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Oos 1Reinos

aerun & um pedago de terra pertencente a um mundo maior, o terceiro de
oito planetas que orbitam um sol central, formando um sistema que est
inteiramente contido em uma esfera de cristal. Essa esfera, imersa num
redemoinho de fogo e caos, é uma entre vérias dimensbes. Mas, para as
racas de Toril, para os elfos, andes, gnomos, halflings ¢ humanos, Faerun

tem outro nome: lar.

O Planeta
e seus Continentes

beir-Toril, mais comumente chamado de Toril, é o nome do planeta onde Faerun ¢ os
FORGOTTEN REALMS™ Cenério de Campanha se situam, da mesma forma que a Terra
¢ o nome do mundo onde a Eurdsia se situa. O nome ¢é arcaico e significa bergo da vida.

Toril é um planeta do tamanho da Terra, possuindo um grande continente no seu hemisfério
norte, além de outros continentes menores e algumas ilhas espalhadas pela superficie. Esse gran-
de continente do norte é chamado de Faerun no Oeste, Kara-Tur no Leste ¢ Zakhara no Sul. O
propdsito principal deste tomo & descrever a parte oeste dessa imensa massa de terra, especial-
mente a regido de Faerun compreendida entre a Costa da Espada e o Mar Interno.

Toril possui um Gnico satélite, Selune — que é também o nome da deusa do céu noturno e da
navegagio. Enquanto esse corpo celeste percorre o caminho pelo espago, ele ¢ seguido por um
rastro de fragmentos brilhantes chamados Ligrimas de Selune. Diz-se que esse fendmeno nio
passa de um simples grupo de asterdides que segue a mesma Orbita dessa lua.

Além da lua, h mais sete planetas que vagam pelo céu coberto de estrelas: Anadia, 0 acinzentado;
Coliar, o esverdeado; Karpri e Chandos, os azulados; Glyth, com seus anéis; Garden, de forma
irregular; e H'Catha, o achatado. Todos seguem 6rbitas regulares ao redor do Sol. As estrelas
sio distantes e eternas, e formam constelacées e figuras que recebem nomes diferentes de cada
povo.

Um ano toriliano tem 365 dias de 24 horas. Uma 6érbita de Selune dura cerca de 30 dias. Para
mais informag@es sobre o calend4rio, consulte a segio O Tempo nos Reinos no capitulo 2 - Faerun.

Saerun

Faerun é o berco dos Reinos, o coragdo das aventuras vividas em FORGOTTEN REALMS™
Cendrio de Campanha. E o territério a noroeste do maior continente de Toril. A Oeste, Faerun
é banhado pelo Mar Insondavel; ao Sul, encontra-se o Grande Oceano; a Leste, faz fronteira
com a Terra da Horda e, a0 Norte, limita-se com o gelo. Diversas ilhas encontram-se proximas a
esse continente, principalmente Lantan, Nimbral, as Moonshaes, alendaria Anchorome e Evermeet,

A Terra da borda

Além das terras de Thay e Rashemen, hi um territbrio coberto por um vazio sem fim que abraga
até os Shaar, ao sul dos Campos dos Mortos, nas Terras Centrais do Ocidente. E um lugar
deserto, sem 4rvores, ocupado por pastores e saqueadores barbaros, que fazem a ligacdo entre
Faerun e Kara-Tur. Os habitantes dessa regido a chamam de Taan, e a si proprios de twigan. Os
nativos de Faerun a chamam de Terra da Horda, pois foi desse local que veio a maquina de
destruigio conhecida como a Horda.

Dois anos depois do Tempo das Perturbages, as tribos barbaras desta drea se uniram e partiram
para Faerun, comoum exército de formigas. As tribos conquistaram tudo o que havia no caminho,



e até os Arcanos Vermelhos de Thay prestaram homenagens e
pagaram altos tributos. Sob alideranca de Yamun Khahan, elas
invadiram as terras civilizadas do Oriente Distante.

A Horda fo1 expulsa de Faerun pelos esforgos combinados
de uma alianca de nagdes do oeste, unida sob o comando do
Rei Azoun IV de Cormyr. Yamun Khahan foi morto ea Horda
se dispersou. Alguns dos seus elementos retornaram as suas
terras de origem, outros se firmiaram em suas terras recente-
mente conquistadas.

A Horda deixou a sua marca nos Reinos, gerando um novo
fluxo de refugiados e imigrantes que se moveram para o oci-
dente, em diregio a Impiltur e a Vastidio. O Mar das Estrelas
Cadentes levou esses recém-chegados para todos os seus por-
10s, € novos herdis e lendas surgiram nos seus rastros.

Ainda assim, as Terras da Horda continuam parecendo um
felino a espreita tanto de Kara-Tur como de Faerun, e nin-
guém sabe quando elas atacario ou quem poderi conté-las,
caso 1550 aconteca.

Rara-Cur

Além do vazio das Terras da Horda estio terras misticas e
magicas conhecidas como Kara-Tur. Uma regiio muito dife-
rente das outras partes dos Reinos e, no passado, apenas
algumas lendas eram ouvidas sobre esse lugar. Com a chega-
da da Horda e com a onda de refugiados, mais histdrias sobre
essa regido foram contadas. Muitas lendas de origem desco-
nhecida sio creditadas a Kara-Tur, quando o mundo 2inda era
novo.

Os contos mais impressionantes, de mortais que atravessam
paredes sem usar magia, dragdes que cospem fumaca e guerrei-
ros com poderes secretos, sio comumente desmentidos.
Entretanto, ndo se pode discordar que Kara-Tur é bem dife-
rente do resto dos Reinos.

Essa localidade é conhecida por duas de suas grandes na-
¢8es: Shou Lung e Kozakura. Shou Lung deve ser o império
mais poderoso do mundo, superando Mulhorand em seus me-
lhores dias, gragas a sabedoria de um rei, aconselhado pelos
espiritos de seus predecessores. Kozakura ¢ igualmente famo-
sa, uma ilha onde a honra e o senso de dever significam tudo
para o leal samurai € para o errante ronin.

A influéncia de Kara-Tur em Faerun € sutil, e apenas na
forma de alguns contos de taverna sobre riquezas e dragdes
sabios. Entretanto, existem viajantes ocasionais que podem
ser mercadores, aventureiros, ou ambos, vindos do leste para
o oeste e vice-versa. Esses devem tomar o maximo de cuidado
antes de desafiar um lendario guerreiro de Kara-Tur para um
combate.

(Mastica
Além do Evermeet no Mar Insondavel estd um continente que
hé pouco tempo era desconhecido, chamado pelos seus
habitantes de Maztica, o Mundo Verdadeiro. Sua existéncia ja
havia sido prevista em vérias histérias do ultimo milénio, mas

apenas com a viagem do Capitio Cordell em 1361 CV é que o
véu do isolamento foi arrancado de Maztica.

Essa regifo é selvagem e virgem, dominada por grandes e
densas florestas. Seu povo vive com simplicidade em pequenas
comunidades rurais ou em cidades-estados baseadas em estru-
turas religiosas. A sua magia nio deriva das forcas
convencionais como em Faerun, mas através de focos como
plumas e garras. O poder e a abrangéncia dessa maneira dife-
rente de se utilizar magia e dos deuses do Mundo Verdadeiro,
sdo desconhecidos até o momento.

A descoberta de Maztica nio teve muito impacto nos Rei-
nos, ja que existem ainda muitos outros lugares a serem
explorados e muitos novos monstros a serem descobertos sem
o inconveniente de uma longa viagem de navio. Os maiores
efeitos foram sentidos nos Impérios das Areias e na ilha do
Reino de Lantan, que reclamaram grandes porgées da terra
recém-descoberta, obviamente sem consultar os habitantes dela.
Essas duas nagfes trouxeram muitas riquezas de Maztica, tor-
nando seus governantes mais poderosos e seu povo vitima de
um nove fenémeno: a inflaco.

Seis anos ap0s a descoberta, muito ainda é desconhecido
sobre essa terra distante. Alguns individuos ¢ artefatos de
Maztica apareceram nos velhos Reinos e tornaram-se objeto
de comentarios e curiosidade. A estranha magia que usa plumas
e garras conseguiu intimidar os sibios, e novos vegetais
apareceram em Faerun, vindos de Maztica. Os guerreiros desse
continente, como todos os outros do mundo, sio julgados pela
forca de seus bragos e pelo espirito de combate em seus

coragdes.

3akhara

Mais ao sul, além das lendarias terras de Halruaa e Luiren, de
Durpar e Var, a Terra Dourada, existe um mundo muito
singular, tio estranho como Maztica e tio poderoso como Kara-
Tur. Localizada no extremo do Grande Oceano, hd uma regiio
quente, seca, composta de desertos e montanhas rochosas. Suas
grandes cidades a beira-mar estio sempre em busca de comércio
e agua. E uma terra de magia, de monstros poderosos e
governantes ainda mais poderosos. E um lugar conhecido como
Zakhara, 0 Mundo Ardente, a Terra do Destino.

Zakhara, num primeiro olhar, d4 a impressio de ter uma
cwvilizagio semelhante a dos Impérios das Areias ou das tribos
do Deserto de Anauroch. Entretanto, a Terra do Destino tem
uma cultura sélida e unificada, imaculada pelo que os seus
habitantes chamam de o Norte Barbaro. Seus deuses estio
reunidos em um tnico Pantedio, e os seus lideres dependem
muito dos génios para resolverem os problemas que os
confrontam. H4 rumores de que objetos como ldmpadas de
génios < tapetcs VOE.dO'I‘ES, que 550 raramente ﬂﬂCDﬂtl'adOS no
Norte, sdo vendidos no mercado aberto em Zakhara, e de que
todas as pessoas nascidas nessa terra pertencem a nobreza. A
verdade desses rumores pode ter sido distorcida pela distincia
que Vviajaram.



Zakhara, como Kara-Tur, é separada de Faerun por um

grande vazio, tanto que os homens dispostos a enfrentar o
Grande Oceano sio geralmente aventureiros e mercadores pro-
curando agdo ¢ lucros. Os viajantes devem saber que os
moradores de Zakhara acreditam firmemente ser muito mais
avancados e civilizados que os outros povos, portanto tratam
os forasteiros de acordo.

Ragas nos
Reinos

Os Reinos sdo o lar de uma mirfade de ragas inteligentes,
sendo que a maior parte delas compete diretamente com
as outras por terras, comida e sobrevivéncia. Os humanos sio
a raca mais bem-sucedida entre as principais dos Reinos, mas
essa posicio suprema ndo ¢ trangiiila nem segura. Eles com-
partilham esse privilégio com os andes, elfos, meio-elfos,
halflings e gnomos. Ainda assim, esses povos sio regular-
mente ameagados por goblins de todos os tipos, criaturas
submarinas e subterrineas e, principalmente, por poderosos
dragdes.

humanos

- Os humanos sio considerados a raga dominante em Faerun.
Eles possuem caracteristicas fisicas variadas. Alguns possuem
a altura dos halflings, outros a largura dos andes, outros, ain-
da, a magreza dos elfos, mas todos continuam completamente
humanos. As cores da pele vio do branco quase transparente
dos lantanianos a0 negro dos nativos de Unther, passando por
todas as tonalidades possiveis entre esses extremos.

O conceito de sub-raca, comum entre halflings e elfos, nio
existe para os humanos. Todas as nacionalidades e tipos de
humanos podem se misturar sem muita dificuldade. Ao con-
trario dos elfos, sua prole ter4 tragos de um ou ambos os pais.
Depois de um certo tempo, um grupo isolado de humanos ten-
de a estabelecer tragos proprios, que podem mudar com o
passar de algumas geragdes, com a chegada de novos morado-
res ou invasores. Essa facil assimilagio pode ser a chave da
supremacia dessa raga sobre as outras.

O humano é um ser muito agressivo, aproximando-se dos
goblins e andes na arte de lutar. A qualquer momento, no
Norte, é possivel ver humanose nio-humanos guerreando jun-
tos ou entre si. Os andes filosofam que eles gostam de lutar
porque tim a vida muito curta e, portanto, sem significado. Ja
os elfos acreditam que a humanidade ¢ t3o agressiva, porque
ainda nio aprendeu a se comunicar corretamente.

Os humanos tém uma lingua que é aceita como universal. A
chamada Linguagem dos Reinos ou Dialeto Comercial, sendo
casualmente conhecida por lingua comum. Para os andes a
idéia de valor de minérios foi convertida pelos humanos num
labirinto de diferentes sistemas de cunhagem. Eles criaram
literatura e arte e elevaram a pritica de tirar a vida de um
inimigo a uma forma plastica e cientifica.

As grandes vantagens dos humanos sdo a persisténcia ¢ 0
potencial. Nenhuma outra raga tem tantas oportunidades de
crescer em habilidade e poder. A maior parte dos sdbios
perversos e arrogantes dos Reinos € humana. Dentro de seu
modo de vida, os humanos parecem oferecer as mesmas opor-
tunidades para homens e mulheres. Enquanto a principal
ocupagio das mulheres em quase todas as sociedades € cuidar
do lar, nfio hé muitas restrigdes a uma lider ou maga humana,
caso resolva escolher esse destino.

As atitudes desse povo vio de nobres a diabdlicas e, entre
eles, encontram-se clérigos, piratas, negociadores, reis, men-
digos, escravos, magos, heréis, covardes, pescadores ¢
mercenirios. As habilidades de tal civilizagio parecem infini-
tas e a questio que muitos colocam ao longo dos milénios &:
uma vez que os humanos consigam limpar todos os pequenos
erros em seu sistema, sobrara espago para alguma outra raca
nos Reinos?

Dragobes

Os drag@es sio as criaturas mais perigosas dos Reinos. Quando
enfurecidos podem arrancar uma cidade inteira do solo e,
apenas por brincadeira, destruir um pequeno exército de
valentes cavaleiros. Esses monstros variam em tamanho e
capacidade, mas geralmente sdo imensos répteis alados que
cospem fogo, Acido, gelo e outras substdncias mortais.

Os drag8es apresentam-se em dois tipos principais. Os
croméaticos possuem escamas que lembram armaduras
esmaltadas — geralmente verdes, vermelhas, azuis, brancas e
negras. Sio geralmente miseraveis e demoniacos, dividindo
seu tempo entre juntar riquezas, coletar alimentos e torturar
vitimas. J4 os dragdes metélicos sio cobertos por escamas
brilhantes como moedas e, geralmente, classificam-se em ouro,
prata, cobre, bronze e zinco. Essas criaturas tendem para neutro
¢ bom ou, pelo menos, parecem mais inclinadas a dialogar
com os humanos, em vez de devora-los. E claro que, se
provocados, nfio hesitam em exterminar seu oponente sem
remorso algum. Essas caracteristicas, no entanto, nio sio
Gnicas, existem relatos de sibios que falam de dragdes
amarelos, marrons, purpuras ou com aparéncia de pedras
preciosas e, até mesmo, de ago.

Antigamente, esses monstros alados eram os lideres de
Faerun entre o Mar Interno e a Costa da Espada. Atualmente,
sio poucos, mas seus poderes individuais continuam gigantes-
cos. Com a chegada dos elfos e humanos, os dragées recuaram
para o Norte. Em ocasies mais raras ¢ possivel que algum
dragio desga, apds um sono de séculos para ocupar algum
vale, aterrorizando populagdes inteiras.

Coisa muito mais rara é uma revoada de dragdes. Numa
situacio dessas, um grande néimero do tipo cromitico, de to-
das as idades, desce do Norte para destruir tudo o que encontrar.
A dltima vez que isso ocotreu foi hé onZe anos, no Ano do
Verme. Dragdes de todas as formas e tamanhos vieram das
terras além de Thar, voando para o Mar da Lua, para os Vales
e para Cormyr. A destruicdo foi extensa, quase arruinando



Phlan, e por pouco nio risca do mapa o Forte Zhentil e a
Cidadela do Corvo. Nessa ocasifio, aconteceu a morte de
Sylune, a Bruxa do Vale das Sombras. Os dragées mais peri-
gosos foram mortos por grandes magos e guerreiros, mas
muitos refugiaram-se nas montanhas da Cordilheira dos Picos
da Tempestade, nos Picos do Trovio e nas Montanhas da Boca
do Deserto ¢, até hoje, continuam saqueando viajantes e vilas

da regio.

Finalmente, parece haver um ciclo de 300 anos chamado de
A Tra dos Dragdes, no auge do qual toda essa espécie é afeta-
da. Os antigos reinos de Anauria e Hlondath parecem ter sido
vitimas dessa forma de ataque. N#o h4 muitas informacses
sobre esse ciclo e, no momento, ninguém parece estar dispos-
to a coletar novidades.

Essa revoada ficou largamente conhecida como obra do
Culto do Dragio, pela crenga de que um misterioso grupo de
pessoas teria aparentemente descoberto estranhos poderes
arcanos que os permitiu controlar os dragbes maus. Qutros
sabios sustentam que a revoada é uma forma de ritual ou
comportamento ciclico da natureza dessas criaturas, em vez de
um ataque orquestrado.

Entre os dragdes bons e os maus hd um cédigo de honra
que permite a eles combaterem sem morrer. Essa situacio
envolve uma batalha-ritual carregada de fintas e golpes leves,
com cada lado demonstrando o dano que poderia ter causado.
Essa é a fonte da lendaria sujei¢io de dragdes, onde um cora-
joso herdi da um grande golpe no nariz do monstro, fazendo-o
rolar e se render. Na realidade, um combate de sujeigio é um
produto de um desafio claro, falado em auld wyrmish — um
dialeto arcaico — e com um ritual préprio a ser observado.
Certos dragBes podem aceitar combater humanos desta forma,
mas eles nio fingem seus ataques ao lutar com nio-dragdes.
Também deve se levar em conta que desde o Tempo das Per-
turbagdes, uma década atras, nio hé noticias de que dragio
algum tenha concedido um combate desses, tampouco se ren-
dido a um mortal.

Como regra geral para se negociar com dragdes, a
inteligéncia e as boas maneiras sio as melhores armas.
Conseguir identificar a criatura e suas tendéncias j4 é meio
caminho andado, ja que essa informagio ¢ a base de uma boa
preparagdo — porque um anel de resisténcia contra fogo vai
acabar tendo pouco valor, se as escamas do dragio forem
verdes e ndo vermelhas. Dragdes sdo também muito cientes
de seu prestigio e imensa sabedoria, por isso sdo facilmente
bajulados. Um guerreiro com uma fala lisonjeira pode
conseguir fazer um ataque mortal — ou mais comumente,
uma escapada vital — quando enfrentar um dragfo orgulhoso
e vaidoso.

Em suma, os dragdes sfo inteligentes, mortais, poderosos e
sabios. Muitos possuem habilidades mégicas além de seus
ataques normais. Antigamente, esses répteis dominavam o
mundo e devido 4 determinacio e os imensos exércitos de
outras ragas é que foram mandados para o Norte. Trate-os

com cuidado.

Andes

Os anbes de Faerun sio baixos e troncudos, parecem fazer
parte do solo e a cor da pele varia entre o vermelho da terra-
roxa até o cinza do granito. Obstinados ¢ com grande
desconfianga da magia arcana além da que um machado en-
cantado pode fornecer, eles aparentam ser reservados e
mal-humorados para os outros povos.

Os andes aparecem em uma grande variedade de cores de
cabelos e olhos, independentemente de suas origens. A desig-
nagio de anBes da montanha, das colinas e das selvas é bastante
artificial, sendo que a variagio é mais uma questio de gosto,
como a dos humanos que preferem a praia e os que preferem
a montanha. Tanto os andes como as anfs tdm barba, embora
as fémeas geralmente, mas niio sempre, a raspem.

A Vida dos Andes: Os an8es permanecem profundamente
arraigados a suas origens e a0 senso de familia e nobreza. Os
nobres diminuiram em nimero, por isso sio tratados respeito-
samente, independentemente de quaisquer animosidade
existente entre os reis andes. A lealdade e a perseveranca sio
consideradas virtudes de um ando. Por essa razio, aventurei-
ros andes sio freqiientemente bem-vindos em qualquer
companhia de aventureiros como uma fonte de estabilidade,
racionalidade e habilidade de combate.

Andes do Escudo: Esses andes séo um pove cuja popula-
¢do diminuiu, no Norte, através dos anos. Esse fendmeno
acentuou-se desde os dias em que os dragdes controlavam
Cormyr e as Montanhas do Alvorecer. Entre eles, os andes do
Norte sio conhecidos como anées da montanha, devido ao seu
territério de origem, ou andes do escudo, para refletir sua
habilidade em combate.

A razdo para o declinio numérico dessa raca pode ser divi-
dida em duas partes: durante geragdes, os andes guerrearam
com outras espécies com objetivos que beiravam o genocidio.
Seus inimigos primarios eram os orcs ¢ os goblins, que habita-
vam as mesmas cavernas e minas. Na Antigiidade os orcs
competiam por tesouros e territorios. Assim, exércitos de anfes
lutaram e morreram para proteger e expandir os seus domini-
os. Ao contrario dos goblins, essas criaturas tinham mais
dificuldades para recuperar suas perdas. Sua populagfio dimi-
nuiu tanto que em mais um milénio os andes correm o risco de
juntarem-se a duergahidra a a0 mornhound como espécies ex-
tintas dos Reinos.

Esse sentimento de perda racial atingiu a todos os andes e,
particularmente, aos do escudo, tornando-os melancdlicos e
pessimistas. Eles freqiientemente se entregam a seu trabalho,
seja forjando ldminas ou participando de aventuras. Essa alti-
ma vocagio € a mais popular entre os poucos anées jovens dos
Reinos, porque eles julgam que se os deuses os abandonaram,
é melhor que sejam lembrados pelos seus atos herdicos, caso
nfo tinham descendentes.

Os escondidos: Os andes das montanhas do norte também
tendem a se dividir em duas categorias de comportamento, Os
escondidos e os errantes. Os escondidos representam o senti-
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mento de perda e perigo que sentem por sua ra¢a. A maior
parte dos an8es do escudo pode ser classificada como escondi-
dos. Eles sdo reclusos e mantém-se reservados quanto as suas
terras de origem. Por causa disso, os pequenos reinos dos
andes sdo conhecidos apenas de uma maneira geral. Por exem-
plo, sabe-se que os andes das Colinas Distantes viajam para o
Easting a negbcios, mas ninguém tem certeza se eles sio pou-
cos ou muitos e quem os governa. Mais comuns sio os que
fincam seus lares em lugares ha muito abandonados ou ocupa-
dos por inimigos. E o caso dos andes que vieram de Casa do
Martelo e da Casa de Aco.

Evrantes: Outro tipo de ando do escudo que tem se torna-
do mais conhecido é o que procura a companhia de humanos.
A maior parte dos aventureiros andes tem esse historico e
estio familiarizados com o estilo e com os costumes huma-
nos, sem abandonar sua prépria heranga. Houve rumores,
mas nio entre os andes, que eles gostam de ficar entre cria-
turas que vivam menos que eles. Desses ousados andes do
escudo vém os contos de pequenos aventureiros, que gostam
da companhia de humanos e chegam até a se estabelecer em
suas cidades. Eles sdo conhecidos entre o seu proprio povo
como andes errantes.

Andes Dourados: Ao mesmo tempo que os andes diminu-
em no Norte, um grande reino anfo floresce no extremo Sul.
L4 a terra se abre em um imenso abismo que poderia engolir
toda a nacio de Cormyr. As torres da cidade de Coragio da
Terra estio localizadas 4 beira desse abismo, onde foi construida

a incomensuravel nagio ani do Lar Subterrineo. As criatun-
nhas do Sul tém fama de ser muito diferentes de seus primos
do Norte — mais orgulhosos, mais arrogantes e mais enérgi-
cos. Eles sio chamados de an&es dourados ou andes das colinas,
(#] primeiro nome pam reprcse.ﬂtar 4 sua fDri:una €0 Seglmdo
para informar o terreno com o qual eles estio mais familiariza-
dos.

Andes Selvagens: Os andes do escudo e os dourados domi-
nam a populagio dos Reinos. Ha histérias, entretanto, de um
ramo agreste de andes nas selvas de Chult, conhecido por andes
selvagens ou andes das selvas, apesar de nunca terem sido vis-
tos além das fronteiras dessa grande floresta. Diz-se que eles
sio barbaros ratuados e sanguinolentos, mas isso pode ser um
cxagero .

Duergars: Finalmente, nas entranhas da terra mora uma
raca de criaturas semelhante aos andes, embora profundamen-
te alteradas, chamadas de duergar. Os andes da superficie
odeiam essas criaturas até mais do que os elfos odeiam os
drows. Os pequeninos negam qualquer parentesco verdadeiro
entre as ragas, MeSMO COM Provas em CONtrario.

Os €lios e as Nagdes Elficas

Os elfos sio uma das maiores racas dos Reinos e, antigamente,
dominavam grande parte de Faerun, apos a era dos dragdes e
antes do surgimento da humanidade. Agora, a maioria desses
seres recuou em face da violéncia dos humanos, procurando
por florestas mais calmas. Desse modo, a populagio de elfos




nos Reinos é apenas uma fragio do que era ha alguns milhares

de anos.

Os elfos de FORGOTTEN REALMS™ Cendrio de Cam-
panha tém a altura de um humano, embora sejam bem mais
magros. Suas méos e dedos so maiores e mais afilados. Seus
ossos sdo leves, mas surpreendentemente resistentes. As faces
dos elfos tém expresstes delicadas e serenas destacando as
orelhas pontudas.

Existem cinco sub-racas élficas conhecidas nos Reinos e,
quatro delas convivem em relativa harmonia. E possivel o cru-
zamento entre as sub-ragas, mas, no caso dos elfos, a crianga
vai ter ou a sub-raga do pai ou a da mée. As sub-ragas sdo:

Elfos Dourados: Também sdo chamados de elfos do alve-
recer ou elfos superiores. Tém a pele bronzeada e cabelos
negros, dourados ou da cor do cobre. Os olhos sio dourados,
prateados ou negros. Eles tendem a ser reconhecidos como a
mais civilizada das sub-ragas élficas e a mais distante da hu-
manidade dentre todas as outras. A maioria dos elfos nativos
de Evermeet ¢ de elfos dourados, embora as familias nobres
sejam compostas de elfos da lua.

Elfos da Lua: Sio chamados de elfos prateados ou elfos cin-
za. Sua palidez é mais acentuada que a dos elfos dourados, com
a pele branca marcada por um leve tom azulado. Os elfos da
luﬂ gcralmentc tém CabCIDS bra.ncos o pratcados, negros ocu
azuis, embora todas as tonalidades encontradas entre os huma-
nos e as outras sub-ragas Possam S&r EﬂCOﬂtl’ﬂdﬂS nessa
também. Seus olhos podem ser azuis ou verdes, com manchas
douradas na iris. Entre todas as outras sub-racas, os elfos da
lua s3o os que tendem a tolerar melhor os humanos, formando
a2 maioria dos elfos aventureiros.

Elfos Selvagens: Também recebem o nome de elfos verdes.
Sdo reclusivos e desconfiados dos ndo-elfos, particularmen-
te dos humanos. Os elfos selvagens de FORGOTTEN
REALMS™ Cenario de Campanha costumam ter a pele cor
de cobre, tendendo 4 esverdeada. O cabelo ¢ normalmente
castanho ou negro, mas alguns nativos tém cabeleiras loiras ou
ruivas. Os olhos sio verdes, castanhos ou cor de mel. Essa sub-
raga € a menos organizada entre todas as outras e, embora nio
exista uma nagfio élfica composta inteiramente por essas
criaturas, ha elfos selvagens em todas as outras nagdes élficas e
em Evermeet.

Elfos Aquaticos: Os elfos marinhos, elfos aquaticos ou elfos
d’agua sofrem ainda uma segunda divisio: aqueles do Grande
Oceano — que inclui todos os dominios de agua salgada como
o Mar Reluzente e o Mar das Espadas — e os do Mar das
Estrelas Cadentes. Os elfos do Grande Oceano tém a pele-bri-
lhante em diferentes tons de verde-escuro, com manchas
marrons marcando irregularmente os seus corpos. Os do Mar
das Estrelas Cadentes tém a pele azulada, com manchas bran-
cas. Ambos podem ter toda a variagio de cores de olhos e
cabelos encontradas nas outras sub-ragas, e possuem pés e mios
com membranas e a habilidade de respirar sob a 4gua.

Elfos Negros: Esses elfos, também chamados de drows ou
elfos noturnos, compreendem o segmento mais malévolo e si-

nistro da raga élfica, compensando a trangiiilidade e benevo-
léncia das outras sub-ragas com sua malicia e crueldade. Os
drows tém a pele escura, lembrando obsidiana polida, olhos
claros e cabelos totalmente brancos. As variaces de cores pre-
sentes nas outras sub-racas ndo aparecem aqui. A maior parte
dessa especie maldita foi expulsa para o subterrineo. As outras
sub-ragas élficas evitam qualquer contato com os drows. (Veja
também a segio sobre Ragas de Underdark.)

A Vida dos Elfos: Os elfos chamam a sua prépria raga de
TelQuessir, o que se traduz como as pessoas. Estranhos, par-
ticularmente nio-elfos, sdo geralmente colocados na categoria
de N'Tel’Quess, ou, nfo-pessoas. A maior parte dos elfos tra-
ta 0s N'Tel’Quess com respeito e educacio, da mesma maneira
que um anfitrifo trataria uma crianga bagunceira e desastrada
trazida por um héspede. J4 os drows escravizam severamente
quaisquer seres que nfo sejam de sua propria raca, e conside-
ram as outras sub-ragas élficas N’Tel’Quess.

Os elfos geralmente sdo governados por familias nobres
que controlam suas nagGes por geragdes — e dada a natureza
¢ a longevidade dos elfos, o governo de um rei pode exceder
toda a historia de diversas nacSes humanas. O regime é aristo-
cratico € absoluto, e apenas a filosofia e a teologia dos elfos
impedem o abuso de tio grande poder. Os coronais, monarcas
da Corte Elfica, fazem seus pronunciamentos raramente, pre-
ferindo ndo mterferir no curso das vidas de seus suditos.
Entretanto, uma vez que uma decisio ¢ proclamada por um
coronal — mesmo que seja uma declaragio de guerra ou de
retirada para Evermeet — ela é seguida inquestionavelmente
pela maior parte da populagio.

O Exodo: O fenbmeno mais impar da vida élfica, para um
observador humano, ¢ o do Exodo, algo como um desejo cole-
tivo de velejar para além do Ocidente, além do mar. No caso
dos elfos de FORGOTTEN REALMS™ Cenirio de Campa-
nha, a razio nio & puramente bioldgica, mas sim uma decisdo
dos lideres de diversas nacBes élficas de bater em retirada para
terras menos hostis. No caso do recente desaparecimento da
Corte Elfica, a decisio foi tomada cerca de 500 anos depois da
discussdo ter comegado. No Ano da Queda da Lua (1344 CV),
o Pronunciamento do Exodo passou de elfo para elfo, e eles
comecaram silenciosamente a sair de suas terras e lares proxi-
mos a0 Mar Interno. Para os humanos, o desaparecimento da
Corte Elfica ¢ considerado um inesperado vécuo no coracio
dos Reinos, mas para os elfos é um ato tio inevitavel quanto
importante, COmMo um comerciante que resolve mudar a sua
loja a fim de aumentar a distdncia dos concorrentes.

Os elfos em Exodo geralmente chegam até Evermeet atra-
vés do mar, ou Evereska, na borda do Grande Oceanc de Areia
de Anauroch. Aqueles que chegam a esse lugar juram lealdade
paraaRainha Amlaruil, que éa monarca daquele dominio. Ha
Inuitos ancs a Corx'lunidade é].flcﬂ. dessa regiﬁo Tomon a dECiSiQ
de combater os humanos — e membros de outras ragas — que
desembarcassem em suas praias. Como resultado, Evermeet
constitulu © maior poderio maritimo nos Reinos, um porto
Sc‘guro para. os leos quc partlapa'.[n dD EXQdO. _-“Lqueii'.s CEE.'..:._:
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escolhem nfo se afastar dos Reinos completamente, juntam-se
i comunidade de Evereska e tentam ajuda-lz 2 defender suz
nova coldnia nas Colinas do Manto Cinzento.

Os elfos na Costa da Espada e com facil acesso 20 mar
fazem a passagem para Evermeet de barco, protegidos pela
Marinha da Rainha. Como os elfos que estio mais longe das
praias fazem sua passagem, ninguém sabe. Presume-se que
eles utilizem poderosas magias e portais extradimensionais,
embora ouca-se contos de borboletas gigantes que carregam
nobres para o Oeste.

