim wmd-los cheios de vida en
quanio os transformava em vassalos e colocava elfos para cobra:
rem iributo. Reuniu outros arcadiancs presos aa Terra sob o seu
comando ¢ criou bolsbes especificos para muitos deles.

MunDo D TREvas

Freye continua procurando por sua espada e tem cenera de
gue ela esti em Midgaed. Desde a punicio de Odin, estd particu
larmente consternado. Preocupa-se com a sitvacio de Vanaheims,
esti pensando em se lomar o novo rel. Procura por valvas que
possam dizer se 08 boawos de nascimento de um novo lider dos
Vanir € verdade ou ge ele ji pode assumir esse carpo. No entanio,
notou que esses seus planos ji deixaram virias facodes dos Alfar
em rebuligo e que as conseqiéncias serfio devastadoras. Alguns
gueten matat o novo fei pata gue Freye vi logo pata Vanaheims:
¢ o reconstrug. Outeos ndo querem perder o ted ¢ trabalham para
gue o novo Vanir nasga logo.

Por fim, tem que lidar com Gerdr. Descobrin que 2 esposa
est tramando contra ele junto 4z cortes élficas. Depois de anos,
ela se cansou do cazamento ¢ a magia de Frevr sobre cha se
perden em parte: Talvez seja hora de ela se vingar.
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FRIGG

Bruxa Joane Mema

Fripy continuou cuidando de Aspard na Baixa Idade Média.
Manteve um culto secrewo ¢ muito resino na Escandindvia para
apoiar as mutheres: Nesses tempos dificeis, mesmo o5 guerreiros
de eoracio mais valoroso precisaram de Frigg ¢ de suas seguido-
ras para conversar e desabafar sobre as batalhas perdidas e a
decadéncia de Asgard.

Mmoo D2 Theves

A auséncia de Odin afeton Frige, Ela se entristeceu por ndo
mais ter o marido gue era um desaflio pata suas artes. Agors
alpuns Aesir estio querendo a forgar a se casar com Tir para
legitimar o reinado do deus da justica. Pressionada ¢ sem saber
o5 reals motivos disso, els se vé cada vez mais em disputa com
Frevja, que tem mais poder agom que a mulher moderna tem
assumido outras posicoes. Tem se encontrado por vezes com
Odin para ajudi-lo, porém os espides ¢ as forcas inimigas estio a
sua procura. Se cla for caprurada ou atacada, ¢ bem provivel
que Aspard caia sem scu pilar de estabilidade.

HeiMDALLR

fanca Jrwne hEru

Heimdallr sofren para evitar que inimipos sorrateirns en-
trassem em Aspard enguanto os dewges solriam a opressio da
ldade Média, com tantas cidades de Paradisia icniando desiroir
a morada dos Aesir. Precisou treinar varios Finherjar, Alfar e
Valguirias pars trabalharem eomo seus espites e acabarem com
plancs de invasaa.

Mo DE Thewns

A maior preocupacio de Heimdalle amalmente € Frigg. Sua
insistenica sair de Aspand deixa o Devs Branco preocupada, pois
divide sua lealdade em proteger o motada dos Aesire a esposade
COidin. Ele sinds se tomoo mais elog@ente para defendé-la da
pressio que muitos m feilo para que sc case com Ty, sem que
o deuns da justica se ofenda com essa defesa.

Ja enxergou o fim do mundo, porém sé conton para Fngg o
que vin. Os dois dividem pouco snas visdes. Enguanto uma
enxerga por profecias, o outro vEé a realidade ¢ o fim fisico do
mundo. Ele enxerga Ginunngagap ¢ sabe que as forcas tencbro-
sas se agitam como nunca fizeram antes, assim como os gigantes.

JDUNN

Boaaxa JOADE MEDeA

Virios atentados ¢ negociagoes foram feims para gque anjos e
deuses de ouiras cidades de Parndisia conseguissem algumas ma-
cas de ldunn. Pactos com os giganies e com Lokl coaram muitos
planos para atrair Idunn mais uma vez para fora de Asgand.
Heimdallr ¢ nairos vigias procisaram ficar cspedalmente atentos
para evirar que a tragédia ocorresse. Asgard negou terminante-
menic a3 alancas que pediam as macis em troca de exéroitos oo

apuio politico. No entanto, ldunn ez algons contatos misterio-
sos fora de Paradisia gue talvez tenha salvo vidas ou renha
apenas atrasade um futuro piot.

Murno e Thevas

Idunn € uma deusa preocupada. Vigia suas magas dia c noite
e mantém longas conversas com Heimdallr. Claro que o Deus
Branco nunca revela o teor desses didlogos, o que ji geron muito
atrite com Bragl. Seja como for, geus olhos { ndo demonstraram
tanta simplicidade e felicidade, mas preocupagio. Alpumas ve-
zes ela ji pedin permissio para sair de Aspand, mas ninguém a
néio ser Previa concordouw.

NIORDR

Pouxa Jonoe Mea

Njordr partiv em viagem quando seu culto quase desapare-
ceu. Apenas alpuns sacerdotes cestaram para apodar as vilas. Con-
sepuin mais informaches de Vanaheime ¢ trouxe algo que cha-
moun de semente do renascimento Ele sessurrou esse nome e
ningném mais soube do que se tratava, porém olhos nrngados
dos Acsic mantiveram a vigilines ¢ desde enidio Heimdallr des-
conba desse pacifico deus. Alguns sacerdotes procuram outras
sementes oo simbolos de ferddlidade para ajudar Vanaheimr.

Mmoo oe Theves

Heimdallr continua com Njondr soby vigilincia, o qoe ja provo-
cou discnssies com Freyja ¢ Freye A Dama dos Vanir até mesmo
tentou colocar os Aesir contra o Vigha, porém de nada adianton
Heilmdallr & um simibolo de confianga grandedemais. Njoedr acal-
mou 3 sitwaciio, wodavia enganar Heimdallr € dificil ¢, em toda
Thing, o Dews dos Fartos Favores ieme que o assunto seja abordado
e ele seja levado a Tz, a quem terd gue revelar mdo

QODIN

BArxa JoAne Merea

O culto de Odin pendev poder na Tdade Média. Quase toda
a realeza se tomou cristd ¢ foi diffcil conseguir conrano com esses
grupos. Ma Noreega, 21é mesmo os berserker foram prohidos.
Odin passou a exigir maior discrigio de seus sacerdotes, com um
culto especial e secreto. Havia uma iniciagio que gerava um
grupo de senhores de tletras ¢ pencrais que compactuavam em
guerras ¢ manipulavam os peis € a corte para lufarem contra
QUEM Quertam,

MUADO O TREAS

Odin caiw e a0 vive mais entre os deuses. Apora € quase um
homem, vivendo em andancas pelo mundo espiritual e por
Midgard para encontrar novos desafios que possam fazé-lo as-
cender a divindade novamenic. Muiros mimigns o perseguem e
sua cabega estd a prémio, Nao cxiste proshicio para mata-lo, o
que faz anjos, magos ¢ mercenirios procurarem pelo Pai de To-
dos. Dezenas ji pereceram nessa empreitada, pois Odin ainda
LM pc-di:i,, O pod-:r .l’l;pﬁ:zf de estar carente de forca diving,
seus poderes migicos estio acima dos Meros Mapns que o CAgam.
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O saliio Valaskjalf estd vario. Ninguém o fregienta, 3 ndo
ser Agueles que Esperan, poerreiros gue juraram lutar todos os
dias perante o salio, sempre wazendo desafiantes a Asgard pam
gatantir que haja sangue derramado diante do trono de seu deus.

O culio de Odin ge modiBeow. Ainda 5o v elite de chefes de
guerma mfilivados nos exémcitos nordicos, ma Alonanha ¢ até nos
Esados Unidos, porém seus poderes de € nio sio mais os mesmos.
Sevs milagres s30 concedidos por todos s Aesie, como foi combina-
diy, o @ ser 08 poderes concedidos que um sacerdote consegue ao
fazer wm volo expresso ao deus e parantindo ali seu poder. Alpuns
exemplos sio: sempre usar um anel, sem o gual seus poderes se vao;
arranicar um olho; auoflagelar-se nos prmeiros nove dias do més
pac garantic os podenes durante aquele més.

THOoR

P [oane e

As gpdes de Thor cafram de producio na Baixa Idsde Média.
Sew culto diminuin em poder ¢ deoses mais sutis como Odin e
Frigg panharam influéneis. Alpumas vezes Thor vagoun entre guer-
reirns, mas passon a utilizar seo tempo em batalhas astrais, prin-
cipaslmente nos Nove Muondos. Focou seus aragones em
Jomnheamr, sern se esquecer da Cidade de Prata, que passoun a
odiar tanto quanto os ggantes. Odin the cedeu muitos Einhenar
para participar de alpuimas missoes especials, no entanio o deos
do trovdo entrou em atrito com o pai por causa de divergEngas
guanto ac modo de agr, canteloso ou violenoo.

Murno pe Trevas

Thor comecou a retomar seu culto. Seus sacerdotes estao
entre 0f principais lidéres na zona de batalha contra os anjos,
homens que se venderim aos gigantes e até mesmo contra outros
deoses pagaos. Muitos Einherjar se albarum a ele; tomando o
martelo como simbolo e arma, mostrando que agora seu novo
senhor os liderard na revanche final.

Tr

Bana JoaDe M

As forcas de Aspard confiaram em Tir para resolver confli-
tos com o8 anjos guando Asgard predsou recuar. Gracas aos
congelhos do Devs de Uma Mao, os Aesir entrarnm em batathas
e gue poderiam vencer ¢ conseguir alyum lucro devido #s leis
desrespeitadas por outros grupos.

Muspo b Thevas

Tor assumin o poder do pantelio ndocdico. Nao € um lider
carsnyitico, mas mansmite tanta confianca ¢ forca que todos os
Aesie o apdiam. Deuses de outras cidades sabem gue podem
confiar nas palavras de Asgard, sem precisar pensar o gue hi por
trig das palaveas e promessas, como acontecia com Odin, Isso
deu muito mais credibilidade aos Aesic, porém sua forca e estm-
tépia foram diminuidas sem a intelipéneia do Pai de Todos coor-
denando diretamente Asgard.

Umna elite de Einherjar esti sob o contoole de Tir. Sio envi-
ados 1anio para prender entidades nordicas gue ransgridam acor-

dos quanto para punir anjos & OUITas Cramas que traiam Asgand.
(s sacerdotes estdo na Ideranca dos culios, sempre sendo cha-
mados para selar acordos.

ULLr

B [oape Mere

Enguanto os Assir se preocopavam com o destinn e se pre-
paravam para o Ragnardk, Ullr descen a Midgard e conviven
COm 05 mortais, sprenden com eles e foi uma fipors ativa nos
paises escandinavos, batalhando junto ans crstéios e se divernn-
do com #s guerras © com os festivais sem se imporiar com a
relignio. (s sacerdotes confinuaram segnindo-o com a mesma
despreocopacin, Fscondiam sua verdadeira fc ¢ combatiam, trei-
nando um oo owro aprendiz e disfarcando a divindade como
um anfepassado ou herdi a ser louvado. Alguns aré pensaram que
ele fosse um sanro.

Murad ce rews

I Mr volton a atva com uwma chie de sacerdotes prq'mrsdn
para combater. Tem anqueines especialistas de familias que treina
desde a Idade Media. Elas 530 hderadas por um Meltheim ATho
dele que 0s coordena como servos dos deuses ¢ mercenarios,

OS (JIGANTES E A PASSAGEM DOS SECULOS

AEGIR

Beaaxa [oane hErus

Aegir passou a descontar sua fiuria em quslquer navio que
rondasse oz mares escandinavos. Imtado por rer sido cngana-
do por Loki, envenenon todos os Trapacciros goc toniaram sc
alimentar de produtos do mar e fez gig:mrr.:; persepunirem de-
monios & ouiras craimeas gue scrviam o Inimipo dos Acsir,
Com essa filna descontrolada, diminnio os banguetes aos den-
ses £ cntron em desavencas com varios deles dorante o clima
tenso do século XV

Mo e Thevas

Aegr senre-se velho £ constantemente aracado pcl:ls forcas
humanas que vizgjam pelo mar. Modoo sco santuino do fundoe
do oceano de Midgard para um bolsio t‘i‘piril‘l.‘ti[ perto de
Jomnheime Ainda mada pclos mares do mundo dos homens,
mas v& embarcaches cada vez mais poderosas ¢ uma poluicio
que nao se encaixa em scos padries do que pode ser destruicio
e renovacio. Agmlo nio € caos, mas aniguilamento, alpo gue
vem de (rinunngagap, em sus opinidn. Reromou scus bangueres,
porém néo se julga de lado nenhum, apenas recebendoas melho-
res ofertas para aliancas que duram curros periodos.

Ele sabe gue apom exisic mais alpoma colsa no mar, algo
além dele e de outras criatmras que antes se consideravam os
horrores dos mares.
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ANGRBODA

Banxa [mane Menea

A Floresta de Ferro continooe a amescar a BEscandinavia, so
que AFOTA COM NOVAS VilMas, como O COSE0S ¢ Seus anjos,
Houve até alpumas aliancas entre as forcas dos Aesir e as de
Chrisios para combatcr Angrboda. Foi com esse sucesso que ela
quase foi expulsa e descobriv-se que Lokl mmbém estava cola-
borando com cla.

Mmoo oF TRewas

Angrboda mudon de cstrmiépia. Apora surge maramente na
Fsacandinavia. Prefere mover a Floresta de Ferro por bolsdes
cspiriteais. Gracas a Lok, conseguiv alpuns segredos que The
permitem alcangar até mesmo Alfheimr. Ela tem batathado para
conscguir a chave gue lhe possibilitard lancar a florests em Aspard
para. cansar caos suliciente para que outras forcas possam atacar
a morada dos Aesiz,

HeL

BASXA [ADE MEDHA

Hel recebeu cada vez mais corpos durante a Baixa Idade Média.
Mutios mortais que ndo seguiam adequadamente o crostanismo
eram enviados para ela. Outros eram puermsiros que ndo cram pa-
A0S N Crstios € acabavam enviados para Nilfheimr por néo
serem aceivos por divindade nenbiuma. Sew exéndtn de mortos cres-
ccu muito e cla feow ainda mais satitfeita, Manteve a companhia de
Bialdr ¢ fez aliancas com demdmios de outros muondos,

Mermo DE TREVAS

Hel decidin colocar seus montos em atvidade. Mandou mmi-
tos deles como espides para aprenderem mais sobre as socieda-
des secretas ou para viajarem entre os mundos. Eles sempre
sacm com grilhdes nos pulsos, mostrando gue nio foram Bberta-
dos pela morte, mas apenas liberados para as missdes. Fla pre-
tende comegar a interferic, 20 mvés de se munter passiva € espe-
rar que 08 mortos venham a ela. Seus planos sinda sfo desconbe-
cidos, mas reme-s¢ que Ginnungagap tenha o tocado de uma
forma irreversivel.

foxa

Banca foane Mo

Loki quase festcjou sua vitona [inal durame o séeulo XIV.
Sens planos encontravam apenas sucesso e via Einherjar ¢
Valquinas serem assassinados assin que WOMAVan misstes muito
afastadas de Asgard. Seus Trapaceiros denunciavam sacendotes
dos Aesir ¢ 05 cnviavam para a fogueira com apoio das forcas
angelicais. Enrdo Sigyn ressurgiu. Sua csposa estava tomada pela
ira e ja inha planos preparados para denuncid-los. Em uma agdo
cobrdenada, ela fez elfos e puerreiros cagarem Trapaceiros, de-
monios & gigantes que serviam o Ladrdo. Pela primeira vez Loki
viu alpuém ser muito mais intelipente gue ele e perceben o quan-
to havia subestimado sua esposa.