As Primeiras Nacdes Elficas: Incluem Illefarn, onde atual-
mente se situa Waterdeep; Askavar, chamada hoje de a Floresta
dos Dentes Afiados e a Corte Elfica, que outrora dominava
Cormanthor, o terreno da floresta que ia de Cormyr até o Mar
da Lua. As nacBes élficas atuais incluem Evermeet e Evereska,
localizadas num vale entre as montanhas, com sua coldnia nas
Colinas do Manto Cinzento. Além disso, existem grupos de
elfos dispersos por Faerun, incluindo elfos selvagens, grupos
sem governantes ou que se conformaram com a presenga hu-
mana — geralmente formados por elfos mais jovens. Os drows
nigq sdo bem-vindos nas nacdes élficas e, portanto, mantém
seus préprios lares no Underdark.

Elfos Aventureiros: Sio normalmente elfos da lua, embora
elfos selvagens e dourados também possam ser encontrados
em grupos de aventureiros. Elfos aquaticos e drows raramente
aparecem na superficie e por isso nfo sio encontrados nesses
grupos.

Os Goblindides

Incluem todas as criaturas como kobolds, goblins, orcs e
robgoblins. Alguns sabios estendem essa definicdo para os
ogros, bugbears, trolls ¢ meio-orcs. Independentemente da
definicio, tais ragas formam bandos de criaturas inteligentes e
bArbaras que cacam outras criaturas inteligentes, saqueando e
pilhando. Nunca houve uma grande nagfio goblindide, nem
mesmo um império orc, embora todos eles tenham sido utili-
zados como escravos, servos, lacaios e carne de dragio por
individuos mais poderosos.

Os goblindides existem nos Reinos ha tanto tempo quanto
os elfos, como comprovam as historias élficas de invasores
bérbaros ameagando as fronteiras de seus dominios. Eles se
envolveram em guerras genocidas contra os andes nas monta-
nhas e contra os humanos nas planicies. Os goblinoides foram
repelidos ou expulsos, embora ainda existam muitos palacios
de andes nas mios dos orcs.

Os goblinéides vivem em sociedades muito desorganizadas,
geralmente nos subterrdneos e ja teriam sido extintos se ndo
fosse pelo seu rapido ciclo e o grande senso de autopreservagio.
Quando enfrentam forcas mais poderosas recuam desa-
vergonhadamente e, por isso, receberam o ratulo de covardes.

Essas criaturas tendem a ser perversas e maliciosas, imitam
os humanos em vestimentas e titulos, e possuem uma
inclinacio a destruir em vez de criar. As grandes cidadelas
orcs das Montanhas da Boca do Deserto sio governadas por



um rei — c6pia barata do sistema de Cormyr. Similarmente,
os goblins que moram além do alcance dos Lordes de
Waterdeep tendem a ter lordes no governo. Esses reinos sio
fracas sombras dos impérios humanos, ja que ndo passam de
um amontoado de acampamentos e castelos unidos por forga
bruta.

Alguns membros dessas ragas, particularmente meio-orcs e
ogros, desafiam a merecida atitude hostil que o mundo lhes
presta devido aos seus ancestrais e tentam viver com honra,
bondade e decéncia, mas esses sdo raras excecBes. Deve-se
tomar cuidado a0 encontra-los em terreno selvagem.

Gnomos

Os gnomos de Faerun sdo uma raga pequena e amigével, mui-
to comum na maior parte dos Reinos. Eles sio menores e
menos atarracados que os andes, aparentando ser primos dis-
tantes desses, embora apenas os machos tenham barba.

As feigBes sorridentes de um gnomo, independentemente
de sua idade, fazem com que esses seres paregam estatuas de
madeira. A cor natural de suas peles, que vai de um cinza 2
cor avermelhada de um carvalho novo, aumenta a tendéncia 2
se pensar que tass criaturinhas sio um povo da floresta — quan-
do sio lembrados.

Os gnomos sio chamados de o povo esquecido dos Reinos,
porque apesar de serem uma visio comum no cotidianc das
grandes cidades, e de terem comunidades préprias bastante
grandes, eles parecem ndo se importar com o mundo e rara-
mente se envelvem em algo. Os gnomos ndo mantém registros
histéricos além da memodria dos mais velhos e de cancbes so-
bre lendas. Eles nunca chegaram a desenvolver uma escrita,
preferindo usar a linguagem dos povos com quem convivem.
A0 contrario dos elfos, os gnomos nfo tém uma heranca
milenar, e, a0 contrario dos andes, nio tém o seu destino sela-
Zo. Como resultado, tendem a aproveitar a vida da maneira
=z cla vem: um dia de cada vez.

Esses seres estio entre os que melhor convivem com um
=undo cheio de magia. A sua tendéncia natural para o
“=sionismo deu a eles uma certa sabedoria, fazendo-os olhar
“=m da fala e da aparéncia para procurar conhecer o interior
225 pessoas. Os gnomos colocam sempre suas familias em
soimeiro lugar, depois os parentes, em seguida outros gnomos
= sor alimo, o resto do mundo.

O povo esquecido nio estd dividido em sub-ragas, mas des-
2= o Tempo das PerturbagSes um outro tipo de gnomo surgiu,
=20 do Sul. Estes sdo particularmente interessados em arte-
semato = manufatura, incluindo todos os tipos de ciéncias e
smwe==sos Esse novo tipo de gnomo ¢ relativamente raro, mas
“===z com um grande nimero de jovens que veneram o deus
‘“emc Wonderbringer — que segundo os proprios gnomos se
memelne 2 eles. Essas criaturinhas atuam como aprendizes
S Se=r=ros, artifices e magos, € estio sempre ansiosos por
“msec—eoto. O que fario com esse conhecimento ainda nio
= Zemermmimado, mas dada 2 lendaria sabedoria dos gnomos,

S IEEER0S ’.;"..ZIL pouco 2 Iemer.

Os (Meto-Elfos

Os meio-elfos sio uma mistura de humanos com elfos. Tém o

corpo menos esguio que os elfos e podem ou nio ter as ore-
lhas pontudas. Um meio-elfo pode conseguir se passar por um
humano ou por um elfo, mas nio por muito tempo.

Esses seres ndo sdo uma raga e, sim, mesti¢os, portanto
ndo tém historia proépria nem nacdes especificas. Um meio-
elfo criado na Corte Elfica vai pensar como um elfo, enquanto
um criado em Aglarond vai pensar como um humano.

Gragas 3 sua heranca dupla, os meio-elfos tendem a ser
individualistas e sua aparéncia e comportamento variam de ser
para ser. Muitos sdo aventureiros natos, j4 que estio procu-
rando seu proprio lugar em um mundo onde ndo pertencem
verdadeiramente a cultura alguma‘

Os meio-elfos mantém algumas caracteristicas de sua sub-
raca élfica:

Os meio-elfos da lua tendem a ter a pele bem branca, com
um leve tom azulado a0 redor das orelhas e no queixo,
Os meio-elfos dourados tendem a ter a pele bronzeada.
Os meio-elfos selvagens sio muito raros e tendem a ter a
pele cor de cobre com manchas verdes.

Os meio-elfos marinhos tém a cor da pele no meio-termo
entre 0s seus pais.

Os meio-drows sdo extremamente raros, e tendem a ter
uma cor acinzentada, com cabelos brancos ou prateados
e os olhos iguais aos dos humanos.

his
Nt



Independentemente de sua origem, os meio-clfos tém um
conjunto de habilidades comuns entre eles que é descrito no
Livro do Jogador. Um meio-drow nfo ganha poder adicional
por sua heranga drow, nem um meio-elfo marinho ganha a
habilidade de respirar sob a 4gua, a nfo ser que o Mestre
decida o contrario.

Os meio-elfos podem ter filhos, mas eles sempre puxaro
raga mais pura, ou seja, Um Cruzamento de um meio-elfo com
ama elfa resulta em um elfo, e o cruzamento de um meio-clfo
com uma humana resulta em um humano. Meio-elfos de se-
gunda geracio serio possivels apenas se ambaos os pais forem
meio-elfos.

halflings

Os halflings sio a menor entre todas as ragas principais excetu-
ando-se os humanos, a mais numerosa, como pode ser observado
pelo grande nimero de comunidades que possuem fora das
grandes cidades. Eles tendem a parecer meninos de rua, com
uma sabedoria além da sua idade aparente. Os halflings de
EORGOTTEN REALMS™ Cenirio de Campanha tém pé-
los por todo o corpo, notadamente nas costas das méos € 1o
peito dos pés, que estio sempre descalgos. Geralmente, 0s
halflings nio possuem barba.

Esse povo tem um interessante ditado: “Primeiro foram os
dragfes, em seguida os andes, depots os elfos, finalmente os
humanos. Daqui a pouco serd a nossa vez!”. Essa atitude de
pensar que tudo vai dar certo e vir servido em uma bandeja de
prata é a mentalidade tipica de um halfling.

A aparéncia deles, igual a de uma crianga humana, esconde
o fato de que tém as mesmas necessidades basicas do que
outras racas. Vivendo em terrenos similares 20s dos humanos,
eles poderiam ser inimigos. Mas ao contrario de serem hostis,
os halflings costumam pensar a longo prazo, esperar os gigan-
tes (humanos) partirem, destruirem-se sozinhos ou desistirem.

Isso nio significa que sejam maléficos nem que inexistam
alguns entre eles. Sua principal virtude, entretanto, ¢ atendén-
cia que possuem de aproveitar as oportunidades. Os ladres
halflings, por exemplo, tiram vantagem de seu tamanho e da
aparéncia de crianga para entrar ¢ sair de lugares onde pessoas
maiores nio conseguiriam.

Os halflings se deliciam com o conceito de dinheiro, o que
consideram a invengio humana que redime a raga. Eles adoram
colecion4-lo, mas ao contrario dos andes que o guardam como
tesouros, tendem a “torrd-lo” em festas, roupas e presentes.

As criaturas dessa raca tém as mesmas tonalidades de pele e
cores de olhos e cabelos dos humanos. Encaram suas familias
como um grupo do qual nio devem roubar nada, embora seja
permitido “tomar emprestado” e mostram uma lealdade de
ferro para quaisquer pessoas que os tenham ajudado em
momentos dificeis. Parece haver poucas diferengas entre as
vhrias sub-racas de halflings: os robustos, os altos e os pés peludos
(suas diferenas sio explicadas no Livro do Jogadoy). Essas sub-
racas se misturam facilmente entre si, bem como com qualquer
outra raga.

S4o astutos e manhosos, sendo disputados, assim, por com-
panhias de aventureiros e quadrilhas de ladr&es.
Conseqiientemente, tornaram-se criaturas tdo viajadas ¢ cien-
tes do mundo como os humanos, se nio mais. O cerne de seu
conhecimento & centrado em objetivos e ganhos imediatos, ja
que é mais importante para um halfling saber como dar um
calote na conta da taverna do que saber quem é o lorde local.

Existem rumores de uma grande nacio halfling no Sul, cha-
mada Luiren, cujos habitantes tém orelhas pontudas.
Considerando o fato de que as principais ragas do Mar Interno
vieram originalmente do Sul, e considerando-se rambém que
os halflings pretendem dominar as outras ragas, mesmo que
seja uma piada, a idéia de uma nacfio halfling & um pouco
perturbadora.

Os Gigantes

Os gigantes dos Reinos sempre foram uma raca secundaria,
envolvida em combater a raca dominante. Suas primeiras apa-
rigBes foram nos contos, onde disputavam com os dragfes a
posse do Norte, uma batalha que normalmente perdiam, em-
bora o enfraquecimento que eles geraram nos monstros pode
ter facilitado o influxo dos andes e dos elfos. Nas batalhas
com os andes por suas terras nas montanhas, perderam nova-
mente, j4 que a habilidade dos andes para combater gigantes
foi de grande valia. Entdo chegaram os humanos, obrigando
as comunidades gigantes sobreviventes a um novo éxodo.
Atualmente os gigantes sio um punhado de nagbes disper-
sas e de sonhos esfacelados, sua longa histéria encoberta por



eventos de ragas mais recentes. Eles ainda sio poderosos nas
montanhas de Faerun, especialmente no Norte e nas Terras
Geélidas, prosperando em lugares que as outras ragas despre-
zaram.

Gigantes podem ser encontrados ocasionalmente em Water-
deep ou Cormiyr, mas a maior parte deles € vista como selvagem,
brutal e estipida. Isso ndo é verdade, porque os membros dessa
raga sio sibios, experientes e hébeis, tanto com armas quanto
com ferramentas. Seu poder ¢ habitualmente mostrado em posi-
cbes de lideranca, sendo que os gigantes estio se tornando lideres
cada vez mais freqiientes de grupos de outras ragas menos desen-
volvidas, como tribos de goblins ou bandos de orcs.

As IRagas de Underdark

Nio sio todas as racas dos Reinos que vivem sobre o solo.
Embaixo da superficie, um labirinto de tineis serpenteia por
cavernas naturais e escavagdes feitas por ragas desaparecidas
ha tempos, Esse ¢ o Underdark, uma regifo tdo perigosa quanto
um pantano da superficie.

Nesse lugar, onde a noite ¢ eterna, diversas racas prospe-
ram. Algumas foram mandadas para o Underdark por forgas
externas, outras nio conseguem suportar a luz e existem ainda
aquelas que preferem a seguranca das cavernas. A influéncia
dessas ragas € muitas vezes sentida nos Reinos, porque fre-
quientemente elas derxam suas cavernas para saquear a superficic.
Entre essas ragas estio:

Os Drows: Os elfos negros sio certamente a mais conhecida,
mais organizada e mais poderosa raca que vive sob a superficie.
Comunidades de drows governam as terras sob 0 Norte e scb o
Mar da Lua, além de nagdes menores que podem ser encontra-
das em diversos lugares dos Reinos. Sua nagiio mais conhecida
é a cidade de Menzoberranzan, que abriga escravos e uma vari-
edade de familias malignas. No passado, os drows dominavam
regibes da superficie ac redor de seus lares, como por exemplo
as terras que cercavam o atual Vale das Sombras, nos anos que
seguiram a queda de Myth Drannor.

Os Duergars: Essa raga banida de andes procura se enterrar
ainda mais que os seus primos, para libertar os males maiores
que foram soterrados no passado. Ao contririo dos drows e
goblins, os duergars ndo se sentem confortaveis na superficie,
por isso ndo saem do subterrineo. Presume-se que a maior parte
das construgdes feitas nas profundezas do Underdark fo:
executada por esses andes acinzentados. Como os seus parentes
da superficie, seu niimero esta diminuindo, gragas 3 competicio
¢ a baixa taxa de natalidade. Eles freqiientemente vendem seus
servigos e sua lealdade para criaturas mais poderosas em troca
de tesouros e alguma forma de protegio.

Os Goblindides: Esses seres nfo estio entre um dos princi-
pais fatores no Underdark, servindo apenas como escravos e
servos de ragas mais poderosas. Por causa disso, eles ocupam
as cavernas mais proximas da superficie, onde servem como a
primeira frente de defesa do subterrineo.

Os Tllithids: Essas criaturas, cujas cabegas assemelham-se a
um cefaldpode, sdo também conhecidas por devoradores de

mentes. Eles tém poderes mentais impressionantes. Moram em
grandes fortalezas escavadas em pedras sélidas e sio indepen-
dentes e sérdidos. Os illithids raramente entram em aliancas
duradouras com outros de sua raca, e, ainda mais raramente,

com outras racas, sendo que essas unides sio sempre quebra-
das quando a situagio os favorece.

Os Beholders: Individualmente essas criaturas sio t3o mor-
tais quanto qualguer dragdo, sendo que elas freqiientemente
possuem grandes partes do Underdark e mesmo algumas 4re-
as desoladas da superficie. Elas nio se sentem confortiveis
com outros de sua propria raga e, usualmente, se estabelecem
como chefes ou governantes de grupos e racas absolutamente
diferentes — eliminando o governante anterior com seus raios
de desintegracio. Os beholders podem se integrar bem com
humanos malignos, podendo ser encontrados no subterrineo
da matonia das grandes cidades € 2 servico de alguns grupos
como 2 Rede Negra dos Zhentarnm.

Qutras Ragas

Os Reinos est3o cheios de crzaturas mteligentes das mais varia-
d.ﬂsu"“ es ¢ a lista acima n3o ¢ exclusiva. Existem
enslagartos cagando nos pantanos, myconids patruthan-

lo cavernas assombradas e centauros e sitiros nos confins das
orestas, onde mesmo os elfos nio vio. Nas profundezas dos
mares, sereias, tritdes ¢ sahuagins se enfrentam: nas monta-
nhas, arakocras desafiam os andes por suas fortalezas ¢ os

.'Zt‘JFl 'T‘

drages por suas cavernas.

Todas essas racas — e muitas mais — exemplificam a
versidade da vida nos Reinos e a grande variedade de ameagas
existe para 0s viajantes, comerciantes e exploradores.
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juanto os humanos sdo a raga mais bem-sucedida, essa
20 n3o ¢ de forma alguma segura e, muitas ragas, velhas
ovas, podem determinar se os humanos vio sobreviver ou
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crder 2 grandeza, como os elfos, andes e dragdes que os
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As Classes de
Personagens nos
Reinos

Os aventureiros sio conhecidos por terem muitas habilida-
des. Homens de armas, arcanos, sacerdotes, ladinos e to-
das as suas subclasses. As variedades encontradas em cada uma
dessas classes permitem que os aventureiros tenham varias op-
¢Bes de escolha para suas carreiras e diferentes maneiras de
aumentar seu poder. Os Reinos sio cheios de promessas para
cada um desses tipos, bem como, cheios de perigos e desafios.

Guerreiros

A demanda por guerreiros treinados ¢ constante nos Reinos,
gragas ao enorme ntmero de criaturas hostis — incluindo ou-

tros humanos — que é encontrado no munde.
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Os guerreiros e seus subgrupos gravitam entre certas post-

¢bes e responsabilidades, incluindo:

e A milfcia local, incluindo patrulhas de policia, sentinelas
e guardas de palicios. Em tempos de hostilidades, tais
homens e mulheres servem como tropas de infantaria nas
batalhas. Essas posicSes geralmente sdo mal remunera-
das e dio pouco status, j& que no campo de batalha essas
tropas sio utilizadas para amenizar os ataques inimigos
com perdas aceitdveis. Entretanto, os mais herdicos guer-
reiros comecgaram assim, servindo com seus grupos para
proteger suas terras, €, caso sobrevivessem, partindo para
feitos maiores.

e Companhias de mercendrios entram em combates por di-
nheiro. Esse emprego proporciona melhor salario que o
da milicia, embora tenha a desvantagem de receber dos
governantes e generais as posi¢es e tarefas mais dificels
em um combate, ji que sdo profissionais pagos por suz
experiéneia.

¢ Guardas de viagem tém a vantagem de bons pagamen-
tos, mas viajam com a responsabilidade de defender nio
apenas as suas vidas, mas a propriedade de outros. Al-
guns pequenos comerciantes oferecem grandes somas,
mas costumam descontar suas perdas dos pagamentos,
a0 final do contrato.

 Saqueadores sio guerreiros que preferem atos de
bandidagem e pirataria. A desvantagem do estilo de vida
desses homens é que eles normalmente ndo operam em
4reas civilizadas e podem ser cagados por grupos obedi-
entes a lei.

= Guarda-costas e outros servigos de protegio geralmente
oferecem baixos salarios, proporcionais ao baixo risco.

» Possibilidades de lideranca existem para os guerreiros de
niveis mais altos, j4 que suas habilidades — ao contrario
das habilidades dos arcanos e sacerdotes — sio geralmen-
te entendidas pela populagfio, o que permite um certo
grau de confianca.

= Gladiadores e lutadores profissionais sio uma ocorréncia
rara no Norte, embora algumas regides promovam esse
tipo de luta, normalmente entre escravos, ptisioneiros €
monstros. Os reinos mais antigos ao sul, como Amn,
Calimshan e Unther, t1ém guildas de gladiadores
estabelecidas.

¢ Companhias de aventureiros oferecem o maior retorno
em poder e dinheiro e permitem aos guerreiros um gran-
de grau de independéncia. As desvantagens de tais
operagdes s3o seu alto risco, aliado 2 necessidade de co-
operagdo com outras pessoas.

IRangers

Os rangers sio um tipo especializado de guerreiros, IMais acos-
tumados 4 vida em regiGes selvagens, embora ainda mantenham
uma ou outra heranca da sociedade. Individuos que se torna-
ram rangers geralmente vieram de regiSes agricolas civilizadas
dos Reinos e nio de 4reas selvagens e desabitadas.

Esses guerrciros sic um fendémeno que ocorre principal-
mente no Norte, em particular na regido ao norte ¢ a oeste do
Mar das Estrelas Cadentes chamada de Terras Centrais. Oca-
sionalmente, os rangers vém de Amn ou Chondath, porem um

ranger que venha mais do sul é tdo raro quanto a simpatia de
um beholder. Isso pode ocorrer devido a tal classe servir me-
lhor 3s regides que ainda estio sendo desenvolvidas e
exploradas pelos humanos civilizados, sendo de pouco uso
para outras que ja foram ocupadas e governadas — pelo me-
nos nominalmente — por séculos.

Gragas a seus poucos componentes, restrigbes regionais e
inclinacio de se aliar principalmente com o bem, os rangers
costumam ser, 40 mesmo tempo, individualistas e intimamen-
te ligados. Eles podem ser vistos sozinhos, ou com um pequeno
grupo de druidas ou aventureiros, onde suas habilidades com
regides selvagens costumam ser Gteis. Quando os membros
dessa categoria se encontram, contam histérias de seus ulti-
mos feitos. Embora nio sejam uma forga politica ou social, os
rangers criaram uma rede de informacées muito eficiente. Essa
rede favoreceu o surgimento de um grupo especial: os rangers
Harpistas.

Paladinos

Os paladinos sio guerreiros de uma espécie nobre. Eles lutam
por um c4digo moral e ético fortemente mantido e estdo pre-
sos a esse codigo em todas as suas agdes. Caso falhem na
tentativa de viver sob tais ideais, o resultado é a sua queda e a
perda de todos os poderes especiais ganhos pelo status dessa
classe.

Nio hi um cédigo especifico para os paladinos, algo pare-
cido com permitido-proibido que seleciona os bem-sucedidos
dos incompetentes. O mais proximo que se chegou disso foi o
“Monbgrafo de Quentin”, um curto tratado sobre a natureza e
a ética dessa classe, que sumariza um documento conhecido
como As Virtudes de um Paladino.

“Esse monégrafo nio é completo ¢ cada guerreiro enfatiza
essas virtudes de acordo com o seu préprio codigo moral e
religioso. Eles podem obedecer essas regras ac pé da letra e
ainda assim perder sua condigio especial, ou deixar de obser-
var uma dessas virtudes e continvar sendo paladino. Dessa
maneira, é possivel que lideres existam fora da hierarquia or-
ganizada, ou mesmo comandem rebelides e guerras contra
governos injustos ou malignos. As vezes ocorre que, mesmo
seguindo essas virtudes, um paladino venha a se confrontar
com outro, ambos fazendo diferentes interpretagSes do con-
junto delas.

Os paladinos dos Reinos, como os sacerdotes, acreditam
em uma divindade particular. As divindades comumente esco-
lhidas sdo aquelas que encarnam a agdo, a decisdo, a vigilincia
e a sabedoria. Torm e Tyr so deuses populares entre os pala-
dinos, como Ilmater, que enfatiza a necessidade do sofrimento
para que uma pessoa consiga atingir seus objetivos. Todos
esses deuses sio bons e leais em suas indoles.

Os paladinos também costumam seguir divindades que sio



boas, mas nio necessariamente leais, ou vice-versa. Isso

inclui Azuth e Helm, que sdo leais e neutras, e Mystra,
Deneir, Lathander e Milil, que sio boas e neutras. Chauntea
e Mielikki também sfo neutras e boas, mas tendem a atrair
mais druidas e rangers que paladinos, embora existam exce-
¢Oes. Nenhum deus que tenha a verdadeira neutralidade, ou
a maldade € o caos em sua tendéncia, tem paladinos operan-
do em seu nome.

Arcanos

Em muitas ragas, alguns individuos tém a habilidade de
canalizar as energias mégicas do ambiente para produzir um
efeito desejado. Em FORGOTTEN REALMS™ Cenario de
Campanha, esta habilidade se chama magia, ou a Arte, € os
Reinos sdo o lar para um grande ntimero de praticantes da
Arte.

Todos os tipos de utilizadores de magias povoam os Reinos
e, embora existam universidades e escolas de magia, a grande
maioria dos magos aprendeu a Arte da maneira que o tempo
consagrou: como aprendizes de um mago mais experiente.
Depois de anos de tarefas, que o estudante julga desnecessarias
e desagradaveis, 0 mago passa a ensinar a ele pequenos tru-
ques, passando depois as primeiras magias para depois
presentear o aprendiz com o seu primeiro grimoire. Logo ap6s
aprender o bédsico, o estudante geralmente viaja para ganhar
experiéncia. Alguns ndo progridem, e procuram tarefas me-
nes arriscadas, enquanto OUtros perecem em suas aventuras.
Aqueles que sobrevivem retornam aos seus mestres, ou vio
até outros ainda mais experientes, para aprender magias mais
poderosas e compartilhar suas descobertas.

As universidades de magia funcionam através do mesmo
principio bisico, mas numa escala maior, abrigando muitos
magos e sabios de diversas especializagées. Porém, nio cos-
tumam aceitar muitos estudantes, geralmente pouco mais que
uma duzia. Essas escolas quase nio existem no Norte, tendo
aparecido por la apenas nos ltimos vinte invernos, e seus
primeiros estudantes s6 agora estio ganhando nome nos Rei-
nos. Tais estabelecimentos sio mais comuns — e maiores —
no Sul, particularmente em terras mégicas, como Nimbral e
Halruaa. No Norte, a experiéncia v3 de uma grande universi-
dade deixou sua marca: as ruinas de uma escola de magia
proxima a Beregost. Por isso, atualmente elas costumam ser
mais discretas.

Os praticantes da Arte sdo encontrados nas mais variadas
expericncias de vida e existem magos até entre os mercadores
e cortesdos. Alguns fazem da magia seu trabalho, outros
optaram por ser magos de cortes, outros, ainda, escolheram a
aventura e, também, ha os sabios, que sio os menos
reconhecidos. Freqiientemente, os magos passam grandes
periodos dedicando-se 2 produgiio de sua arte. Quando eles se
aventuram, saem i procura de dinheiro para patrocinar suas
pesquisas e adquirir livros, no intuito de aumentar o escopo de
seu conhecimento.

Cada mago desenvolve sua runa, uma espécie de simbolo

As Virtudes do Paladino

As virtudes do paladino sio:
a aproXimagdo organizada é a que traz o maior bem
para todos.
Hs leis existem para trazer prosperidade aos que vivem
sob elas. -
Hsleis mjustas precisam ser derrubadas ou mudadas de uma
maneira razoavel e positiva,
As pessoas governam, as leis apenas ajudam.
L"aca sempre o maior bem com o menor estrago possivel.
roteja os mais fracos.
bondade nio é um estado _natu.ra.l, mas precisa ser obtida
e mantida atraves de luta e sacrificio pessoal.
Lidere pelo exemplo.
eixe que seus atos falem pelas suas intencées.
A bondade irradia do coracdo.
Dz 205 outros a sua misericérdia, mas com sabedoria e
prudéncia.

que eles usam para identificar seus pertences, assinar docu-
mentos e manter mnvasores avisados. Conforme um mago ga-
nha poder, mais individuos reconhecem sua runa e a
compreendem como sinal de aviso de alguém poderoso, que
ndo deve ser desafiado 2 toa. Como algumas runas sio utiliza-
das em magias, seu uso na forma de assinatura reforca a incli-
nagdo que as pessoas normais tém de se manterem afastadas
de itens magicamente marcados.

Um mago pode desenvolver sua runa de assinatura em qual-
quer momento de sua carreira, embora nio deva ser alterada
depois de criada, para evitar problemas, Esse sinal é utilizado
em todas as magias que precisem de escrita, inclusive nas de
simbolos, e, mais mundanamente, para marcar propriedade e
assinar documentos. Num mundo onde a maioria das pessoas
sabe falar, mas nio escrever uma linguagem comum, as runas
sio muito significativas para instruir os ignorantes e avisar os
cautelosos.

Esses homens reaprendem suas magias diariamente dos seus
grimoires e normalmente mantém dois tomos — um de via-
gem, para usarem em aventuras, € um maior e mais completo,
para usarem em casa. Tais livros sio importantissimos: alguns
que pertenceram a outros magos tém um valor incomensuri-
vel, gragas as magias que contém.

Arcanos Especialistas

Alguns arcanos sio especialistas, concentrando seu trabalho
em uma diregio especifica, devotando-se 4 uma escola de magia
propria. Uma escola difere de uma universidade ou colégio
por um unico e importante aspecto: a escola representa um
tipo, uma maneira de estudo, enquanto universidades e colégi-
os representam locais de estudo. Magos que se especializam em
magias de tlusdo pertencem 3 escola da Ilusfo, ou ilusionistas,
estejam eles em Thay ou nas florestas de Chult.
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A Maldigdo das
Runas (Mdgicas

runa de assinamira de um mago poderoso — de nivel 10 ou

superior — € protegida pela MaldicZo Triplice de Mystra,
uma maldigio que afeta dqueles que voluntariamente falsificam
a runa de assinatura de um mago conhecido. O falsificador
precisa fazer trés testes de habilidades: um de Forca, um de
Inteligéncia e um de Carisma.

Forga e 1d4 pontos de vida permanentemente.

vamente 1 ponto dessa habilidade e sofre os efeitos de Enfrague-
cer o Intelecio, sem direito a um reste de resisténcia.

Carisma e uma aparigiio brilhante — que acredita-se ser Azuth
em sua forma mortal — segue o falsificador por todos os luga-
res, apontando-o e gritando “Falsificador!”. Esla apari¢do pode
durar até dois meses.

Se o teste de Forga falhar, o falsificador perde um ponto de

Se o teste de Inteligéneia falhar, o falsificador perde definiti-

Se o teste de Carisma falhar, o falsificador perde 1 ponio de

Os especialistas sempre existiram nos Reinos, mas seu ni-
mero, com excecio dos ilusionistas, nunca for grande antes do
Tempo das Perturbagées. A maior parte dos arcanos da velha
guarda, como Khelben e Elminster, sic magos sem nenhuma
especializagdo. Desde o Tempo das Perturbagoes, o nimero
de especialistas tem aumentado e eles tém tido atitudes dife-
rentes dos mais velhos. O resultado desta diferenca entre 0s
magos de diversas idades ainda estd para ser determinado.

Abjurantes: Sd0 magos pertencentes i escola de Abjuracio.
Seu pensamento conclui que, num mundo perigoso, a primeira
regra a se observar é manter-se vivo ¢ inteiro. Abjurantes pre-
ferem verde ¢ marrom em suas roupas. Apenas humanos podem
ser abjurantes.

Conjuradores: Conjuradoressio homens que se especializa-
ram em magias de conjuragio e convocagio. Eles acreditam
que para se LOrnar um mago de sucesso € necessario dominar
a capacidade de criar ou chamar aliados, lacaios ou poderosos
servidores que sigam a sua vontade. Os conjuradores tendem
a ser espalhafatosos em seu estilo de ser e vestir. Tanto huma-
nos como meio-elfos podem ser conjuradores.

Adivinhos: Esses cuidadosos magos se especializam na arte
da adivinhagio e da profecia, especialmente nas magias aci-
ma do 3° circulo. Eles sdo planejadores ¢ tém aparéncia de
intelectuais, j4 que seu estudo é dirigido para a aquisi¢do ¢
verificagiio de informagdes. Suas roupas e costumes sdo con-
servadores e modestos. Humanos, elfos e meio-elfos podem
ser adivinhos.

Feiticeiros: Os magos peritos em encantamentos/feiticos tém
um papel duplo: eles podem conferir poderes mégicos a objetos,
mas também podem usar suas magias para influenciar e controlar
outras pessoas. Como resultado, sio uma classe bastante

convencida e tendem a pensar que sdo superiores, desprezando

até outros magos. Os feiticeiros tém qualidades sociaveis e tendem
a se vestir com estilo. Costumam viver em cidades que lhes
fornecam um maior circulo de admiradores — e vitimas dos
seus feiticos. Humanos, elfos e meio-elfos podem ser feiceiros.

Husionistas: Os lusionistas se dedicaram a mais antiga
especializagio das escolas de magia, concentrando-se no poder
das ilusdées. Como um grupo, tendem a ser reservados,
possuindo até uma lingnagem propria, ruathlek, derivada de
suas proprias escritas magicas. Eles se vestem com simpli-
cidade, geralmente usando cinza ou marrom. Apenas humanos
e gnomos podem ser ilusionistas e, entre eles, os gnomos
tendem a ser bem mais civilizados e amigaveis.

Evocadores: Bvocadores sao os magos provenientes das
escolas de Invocagio ¢ Evocagio. Capazes de criar matéria e
efeitos do nada, como reldmpagos ¢ fogo, eles se acosmma-
ram a ser poderosos e respeitados. Pretensiosos, os evocadores
preferem cores primdrias brilbantes em suas roupas. Apenas
humanos podem ser evocadores.

Necrominticos: Os necroméanticos sio uma moeda de duas
faces. Alguns se interessam na necromancia por causa de seus
poderes de cura e recuperagio do corpo, enquanto outros — a
parte mais conhecida — concentram seu trabalho nos mortos-
vivos e nos mortos. Como resultado, essa escola se dividiu em
dois campos, um que se chama necromancia branca e outro,
necromancia negra. Os necroménticos brancos sdo curandei-
ros, trabalham junto &s igrejas locais e, geralmente, tém boa
{ndole. Os necroménticos negros sio reservados ao ponto da
obsessio, vingativos e freqiientemente tem um coragio negro.
Suas roupas tendem a combinar com scus comportamentos.
Apenas humanos podem ser necromanticos.

Transmutadores: $30 mestres da escola da Alteragio.
Criativos, empiricos e exploradores, nunca se satisfazem com
estado das coisas, estando sempre interessados na maneira como
as coisas poderiam ser. Suas roupas tém cortes confortaveis e,
geralmente, nfio se adequam 4 moda. Humanos ¢ meio-clfos
podem ser transmutadores.

Sacerdotes

Sacerdotes sio aqueles individuos capazes de direcionar ener-
gias que vém de entidades conhecidas nos Reinos, embora
fregiientemente chamadas de divindades ou deuses. Todos os
sacerdotes pertencem a uma ou outra religido, que venera es-
ses poderes e advoga seus objetivos.

O povo dos Reinos tende a ser tolerante com todas as relr-
gides, tanto que em grandes cidades existem templos distintos
de diversas religides de tendéncias incompativeis, construidos
lado a lado. As religies e os templos mantém niveis variavers
de influéncia nos governos locais e apenas em poucos lugares
existe uma religido nacional. Um dos poucos exemplos ¢ a
nagio de Lantan, cujos estranhos habitantes sio quase todos
adoradores de Gond. Mesmo assim, existem igrejas para ou-
tros deuses em Lantan, embora estas tenham sido construidas
principalmente para visitantes forasteiros.



Os sacerdotes dos Reinos se dividem em dois tipos: o cléri-
go, que tem habilidades padronizadas em todas as igrejas, '

independentemente de sua religio, € o sacerdote especialista,
que tem habilidades concedidas pela divindade em questdo.
Muitas das grandes religides dos Reinos tém esses tipos de
sacerdotes, porém o mais comum ¢ o druida (descrito na pro-
xima se¢io).

Os sacerdotes podem se dividir em dois grupos dentro da
organizagio de suas religiSes, embora os participantes de um
grupo geralmente se encontrem com o outro. Membros da
hierarquia sdo os sacerdotes que estio presos a uma localida-
de especifica, como um templo, igreja ou monastério, e que
trabalham principalmente para a igreja e para a comunidade.
Sacerdotes missionirios sio aqueles que recebem a obrigacio
de peregrinar pelo mundo, espalhando e carequizando os prin-
cipios basicos de sua religido.

Muitos vivem em grupos de aventureiros, trabalhando com
comerciantes ou em companhias de mercenarios. Entretanto,
isso ndo impede que um sacerdote, acostumado a viver na
hierarquia, decida, de um momento para o outro, juntar um
bando de individuos com idéias semelhantes e partir como
missionirio em busca de um artefato perdido para aumentar o
poder de sua religifio. Similarmente, uma sacerdotisa que passou
quase toda 2 sua vida em companhia de aventureiros, sempre
mandando a maior parte de seus ganhos para a sua religido
construir mais igrejas, pode resolver fazer um longo retiro
num templo para usar a experiéncia que ganhou no ensinamento
dos mais jovens, entrando assim para a hierarquia.

A maior parte das religides nio presta muita atengdo nessa
divisio, pedindo apenas que o sacerdote receba a aprovagio
de seu superior — ou da prépria divindade —, antes de deixar
ou de se juntar 3 hierarquia. Os sacerdotes néo tém nenhuma
restricio quanto a vestimentas, excetuando-se as usadas em
cerimdnias. Em geral, vestem-se com as cores de sua religido,
que sio geralmente as do simbolo sagrado. Sacerdotes de
Tymora usam roupas cinza e andam com um disco prateado
pendurado em uma gargantilha ou pulseira, enquanto sacerdotes
de Tempus preferem elmos. Ostentam o simbolo de Tempus,
uma espada incandescente num fundo vermelho, em seus

ESCUdOS.

Druidas

Os druidas s3o o tipo mais comum de sacerdotes especializados.
Tendem a viver fora da organizagio dos templos, vagando
pelo mundo agrupados em circulos. O termo circulo serve para
ilustrar os ciclos infindaveis do processo natural, e para enfatizar
que nenhuma criatura é intrinsecamente superior a outra. Es-
ses circulos drutdicos tém a mesma fung¢do das hierarquias das
outras religibes, mas sio muito menores. Entre os druidas, a
distingfio entre os sacerdotes da hierarquia e os missionarios
tornou-se insignificante, por causa da liberdade concedida nos
circulos e a inclinagio que eles tdm de vagar e de cuidar de
enormes regides.

Em areas pouco povoadas, no norte dos Reinos, da Costa

da Espada ate Impiltur, esses sacerdotes procuram juntar-se
em pequenos grupos, geralmente unindo-se a rangers e outros
aliados, para protegio mutua, defesa de 4reas e recursos, e
para conseguirem seus objetivos comuns com maior facilida-
de. Esses grupos geralmente sdo formados por pouce menos
de uma diizia de druidas, além de aproximadamente vinte as-
soctados, e variam muito em proeminéncia. Em alguns, os
druidas vivem em clareiras na floresta, enquanto em outros,
eles estio bastante espalhados, servindo como mensageiros.
Em certas sociedades, os druidas e os rangers se tratam com
igualdade, mas ha casos em que sdo reverenciados por todos
que os servem.

Nos Reinos, esses circulos consistem em uma rede de co-
municacio e auxilio mituo entre os veneradores de Chauntea
e divindades similares, como Mielikki e Eldath. Em geral, os
druidas dos Reinos procuram equilibrar as necessidades das
pessoas e as do mundo natural, sem prejudica-los.

Embora sejam relativamente fracos nas Terras dos Vales
no presente momento, eles tém poder em outras grandes areas
como a Floresta da Fronteira, a Floresta Gulthmere e, em
particular, as Moonshaes. No tltimo caso, os druidas veneram
um bem incomum no resto dos Reinos, a Mie-Terra, e essa
religifo é, a um s6 tempo, nativa e 1inica na 4rea.

Os druidas de um mesmo circulo podem venerar deuses
diferentes, porém o mais comum ¢é vé-los venerar um mesmo
deus. Poderes normalmente venerados por druidas sdo Eldath,
Silvanus, Chauntea — em alguns lugares — e os Jordes
elementais, em particular Grumbar e Kossuth (respectivamen-
te o5 lordes da terra e do fogo). Personagens druidas criados
por jogadores nio comegam como membros de algum circulo,
mas podem formar ou participar de algum, se aceitarem ou-
tros druidas ou forem aceitos.

Os Arquidruidas e os Grandes Druidas sio seres singulares
e ndo pode haver dois deles numa area de 800 quilometros. A
eles & confiada a organizagio e a prote¢do de todos os circulos
e igrejas druidicas nesse territorio. As fronteiras precisas do
dominio de um grande druida sio nebulosas, mas existem pelo
menos trés regides conhecidas em Faerun.

A primeira, e mais velha, € a costa sul do Mar das Estre-
las Cadentes e inclui a Floresta Gulthmere e a Floresta
Chondal. A segunda localiza-se no que restou de Cormanthor
e vai de Cormyr ao Mar da Lua, sem contar os antigos terri-
térios da Corte Elfica. A terceira fica no Norte. Ela se baseia
na Floresta Alta, mas engloba todas as outras florestas da
drea. Os druidas também sfo ativos nas Moonshaes e nas
florestas que circundam o Grande Vale, mas ainda ndo se
sabe se atualmente existem Arquidruidas e Grandes Druidas
nesses locais.

Quando um druida alcanga nivel suficiente para subir de
categoria, espera-se que procure e desafie outro da posicio
que almeja. Ele recebera um sinal de sua divindade, mostran-
do onde est4 o oponente a desafiar, a nfo ser que j4 saiba onde
encontri-lo. Nos niveis mais altos, essa é a tnica maneira de

se galgar posicdes superiores.




Instrumentos (Dusicais
dos Reinos

ara que os bardos sejam eficientes em suas profissoes, eles

devem conhecer as ferramentas de seu trabatho. Nos Rei-
nos, alguns instrumentos tém nomes diferentes, enquanto ou-
tros ndo sdo muito raros.

Flauta dos Passaros: Flautas de Pan.

Glaur: Um instrumento similar a uma cornucépia, mas cur-
to e com valvulas. Os glaurs sem valvulas sdo conhecidos por
gluns.

Tambor de Mio: Um tambor com duas peles.

Longhorn: Uma flauta de Faerun.

Shawn: Uma flaura dupla, ancestral do oboe.

Songhorn: Gravador.

Tantan: Um tamborim.

Thelarr: Também chamado de bengala-de-sopro, esta ¢ uma
flauta simples e comprida.

Tocken: Um conjunto de sinos ovais, que é tocado como
um xilofone. '

Gongo-de-Guerra: Também chamado de gongo-do-escudo,
esse instrumento & feito com o escudo de um inimigo e ¢ tocado
com um malho.

Yarting: Um violo.

Zulkun: Um érgdo complexo e semiportatil.

Além disso, instrumentos como a trompeta, o berrante, a
harpa, a lira e o bandolim s3o comuns nos Renos. Jogadores
que queiram trazer gaitas-de-fole podem fazé-lo, mas sofrerio
as conseqiiéncias.

Cadinos

Quanto maior a populagio de uma cidade, maior é o nimero
de pessoas que vivem como parasitas. Os ladinos dos Reinos
representam muito bem essa categoria. Sua profissio: roubar
as outras pessoas. Eles sio leais apenas a si proprios e, talvez,
para um grupo de aliados. Em lugares desabitados, as habili-
dades de um ladino sio geralmente tteis e beneficas para o
grupo, mas em cidades, seus atos geralmente atraem confu-
sdes, porque a maior parte delas tem leis para evitar tais
atividades.

A maioria das cidades tdm um grande nfimero de grupos de
ladrées que competem entre si. Algumas localidades, como o
Forte Zhentil, chegam a ter organizagbes de ladinos, uma
guilda, que controla todas as atividades desse tipo. Esses la-
dres preferem reunir-se no subterrineo, mas freqlientemente
mudam de lugar quando estdo prestes a serem descobertos
pelas autoridades.

Waterdeep j4 foi o lar para a mais poderosa guilda de la-
drbes que j4 existiu no Norte. Os Lordes de Waterdeep
destruiram esta guilda, forcando seus lideres a deixarem a ci-
dade — estes lideres sdo atualmente os Ladrdes das Sombras
de Amn. Ladinos de todos os tipos ainda operam nessa area,
mas eles foram divididos em intimeros grupos menores. A

mais recente tentativa de organizagio, feita por um beholder

chamado Xanathar, foi eliminada pelos Lordes e seus agentes.
A posicio de maior respeito para os ladinos ¢ o que eles

chamam de “negécio honesto”— aventuras. Durante as
aventuras, as habilidades de um ladino podem ser {iteis e até
mesmo tornarem-se lendarias, embora essa atividade seja

absolutamente igual a que ele costuma fazer nas cidades. A
{nica diferenca é que em vez de roubar a mansdo de um
comerciante, o ladino arrombar4 a tumba de um lich. Muitos
ladrées preferem essa vida que os mantém afastados de
problemas. Alguns lideres de organiza¢Ses importantes sdo
ladr&es desse tipo. Seus companheiros confiam a caixa de
tesouro a eles, mas, durante aventuras, mantém os olhos abertos
a itens mAgicos e pedras preciosas que costumam cair dentro
de suas botas.

Bardos

Bardos sio chamados de ladinos com um bom passado e, ver-
dadeiramente, eles tém muitas das habilidades e tendéncias de
seus primos de m4 reputagdo, embora sejam muito mais bem-
vindos nos Reinos. Este nivel de confianca vale mais no social.
E o caso de um lorde de terras que, ac convidar um bardo
para jantar em sua casa, certamente ird conferir suas pratarias
depois que a visita for embora.

Os bardos tém um grande nimero de habilidades que os
tornam muito valiosos nos Reinos. Eles s&0 viajantes por natu-
reza, e costumam levar novos itens, informagdes, fofocas,
contos, e outros tipos de conhecimentos para os lugares que
visitam. E muito comum aos bardos compartilharem essas his-
térias, em vez de acumulé-las para o seu proprio bem — cotsa
que os magos sio regularmente acusados de fazer. A chegada
de um bardo famoso causa pequenas discusses em cidades
grandes ¢ festejos nas pequenas vilas. Eles sdo geralmente
recompensados tanto com comida quanto com acomodagbes.

Bardos podem possuir qualquer tendéncia, embora parte
dela tenha de ser meutra. Existem bardos malignos nos Rer-
nos, ainda que esta natureza nio seja sempre aparente — 2
maior parte dos ladinos é tida como m4, ou pelo menos como
ga;lanciosa, mas costuma-se presumir que os bardos sejam
bondosos, devido ao seu dom artistico. A maior parte dos bar-
dos maus se aproveita disso.

A existéncia de uma sociedade secreta voltada para o bem
— os Harpistas — contribui ainda mais para a boa reputagio
dessa raca. Os Harpistas incluem druidas, magos, sacerdotes
e rangers, além dos prorpios bardos. No entanto, o historico
musical do grupo faz com que os Harpistas parecam uma
sociedade de bardos. A tinica forma de se tornar membro dessa
organizacio é através deum convite, logo, nem todos os bardos
sio membros de tal grupo, embora as forgas do mal costumem
presumir que sim.

A maioria deles é independente e ndc deve a pessoa algu-
ma, exceto a seus companheiros de viagem. Nem todos sio
misicos — alguns escolheram ser poetas e outros historiado-

res —, mas a musica é definitivamente parte da vida de um
bardo. Antigamente, havia colégios de bardos nos Reinos, mas
eles foram abandonades hi muitos anos, restando apenas al-
guns nomes e historias.



Mea— ;'2 s civilizagbes de Faerun vio dos reinos antigos e magicos do Sul is

terras selvagens da fronteira, onde o alcance da lei nio é maior do que o
alcance da espada de um guerreiro. A terra é dominada pelos humanos,
mas um bom nimero de elfos, andes, halflings e gnomos vive tanto na

superficie cdmo no subterrineo. Faerun ainda abriga um grande ndimero
de ragas horrendas — goblins, orcs, ogros, drows, illithids e beholders —, que desafiam o domi-
nio dos humanos e seus aliados. E ainda existem dragdes, grandes feras de imenso poder, que
tém seus préprios planos.

Em resumo, Faerun é cheia de atividade, indo da gelada Sossal s ferventes florestas de Chult,
da metropolitana Waterdeep as cidades secretas de Thay. Essa terra de ousadia abriga centenas
de herois, aventureiros, sibios, ladres, trapaceiros e idealistas.

Os mapas coloridos incluidos no préximo conjunto detalham Faerun em toda sua extensio.

As Regides de Saerun

C ada uma das seguintes regifes de Faerun é descrita, enfatizando as Terras Centrais dos
Reinos — as dreas orientais dos Vales, Cormyr, Sembia, a Vastidio e a Costa do Dragio,
além das regibes das Terras Centrais do Ocidente e Waterdeep.

As Terras dos Vales: Ao redor da borda da antiga floresta élfica de Cormanthor, os Vales sio
o lar de um povo corajoso e independente e de muitos segredos do passado.

Cormyr: Uma na¢do que tem crescido em poder, sob o comando do Rei Azoun IV. Cormyr é
estabelecida sob o dominio da lei.

Sembia: Um reino formado por uma alianca de cidades mercantes da costa do Mar Interno,
Sembia é uma terra de oportunidades e traigio.

Mar da Lua: Mar da Lua ¢ um lago pequeno e profundo, rodeado por cidades-estados inde-
pendentes e seus vassalos. Um grande mal circunda as bordas do Mar da Lua, na forma de
Mulmaster ¢ do famigerado Forte Zhentil.

A Vastiddo: Situada no lado distante da Orla do Dragdo, essa localidade ¢ o portal para o
Oriente. A regiio, centrada em sua maior cidade, Ravens Bluff, é tio amiga quanto desafiadora
dos herdis que habitam os Reinos.

A Costa do Dragio: Uma regido selvagem de piratas, ladrées e comerciantes. A Costa do
Dragio inclui as ilhas piratas do Mar Interno e a cidade mais poderosa é Portio Ocidental,
povoada de sombras. '

Terras Centrais do Ocidente: Uma terra selvagem e aberta de planicies infindaveis, charcos
assombrados e montanhas infestadas de monstros. As Terras Centrais do Ocidente sio ainda uma
fronteira indomada, que espera pelo nascimento de novas nacées e lideres.

Waterdeep: A Cidade dos Esplendores, a maior do Norte. Waterdeep é o sonho dos comer-
ciantes, a maravilha dos magos e potencialmente o pesadelo de um aventureiro. Ela se situa sobre
um dos grandes complexos subterrineos dos Reinos — Undermountain.

Os Reinos Insulares: Variados e misteriosos, os reinos do Mar Insondavel incluem as
Moonshaes, a Evermeet dos elfos, a fabulosa Nimbral e a maravilhosa Lantan.

O Norte: O Norte € definido como a regido ao norte do Rio Delimbiyr, excluindo
Waterdeep, até a Espinha do Mundo — a cadeia de montanhas também conhecida como “O
Muro”. Esse ¢ um lugar de tribos barbaras e cidades muradas, que desafiam o dominio dos
goblindides.

Anauroch: O Grande Mar de Areia, um deserto que se espalha pelo norte de Faerun. Dentro
de suas fronteiras, nagBes que foram inteiramente engolidas pelas areias esperam por aventurei-
ros que desbravem os perigos desse lugar.

As Terras Gélidas: Escondidas sob as sombras da Grande Geleira, essas areas incluem Thar,
Vaasa, Damara e Sossal. Elas estio sob continua ameaga de incursées de monstros.
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Oriente Distante: Uma terra de magia e traigio, o Oriente
Distante estd firmemente preso as bordas das Terras da Horda.
Sdo dominadas por Thay e seus famigerados Arcanos Verme-
lhos, e pelas varias nagdes que se opdem a eles.

Impérios Antigos: As mais antigas cidades e mais organi-
zadas nagdes dos Reinos formam os Impérios Antigos, que se
proclamam o ber¢o do mundo moderno. Sob o controle
estagnante de seus reis divinos, eles permanecem como eram
ha milénios.

A Orla de Vilhon: A costa sul do Mar das Estrelas Caden-
tes & uma terra de nacoes mortas, cidades opulenta.s e florestas
antigas. E uma terra de companhias de mercendrios e reinos
petulantes, que se destroem em pequenas guerras.

Império das Areias: Os paises meridionais de Amn, Tethyr
e Calimshan s3o uma mistura dos Reinos mais antigos com as
maravilhas do Sul, influenciados por ambas as culturas.

Sul Brilhante: As terras estranhas e mégicas do Sul sio

poucd mais do que lendas para os nativos dos Vales e de

Waterdeep, mas sdo de poder e gloria. Das florestas de Chult

a Halruaa, dominada pelos magos, e Luiren, as terras dos
halflings, o Sul é um lugar variado e mortal.

O Tempo nos 1Reinos

O calendario que se segue é suficientemente genérico para
ser aplicado a todas as regides dos Reinos. O ano consis-
te de 365 dias: doze meses de exatamente trinta dias — gracas
4 unica lua e seus rastros —, ¢ mais cinco dias especiais que
caem entre os meses. Os anos bissextos sio mantidos apenas
por conveniéncia, fornecendo um sexto dia especial que € usa-
do comeo base para contratos de longos prazos.

Os meses sdo subdivididos em trés periodos de dez dias. Esses
periodos sio conhecidos comumente por vigilias, semanas,
domens, hyrars ou cavalgadas através dos reinos. Embora
cavalgadas seja o termo usado normalmente em Cormyr e nas
Terras dos Vales, este texto usa semanas para evitar confusdes.
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A nomenclatura dos meses é padronizada, mas o sistema de
datagio dos anos vana de lugar para lugar. Usualmente, co-
megam a ser contados depois de um evento de grande magnitude
religiosa ou politica. Cada nagio tem suas culturas com suas
histérias, portanto, com calendarios (cdmputos) diferentes. O
sistema de classificar os meses recebeu 0 nome do seu inven-
tor, Harptos de Kaalinth, um mago que ja morreu hd muito
tempo. Esse é o sistema utilizado no Norte.

O Calenddrio de harptos

O Calendario de Harptos estd resumido na tabela abaixo. O
nome de cada més é seguido pelo seu nome coloquial, com a
correspondéncia aproximada do calendario Gregoriano. Osdias
especiais sdo listados quando ocorrem entre os meses, e apa-
recem em itdlico. Cada dia especial estd detalhado na segio
seguinte: Dias Especiais do Calendario.

Ordem Nome Descrigio Coloquial  Més Gregoriano
1  Hammer OlnvernoProfundo  Janeiro
—Festival de Inverno—
2 Alwriak A Garra do Inverno Fevereiro
ou A Garra do Frio
3  Ches Més dos Crespiisculos Margo
4  Tarsakh Més das Tempestades Abril
—Festival do Plantio—
5  Mirtul O Degelo Maio
Kythom A Epoca das Flores - Junho
7  Flamerule O Nascer do Verdo Julho
—Festival do Verdo—
8  Eleasias O Alio Verio Agosto
9  Eleint O Devanescer Setembro
—Festival da Colbeita—
10 Marpenoth A Queda das Folhas ~ Outubro
11 Ukmar O Apodrecer Novembro
—Festival da Lua—
12 Nightal A Nevasca Dezembro

Dias €speciais do Calenddrio

Festival de [nverno: E uma grande comemoracio, onde os
lordes locais planejam o ano que estd por vir, fazem e reno-
vam alian¢as e mandam presentes para demonstrar suas boas
intenges. Para as pessoas comuns no resto dos Reinos, este &
o Dia do Meio do Inverno, e mais frio do ano.

Festival do Plantio: E o comego oficial da primavera, um
dia de descanso. Algumas flores que foram cuidadosamente
criadas em estufas nas fazendas e templos sio abengoadas e
atiradas sobre a neve para trazer uma boa colheita na estagio
vindoura,

Festival do Verdo: Chamado de Noite de Verdo, ou a
Longa Noite, é uma data de comemoragio, musica e amor.
Em uma ceriménia que acontece em certos lugares, mogas
solteiras andam pela floresta e sio “cacadas” pelos seus pre-

!

O Unoderdark

Hfrom;eira menos explorada e mais perigosa dos Reinos
nio se encontra nos pontos cardeais.

As terras dos Reinos sdo cheias de acidentes geograficos,
como depressOes, cavernas, tubos de lava, géiseres e fendas
geologicas. A isso somam-se milénios de escavacoes dos andes
¢ de outras racas, resultando em um mundo imenso, confuso e,
em grande parte, inexplorado — o mundo do Underdark. Diz-
se que € possivel andar da Espinha do Mundo até Calimsham,
sem respirar o ar da superficie. Grandes impérios nasceram e
morreram no Underdark sem que os habitantes da superficie
sequer soubessem de sua existéncia.

E o Underdark € habitado por nactes de illithids, aboleths,
kuo-toas, miconides e outras criaturas. A raca mais conhecida
do Underdark € sem diivida a dos drows, que mantém relacoes
com a superficie através de saques ¢ postos avancados. Hi
apenas 500 anos, o Vale das Sombras era um destes postos
avancados, e noticias de saqueadores drows ainda sio COmuns.

A cidade drow mais conhecida € a fabulosa Menzoberranzan,
que reputadamente existe sob a Fronteira Selvagem, mas ainda

| b4 outras: Eryndlyn, que fica sob os Charcos Elevados,

Sshamath, nas Colinas Distantes, e Llurth Dreier no Shaar. A
mais antiga cidade drow, Bhaerynden, foi destruida em uma

1

L e

guerra civil, e a caverna que ela ocupava desabou, formando a
Grande Fenda, que agora € ocupada pelos andes.

Os drows nio s3o os lUnicos a habitar os escuros tineis do
Underdark. Racas e povos ainda desconhecidas, mas mortais,

| aguardam pelos viajantes incautos e pelos aventureiros

desprevenidos.

tendentes através da noite. Geralmente os noivados sio reali-

zados nesta época. E realmente muito raro o tempo estar
ruim nesta noite — caso esteja, esse acontecimento é consi-
derado um mau pressigio, que costumeiramente prevé fome
ou praga.

Festival da Colheita: E o dia que anuncia 2 chegada do
outo1o e, conseqglientemente, da colheita. E uma festa que ge-

ralmente continua até o fim da colheita, garantindo comida

para aqueles que retornam dos campos. Neste dia, os viajantes

se apressam para evitar serem pegos no meio da viagem pela
chuva, lama e neve.

Festival da Lua: Este festival € o Gltimo grande evento do
ano. Ele marca a chegada do inverno, além de ser a data em
que os mortos sio lembrados. Os timulos sio benzidos, o
Ritual da Lembranga é executado e os feitos dos que estio
agora mortos sio contados noite adentro.

A propésito, as guerras acontecem geralmente depois da
colheita, continuando enquanto o clima permitir, A mator par-
te das batalhas escolhe o més de Uktar, e a irbnica praticidade
do Festival da Lua torna-se logo aparente.

23




Encontro dos Escudos: De quatro em quatro anos, um
outro dia é adicionado aos 365 normais — situagio idéntica a

29 de fevereiro do calendirio Gregoriano. Este dia nio per-
tence a més algum, e segue a Noite de Verfo. Conhecido por
Encontro dos Escudos, é um dia de consulta dos nobres ao
povo, uma data para o inicio e a renovagdo de pactos, jura-
mentos ¢ aliangas. E um dia de torneios, justas, testes para
aqueles que querem crescer como guerreiros ou clérigos, e
um dia de entretenimento, especialmente através de teatros e
duclos.

(Marcando 0s Anos

Os anos — invernos — sio chamados por nomes consistentes
em todos os Reinos. Cada povo os numera de maneira dife-
rente. O resultado é uma confusio de numeros que se
sobrepdem, servindo apenas para confundir as pessoas nor-
mais e frustrar os sibios e historiadores. As iniimeras maneiras
de marcar os anos incluem as seguintes:

Camputo dos Vales (CV): O Cémputo dos Vales comegou
no ano em que os humanos receberam a permissio da Corte
Elfica para se assentarem nas regides mais abertas das florestas.
As informagdes nesse texto sio precisas até o final de 1367
CV. Em alguns textos, principalmente aqueles que nio tém
uma ligagio mais direta com a histéria dos Vales, o Cémputo
dos Vales é chamado de Cadmputo dos Homens Livres (CH).

Cémputo de Cormyr (CC): O Coémputo de Cormyr come-
cou no ano da fundagio da Casa Obarskyr, a dinastia que

24

ainda governa essa nagio. As informagdes nesse texto sio pre-
cisas até o final do ano de 1342 CC. O intervalo de 25 anos
entre o Cémputo de Cormyr e o Cémputo dos Vales foi um
dos principais causadores da confusio que existe quanto as
datas antigas. As linhas de tempo e os calendarios antigos fre-
gitentemente usam a sigla CV, mas colocam a fundagio de
Cormyr em 1 CV, em vez de 26 CV. Isso é compreensivel, ja
que os cdmputos foram feitos por dois grupos proximos, e
espalhados por um terceiro grupo, os mercadores de Sembia,
mas esse pequeno problema ainda faz com que sabios e pes-
quisadores déem violentas cabecadas em suas escrivaninhas,
tentando entender as datas.

Cémputo do Norte (CN): Usado na cidade de Waterdeep,
o Cémputo do Norte remete ao dia em que Ahghairon tornou-
se o primeiro Lorde de Waterdeep. As informagdes neste texto
sio precisas até 335 CN. Existe um sistema arcaico, chamado
de Ano de Waterdeep (AW), que data da — suposta — primei-
ra utilizacio de Waterdeep como um posto de comércio.
Ultimamente, este sistema foi sendo abandonado, mas se fosse
urtilizado, o ano seria 2455 AW,

Ano do Dragio (AD): O uso do sistema Ano do Dragiio &
uma forma antiquada de contar o tempo com geragdes de dra-
gbes de 200 anos cada. Existem dez ciclos de 200 anos para
cada cor e, a cada dois milénios, muda-se 0 nome do tipo do
dragio usado. Esse cémputo foi abandonado ha muito tempo,
tanto que nio se sabe se atualmente & 145 ou 147 do Ano do
Dragio Vermelho Adulro.

Calendirio de Mulhorandi (CM): Um dos mais velhos
calendérios em uso nos Reinos, este sistema antigo de contar o
tempo remete 4 fundagio de Skuld, a Cidade das Sombras,
presumivelmente por um deus. Este tomo ¢ preciso até o ano

de 3501 CM.

A Lista dos Anos

A grande variedade de calendarios conflitantes ndo zjuda a
aplacar a dor de cabega dos historiadores e sabios. A maior
parte deles usa como método de registro a Lista dos Anos, um
sistema pelo qual cada ano recebe um nome. Mais recente-
mente, um novo computo surgiu, baseado nos eventos do
Tempo das Perturbagdes, chamado Cémputo Atual (CA).

A Lista dos Anos recebe esta denominagio porque eles de-
rivam de profecias escritas sob este titulo pelo famoso Sibio
Perdido, Augathra o Louco, com algumas adigées do grande
vidente Alaundo — para mais informagdes sobre Alaundo,
veja a segio sobre Forte da Vela no capitulo As Terras Cen-
trais do Ocidente. Essa lista € bastante grande, apenas a parte
mais relevante dela estd aqui.

O Ano do Dragio (1352 CV)
O Ano da Abbboda (1353 CV)
O Ano do Arco (1354 CV)

O Ano da Harpa (1355 CV)

O Ano do Verme (1356 CV)



O Ano do Principe (1357 CV)

O Ano das Sombras (1358 CV)

O Ano da Serpente (1359 CV)

O Ano da Torre (1360 CV)

O Ano das Donzelas (1361 CV)

O Ano do Elmo (1362 CV)

O Ano do Wyvern (1363 CV)

O Ano da Onda (1364 CV)

O Ano da Espada (1365 CV)

O Ano do Cajado (1366 CV)

O Ano do Escudo (1367 CV, o ano que esta por terminar)
O Ano da Bandeira (1368 CV)

O Ano da Manopla (1369 CV)

O Ano da Caneca (1370 CV)

O Ano da Harpa que Nio Foi Tocada (1371 CV)
O Ano da Magia Turbulenta (1372)

O Ano dos Dragdes Ladinos (1373 CV)

O Ano das Tempestades Elétricas (1374 CV)
O Ano da Ascensio dos Elfos (1375 CV)

O Ano da Limina Torta (1376 CV)

O Ano da Assombragido (1377 CV)

O Cémputo Atual (CA)

Numa tentativa de resolver os problemas causados pelo grande
numero de sistemas de numeragio de anos em uso, um novo
tipo de cémputo foi criado, com 2 aprovagio de pessoas como
Khelben Arunsun de Waterdeep e Vangerdahast de Cormyr,
e espalhado pelo mundo pelos Harpistas. Esse computo data
o Tempo das Perturbagées como Ano 0. Atualmente o ano é
9 CA. Os anos antes do Tempo das Perturbages s3o listados
com niimeros negativos — A fundacio da Pedra do Acordo
em 1 CV seria -1358 CA, a criagio de Cormyr seria -1333
CA. Se esse novo computo vai ficar popular nos Reinos ainda
niio se sabe, embora Elmister tenha notado: “E necessario
dar a esse sistema uma ou duas geragfes para que ele se
estabeleca. Pelo menos esperemos que chegue nos dois
digitos.”.