Tentou o quanto pode, mas Alfar ¢ Dokkilfar protegeram
Sigyn ¢ suas sacerdoiisas. .oki precisou refazer suas tilicas sa-
bendo que contava com um novo inimigo que aprendera muito
sobre ele apds anos de convivéncia,

Muroo ne Teeas

Hoje Loki ndo € apenas Loki Laufeyson. Ele € Loki, o de-
monio, Lok, o maligno, Loki, o destruidor de esperancas. Sua
personalidade se cncaixow em parte na visio que as pessoas 1m
dele, pois apora ele nio realiza seus intentos apenas pelo @os,
mas também pelo mal que capsa. Antes ele nio pensava em
vingancs quando agia contra o densce. Mesmo depois de wem-
pos aprisionado ¢ sofrendo, fazendo juras de vinganca, sau da
pris@n anda como um araoto do caos. Os anos de batalha o
transformaram aos poucos, Precisava de mais do que a vonade
para prevalecer, O &dio também lhe daria forgas.

Loki tem aliados ¢ contates no loferno, em Midgard e aé
mesmo em Paradisia, local onde ainda tem alpum acesso. Em
seus disfarces, visita cidades paradisianas ¢ fomenta a guerma.
Algumas vezes entrega mnfommacies preciosas de Aspard para
qualguer um gue oferega algum presente, mais pelo desejo de
ver os denses destruidos do que pela recompenss em si. Estd
sempre rentando reonie testemuonlias essenciais gue possam le-
var Asgard a outro jelgamento,

UTGARDA-LOKI

Bauxa Jruns NFma

Irritado por ndo ser ouvido, Ungarda-loki vnie suas proprias
forgas e atacou wvirias bases de Asgard no mundo espiritual,
devastandn-as € arminando o poder ji frgil dos Aesir, A reagio
se den coordenada por Thor que pediu ajuda a Frey ¢ aos conta-
tos de Odin com os Dékkalfar. Assim grupos de Alfas, Valguisias,
Einherjar ¢ Dhvergr se uniram para enftentar a ameaca dos gigan-
tes ¢ fazé-la retroceder a JGrenheimr.

Mmoo pas Teewas

O maior aliado de Utgarda-loki nos iempos amais € Lok, O
gigante tenta reorpanizar a5 forgas de Jommnheimre enquanto code
parte de seus feinceinos pam auxiliar o Trapacero na lota contra os
Aesir. Muitos Jotnar estio fancses com a petublinca de Ugaeda-
loki e j4 howve casos até de alguns saldes recorrendd aos elfos, andes
e até Einherjar para ajudar 1 evitar as incorsos de Ugande.

AS (CASTAS E A BATALHA DOS SECULOS

BEINHERJAR

Os Einherjar possuem objetivos simples, lugar ¢ ireinar para
o Ragmarok. A maipda cré apenas nisso ¢ se satisfaz em viajar
pelos planos espirimmis para combater, Muiros ndo dio a mini-
ma para a lamentacio dos elfos sobre 2 perda de culura. Cons:
deram que isso € apenas um motivo melhor para continuarem
lutando e nunca pararem de erpuer as armas.

O grande problema da casta é como lidar com as almas mais
nowvas, 05 guerreinos sugidos depois do séonlo XIX, acosmemados

.
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com esitlos de puerm omlmente diferenics e muitas yezes se negan-
do a portar armas braneas. Nenhumn Finherjar usa ammas de fogo oo
Coisa parecida, no madmo um ann ¢ ainda assim, 3 maEions prefen:
cspadas, lancas e machados. Alumas pancadas logo resolvemn o
pemlinca dessés novalns, mas os mais velhos s¢ preocupam com a
influtnas desse pensamento em Asgard. Nbo guerem gue as tradi-
cies sejam gquebmadas dentro do Lar dos Deuses.

s Einherjar mais ligados a Odin comecaram a formar uma
puarda espedal. Sio pequenos grupos, quase come cabalas, uni-
das em juramento pars procurar por novas fontes de conheci-
mento para sua divindade, 530 mestres em magia e na arte das
runas, muitss vezes Procurando os mestres das runas na Term
para aveniums em nome de Odin.

Disir

As Disir possuem um trabalho ardoo gue € manter infaceas
a8 hinhapens nordicas. Mugtas passam por situactes dificeis com
a3 conversio desses grupos para o crisianisma, precisando man-
tera vigilincia mesmo com anjos a5 cacando e entando expulsa-
las. Alpumas se enfurecem com a sitoacio e HMMAM-5e Perseg-
doras cnsandccidas, despracando 3 familia aré que cla perca a fe
na nova religiEo.

Muitos Nelfheim se aliam as Disir e pedem apoin para que
spas familias scjam vigiadas. A malora & atendida, pois as
Intercessoras sabem que cles fazem parte da histdona nordica e
precisam ser profegidos.

() grande dramsa de uma [is & ver como o5 humanos abando-
mm conm grande facihdade as madicties. Cada oomcio que se vwolm
para ouira f€ ¢ como uma cspada matando slmas em Aspand, mais
miortal do que um gigante em: frenesi. As Disir acabam tendo que
lidar com familias que seguem o cristanismo e algumas nio se
ITIPOCTHT €T tormrar seus protegidos aré que percam toda 3 (8 nos
anjos da Cidade de Prata. Ulma 15 € como uma mae cumenta, que
pixde passar da mas pura bondade para a pecversidade pan proteger
o caminhey que escolbeu para o fitheo

(s tempos modernos estEo tomando as Disir cada vez mais
duras para proteger o rebanho de Asgand.

DOKKALFAR

(s elfos da escunidio se regozijam na confusio do Mundo de
Trevas. Eles passaram pelas eras aproveitando-se de cada mo-
mentn em que foram necessivos, quando pantedes, demanios,
espiftos, magos © cacadornes precisimm de sua ajoda. Fizeram
fama e dqueza, alimentando sua sociedade com ainda mais ma-
gia e dinheiro, o que 3 wornoo ginda mais sangrent e doentia.
Fles lutam e batalham, entre si ou oontra quem pagar mais,
COMO 08 MIETCENANDs perfeiin: ¢ as5assines Prociosos.

Os Dokkalfar sio coaturas incomuns, deuses piratas’ cujo
poder arral milhares de seres de outros mundos dispostos a servie
seres gque batalham pelos planos em busea de dgueza. A plocia
nio lhes serve. E o momento que deve ser seguido. A glira s
tem serventia gquando pode ser usada pam comprar tulos de
nobreza ou para esmagar os inimigos.

Eles continuam coletando segredos, aguele gue devenam
ser esquecidos. Sempre existern boatos de mistérios que os

Diékkilfar possuem em suas cidades ou em bolsdes espirituais.

Ultimamente coments-se sobre uma espada capar de romper as
trevas € a luz. Fala-se do corpo de um mortal que f@ abrgou a
essénca de nma mna e até do olho armncado de Odin,

[DVERGAR

O andes nio exstavam preparados para as modancas bruscas
do mundo. Eles s30 um povo de pedea € term, gue nio muda a
nde ser por tremores violentos gue despedacam furosamente
tudo a sua volta antes de se adaptaremn. Foi com muita guerta
entre os clis & bamlhas que destruiram grupos inteiros om scu
reine gue eles eomecaram a se adaptar ds mudangas do mundo.

As bamalhas entre o5 clis sinda ndo acabaram. Grupos de
resisténcia, gque ndo concordaram com a chamads Teégua do
Coracio de Rocha, bamlham tanto na Terma quanto nos reinos
espininas. Alruns prupos expulsos divergiram para o mal e se
aliaram a elfos da escurdio ou s¢ tornamam pegquenos deases em
bolstes dentro de Arcadia, governando snciedades dos andes.

Foi por pouco qoe os andes néo destruinm por oomplcto sua
snciedade durante a Idade Média e ainda nio sarsram das feridas,
nem as depcarsm Ocatmizar completamente. Hé om desejo demmo
deles de se adaptarem 30 nove mundo, pois gquerem sobreviver a
mudn guc thes ¢ jegado, demonstrando & dureza da rocha. 56 imagg-
mam gue podem fomar o metal dentro de si pam se thmanam mais
sdaprados a0 que o unNIverso & 0s deuses precisame

Jormar

= gigantes continuam seus caminhos, ndo mporando se o
munde mudou ou descja mudar. Eles sao forcas da natureza
pouco thes convém guererem se adapiar. Sempre julgam que o
restante do universo & que deve se curvar i sua forga. Sio como
o mar batendo incessantemente nas rochas, ste destrud-las ¢ sem
se importar com a dor do movimento insistente,

(s ggmntes ndo se oruram se o mundo deixou de louvi-los ou
se 05 esgquecen. Mutos deles nem se imponam com os mortas,
estando saosfeitos em hotar no mundo espidtal oo aparecer ocesi-
onabmente na Term e periurbar toda 2 omdem procina goe s soce-
diades sermems & putros seres sobrenatunis CONSeEOMM IMPOL.

O Am estd proximo € nenhum jSunn em diavida disse,
Entretanto, eles ndo possuem nenhum consenso sobre o gue
fazer quanto a isso. Por mais gue alpuns lideres comeécem a orga-
NiZar o5 exérciros pam lutar contra Asgard, ha sempre um grupo
lntandn ao lado de Einherar em outros vales espiritoais ou
conim os anjos. {Claro que a maioda deles ainda esta em batalha
contra Asgard e iss0 toma-se um drama pam agueles que ainda
nan se decidiram.

Drauvcr

s Mortos estio se preparando para caminhar na Terra, Eles
estin ansivsos para visitae seus parentes e convence-los de alpu-
N3 MMEAnein que nEo MOTTErm e vao oo gue nada gue contam
sobre eles realmente ocorren. O% Diraugr procumam incessante-
mente alpum modo de agradar Hel e conseguir uma passagem
para Midgard, onde poderdo realizar seus objetivos.

A proximidade do Ragnarok os deixa ainda mais ansdosos.,
Hel esta enviando vinos deles para as mais varadas missoes ¢
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alguns a5 vezes sio deixados livees para amar como forem. Di-
zem gue Hel vé atraves dos olhos desses que perambulam, con-
seguindo informactes sobre o mundo todo.

A mudanca dos tempos assusta alguns Diravgr mais velhos,
roas a maioda Gea satisfeita, pois assim sabe gue ja foram esgue-
cidos e podem andur sem vergonha por Midgard. Quanto mais a
cultura ndedica € destrudda, mais eles se sabisfazem ao andar em
Midgard. Até mesmo gquando ninguém mais geredita em um
fantasma ou em um Moo, eles ficam alegres, pois assim passa-
rio mals desapercebidos. E (uiase uina vinganca saber que nem
agueles que morreram em plonis tém suas hstdeias contadas.

[ JOSALFAR

Os elfos da luz ndo estio satisfeitos com Midgaod. A vida na
Terra tornou-se um drama. Nao existe mais respeito 2 cles ©
quase nenhum blor € realizado em sua homenagem. (Juando um
desses acontece, nem sempre o respeito devido 2 uma divindade
¢ dado, Traam-nos como meras fadas, diferente a realezs que
representam. Confundem-nos com seus meros simuolacros des-
cendenies dos arcadianos,

An surgiremn em Midgard, eles sio muitas vezes perseguidos
pior dezenas de sociedades secretas, immigos vingativos oo até
poOr anjos que oo guenem mais essa representacio da Annga
Religidn. (s 1jos=alfar sabem o gquanto representam a ferobdade
¢ a vida da rehgidio nondica e se omgulbam disso. Recusam-se a sc
curvarem a esses inimegos: Alpuns deles ja quiseram fechar os
portais para Midgard, isolando o Reino de Luz dos elfos. MNa
Idade Média, isso acontecen quase por completo, mas depois do
stculn XIX, com o ressurgimento de alpuns calios, eles voltaram
a agir, considerando wm ultraje os humanos os esquecerem € os
malditos anjos resolverem tomar a posicio de um grupoe to
nobre quanto o deles.

A volts de muites dos Alfer foi sanguinolenia. Mesmo an
Arcadia, muitos de seus reinos haviam pendido poder. Isso poono-
cou uma retaliacio violents por pane deles, tuodando revoltas e
demonstrande aos arcadianos pongue os Lilsdlfar possuem o status
de devses. Na Terra, muitos desses elfos armargurados voltaram para
a vinganed, Demonstraram o poder de s Jue & deram béncios
especials is banilias que ndo haviam os esqueddos.

A nobreza continua sendo o impulso & o onrulho dessas
divindades da fertilidade e da luz, mas 4 amangun estd dentro de
muitos deles, incapazes de aceitar as modancas gque espoliaram
tudo o que tinham em Midgasd, Alpuns eraram bolsbes espinin-
ais em CAVEInas Pata reaverem o conlalo com seus seguidores e
COMMCATAN 3 Teatar os antigos bloL Mesmo sendo cagados, per-
sistem ¢ juram 3 sl mesmo gue serdo o3 dlimos a wanbar,

NELFHEM

A guantidade de MNelfheim semgee fol peguena em relagio aos
cutros seguidores de Asgand. Eram mimisculas representagies da
nvigia dos dewses em Midgard, A maioria deles ainda existe, o gran-
de problema fol a perda de alpumas linhagens que se esquecesam de
sua heranga e apom mmmmﬂﬂnmpadcm. Vivem em um
rmundo que o accita sen sanpgue pagio © consideram lowcor as
memdnias antgas. Mas o sangoe chama e o chamado € incessante,
Crdo ou tarde os poderes precisam ser accilos.

RRRMMM SRAMRN RRRMMM SR AMRN

(s Nelfheim sio os dltimos grandes lideres e a dltima prande
chanee das sodedades secreras nordicas. Hi om peso mpantesco
sobre seus ombms o uma cobmanca pars que ngio desperndicem: saas
vidas e momam com plona. Pamdoxalmente, a mome £ 0 gue menos
= espent dedes, pois 2 queda de um Nelfheim representa a perda de
wmn bastido de resistenda. (O sangoe dermora 3 despertar novamente
e, 21¢ gue eles voltem, mhvez néo haja Empo.

VALQUIRIAS

A violénda das eras aferou as Valguirias de um modo inti-
mx. Transformou parte de aspectos da morie ¢ da glora em anjos
que procuravam por pessoas de valor, fosse na magia, na guerea
o apenas aqueles de coragdo para enfrentar os desafin do mun-
do e lowvarem os antgos deuses. Outrss acirramm o aspecto da
batalha, sproximando-oz dos Einhenar ¢ tornando-se cacadoras
da morte, fatando deminios, anjos e espirtos enquanto procu-
ravam pelas almas que selecgonavam.

As Valouinias agom mismrsm piedade & fira de uma maneira
complexa que as divide como 3 nenbum outro gropo das deidades
nondicas. As discussoes enire cssas facghics sio Infcrmindvers ¢ quase
sempre acaham em mais violéncia, princpalmente quando & prociso
decidir como uma alma seri tratada ou qual tipo de espinto serd
levado ao Valthails Fnoguaneo as pacificas, Schafe, dizem gue uma
mdie que sofre para ciar os filhes e supona mdos os problemas deve
enirar para o Valhalla, 35 funosas salicniam gue cssa muther precisa-
ria PEgar une Arma e partr paca a lata pars melhorar o mondo e
invés de apenas se defender.

Os MortaIs

BERSERKER

Baua Joant hfeua

O pove passou a temer 2 instzhilidade dos berserker; de
grandes puerreiros passaram a criminosos. Em 1014, uma k=i na
MNormega o8 declarou como imimigos da lel. Muitos passaram a
encarar a firia dos berserker como uma maldigio. Seus bandos
precisaram se esconder ¢ seus amgues de fiiria muoitas vezes eram
relatados e denunciados para as autoridades pars gque o povo
logo se visse livee de uma cnatura 3o pergosa. No entanto,
alguns jarls mantiveram alguns deles como srma secreta para
enviar em combates especiais.

Nas Thewas Do Musoo

Oz beserker precisaram se adaptar 3 novas estratégias de
batalhas gquando as armas de fopo passaram a ser um novo
perigo. Menhum deles pode utilizar mais de uma delas ou
FOCATFERAT UMA afma enguanto estd em fana, pottanto preci-
sa-cstar bastante pronte para chamar por seus poderes antes
de saltar contra o Inimigo. Ainda sim, sus malor vantagem é
no combate corpo a corpo. Guerreiros berserker sio bastante
prezados quando um atagque frontal € pecessdrio e sio procu-
rados por ordens ndrdicas, alé mesmo alguns deles foram
accitos entre os Teuvbnicos.
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Todo berserker lipado aos denses nordicos ainda utiliza peles
de animais, apesar de que sgora muitas delas sio reetadas e cos-
turadas para serem vestimentas mais modernas que ndo chamem
muita atencio

BruXA SEIDR

Bua foave Merrs

A magia seidr foi duramente persepuida na Bamxa Tdade
Média. ol um periodo de dominagin do cristanismo, em
que as feiticeiras fofam cacadas e expulsas.

Muito de seu valor foi perdido e mesmo aquelas que eram
casadas e usavam seus poderes em casa foram sendo coapidas
a dispensar essas artes. Aguelas gque se mantiveram em pibli-
oo mdo tveram um final feliz.

A majoria das bruxas seidr buscou apoio jonre ds ordens
nordicas e 305 nmina-meistan. Sem o poder dos tempos idos, ndo
recehiam mais oferendas ou eram consultadas abermamente. Ape-
nas em assuntos secretns e furtivos uma pessoa procurava uma
praficante do seidr. As ordens nordicas as ajudaram, unindo um
poder que sera necessino para a sobrevivéncia de odos nos
fempos ainda mais dificeis que viram.

Mas Taevas Do Mumwno

Por volta do século XITX, houve om renascimento das prin
cas pagis e 2 magia seidr ressurgin. Muiras praticanses reaparece-
ram. A grande mainna era de charlards oo enmsiastas da colmea
ndrdica e assim continuaram por muito tempo. As bruxas seide
sempre utilizaram essas charlatds para enganar seus inimigos no
mundo sobrenarral.

As bruxas mais senas mantém-sc afasmdas da sociedade, em
conrato com o mundo espinmal e sem estardalhago. Flas sabem
do poder que tém e do pengo gue & mostrar o verdadeiro poder
abertamente no Mundo de Trevas, portanto € methor deixar as
outras se mostrarem como grandes pavoes e alvos. Ao menos
estin contrbuindo de alpom modo para 2 volta dos denses.

(GALLDRA-SMIDR

Barxa [pane Mema

Q) palldr foi uma das poucds artes méigicas que continuou a
ser respeitada quando o costanismo dominoo a Escandindvia.
Os galldra-smidr estavam asé mesmo entre os seguidores da Tpre-
ja e fifls 4 Cidade de Prata e aos anjos, auxiliando-os na caca ans
servos de Asgard. Entdio se formaram dois gropos de nsudrios de
galldr, amhos aceitns, porém um deles disfargado e s veaes
recluso por ainda loovar a antpga religido.

s Trewas oo Junoo

s galldrs-smedr bgados ans denses ndrdicos rerormaram com
muita forga entre os sepuidores de Asgard. E uma prafnca bas-
tante louvada, principalmente nesses tempos dificeis em que os
mais bravos servos de Asgard precisam combater de frenie as
forgas protestantes para poder reaver sen [upar na sociedade on
sohreviver no mundo sobrenaroral.

Hersir

N |manE MEnes

(3 hersir gquase sucumbiu peranie o cavaleiro, mas continuou
como um forte capitio entre as forgas ndrdicas. Adapion alga
mas de suas 1écnicas & cavalaria ¢ a insia de glona o permitin
CONtinuar como um goerreiro temido,

Moo oe Theas

03 hersir € um capitdo das forgas pagis, Ele luta pela sopre-
macia dos NMove Mundos, representando a glora de Asgard que
estd para ser reerguida. Alguns deles podem aié ter sc aliado ds
forgas inferiores, mas ainda sio inimipos mornais daqueles que
lotam contra o paganismo.

RUNA-MEISTARI

INA JoADE MDA

A forca dos mina-meistar diminuiv bastame dursnre a lda
de Média, porém nao foi uma perda woial. Ainda era simbolo de
status et wm conhecimento come esse, desde gue ndo se exibis-
s¢ ¢ nio se pronuncissse o nome dos deuses pagios. Ele tinha
que Se MOStrat apenas como um- pesquisador on cronista ou
entio um aobre gue conhecia os aniigos costumes. Os mina
meistari foram um dos grandes mantenedores da magia ndrdica,
usando 5cus recursos par Proleger OuLTos Bripos menos privile
giados pelo stams.

has ThEas Do MUNDo

Os rina-meistari continuam sendo aristocratas e estio entre
os membros mais poderosos das ordens nondicas. Sio mestres
orpulhosos do saber e devotos do sacrificio de Odin. No Mundo
de Trevas, oulros grupos acabaram desenvolvendo o poder das
runas para assunios mais vatiados, muitas vezes sem coniato
codmn a5 forgas noedicas. Isso wem detxando muitos mesies nimicos
furiosos ¢ dizem que um gropo especial de cacadores esid sendo
formadoe para cagar esses corruptores da arte, principalmente
aqueles traidores membros da Ordem Sagrada dos Magos.

Vorva

Bana Joan Mersa

A wilva continoou sendo respeitacda mesmo depaois da che-
gada do cristianismo. Perden seu cargo de coordenar sacnficios
aos deuses, no enlanto manteve o ar de respeito perante os
nobres. Sempre protegida ¢ detentora do saber e do poder de
intimidar, ela soube de esquivar da opressio. As vilvas soube-
ram s¢ misturar a0 mundo ¢ a nfo deivar seus poderes aparece
rem muito e permarbarem os cristiios. Eram procoradas discreta-
menie ou exerciam sua arte em forma de conselhos.

Apenas depois da ldade Media, com a chegada do protesian
tsmo, a simacio mudow. As valva fotam duramente perseguidas
¢ a aric de prever o fomro foi considerada uma maldigio. Era
nma vergonha ter uma mulher assim em casa.
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Mo Muemo pe Tapvas

() respeito as volvas voltou com bastante forga com o
renascimento das forgas nérdicas. Ainda existem poucas delas
usando seus poderes ¢ a malotia € bastante discreta, porém 530
respeitadas na sociedade, principalmente no mcio sohrenamral,
Einherjar, Valquirias ¢ Alfar consultam-nas sempre que preciso,
prindpalmente nesses iempos de guerra.

AS ORDENS DE Macia

As tres principais ordens de magia denvadas dos poderes
nordicos s3o a Escola Cabalistica de Luft, a Ordem dos Senhores
da Tempestade e a Sagrada Ordem dos Magos. Existern outros
grupas menores porém soa relevancia politcs anm sobrenats-
ral quanto mundana € pouca. Nio passam de algumas cabalas de
estudiosos envolvidos mais com seus livros do que nas batalhas
religiosas o com o Arkanun Areanorom.

As ordens de magia retitam muoito de scus iniciados dos
Garth. Nio € regra que todos venham de I3, mas é corto que a
maiosa dos devoios de Asgard com algum dom para magia com
cerieza 5¢ fornard membro de uma das ordens. Elas encontram
facilmente essas pessoas ¢ logo as conduzem para seus grupos de
estudo. Assim formam guerreiros e magos mais completos.

A relagio entre 0s Garth e as ordens de magia ndio precisa ser
boa. Muitos sacerdotes se ressentem quando o5 magos entram
em seus grupos © 56 julgam supedores € com direito 3 aliciar
qualquer membro para entmar na ordem. COuiros ainda entrarm
em uma comunidade ¢ agem subitamente, sem que o sacerdote
ou lider saiba que hi um mistico ali. Atdtos enire cabalas ¢
Garth jd& causaram banlhas que levaram Einherjar ¢ Alfar a
lutarem junto 2 magos ¢ sacerdotes sem saber qual era o lado
certo da goestin

As ordens de magia também possuen um grande cime de sco
conhedmentn, Chaando sacerdotes oo outros membros do Garth
pretersdem estudar por conta propoa, o magos koo tentam feé
b diesistir da ddéta. Muitos clénigos de Odin, i3 familianzados com
nuges, encontram dificoldades em mmitir seu devs em sacnficio ¢
conhecimento, pois sic impedidos por meagpes cumentos,

A maior forca dos Garth e das ordens de magia ocorre quan-
do cabalas sdo formadas denero das comunidades, com trés ou
guateo magos se anindo ao circulo como iomdos & auxiliando os
guerreiros e sacerdoies. Relagoes abertas e sem sepredos dio
melhor resnltado

ESCOLA (CABALISTICA DE JUFT

Deuses Patronos: Odin, Frevr, Frigg, Idunn, Vér

Objetivos: Estudar Yepdrasil, reatar lacos com Vanaheimr,
Asgard e Alfaheime, reabrir portais, incentivar a religido Asarni,
melhorie colaboracio com o Arkanun Arcanorom

O: magos de Luft siio os mais pacificos entre os misticos
nordicos, Desde a batalha entre Canterri ¢ Szachmary, a mai-
or parte do impeto guerreiro deixou a ordem, dissolvendo-se
entre 05 dois grupos dissidentes. Restaram para a Escola de
Luft os estudiosos que preferam se sacrificar pela sabedoria,

abandonando a gucrra ¢ 0 ddio para exercitar exclusivamente
suas mentes © capirios,

I'oi a ordem que encontrou menos dificoldades durante os
arduos anos de decadéncia das forges pagis do norre. Os magos
de Luft nem sempre precisaram se dedicar exclusivamente i
religiio ou depender dela. Na ldade Média, eram esmdiosos que
s¢ prendiam em seus casiclos ou fazendas e passavam anos es-
dando a finco com o sonho de acumularem poder para criarem
uin bolsdo e ali voltarem 4 se isolar, mlver o nsando para levar
seus familiares ¢ manterem sua linhagem.

A Escola de Tuit foi conhedida como a proterora de reis,
pois sempre havia um deles responsédvel por coidar da linhagem
de cada ref. Aleumas vezes, o filho muis novo de cada casal real
era levado para Arcidia ou para um bolsio para ser criado e
educado segundo os antigos costumes, sendo trazido para a Ter-
m para casar ¢ depois levado de volea. Assim ele mantinha o
sangue real vivo a despeito das dispuras mondrguicas. Os Senho-
res da Tempestade nunca concordaram com issa, afirmando gue
um ref guc nE0 S¢ mantivesse vivo era apenas o membro de uma
linhagem fraca ‘que devera ser eliminada. Antes um mundo de
iguais fortes sem rei, do que um mendo sob a lideranes de uma
dinastia fraca.

O esmudo da imortalidade e dos ciclos da vida fazem parte da
existéncia da Escola de Lufu. Eles viajam por planos espiritais
¢ se comunicam trocando informacdes sobre o que véem, cole-
tando mdo em suas bibliotecas. Seus liveos sio todos codifica-
dos em escritas manicas ¢ disponivels segondo o grau da ordemn.

Um dos problemas atuais € o fato de os Nelfheim ocoparem
03 principais cargos. Como as cabalas sio circolos muiio fecha-
dos, dominados pelos mais velhos, geralmente esses descenden-
tes dos deuses as dominam. A Wdéia de forca do sangue, prevalenie
oas ordens nordicas, colabora para manté-los em posicio de
maior importincia, climinando o valor e a esperanca de muitos
outros magos. Com isso, cles acabam se modando para as outras
ordens, onde podem wsar a forca para subir de posicio sem se
Importar com protocolos.,

Antecedentes: (s magos da Escola de Luoft sio recruiados
cnire sibios, escritores e pesquisadores. Muitos professores uni-
versitarios sio discretamenie chamados pars a ordem ¢ inirodu-
zidos na arte mistica a0s poucos para comecarem 3 estudar @nto
as linguas anogas guanto os misiérios. Alguns professores prima
rios também comegaram a ser iniciados para’tye possam levar a
cultura ndrdica is criangas,

Ser um mapo da Escola de Luft € estudar ¢ bamalhar no
campo da pesquisa ¢ do conhecimento, Os desafios do mistioos
estatio em debates © cm provar suas Leorias e descobertas, assim
Como abr portals © reatar lagos com crisuras de ootros muan-
dos. Agir como diplomata com os elfos de um bolsio de Arcidia
ou aliar-se 2 um Alfar ¢ mais importante do que matar dois ou
quatro gigantes de uma vez s6. S¢ um mago de Luft enfrenta um
desafio fisico, suas armas sempre serio sua magia e intelipéncia,

Estilos de Magia: Os magos de Luft utlizam a magia
poncipalmente através da escrita ¢ um desses meios sio runas.
No entanto, nem tudo o que fazem € por runas. A escrita de
gualquer cstilo como pergaminhos ¢ tintas para desenhar cincu-
los de magia € fundamental na linha de pensamento de Taoft. Os
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instrumentos mais tpicos de seus dtuals s2o o cajado e oferendas
para os denses na forma de comida e bebida, Chmse tudo € feito
wtilizando formas simétricas € materals gue possam ser

reaproveitados pela maturera depois de vilizados pela magga,

Graus: Os magos do Pomeiro Circulo $io sempre os encar-
regados das missdes fora das eabalus, Eles ainda cuidam de for-
necer material pam ooais, homemagem aos deuses, confeegio
dos livoos ¢ de cuidar da Bmpeza € do bem estar do elreulo,
Apenas um cavaleiro tem direito a ler os liveos secretos, porém
n&o pode cosinar. Como mestee, tonmm-se responsavel por passar
parte do que conhect para ayueles de nivel inferior.

s membros do segundo cireulo ji comegam a cuidar da
biblioteca local, escrever as cartas para o3 Hderes da Eseols,
escreverem o5 lvros, cuidarem de missies diplomiddeas e coor-
denarem os poncipais otuals festivos. Podem convocar a Thing
da cabala & aré junto &s cabalas mais proximas. Um Mestre Cava-
leiro tem a oporunidade de coordenar a abertura de portais para
o5 MNowve Mundos.