Nesse texto, usaremos o Coémputo dos Vales (CV) para
marcar as datas, e principalmente diminuir o uso de grandes
nimeros negativos para marcar os eventos historicos mais
importantes. Os herdis e aventureiros que pensam no futuro
devem considerar o uso do CA para marcar seus proprios
feitos,

Nomes nos
1IReinos

OS sistemas de nomes variam com intensidade nos Rei-
nes, com muitos costumes locais sende comumente se-
guidos, Os personagens dos jogadores podem ter um ou dois

nomes, apelidos, titulos, sobrenomes ou pseudénimos em suas

carreiras. Geralmente os nomes sio criados das seguintes

maneiras:

Humanos Comuns: Grande parte da humanidade usa
apenas um unico nome, como Doust ou Mourngrym, tendo
um nome secundario apenas em caso de possibilidade de
confusio, sendo que esse segundo nome deriva da profissio
— Doust o Guerreiro —, da localizagio — Doust do Vale
das Sombras — ou da linhagem — particularmente se alguma
figura lendaria pertence a familia, como Doust, neto de
Miniber o Sabio. Adicionalmente, um nome pode ser
colocado gragas a uma caracteristica fisica, como Mecha
Negra ou Cabelo de Fogo, ou por algum evento lendario ‘ou
extraordinario. Existe um grande niimero de Matadores de
Troll nos Reinos, mas isso se deve mais ao grande niimero
desses monstros que a habilidade de seus matadores. Criangas
recebem um apelido que s vezes é mantido, mas
freqiientemente é abandonado quando atingem a maioridade.
O {ilho de Mourngrym e Shaerl é chamado de Scotti, mas
isso pode mudar quando ele atingir a2 maioridade. Um casal
pode adotar um nome em comum, que pode vir do marido,
da esposa ou, ainda, ser completamente diferente.

Nobres Humanos: Individuos nobres e possuidores de ter-
ras costumam manter um sobrenome de familia, derivado do
individue que estabeleceu a riqueza ou a fama dela. Tais no-
mes sio mantidos mesmo que a nobreza tenha perdido seu
pOdCr ou sua fiquﬁzﬂ Novamente, 350 comuns Sobrﬁﬂomcs
que lembram ocasies especiais e lendarias.

Magos Humanos: Os magos nio costumam usar fomes
ou titulos longos, e o consenso geral é de que a fama de um
mago deve precedé-lo, de forma que a simples mengio de
seu nome seja suficiente para ninguém duvidar de sua identi-
ficagdo. Por exemplo, pode até existir um Elminster o
Barbeiro, e talvez um Elminster de Waterdeep, mas quando
uma pessoa menciona o nome Elminster — ou modestamen-
te, Elminster o Sabio, certamente ela se refere ao mago do
Vale das Sombras.

Sacerdotes Humanos: A identificacio da religiio de um
sacerdote pode ser normalmente incluida em um nome, supri-
mindo qualquer apelido ou sobrenome. Amaster, um clérigo
de Tymora, pode ser chamado de Amaster de Tymora sem
nenhum problema. Nos altos circulos eclesiasticos e em negé-
cios envolvendo lideres de templos ou religiBes, o nome
completo é importante, como por exemplo, Asgaroth de Tem-
pos, Patriarca do Portal de Baldur.

Elfos e Meio-Elfos: Esse povo usa sobrenomes que podem
ser transformados em apelidos. Tais nomes de familias sio
importantes, porque elfos de uma mesma casa podem ter dife-
rencas de 1dades que ultrapassam 100 anes. Os mero-elfos
adotam um nome humano ou élfico, dependendo de onde fo-
ram criados, e podem trocé-lo diversas vezes, como os humanos
fazem.

Amndes: Os andes 18m um senso muito forte da tradicio e
dos herdis em suas familias. Eles usam um tinico nome, segui-
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do por uma descrigio de parentesco. Os andes menos impor-
tantes adotam o lugar onde moram como sobrenome, como
Mongor da Casa de Ferro. Os andes com herdis na familia
podem apelar para filho de ou neto de, como Thelar, filho de
Mongoth. Além de duas geracBes, a frase “sangue de” é usa-
da, mas apenas para os maiores lideres anbes, como Nor,
sangue de Ghellin, Rei exilado da Casa de Ferro.

Gnomos: Esses seres pacatos usam nomes e sobrenomes ¢
mantém distantes lagos de familia, de forma que as vezes se
faz necessirio um terceiro nome, o do Iugar onde vivem. Por
exemplo: fora de seu lar, Wysdor Sandminer pode ser conhe-
cido como Wysdor Sandminer, dos Sandminers de Arabel,
para evitar longas discussdes com outros gnomos sobre quem
¢ parente de quem.

Halflings: Os halflings, da mesma maneira que os gnomos,
usam também nomes e sobrenomes, mas ambos podem ser
substituidos por apelidos ganhos por caracteristicas fisicas, atos
extraordinarios ou diminutivos. Adicionalmente, os nomes
originais podem estar perdidos atras de um labirinto de
pseudbnimos e falsos histéricos. Por exemplo: o halfling
Corkitron Allinamuck escolheu ambos os nomes — seus pais
se chamavam Burrows.

Outras Racas: A maior parte das outras ragas prefere ape-
nas um nome ou outra classificacio caso seja necessaric —
um centauro chamado Adolphus pode ser chamado de Adolphus
o Furioso, por exemplo.

Os orcs e goblins usam nomes préprios apenas quando
absolutamente imprescindivel, optando por usar um termo em
sua lingua nativa que significa: Ei, vocé/ Uma pessoa que
conhega bem a linguagem dos ores pode colocar tanto veneno
na entonagio desse termo que a simples mencio dele pode

provocar combates até a morte.

Linguagens
00s Reinos

" " 4 uma mirfade de variedades lingiiisticas nos Reinos:

raciais e expressdes regionais, simbolos profissionais e

idiomas secretos. HA cinco linguagens escritas universais, e
quase tantas linguas diferentes quanto habitantes.

A maior parte das pessoas ao norte do Mar das Estrelas
Cadentes sio semi-alfabetizadas. O fato da lingnagem escrita
nio ser totalmente compreendida nos Reinos deve-se tanto ao
grande niimero de simbolos e runas como a grande populari-
dade dos bardos.

Nas classes superiores e profissionais € comum as pessoas
saberem ler e escrever. Os membros das companhias de
aventureiros sio geralmente instruidos, sendo que a
alfabetizagio é, para essas pessoas, uma habilidade ds vezes
tio importante para a sobrevivéncia como saber nadar ou
desarmar armadilhas. Portio Ocidental, o sul de Sembia, e,
talvez, Colinas Distantes nas Terras Centrais, além de
Waterdeep na Costa da Espada, sdo terras de individuos
predominantemente alfabetizados. Em outros lugares, cada
pessoa deve confiar em sua lingua, como os viajantes
costumam dizer.

Em termos de jogo, o Mestre pode escolher por tornar
automético o entendimento de uma linguagem escrita para
uma pessoa que j4 fala aquele idioma — se vocé conhecer a
Lingua Comum, também podera ler e escrever. Essa &a
maneira mais simples de se resolver o problema, embora nio
seja particularmente precisa. Na verdade, ler e escrever uma
das cinco linguagens deve ser contada como uma habilidade
a parte.

A B € B'E B G OH 1

J] K LMNOTPGQR RS

TTh U V W X Y Z

Thorass O £ ANT H U b KO GE~omor U0

o LS1¥F Yot Ae~2 P b @ BroPQ o mF oS

Dethek

PETLITINNYORLL 7447 ¢D0F TIvYZAY
1 23 4 5 67 8 9 100 50

Chorass o o s B E it e ol (exemplo de nimero ) B

ispmﬂi. /O/JAC%O/J\/\O/\?/L—“L(E“’OPE%DO} _ o

Dethek

T W W Wr &~ °Tew e dmr A




| *Essas criaturas possuem suas proprias linguagens e néo s3o entendidas pelos humanos. Os fogos fatuos oscilam sua luz para comunicarem-se entre si: os
golfinhos usam uma freqliéncia sonora alta demajs para os ouvidos humanos; e as baleias, baixa demais.

*Os gigantes possuem uma lingua comum usada por todos de sua raga, além dos dialetos de cada subtipo. A lingua comum dessa raca e a lingua dos gi gantes
das planicies s30 consideradas duas linguas distintas.

“Os trolls falam em varias linguas a0 mesmo tempo, sta gramiltica consiste em construir frases corrompidas e debochadas, usando palavras emprestadas de
outras linguas. A lingua citada acima refere-se ao dialeto falado na Floresta da Pele de Troll nos Charcos Elevados. Além desses lugares — por exémplo nas
Grandes Terras Cinzentas de Thar —, o ouvinte pode muito bem falar em Midani.

*Subcomum € a lingua comercial de Underdark. Ela difere radicalmente da lingua comum falada na superficie e emprega palavras e sentengas usadas pelas
criaturas das profundezas.

°A lingua de uma determinada raga de licantropos € diferente das demais. Cada uma delas deve ser aprendida separadamente e néo serve para se comunicar
com Outros tipos de licantropos. Resumindo: alguém falando na lingua dos homens-tigres nio poderi se comunicar com um homem-urso.
| Duas Notas Finais: Os druidas e os ladrdes possuem uma linguagem propria que s6 & ensinada aos membros das suas comunidades. Os tinicos Pjs PdMs
| que podem aprender essas linguas sio aqueles pertencentes a essas classes, respectivamente — similar a0 uso do Ruathlek pelos ilusionistas.
| Finalmente, algumas pessoas possuem a habilidade de se comunicar com animais e/ou plantas e algumas magias também possibilitam essa comunicagio.
Isso ndo quer dizer que a criatura tenha inteligéncia, nem tampouco uma lingua prépria, mas, sim, que a pessoa & capaz de estabelecer um profundo elo
empético. Esse tipo de comunicagdo nio pode ser adquirido como uma lingua injcial.

Cinguas dos 1Reinos

f_inguqs Beholder Gigante® Minotauro Sprite
Escritas Bugbear Gnoll Morkoth Subcomum?®
Comum Bullywug Gnoma Mulhorandi (Comum de Underdark)
Dethak Cacador Invisivel Goblin (Impérios Antigos) Tasloi
Espruar Centauro Golfinho® Nexalan (Maztica) Thri-Kreen
Ruathlek Comum Halifling Ninfa Tritag
Thorass Dragio-Tartaruga Harpia Nixie Troglodita

3 I?ﬁade Homem-Lagarto Ogro Troll
%:::iggasdﬁ Elfica Jermlaine Ogro Mago (Troll das Planicies)*

Elfica, Drow Ki-Rin Orec Umber Hulk

Arakocra _ (Lingua Silenciosa) Koalinth Otyngh/Neo-Otyugh Unicornio
Aguia Giganle Elfica, do Mar Kobold Pegaso Untheric
Alto Shou (Karatur) Ente Korred Pixie (Impérios. Antigos)
Alzhedo Esfinge Kuo-Toa Remorhaz Urd

(Calimsham Anfo) Firenewt Lammasu Sahuagin Urse-Coruja
Asquerosa Fogo Fitue® Licantropos, Dialeto dos® Sitira Wemic
Auld Wyrmish! Giérgula Locathah Sereia Yuan-Ti
Baleia® Génios, Dialeto dos Midani (Zakhara). Silfa
Notas

!Auld Wyrmish € a lingua ancestral de todos os dialetos dos dragdes e ¢ usada quando acontecem encontros entre espécies diferentes. Isso porque, cada uma
das especies dessas criaturas possui sua prépria linguagem — que pode ser considerada como um idioma 4 parte — derivada do Auld Wyrmish. Nao-dragdes,
no entanto, comunicam-se bem sabendo apenas o Auld Wyrmish.

Lingua Comum: Quase todas as criaturas inteligentes que
alguém encontrar podem entender e falar a Lingua Comum
— o idioma usado pelos humanos no comércio, falado com
poucas variages atraves dos Reinos. De regido para regido
dos Reinos, o comum pode ter sotaques diferentes e pequenas
variagdes no vocabulirio, devido a influéncia de outros
idiomas locais, humanos e semi-humanos. Um nativo de Thay
vai poder se comunicar com um nativo do Portal de Baldur,
cada um percebendo o ridiculo sotaque do outro. De maneira
similar, os dialetos das criaturas nic-humanas pertencem a
mesma #rvore lingiiistica, de forma que elfos provenientes
de Evermeet, Evereska e da Corte Elfica podem se
compreender sem muitos problemas, excetuando-se os
causados pelos dialetos e sotaques. Para os humanos, a lingua
comum dos elfos é conhecida simplesmente como lingua
élfica, ja 0 idioma comum dos andes é conhecido simplesmente

como Hﬂgua ana.

A linguagem comum escrita, apresentada neste texto, como
o portugués, é uma expressio descendente do Thorass, a lin-
guagem de comércio original. A maior parte dos individuos
utiliza runas para o trifego de informagées.

yrass, também chamado de Antigo Comum: Thorass

¢ a antiga lingnagem escrita e falada universalmente nos Reinos.
Ela ainda é encontrada em tumbas, passagens subterrineas,
habitagtes antigas, além de ser usada pelos escribas das cortes
nobres do sul. Essa é a origem atual da lingua comum. Como
era usada principalmente para documentos e registros de
negoctos, bem como por historiadores, esse tipo de escrita
nio atingiu o uso comum. Uma inscrigio em Thorass é
traduzida diretamente para o comum, caractere por caractere,
embora geralmente use um vocabulario floreado que njo é
mais usual.

Espruar: Este & o alfabeto que os elfos da lua utilizam para
escrever memnsagens, seja em comum, ou em suas linguas
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nativas. O Espruar é uma escrita imponente e, geralmente,
cobre jéias e monumentos com formas estilizadas. Raramente
¢ escrito em papel. Quando ha necessidade de um registro
permanente, os caracteres Espruar sfio gravados no metal, da
mesma forma que os andes costumam fazer com suas runas.
As historias élficas sfo raras, ja que a maior parte dos elfos
que participaram dos eventos historicos ainda vivem.

Runas Dethek: Os andes deixaram poucos registros. E
incomum, mas, as vezes, eles escrevem em folhas de metal e
as amarram em forma de livros. Também gravam suas runas
em cavernas, construgdes e tabuletas.

A tipica tabuleta tem forma achatada, losangular e é execu-
tada em granito ou outra pedra bem resistente. O texto é
contornado por um anel ou espiral, e no centro normalmente
contém uma figura. Algumas tabuletas possuem figuras em
relevo, que podem ser usadas como selos ou carimbos para
marcar terrenos umidos de uma trilha temporaria.

Para um anfo, todas as tabuletas trazem algum tipo de men-
sagem. A maior parte delas & escrita em Dethek, que pode ser
traduzido imediatamente para o comum ou para o ando. As
runas desta linguagem sio simples, e normalmente usam li-
nhas retas para facilitar o trabalho de grava-las na pedra. Nio
existe pontuagfio em Dethek. As sentencas sio separadas por
tracos, as palavras por espacos e as letras maitsculas recebem
um trago sobre elas. Niimeros dentro de quadrados sio datas,
com o dia precedendo o ano, por convengdo. Ndo hd ideograma
para designar pessoas — clds ou tribos — nem ragas. Se as
runas estdo pintadas, os nomes de pessoas e lugares sdo nor-
malmente escritos em vermelho.

Ruathlek: A lingua secreta, ou a escrita de magia dos
ilusionistas, & raramente encontrada nos Reinos. Os
ilusionistas sio bastante raros no Norte, embora saiba-se que
Waterdeep tenha pelo menos uma biblioteca com livros nessa
linguagem de magia. E possivel que tal escrita derive de runas
magicas. Os ilusionistas tém acesso a essa linguagem ao
escolherem a sua classe. Ela pode ser aprendida por outras
pessoas, mas sabé-la ndo confere a capacidade de langar
magias,

(Moedas 00s Reinos

O escambo e as moedas de todos os tipos $40 cOMUNS nos
Reinos. O sistema a seguir ¢ o utilizado na nacido de
Cormyr ¢ € similar ao de muitas outras nacdes organizadas.

A form.a favorita dC moeda €1m Cormyr Séo a5 Cllﬂhagﬁﬂs
reais da Corte, estampadas com um dragio em uma face e
uma data do tesouro na outra — a penalidade para
falsificadores em Cormyr, e em muitas outras nagdes
similares, é a morte.

Nio ha papel-moeda, a nio ser pelas Letras de Cimbio,
que sio conhecidas por notas de sangue, porque precisam ser
assinadas com sangue pelas partes contratantes e levadas para

que um lorde local afixe o selo real.

As moedas atraves dos reinos tem os seguintes valores:

100 pegas de cobre
10 pegas de prata
2 pegas de electrum

100 pe

I

]

1 pega de ouro
1,5 pega de platina
Em Cormyr, a terminologia das moedas é a que se segue:

I

pc = pegas de cobre = polegares de cobre
pp = pegas de prata = falcdes de prata

pe = pecas de electrum = olhos azuis

po = pecas de ouro = ledes de ouro

ppl = pegas de platina = coroas

Em Amn, uma grande nagfio de comeércio.na Costa da Es-
pada, os nomes sio:

pc = pegas de cobre = fandars

pp = pegas de prata = tarans

pe = pecas de electrum = centauros ou décimos

po = pecas de'ouro = dantars

ppl = pecgas de platina = roldées ou pérolas

Em Calimport, a maior cidade de Calimsham, as moedas séo:
pc = pegas de cobre = unarcos

pp = pegas de prata = decarcos

pe = pecas de €lectrum = centarcos

po = pecas de ouro = bicentas

ppl = pecas de platina = kilarcos

E em Waterdeep, Cidade dos Esplendores, as moedas sio:

pc = pecas de cobre = bicos de prata

PP = pecas de prata = pedagos

pe = pecas de electrum = luas

po = pecas de ouro = dragdes

ppl = pecas de platina = sdis

Além disso, em Waterdeep, existem dois tipos de moedas
que ndo sio encontradas em nenhum outro lugar: o toal e as
luas da praia. O toal é uma moeda quadrada e achatada, com
um buraco no meio. Ela vale duas pegas de ouro dentro da
cidade de Waterdeep e, nada, fora dela. A lua da praia vale 50
po e é feita de uma liga de platina e electrum, na forma de uma
lua, com um buraco no meio.

Sembia tem uma cunhagem similar, mas suas moedas sio
diferenciadas pela forma. As moedas de ouro tém cinco lados,
as de prata sio triangulares, as de ferro — que substituem as
de cobre — sdo quadradas, e as de electrum sdo losangulares.
Sembia nfo fabrica pecas de platina, usando barras de comér-
cio feitas de cobre ou prata, no valor de 5, 10, 25 e 50 po.

Para a maior parte dos aventureiros, o nome da moeda nio
importa e a face estampada nela é apenas casual em relagio a
sua verdadeira importancia, que € a fortuna imediata.

Cidades-estados geralmente cunham suas préprias moedas
de prata, ouro e cobre. As moedas de electrum e de platina sio
mais raras e cunhadas apenas por estados mais poderosos,



como Cormyr, Waterdeep e Amn. Estados menores, como a
fracionada regido de Damara, usam moedas emprestadas de
outras na¢des ou resgatadas de antigos tesouros.

Os mercadores dos Reinos usam barras de comércio, feitas
de prata ou — nas caravanas mais ricas — electrum. As barras
de comércio sio geralmente lingotes de metal com denomina-
¢bes de 10, 25 ou 50 po. Elas sio estampadas com a marca de
trilha da companhia de comércio que as usa. Elas podem ser
até de 500 e 1000 po, particularmente no Sul. As barras de
comércio sio tratadas como uma grande quantia de moedas do
mesmo valor e avaliadas pelo peso.

Durante as aventuras, os herdis vio encontrar tesouros de
todos os tipos. Nio importa de onde a moeda veio original-
mente, mas apenas o seu peso e valor no mercado moderno.

F—lbreviag:ées
oas Descrlgées
Oe Personagens

s secdes a seguir mencionam um grande niimero de in-
dividuos de poder, tanto em termos de governo local,
como de habilidade individual. As abreviagdes a seguir se pro-
poem a dar uma idéia do que significa por exemplo encontrar
com Thuggor o Rancid (V am G10).
Em primeiro lugar ¢ indicada a tendéncia do personagem.
Sdo as que se seguem:

Tendéncia
Justo
Ordeiro
Vil
Bondoso
Neutro
Egoista
Honrado
Inconstante
Cruel

Abreviagdo

Q=IO mZ®wW<O =

A seguir vém as abreviagoes de raga essexo. Os codigos sio:

Abreviacdo Raca

h humano

a anio

( elfo

me meio-elfo

half halfling

g gnomo

gob goblindide (orcs,
meio-ores, efc.)

m masculino

f feminino.

Nomes das ragas dos goblins e outros humandides e nio-
humanéides (monstros) também sio usados sem abreviagio,
para maior clareza.

Finalmente, classe (se aplicivel) e nivel sio descritos. Per-
sonagens com mais de uma classe sio destacados com um
traco entre ambas as classes. Monstros recebem apenas seus
dados de vida.

Abreviacio Classe
G Guerreiro/Homem
de Armas

P Paladino
R Ranger
A Arcano
AT Arcano (Tlusionista)
AT Arcano (Transmutador)
AN Arcano (Necromantico)
A Ab Arcano (Abjurante)
AC Arcano (Conjurador)
AAd Arcano (Adivinho)
AF Arcano (Feiticeiro)
AE Arcano (Evocador)
S Sacerdote

. S Es Sacerdote (Especialista)
D Druida
L Ladrio
B Bardo

Assim, Thuggor é um ando vil, guerreiro de 10° nivel. Qutras
informagdes, como Forga excepcional e itens magicos, podem
ser descritas também, mas essas abreviagSes devem ajudar o
Mestre se um jogador, de repente, perde a cabega e insulta
Lady Alustriel da Lua Prateada (H hf A24).
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Os Vales e
a Corte Clfica

N~y ‘? o coragio das Terras Centrais ficam as comunidades rurais conhecidas como

SlaPAN Terras dos Vales. Essas pequenas comunidades agricolas sdo o lar de muitos
aventureiros aposentados e de novos herdis e heroinas. Ensinando o auto-
i respeito ¢ a liberdade, as comunidades dos Vales cultivam uma nagio corajosa,

B S forte e independente, virtudes uteis na luta contra o mal.

As Terras dos Vales sio demarcadas, também, pela floresta que circundam. Essa floresta ¢ o
maior fragmento do que antes era uma enorme selva conhecida como Cormanthor, que abrangia
a 4rea que ia do Mar da Lua até a atual Floresta do Rei, em Cormyr. Essa grande regifio verde
também ¢& conhecida como Corte Elfica, Falar de um reino ¢ falar de outro, pois o destino dos
Homens dos Vales e dos lordes élficos estdo interligados.

As Cerras 0os Vales

H regidio conhecida como Terras dos Vales compreende todas as dreas proximas as bordas
das florestas habitadas por humanos ¢ que estio ao norte de Sembia e Cormyr e ao sul do
Rio Tesh e da cidade de Voonlar. Essa regido, basicamente agricola, inclui uma grande varieda-
de de povos que partilham dos mesmos ideais. Além disso, as Terras dos Vales sio o lar de
grupos e individuos poderosos que defendem a liberdade de manter suas préprias crengas.

Os Vales atuais sio: o Vale do Arco, Vale das Batalhas, Vale da Adaga, Vale Profundo, Vale
da Pena, Vale do Rastelo, Vale Alto, Vale da Névoa, Vale da Cicatriz, Vale das Sombras e Vale
da Borla. H4 ainda um sem-ntimero de outros vales perdidos, destruidos e esquecidos pela histo-
ria da Terra dos Vales, mas os oficiais sio apenas os citados acima. Também nio devem ser
confundidos com outros vales distantes da Corte Elfica, como o Grande Vale, no Oriente Distan-
te, ou o Vale do Vento Gelado, préximo 2 Espinha do Mundo.
historia
A fundagio das Terras dos Vales precede a formagio dos Vales atuais em centenas de anos, e o
sistema de contagem dos anos conhecido como Cémputo dos Vales é, na verdade, uma comemo-
ragio 4 época em que os humanos obtiveram permissio para se fixarem nas terras a0 norte e a0
oeste do Mar Interno. Os Vales atuais sio relativamente recentes, pois os originais foram abando-
nados, destruidos ou tomados ao longo dos tempos.

Nesses dias, quando Suzail e Chondathan — agora chamada Saerloon — eram apenas um
posto de comércio maritimo, os elfos que governavam essa regido receberam um pedido por
parte de colonizadores e fazendeiros que vieram do Leste, refugiados das distantes terras de
Impiltur e Damara. Eles pediam permissio para plantar e fixarem-se nas terras proximas a flores-
ta de Cormanthor, especialmente, os ricos vales s margens dos rios Arkhen e Ashaba. Esses
forasteiros nio tinham desejo algum de desmatar a floresta habitada, mas, sim, de se estabelece-
rem nas suas férteis bordas, ao contririo de outras civilizagSes — como Sembia por exemplo —,
com a permissio do povo nativo.

Os lordes da Corte Elfica atenderam ao pedido, em troca do compromisso dos novos habitan-
tes dos Vales de sempre ajudarem os elfos na defesa contra agressores de fora, fossem monstros
— orcs e goblins do reino de Thar — fossem humanos — as forgas em ascensio de Cormyr ¢
Sembia. Em comemoracio ao pacto, humanos e elfos ergueram a Pedra do Acordo, que pode ser
vista onde a Estrada do Mar da Lua encontra a Estrada Rauthauvyr, que vai de Essembra até
Colinas Distantes. O Cémputo dos Vales & contado a partir da data da fundagio dessa pedra.

De acordo com o pacto, os habitantes dos Vales sé poderiam fixar-se em regiGes sem florestas
e no habitadas por elfos. A medida que as florestas dos elfos calam pela agdo dos machados de
invasores e migrantes, os antigos Vales foram dando lugar a outros mais recentes. Tanto povos
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bons quanto maus ergueram pequenos reinos nas Terras dos
Vales, mas caso qualquer um deles violasse o pacto, seria
enfrentado por todos os outros Vales.

Cada Vale ¢ um aglomerado de fazendas e campos, com
poucas vilas e geralmente um centro comercial e politico. A
maioria desses centros recebe o mesmo nome do Vale onde
esta localizado, aumentando ainda mais a confusio sobre qual
é o reino ou a cidade. Os Vales nio sio cidades-estados, haja
vista o niimero de habitantes em suas cidades, além de nio
possuirem as muralhas defensivas tio comuns nas Terras Cen-
trais. Também ndo sio nagdes como Cormyr ou Sembia. Eles
sio algo que esta no meio-termo.

Nao ha muita variagio entre leis, costumes e organizagio
militar de um Vale para o outro. Muitos se utilizam da ajuda
de herdis carismdticos e de grupos de aventureiros em épocas
de necessidade, e um grande nimero desses individuos usa a
regifio como base para as suas atividades. Essa atragio de
aventureiros é ainda maior devido ab grande niimero de ruinas
elficas e pré-élficas existente na area e, também, por causa da
mudanca da Corte Elfica para Evermeet, deixando as florestas
livres para a exploracio e especulagio.

A historia dos Vales é repleta de combates e ataques. No
Ano do Verme (1356 CV), o Vale da Cicatriz, sob o comando
de Lashan Aumersair, liderou uma série de ataques,
conquistando algumas areas vizinhas. Em resposta, os demais
Vales, em unio com Sembia, Cormyr e Forte Zhentil,
esmagaram os invasores e ocuparam o Vale da Cicatriz.

Durante o Tempo das Perturbagdes (1358 CV/0 CA), o Vale
das Sombras foi atacado por Forte Zhentil. Mais recentemente,
os Vales uniram forcas em um grande exército sob o comando
do Rei Azoun IV, de Cormyr, para rechagar os invasores de

Tuigan (1360 CV).

A (Mentalidade das
Cerras 0os Vales

Os nativos dos Vales vivem em comunidades fronteiricas a
reinos civilizados e s vezes sdo alvo de grupos errantes de
goblins, de revoadas de drages e de depredacio de outros
monstros. Como resultado, eles tendem a valorizar o heroismo,
a autoconfianga e um forte senso de comunidade, quase de
clas. Eles acham que devem proteger a si mesmos e a seus
lares. Em primeiro lugar vem a comunidade, em seguida os
Vales e, depois, o resto do mundo.

Para um forasteiro, os habitantes dos Vales parecem calados,
desconfiados e recatados. De fato, até que um visitante seja
idenuificado come amigo ou inimigo, ou tenha o respeito de
alguém confiivel, a maioria se aterd 20 minimo necessario.
Eles sdo educados, mas observadores e reservados, pois, ja
tendo passado por algumas experiéncias desagradaveis com
licantropos ¢ necromantes, um pouco de precaugio nunca é
demais.

Se uma pessoa ¢ aceita, os habitantes do Vale sio muito
sinceros e atenciosos, e esperam o mesmo de seus convida-
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dos. Quando ela ¢ aceita como parte da comunidade, deve
ajudar a defendé-la. Isso se aplica particularmente a aventu-
reiros que de repente se considerem os lordes do local.

Os Homens dos Vales acreditam que nobres sejam como
coisas do dia-a-dia: estrelas, monstros e colheitas — vocé tem
que aprender a lidar com elas. Como regra, eles querem seus
governos bem distantes do seu cotidiano. O lorde local € o
responsével por fazer as coisas que nio podem ser feitas indi-
vidualmente, como organizar um exército ou ver se 0s moinhos
estdo cobrando um prego justo. Além disso, o lorde deve man-
ter-se longe de problemas. Taxas maiores que 1 pp por 20
ganhas ou um alqueire de colheita para cada dez colhidos sio
consideradas excessivas.

Em relacfio ao resto do mundo, os Homens dos Vales sdo
economicamente isolados. Os bardos sio responsaveis por no-
ticias e rumores do mundo de fora, e sio bem-vindas, embora,
na visio dos nativos, quanto mais distante mais o mundo pare-
ce perigoso. Os sembianos sio mercadores astutos que sempre
olham para os proprios bolsos. Os cormyrianos sio um povo
economicamente forte, mas a recente aquisi¢io de Tilverton
leva a refletir quanto ao verdadeiro propdsito das investidas
dos exéreitos de Azoun. O Mar da Lua, liderado pelo Forte
Zhentil, é um exemplo de perda de tempo — o seu povo ndo &
confivel e 56 é digno de desprezo. Vastido, além da Orla do
Draglio, sio comunidades rurais cujos antepassados tém liga-
¢Bes com os dos Homens dos Vales, mas caso sejam perigosos,
seu povo deve ser vigiado.

O Conselho dos Vales

Cada Vale é independente, porém, todos os anos no meio do
inverno, os seus lideres se relinem em uma cidade diferente
para formar um conselho. O Conselho dos Vales, fundado nos
tempos do Rei Aencar, o Rei de Manto, ndo ¢ mais poderoso
que a forga de seus membros participantes, que entretanto
mantém essa tradicio e tem realizado o encontro nos Gltimos
séculos. Na maijoria das vezes, esse conselho é formado por
homens de opinio forte, auténomos e filésofos que preferem
morrer a ver um Homem dos Vales ameagade.

O que segue é uma lista dos lideres ou representantes dos
Vales. Independentemente de quantos sejam e da influéncia
que exercam, cada localidade tem direito a um s6 voto.

Nio ha dois Vales com a mesma forma de governo nem
tampouco com os mesmos titulos para os seus governantes.
Alguns apenas enviam um representante do povo. Outros pos-
suem um lider militar ou hereditirio. H4 aqueles que passam o
governo do seu reino a um bravo aventureiro e por ultimo
sobram os cidaddos que escondem a identidade de seus lideres
atrs de um titulo, 3 maneira das civilizagdes mais avangadas,
como Amn,

Os Vales aparecem em ordem alfabética para evitar qual-
quer comentario quanto a importincia, grandeza ou extensio
de um em relagio a outro.

= O Vale da Adaga manda uma delegagio diferente a cada

ano, ¢ o representante é chamado de cbnsul, que pode

ser um homem, uma mulher, um elfo — embora um
halfling j4 tenha ocupado esse cargo.

s O Vale Alto envia o seu oficial mais graduado, Irreph
Mulmarr,

¢ O Vale do Arco é representado por um dos Trés Espadas.

s O Vale das Batalhas é representado pelo Conselheiro de
Guerra Chanceler Ilmeth.

s O Vale da Borla é representado por Elizzaria, o Grande
Mairshar dos Vales, chefe dos oficiais montados.

s O Vale da Cicatriz tem uma representante que nio vota,
Myriam Beechwood. Essa regido foi ocupada pelas for-
cas de outros Vales recentemente e, sé agora, estd
comecando a ser tratada como membro provisorio do
conselho.

e O Vale da Névoa é representado pelo Alto Conselheiro
Haresk Malorn ou por um de seus subordinados, que
também seja conselheiro.