()5 grin-mestres possuem a5 chaves dos portais, conhecem
05 rifeals para contatarem os deuses & possuem acesso 3 wdas as
carras magcas cnviadas pelo caminho do ar. Todos também sao
sacerdotes o osam esses titukos ao convocar as Things para reum-
rem todas as cabalas de um determinado pais, podendo até cha-
mar Mestres (Cavaleiros de outros paises.

ORDEM DOS SENHORES DA TEMPESTADE

Deuses Patronos: Freyja, Thor, Tyvr, Vali, Magm, Mo,
Objetivos: Combater os gigantes, destruir a8 Ordem Sagra-
da dos Magos, reafirmiar o poder néndico

Os Senhores da Tempestade existern para combater. Para
entrar messe grupo seleto, o mago deve ser forte de corpo ¢ alma
o serd consumido apidamente pela competicio acirrada entre
os circulos. Ninguém sobe os grius demonstrandeo fragueza. Toz-
nar-s¢ um Senhor da Tempestade jd deve ser um simbole de
forga, um poder mantido pelo punho tanto migico quanto mun-
dang, pela ponta da espada.

Desde 4 separacao da Escola de Luft, a Ordem dos Senhores
da Tempestade se aliou poncipalmente aos deuses guerreiros. De
fato, a maloda deles diminuiu a colaboracio com os magos do az
para se unir aos magos da empestade. Thor fol um dos pomeiros
a declarar que darda apoio a0 grupo, enviando uma mensagem na
fooma de um martelo similar ao MjSlnir que passara de mio em
mao entre s lideres.

A maioria dos Einherur edados durante a Idade Média eram
magos da tempestade. Aos poucos, muitas miatheres ambém
comegaram a sufgic na ordem. Algumas eram Damas do Escedo
em servico de Freyia que logo se tormaram famosas, a despeivo
das tendéncias visivelmente mascubinas da ordem.

Toda a Juta da ldade Média se conteve em criar novos Garth
e munte-los, em uma estrutura defensiva O poder mégico fo
etilizado para se criar bolsdes, como eastelos nas nuvens ¢ caver-
mas sobrenaturais abaixo dos castelos dos grandes nobres, Poz
simal, a ordem sempre teve uma tendéneia pata a nobresa, des-
prezando atvamente o8 camponeses. Na madoria das vezes, oz

plebeus eram tomados apenas como guerreitos €, s¢ tnham po
der midgico, no passavam dos primeiros graes.

) mesimo sistenia continuou com o passir dos anes, A mo-
marguia foi mantda nos paises mirdicos € as bahagens nobres
continuaram no poder entre 0 magos da empestade, inchisive
com alguns combates entre Familias lideradas por Nelfheim gue
renascen e voltam para a ordem pata lotar tanto contea inimigos
INLErNos € extemos.

Apds o século XV, um dos principais hibitos des magos da
tempestade foi cacar magos do vicoo, Em muitos grupos, era
praticamente wm ntwal de iniciagio para guerreiros © misticos
encomtar um desses anquiinimigos ¢ voltar com sua cabeca. Tor-
nou-se um dos dnicos meios de se subir para o Segonde Gran, O
ritual da Aguia Sangrenta ema praticamente vma regra apas o
enfrentamento com os mistioos da Ordem Sagrada dos Magos. A
inimizade continuow, mas reduzio até o inicio do século XX

A wolta de Mathias Szachmary cavsou um rebuligo tio
grande na ordem gue wmeagou Suas eslrulucas, CoM MAEDS
guerendo lutar para assumit o comando e conduzie logo wma
guerta aberta para destruoir os misticos do viceo. O circulo de
Lderanga ji pensa em resgatar Luigh Canterr, que esta desa
parccido desde o século XV, A meta € reativar aliangas com
algumas forcas gue com certeza serdo utilizadas pelos
arquitnimigos, como os Dékkilfas, que nunca estiveram fiz
mes oem de um lado nem do outro,

Antecedentes: Os Senhores da Tempestade sempre sio re-
crutados na juventude, quando o desejo de lutar é maior. E mais
facil educar & doutrinar os jovens para o caminbo da geerra ¢ da
batalha, aproveitando tanto os dons mégicos gquanto fisicos,
Muitos nem sabem gque estio sendo treinados para isso, julgando
gue estdo apenas recebendo alguma educagio especial. Enguan-
by 1550, COMBECAMN CATTEiras mo cxércilo ou s¢ graduam em cursos
relacionados com a guerra ou politica.

Um Senhor da Tempestade € versado niwo em disciplina
guanto na liberdade de agie. Estd sempre no conllito entre csses
dois fatores, o que apenas aumenta sua maiva, Qualgoer fioa que
possua € canalizada contra os intmigos.

Estilos de Magia: A Ordem dos Senhores da Tempesta-
de utiliza magias baseadas em tunas, armas ¢ na fitia cspirito-
al. Irens que possam canalizac a foria do guerreiro ¢ sua magia
sao-utilizados como foeo. Seus simbolos de poder também
sio minfaturas de arma, As ronas sio famosas entre oz Senho-
res da Tempestade, pordm o maior simbolo wiilizado em soas
magias € seu proprio sangwe. Eles banham suas armas de san-
gue para ativarem seus poderes, gravam runas na pele ou se
cortam para libetar poder magico.

Graus: 56 se sobe nos circulos da Ondem dos Senhores da
Tempestade lutando com magia oo com a espada. A organizacio
€ similar 4 da Escola de Lufi, porém cada titnle € quase o cqui-
valeniie a uma patente do exército, precisando ser respeitado sob
punicio fsica conforme a gravidade do desrespeito. Um lider
fraco pode ser desafiado por alpeém com menos de wés circulos
de diferenca. Caso o desafiante saia vilorioso, 1ssume cSse Cirpo.
Geralmente o desafio ¢ feito duranic a Thing ¢ quase sempre €
oma batatha aré a morie,

RRRPMMM RRAMRX RRRTINM SR AMRN 22

IS WINPT YWY WG MW S WG

>=<



RRXPIMM RRAVIRK RRXTIMIT RRAMRK RRRTIXA SXAFIRK

SAGRADA ORDEM DOS Macos

Recomendado para NPCs.

Deuses Patronos: Menhum, porém ¢ apoiada por entida-
des de Ginnungagap

Ohjetivos: Combater o8 deuses nardicos e seus servos, re-
forcar a supremacia ariama, renovar contatos com cultos de

Ginnungagap

Mathias Szachmary, fundador da Saprada Ordem dos Ma-
gos, deixou da Escola de Luft sem se importar com o que seus
mestres pensarfam, muito menos com 3 opinido dos Aesir.
Filho de denses, ele prefenu sépuit scu proprio caminbo, to-
mando aliancas com as cdaturas mais obscuras das lendas
nordicas, desde Jotnar a Dakkilfar. Uson cada um deles na
guerra contra os Senhores da Tempestade. Mathias liderava
pessoaimente cada enfretamento como um algoz de qualquer
mago gue o desafiasse.

A prisio de Mathias por Merim desestabilizon a ordem,
pois Szachmary concentrava tanto poder ¢ mfluéncia que o cir-
culo Interno demoron demais a se recuperar da perda. MNesse
ntere, os Senhores da Tempestade e of servios nordicos sairam
da defensiva para um enfrentamento direto. Inmimeras Apuias
Sangrentas foram realizadas nessa época e os magos do viceo
guase desapareceram.

A Sagrada Ordem dos Magos obteve esse nome por aposar
incondicionalmente o Sacro Impéno Germinico. Mesmo tendo
sua fendacio na Nomepa, fol na regifio que se tornarnia 2 Alema-
nha que encontron sua maior fonte de poder. Colaborou com
todos os imperadores na Juta contra as forgas papais e ajudou
gqualquer ordem ou cristura gue combatesse as forgas nardicas.
(s magos do viou, como eram chamados, eram a nara da no-
Lreza germiinica, com apenas alguns cavaleiros usados como guer-
teiros nas frenses de combate e camponeses selecionados pama
SotwIRCm oMo infanmana.

A falta de ligacio espitiual e dedicacio exclusiva an ideal do
sangne purn permitio gue & Saprada Ordem sobrevivesse sem se
prencupar com mudancas rebigiosas. Scus membros se disfarcavam
em mecio 2 qualquer religio ou gropo ¢ sobrevinam. Quando final-
mente fizeram contato com os Magos Comosivos de Marcellos van
I.cxis, uniam as duss ordens e etaram um gnpo com influénea
politica baseada em poder mfemal. Essa nova ordem sobreviven
comn um grupo secreto disfarcado dentro de sociedades secretas.
Dichearam gue seus pedes fossem cagados ¢ exterminados enguanto
os circulos nmiores sobreviviam.

No século XV os magos do vicoo voltaram a se apresen-
tar 3o mundo. Fizeram-no na forma de outras spdedades secre-
tas de fachada, atrairam a atengiio de scus inimigos para depois
transformarem 08 cacadores om caca. Seo poder cresceu apds a
unificacio da Alemanha, pois defiveram controle sobre muitos
elementes do poverno,

As Guerras Mundiais foram expressdes do odio e da forgada
Sagrada Ordem dos Magos. Mesmo que ndo tenham sido os
responsivess diretos por clas, apoiaram cada movimento. O na-
zismo era a ideologia perfeita segundo os pensamentos torpes
dessa ordem. Usaram-no para invadir os pafses ndrdicos e caga-
rem magos da tempestade e da Escola de Luft. Os magos do
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vicuo tentaram impedir que os Aesir ¢ seus devotos sc aprovei-
tassem da puerra, invocando muitos demonios para cacar as
Valyuiriaz que recolhiam as almas.

Depois do fim da guerma, esconderam-se ¢ refizcram suas
aliangas. Precisaram sc esconder por causa da cagada imposta
pela Escola de Yamesh € a Ondem de Salomio, que apoiavam os
judeus. Sairam da defensiva apenas com a libertacio de Mathias
(ver livro Abisma). Apora realizam a Aguia Sangrenta em todos
os Alfar ¢ Finherjar que capturam. Seus atuais objetivos sio o
comtato com as forcas abissais, repovar seu poder na politica
alemi, ausiriaca ¢ nos paises nérdicos, além de Violenta vingan-
Ca... mas com classe ¢ noboeza.

Amntecedenics Todos os membos da Sagrada Ordem dos
Magos sio do mais pure sangue germéinico. Uma pegquena facgio
tem sangue derivado na nobreza hiingara ou de antigas familias
gregas, porém sio melhor localizados na Europa Oricntal. A
maior influéncia politica ese entre 0s aranos. Sio familias ra-
dicionais que sempre tracam sua descendéncia por muitas gera-
goes. Os mais inteligentes ¢ mais fortes de cada uma delas rece-
bem o diteito de = ornar um mapo do vicuo, A dootninacio é
feita desde cedo no seio familiar, para que mesmo que o indivi-
duo ndo se wrne um mago, cle tenha pensamentos semelhantes
aos da ordem, ornando-s¢ um bom contato,

A carretra politica € a mais importante entre 05 magos do
vicuo, mas alguns sio induzidos a se isolarem ¢ estudarem
Ginnungagap, runas ¢ miuais de iInvocaghes para Lrzet Coamuems
combativas para Midgard, de preferéncia cacadores que possam
encontrar 08 inimigos da ordem.

Estilo de Magia: A magia dos magos do vicuo & profun-
damente riroalizada. Nao hi cxcessos nos gestos ou nas palaveas.
Sdo tragos comudos ¢ perfeitos, simetricos, Que s¢ Unem Com 1m
tom de voz que nunca s¢ altera. A fricza € um dos pontos basicos
de sua magia, um sinal do controle que possuem sobre £t mesmos
e o mundo, Utilizam sangoe colhido com cautela, como s¢ fos-
sem médivos. Mo hi cmogin, apenas a focza das paliveas ¢ dos
argumentos magicos. Basciam-sc em liveos luxuosamente enca-
dernados & até em obras de ame,

Graus: As exigéncias para sc subir de grau sdo anto 2
pureza do sangue quanto a influéncia politica ou militar. Nio
basta rer conhccimento ou poder bruto, mas €preciso ¢sicn-
der essa forga obscura sobre 0 mundo. Alguns woféus ajndam
no processo. Agora que Szachmary estd de volia, € sempre
bom lhe entrepar algumas cabecas ou orelhas de Alfar oo
gualguer criatura de Arcidia.
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Paises NORDICOS

DiNAMARCA

Capital: Kopenhagen
Populagiio: Scis milhdes
Governo: Monarquia Constitucional

A Dinamarca esti localizada com uma grande peninsula cha.
mada Juthand, Além de ser composta pot essa parte do continen-
te europey, também tem imdmeras ilhas como territério. Sua
monarguia ¢ v das mass anugas do mundo, exisundo ha cerca
de um milénio. A Folketinger define a legislacio desse pads em
que o rei devém poder apenas em teoria, porém € o primeiro
ministro guem governa junto ao paramento.

A mmior parte do trabatho na Dinamares estd liguda a gropos
connerciais. Hi também um acesso prande 30 estudo, com esco-
bis pablicas gque vao da escola primdna a sniversidades. O servi-
co militar & compulsdrio para os homens que sio considerados
#PLOS 3 Servir

A maior parte dos dinamarqueses segue a relipiio loterana,
mas cerca de 1086 da populacio professa owtra religiio, inclusive
islamismo. Entretanto, eles ndo sio muito relimoses. Possuem o
terceiro maior indice de atefismo do mundo.

O SOBRENATURAL

A Dinamarca tem pouca influéneia dos anjos. Ji foi uma
base das forcas da Cidade de Prata, porém o3 anjos que li resi-
dem cederam espaco pan as forgas pagas. Muitos Corpore ¢
Prowetore ainds civculam pelo pais, prowependo os cnstios da
ameacs pagd que surge cada ver mais forre, mas trabalham quase
sozinhos, ji que nem as forcas inguisitoriais das igrejas protes.
banptes alusdm onos no pais, Os wmphitos formam gropos quase
insigmificantes.

A luta sobrenatural ocorre mesmo entre as forcas dos Nove
Mundos que consideram 4 Dinamarca um paraiso para suas ba-
talhas. E a chance gue cada grupo tem de conguistar um tetring-
o 20 sew ¢ 0% magos da iempesiade estiio ganhando, aliados aos
Einherjar de Frevia e Thor.