+ O Vale da Pena envia um cidadio eleito democraticamen-
te. O representante Kirshoff esta atualmente no seu
segundo mandato — com duragio de sete anos cada.

s O Vale Profundo mandou Theremen Ulath, Lorde de Lua
Alta.

« O Vale do Rastelo envia uma delegagdo de Sete Burgue-
ses, liderados por Reindorf Barba de Areia.

¢ O Vale das Sombras é representado por Mourngryn, Lorde
do Vale, ou, na sua auséncia, por Shaerl Manto de Romd,
sua CSPDSa‘ )

s O Vale do Tesh foi destruido ha uns cinqiienta invernos,
mas ainda é considerado um membro do Coenselho dos
Vales, onde uma cadeira é reservada em cada encontro
para o Veterano Jaothe Hulnhurn — desaparecido ¢
provavelmente morto. A idéia de que um Vale morto
conta como membro incomoda os representantes do Vale
da Cicatriz.

\Vale da Adaga

O Vale da Adaga estd situado as margens
de um rio cercado de montanhas a oeste
¢ colinas rochosas a leste. E uma co-
munidade que sobrevive da caga e da
agricultura. Eles j4 tiraram vantagem des-
sa independéncia em tempos passados.
O Vale da Adaga manteve-se como
um Vale mesmo depois de vérias invasdes e saques. As comu-
nidades atuais vivem atras de paligadas e viajantes de qualquer

espécie nio sio bem-vindos. Mesmo as mais infimas demons-
tracdes de hospitalidade, como oferecer o celeiro para um
viajante pernoitar, foram esquecidas nessas terras.

Esse nem sempre foi o costume. Nos anos que sucederam a
sua formacio, o local era conhecido como Vale Feliz e adqui-
riu uma fama de excelente anfitrido. Mas uma trigica infestagdo
de vampiros destruiu a confianga nos forasteiros, ¢ o povo
passou a agir com cautela. Tais desastres e traigdes transfor-
maram o Vale Feliz no Vale da Adaga.



O povo dessa comunidade aprendeu uma dura ligio. Eles
se viram cercados de problemas quando o Vale do Tesh foi
derrotado e tomado pelas forcas de Forte Zhentil sob o contro-
le da Rede Negra, conhecida como os Zhentarim. Um grande
mamero de refugiados surgiu no Vale, tornando-se parte do
povo. Entre eles estavam varios espides Zhentarim. Esses agen-

tes espalharam elementos indesejaveis por toda parte, atacando
os pontos fracos da familia Morn, os herdeiros naturais do
Vale. A familia Morn foi escorracada e um ditador populista
chamado Malyk 14 se instalou. S6 mais tarde o povo descobriu
que Malyk nada mais era do que um agente Zhentarim.

Através desse ditador, os Zhentarim controlaram o Vale da
Adaga com mios de ferro e com o auxilio de magos munidos
de Bolas de Fogo. O povo fot derrotado, tornando-se submis-
50 aos agentes de Malyk e as tribos de nio-humanos errantes
que foram para a regifo. Hordas de ores chegaram ao Vale, a
pedido dos Zhentarim, com o objetivo de destruir e roubar.
Nessa época, os habitantes dos outros Vales comecaram a re-
cuar atras de seus fortes. E, incapacitados de ajudar, foram
igualmente pressionados pelo Forte Zhentil.

Foi quando o dltimo herdeiro dos Morn, Randal Morn,
retornou ao Vale da Adaga. Trazendo consigo um pequenc
grupo de herbis e revolucionarios, Randal atacou as forgas do
Forte Zhentil, matando Malyk e libertando o povo (1353 CV).
Essa liberdade, no entanto, pareceu ter soado como uma or-
dem de ataque ao0s inimigos que continuaram investindo contra
essas terras. Ndo é a toa que o povo do Vale é desconfiado,
mal-humorado e pouco amistoso. Alguns foram servir ao For-
te Zhentil, logo ndo hi confianca nem mesmo entre familias.

Randal continuou a sua guerra contra os invasores, operan-
do uma base mével para proteger a si mesmo e aos seus aliados
contra as forgas de Zhentil. Ele é o Gltimo de sua linhagem,
com excegdo de sua irmd, que foi para o sul e se casou com
um membro da nobre familia Cormaeril, de Cormyr. Caso
algo acontega a Randal Morn, a familia cormyriana poder4
reclamar as terras do Vale da Adaga.

Os Morn governavam do Castelo, localizado na regido mais
20 sul das Colinas da Adaga, com uma ampla vista do Vale.

Esse castelo foi tomado e destruido pelos seguidores de Randal

Morn, quando ele matou Malyk. Hoje, Morn se mantém em
um lugar desolado e assombrado, um simbolo de esperangas e
oportunidades perdidas.

A maior area urbana do Vale da Adaga ¢ o posto mercante
da cidade de Cataratas da Adaga. L4, mantimentos e outros
bens, vindos do Vale do Tesh, sio negociados com os andes
da mina de Tethyamar. Com o triunfo de Malyk e do Forte
Zhentil, a comunidade tornou-se um ponto de partida para as
caravanas Zhentarim. Agora que Randal Morn “limpa” a re-
gido periodicamente, as Cataratas da Adaga tornaram-se uma
localidade aberta, onde forcas do bem e do mal encontram-se
regularmente em conflitos periddicos. O lorde local é uma
marionete a servigo do Forte Zhentil. As Cataratas da Adaga
sdo palco de batalhas e intrigas. A maioria dos templos e san-
tuarios da regido foi destruido.

Dois 3hents de Valor

Muita confusdo existe nos Reinos entre o Forte Zhentil e a
sociedade conhecida como Rede Negra ou Zhentarim.
As duas sdo muito proximas, tdo proximas, que s vezes se
confundem. Em geral, ambas sdo sinénimos de problema.

O Forte Zhentil ¢ uma comunidade independente na costa
oeste do Mar da Lua. E uma das mais perversas cidades dos
Reinos, uma mécula no Norte e o parafso para grupos malig-
nos, manipuladores, religides negras e prdticas despreziveis.
Os seus governantes almejam o dominio das terras ao seu re-
dor, incluindo as Montanhas da Espinha do Dragdo, Yulash,
Voonlar e os Vales vizinhos. Zenthil e seus exércitos - conhe-
cidos como Zhentilar, para causar ainda mais confusio — des-
truiram o Vale do Tesh e chegaram perto de acabar com o
Vale da Adaga, além de ter governado o Vale das Sombras
por um bom tempo através de um agente.

Os Zhentarim sdo uma organizagio de sacerdotes, arcanos e
criaturas nio-humanas malignas que tentam controlar todo o
comeércio e o poder ao longo da Costa da Espada — isso quer
dizer o Portal de Baldur e Waterdeep — e o0 Mar da Lua, inclu-
indo as terras de Cormyr e Anauroch. O seu alvo no Mar da
Lua € o mesmo do Forte Zhentil, e as duas facgbes trabalham
como “unha e carne”, as vezes partilhando da mesma organi-
zagao. Os Zhentarim causam um pouco mais de efeito que os
parceiros, tendo agentes espalhados por todo o Norte.

Além disso, eles nfo se limitam ao Forte, mantendo alguns
outros postos fortificados. A sua lideranga foi dividindo-se com
0 passar dos anos. Essa organizacio nio s6 domina o Forte
Zhentil, como também controla a Cidadela do Corvo e a Forta-
leza Negra, dois importantes complexos urbanos.

Para o5 povos dos Vales, Zhentarim e Cidaddos de Zhentil
$30 a mesma coisa, mas na verdade nem todo o Cidadio de
Zhentil € membro da Rede Negra, nem todo agente Zhentarim
€ do Forte Zhentil. Logo, aventureiros devem tomar cuidado
em quem confiar.

Ao norte das cataratas, ainda resiste um dos tiltimos postos
genuinamente zhentilianos no Vale, a Torre Flamejante.
Construida por um grupo de irmios gigantes do fogo, a
enorme torre dominou a drea por varios anos. Mais importante
que isso € o fato de ter estado s sombras do Templo no Céu,
uma cidadela flutuante que era ligada a torre. O culto pagio
devotado a um beholder que vivia na torre espalhou-se por
toda a regido nos anos que seguiram a queda de Vale do
Tesh. O beholder e os gigantes foram rapidamente auxiliados
pelos Zhentarim.

Mais tarde, os Cavaleiros de Myth Drannor e uma
companhia de aventureiros instalada no Vale das Sombras
destruiram a torre e mataram o beholder, colocando abaixo o
Templo no Céu. Desde essa época o templo foi recuperado e
restabelecido por agentes Zhentarim. Um novo beholder
ocupou a torre, mas o seu culto impressiona apenas pequenos
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O Exército 8o Vale do Arco

Vale do Arco é um governo militar dirigido por trés ofi-
"_J ciais conhecidos como Espadas: o Espada Negra, o Espa-
da Vermelha e o Espada Azul. Os Espadas ndo possuem ne-
nhum ontro titulo. Medidas magicas — flusdes e braceletes de
confundir detecges — sdo usadas para manté-los em segredo.
Esses lideres exercem suas funcBes secretamente e se comuni-
cam através de oficiais do exército do Vale do Arco. Um dos
membros dos Espadas faz parte do Conselho dos Vales e caso
um deles morra, outro oficial do exército é designado para as-
sumir seu lugar. -

O Exército do Vale do Arco consiste em dez unidades mon-
tadas com sessenta soldados em cada unidade, perfazendo um
total de 600 homens montados. Essas forcas vestem cotas de
malha e armam-se com espadas, langas e arcos compostos.
Cada unidade tem um lider, que é um homem de armas de 5°
nivel ou maior. Trés dessas unidades, além do Espada, ficam
em uma fortificacio chamada Posto das Espadas, localizado na
parte superior da Ponte do Arco.

Os comerciantes do Vale do Arco usavam as suas riquezas

para manter em siléncio tropas de mercenarios e utilizadores -

de magia, com o intuito de protegerem-se a si mesmos € a seus
bens. Os Espadas permitiam isso, desde que nfio os impedisse
de formar uma forca para proteger os cidaddos em épocas de
necessidade. ,

A verdadeira identidade dos Espadas, como ja foi dito, &
desconhecida do povo, e eles podem ser lider de uma unidade
ou ocupar qualquer outra posi¢io no Vale. Quaisquer
comentarios no sentido de localizar tais homens sio considerados
suspeitos.

goblins. As ruinas da Torre Flamejante permanecem nas maos
do Forte Zhentil.

O Vale da Adaga envia um representante diferente a cada
ano a0 Conselho dos Vales, que ¢ escolhido pelos humanos
em suas comunidades protegidas. Esses lideres s3o pouco amus-
tosos, como seu povo: orgulhosos demais para pedir ajuda,
desconfiados demais para confiar em alguém. De certa forma,
Iimeth, do Vale das Batalhas, costuma afirmar que o Vale da
Adaga apenas envia representantes ao conselho para ter certe-
za de que os outros Vales nfo estfio tramando contra eles.
Comentérios como esse apenas fazem lembrar que os outros
Vales nfo “ajudaram muito” os Zhentarim e as investidas orcs.

Vale Alto

/A comunidade do Vale Alto reside as
- sombras dos Picos do Trovio ao norte,
2 ceste de Sembia e a0 sul das Terras
dos Vales. Essa comunidade controla
uma passagem natural entre o Rochedo
do Nariz Adunco, ac sul, e os Picos do
Trovio, ao norte, que margeia o Panta-
no Vasto e faz divisa com Cormyr, préximos is Aguas do
Wyvern. Apesar dessa passagem ser bastante usada, alguns

viajantes utilizam a Estrada do Leste que corta o Vale Profun-
do, ou o Caminho do Manticore através de Daerlun. O Vale

Alto é uma regiio de fazendas que criam ovelhas e culuvam
batatas, feno e cereass.

Seu governo é composto de seis conselheiros, sendo que
um ¢ eleito pelo povo e cumpre mandato de.seis anos. Os
conselheiros escolhem um oficial-maior, atualmente Irreph
Mulmarr, que age como lider e membro do Conselho dos Va-
les. Esse oficial tem em seu comando seis oficiais-menores
que sio responsiveis pelo exército e controlam e treinam a
milicia.

QO Vale Alto mantém uma milicia de cingiienta guerreiros
armados com espadas e langas, mas em tempos de crise 0s
homens do povoado se juntam a ela. Além disso, o Vale Alto
& o lar da Companhia de Arqueiros Pégaso, um grupo de ca-
valeiros formado por 75 mercenarios montados. Irreph também
conta com os Assistentes Alados, vinte arqueiros montados
em cavalos alados.

Irreph Mulmarr, o oficial-maior, é um ranger de 12° nivel
& seus oficiais em comando da milicia, assim como os arquel-
ros, sio guerreiros de 7°-10° nivel. © comandante dos
Assistentes Alados é um paladino de 6° nivel chamado Sothinar.

O Vale Alto niio possui templos, mas € repleto de santua-
rios de quase todas as crengas. Um local de veneragio
geralmente é chamado de Lugar das Dangas, que sempre
conta com a presenga de sacerdotes de deuses de tendéncia
boa e/ou neutra.

Vale do Arco

O Vale do Arco situa-se em uma gar-
ganta rochosa por onde corre o Rio do
Arco, dos Picos do Trovio até o mar no
Selgaunt. Essa é uma 4rea coberta de sa-
mambaias, lirios, musgos e lagoas
limpidas. Como boa parte das terras vi-
zinhas, o Vale do Arco € quente na maior
parte do ano e no inverno cobre-se de
uma timida e espessa camada de neve. Virias fazendas e po-
mares estio espalhadps pela regifo. A maior comunidade € o
centro comercial ficam em Ponte do Arco, na boca do Vale,
onde o Rio do Arco cruza o Posto do Amanhacer,

O Vale do Arco é o lar de astutos mercadores que operam
numa extensio que vai do"Mar da Lua até depois do Lago do
Dragio. Além disso, os seus lagos estio sempre repletos de
deliciosos caranguejos de 4gua doce, considerados uma fina
iguaria pelos habitantes locais. Algumas das casas comerciais
que se tornaram importantes no Vale do Arco sio:

s Mirksha, Mirksha e Mirksha: Essa casa é composta por
trés irmdos, donos de uma préspera rede de comeércio que
opera nas areas de Cormyr e Sembia. Eles comerciam pratica-
mente de tudo e tém uma queda para o exdtico e o raro.

* Jendalar das Frutas Frescas: Essa casa, que se
autodenomina “Aqueles que suprem as mesas do Rei de
Cormyt”, ¢ especialista em fornecer magis para os reinos do



oeste, Ela tem uma reserva especial para a Corte Real de Suzail,
mas as suas maiores vendas sdo feitas entre as classes ascen-
dentes que tentam 1mitar os costumes da nobreza.

¢ Os Peixeiros do Caranguejo de Pedra: Como se pode
notar, esses comerciantes especializaram-se em vender frutos
do mar, principalmente caranguejos e lagostas. Recentemente,
eles abriram o seu mercado para atender as regides do Mar
Interno. Seu atual lider, Maximar Spendler, sonha com um
império mercante capaz de fazer frente ao Trono de Ao de
Sembia.

* O Selo das Aguas Negras: Uma casa de mé4 reputagio
fora do Vale do Arco, o Selo das Aguas Negras é muito cuida-
doso em manter 6timas relagbes no Vale e nio quebrar nenhuma
lei. A casa ¢ acusada de tréfico, escravismo, rapto e de manter
relacBes com os reinos caidos do Mar da Lua. Os chefes, uma
familia chamada Dakker, negam tudo.

A sociedade do Vale do Arco orgulha-se da histéria de sua
formacio, pois sobreviveu a longas épocas de crises e intri-
gas. H4 um século uma batalha contra o povo do Vale Sessre
resultou na sua completa destruigio, algo que nem o Vale do
Arco nem os seus vizinhos se esqueceram.

Os nativos dessa regiio tendem a ser arrogantes, mesmo
entre eles; sio também impacientes e vaidosos. Forasteiros
sdo suspeitos, e se algum deles prestar servico a uma das ca-
sas mercantes, ela deve se responsabilizar pelos seus atos. Em
geral, o Vale do Arco é considerade um bom lugar para co-
merciar, mas sua vizinhanca é paupérrima.

Os temples de Chauntea, Lathander e Tempus fazem par-
te da cultura local. A Dédiva da Deusa é administrada por
Thaliach Mindogar (B hm S8) e por quatro de seus seguido-

'res clerigos. O templo de Lathander esta sob o comando de
Stellaga Estrela Brilhante (B mef $12) e de dezesseis acdlitos.
O templo de Tempus é o menor e tem base no Posto das
Espadas. O sumo sacerdote é o Capeldo de Batalha Gordon
Stakaria (N hm $10). Como na maioria dos Vales, ha santu-
arios de Silvanus, Eldath, Mielikki e Selune espalhados por
todas as florestas proximas.

Vale das Batalbas

O territdrio do Vale das Batalhas consis-
te em uma série de colinas baixas e vales
que ficam entre o, Lago de Yeven e as
Colinas de Haptooth, estendendo-se ao
norte até as bordas das florestas élficas.
Um grande nimero de pequenas fazen-

das agropecuarias domina a paisagem,
no entanto, o Vale nfo possui uma comunidade central. A
regido conta com pequenos vilarejos, granjas isoladas e man-
sGes de aventureiros aposentados e de mercadores.

Uma regifo de terras disputadas que leva uma vida pacata e
interiorana, seus campos sdo abertos — o cenario perfeito para
batalhas em larga escala. Ja foi usado em todos os tipos de
conflitos — mais recentemente, no surgimento do Vale da Ci-
catriz. Foi nos campos dessa comunidade que as forgas de

Lashan, do Vale da Cicatriz, foram derrotadas, quando seus
exércitos tiveram que recuar para suas terras de origem.

O Vale das Batalhas é de uma linhagem orgulhosa e j4 foi o
lar de Aencar, o Rei de Manto, um grande guerreiro das Terras

dos Vales que quase conseguiu unir as varias comunidades em
uma nagio coesa. As ruinas do castelo de Aencar podem ser
vistas de Rauthauvyr, a estrada que passa pela Pedra do
Acordo.

As ladeiras ao redor do castelo ainda servem como o local
da Reuniio do Escudo, um encontro de nobres e de outros
cidaddos que se realiza de quatro em quatro anos. I:EP nesse
encontre que as varias classes se misturam sem nenhum inci-
dente. A Reunido do Escudo do Vale das Batalhas atrai viajantes
dos Vales proximos, de Sembia e mesmo de Cormyr e do Mar
da Lua.

Essas terras ndo tém nenhum governante ou trono oficial,
apesar de Essembra servir como um centro comercial do Vale,
local com uma dizia de construgdes alinhadas na rua principal,
inclusive uma taverna — O Olho Vigilante —, um ferreiro,
um santuario de Tempus ¢ um templo de Gond — sob os
cuidados do Grande Lorde Ferreiro e Artifice Gulmarin
Reldacap (N hm 59). Em uma colina de onde se v& Essembra
ha uma mansio fortificada do lorde local. O santudrio de
Tempus ¢ visitado regularmente por soldados sacerdotes do
Mosteiro da Espada, sob o comando do General Sacerdote
Ambrose (O hm $13).

O lorde de Essembra e lider da Reunifio do Escudo é tam-
bém o Conselheiro de Guerra Ilmeth, representanté local no
Conselho dos Vales. O Vale das Batalhas apesar de ostentar
um nome hostil, nio mantém exércitos e o titulo de Conselhei-
ro de Guerra é hereditdrio, mantido como tradi¢io desde a
época de Aencar. [lmeth (O hm G11) é um guerreiro de bar-
bas negras ¢ de temperamento forte que estd continuamente
ponderando a respeito da forga das demais facgbes da regio.

O povo do Vale das Batalhas é amigavel, mas reservado, ja
que quase todos os habitantes perderam familiares e amigos
em guerras. Estranhos sio tolerados mas nic bem-vindos, ¢
individuos que procuram privacidade — incluindo um ou ou-
tro mago aposentade — conseguem-na facilmente.

Vale da Borla

O Vale da Borla é o mais civilizado en-
tre todos. E constituido de virias
pequenas comunidades situadas em um
arido vale de um rio seco, que inicia na
Floresta do Arco e segue até o Vale da
Pena, as margens do Rio Ashaba. Hi

muito tempo, o rio provavelmente encon-
trou um outro curso — talvez subterrineo —, deixando uma
planicie verdejante.

Localiza-se no encontro dos Vales, um belo desfiladeiro
marcado pelas pequenas florestas e cerrados. Suas vilas inter-
calam casas com lojas de artesGes, de brinquedos, de tapegarias,
de latdo, além de carpinteiros, ceramistas, escultores de ma-
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deira, alfaiates, pedreiros, teceles, escribas ¢ mercadores de
vinho. Algumas dessas comunidades encontram-se espalhadas
na regido entre a Ponte da Pena Negra e a Floresta do Arco —
todas juntas nfo ocupam mais que Uma rua.

O Vale da Borda possui uma policia montada conhecida
como mairshar, composta de quatro patrulhas com doze ho-
mens cada, mais onze que estdo em treinamento ¢ ficam de
prontidio, caso seja necessario substituir um oficial ferido ou
doente. Essa forga patrulha todo o Vale, protegendo as peque-
nas vilas e mantendo a paz. Os mairshares tém permissdo para
agirem como juizes e para prenderem oficiais. Sio guerreiros
de 2°-5° nivel e vestem uma cota de malha oficial — alguns
possuem algum item magico.

O lider do Vale da Borla é também o comandante dessas
forcas, o Grande Mairshar Elizzaria. Um guerreiro de 9° ni-
vel que havia sido treinado como sacerdote de Flelm, alcancando
0 8° nivel antes de deixar sua igreja, com a qual teve um grave
atrito.

Os mairshares sdo, aparentemente, a unica forca militar do
Vale da Borla, mas todos os homens e mulheres entre 14 e 64
anos sio considerados como parte da sua milicia. Esses fortes
e felizes cidadfos podem escorracar e destruir exércitos inva-
sores, como as tropas de Lashan do Vale da Cicatriz puderam
comprovar ha alguns anos.

O Vale da Borla é visitado por mercadores e comerciantes
de Sembia. Algumas familias mudam-se para la procurando
fugir do agito e das confusdes das grandes cidades. Quando
esses migrantes chegam é preciso adapté-los s tradiSes das
Terras dos Vales, ou a cultura local poder4 ter o mesmo fim
tragico do Vale da Lua.

Santudrios sio mais comuns do que templos e a maioria das
vilas possui um em homenagem a alguma divindade, como:
Chauntea, Silvanus, Eldath, Lathander, Tymora ou Liira. Al-
guns poucos sio dedicados a Helm ou Tempus e dizem que
outros poucos foram erguidos a Auril ou Mask.

Vale da Cicatri3

O Vale da Cicatriz tem esse nome por
causa de uma garganta rochosa chama-
da A Cicatriz, que vai das Cataratas da
Pena até a Orla do Dragdo. As lendas
dos cagadores de goblins falam de uma
batalha entre o deus orc Gruumsh e o
deus élfico Corellon Larethian, que des-
feriu um golpe que acertou essa regifo, cavando o desfiladeiro
na antiga floresta. Vale da Cicatriz situa-se na nascente do Rio
Ashaba que, segundo os sbios, foi quem abriu esse vale.

O Vale da Cicatriz vem se recuperando da ma administra-

cio do jovem e agressivo lorde Lashan Aumersair, que recebeu
o titulo do lorde antecessor, seu pai, que acreditava na vonta-
de de erguer um império de suas poucas terras. Ele reuniu
exéreitos e riquezas e convocou artifices para que todos fizes-
sem do Vale da Cicatriz uma grande poténcia e, em seguida,
tomassem todos os demais Vales ao sul. Porém, enquanto se

entretinha demais nesses pequenos feitos, esquecia-se de estu-
dar os alves da sua grande investida.

Sob o comando de Lashan, as primeiras campanhas resulta-
ram na tomada dos Vales do Rastelo, da Pena e das Batalhas.
O seu éxito, no entanto, foi a premissa de sua queda. Lashan

enganou-se a0 pensar que podia contar com o auxilio dos
cormyrianos e sembianos para combater s cidades do Mar da
Lua, e que essas localidades nio eram pareo para as suas for-
cas de guerra.

O sucesso de suas empreitadas foi tdo grande que Cormyr,
Sembia, Forte Zhentil e Colinas Distantes uniram forgas para
avancar contra o seu império sobre os Vales dominados. Apos
dominar as terras da regido central, o lorde fo1 obrigado a
recuar até o Vale da Névoa e até o Vale Profundo para esca-
par da flria dos inimigos criados. O seu império ruiu da noite
para o dia. Lashan desapareceu em meio a confusio e os seus
mercenarios pereceram ante as forgas mimigas.

Por um curto periodo de tempo, o Vale da Cicatriz foi
ocupado por Sembia com a intengdo de ser integrado a cla,
que foi ameagada e persuadida pelos demais reinos a recuar.
Todas as terras conquistadas novamente conseguiram a
independéncia.

O Vale da Cicatriz atualmente esta sob um regime
provisério em que um lider responde 2 um Parlamento de
Assessores. Colinas Distantes, Forte Zhentil, Cormyr, Sembia
e cada um dos Vales tém um lugar no parlamento, e os
assessores reportam-se ds suas nagdes regularmente. A arual
lorde Myriam Beechwood, uma ex-sacerdotisa de Waukeen,
tenta convencer o Conselho dos Vales de que a atual situagio
¢ insustentivel. Seu objetivo é fazer com que o Vale da
Cicatriz volte a ser independente o mais ripido possivel,
livrando-o do desrespeito e das atrocidades cometidas pelas
forcas de ocupagio.

Além disso, cada uma das partes ocupantes mantém uma
guarnicio na cidade. Nenhuma guarnigio pode, por acordo
firmado, exceder a doze homens. Muitas comunidades envi-
am filhos de familias de mercadores e capitdes de guarda
locais, mas as forcas de Sembia e Cormyr contam com gran-
de ntimero de guerreiros experientes. A guarnigio do Forte
Zhentil é formada principalmente por agentes Zhentarim que
estudam uma maneira de converter a regido em um feudo da
Rede Negra.

Esse estado mantido por militares e assessores serve, em
tese, para controlar a situagio até que o Vale da Cicatriz volte
a ter uma forma de governo. Essa condigio complica-se ainda
mais pelo fato de que esse Vale sempre foi governado por um
lorde hereditirio e Lashan, se ainda estiver vivo, é o lider
legal, e nio pode ser usurpado — pessoas de diversas regibes
dizem ter visto Lashan.

Até o momento, as varias facgdes de forcas tém testado os
nervos umas das outras em pequenos conflitos — que nio che-
gam a ser batalhas, mas sio mais que simples brigas em
tavernas. Em vez de trazer a paz ao Vale da Cicatriz, essas
forcas transformaram a regido num lugar ainda mais perigoso.



Os nativos, como resultado, tornaram-se extremamente reser-
vados e xenofobos, e levam suas vidas até que possam retomar

o que lhes pertence.

Os templos do Vale da Cicatriz, com excegfo do templo de
Tymora, foram destruidos na guerra. O Colo da Sorte estd
atualmente sob os cuidados de Gelli Parabuck (H halfm S8),

um simpitico e devoto halfling. Devido 4 continua presenca,

dos soldados, a cidade também tem umrsantudrio de Tempus.

Vale da Cua

_ﬁ. O Vale da Lua nfo é mais um Vale e nio
ﬁ esta mais dentre as fronteiras das Terras
y ﬁ dos Vales, mas é uma das comunidades
L\ perdidas que passou para os livros de

: histéria.
Essas terras localizavam-se no extre-
mo sul de Cormanthor. O Vale da Borla
era apenas uma jovem sociedade nessa época e o Vale da Pena

ainda nem existia. O Vale da Lua sempre foi uma comunidade
mercante. Seus principais parceiros eram Chancelgaunt — atual

Selgaunt — e Yhaunn, da jovem nacio de Sembia.

A medida que o poder de Sembia, enquanto nagio mercan-
te, crescia, os seus lagos com o Vale da Lua aumentavam. O
comércio expandiu-se e o dinheiro jorrava para as suas comu-
nidades, tanto para Sembia como para os elfos do Norte. Isso
atraiu mais comerciantes e, com iss0, mais especiarias eram
trazidas das civilizag8es do Sul. Os filhos e filhas dos Homens
des Vales casavam-se com os herdeiros das casas de comerci-
antes, e logo toda a comunidade era uma mistura dos sangues
de sulistas com nativos.

~ Em pouco tempo eles se deixaram levar pela estreita visio
das riquezas e gandncias trazidas com o dinheiro. O periodo
de uma geracio foi o suficiente para o Vale da Lua ndo ser
considerado mais membro das comunidades dos Vales, pas-
sando a cultivar as terras mais ao sul de Cormanthor
— abandonadas pelos elfos. Mais uma gerago se passou, e a
cidade de Vale da Lua cresceu ainda mais, tornando-se parte
de Sembia, com o nome de Ordulin (ver Ordulin no capitulo
de Sembia).

A licho do Vale da Lua — na opiniio dos Homens dos Va-
les — & bem simples: quanto mais nos distanciamos dos
costumes e tradigGes, mais facilmente somos devorados por
perigosos e diferentes valores novos. O Vale da Lua nfio foi
destruido, mas deixou de existir, assim como aconteceu com o
Vale do Tesh anos atrds. Os demais Vales devem ficar atentos
a 1sso, particularmente o Vale da Pena e o da Borla.

Vale da Névoa

O Vale da Névoa é um vasto descampado agricola na Estrada
do Mar da Lua que vai das Fendas de Tilver até a Pedra do
Acordo. Sua maior cidade, e capital, é Ashabenford, onde o
rio cruza a estrada principal e, exceto por essa comunidade, a
regido possui apenas pequenas fazendas e fortificagSes. O Vale
ganhou esse nome devido 4 névoa comum nas manhis e ma-

Os Cagabores 0o Vale das Névoas

s Cacadores doVale das Névoas somam trinta e sio fa-

mosos pelas suas reluzentes armaduras simples e seus
elmos negros com o selo dos cavalos brancos — uma insignia
do Vale. A Irmandade dos Cagadores mudou muito ao longo
dos anos, mas os seus membros sempre foram guerreiros,
rangers ¢, ocasionalmente, paladinos de 3°-6° nivel. Alguns
utilizam armas magicas de propriedade particular.

Os Cagadores raramente se revinem, a nfo ser em ocasifies
especias. Eles s3o mais comumente encontrados em grupos de
trés ou quatro, liderando patrulhas montadas de dez ou vinte
homens de armas de nivel inferior. Esse patrulheiros, Wsando
cotas de malha, espadas e lancas, é que irfio se tornar os futuros
Cagadores.

Heresk Malorn ¢ o alto conselbeiro do Vale das Névoas e
comandante dos Cacadores, ele luta como um guerreiro de nivel
0. Heresk nunca aparece 4 frente de suas tropas, a nio ser em
situagBes extremas — usando tantas armaduras mégicas quanto
possa carregar e sob tanta protegio mdgica quanto possivel. O
seu bastio negro de oficial, dizem, é um bastdo da obediéncia,
que so & usado em raras ocasibes para proteger o Vale,

drugadas as margens do rio. Tal bruma
concede uma beleza ligubre 3 regifo,
mas também cria um ambiente assom-
brado, onde pessoas desaparecem
inexplicavelmente.

Fssa é uma regido extensa e hostil,
que cobre uma vasta irea que vai das
bordas até o centro da floresta, O seu povo € autoconfiante,
mas todas as vilas ou fortificacSes possuem, como defesa,
uma rede de fios interligados — como em uma teia de aranha
— conectados a sinos. Uma pessoa treinada, como os
Cagadores do Vale da Névoa, sabe imediatamente qual a razio
de seu uso.

O Vale da Névoa nio tem um lorde, mas sim o Conselho
dos Seis. O alto conselheiro é um membro veterano, lider en-
tre os seus semelhantes, que carrega um bastfio negro para
denotar a sua posicdo. Ele também comanda os Cagadores,
uma milicia montada que mantém a paz no Vale e a0 longo da
Estrada do Mar da Lua, desde a Pedra do Acordo, a leste, até
as Fendas de Tilver, a oeste. O atual alto conselheiro é Haresk
Malorn, um mercador de meia-idade tranqiiilo e de reconheci-
da sabedoria.

O Vale da Névoa tem alguns santudrios espalhados por seu
territorio, mas também possui algumas abadias dedicadas 2
Chauntea e a Silvanus. Essas abadias sio parecidas com tem-
plos, mas se retém em suas proprias existéncias, e nio estio
unidas a cidade alguma.

Vale da Pena

Esse Vale compreende as férteis terras ao longo do Rio
Ashaba, que vai da Ponte da Pena Negra até as Cataratas da
Pena. Suas fazendas produzem grande parte da alimentagio
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bésica dos Vales e as familias sdo com-
postas por pessoas muito esforcadas.
Elas nio tém tempo para matar dragdes,
langar magias e cagar tesouros, pois
estio sempre ocupadas criando o seu
gado ou cuidando da lavoura. Os
homens e as mulheres do Vale da Pena
s30 os mais simples e sensiveis dos povos dos Vales. Nessa

regiio nio hé lider nem exército — ela se recuperou ha pouco
do breve dominio do Vale da Cicatriz. Os fazendeiros sdo
independentes ¢ auto-suficientes ¢ s6 vo até o Vale da Borla
em busca de suprimentos “urbanos”. O Vale enviaao conselho
um representante eleito, que cumpre um mandato de sete anos.
A atual lider é a segunda da linhagem de Kirshoff a servir
como tal. O consenso ¢ de que o cargo continuara sendo
dela, pelo menos enquanto quiser.

A natureza bastante dispersa dessas terras tem servido para
manté-las afastadas do poder crescente de Sembia. Nio ha
uma fortaleza para conquistar, mercado para dominar ou go-
verno para subornar, Os fazendeiros do Vale da Pena produzem
bem, tanto para os sembianos como para qualquer outra na-
¢do. Os demais Homens dos Vales tratam seus vizinhos do sul
com bondade, lembrando inclusive de que alguns tracos de
seus familiares assemelham-se a0 povo do Vale da Lua.

O ponto mais marcante dessas terras localiza-se no extremo
leste, onde est4 a divisa com o Vale da Cicatriz. As Cartaratas
da Pena sdo uma linda série de quedas, onde o Ric Ashaba
despenca ruidosamente 15 metros dentro da depressio conhe-
cida como a Cicatriz.

As Cataratas sio cercadas por um pequeno nimero de cons-
trucbes na parte superior, a uma distdncia segura do leito do
rio. As mais proeminentes sio um templo abandonado de Leira,
2 Dama das Névoas, e um templo ativo de Lathander, sob o
controle do Lorde da Manhi Jallian Horgontivar (B hm $13)
de dezesseis dos seus seguidores.

Nessa regifio ainda hd a torre do arcano Cholandrothipe o
Quieto. O arcano prestava um servigo de frete, 1o qual ele
encolhia magicamente a carga para levala 4 parte superior
das quedas, onde lhe restituia seu tamanho original. Ele foi
Morto por assassinos a servico dos Arcanos Vermelhos e nin-
guém assumiu a sua tarefa. Agora, todas as cargas precisam
ser desembarcadas e embarcadas novamente na parte superior
trazidas aos poucos.

Vale Profundo

O Vale Profundo é rico em madeira.
Como em muitas outras comunidades,
sua populagio vive em pequenas fazen-
das e vilas. A capital é a cidade de Lua
Alta, na cabeca do Vale, onde a princi-
pal via — a Estrada do Leste — encontra
as Fendas do Trovio.

No passado, o Vale Profundo mantinha um excelente rela-

cionamento com os elfos da regido, que, com a partida de seu

povo, passaram a ter O Vale como seu novo lar. Mais da me-
tade da populagio é composta por elfos e meio-elfos. Como a
regiio é um verdadeiro paraiso da vida selvagem, os habitan-
tes locais sdo amigos dos druidas e dos entes.

O entendimento com as comunidades de humanos, no en-
tanto, ndo & tho bom assim, ja que ha alguns anos foi preciso
resolver algumas diferencas com o Vale do Arce. O destino
de Tilverton, que foi libertado de Sembia e posto sob a “guar-
da” de Cormyr e do Vale da Lua, nunca foi esquecido pelos
nativos do Vale Profundo. Por essas e outras, a comunidade
mantém uma boa milicia, assim como um esquadrio de elfos
arqueiros.

Mais ou menos metade dos quase 5 mil habitantes do Vale
Profundo faz parte da reserva militar. Os reservistas possuem
corseletes de couro, espadas e langas. Caso sejam convocados
— um chamado de corneta vindo de Lua Alta ecoa no Vale
através de postos estratégicos —, 2 tnica milicia redne-se per-
to da fronteira da cidade.

Além disso, o Vale Profundo mantém duas companhias de
setenta guerreiros elfos de 2° nivel especializados em arco
longo. Esses elfos persistiam mesmo depois da Corte Elfica
ter debandado. Eles sio treinados tanto em combates em
campos abertos quanto em operagbes de guerrilha. O antigo
Lorde Lashan, que desapareceu misteriosamente, descobriu
com pesar a for¢a desses guerreiros quando tentou conquistar
os Vales.

O lider do Vale Profundo é Theremen Ulath, Lorde de Lua
Alta. Theremen é um meio-clfo guerreiro de 6° nivel. Ele se
mantém alerta a0 equilibrio da sua comunidade e nos tltimos
tempos ordenou a construgio de muros de protegio. Esse pro-
jeto estd atualmente na metade. O Vale Profundo tem um
Templo de Oghma dentro das suas muralhas nio terminadas,
¢ esth sob o cuidado do Erudito Sacerdote Hasicor Danali
(O hm 512) e de sete ac6litos. FH4 tambem santudrios de deu-
ses agricolas e silvestres espalhados pelo Vale.

Vale 9o Rastelo

O Vale do Rastelo é uma extensio rural
com belas montanhas e velhas estradas
que cortam o trecho que vai da Orlado
Dragéo até a floresta ao longo da Trilha
do Meio-Machado. Esse é o mais antigo
dos Vales e originariamente era

conhecido como Vale Velars. Sua
capital ¢ a cidade de Vale do Rastelo, que serve de parada
para navios que rumam em dire¢do a0 Mar da Lua — algumas
geragbes de Ylraphons mantiveram muito desse comeércio no
passado.

Sendo a regifo costeira mais ao norte, o Vale do Rastelo
sobrevive até hoje devido ao seu bom relacionamento com os
elfos. Muito da comida que produzia dirigia-se para os merca-
dos élficos. Em contrapartida, a Corte Elfica dava-lhes suporte
20 longo dos Vales da Névoa, Profundo e das Sombras, isso
porque os ideais do Vale eram semelhantes aos da Corte. Um



grande nmero de elfos sobreviventes foi para ¢ Vale do
Rastelo, enquanto grandes continentes de meio-elfos vivem na
parte mais a0 norte, isso depois que o0 comeércio com os elfos
faliu juntamente com o seu reino.

O Vale foi tomado por Lashan nas ultimas guerras. Fou
nesse periodo que surgiu o Conselho dos Sete Burgueses,
com o objetivo de mobilizar as nac6es do norte contra a ame-
a¢a em comum. O povo do Vale passou pela guerra
relativamente sem marcas, voltando rapidamente a sua vida
pa{‘.ata € serena.

. As forcas armadas locais consistem em alguns poucos sol-
dados — a patrulha — na cidade e aproximadamente vinte
rangers montados de diversos niveis. A principal funcio des-
ses rangers ¢ ficar de prontidido, ern qualquer parte do Vale,
em situagbes de ataque. Foi sugerido, com o apoio dos elfos, a
criacdo de uma forga de defesa mais formal, mas o conselho
tem se mantido firme na decisio de ndo mudar.

O Conselho dos Sete Burgueses é formado pelas sete comu-
nidades mais ricas, a julgar pelo nimero de posses, dinheiro e
bens. A posigio de membro do conselho ¢ vitalicia, a menos
que um membro seja deposto, em casos onde uma inspegio ¢
feita para saber quem 530, atualmente, os sete mais ricos do
Vale. Zeboaster de Ordulin referiu-se ao conselho como o
“Conselho das Sete Pedras” quando foi literalmente ignorado
por ele, a0 sugerir que se pusesse um pouco mais de vida nas
comunidades. Os burgueses governam desde a época de Halvan
o Negro, que construiu a Trilha do Meio-Martelo e conquistou
a confianca dos elfos.

O Vale do Rastelo possui templos de Chauntea, Oghma,
Tymora e Mystra. O templo de Mystra acabou de ser
reconstruido apds a sua destruigio durante as guerras do Vale
da Cicatriz.

O povo dessas terras é visto, pelos demais Vales, como um
pouco mais lento e provinciano, porém sio felizes a sua ma-
neira. Com o fim da Corte Elfica, eles foram obrigados a
procurar novos fregueses para a sua produgio e passaram a
negociar com Tantras e com a Costa do Corvo, ao longo da
Vastidio.

Vale Sessre

O Vale Sessre ¢ uma regiio abandonada
ao sul de Tilverton e a ceste do Vale da
Neévoa, nas p]anié:i&s entre a parte sudo-
este de Cormanthor e dos Picos do
Trovio. Ele foi destruido ha aproxima-
damente um século (1232 CV) pelas
forgas do Vale do Arco.

Os detalhes da destrui¢io do Sessre sfo conflitantes. O
que o povo do Arco diz é que o Vale Sessre havia sido toma-

do por necromantes e magos maus que varriam o lugar
matando inocentes e saqueando cidades. Ja alguns refugia-
dos do Sessre, que fugiram para Cormyr, afirmam que o
tinico mal existente estava nos coragdes dos comerciantes do

Vale do Arco, que viram no vizinho uma forga que competia

€ ameagava 0s seus negocios, € que para justificar os ataques
inventaram esses rumores absurdos. O fato de o nome do
lorde desse lugar ser Lorde do Crepiisculo € de pouco acrés-
cimo s histérias do Sessre.

O que desencadeou a guerra foi a morte brutal de vérias
familias de comerciantes do Vale do Arco em rota para
Cormyr. Novamente, os verdadeiros vildes da historia sio
um mistério, mas esse incidente foi o suficiente para causar
uma grande revolta em Lua Alta, que mobilizou mercenarios
— a Companhia de Arqueiros Pégaso do Vale Alto — para
atacar o Vale.

A guerra produziu um massacre de trés semanas que des-
truiu grande parte de ambos os Vales. O Vale Sessre contava
com O auxﬂio de POderOSOS magos € de vérios contatos ESPH-
lThados em ambos os lados. As baixas foram muitas e até os
dias atuais os viajantes podem ver as casas queimadas e as
ruinas de torres ao longo da Estrada do Leste.

No final, o Lorde do Crepusculo foi, segundo se conta,
morto e 0 povo do Sessre fugiu para o oeste. As Espadas do
Vale do Arco ordenaram aos seus agentes secretos para que
providenciassem a retirada de tudo o que fosse de proveito
para o Arco. Finalmente os destrogos foram cremados e as
terras salgadas, para que ninguém pudesse reerguer o Vale.

O Vale Sessre passou para a histéria, mas as suas licSes
ficaram. O fato de outros Vales e de outras nagées do Sul
ndo terem tomado atitude alguma para parar o Vale do Arco,
primeiro na guerra e em seguida na destruigio e saque bar-
baro, foi entendida de forma errada por Lashan que, um século
depois, resolveu atacar os outros Vales. As histérias do Sessre,
contadas por Vangerdahast ao seu pupilo Azoun, convence-
ram o jovem — que mais tarde se tornou rei — a prestar
auxilio ¢ mfluéncia a essa regido. Tais atitudes foram um dos
motivos da tomada de Tilverton pelas for¢as cormyrianas.
Atualmente, o povo do Vale do Arco envergonha-se do bar-
barismo de seus ancestrais. Mas mesmo a sua vergonha nio
¢ o suficiente para tentarem descobrir qual dos lados iniciou
a destruigio.

Vale das Sombras

O Vale das Sombras € uma comunidade
agricola que vai da Estrada do Norte,
nas Fendas das Sombras, até Voonlar.
Sua principal cidade — de mesmo nome
— localiza-se onde a estrada cruza o
Ashaba. A regido ¢ dominada por flo-
restas leves intercaladas por ruinas. Esses

antigos locais assombrados e repletos de monstros e tesouros
sdo muito populares entre os aventureiros, e muitos decidiram
viver nesse lugar.

Essas terras sfo as mais lendarias dentre os Vales e a mais
abertaa estranhos. O lider geralmente € um forasteiro aclamado
como herdi pelo povo local, assim que o seu antigo lider os
deixa ou é morto durante o mandato. Nio ha uma tradicio de
“passar-se 0 manto” de pai para filho, comum em outros Vales.
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A histbria completa desse Vale, de seus habitantes, perigos

e monstros, que guardam suas florestas, estd descrita no livro
Shadowdale, O Vale das Sombras.

Vale Tarkbha

i OVale Tarkhal, também conhecido como
o Vale Perdido, ficava 4s bordas do Gran-
de Deserto de Anauroch e flanqueado por
montanhas altas. A regifio € coberta por
coniferas, velhas ruinas e entradas de
minas e cavernas.

O pequeno Vale montanhoso agora é
parte do vasto e hosul deserto que divide muitos dos reinos
conhecidos. Essa comunidade j4 fo1 aliada dos ricos — e agora
enterrados — reinos de Asram e Hlondath, cujas ruinas foram
h4 muito engolidas pelo deserto. Nessa época, o Vale era ape-
nas um aglomerado de fazendas e minas, famoso pelos seus
cachimbos e canecas entalhadas. O surgimento repentino de
orcs e goblins, que mataram os andes das montanhas proxi-
mas 20 Vale e expulsaram os elfos da Floresta das Fronteiras,
isolou os humanos. O Vale Tarkhal caiu pouco depois, € ja-
mais humano algum tentou fixar-se ali novamente. Os Ginicos

homens que passaram pelo Vale foram os ocasionais aventu-
reiros, além das caravanas secretas do Forte Zhenul. Por um
longo periodo, acreditou-se que o Vale era ocupado por gnolls,
goblins e outras dessas criaturas.

Rumores de que orcs e goblins ocuparam o Vale Perdido de
Tarkhal correram recentemente, assim como histérias
descrevendo criaturas semelhantes a lagartos na mesma regdo.
Essas criaturas, chamadas sdurios, estabeleceram seus lares
na 4rea, protegendo-a de outras ragas. Sabe-se que eles t€m
trabalhado novamente a terra da regido. Segundo Elminster,
nfio sio de uma raca ma, mas deve-se tomar cuidado, pois sdo
muito mais espertos do que parecem, particularmente os
maiores.

Vale do Cesh

Situado ao longo do Rio Tesh, esse Vale
¢ hoje um amontoado de ruinas coberto
por musgo e vegetacio rasteira. Na epo-
ca que ainda existia, ele ia do Forte
Zhentil e da nascente do Tesh até as Ca-
taratas da Adaga. Sua renda vinha do

comércio com os andes das Montanhas
da Boca do Deserto.

Essa comunidade era membro do Conselho do Vale até duas
geracdes atras. O seu povo foi morto, expulso ou escravizado,
em vérios saques de orcs das montanhas e das forgas do Forte
Zhentil. Grande parte das novas muralhas de Zhentil foi
construida com o granito minerado por esse Vale. Os restos
queimados da antiga taverna, Os Bragos do Vale do Tesh,
ainda sio um ponto de encontro para os viajantes e pastores,
mas a maioria das outras construgdes desapareceu. A destrul-
¢io do Vale do Tesh completou-se ha cinqenta anos. O seu

selo ainda pode ser encontrado em ruinas e consiste em um
losango com a sua parte inferior cheia de agua e a parte supe-
rior formande uma pequena onda.

O Vale do Tesh era liderado por um veterano; o tltumo
deles foi o Veterano Jaothe Hulnhurn, que, acredita-se, esta
morto. Um lugar no Conselho ainda é reservado ao Vale do
Tesh, em parte em memaria a Jaothe, em parte como um lem-
brete da destrui¢io, que pode acontecer a qualquer Vale.

Durante a caida do Vale do Tesh, tanto o Vale das Sombras
como o Vale da Adaga estavam sob a pressio dos agentes do
Forte Zhentil, e nio puderam ajudar, mesmo querendo. A ver-
gonha de ndo ter socorrido o vizinho permanece entre ambas
as comunidades. O maior centro comercial do Vale do Tesh
era Ruinas do Tesh, que atualmente esta sob o controle do
Forte Zhentil e & usada como plataforma para os seus merce-
narios e tropas de nio-humanos. Uma outra comunidade
importante era a vila de Manto de Neve, proxima a Floresta
da Fronteira. O antigo lar de Laeril Manto de Neve, dos Cava-
leiros de Myth Drannor, foi destruido pelos exércitos do Forte
e, atualmente, é usado como campo de abate.

As Slorestas Elficas

H grande floresta conhecida como Florestas Elficas era
ainda maior e ia da Cordilheira dos Picos da Tempesta-
de, em Suzail, até o Mar das Estrelas Cadentes. Conhecida
como Cormanthor, era um dos grandes reinos élficos antigos,
mas foi reduzida desde a época em que os elfos dominaram as
terras proximas.

Agora a maioria dos elfos partiu, rumando para Evermect e
para o Mar das Espadas. Alguns elfos e meio-elfos
permaneCEram = aque]es COIIl assUntos pendentes ou para fi.car
na companhia de antigos companheiros. As florestas que ainda
nio foram devastadas pelos novos reinos de Cormyr e Sembia,
ou cultivadas pelos Vales, estio quase destruidas. Os antigos
elfos que reinavam em Myth Drannor mantinham os humanos
curiosos afastados, porém, eles se foram e muitos ja
vasculharam as rufnas para tentar solucionar seus mistérios.

Cormanthor é uma mistura de florestas temperadas, geral-
mente de espécies grandes. Carvalhos, bordos e castanheiros
s3o comuns, com pequenos bosques de faia e olmos. Alguns
pinheiros podem ser encontrados em regides mais barrentas.
A luminosidade ¢ fraca, mas nfo totalmente bloqueada pelas
copas das 4rvores. As florestas transmitem 20s viajantes —
scjam humanos, elfos ou de qualquer raga — uma calorosa
sensacio de bem-estar.

A Corte Elfica

Dentro de Cormanthor havia trés principais centros de ativida-
des élficas: o Lar do Sember, as Arvores Emaranhadas e a
Corte Elfica. A grande cidade de Myth Drannor era o quarto
centro até a sua destruicio, ha centenas de anos.

A Corte Elfica, conhecida em Thorass como Everlor, era o
lar da familia real de Cormanthor e onde a maioria do governo



ficava. Era uma comunidade dispersa, mais parecida com as
pequenas comunidades dos Vales do que com as grandes cida-
des dos humanos. As suas maiores construgdes eram para a
familia real, mas a maior parte da comunidade vivia em vilas
suspensas construidas sobre as copas das arvores.

Os elfos dessa regido viviam nas drvores e eram enterrados
entre as suas raizes com a maioria dos seus pertences. Essa
era uma prética comum entre eles € desde que houvesse um
elfo vivo na area, os ladrées de timulo se mantinham afastados.
Com o Fxodo, no entanto, aventureiros e ladrdes passaram a
exumar os tesouros do meio das raizes. Como conseqiiéncia
disso, mais criaturas monstruosas passaram a vagar pela regio.

Um prémio que hd muitos anos ilude as esperangas desses
“caga-tesouros” ¢ o saguio da familia real de Cormanthor.
Sua localizagdo exata é desconhecida, mesmo para os elfos
que permaneceram nos Reinos. Dado a magia dos antigos
governantes, & possivel que eles tenham levado suas riquezas
para Evermeet, junto com os seus suditos. No entanto, os mais
avidos cacadores vasculham a 4rea 4 procura dos timulos dos
reis e dos tesouros enterrados com eles. Esses sagubes ainda
estdo para ser descobertos.

A Tilha d0 Meio-Machado

A trilha do Meio-Machado é um caminho semicoberto de ve-
getagdo que corta a floresta élfica, desde o Vale do Rastelo até
a Estrada do Mar da Lua. Um antigo lorde da época dos pira-
tas Velas Negras, Halvan o Negro, estava ficando extremamente
furioso com as constantes perdas de mercadorias para os pira-
tas e resolveu criar uma estrada que ligasse ¢ Vale ao caminho
do Mar da Lua, ao sul de Cormyr. Seu maior obsticulo nessa
empreitada era a floresta.

Apesar das represalias élficas, Halvan o Negro escondeu
um engenheiro ando, Durl Meio-Machado, para planejar a
estrada. A Trilha do Meio-Machado é obra do anfio mais um
exéreitc de humanos, que cavaram e queimaram alguns quild-
metros de floresta, apenas para néo serem surpreendidos por
emboscadas. Essa atitude, obviamente, foi contra o pacto feito
entre 0s Homens dos Vales e os elfos, ¢ mesmo as stiplicas
dos demais Vales nfo detiveram Halvan. Os elfos e seus alia-
dos formaram entio um exército, mas foram sobrepujados pela
superioridade numérica e pela magia negra. A trilha foi entio
concluida.

Com grande alegria, Meio-Machado ordenou a seus ho-
mens que abrissem caminho em sentido leste, onde ele achava
que estavam as ruinas de Myth Drannor. Halvan o Negro acom-
panhou seu engenheiro nessa tarefa. Tanto ele como
Meio-Machado viram riquezas inimagindveis capazes de sus-
tentar a ambos pelo resto de suas vidas. Os elfos, no entanto,
evocaram antigas e poderosas magias que os fizeram adorme-
cer, para em seguida exterminar o engenheiro e suas tropas.
Nenhum humano ou anfio retornou dessa missio, bem como
nenhum corpo foi mandado de volta.

A estrada tornou-se apenas uma trilha no meio da floresta,
altamente vigiada pelos elfos que nfio permitem a passagem,

exceto quem cles queiram. A trilha tornou-se surpreendente-
mente Gtil para os elfos, que sio comerciantes astutos. Mesmo
os sucessores do Lorde Halvan do Vale do Rastelo tornaram-

se parceiros econdmicos dos elfos e trocavam mercadorias
entre si. Se a trilha permanece aberta, mesmo apds a queda da
Corte Elfica, ¢ algo a ser investigado.

A Estrada de (Moander

A trilha de Moander é um largo caminho cavado na parte nor-
te das florestas élficas, que vai, em linha reta, de Yulash até as
Ruinas de Myth Drannor. Ao contrario da Trilha do Meio-
Machado, esse curso nio foi criado porum time de lenladores
em alguns meses, mas em um tnico dia por um deus hd muito
supostamente morto.

O deus Moander, Lorde da Podridio e Corrupgio, foi acor-
dado de seu sono por Alias dos Estigmas Azure, em 1357 CV.
Ap0s acordar, ele rumou para o sul na diregio de Myth Dran-
nor na esperan¢a de tomar a magia desse antigo local. Moander
foi detido por Alias, ndo antes de ter destruido boa parte da
floresta, deixando apenas escombros por onde havia passado.
Como resultado da firia do deus, foi formado um imenso vale
por entre as arvores.

Esse vale ainda existe e tem a aparéncia de um imenso pon-
to de exclamacdo. A sua podridio ainda brota em estranhos
tipos de flores, ¢ as criaturas que fazem ninhos em sua exten-
sdo ainda sio desconhecidas. A destruicdo causada por
Moander, a Estrada de Moander, esti comegando a cicatrizar
agora na forma de folhagens e pequenas arvores. Por outro
lado, ela serve como um atalho para Myth Drannor através do
norte, que agentes Zhentarim costumam usar.

(Mvyth Drannor

As ruinas de Myth Drannor estdo entre as paisagens mais cé-
lebres dos Remnos. O que foi uma grande cidade no passado, é
agora um amontoado de destrogos entremeados por arvores e
trepadeiras, no coragio das florestas élficas.

Nos velhos tempos, os humanos eram extremamente raros
na regido onde hoje sdo as Terras dos Vales e que j4 foi a terra
dos elfos. Quando eles chegaram pela primeira vez na regido,
hoje conhecida como Sembia, 3 procura das riquezas minerais
das costas do norte do Mar da Lua, os elfos os receberam na
cidade de Myth Drannor. Humanos, elfos, andes, halflings e
gnomos la viviam em harmonia. Myth Drannor ji era antiga
nessa época e, segundo os sdbios, superava até mesmo as mais
belas capitais contempordneas, como Waterdeep.

Agora uma vasta e perdida ruina, Myth Drannor é a cidade
dos bardos, contadores de historias artifices, inventores, ma-
gos, pesquisadores e historiadores. Suas j6ias eram exclusivas
¢ seus instrumentos musicais — de fabricagio élfica —, in-
comparaveis. Ela ganhou o titulo de Cidade do Amor entre os
elfos, e de Torres da Beleza entre os bardos. Foi destruida
quando o Exército das Trevas, liderados pelos terriveis
nycaloths das montanhas do norte, devastaram sua regifo ha
um milénio.
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O heréi élfico Flar, capitio de Myth Drannor, matou um
nycaloth com as m3os nuas — ou pelo menos € o que dizem as
lendas. Qutros dizem que foi com uma espada magica chama-
da A Ruina dos Deménios. Mas, a despeito dos feitos heroicos,
no final a cidade foi destruida, dizimada, saqueada e queima-
da. Mesmo os mais nobres encontraram uma morte sem cortejos
finebres ¢ os humanos que viviam nas costas de Sembia fo-
ram quase extintos.

Por muitos séculos, a humanidade lembrou-se de Myth
Drannor como um legendario lugar de tesouros e magias
perdidas, guardadas implacavelmente pelos elfos. O Exado
do povo élfico para Evermeet abriu, pela primeira vez, as
florestas a visitagio da humanidade. Desde entio, sabe-se de
vérios aventureiros que ja entraram na cidade, porém, nem
todos voltaram.

Muitas das poténcias que cercam a antiga Cormanthor —
Colinas Distantes, Forte Zhentil, Sembia e os Vales —, bem
como grupos de aventureiros, j4 enviaram expediciondrios
as rufnas que eram protegidas pelos elfos, até a sua queda.
Poucos encontraram algo de valor e surgiram boatos de que
a 4rea era habitada por tanar’ris e outros tipos de deménios.
Os Cavaleiros de Myth Drannor dizem ter descoberto um
altar recém-construido no centro das ruinas que, segundo eles,
mantém-se limpo e intocdvel e foi trazido, supostamente,
por sacerdotes renegados de Bane. Se isso for verdade,
apresenta um enorme perigo para toda a regifo do Mar
Interno.

Myth Drannor representa uma grande e perigosa
oportunidade de exploragdo para grupos de aventureiros na
regido do Mar da Lua. Esses homens sdo avisados que além
da presenga das criaturas dos planos inferiores, hd também
forgas expediciondrias de varias nagdes e outros grupos de
aventureiros, pouco tolerantes com intrusos, que se fixaram
no local. Por um curto periodo, os Cavaleiros de Myth
Drannor mantinham o controle da regifio, mas eles foram
sobrepujados e hoje a regido & aberta a exploradores e
invasores.

Q Lar do Sember

O Lago Sember, margeado pelos carvalhos e bordos gigantes-
cos das florestas élficas, é uma das mais lindas paisagens do
Norte. Nesse lugar vivia uma das trés principais comunidades
élficas antes do Exodo.

O Lar do Sember era uma regiio pacifica, um lugar para
mulheres, criancas ¢ enfermos. O local servia bem a esse
propbsito, pois era repleto de cavernas escavadas pela agua.
Em situagdes de ataque, a vila recuava para debaixo do solo
¢ era capaz de conter grandes exércitos com poucos
guerreiros.

O crescente fluxo de humanos na regido e a destruigio do
Vale Sessre convenceram os elfos que mesmo o Lar do Sember
nio era seguro o bastante para conter tal avango. A invasdo
foi fator decisivo no Exodo desses elfos.

O Lar do Sember era uma comunidade estritamente élficae

mesmo os meio-elfos eram proibidos de provar das suas aguas.

Nos anos que se seguiram, varias pessoas que visitaram o
local dizem ter visto uma grande torre de cristal que vez ou
outra emergia das aguas do rio. A verdade a respeito desses
boatos permanece em segredo.

A Pedra do Acordo

A Pedrado Acordo é um grande bloco cinza, com runas élficas
entalhadas na sua base. A pedra mede 6 metros de altura e
situa-se na jungio da Estrada do Caminho da Lua com a Estra-
da de Rauthauvyr.

A Pedra do Acordo fo1 erguida ha 1367 anos por poderosos
elfos magos em comemoragio ao pacto firmado entre os elfos
e os recém-chegados Homens dos Vales. As inscrigfes sio os
termos do acordo: enquanto houverem elfos na floresta, os
povos dos Vales tém permissdo para viver nas bordas dessa
floresta, contanto que nio desmatem ou invadam o territorio
élfico.

Infelizmente, a selva ja foi bastante reduzida com a
construcio do monumento, por outros povos humanos,
principalmente os sembianos. Quando eles construiram a forga
a estrada que leva as Colinas Distantes (veja o capitulo de
“Sembia”), os elfos responderam ironicamente, construindo
a estrada que passa pela pedra, para mostrar que nem todas
as civilizagSes tém que se relacionar obrigatoriamente através
de conflitos.

A Pedra do Acordo foi protegida por magia e irradia uma
aura especial. Ela ndo pode ser marcada ou avariada.

As Arvores Emaranhadas

A terceira grande comunidade élfica em Cormanthor eram as
Arvores Emaranhadas, uma mistura de familias e clis. En-
quanto a Corte tinha a nobreza ¢ a beleza do Lar do Sember,
as Arvores Emaranhadas tinham a magia e o brilho, sendo a
mais vibrante e alegre das trés comunidades existentes.

A populagio jovem dominava o local, ja que os elfos com
mais de 100 anos eram raros. Briga e desordem faziam parte
do dia-a-dia e as disputas e aventuras eram comuns. As Arvo-
res Emaranhadas foram fundadas pouce depois da construcio
da Trilha do Meio-Machado, apés um conflito entre os elfos
os sembianos.

Essa comunidade é o tinico lugar onde ainda hoje encon-
tramos elfos em ntmero suficiente para impressionar um
viajante. De fato, muitos dos herdis élficos, que ja cruzaram
a regiio do Mar Interno, fixaram seus lares nessa regido. A
retirada pacifica e a falta de resisténcia nio sdo para eles.
Esses jovens clfos pensam que podem pegar o mundo pelo
colarinho e lhe mostrar seus erros, assim como os jovens de
qualquer raca.

As Arvores Emaranhadas abrangem uma 4rea repleta de
casas e postos abandonados, além de outros em atividade.
Saqueadores e aventureiros & procura de tesouros faceis des-
cobriram que esses elfos estdo mais que dispostos a defender

suas Lerras.



Vale das Vozes Perdidas

Escondida nas profundezas das florestas élficas h uma gran-
de clareira que fica entre a Pedra do Acordo e Essembra, ao
longo da Estrada de Rauthauvyr. O Vale das Vozes Perdidas é
um lugar fértil apesar de ndo ser habitado.

O local é sagrado para os clfos, pois é nele que o povo
enterra 08 mortos — e, segundo se sabe, onde os seus fantas-
mas caminham. Os elfos raramente vio para o Vale, 2 ndo ser
quando estdo 4 procura de paz e conforto espiritual. Dizem
que a area é guardada por uma espécie diferente de elfo, des-
conhecida até-hoje.

Outras Caracteristicas
0a Regido dos Vales

H regido dos Vales possui outras caracteristicas geografi-
cas marcantes, detalhadas abaixo em ordem alfabética,

Sendas das Sombraé

Originalmente conhecida como Fendas de Shaddath, sua pro-
ntneia foi mudando a0 longo dos tempos até ganhar a definicio
atual, A grande fenda, entre as Monranhas da Boca do Deser-
to, serve como uma imensa linha divisora entre o reino de
Cormyr, ao sul, e as Terras dos Vales, particularmente depois
da assimilagio de Tilverton, posto sob a “protecio” do reino
de Cormyr.

Uma extensa trilha segue as bordas das Fendas das Som-
bras, dando aos viajantes uma 6tima vista de ambas as nagdes.
As Fendas ndo sio habitadas, com excegio dos raros cacado-
res que cruzam a regifo.

Sloresta das Sronteiras

A Floresta das Fronteiras é a exata interpretacio de seu nome:
uma grande extensdo de mata que separa quatro regides dos
Reinos, sem pertencer a nenhuma delas. Localizada ao norte
do Vale da Adaga, ela pode ser considerada a fronteira norte
das Terras dos Vales. E também o limite oeste das terras do
Mar da Lua, principalmente do Forte Zhentil, que exerce ati-
vidades na floresta, e das Terras Gélidas, povoadas de
monstros. Finalmente, serve como divisa leste do Deserto de
Anauroch, impedindo que essa regido arida avance ainda mais
para leste.