ORDENS SECRETAS

ESCOLA (CABLISTICA DE |UFT

O magos de Loft estio espalbados pela Dinarmarea, encontran-
do-se informalmente ¢ wocindo mfomaches ou discmindo 1wodas
mdgicas enguanto passeiam pelas ilhas oo visitam palsagens gque o
Gzem lembrar de suas hisidrias. Seus grupos formam cireulos aber-
b & convivencia com qualquer mago que teaha & om sua heranca
ndmdica ou que @0 menos respeite a Antiga Religiao,

Sao o8 menos lipados i politica, Quase sempre e absiém de
interferic nos processos politcos dimmargqueses. Pregam a liber-
dade, mato que rarmente cagam oo ponen o8 sens se resolvem
quebsar cssa regra de ndo interferir politicamente:

ORDEM DOS SENHORES DA TEMPESTADE

A politica dismarguesa esvitomada pelos Senhores da Tem-
pestade. Esses mapos interferem po padamenio e até aas prefci-
ruras. Sua cstratépia € consepur em campo ideal para a ateacio
da ordem. Sabem gue serd dificil reepedr as puerras do império
sueco, emido preferem conscguir um estado em guc sejam supre-
mos ¢ possam prolifetar seu poder para submeter qualquer or-
dem de magia, ndrdica ou nae, que queira entrar no pais,

Eles 530 03 combatentes mais atvos contra as forgas dos muoan-
dos infenomes, cacando em 1odos 05 campos do pais, do intenor 4s
cidades grandes. Mesmo com woda essa sividade, a Dinamarca ain-
da ndo € deles. Os gganes, elfos negros ¢ Dravgr caminham pelo
pais ¢ enfrentam os magos da tempestade sem medo,

SAGRADA ORDEM DOS MAGOS

O3 magos corrosivos véem o magos da wempestade como
pequenas formigas imwuictas em seu trabalho de construir wm
formigueiro presies a ser destruido. Eles apenas esperam para
derrumar dgua fervente na casa desses inimigos mortas, Alados
a Reinblutpeselshalt (ver Abismo), os magos corrosivos conse.
guiram espaco no parlamento ¢ ainda apoio de virdas seitis se-
eretas da Alemanha. Podem ser cagados, mas aprenderam a lidar
com o poder fisico dos outros magos utilizando a politica.

A meta arval da Sagrada Ondem € reerpoer um império das
sombras englobando a Dinamarca, Noruega ¢ Ausuia, locais
onde em mais poderes. Sens lideres dinamarngueses 330 03 mais
ativos, traballande para emar wima ponte com 08 NoOTVEEUESES,
Esse impétio das sombras tem tendéncia a se expandir e ji possui
soldados para defenderem os magos da ameaga de Asgard.

NORUEGA

Capital: Oslo

Populagio: Cinco milhdes
Governo: Monarguin Consttecional

A Norsega ¢ uma monarguia constitucional, coja familia
real, os Gliicksburp, tem sangoe alemio. A luncio do rei & para-
mente de simbolizar a unido do pals; sem possuir qualgquer poder
dentro da polives. Pede se manifestar com favores ¢ jogos poli-
Hoos, porém n@o opina em guestdo legishuvas ou executivas, O
parlamento, Stordnget, € eleilo pelos 19 condados a cada 4 anos
e & coondenado por um primeiro ministro,

Os dircites humanos o muito respeitados na Noruega. O
pais esti entre os primeiros no Indice de Desenvolvimento Hu-
mano das Nagdes Unidas. Ha muita liberdade tanto na imprensa
yuanko ia religifio, apesar de que jornalistas geralmente se impoe
certil precaucio ao redigirem as maérias.

A veonomia teve bastante progresso depois das descobertas
de reservas de petrdleo ¢ gis namral na década de sessenta. O
crescimento populacional se deve em grande parie i imigracio
{cerca de 8% da populacio é de imigrantes dinamarqueses, soe
cos, somalis, paguisianeses, vietnamitas ¢ irmquianos). A maior
parte dos norecgueses sepoe @ greja luerana, sendo ligados 4
lgrejn da Noroega. Enreranto muitos simplesmente stendem §
igreja pata passar por seus fitos como batismo, casamento ¢ o
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enterro, sem frequentar com ardor as cerimonias. Esses ftos sao
muito importantes fa cultues norepuesa, fazendo parte dos
descjos ¢ anseios das pessoas.

(O SOBRENATURAL

A Noruega tem unn regea basica, Todo ser sobrenpataral
deve ser respeitado, enguanto nao cavse agressao fisica a nenho-
m:t outes cratura ou a0 terntéto. Estando em sen nicho ¢ ndo se
cxpandindo violentumente, gualguer criamra pode entrar 1.
CQuando um ser do Abismo aparece cavsando mmulto, o gue
guase sempre acontede, as ordens de magia recomegam as hutas.

As ordens religiosas perderam muite poder na Norocga. As
forgas inquisitorais protestantes quase ndo existem mais por 14,
havendo nma meia dizia desses sacerdoles para protcgerem as
leis religiosas. Oks sacerdotes nordicos estio crescendo em forga,
porém ainda nio possuem wma onganizacio que ndo seja subor
dinada 45 oodens de maga.

(s anjos Nomieyneses CONVivern ¢m paz Com as criatoras dos
Nowe Mundos. Consideram-se vitodosos das batathas do passa-
do ¢ satisfeitos por deixarem os elfos ¢ servos de Asgard paru
tharem das migalhas gue sobraram. Observam de perto das for-
¢as pagis para atarem em caso extremos, principaliente se
notarcm uma alts concentrecao de guerreinos.

Grupes de anjos muculmanos tém aparecido, mas ainda ndo
causaram mumulto. Os dembnios passam pelo pals com fregiién-
cia e sip mal vistos devido ds manipulacbes que ji fizeram ¢
ainda farem para tomarem o paramento,

ORDENS SECRETAS

ESCOLA (CABALISTICA DE [UFT

Os mapos de Luft <io os maiores defensores da liberdade de
cxpressin na Noruega. Eles aprenderam a bidar até mesmo com
D5 mMagns COrmsivos, encontrando-os sem provocarem brigas
nas cdades & até no paramento, Agem como juizes nas dispuras
entre as ordens secretas ¢ vitos grupos sobrenaturals para que
uma boa convivéncia seja mantida,

Uma pequena seitn de magos de Lult tem a intengio de
mudar um pouco as regras desse jopo, peis a volia de Mathias
Szachmary reforcou demais o poder dos magos corrosivos ¢ csti
acabando com o frigl equilibtio deneo da Normcpa, Mesmo
temendo ndo terem apoio dos ancides, eles pensam cm sc aliar
ans magos da tempestade ¢ combater anto politicamente quan-
in fisicaments 05 Magns COMISIVOS,

s Senhores da Tempestade cansaram-se de latar na Noroe-
ga. Ainds pio desisdiram, mas enviam para Ji os mais jovens
magos que ainda possuem ideals elevados € acham que podem
mudar o rumo da politica sobrenatural do pais. O problema
deles ndip & com a politica mortal, mas com o avango da Sagrada
Ordemn dos Magos ¢ a impossibilidade de hatar conima eles,

A liberdade da Noruega niio combina com o conceiro dos
Senhores da Tempestade. Eles bem que acreditam que rodos
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devem fazer o que gquerem, mas ha lmites que nunca devem ser
ultrapassados como pernmitic gue um mago corrosivo ande im-
punemente em um pais.

SAGRADA ORDEM DOS MAGOS

O magos cormosivas comernoram 4 liberdade norscpuesa, Fles
convivern com toda espéde de seres sobrenaturais, podendo fazer
suas pegocacies e interferirem na polivea. Em caso de assassinamn,
vinos gnipes sobrenatunis catrio sobre guem tentar os atacar,

Mathias visiton a Noroega albumsis vezes ¢ cada vez gue
pisou no pais perou um umulto tie gande goe desfez aliangas e
criou inimizades. Ele & 2 nova ameaca goe pode mudar a bberda-
de dos seres sobrenamorats da Nomega.

SUECTA

Capital: [stocolmae

Populacio: Move milhoes
Governo: Monarguia Constitucional

A Suécia sofrcn com a Segunda Guerra Mundial, no cn-
tanio pode usar o resultado da mesma para se tornar um Jdos
Pi:ilsci- mais ricos da Furopa. Passando por um I:triﬂﬂn de
paz, pode reabilitar soas inddstrias ¢ colabotar na reconstne-
cio do continente. Houve uma diminuicio no crescimento
nos anos posteriores, o gue nio impediu os suecos de terem
oma dtima condicio de vida, formando uma populagio con-
sidlcrada liberal ¢ moderna.

A religiio oficial da Suécia € o protestantismo, COM a
Igreja Succa, de origem luterana, tendo 70% da populagio
em sei rebanhoe Aré 1860, ndo havia liberdade de culio e
judeus ¢ catdlicos eram proitbidos de enttar no pais. Com o
tempo, as leis sobre a relipiio diminuiram e hoje em dia as
Possnas quase ndo arendem mas 408 Servigos das igﬂ.‘iﬂs. Se
anfcs uma pessoa cra considerada cominosa por nio perien-
cer 4 Tgreja Sueca ou mesmo por nio participar dos cultos,
hoje ela tem liberdade para professar gualquer fé. Imigragics
de judens e catidlicos aumentaram o ndmero de pessoas dessas
religifies, mas o fato € gue os suecos perderam o fervor religh-
nso. Muitos ja ndo freqientam igreja alpums.

A Suecta rem uma boa tonte de recursos palurals, Com M-
tos rios © um interior coberto por florestas. A densidade
populacional € baixa. Apesar de ainda terem um rel, 08 succos
reconhecem que ele detém poder apenas cermonial. Cabe 2o
parlamento, Riksdag, promulgar as leis. Desde 1995, a Suécia ¢
paree da Unidio Européia

Estocolmo € 2 maior cidade da Swécia, talvez mambém dos
paises nardicos quando se conta sua drea metorpolitana. Chega a
ter cerca de 1,7 milhdes de habitantes. B oma das metrapaoles
mais limpas do mundo, sem inddsitas pesadas em sua regido.

OSOBRENATURAL

A Suédia & quase uma ditadura de Asgard. E um dos lugares
cm que um dos pantetes renascidos Mmis CONSCEUM TOMAT Po-
der. Nao fosse uma resisténeia tenaz dos anjos, todo o dominio
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sobrenatural estaria tomado pelas forgas de Asgard. O problema
£ que 0s anjos nio desistem ¢ prefendem continuar na Seécia,
formando bases, lutando e influenciando politicamenie,

A entrada de ootros seres sobrenamrais para 3 pucera lem
sido grande. Forcas islimicas estio mais atuantes, até mesmo se
ligando a Cidade de Prata para evirar que o poder bélico de
Asgard domine de vez a versio-sobrenameal da Suécia. As bata
lhas no pais seguem um fimo cons@anie, com 35 ondens de Ma
ia, elfos da luz, andes e servos de Aspard tentando se livear de
wde o gque ndo & nordico e pagio.

Um problema gue 05 mapgns suecns est@o comegando @ notr
€ gue 3 perda de f€ dos costdos € uma faca de dois pomes.
Permitiu gque eles recuperassem suas forgas no Pais, Mas 3 malo-
mia dos individuos sem fé nio wolta a seguir nenhuma ouira
rebgdo, o que alimenta ootros poderes, alpens deles inimigos
moriais de Asgand.

ORDENS SECRETAS

ESCOLA (CABALISTICA DE [UFT

(s magos de Luft estdo misiurados a culiura sueca. Sao
professores nas universidades, donos de livearing e faeem parte
até mesmo do Institato Real de Tecnologia ¢ do Colégio Real de
Misica. Sua influéncis ¢ predominantemente cultural. Alguns
possuem acesso ao colépio de reologia, mas ele é kmitado pelos
tealogns costios que ainda loam conira o estabelecimento de
outras religides, principalmente da culiura antiga

Nio existe nenhum mago da Escola de Lol no Riksdag,
spenas parentes ¢ colegas que recchem alpama influéncia da
ordem. A maloria desses desconhece os lagos que possuem. Os
miygros de Loft estio pouco interessados nesses termos politicos
t usam seus contatos apenas quando precisam de apoio calral

(s magos de Luft suecos nio sio muito grganizados. As
cabalas sio deixadas livies para csmdarem o que quiscrem, so
precisando se reportar semanalmente aos grio-mesires sobre o
movimento sobrenatural da regidn. A comunicagdo serve pata
que a liberdade ndo aczbe afastando demais os grupos. Algumas
Things sdo convocadas para discusstics de assuntos relevanics ou
simpiesmente para confraternizacan

ORDEM DOS SENHORES DA TEMPESTADE

O magos da tempestade s3o tradicionais nas forgas milita-
res suecas, Desde a pruibh;iudnpa.g:niﬁmn:ndmparc:imm
dos berserker, cles fommam grupos secretos dentro das forgas
armadas. l’ﬂ.‘l:l.'lc:lpﬂ[mn de todas as grandes baralhas nordicas ¢
apoaram a formacio do impédo sueco. Mesmo com a cacada
dos inquisidures protestantes, os magos da tempestade mantve-
TAIM SCUS FUCTICinGs dtuantes na sociedade,

A base dos magos da tempestade esti em um castelo no interior
da Succr, o Lar da Vitdra da Tempestade. O local € rodeado pela
floresa e possul apenas wna via de scesso. Logo atris estio monta-
nhas domanadas pelos Dvergr. As matas ao redor possoem gnerred-
ros Alfar ¢ dentro do castelo hi um portal para Asgard. Al € troina-
da a elite dos mapns da tempestade e onde sio realizados a malora
dos duelos formais nas disputas pelo podec

O magms da tempestade estdo em uma goerra drdua com os
magos do vicuo, Sua influéncia estd bascada no poder militar e
poucos politcos os apéiam plenamente, enguanto 4 Ordem Sa-
grada conseguio congquistar muitns sdepios ¢m POUCoS anos.

SAGRADA ORDEM DOS MAGOS

A Suécia ainda nio é o melhor lugar para um membro da
Saprada Ordem viver. Esse € o refigio das ourras ordens ndedi
cas, um local mitico em qoe elas travam suas batathas ¢ realizam
suas aliancas hi séoulos. Agui ps magos corrosivos sao cagados
até a morte. Nenhum deles & poupado. Hi um avigo guanto i
entrada deles e paga-se caro pela captura desses inimigos. Awé
mesmo o5 elfos negros participam dessas cagadas para receberem
premnos valiosos.