A Floresta das Fronteiras ¢ constituida de pinheiros, carva-
lhos e outras 4drvores madeireiras. Suas entranhas sio
relativamente fechadas com pequenas irvores, moitas e outras
vegetagBes rasteiras, tornando dificil a locomogio.

A Floresta das Fronteiras é o lar de uma grande variedade
de seres, incluindo satiros, pixies, sprites e driades. Essas
criaturas sdo um pouco mais selvagens do que o povo do sul
imagina; os sprites vestem-se com roupas quentes, j4 os sitiros
sdo um pouco mais peludos para poder suportar o frio. Alguns
grupos de druidas freqiientam as bordas dessas matas. O maior

conflito dentro da Floresta das Fronteiras foi causado pelo
grande desmatamento promovido pelo Forte Zhentil, além de
Manto de Neve. As vdrias criaturas da selva atrapalharam a
agdo do Forte, liderando represlias aos humanos. Durante
essa época, eles recuaram para as colinas e para os redutos

mais profundos da sua floresta. Os humanos tiveram poucas
baixas e voltaram para comunicar aos seus mestres o sucesso
da operagio. Trés meses depois, os sitiros e seus aliados
retomaram as represalias.

Humanos que cruzam a Floresta das Fronteiras precisam
deixar bem claro de que lado estio, caso contririo, podem ser
iludidos e “aprisionados” pelos nixies ou driades.

Sloresta d0 DNinbo da Aranha

Localizada no sopé da parte oeste das Montanhas da Boca do
Deserto, a Floresta do Ninho da Aranha é uma densa selva de
carvalhos, pinheiros e cardos. Pelo fato de ser uma mata qua-
se intransponivel, alguns viajantes que tém negécios na regiio
preferem contorné-la.

A floresta tem uma mé reputagio por ser o lar de muitas
aranhas gigantes e ettercaps. As lendas locais dizem que uma
lorde das aranhas governa do centro das teias da floresta, e
tudo o que acontece nos Vales é um mero resultado das suas
vontades. Um pequeno Culto Pagfo tem crescido em torno
dessa criatura ficticia jamais vista, mas os viajantes que pas-
sam pelas bordas da floresta sdo avisados de que as aranhas
dominam a regido, independente do seu “mestre”.

(Montanhas da Boca do Deserto

As Montanhas da Boca do Deserto formam a fronteira oeste
dos Vales com o Deserto de Anauroch. Esses picos esqueci-
dos sdo cortados por trilhas escondidas € postos avancados h4
muito abandonados, alguns, inclusive, anteriores 4 criagio do
deserto, quando a terra era rica e fértil. Hoje, serve mais
comumente como lar de monstros e fantasmas.

Essas montanhas ja foram o lar de uma das maiores comu-
nidades de andes que ji existiram no Norte, as Minas de
Tethyamar. Essas gigantescas minas foram escavadas por
geragSes de andes, que trabalhavam na terra em busca de
riquezas minerais vendidas para humanos e elfos, enviando
ricos carregamentos através do Rio Tesh até o Mar da Lua e
além.

As escavagbes eram governadas pela Casa de Ferro, a cor-
te real dessa grande nagio. Tethyamar foi esquecida pelo tempo
apos a sua destruicio pelas mios de demdnios e hordas de
orcs € ogres que devastaram a regifo. Seu tltimo rei, Ghellin,
ainda vive como o rei exilado; seu paradeiro é desconhecido.
Os Andes do Mar Interno profetizam o dia em que “o rei to-
mar4 seu trono novamente”,

As Montanhas da Boca do Deserto também abrigam o Vale
Perdido do Tarkhal (veja a descrigio do Vale do Tarkhal) e o
famoso Dragfio Lich, Aghazstamn, que segundo os boatos é o
dono de uma rica colegio de pedras preciosas conhecidas come
as beljuril.
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ormyr é mais uma dentre as varias nagdes do Norte e esta localizada a noroeste
M do Mar das Estrelas Cadentes, entre o Lago dos Dragdes e Anauroch. Ha
muito fora lugar de grandes florestas, mas hoje em dia, 56 tem pequenos bos-
J ques de mata nativa e fazendas. Essas matas sdo densas e perigosas, como
! Cormanthor, mas foram superadas em nimeros pelos campos para uso dos

senhores de Cormyr e para as cidades.

Essa regifo é também conhecida como Nagio das Florestas ou Terra do Dragio Parpura. E
um reino rico, com muitas comunidades agricolas espalhadas ao sul, leste € noroeste, oferecendo
um mercado abundante para trocas. Nas 4reas centrais estdo florestas calmas e de boa madeira,
vigiadas pelas forcas do ret.

Cormyr situa-se estrategicamente entre as rotas de comércio do Mar da Lua a nordeste, Terra
dos Vales a leste, Mar Interno — onde estio localizados os maiores portos, Suzail e Marsember
— e as terras a oeste, noroeste e sul, onde estio as cidades-estados e reinos ricos da Costa da
Espada.

Cormyr é uma regiio umida, com chuvas abundantes na primavera e no verio e com muita
neve no inverno. Qs invernos sdo longos e rigorosos e o verdo é curto e muito quente. Com a
queda da temperatura e da umidade na primavera, as matas e as fazendas comegam a florescer,
aumentando assim o esplendor de Cormyr. As névoas, ao longo da costa, sio muito comuns,
sendo freqiiente o aparecimento de brumas nos Charcos Elevados, estendendo-se até Ala Alta e
no desfiladeiro do norte de Eveningstar.

Governo

Cormyr ¢ uma monarquia hereditéria. O atual rei é Azoun IV, um homem de meia-idade —
por volta dos 50 anos —, de gosto sofisticado ¢ razio agugada, filho do famoso rei guer-
reiro Rhigaerd II. Azoun tem comandado seu Palicio, em Suzail, desde 1336 CV. Contudo,
segundo rumores, ele se disfarga de viajante para que possa aprender mais sobre o seu povo.
Azoun provou ser um lider militar e cuidadoso monarca de Cormyr. Ele nio organizou sozinho
a cruzada contra os Tuigans em 1360 CV, mas foi quem matou o lider das hordas em combate
singular.

O rei era aconselhado por seu Mago Real, Vangerdahast, um arcano de grande poder, seu
mentor, professor e amigo. Muito do que Azoun conhece do mundo € devido a ele, que hoje &
conhecido como o mago favorito de Azoun e considerado uma como forga por tras do trono.
Vangerdahast ¢ o mais poderoso de toda Cormyr e tem total lealdade a coroa.

O rei mantém baixos os impostos e faz as leis por seus decretos na Corte da Coroa. Além
disso, para o titulo coletado pelos lordes locais, descrito abaixo, a taxa real é de 1po por cabeca
anualmente e 5po para ricos donos de terras.

A bandeira de Azoun tem desenhado um dragio piirpura em um campo branco, em nome da
poderosa armada do Lorde Comandante do Reino, Duque Bhereu.

histdria
L
Cormyr data do ano da fundacfio da casa Obarskyr, 1342 anos atras, a primeira das casas
nobres da nagio e berco da linhagem dos reis. No inicio, Cormyr era pouco mais do que
uma pequena cidade, Suzail, com alguns postos avangados fortificados. Varias vezes o monarca
se viu forcado, por rebelides e intrigas, a ‘governar desses postos no lugar de comandar de seu
trono. O Rei Azoun é 0 quarto com esse nome € o septuagésimo primeiro de sua linha. Cormyr
esth oficialmente’ em paz por vérios anos, desde que Rhigaerd acabou com os iltimos cavaleiros
da fronteira. Entretanto, forgas cormyrianas tomaram parte em atividades nas regibes vizinhas. A
nagio recentemente concentrou suas forgas para enfrentar Gondegal, o rebelde de Arabel; para
ocupar Tilverton, nos pintanos das Terras dos Vales, ¢ para liderar a cruzada contra a grande
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horda de Tuigan que invadia o reino pelo leste. Uma coisa é
certa: o reino estd em paz, mas a sua armada permanece ativa.

Além de procurar manter a paz, as patrulhas cormyrianas
freqiientemente enfrentam bandidos das estradas. Hoje com-
batem orcs e outras criaturas a norte e 2 oeste de Cormyr, na
Fenda de Tilver e na Fenda das Sombras. Essas regifes sio
constantemente ameagadas pelos cavaleiros do mal que ten-
tam invadir Cormyr através de Tilverton. Em contrapartida,
Cormyr constrdi um forte, o Castelo de Crag, para defender o
reino nesse quadrante e manter Ala Alta protegida de ataques
do Oeste.

Os Lordes de Cormyr

O rei controla cada cidade, pequena ou grande, através
das acdes de um lorde por ele nomeado e da cooperagdo
oferecida pela nobreza hereditaria ¢ pelos ricos Mestres Mer-
cantes, A nobreza ¢ de tal forma numerosa e interligada que
grande parte dos habitantes podem clamar possuir sangue no-
bre. Felizmente, porém, o poder est4 nas maos de apenas duas
duzias de familias. Os comerciantes controlam as mais ricas
caravanas e os mais prosperos negdcios locais.

Os lordes tém a obrigacio de defender as fazendas locats,
administrar a justica real, manter a paz € Servir ao Mesmo
tempo como olhos e ouvidos do rei. A eles cabem também a
importante tarefa de recolher os impostos — cada pessoa paga
1 pp por ano. Sob o comando dos lordes estdo quarenta ho-

mens armados, alem de seis capitdes, geralmente rangers.
Esses soldados podem servir como milicia para suas cida-
des. Os membros da Vigilia — uma guarda municipal
voluntiria — podem, de acordo com seu desempenho e da
vontade do lorde, ser poupados dos impostos reais. Além
disso, os escolhidos do rei tém o dever de manter disponivel,
a todos os momentos, uma parelha de cavalos da melhor qua-
lidade, para atender as necessidades dos ripidos Mensageiros
Reais.

QO relacionamento entre a nobreza hereditiria e o lorde, es-
pécie de governador local, geralmente é boa, embora algumas
familias encarem certos governadores como marionetes reais
a serem paparicados quando necessario. A prosperidade fi-
nanceira de um nobre pode ser medida pelo grau com que ele
se curva perante o Lorde.

Defesas Cormvrianas

P ara garantir as ordens reais, Cormyr mantém um consi-
derdvel exército, que aumentou espantosamente na lti-
ma década. Mais de 12 mil Dragdes Plrpura — assim
chamados devido & bandeira real — estdo servindo nas maio-
tes cidades e em fortificagdes. A Marinha Imperial de Cormyr,
formada por wma esquadra de 25 navios, patrulha a costa de
Suzail. A Guarda Palaciana abriga cerca de 150 guerreiros de
elite. A nagio financia, ainda, uma forca montada de 300
guerreiros — treinados no uso de espadas e arcos —liderados
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Os Lordes e Arautos de Cormvr

Os lordes locais estio listados abaixo. As cidades estdo em
ordem de tamanho e importincia. Cormyr possui trés ci-
dades principais — Suzail, Marsember e Arabel —, as demais
comunidades possuem uma estrutura parecida com a das Ter-
ras dos Vales. Cada lorde possui um assistente, que a0 mesmo
tempo serve como escriba e também é um arauto treinado. Al
guns estio listados, a seguir, junto com seus respectivos mestres:

Suzail: Sthavar, Lorde da Cidade de Suzail, domina em nome
do Rei Azoun IV e atua como comandante de seus Dragfes
Piirpura. O arauto de Sthavar & Xrorn Hackhand.

Marsember: O lider de Marsember é o Lorde Ildool, um
astuto politico que agradavelmente se venderia 3 maior oferta
se nfo fosse por seu arauto Bledryn Scoril, que o mantém den-
tro da linha.

Arabel: O representante de Arabel ¢ a nobre senhora
Myrmeen Lhal, uma ranger de grande poder e reputagio. Elaé
auxiliada por Westar dos Portais.

Tilverton: A comunidade de Tilverton adquiriu recentemente
uma posicio oficial entre os lordes, ainda sendo vista como um
protetorado. A lider de Tilverton éa Senhora Regente Alasalynn
Manto de Romi e seu arauto é Cuthric Neve, um jovem
diplomata.

Waymoot: O lorde local é Filfar Galho da Arvore — tam-
bém chamado de matador de trolls. Dhag Barba Cinzenta serve
como arauto tanto para ele como para o Lorde Comandante
Dembarron de Ala Alea.

Wheloon: O lorde de Wheloon € um teimoso rapaz que se

tornou um homem teimoso, Sarp Barba Vermelha. Seu arauto |

¢ Estspirit.

Immersea: Samtavan Sulacar é o lorde da cidade, uma posi-
¢4o que ele encara como proxima da aposentadoria, ja que todo
o trabalho é feito por seu arauto Culspiir.

Eveningstar: Essa pequena comunidade ¢ governada por
outra guerreira, Tessaril Winter, e seu arauto Tzin Tzummer.
Nas terras de Cormyr regentes femininas sio mais comuns do
que na Terra dos Vales.

Dhedluk: O lorde de Dhedluk é¢ Thiombur, uma pessoa com
conecgBes por toda parte. Seu arauto é uma jovem mulher cha-
mada Idul.

Hilp: A pequena cidade de Hilp tem Doon Dzavar como
Iorde. O arauto é o mago Delzantar.

Espar: Hezom de Helm afastou-se de seu templo para auxi-
liar o Rei Azoun em seu governo. O arauto de Hezom é um
ladino reformado chamado Yespar Méo Amarela.

Tyrluk: Suldag o Javali, um guerreiro cuja capacidade so
nio é maior que sua imensa barriga, é o lorde de Tyrluk. Seu
arauto é Nzal *Dentugo” Tursa.

Ala Alta: Esse posto militar avancado tem como mestre 0
Lorde Comandante Thursk Dembarron. Seu arauto, Dhag Bar-
ba Cinzenta, é também o arauto da vizinha Waymoot.
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por trinta Cavaleiros da Corte. A maior parte dessas tropas de
elite & composta de veteranos da cruzada contraa Horda e sfo
membros da Ordem do Caminho Dourado, mas sem sombra
de ditvida, a mais mortal unidade no exército cormyriano &

composta pelos Guerreiros Arcanos, magos famosos por seus

Mantos negros e piurpuras.

Arcanos em Cormyr

Hrcanos de qualquer nivel de poder, desde Taumaturgos
— 5° nfvel — até os mais poderosos devem, por Decreto
Real, apresentar seus nomes, simbolos e moradias a0 Mago
Real, Vangerdahast, em Suzail. Tais recitadores também devem
revelar seus nomes sempre que soldados reais ou outros oficiais
da corte assim solicitarem, sob pena de morte pelas méos do
Mago Real ou do Conselho de Magos — os j4 mencionados
Guerreiros Arcanos.

A Mentalidade
Oe Cormyr

Cormyr & uma das mais civilizadas e responsaveis nagbes
de Faerun. O povo tem uma enorme lealdade pelo rei e
seus governantes e tende a seguir 2 lei pacificamente desde
que nio provocado. Em contrapartida, o governo de Cormyr
aparenta apreciar sua relacio com o povo. Hé uma forte clas-
se nobre, uma vibrante classe camponesa e uma crescente classe
mercante. O relacionamento didrio entre as diferentes cama-
das sociais melhorou nas tltimas geragdes, resultando num
grande contentamento entre 0§ COrmyrianos.

Cormyrianos sio francos e amigiveis, e véem a si mes-
mos como individuos cultos, pacificos e refinados. Tendo
alcangado a paz entre suas préprias fronteiras, os
cormyrianos e seus lideres voltam-se a outras nagGes na
tentativa de ajuda-las.

Geralmente o resto do mundo é visto como um local perigo--
so e maléfico, que necessita do controle de uma méo forte. Os
homens das Terras dos Vales, apesar de possuirem bom cora-
¢lio, sio muito desorganizados para opor resisténcia contra o
mal do Mar da Lua. Waterdeep e Sembia gastam muito tempo
contando dinheiro em vez de enfrentar seus inimigos. Os esta-
dos independentes da Vastiddo, nas Terras Centrais do
Ocidente, e da Costa do Dragio estio muito espalhados. Al-
guém deve trazer a paz para o mundo, ¢ essa tarefa s6 pode
ser confiada aos seguidores do Dragio Plrpura.

Cormiryanos muitas vezes sio considerados elitistas e iso-
lados dos problemas do dia-a-dia. A tipica resposta de um
cormiryano para isso é dizer que nio é culpa deles ser uma
nacio organizada, ter um rei sibio, um bom povo e uma po-
tente for¢a militar,

Aventureiros em Cormyr sio vistos com curiosidade, no
entanto, aventureiros nativos sio encarados como uma aber-
racio. A idéia de que alguém possa arriscar sua vida
desnecessariamente, apenas por ouro ou gloria, ¢ considera-
da sem fundamento, um retrocesso aos tempos em que tal
acio era realmente indispensivel. Mesmo assim, parecem
haver dragdes, hordas de goblins e emissarios dos deuses
maléficos, suficientes para manter os bravos ocupados em
Cormyr.



Costumes

nacdo de Cormyr tem uma série de costumes que os
vizjantes devem conhecer:
¢ Camponeses de ambos os sexos devem fazer reveréncia
diante da realeza.
® Enterros sio seguidos de homenagens.
® Matar gatos d4 azar, além de ser considerado uma ofen-
sa, pois esses animais sio os olhos e mensageiros dos
deuses. E bom cris-los, mas é pecado danificar seu rabo,
orelhas, pelagem, ou castri-los. Um gato nfo pode ser
mantido em uma jaula.
* Mulheres interessadas em se casar usam um lengo plirpu-
ra ma ciotura ou na garganta.
© Aventureiros que viajam em paz, porém armados, devem
usar fitas da paz sobre a empunhadura das laminas, im-
pedindo assim sua rapida urilizacio. Essas fitas coloridas
sio amarradas ds armas com nés ornamentais. Os me-
lhores desses nos, apesar de complicados, podem ser
desfeitos com um tinico movimento.

Locats Oe Interesse

Hs trés maiores cidades de Cormyr sio Suzail, Marsember
e Arabel, além de existir um punhado de outras meno-
res. Essas cidades, assim como outros locais importantes, sio

descritas abaixo.

Arabel

Arabel é uma grande cidade, com cerca de mil construgdes
principais, situadas onde a Estrada do Leste se encontra com a
Estrada de Calantar, leste de Cormyr.

E uma localidade fortificada, com alguns postos comerciais
fora de suas muralhas.

Arabel é a primeira e mais importante cidade mercante,
famosa por suas joias, principalmente as da Casa Mercante de
Thond. Varias companhias comerciais estabeleceram postos
avangados nessa regifio e ela possui um bom niimero de mer-
cenarios & disposicio dos que desejam seus servigos, sendo
que a Companhia dos Corvos Vermelhos constitui o maior
grupo. Arabel também possui o principal porto utilizado no
comeércio de carvio, recolhido nas minas do Desfiladeiro do
Gnoll. O mapa dessa cidade estd na pigina 48,

As principais companhias mercantes de Arabel sdo: Co-
meércio Olho do Dragdo, Seis Cofres, Mil Cabegas, Escudo da
Verdade e a dibia Casa do Trono de Ferro — nio confundir
com a Casa de Ferro dos anfes. Casas Mercantes Locais in-
cluem: Baerlear, Bhela, Gelzunduth, Hiloar, Kraligh, Misrim,
Nyaril e Thond.

Arabel possui um grande Templo, A Casa da Senhora,
dedicada ao culto de Tymora. Foi nesse local que o Avatar da
Donzela da Sorte apareceu para o povo e protegeu a cidade
durante seus mais tenebrosos dias. Como resultado direto dis-
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Aventureiros em Cormvr

Hé muito tempo que a historia militar de Cormyr é com-
posta de emboscadas guerrilheiras seguidas de batalhas,
com o exército, expulsando seus inimigos para além das fron-
tetras. Isso ocorre porque a Corte de Cormyr é extremamente
tolerante 4 presenca de pessoas armadas — que ndo tenham
jurado obediéncia ao Rei — dentro de seus dominios. Merce-
narios ilegais ndo podem operar em Cormyr. Mais de cinco
mercenirios armados nio podem se reunir num mesmo local,
exceto em bazares publicos e tavernas — nesse caso é aconse-
lhavel entregar as armas ao taverneiro, que cuidara delas durante
a estadia em seu estabelecimento. Violadores sofrem imediato
desarmamento e a subseqiiente apreensio de seus pertences,
além da prisdo.

As excecbes para essa regra aplicam-se a mercenarios
contratados por alguém com autorizagio oficial — Nobreza ou
Mercadores Registrados — como escolta ou como guarda. Fora
dos periodos de guerra, essa permissio s6 é concedida através
de uma carta real, que pode ser obtida com o Lorde Comandante
de Ala Alra, com o Lorde Comandante do Leste — Bario
Thomdor, de Arabel —, ou com o Chanceler da Corte Real,
em Suzail. Claro que o rei pode, a qualquer momento, conceder
uma delas. Elas custam cerca de 1000 po, além de uma taxa
anual de 300 po, e podem ser revogadas a qualquer momento,
sem aviso prévio. O pagamento da taxa ocorre no aniversirio
da concessdo da carta, e atrasos sio multados com o acréscimo
de 20 po por dia, com um prazo maximo de dez dias. Qualquer
atraso além desse periodo implica na suspensio imediata da
carta e na expedi¢do de um mandado de prisio para o mercendrio
que continuar a atuar em Cormyr.

Essas autorizaces sio muitas vezes concedidas a grupos de
aventureiros, Eles ndo devem ultrapassar trinta pessoas. Todos
os membros devem trajar as insignias de sua companhia en-
quanto estiverem armados em Cormyr. Finalmente o nome de
todos os integrantes devem ser registrados em Suzail e suas
composigées — assim como eventuais alteracdes — precisam
ser reportadas mensalmente para os ja mencionados oficiais
em Ala Alta, Arabel, Suzail ou ao alto-oficial da Guarda Real
em Waymoot.

50, 0 culto a Tymora se fortaleceu, gragas 4 direcio do Sabio
Daramus Lauthyr (H hm C11). A Casa da Senhora é a princi-
pal forca curativa em Arabel, com 24 sacerdotes seguindo as
ordens de Lauthyr. O mais notével seguidor de Tymora em
Arabel é Doust Sulwood (H hm C8), antigo lider do Vale das
Sombras. Doust freqiientemente tenta suavizar a forte perso-
nalidade de Lauthyr.

Arabel concentra inimeras tavernas, sendo que as mais
conhecidas sfo: O Dragdo Dangarino e O Ganso Selvagem —
também conhecida como Serpente do Mundo. A melhortaverna
¢ também a mais cara da cidade é O Orgulho de Arabel.

Arabel é governada por Myrmeen Lhal (B hf R12). A lide-
ranga de Myrmeen se deve ao fato de que ela permite aos
comerciantes atuarem como desejarem, desde que ninguém

47
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A Chave para Arabel
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. Fortaleza (e cadeia)

. Palacio (corte e sala de assemnbléias)
. Casa Marliir (familia nobre)

. O Cavaleiro Cansado (estalagem de

boa qualidade)

. A Casada Senhora (templo de Tymora)
. O Descanso do Dragio (casa da

guarda e casa de hospedes da corte)

. A Roda Silvante (estalagem)

. A Bandeira do Viajante (estalagem)

. As Limpadas (loja de ferramentas)

. O Bazar (area do mercado)

. Portio Leste

. Vigilia do Leste

. O Trono de Ferro (companhia mercante)
. Oficina de Milzar (oficina de aluguel)
. Companhia Costeira Mil Cabegas

{(companhia mercante)

16. Comércio O Olho do Dragio

(companhia mercante)

. Taverna Crinio Elfico
. O Portio Calantar
. Companhia Mercenaria Corvo

Vermelho

). Mercado Real (pertencente 4 coroa,

disponivel para aluguel)

1. Escudo da Verdade (companhia

mercante)

1. O portio Ala Alta
23, Estalagem Lobo Noturno
i. A Casa da Mie Lahamma (casa de

bordados)

5. O Beijo de Raspral (casa de festas)
}6. Mercado Seis Cofres (companhia

mercante)

. Armazém Gelzunduth

. Armazém Gelzunduth

. Casa de Gelzunduth (mercador local)
0. Rhalseer (casa de bordado de boa

qualidade)

. Casa de Kraligh (mercador local)
. Casa de Bhela (mercador local)
3. Pogo

I. Casa de Misrim (mercador local)
5. Casa de Hiloar (mercador local)

34. Shassra (casa de bordades de boa

qualidade)

37. O Descanso do Falcio (taverna de boa

qualidade)

§. Casa de Nyaril (mercador local)
. O Escudo Atento (aluguel de guarda

costas)

(0. Dulbiir (aluguel de fantasias, servigo

de acompanhantes)

. Mulkaer Lomdath (costureiro)

2. O Caneco de Prata (taverna)

. Mhaer Tzintin (casa de cdmbio, agiota)
. Os Finos Vinhos de Eighlar

. Jhamma (casa de peles & seda)

6. Dhelthaen (agougueiro)

. Vigia Forcada (armazém de aluguel

fortemente guardado)

18. O Orgulho de Arabel (estalagem de

alta qualidade)

3. Orbul Méveis de Qualidade
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\. Cristais Khammath (loja)

. A Mascara Negra (taverna)

. Casa de Thond {mercador local)

. Casa de Trocas Bragadeira do Faledo

{casa de penhores)

. Szantel Cordas, Corddes e Correntes

. O Guerreiro Precavido (loja de armas)
. O Lede de Duas Cabegas (taverna)

. O Bote da Cobra (taverna)

. O Chicote Enrolado (taverna)

. O Sorriso Gentil (salio de festas de

boa qualidade)

. A Casa de Baerlear (mercador local)
. O Barril Negro (taverna)
. Hundar Tapetes Finos, Perfumes ¢

Lanternas

. Os Servigais de Tardon (servos de

aluguel, acompanhantes, carregadores
e mensageiros)

{. Monumento a Dhalmass, o Ret

Guerreiro

55. O Garanhio de Prata (casa de pregos)
. Clinica Médica O Frasco Verde

. Mhaes (salfo de festas)

. Armazém de Aluguel da Casa de Thond
. Seis Cofres (armazém)

. O Arco Vergado (taverna)

. Laeduth (casa de bordados)

. A Espada Vermelha (taverna)

. Vaethym Olorar (falcoeiro)

. Saerdar Sedas e Flores

. O Homem Faminto (restaurante)

. O Célice (esculturas em latdo)

. A Rede de Pérolas (vestidos, jéias,

lingerie)

f. Nelzara (casa de bordados)
9. Buldo Cravan (acougueirc)
0. Os Olhos e Quvidos de Arabel

(mensageiros, guardas de seguranca,
entregadores)
. Aviario Kelsar

82, Sarra (restaurante)
%3. Estalagem Lua Alta

. Estalagem Estandarte Laranja
. Ao Gosto das Senhoras (roupas finas)

26. A Bota do Soldado (taverna)
7. O Estirge Vermelho (estalagem)
4%, Armazém da Casa Mistin
#9. A Poltrona de Veludo (salio de festas)

'0. A Limina Flamejante (taverna)

91. Nathscal (armazém)

92. O Lefo Lavanda (saldo de festas)
9%. O Cranio Enfumagado (taverna)
94. O Velho Guerreiro (estalagem)

5. Armazém Zelond

. Zelzar (casa de penhores e itens usados)
. Naneatha (salio de festas)

4. O Dracolisk Dangarino (taverna)

. Thael Diirim (papéis e proclamactes)
0. O Tubo Tostado (estalagem)

. Daglar Maermeet (armaduras)

. Orphast Ulbanath (escriba, cartografo
e genealogista)

. O Toque da Lua (salic de festas, casa

noturna)

104, Armazém Quezzo

5. Dhaliima (casa de bordados)

. As Trés Irm3s (casa de trocas)

107.
108.

109.
110.
11t

Nuirouve Dornar (ceramista)
Fillaro Comidas Exoticas
(especializado em comidas da Costa
da Espada e do Mar Interno)

A Maca Azul (estalagem)
Armazém da Casa de Baerlear

Casa de Lheskar Bhaliir (dono das
tavernas Dragio Dangarino e
Drracelisk Dangarino e receptor de
mercadorias roubadas)

2. O Dragio Dancarino (taverna)
. O Caixote Aberto (casa de trocas,

itens usados, liquidacBes e recepcio
de mercadoria roubada)

{. Ghastar Ulvarinn (cortador de

pedra)

115, Baalimr Selemarr (carpinteiro)
16. Dazniir Relharphin (construtorde

rodas)

. Cheth Zalbar (comprador de

perfumes, sabdo, lo¢Bes, tinturas e
cosméticos em geral)

3. Bracerim Thabbold (construtor de

camas)

19, Nphreg Jhanos Limpadas, Lanternas

e Velas

. Loja de Couro Tamthiir (roupas finas

sob encomenda)

. Psammas Durviir (costureiro}
. A Exotica Elhazir (presentes raros e

estranhos)

23. O Balneario (casa de banhos, gindsio

de luta livre e salio de beleza)

. Estalagem Caminhos Cruzados
. Alavanca de Marfim (taverna)
. Phaesha (casa de bordados)

. Vondor Sapatos e Botas

. O Festim (loja de bombons)

. Armazém da Casa Hiloar

10. O Camelo Manco (taverna)

. Lhaol o Mio Negra (ferreiro)
2. Armazem da Casa Misnm

13, Armazém da Casa Kraligh

. A Langa Escarlate (estalagem)
. O Lagarto Preguicoso (taverna)
16. O Lince Vigilante (estalagem)
37. Armazém Nyaril

!. Armazém da Casa Misoim

O Portal que Balanga (estalagem)
As Nove Chamas (estalagem)

. As Trés Barras (estalagem)

12, O Viajante Cansado (estalagem)

. A Piscadela e o Beijo (taverna)

44. Armazém da Companhia Mercante

Mil Cabegas

#5. O Mercado dos Porcos
46. Armazém da Companhia Mercante

Olho do Dragio

147, Satusas (armazém)
148. O Canto do Dhalgim (combustiveis

como madeira, carvio, éleo, etc.)

9. O Cocatriz de Cobre {lojade

ferramentas)

. Estalagem Irrphar
. O Manticora Assassinado (estalagem)
. A Serpente do Mundo (estalagem

também conhecida como O Ganso
Selvagem)
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1ira na escalada ramo a seu trono,

Gondegal o Ret Perdido

rabel foi independente por um breve periodo na historia

recente, o pilar de um império espadachim. Seu sobera-
1o foi Gondegal, o Rei Perdido, que no Ano do Dragio (1352
CV) pretendera fazer um reino para st proptio centrado na ci-
dade de Arabel e estendendo-se ao norte, até as Montanhas da
Boca do Deserto, e a leste até a fenda de Tilver.

Os rumores diziam que a ambi¢io de Gondegal era maior
que sua ldmina. Ele nfio conseguiria manter seus territorios
contra o poder de Cormyr, Sembia, Vale da Adaga, Tilvertorn,
e virios outros Vales — lugares que o rel sorveu o sangue € a

Gondegal reinou oficialmente por oito dias, o restante do
tempo passou lutando, aqui e ali, contra um ou outro nimigo
pelas terras desejadas. Suas tropas eram na maior parte merce-
narias, e seu tesouro, de pouco valor, logo se acabou. Uma
noite, as forcas de Gondegal simplesmente desertaram ante a
investida de Cormyr.

As forcas do Rei Azoun IV retomaram Arabel sem desem-
bainhar uma espada sequer. Gondegal foi visto fugindo para o
norte e depois para o leste, pela Ruina de Tesh, e, mais tarde,
seu destino tornou-se tema de rumores e lendas. Ninguém con-
seguiu descobrir seu paradeiro. A maioria das pessoas acredita
que ele ainda vive, com um grupo de fiéis servidores, nas ma-
tas em algum lugar. Um bandido cuidadoso e impiedoso que -
nio deixa sobreviventes em seus ataques. Quando uma carava-
na inteira desaparece entre o Vale do Alto e alonginqua Impiltur,
ele é clamado nas tavernas.

Gondegal é um homem alto, grisalho, guerreiro de hablida-
de e inteligéncia considerivers. Sua insignia ¢ uma cabeca de
lobo cinza, com olhos vermelhos. Guardas de caravanas geral-
mente aconselham mercantes a investirem em escoltas, sendo
seu ouro logo adornara o trono de Gondegal. Esse homem era
um guerreiro de 20° nivel, de tendéncia inconstante, e perito
no manejo da espada longa e da espada montante. Em qualquer
lugar que ele viva agora, a magia, o tesouro que possui e todos
aqueles que podem ser seus aliados, sio desconhecidos.