Acontece gue 06 MAgos COMFOSIVOS 530 mesines em lidarem com
as sombras. Alpuns deles se instalaram individualmente na Swécia,
com pelo menos cdnco disfarcados enire as outras ondens. Eles s30
apoiados por servos dos gigantes ¢ coamiras de Ginnungagap, Suas
identidades sio desconhecidas, mas dizen que om deles € na verda-
de um Direvpr liberado por Hel para vigiar a5 ondens adodicas e
preparar a destnocio das mesmas. Mo se sabe se a lenda é verdade-
ra, mas muitos cagadores, Alfar ¢ Einherjar ji perderam suas vidas
em combate com um Draugr poderoso, entendedor de magias ma-
Lignas, que caminha pela Eompa.
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AVENTURAS

As aventuras de Vikings podem wariar por virios temas.
Elas circulam desde a goerra ¢ os saques até a5 conspiracioes
relipiosas e a politica dos reis ndrdicos. Com uma prande rendén-
cia & violéncia, csses iemias persisicm cm qualquer enredo, desde
a Era Viking a1 Arkanun ¢ Trevas

JRES FRAS

A proposta indcial de Vikings era expandir o Mundo de Tre-
vas. Assim, o jogador pode vsar seus personagens ma Era Viking,
depois conduzi-los para 4 era de Arkanun (Baixa Tdade Media,
séeufo XIV) ou na amalidade do RPG Trevas,

As ¢ras podem possuir temas semelhantes, mas a violéncia
explicita vai s¢ atenuando com o passar dos séculos, Os saques
da Era Viking sio subsdiddos por guersas com motives polit-
cos em Arkanun e, por fim, por conflitos secretos em Trevas,
Obviamente, i550 nfio € uma repn:, mMas &m Emos perals, ocormn
essa minimizacao do tamanho e da exposicio dos combartes. A
violencia pode continuar predominante nessa guerra, pois cla
nunca cessa, mesmo nos palidos acordos de paz.

OTemA CENTRAL

Qualguer gue seja a época em e o jogo seja mestrado, o
tema central de uma aventura com 03 povos nordicos ¢ suas
lendas ¢ a gloria na vida ¢ na morte. E um fundamento claro
gue oF povos nordicos sabem que nada & eterno ¢ que o fim
chegard em breve, no entanto, cabe a todos scguir para cle
portando suas armas, de cabega em pé ¢ o enfrentanda de
modo que 0 outros contardo como ele cain plofioso como
urn titd coberio pelo sangee dos inimigos.

O fim & inevitivel e o gue imporia é como uma pessoa o
enfrenta. E com essa dignidade ¢ valor que um individuo sc
sobressal ¢ se toma patte da histooa, nem que scja a histona
apenas de sva familia, de sva nibo ow de seu cla,

AGLORIA EA FRA VIKING

Esse temi nos remete a todos os outros. 05 saques da Fra
Viking levavam foriuna para os paises nordicos, que tinham
poucGs recursos taturais, Assim um homem liderava seos pares
para a guerta ¢ trazia de volta consigo algo com o que pudesse
sustentar sua familia e gerar ainda mais hisidna sobre sen poder
e aventuras além mar, O medo que gerava fazia sen nome ser
espalhado por terras estranhas,

s deuses ja sabiam das lendas do Ragnarck, mas ainda sim
lutavam para deixar sew nome registrado ¢ garantir gue sua he-
rarga seria preservada, para que a renovacio de sua religiio
pernilisse que Uma EpOc MOTESSe, MAs quE SCU UNIvErso con-
tinuasse. A gloria era a razdo ¢ cla cstava por toda parte, basrava
ac homem buscar por um meio de scr banhado por esse puro gue
se pesa por palaveas na balanca das almas.

A (GLOWA E A [DADE MEDIA

INa e de Arksnun, o mar de glona quase desaparecen. Agor oS
homens precisam bogar desesperadamente par: consegui-la € mes-
mao guanda 3 tem, nem sempre <io bem aceitos nesse sentido, Pre-
czam de um mothen maker pars conseguir glona, umn gque anto sew
POV quanto os estrangeinos considerem fusto. As historas de aven-
turas possuem menos valor do que aquelss por cavalhelnsmo e
procura por uma religiio que ndo € a original dos nordicos.

Os deascs ainda procuram por glona, mas antes £ preciso
sobreviver, para depois chegar a esse momento de éxtase, A
gldria estd em se manter de pé nesse momento dificil, quando o
mundo 05 cerca © seus aliados perecem 305 montes ou jd eSEO
enterrados ¢ esquecidos.

AGLORIA E O MUNDO DE TREVAS

O remascimento das forgas e a preparagio para uma grande
guerea € o tema prncipal no Mundo de Trevas quando se trata
dos povos nardicos allados ao paganismo. Os COSTUMES COMme-
¢am @ scr refomados, mas mdo isso ainda € inapiente. E preciso
mais. Morrer em glaria € um dever, mas o dever maior € continuo-
ar lntando e atrasar um pouco 3 morte 2t€ que ela pcrrml:a que
ouiros vivam ¢ sigam em frente pracas g seu sacrifico. E preciso
FROITCT Pata permilir gee outros renasgam. Morte sem perpetu-
agio da vida ndo fem motivo

VIOLENCIA

{¥ rema da wiolencia ndo escapard de muitas avenlams, prin-
cipalmenie aquelas na Tdade Média. Os nordicos tinham modos
ripidos ¢ pragmiticos de resolver seus conflitos ¢ muitos deles
envolviam puerra: Para dizer a2 verdade, nio eram tio diferentes
de outres povos, mas a imagem transmitida pelas geracBes era de
ama Vinlénca maior pracas a0 medo gue ss Invasoes vikings
geraram, Mesmo que a histdria nordica nio se bmite 2 violéncia,
CS5e foMa Serd recorrenie em muitas aventuras, pois o guermeirn
comjosn ¢ intrépido € uma das fgoras mais marcantes gquando s
lembira de nm viking.

) medo era uma dss parantias de respeito gue os vikings
possuiam, Tinham a gloria, a lota ¢ a forca, mas no fim das
CONES, O IEOROE que goravam s uma de suas princpals anmas
durante as invasnes. ['ol 0 que colaborou para submeterem mu-
108 imimigos ¢ afastarem exércitos. Como o medo € perado por
vinléncia, seja psicologica ou fisica, € gera ainda mars da mesma,
entra-sc ¢m um ado vidoso que pode dar idéias para muitas
avenmras. Jovens vikings podem ser testados pam superarem
seus medos on deporem um lider 2 quem néo temem. (ruerreios
cxpericntes podem criar uma campanha de terror para forcar
abiancas com reinos ou submeterem revoltosns.

Mesmo gue um Mestne de Jopo queirs fagie desse tems, consi-
derando-o chche ou tabrez ate um vioo da histoms, devie e ém
mente que estard retirando uma parte essencial da gléda, o mpor-
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tanic na mentaldade dos nordicos da Fra Viking. Talver a violéncia
possa ser mais ténue, com um aspecto psicologico e de ameaga,
gerando intrigas politicas, jogos enire ordens de maggas ou alé mes-
mo um modo de afastar os inimigos mas cores dos elfos.

O [NIMIGO

(s seguidores dos deuses nordicos possuem vanos mimigos. No
centro de todos, como principais vildes, estio os gigantes. Fssas
forgas do caos sdo wdo o que hi de contrddo na cenca ndrdica.
Flas sio o antagonismo gue marca o fim das ens € acaba com a
culiura & a sociedade. Sem essas duas, ndo existe a gloria nem o
respeito aos antepassados ¢ a crenga da preservacio do futero,

Fsse antagonismo nio rege as dispuras entre os filhos de
Asgard ¢ os jitnar. Eles sabem que ambos sao parte de forgas de
um ciclo ¢ precisam continuar mimigos, mas mmbém compreen-
dem que nio € preciso combaterem o tempo todo. Ha aliangas
algumas vezes e até casamentos cnine eles. Sao exceches no meio
dessa guerra, mas acontecem, O ue Permitcm gue Emherjar ¢
gigantes lotem do mesmo lado.

Loki ¢ um dos grandes problemas em oda essa histooa. Ele ¢
uma ¢niidade cstranha, bizarm, vinda de fora da realidade para
destruir qualguer equilibrio entre 25 forgas dvinas e dos mmntes.
Ele ¢ seus servos subvertem todo ¢ wransformam 2 goerm na procors
por um fim que trari 3 destruigio € evitard a renovacio esperada
por Asgard. O Trapaceiro ndo € uma figura como Shaitan. Pode ser
perverso, mas o meal oo & sum essenci, A snbversio e o desvio dos
caminhos sim; 3 vinganca e a wnsfomacio dos desejos dos oulnos
06 Sc1s si0 suas respostas, Ble se diverte com o caos e a destruigio
de um modo que ninguém consepue compreender.

() conflito com outras religiées ¢ pantedes € outro aspecio
importante. A Cidade de Prata ¢ os jardins de Allah sofreram
ataques dos vikings sem compreender a Iogica desse povo, En-
quanto os nérdicos screditavam gque podedam lutar e depois
fazer amizade, sem dar atengio para FEpras OO St Apeyme 4 TAnco
res; 05 CUITOS ETUPOS Wmavam-nos come agentes do caos ¢ da
destruicio, representando superstghes.

Chatros pantedes, como o celra, rambém sofreram com a
invasio dos nordicos. Demorou a haver um equilibrio: entre
todas essas forcas e algumas disputas pelas parcas forgas pagis
zinda persistem.

ASGARD E OS5 (JIGANTES

As aveniuras entre 25 forgas de Asgard e 2 dos gigantes podem
se basear no conflito basico entre essas forgas opostas. Esses gropos
s30 inimigos naturs ¢ criar uma campanha de lutas entre cles faz
parte de gualquer histdna ndrdica. Fles nasceram para combaterem
um a0 outro. O Mestre de Joge s6 deve ter em mente que os gigantcs
néc devern get mindos apenas como Inimigos & SEOCm MGO5 $05
maontes. Muitos deles sio tio velhos e poderosos que cansam remor
is divindades, Outros s3o tin infcligentes que enganam o8 servos de
Asgard ¢ colabomam para destrair sua religao de um modo que néo
necessite dirctamente de vinléncia

Luar conira os Jomar ndo & tomur tedo um festim dessas
eratwras. Derrubar uvm deles € penoso, mesmo para o5 Einherjar
mais poderosos. (s morais podem considerar quase impossivel
vencer uma crizmra dessas que tenha mais de duzentos anos de
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idade. A apatcio de um gigante cm Midgard € um evenio ferrivel
Um deles pode destroir muitas vilas ¢ acabar com uma cidade antes
de ser derrubada. E com muito pedido aos deuses que a criarra seri
parada ou talver caso scus descjos estranhos sejam atendidos.

(Claro gue a sitvagio ambém pode ser invertida. Um grupo
de jogadores pode interpretar os gigantes, Dravgr ¢ clfos negros
sofrendo com os atagues constantes de Einherjar, Alfar e
Valguinas sedentos de gléma. A cagada € inversa ¢ cssas criaturas
aparecem 208 monles pard caci-los s porgue o @mEanic cm ques-
tio quer viver sua vida. F é um problema o fato de viver sua
vida de gigante incluir causar caos por onde passe. Quase scmpre
ns desejos de wm giganre, por mais bobos que scjam, incluem
caos na vida de uma comunidade. Mesme gue ele pare em nma
vila apenas para exigit ifigo ¢ dgua todos os dias, cavsard um
mamulto violento a om local mais pobre.

o

Loki pode ser o nimigo de todos ou amigo de wdos, Nunca se
sabe 0 que esperar dele. Todos 03 habitantes de Asgard o odeiam e
tentam combater quem o segve. O Trapaceiro € seu grande minigo
¢ serd perscguido até a morte. Os gigantes ndo se importam com cle,
a ndo ser quando sio atgados pela lota. Alguns o véem como inimi-
£0, Uma criatura esperta que nE0 o deixa om paz e coloca ainda mais
gucrreiros de Aspard eontea eles,

Loki rammente aparecerd pessoalmente em unm avenion.
Ele icm muitos agentes ¢ mesmo quc precise surgic €m pessoa,
serd como alpuém disfargado. Ele assume mantas formms quanio
a imapinscio é capaz de conceber. A melhor maneira de usa-lo é
colocando os jogadores para sofrer as conseqiéncias de suas
agoes ¢ trapagas. Eles nem saberio de onde veio o golpe ou a
manipulacio. Loki tem jogos dentro de jogos que estio dentro
de outros jogos. Mesmo quando perde, gera alguma conscqiicn-
cia que criard caos adiante.

Afe mesmo os servos de Asgard podem ter Lokl como sco
aliado ocasional. Logicamenie, essa alianca logo geraci mais pro-
blemas do que valem as solugies imediatas, mas o Trapacciro
sabe como distorcer tudo a um ponto em gue 43 pessnas nao
veem outra saida além de sc aliar a cle

PROCURA POR ALMAS

Toda cidade asiral precisa de almas para renovar continua-
mente seu poder. Asgard ndo € diferente. Enguanto nos reinos
dos elfos € dos gigantes a populagio € continuamente renovada
pelo nascimento de novos individuos ou, abvez, recncarnacio, o
Lar dos Deuses precisa lurar para manter sua influéncia em
Midgard e conseguir novas almas para se tornarem Valguinas oo
Einhersjar. Mesmo que muitas Valquirias sejam filhas dos deuses,
descendentes diretas do sangue divino, a maiora ainda rem oo-
gem de almas de Midgard.

A fores de ovtras relipides como o costianismo mina a busca
de almas de Asgard. Muitas aventuras podem ser feitas atraves
desse jogo entre as religites. A influéncia sobre comunidades na
Term pode estar cm jogo e cabe a0s servos dos denscs procurar
fazer 05 homens voltarem 3s antigas priveas. Essas aventuras
envolvem muitos restes de relacdes sociais e prova do que os
deuses podem oferecer.
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A procura por almas pode ser um cvento mais dirern, com
batalhas entre Valquirias ¢ Anjos. Ambos os grupos rentario
Conseguir CONVencer o8 Monos a s¢ jontarem a eles. Fario ame-
eeas, lulario uns com o5 ouwiros ¢ se esforcario para voltarem
para sew lar com mais wm guerrelro: pars as lums religiosas.

AVENTURAS COM ELFOS DA [uz

Os Alfar sio criaturas peculiares. $io quase deuses ¢ um
deles com mais de 500 anos é praticamente nma divindade aos
olhos de um simples elfos de um dos bolsies de Arcadia. De fato,
alguns Alfar mais antigos formam pequenos pantedes em bolsoes
menores. Esses sio vassalos do Reino dos Elfos. Quando se
recusam o se submeterem ao reino de orgem, a guerra € quase
certa, Varos puerreiros serdo. cnviados para lidarem com esses
lideres que safram da linha,

Quando um bolsio sob jurisdicio dos Alfar sc rebela, virios
prupos de aventureiros sio enviados para analisar o local antes
que um exército possa ser enviado, Alpumas vezes, nm assassina-
to de um lider ou o destruicio do que mais os incentivou a sc
rebelar pode resolver todo

Alfheimr € visto como um pataiso pelos ellos de muitos
bolsies de Arcidia. Isso niio ¢ uma cepea, 20 contrino do qoc os
Ljdsilfar gostamn de pensar. Alpuns arcadianos nunca ouviram
falar de 13 e outros odeiam esses opressores gue se consideram
deunses. Essa dificuldade de aceitacho aliada ao orgulho nararal
dos Ligsilfar pode acarretar em lantos conflitos que gerario
verdadeiras campanhas. Elfos procurando por reines para go-
vernar oo para coarem aliangas podem se ver entre escolher
serem carismdtioos oo se imporem pela foegsa.

Os elfus sio orgulhosos ¢ poderosos, mas por mais que parc-
gam dominadores sedentos de poder, eles ndo s3o todos assim:. O
fato de procurarem por isso vem apenas da acirrada competicio
em sew mebo, gue os leva a essa vilola de escape. As avenmiras
podem girar em tormo das Nitgas Nas corics 0w, 0 mais mpor-
tante, na procura do ¢lfo para cniar sua propria arma mégica e
conheoer O [speito que [em por 5i mesmao, adquinndo sco orgu-
Iho, pam depois fazer o3 oulios s¢ orgulharem dele.

As cedmdnias dos elfos sio importanies no meia disso tudo.
Fles siio coauras sociivels, simbolos de femibdade. Eovolvem-
st com intensidade, apesar de seu ar orgulhoso fazer alguns deles
pareceremn distantes. As aveniuras gue envolvem a honre do
elfoy, a busca por respeito ¢ conhecimenio de sua alma podem ser
ainda mais interessantes. O Ligsilfar pode ser orgulhaosn, mas ele
e geral atna com intensidade. S¢ ndo tvesse esses sentimentos,
niio simbolizada a ferlidade.

AYVENTURAS COM ELFOS DA ESCURIDAO

A mentalidade dos Dakkilfar é bizarm aos alhos dos elfos
da Juz e a1é dos deuses. Talvez scja mais Ficil para Loki
compreendé-los em ou jeito torpe de se divernir. Nao que eles
sejam maus oo perversos. Muitos deles de o sio, mas 3 maiornia
simplesmente pensa diferenie de outros seres dos Move Mun-
dos. Seu primeiro intento € provar para s mesmao mdo do que &
capai, superando-$¢ sem s¢ preccupar com o goe o corea, De-
pois disso, ele espancard o mundo ao seu redor aré que cle perce-
ba wde o que o Ddkkilfar em questio merece.

A guestio da amonalidade dos elfos da escundio pode ser
bem utilizada nes aventuras. Gerard muitos conflitos entre per-
sonagens e até a0 se lidar com aliados ou inimigos. O individuo
amoral niao encara a honra como uvm Einherar. Da valor a sua
palavra, mas a retira quando considera desnecessinia pars sua
vida sem sentie conflitos emocionais on prazer nisso. I como um
ser humano descartando vm pedago de papel na lixeira F um
ato, ndo alpo para se [losofar.

Esses clfos possuem personalidade forte ¢ essa € uma came-
teristica de suas aventuras. Vivem em uma socicdade em que o
mais espenio ¢ poderoso sobrevive, mas atral muito inimigos se
sobressal dernais. Quando encontra amigos nesse meio, & capaz
de matar tudo o gue encontea pela frente para protegé-lo, apesar
de nem sempre se dispor a dar a vida por cssa pessoa.

Além da idéia das conspiragoes, do trabalho de mercena-
ri, das pilhagens e assassinatos, os Dokkilfar possuem dois
outros estilos de aventus peculiares. O primeiro € guardar oy
piores segredos do mundo; ndo sio quaisquer segredos. Esse
conhecimento € to pergoso que destroi aquele gue o possai.
Por isso os Dokkalfar amam essa missio, pots dominando essa
sahedora negra, conseguem se superar. Os clfos da escuridio
segnirio aré o fm do universo procurando por esses segredos
e se sacrificario para manté-los em segredo, impedindo gque
deuses & deminios oz obtenham.

A guebra das tradiches ¢ uma oulra opcao de avenmras. Os
elfos da eseuridio ndo sio meros piratas. Eles percorrem os
planos colocando sodedades em movimento, testando as ten-
soes ¢ fazendo a moda do mondo girar, Procuram cssas ocasites
ou sio enviados pelos deuses quando wma mudanca radical <
suja £ necessirs para Conseriar a8 coisas.

AVENTURAS COM OS (GIGANTES

O Jinar podemn ser vistos como o lado maligno das avenioras
dos ndrdicos, Eles 030 sio 0 mal em i, inas o cans qoe, porst, acaba
prowvocando o temido mal fa sociedade. As avenmeas com essas
criaturas podem vanar do terror contm o habitantes de Midpard, o
vinganca contra Asgard ou a simples eniativa de sobreviver em
suas ferras gque s3o periposas até para cles mesmaos.

Um Jotunn tem grande poder fsico e isso pode influendar
muitas aventuras, inclusive até para uni-lo 2 um gropo de servos
de Asgard. Se o Mesire de |ogo ndo pretende criar uma avenmea
osando apenas inimipos dos devses como personagens jogadores,
pode incluir os gigantes em wm grupo misto scm problemas. A
ctica dos nordicos ndo ers maniqueista, vendo bem e mal e
nunca os cncaixando. Mesmo que haja certa desconfianca entre
as partes aliadas, elas podem funconar muite bem, ajudando-se
em vinas ocasibes. Servos dos devses podem encontrar um ali-
ado inesperado no reino dos |Gmar, alpeém gque colaborard para
retiri-los de | ou par desiruir uma ameaca maior.
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(CRIATURAS

DE[LEEG"\ST

A ambicio & a desgraca de muitas peszoas. Quando alguém
move 35 pedras goe marcam as fronicitas para aomeniar sen
terdtonio ou mexe om pedras sagradas, € amaldicoado a uma
existiEncta sem descanso apds a morte. Ele se worna um deildegas,
um fantasma destinado a proteger as pedras sagradas ou as fron
teiras de suas terras pels ciemidade. Ele atacara quem quiser
passar ¢ matari sem discominar as vitimas. Seu nico pensamen-
to ¢ poofeper 3 fronteira.

Um deildegast iem a forma de wm humano sem pilpebmas com
o osto azalado ¢ 25 mdos machucadas por sempre mover as pedras.
Nio & feito de carne, mas & apenas uma alma penada malévola,

CON 15, FR 15, DEX 14, AGI 17,
INT 11, WTLL 15, CAR 8, PER 14

Toque Congelante 70 1d6+2

# Amaquoes [1], TP 0, PVs 20

Principais Pericias: Tiriga 60%, Esquiva 60%, Escutar 6050,
Furnividade 80%, Inomidagio 0%

Principais Poderes: Controle Menial (1 — Blenden, 2 -
Vanish, 3 - Sonhos), Moker (1 — Enxetpar nas Trevas)

- Por ser incorpirco, rem [P 12 contra armas comuns ¢ [P 2
conira armas meigicas;

- Pode enxerpar o invisivel;

- Min pode se afastar mais de 100 metros de seu territéno
ou perde um ponto de Constinnigio por rodada, desfazen-
do-se ¢ 56 5¢ refazendo de novo na praxima lea cheia.

QULON

A fome ¢ a malor caracterstica do golon. Essa cnamrs maia
[ COMmE 2ttt nEo conseguir mais se encher. O pulon fica cheio, mas
nunca satisfeito. Ele corre até duas arvores ¢ pressiona-se nelas
4t€ conseguir refirar toda a comida de dentro do corpo. Entao
volta 2 cacar para comer mais.

A forma de um gulon é a de um cdo, exceio I‘.IL‘I:_:S orelhas
e as garras que 530 de gato e o rabo que € de raposa, E uma
criatura agressiva, sempre faminta, que renrard atacar cm
qualgquer opormnidade.
[ CON 20, FR 22, DEX 10, AGI 16,
INT 8, WILL 12, CAR 6, PER 30

Garras 70 1d6+4

Mondida 70 2d6+4

# Anaques 2], IP 2, PVs 20

Principais Pericias: Briga 609, Fsquiva 609, Escutar 609,
Furnividade 80%, Intimidacao 70%%

Principais Podetes: Controle Mental {1 — Blenden)), Moker
{1 — Enxergar nas Trevas)

JARNTAND

A Floresta de Ferro de Angrboda tem criamras terrivels.
O medo estd presente nagoele lugar nas mais variadas formas.
Um deles € o j@rmtand, uma crizmra de garras ¢ dentes de
ferro, cujo pélo € mais duro do que um escndo.

Assemelha-se 2 um lobo, porém tem todos os pélos eriga
dos como ESPi[]l‘lll!i de metal com pegquenos ganchos que pren
dem a carne de suas vidmas. Eles nascem das Esposas dos
Troll, as feiticeiras a servigo de Angrboda ¢ cacam quando sio
bberados pela piganra.

CON 30, FR 25, DEX 10, AGT 20,
INT 7, WILL 13, CAR 6, PER 30

Gaarras B0 3d6+6

Mordida B0 3d6+6

# Araques [2], IP 8, PVs 30

Principais Pericias: Bripa 8%, Ffs;iuil::l 6%, Ezcutar 60%,
Furtividade §0%, Infimidacio 709, Rastrear 70%%
Principais Poderes: Controle Mennal {1 = Blenden), Defe-
saz Especmiz (I — Imunidade a Doengas, 2 — Espinhos,
Imunidade a Venenos, Protecio vs. Bem, 3 - Aura de Medo),
Maoker {1 — Enxergar nas Trovas)

JATTEVARG

) janevarg € wma amesca nascida nas ferras dos giganms., E

uit cristura possuida pelo instnin de sohrevivéncia que ndo e
diferenca entre matar para sc defender ou simplesmente por
prazer. Ele faz ambos, amcando antes quec scfa aracado. Tem a
forma de um logo negro com guase dois metros de alra, com
uma boca tio prande que pode arrancar a cabeca de nm homem
com uma 30 mordida.

Loki levou os jattevarg para Asgard pouco depois de levar
Fennr. Dizem gue eles sio crias menores, descendentes do gran
de lobo que a2té os deuses remiam. Agora cles estin :spa_]h:-:](::i
pelos vales espirituais e caci-los € dificl. Eles crescem cada vez
mais, aumentando a forca com o passar dos séculos, Os mais
fovens cagam na Terra, enquanto 05 mais velhos prefercm pro-
CUFar Présas maiores nos reinos espininas. Ocasionalmenie, for-
mam alcatéing com outros 4 ou 7. Quando um anciio assume o
controle de uma dessas, o caos mpera ¢ somente grandes herdis
podem acabar com os probliemas.
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JATTENARG JOVEM
CON 30, FR 23, DEX 8, AGI 16,
INT 10, WILL 13, CAR 6, PER 25
Garras 60 1d6+5
Mordida 80 2d6+5

# Aaguoes [2], IP 2, PVs 25

Ptincipais Pericias: Briga 80%, Esquiva 70%, Escular 60P%,
Furinvidade 70%, Inumidacio 60%, Natacan 40846, Rastrear
T0%s, Sobrevivéncia (Florestas B0%, Monmohas 80%:)
Principais Poderel: Defesas Especiais {1 — lmunidade 2
Docngas, 2 =Imunidade a Venenos, Protecio vs. Bem_ 3 -
Aura de Medo), Regeneracio 4

JATTEVARG AMCIAD ‘

COM 38, FR 35, DEX 8, AGI 20,
INT 15, WILL 20, CAR 6, PER 35
Garras 70 1d6+11

Mordida 100 2d6+11

# Ammqgues [3], TP 4, PVs 60

Poncipais Pericias: Boga 80%, Escutar 809%, Fortividade
T0%, Intimidacio 806, Natacio 6006, Rastrear 1000, So-
brevivéneia (Florestas 80F%, Montanhas BI%4)

Prncipais Poderes: Defesas Especiais {1 — Imunidade a
Doemgas, 2 ~Imunidade a Venenos, Protecio vs. Bem, 3 -
Aura de Medo, 4 — Imunidade 3 Ataques Elétricos, 5 —
Imunidade a Dominacio), Regeneracio 4

HuLpra

A holdea € uma mulher bnda, de cabelos claros que vive nas
florestas € na beira dos lagos. Sua face € sempre 4 de uma jovem
de guase 18 anos, com uma sedugiio ingénua nos gestos. Dife-
rencia-se dos humanos por ter uma cauda de um animal que
pode ser a de wma raposa ou de vaca. Ela gosia de seduzir os
homens ¢ levi-los para a floresta para relagdes sexuais. Sempre
mata quem ndo 4 deixa satisfeita. Muitas veres ela troca os bebés
humanos por um dos seus, os huldrebarn. Se essas cdancas sio
mutheres, crescem para se tornar outras huldras, desaparecendo
na Moresta quando aleancam a pubendade. O3 meninos se tor-
nam humanos normais.

As maldigoes da huldea sempre afetam os cacadores. Ela
mbém protege os animaiz ¢ a Joresta, cuidando pard que os
humanos ndo abusem da natureza,

CON 17, TR 12, DEX 14, AGI 18,
INT 13, WTII. 13, CAR 19, PER )
Crarras 70 1d6

Mordida 70 144

# Araques [1], IP 1, PVs 20
Prncpas Pericias: Briga 7T0%, Camuflagem 70%%, Empatia
50P%, Escutar (0%, Esquiva 80%, Furtividade B0%a, Inu
midacin 40%, Libia 60%, MNatacio 9%, Rasirear 50%,
Seducio 70%, Sobrovivéncia (Florestas T0R4)

Prndpas Poderes Conirole Menial (1 — Blenden, Hiprosis, 2 -
Arracic), Jairre (1 — Fveno de Forga), Regencragio 2

- Pode, uma vez por dea, amaldigoar uma ama, impedindo s
canse dano dorante 1d6 dias. Por mas qee seja viilizada, oa baesi
£ WA CHANen ¢ Sempre acerand de mepEo o abvo, nunc csin-
do dano grave: Vale mmbém para anmas de atague a distinci,

- Quando a huldra cstd enfurecida, cla pode emitis um atacue
devastador. Tres vezes por dia, ch ataca cavsando 3do+4 pon
ms de dano com a finalidade de destriir de ema vez alpuém
que fenha a ofendido oo ndo a wenba satisfeno na cana;

- Pode s¢ transformar om uma irvore ou em um tronco de ‘

uma arvore caida.

KAjsA

Uim kajsa & una crasa do ar. Estd inttinsecamente igada acs
ventos e vaga pelos Nove Mundos divertindo-se com peguenas pegas
quE prega nes posseas. INAD € uma crami mé, mas ndo wm nenbum
senso de monl, o gue o leva a cometer cemas atrockdades para se
divertir, sem ser capaz de e importar oom o sentimenio albeio,

A aparencia de um kajsa € a de um homem ou mulher com
cabelas sempre esvoacinics que COMECAM CSCuros ¢ vio clarcan
dio at€ desaparecerem no venio. A pele € muito clara ¢ is vezes sc
move como se fosse apredida por um vento forte, dando wma
aparencia bizarra. Suas roupas cSHA0 QUAST SCIMPIC ZASIAS ¢ TASEL
das de suis vizgens constanics.

(s kajsa aprendem muito em suas viagens ¢ podem ser ot
mas fontes de informactes se forem convencidos a colaborar,
Alpumas veres cedem quando recebem em troca alpo precioso
[ara 3 pEssna COMm QUEI Conversa, que pode ser desde a espads
de um guerreiro ao primogénito de uma mulher,

CON 15, TR 14, DEX 18, AGI 25,
INT 14, WILL 11, CAR 14, PER 22
Faca 50 1d6

Mordida 50 1d6

# Ataoues [1], TP O, P¥Vs 17

Poncipass Pericias: Barganha 60P%, Broga 50%%, Fscutar 8056,
Esquiva 50%, Furttmidade W%, Intimidacio 3080, Libia T0%,
Rastrear 0P, Sohmevivencia (Florestas 60%%, Montanhas 6005)
Prncipais Poderes: Regencragio 2

- Pode se mansformar em vento quando quiser, ndo podendo
ser anngido, mas mmbém ndo ¢ capaz de atacar de mancina
algpuma. A tmansformacio demora 1d6 rodadas;

- Pode controlar o ar como se tivesse Fooo 3 no Caminho do
Ar e 6 Pomos de Magna,
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[INDWORM

O lindworm & uma serpente semelhante a um dragio. Essa
criatura bizarm tem duas patas poderosas com que se move e usa
para maspmar suas presas. Pode se movimentar tnto com o abdo-
me sobre a terma comeo uma cobr quanto correndo com as patas.
Suas escamas 350 escuras e @0 duras que podem aé proteges
contra atagues de espada. Seu tamanho gela os coragdes dos
EUEITEIN0S, (UE SE SUrPIeendem a0 ver essa cratura de mars de 15
metros s¢ erguendo para ataci-los.

O lindworm ndo enxerga credo ou mca. Ele guer simples-
mente se alimentar em j4 invadiu igrejas para comer o5 costios,
destruiu cemitérios para alimentar-se dos mornos e virou navios
para devorar guermeinns,

CON 50, FR 45, DEX B, AGI 14,
IINT B, WILL. 16, CAR 6, PER 25
Canda B0 1d6+16

Crareas BO 246+ 16

Mordida &0 3da+16

# Aragues [3], TP 6, PVs 80

Proncpais Pericas: Briga 800, Fsoutar T0%, Fsquiva 60,
Furvidade 50%%, Inomidacio 90%, Mamcio 80%, Sobrevi-
vencia (Flomests B, Monmanhss 8(F%s)

Poncpats Poderes: Regeneracio 6

- Possul sangue dcido que espirm sempre que sofre mais de 5
ponts de dano causando 1d6 ponts de dano caso o atcnte
i) consiga se esquivar (disminos micema de 2 metros);

- Pl grerar uma surm de medio duas veses por dia, pamlissndeo
por 2d6 rodadas odos agueles que falharem ¢m um teste
dificil de Formga de Vontade num mio de 50 metros.

NACKEN

As cramras do mundo sobrenamml, princpalmente as Beadas
a Arcidia, mrmente conseguem reconhecer os codipos de morml
dos humanos. O ndcken é wma dessas. Na forma de um jovem
hurnano bonit, ele fica junto aos byos & cachoeins, contando e
wcando um instnemento musical que encanta coancas ¢ mubheres.
A maiora delas fica hipnotizads e se afopa dentro das doms. O
mEcken nae s¢ importa, pois considers problema delas o que fazem
oo suas vidas. Somenie continua tocado ¢ pdm pan conversar
com o8 vigjanoes mocando histdras e novas midsicis,

O nacken ndo sio maus e nemn gostam de pregar pecas como
outras fadas. Seu intuito € entreter as pessoas € comunicar-se.
Ele acaby sendo incompreendido e se enfurece com isso. As
vezes mmbém Bea fudoso se descobre que em alguma vila hd
alpuém gue wea melhor ou gue ofenden sua midsica. Entdo ele

pode até marar.

CON 14, FR 14, DEX 22, AGT 15,
INT 13, WILL 15, CAR 18 PER 20

Punthal Magmeo 60/60 1d6+2

# Amquoes [1], IP 2, PVs 16

Ponapais Percas: Barganha 6(F%, Baga 60%, Escoumr 90,
Esquiva 8%, Furtividade 7P, Intimidacio 507, Labia 60%%,
Musica 90F%, MNawcio T0%, Sobmevivencia (Floreseas 50/,
Moatanhas 5(0F%)

Princpais Poderes: Controle Mental (1 — Blenden, 2 — Awra- [
¢an, Vanish), Regenerscio 1

- Pode tocar uma misica que hipnotiza mulhenss e coancas.
Elas devem testar Fooga de Vonsde contm a Midsica do niicken
para nio andarem aré ele sem se IMpomar coim Soa propos
sepurmanca. () efsitn durs enguanto o nacken mocar;

- A arma ¢ migcs somente em sess maos. Foose ume chance

de 10% de que realmente sefa uma arma mégica que funcione
pam humanos e outras crigmras.

TOMIE

Ois tomte 580 criafurss pequenas de quase um metro de
alura. Todos se parecern com humannos velhos de longas barbas
brancas. Alguns possuem apenas um olho no meio da testa, ou-
tros possuem uma face docil de nm avd carinhoso. Vivemn junto
a farendas protegendo e cuidando das familias. Gosmam dague-
les que sd0 cannhosos com eles e os respeitam, mesmo que nun-
ca os vejam. (Juem os ofende gerslmente & stacado ¢ tem a
fazenda destraida se ndio se descolpa depressa.

Um temee pode também amacar e persspuir gquem permurbe @
familia que ele protepe. Ele atsrari até mesmo outros momites que
protejam outrs familias. Como fazendss prandes possuem mais de
um dedes, alypmas vezes esses grupos se juntam e brogam entoe st
Um tomte pode ser peguend, mas € fore como um: tourc & pode
cansar um verdadermn estrago quando esti enfuredo.

CON 14, FR 20, DEX 15, AGI 13,
INT 13, WILL 17, CAR 10, PER 14

Martelo Migmco 50/70 2d6+3

# Aragues [1], TP 1, PVs 20

Prndpais Pedcas: Avaliacio 50%, Brga 605%, Carpintana
8%, Culinina T0%, Escurar 40%%, Esguoiva 60%,
Furnvidade ™%, Intimidacio 50%, Traramento de Ani-
mais B0%

Princpais Poderes: Controle Mental (1 — Blenden, 2 — Es-
quecimentn, Vamish, Aversio, 3 - Localizacio), Jame (1 —
Evento de Forca), Milsman (1 — Saber Linhagemn), Moker
{1 — Enxergar nas Trewvas)

- /A arma € migica somente em su3s mans. Existe nma
chance de 5% de que realmente seja uma arma magca gue
funcione para homanos e outras craturas.
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TRoLL

O troll € um descendente dos piganics. Nio se sabe muito
além disso, mas esses seres passaram a povoar as profundezas de
Midgard quase junto com oz homens ¢ ali viveram, saindo das
cAvErnas para cagar e se alimentar do qoe o5 filhos dos deuses
pmdu:ci am, fosse fadu oo Criangas.

U teoll ¢ wma crianees alta, com mais de 2 metros de aliura,
com peito laggo e fuce de um homem primitvo, Quase sempre tem
uma barba cheia de pedregulhos ¢ toda dobra em: sew corpo € feita
de pedra. E violento em qualguer acio, prefetindo desiruir ¢ lidar
oo 08 restos dos humanos do gue debarer com eles.

CON 20, FR 23, DEX 10, AGT 10,
INT 9, WILL 12, CAR 8, PER 14

Soco 60 1d6+5
Clava 80/60 24645
| Mordida 60 1d6

| # Atagues [2], IP 5, PVs 30

Principais Pericias: Briga 60%, Escutar 40%, Esquiva T0%4,
Furtividade 50Fh, Intmidacio 60F6, Rastrear 50, Sobre-
vivencia {Florestas 80%, Montanhas 80°%%)

Principais Poderes: Jatee {1 - Intmidae, Evento de Forca),
Regeneracio 7

TROLLEONOR

Uma habitante periposa da floresta € wollkonor. Essa cria-
tura surpe como uma beldade bem vestida, 150 eleganté guanto
nenhema bumana poderis ser. Ela caminha em meio 3 floresta
sem e ineomidar com neohom imprevisio. As devores sbhrem
espago para ¢la, os animais retivam 28 pedras para gue néo trope-
ce. Sempre linda, com a aparéncia variando de uma pama outrs,
a irollkonor rapta os homens para viver consipo em seus bolsdes
espitituais. Quando os entrega de novo, décadas depois, eles
nunca saibem o gue acontecon

Essas criaturas sio ligadas a namureza ¢ 20 mundo espiri-
wal. Nascem da magis de suas mies ¢ aproveitam-se do san-
guc humano em suas veias para reriearem ainda mais poder do
mundo. Seus bolsdes espirituais parccem-se com peguenos
castelos construidos a parrir de uma drvore gigantesca. A
forma extetior €3 de uma floresta perigosa gue nem ela mes-
ma fregiienta, pois sabe que estd ligada as Nlorestas mais peri-
gosas dos mundos espirituais.

O objetrvo de vida das rrollkonor é simplesmente viver eter-
namenic ¢ s¢ reproduzir. Ela pretende ter as filhas que espalha-
rio mais castelos-drvores pelo mundo espirinal, dominando Ho-
restas ¢ submetendo as outras coamras. Alpumas delas tomam-
se grandes nvais dos elfos, criando inimizades CUC MOV reifos
e desiroem as vidas de dezenas de ciamras.

Diizem também gue quando uma trollkonor di a luz a um
filhoy homem, ele sc iransforma em um loba, fo terrvel quando
um jattevans
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CON 20, FR 15, DEX 15, AGI 16,
INIT 25, WILL 25, CAR 25, PER 20

Ponhal de Madeira Magnca T0/60 1d6+3
Ciarras 50 1d6+1

# Awgues [1], 1P 4, PVs 60

Principais Peticias: Barganha 80%, Briga 50%, Conhevi-
mento (escolha 3 em 60%), Emparia 70%, Escotar B0%,
Fsquiva 40%4, Edgueta 708%, Furtividade 70%, Intimida-
a0 0%, Libia 0%, Naracio 5076, Ocalio T0%, Scducio
9%, Sobrevivéneia (Florestas 100%:)

Principais Poderes: Controle Mental (1 — Hipnosis, Blenden,
Leitura de Auras, 2 — Previsio, Fsquecimento, Atracio,
WVanish), Defesas Espeaais (1 — Imunidade a Dlocncas, 2 -
Espinhos, lmunidade a Vencnos), Regeneracio 3

Poderes M;igiﬂm: 15 Ponros de Mapia

Enicnder 1, Controlar 2, Criar 2, Ar 1, Agua 4, Humanos 3,
Lazx 1, Plantas 4, Terra 1

| JrsURD

O wiburd ou myling € uma crianga que mortew sem ser bati-
zada, Sua alma renasce € ataca duranic a noite, saltando nas
costas das pessoas ¢ exigindo que scja carrcpado até sua cova. O
problema € que o utburd cresce e se toma mais pesado a cada
passo, fazendo a pessoa afundar no chio enguanto anda. Quan-
do a vitima ndo consegue leva-lo até 3 cova, a ciaturs medonha
€ giganiesca & mala,

Fsse monstro parece-se com uma crianga pilida com vermes
comendo parte de sua carne. Cresce até parecer nm momo-vivo com
quase deds Metos, com o came enegrecida fedendo a morie.

CON 10 (25), FR 9 (Z3), DEX 15, AGI 16,
INT 10, WILL 10, CAR 9, PER 10

Crarras 50 1d6+1

# Araques [1], IP 4, PVs 60

Principais Pericias: Boga 507, Escutar 4086, Furtividade
T0P%, Tntimidacio 40%., Salto 80% 3

Principais Poderes: Controle Mental {1 — Hipnosis, Blenden,
Leitura de Auras, 2 — Previsio, Esqouecimento, Atracio,
Vanish), Regencragio 3

- Caso consiga se pendurar nas costas de alguém, o uburd
passa a ter Forga 25 ¢ Forga de Vontade 25 para resistir a
qualquer método que tente retici-lo de K. Nessa posicio,
ele pode atacar facilmente a jupular da vitima ¢ o fard caso
seja ameacado, causando 246+2 pontos de dane;

- Depois goe se liga is eostas da pessoa, sua Constimicio ¢
Forca sobem em om ponto por rodada. Sen peso comega
com 30 kg e aumenta em 4 kg por rodada. A vigma deve
testar Constimigio para consejuir carregar 2 chiamra ¢ nio
Calr cxznsiz.
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VIKINGS

O vento norte ¢ o8 mares trazem mas do que o o, mas
uma mensagem de guerra, 12 das aguas geladas que surgem os
'-.i:l-\.ll'!:_"ﬁ. -.'-1r‘|i~_:n. |-.Fﬂ-.+ll ..||, TerroT os 1.'!J|ﬁl_'l’l|.'¥' 1.!'1‘ ]'\l.r".'rr.‘- Gflr *-'.i!
Guerreiros frenéucos; moldados pelas terras duras onde a vida
PUIIENCe Ipenas @ qUUm 2 BTHma com paisan, esses homens
wnra san apresenrados em am RPG da Editora Dacmon.

onheca a cultura dia Era Viking, aprendendo sobre os dados
historcos, a religiio ¢ 4 guerma. Swba mas sobre o lado werrivel
desses puerreirns, mas jogue com sca lado humano, do homem
sedento por glona e preocupado com sua familiz ¢ ferras naiais
‘*-|_: o carminh do tmonto & nas cirie ]‘H_-h ¥S INATES A assepura
seu carmnho e Valhalla ¢ nas hiswonas dos bandos,

) jopo nao acaba para aqudles que tombam em baralha,

Move Mundos sio desatins para as mas meansavels ¢
ainda sedentas de ¢loda, Vikings detalha Asgard ¢ os outros
mundos da mitoloma nordica, permitindo que os puerneiros
tombados s¢ levantem' no mundo cspinmal para lotar junto
A% lILl."\-i_""i C CEHITER (% 5_'.|:_'\_.|:n|-i‘-1

Vikings possui regras para se jogar na BEra Viking e ainda
.nl-.tpr.tcfm para o Ccenar de Arkanun e Trevas, 58o oito oo
vos kirs (berserker, bruxa seidr, dama do cscudo, galldra-smirdr,
hersir

mesire das runas, rapaceiro, volva) comy newvas Halbili

dades, Apnmoramentos ¢ detalhamento de sacerdotes para
os deuses pagaos. Além dos mortais, sao descritas as casras
|.|||- _:_‘u. TTCINCs E".:"'l. Tjar, t|ll'C cltns |.!l-l*-'.1|f-.’l1 s J)HLL.1I"1 I.il:

e = da: 1 *-\.l._'I_ITI-,E.,ill-_ 05 Anrees E)'.I,_'."l_"‘;l_r_ '_l_'i:_i'dl'll_|._'*-'~I|I A% _"tl_lh_i'i'jh
Disir, s mortos-vivos Draugr, as poderosas Valkinas ¢ os

filhos dos deuses Neltheim.
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