O reinado de Gondegal teve grande influéncia sobre o reide
Cormyr em sua segunda década de reinado. Azoun ndo foi
apenas forgado 2 dissipar uma rebelido em seu proprio reino,
como também teve de prestar mais atengdo nos assuntos exter-
nos a Suzail, tornando-se regente de uma nacfo, ao inves de
uma simples cidade-estado. Apesar disso, a vitoriosa investida
nio-sangrenta em Arabel foi a primeira real experiencia de
Azoun como comandante de suas tropas, e o prazer de libertar
o povo de Arabel ele carrega consigo.

seja ferido ou ameace a coroa. As forgas militares da cidade
sdo supervisionadas pelo Guardifo dos Charcos do Leste, o
Bario Thomdor, que além de ser um bom guerreiro (] hm G17)
€ primo do Re1 Azoun.

A Estrada de Calantar

A Estrada de Calantar é uma via expressa que vai de Suzail a

)

Arabel e é assim nomeada em homenagem ao homem que

construmu hd cerca de 400 invernos. Sua manutengio

VI 2N

cuidadosamente realizada pelos mercadores e soldados que

utilizam.

O Castelo Crag

O mais longinquo posto avancado de Cormyr, no caminho
para Tilverton, mantém uma importante posigio defensiva,
gragas & instavel e perigosa natureza das Terras Rochosas. O
Castelo Crag defende o Desfiladeiro do Gnoll.

Cerca de 500 Dragdes Pirpura residem permanentemente
neste local junto de um destacamento de Guerreiros Arcanos.
O Comandante é Bren Tallsword (O hm G10), um guerreiro
extremamente rigido, que insiste em constantes inspegSes. De
qualquer forma, Tallsword é a pessoa exata que a coroa ne-
cessita nesta posigio: um guerreiro capaz de lutar até seu ultimo
soldado, para dar a Arabel tempo de preparar suas defesas e
planejar um contra-ataque. Bren é subordinado direto do Ba-
rio Thomdor.

Aventureiros nio sio bem-vindos no Castelo Crag e aque-
les que aqui chegam recebem o aviso de que precisam resolver
os seus assuntos o mais rapido possivel para partirem logo.
H4 também pequenas construgdes, usadas primariamente
como hospedarias e tavernas, que sio regularmente demoli-
das por ordem do Comandante — preocupado com a moral e
suas tropas — para serem novamente reconstruidas pelos
soldados e aventureiros, tudo com a permissio do Bardo

Thomdor.

Dhedluk

Dhedluk é uma pequena cidade com aproximadamente 100
casas, cercadas por uma barreira de madeira com uma unica
entrada. Ela est situada a noroeste do encontro entre a Estra-
da do Ranger e a Estrada da Agua das Estrelas, no centro de
Cormyr.

Encravada no interior da Floresta do Rei Dhedluk, essa
localidade é uma pacifica comunidade de fazendeiros e caga-
dores. Um heréi local, o famoso Thiombar o Guerreiro
(B hm G8), possui uma taverna, a Donzela Enrubescida, no
centro da cidade. Thiombar é o senhor da cidade e possui a
reputacdo de conhecer todos em Cormyr.

O senhor da cidade é um mestre na habilidade de contatar a
pessoa certa para cada missio e seu estabelecimento acabou
tornande-se um ponto de encontro para aqueles que procuram
peritos em alguma coisa. H4 uma boa chance de que Thiombar
conhega alguém que possa auxiliar os personagens, embora
cobre uma taxa de mais ou menos 200 po por nivel do indivi-
duo ou do jogador — o que for maior. Ele nunca ajudara em
situagSes em que alguém da Corte Real esteja sendo ameaga-
do, em tais casos avisara as autoridades competentes.

A atitude de Thiombar sobre sua posigio em Dhedluk ¢ a
de que ele esta fazendo um favor & coroa e que continuaria
feliz, mesmo se servisse apenas bebidas em sua raverna. A
coroa, por outro lado, estd completamente satisfeita por pos-



suir tal fonte de informag@es. Dizem até que Vangerdahast é
um costumeiro freqiientador, sempre parando para beber algo

e trocar historias com amigos.

Cspar

Situada em uma rica terra de cultivo ac norte de Waymoot,
Espar é uma cidade com aproximadamente 120 construg&es
de pedra, sem plano central de defesa.

Espar é uma tipica cidade rural de Cormyr. Tem apenas
uma taverna, a Olho Vivo, que é normalmente freqiientada
pelos fazendeiros locais; viajantes sdo uma raridade. As gran-
des atragbes de Espar sio o lorde residente e um ferreiro de
grande renome,

O lorde local é Hezom (J hm S10), um clérigo de Helm que
esta deixando sua igreja para ocupar uma posigic na coroa.
Ele ainda executa o ato da cura em doentes e feridos, além de
manter um pequeno templo para Helm na cidade.

C€veningstar

Eveningstar é uma cidade nio-fortificada, com aproximada-
mente cingiienta edificagdes situadas onde a Estrada Alta cruza
ada };xgua das Estrelas. Eveningstar ¢ um vilarejo de encruzi-
lhada e morada de excelentes produtores de vinho, pergaminhos
e 14 para os cosedores de Suzail e Daerlun. Eveningstar ¢ um
mercado para pequenas, mas boas fazendas das proximida-
des. Virias tavernas podem ser encontradas nessa localidade
pelo viajante e aventureiro, incluindo a Lonesome Tankard,
cujo proprietario € Duman Kiriag (B hm G5), e a Unicérnio de
Quro, de Selda Imyara. Uma terceira, 2 Mio Hospitaleira,
ainda se encontra em ruinas chamuscadas, resultado de uma
guerra de magia.

A Lorde da cidade é Tessaril Winter (H hf A12/G10), que é
tio rapida quanto eficiente em seus servigos para a coroa.

Ela & auxiliada por seu precursor Tzin Tzummer (B hm B7)
e pelo ajudante da cidade Aldo Morim (B hm G3). Tessaril
tem uma leve queda por aventureiros e os ajuda no que for
possivel.

O rei é um velho amigo de Tessaril. A maioria dos aldedes
reconhece Azoun no primeiro instante e tratam O rel como se
fosse um dos deles.

Esta cidade possui um grande templo, a Moradia do
Amanhecer, dedicado 4 Lathander. Seu patriarca ¢
Charisbonde Trueservant (B hf S111). A Moradia do
Amanhecer ¢ também o lar de um aposentado cavaleiro de
Myth Drannor, Jelde Asturien de Lathander (B hm S19). A
forma sarcdstica como o cavaleiro atua, parecendo ser o
anfitriio do templo, confirma o dito popular de que traz
consigo um anel de acimulo de magias, onde se encontram
armazenadas trés magias de Reviver Mortos e duas de Colunas
de Chamas.

Existe, em Eveningstar, um tipo de felino voador, chamado
tressym, que tem passe livre por todos os lugares ¢ ¢ tratado
como mascote e simbolo de boa sorte. Lorde Tessaril tem um
tressym.

Os Corvos Vermelbos

ma das mais famosas companhias mercenarias de Cormyr,

os Corvos Vermelhos, é composta por cerca de 110 mem-
bros e, se necessario, pode facilmente triplicar esse nimero.
Elﬂ f(}l cncarregada PE}D governo dc Cormyr dﬁ p_a{:i.ﬁcar as
Terras Rochosas, ao norte. Apesar do sucesso até o momento,
falta muito para a finalizacio dessa monumental tarefa.

Eles sio comandados por Rayanna a Rosa, uma veterana da
cruzada contra as hordas. Conhecidos por sua honestidade, eles
fazem de tudo para manter essa fama, evitando qualquer ame-
aga a manuten¢do de sua carta real. A maior parte de suas
tropas usa como armadura corseletes de couro batido e portam
longas espadas. Costumam cobrar 200 po semanais pelos ser-
vigos prestados por sua unidade de 110 guerreiros. Seu simbo-

lo é um Corvo Vermelho, cravado em um amuleto.

P

Eveningstar, assim como o Vale das Sombras, esta locali-
zada préxima de uma colecio de cavernas subterrineas. A
mais notavel delas é a Saldes Assombrados. Escondida em
uma garganta profunda, ao norte de Eveningstar, essas aber-
turas consistem em ruinas e um complexo de cavernas proximas
consideradas por muitos como os Saldes Assombrados.

Esse lugar foi por muito usado como QG de bandidos, mas
recentemente esta sendo ocupado por tropas do Rei Azoun ITL
E comum ver essas cavernas sendo atacadas por aventureiros.
Tal procedimento se justifica pelos rumores de que o local

contém um rico tesouro.

Os Pantanos de Sarsea
e Oe CTun

Dois grandes pintanos encontram-se na extrema divisa dos
Picos da Tempestade, longe das civilizadas terras de Cormyr.
Os Pintanos de Farsea sio a nascente do Rio Tun. Transpor-
tando seu fardo, os bancos lodosos alargam-se formando o
Pantano de Tun. Todo vale ocupado pelo Tun & um atoleiro,
onde quem passar estard sujeito a mergulhos inesperados,

Os dois pintanos dividem outra caracteristica. La € atri-
buida a fama de ter sido a moradia de uma grande civilizagio
esquecida. Especula-se que tal civilizacio tenha exisudo an-
tes mesmo dos elfos, mas nio existe documento entre eles
que prove isso. Atualmente, aventureiros tém descrito ruinas
de construgdes com formas adornadas feitas de vidro, refor-
cadas de aco. Estas declaragdes sio normalmente
acompanhadas de rapido adoentamento e morte do portador
da noticia, ja que esses pantanos sio moradia das pestilénci-
as e pragas.

Sem idéia dos fatos, bardos adaptaram uma histéria de duas
grandes cidades-estados regidas por dois amantes que rompe-
ram relagdes. As discussbes chegaram num ponto que foi
travada uma batalha com magia, resultando na submersio de
ambas localidades, envenenamento da terra e alastramento de
todo tipo de doengas. Cada uma era supostamente avisada por
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uma velha senhora, que se revela no final do conto como sen-
do Talona.

A verdade ¢ que esse caso permanece em aberto, mas aven-
tureiros continuam desafiando a mortal natureza desses pantanos
para conseguir ouro e gléria. E do conhecimento geral que
tribos humanas fora-da-lei, originirias de Tun, juntaram-se
sob o comando de um Lorde de Guerra , Thaalim Torchtower
(V hm G9), que atua como efetivo bandido do reino, atacando
caravanas quando estas passam por fora de Cormyr. Existem
rumores de que ele tem espides e agentes através da Floresta

do Rei e da Costa do Dragio.
(Marsember

Marsember é a segunda maior cidade de Cormyr, e assim
como a capital Suzail, ¢ uma localidade portuiria, s margens
do Lago do Dragfio. Ela foi construida a partir de uma série de
ilhas que foram cruzadas por varios canais.

Marsember é a Cidade das Especiarias, e é conhecida as-
sim devido ao grande ntimero de familias que competem no
mercado de temperos e que hd tempos exporta condimentos
para os reinos além do Mar Interno, conquistando, 2 suprema-
cia desse mercado na regiio.

Devido ao grande numero de barcos pesqueiros, que atuam
préximos & regido do seu porto — e também daqueles que
permanecem ancorados as margens da Corrente do Wyvern,
para trazer e vender o produto do seu trabalho —, o porto de
Marsember é considerado o mais agitado do reino.

A comunidade é conhecida pelo seu intrincado sistema de
canais, que recorta toda a cidade. Pontes de pedra ligam as
partes superiores onde ficam as construgBes, e pequenos bar-
cos circulam pelos canais logo abaixo. A cidade foi
originalmente construida sobre o Pintano de Marsember, ocu-
pando, com o tempo, todo o territério vizinho. Terra firme e
plana é algo raro em Marsember, logo, somente as cortes dos
ricos e os prédios do governo possuem grandes construcBes
acima do nivel da dgua.

O tinico grande templo de Marsember é o Pavilhio das Bru-
mas da Manh4, um templo de Lathander sob o controle do
Grande Lorde da Manhi Chansobal Dreen (B hm $12). Além
dele, outros dezesseis sacerdotes de diversos nivels servem
sob seu comando. A cidade também possui templos de Tymora
e Umberlee.

Os pequenos barcos usados nos canais dessa regiio sio muito
leves. Suas dimensées variam entre 2 e 3 metros de comprt-
mento e 0,5 ¢ 1 metro de largura.

A cidade é governada em nome do rei por Iidool (I hm G7),
um politico individualista que vive resmungando a respeito
da dureza de seu trabalho a fim de que ninguém cobice o seu
cargo. Alguns boatos dizem que ele arrecada parte dos im-
postos da coroa, apesar de todas as contabilidades estarem
de acordo. Dizem, também, que Ildool teria aberto a cidade
a escravagistas, 2 Zhentarim, e a outras criaturas hediondas,
nio fosse a intervengio dos Magos de Guerra e seu arauto,
Bledryn Scoril (J hm G14), Guardifo do Porto, incumbido

de proteger uma frota de doze navios da Marinha Imperial.

Cerras Rochosas

As Terras Rochosas sio um vasto e — obviamente — rochoso

ermo situado entre o Desfiladeiro do Gnoll e Tilverton. O nome
desse territério deve-se 3s grandes rochas espalhadas
aleatoriamente ao longo de sua extensio, como que em home-
nagem a um deus hi muito esquecido. Um lugar assombrado,
recéncavo e irido, que tem sido o lar de varias tribos de gnolls,
orcs, goblindides em geral e humanos maus, conhecidos
coletivamente como cacadores fronteiricos, independente da
raca.

Os Zhentarim costumam agir tanto nas Terras Rochosas
como na fronteira Goblin, procurando enfraquecer o poder da
coroa na regido de Cormyr, pelo menos até que eles consigam
reunir forcas suficientes para que a Rede Negra opere com
liberdade. A respeito disso, ha rumores de que um beholder
louco tem cruzado as ravinas da regido a noite, desintegrando
tudo o que vé pela frente. A verdade ainda ndo foi revelada,
mas as patrulhas cormyrianas e os Corvos Vermelhos tém es-
tado atentos e designaram turnos de guardas para a madrugada.

Picos da Tempestade

As fronteiras oeste ¢ norte de Cormyr sdo formadas pelos Pi-
cos da Tempestade, que sdo uma grande cadeia de montanhas
pontudas, humanamente impossiveis de serem escaladas. Elas
sio como uma grande muralha que vai do Lago do Dragio até
a Passagem da Ala Alta e uma segunda muralha da Ala Alta
até o Desfiladeiro do Gnoll. Esse gigantesco acidente geogrd-
fico serviu como prolecio contra ataques vindos do norte e do
leste e, por outro lado, também impediu que Cormyr cresces-
se nessas diregdes.

A forca das tribos nio-humanas do lado cormyriano dos
Picos da Tempestade foi ha muito enfraquecido. Em raras
ocasides algum orc xami carismitico o bastante, consegue
reunir alguns grupos e formar um bando de saqueadores.
Nos recénditos mais afastados das montanhas, é onde as
comunidades de orcs e outros nio-humanos tém mais poder
e alguns viajantes ou exploradores desavisados s6 se dio
conta disso apds a primeira rajada de flechas com penas
negras.

A desocupagio do territério cormyriano por parte de tais
criaturas deixou vazias muitas cavernas e complexos subterrd-
neos, que foram ocupados por outros monstros. Dentre eles,
os temiveis dragdes que, recentemente, migraram em bandos
para o sul, em busca de “descanso”. Ap6s uma década eles
acordam, e com muita fome. Tyluk, Espar, Waymoot e a Eve-
ningstar foram taxadas de ladras pelas suas vitimas. Em tais
circunstincias, o melhor a se fazer € confiar a um guerreiro a
tarefa de tentar livrar a regido da criatura em troca dos possi-
veis tesouros que ela possua.

A estrada principal de Cormyr, a Estrada Alta, passa por
Ala Alta e segue para o leste através das colinas dos Picos da
Tempestade e, em seguida, para sul cruzando o Rio Tun na



Ponte dos Vencidos. Nessa rota ha duas cidades que, apesar
de ndo estarem sob a jurisdi¢do de Cormyr, sdo peribdicamen-
te visitadas por patrulhas cormyrianas. $3o elas:

Pico da Ag‘uia, situado em uma formagio rochosa que pode
ser vista de qualquer ponto do vale do Rio Tun ¢ do Pintano
Tun. E um pequeno vilarejo com algumas poucas constru-
gbes, incluindo uma taverna, alguns estabulos e uma ferraria.
A sua mais recente aquisi¢io é um pequeno templo de Torm,
liderado por Lorandia de Torm (] hm $5) e trés seguidores. O
Pico da Aguia é um bom ponto de parada onde caravanas
entrando ou saindo de Cormyr podem pernoitar.

Mais ao sul fica o Desfiladeiro da Caveira, que nio goza de
uma boa reputacio. Profundamente encravada nas montanhas,
¢ uma cidade fortificada, principalmente 4 noite — nio que
algumas moedas de ouro nio possam comprar o acesso. A
Cida.de é dominada por um Sa.ﬂtué_rio de M}’rkul — agora df
Cyric —, um dos poucos lugares do dens morto conhecido nas
Terras Centrais. Uma grande pedra de mdrmore branco,
encrustrada no solo, foi esculpida para fazer lembrar uma
caveira humana. Seguidores de Myrkul fazem procissdes a
esse local de revelacdes e sabedoria e as pedras ao redor do
altar estdo cobertas com seus ossos, e abutres sao comuns
nessa regiio.

Suzail

Além de ser a cidade mais rica de Cormyr, Suzail é também a
sua capital real € o lar das casas mercantis mais importantes e
nobres do Reino. Sua paisagem é quase totalmente tomada
pelo imponente castelo fortificado do Rei Azoun IV, que estd
separado da parte inferior da cidade pelos seus espléndidos
jardins. Dizem que esse jardim esta sobre uma grande cimara
funeraria.

O mapa de Suzail estd na pagina 56.

A cidade & famosa por ter excelentes bazares, escultores de
marfim e alfaiates. Mais recentemente, tem-se também traba-
lIhado a 13, assim como na cidade sembiana de Daerlun, embora
os tecelGes de Suzail afirmam que seu trabalho é bem mais
requintado e suas cores mais vivas.

As maiores casas de comércio da cidade sio: Bazar Co-
mercial Olho do Draglo, Sete S6is Troca-e-Venda, Mercado
Priakos dos Seis Cafeeiros, Comercial Priakos Escudo Verda-
deire, além das familias mercantis de Iravan, Zathchos,
Skatterhawlk, Jhassalan, Faeri e Ossper.

Suzail tem dois templos principais. As Torres da Boa Fortuna
sio dedicadas a Tymora e tm como lider o Senhor da Sorte
Manarech Eskwuin (H hm $12). O Salio Silencioso, templo de
Deneir, ¢ presidido por Thaun Khelbor (B hm $10). Hatambém
santuarios a Lira, Ogh.ma, Tempus, Malar e Mihl.

O homem mais importante da cidade e do reino é a sua
Alteza Rei Azoun IV, soberano de Cormyr, Protetor de
Tilverton e Vencedor das Incurses das Hordas (J hm G20).
Azoun raramente aventura-se fora do seu palicio, mas quando
o faz, traz consigo sua escolta de guerreiros de 6°- 8§° nivel ¢,
as vezes, alguns dos mais poderosos cidaddos de Cormyr, como

o mago Vangerdahast. Sua majestade também usa varios itens

mdgicos — anéis, braceletes e afins — que o protegem das
mais diversas formas de ataque, além de ser, como dizem,
protegide por uma magia especial que o teleporta para um
lugar seguro, caso seja gravemente ferido.

Vangerdahast, Mago Real de Azoun IV e Presidente
Empirico da Academia dos Magos de Guerra (O hm A17), é
uma pessoa quieta e humilde, mas muito admirada pelos seus
companheiros, tanto pela sua nobreza, como pelo seu tato. Ele
nio suporta tolos nem gri-finos e sualealdade A coroa é imortal.

Sthavar, Lorde Magistrado da Cidade (] hm G15), é o lorde
local, a quem foi passada a incumbéncia de governar a taior
cidade de Cormyr. Sthavar é vizinho do paldcio e tem uma
escolta com seis guardas de 5° nivel além de seu arauto Xrorn
Mio Cortada (H hm R14).

Suzail mantém um grande exército de Dragdes Péarpura,
quatorze navios da Marinha Imperial e um enorme contingen-
te de Magos de Guerra — mais de 65 desses magos moram na
cidade. Os aventureiros que visitam o local sio orientados a
procurar a taverna da Boca do Dragio ou a da Moga Sorriden-
te, que vende mercadorias do interesse deles.

Os Picos do Trovao

Esta cadeia de montanhas forma a fronteira leste de Cormyr,
vindo do norte no Vale Alto, encontrando as Montanhas da
Boca do Deserto e as Fendas das Sombras. Uma regio selva-
gem e desabitada, lar de tribos de orcs e goblins que odeiam
Cormyr, Sembia e os Vales.

A principal regifio de acesso através das montanhas sdo as
Fendas do Trovéo, por onde passam as mercadorias que sio
comerciadas com Arabel, de Sembia e dos Vales. Ataques de
goblins ainda sfo comuns nessa regifo e os viajantes que pre-
cisam cruza-la sio avisados para irem bem-armados e em
grandes grupos. Regularmente, algumas patrulhas cormyrianas
“checam” a regido.

Os Picos do Trovio e os Picos da Tempestade receberam
esses nomes devido as subitas e devastadoras tempestades que
castigatn suas encostas em todas as estagdes do ano. INo inver-
no, elas costumam ficar completamente cobertas de neve.

Cilverton e as Sendas de Tilver

Ha trés fendas ao longo dos Picos do Trovio: as Fendas do
Trovio ao sul, as Fendas das Sombras e as Fendas de Tilver
ao norte. As estradas que cruzam as Fendas das Sombras e as
de Tilver encontram-se na pequena cidade de Tilverton, que
tornou-se um importante ponto estratégico para Cormyr.

Em 1357 CV, a regido foi tomada por forgas cormyrianas
lideradas pelo Duque Bhereu, um primo do rei. Os motivos
alegados foram os ataques de Lashan, do Vale da Cicatriz, e as
atividades do Forte Zhentil, porém, sabe-se que ha tempos
Cormyr esta de olho nesse territério valioso.

A érea foi conquistada com a — silenciosa — aprovagio dos
Vales e de Sembia, regides que cresceram devido ao aumento
de poder de Cormyr.
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Desde entfio, essa nagio tem investido muito para desen- paralelepipedos. Uma guarnicio de 850 Dragdes Plrpura é
volver e melhorar o seu novo protetorado. Mandou construir mantida no local, e patrulhas organizadas sdo comuns nas ruas
muros para protegé-la e suas trilhas foram pavimentadas com  da cidade.

Tilverton é governada pela Regente Alasalynn Manto de
Romé (E hf G9), prima de Shaerl Manto de Romi do Vale

11, Fazenda Nill : e
A Chave para 12. FZ::E&:Gul_phet das Sombras, que inspeciona o conselho local. A bem da ver-
Immersea 11. Os Altos Comuns dade, nada acontece em Tilverton sem que Cormyr determine.
‘ 14, Fazenda Nazan ’ A regente conta com a ajuda de Cuthric Neve (B hm G2), um
1§;dra Verxq;Iha (familia i E:v(:m:; Grandesbene jovem cortesio em sua primeira missdo fora de Cormyr.
YNEERSPUL I - ; o :

3. Fazendas dos Wyvernspur 1. O Corredor das Brumas (taverna) Tilverton possui um templo de Gond Wonderbringer operan-
3. Torre Alta (famflia Cormaeril) 17, Balclio de limpeza de pexes do sob os cuidados de Burlan Almaether (N hm $12) e 26
4. Pﬁz“’{_‘dﬂ_dﬁs Cormaeril 18. Estalagem Halaband novigos. Também ha santudrios de Helm, Lathander, Silvanus,
Z. gi:t?::ieziﬁa;ﬂmﬁmm ;?, Et:i:{gg qun:io ) Tymu.:)ra e, segundo comentam, aleuns de Mask e Cyric, es-

(Azoun III com sua espada 21, Ferreiro condidos nos esgotos. _ .
erguida aos céus, montando 22. Estdbulos de Dzulas Comunidade em pleno crescimento, Tilverton possui ca-
um garanhfo, passa por cima 23, Arm“ém Mrastes racteristicas de outras cidades independentes. Ao contrario
y %e:-lgljlgos) ﬁ gﬁﬁMﬁzs' A da maior parte de Cormyr, ela possui uma guilda de ladrdes:

R S =lalal &t a g ginl . -
8 Fazends Luth 6. Chisilasee )(i-bupas'fm a3 os Ladinos de Tilverton. Eles travaram uma longa batalha, e
9. Fazenda Danae 27. Maela (casa de bordados) perderam, contra os Magos de Guerra e os soldados de
10. Fazenda Tathcho 28. Nulahh (casa de bordados) Cormyr.
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Tyrluk

Contando apenas com um ferreiro, um carroceiro e uma coo-
perativa agricola, Tyrluk nfo passa de uma pequena vila no .
cruzamento de duas estradas, onde péneis sio criados e variass
caravanas aproveitam para trocar de montaria. A cxdade posx
sui um grande pasto reservado para acamgpamentos g 1a]antes‘." 5,
No entanto, estabelecimentos, com¢” tavernas, %ems{‘em'}
Uma paligada protege a vila, mas 2 faz alguns angs que” r;e *
nhuma tribo tenta desafiar a Ala A.'lta para chega*r al;e glocal, g
logo, os portdes ficam abertos hesmb durante & noné caso
algum viajante chegue de madrugada. % s %

O lorde local é Suldag o Javali (B hm G&) um hometn de
armas, de mérito moderado e barriga’ a;v:mta;ada 1Zem que
seu nome vem da sua habilidade umca na caga. A corte, po-
rem, associa tal alcunha 3 sua ba_:f.nga e aos seus péssimos
modos 4 mesa. Obviamentefesses comentarios si0 murmura-
cos pelas costas, ndo porque Suldag ficaria ofendido, mas sim
porque é muito mais divertido fofocar dessa forma.

O Pantano Vasto

Situado nas fronteiras leste, é o pintano que divide Cormyr de
Sembia. Nenhuma das nagfes reclama a regido e nem quer
megociar com ela, a nfo ser que algum monstro perigoso saia
2= suas profundezas.

Ele é habitado por homens-lagartos, robgoblins, gnolls e
zrolls. Algumas pessoas afirmam terem visto dragdes ne-
=ros, beholders e catoblepas nas suas bordas e ¢ comum
ver fogos fituos na Estrada do Manticore, O Péntano Vasto
Zeve ser a lnica regifio realmente perigosa em Cormyr. A
atimde mais respeitada, no entanto, €, como dizem: ndo pro-
cure chifres em cabeca de cavalo, isso porque para limpar
completamente a 4rea seria necessiria apenas uma inter-
vencio divina.

O Piantano também é conhecido por ser o lar de
accrominticos e algumas lendas contam que o Lorde das Cin-
=25 do Vale Sessre nfio foi morto, mas retirou-se para essas
terras afim de planejar a sua vinganga contra todas as formas
2= vida dos Vales. Tal fato pode ou ndo ser verdade, pois
nquanto mortais, € mesmo mortos-vivos, sio destruidos, os
Contos permanecem eternos.

Waymoot
E uma grande cidade dentro da Floresta do Rei, situada em
uma clareira artificial de 8 quilémetros de didmetro. No cen-
:ro de Waymoot h4 uma torre protegida por muros de pedra.
O comércio é a atividade mais importante da comunidade e 2
regifio é especializada no treinamento e cruzamento de cava-
los, bem como em consertos ¢ fabricagio de carrogas. Tavernas
como a do Copo e a Colher, a do Velho, a Lua e as Estrelas e
> Piscada de Prata, entre outras, proliferam-se por Waymoot.
O lorde local & Filfar Madeira Marcada (J hm G10), tam-
5ém chamado de Matador de Trolls pelos nativos. Guerreiro
soderoso (18/94 de Forga), Filfar nfio se sente bem ante tais

idolatrias, mas ndo se recusa a descrever como repeliu um

ataque de trolls em sua juventude.

A cidade possui dois pequenos templos. Um de Tymora e
um de Liira. O de Tymora é a Mio Protetora, liderado por
Gothric de Tymora (H hm S7) e trés auxiliares. O Templo
Liirista & o dos Sons da Alegria, e sua lider é Jezarai Raio de
Luar (B m%f 58).g trés acélitos. Ambos os templos e seus lide-
yes eram antigatnente deﬁlcados a Waukeen.

\R)Fgeiop

Wheloon &'utha cxdade de porte médio com mais de 200 gran-
des cestrugdes, situadas is margens das Aguas do Wyvern,
Essas edificagbes sio inconfundiveis, devido a coloragio dos
telhados que sio de um verde extremamente brilhante.

Esta localidade cresceu ao redor da passagem fluvial por
onde sfo transportadas as mercadorias que seguem para a
Estrada do Manticore. Os telhados verdes sio resultado do
uso de um tipo nativo de arddsia para telhados. Muitos artesdos
trabalham em Wheloon: estaleiros, peritos na fabricagdo de
cestos e velas de barcos e oleiros.

Ela é governada, em nome do Rei Azoun IV, por Sarp Bar-
ba Vermelha (B hm G9), o homem mais cabega-dura e
independente dentre os lordes designados da regido. Ele ¢ fa-
moso por discordar constantemente da politica da corte, onde
nfo tem muitos amigos, e popular entre os seus concidaddos
que apbiam 2 decisio de manter os Dragdes Plrpura de
Cormyr distantes das suas vidas.

A cidade sé possui um templo, ergnido a Chauntea, e estd
sob os cuidados de Harandave Donohar (B hm 516) ¢ mais
quatorze seguidores. Também destaca-se o santuério de Silvanus
sob os cuidados de Estrela da Orla Thirlthorn (N hm D4).

Sronteira Goblin
e Charcos Clevados

H4 algumas centenas de anos, quando Myth Drannor ainda
mantinha-se em pé, os goblins e seus inumanos aliados ainda
dominavam as planicies abertas. Eles compunham uma pode-
rosa raga de guerreiros, sempre montados em lobos e em outras
feras, que aterrorizavam os reinos de Asram e Anauria, des-
truindo o Gltimo em 200 CV. Até mesmo a recémenascida cidade
de Suzail temia o ataque de tdo organizados nimigos.

Mas os goblins encontraram, na forma do Grande Deserto
de Anauroch, um inimigo imbativel. A terra secou e elevou-se
em grandes nuvens. O império goblin se desfez quando o povo
fugiu em diregio ao leste — rumo as Terras Rochosas —, para
o oeste, nas Terras Ruidas, e para o sul nos Charcos Eleva-
dos. Um exército bem-organizado atacou Tethyamar, o tesouro
dos andes, e conseguiu tomar o controle das méios da Casa de
Ferro. Esses goblins e orcs agora controlam essas terras.

A Fronteira Goblin agora é uma pequena fatia de terreno
entre o deserto e os Picos da Tempestade, diminuindo com o
passar das décadas. Ainda hé goblins nessa regido, alguns gru-
pos desorganizados, brigando entre si. Com Ala Alrae o Castelo
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. - 24. Pdtio da Companhia Mercante Seis Sbis 51. O Rato Negro (taverna)
Eocahbabes be 5“3(]" (patio da companhia mercante) 52. A Cauda dg Cavalo (taverna)
25, Patio da Priakos dos Seis Mercados 53, O Pitio de Zathchos
1. Palacio (patio da companhia mercante) 54. Taneth (salio de festas)
2. Lago Azoun 26. Estdbulos de Rheuban 35. Estalagem de Sontravin
3. Os Jardins Reais (ou Jardins das Flores)  27. Pitio da Loja de Aluguéis de Iravan 56. Doca e armazéns de Skatterhawle
4. O Passeio (2 rua que vai do Portio 28. Patio de Priakos Escudo Verdadeiro 57. Santuario de Tyr
Leste até o Portdo do Chifre) : 29. Pétio da Loja de Aluguéis de Talahon 58. A Roda que Range (estalagem)
5. Portdo Leste 30. Estaleiro 59. Sulchra (saldo de festas)
&. Estalagern Portdo da Noite 31. As Torres da Boa Sorte (templo de 60. A Cama Aconchegante (estalagem)
7. Praca do Mercado Tymora) 61. Casa da familia Skatterhawle
8. Salio do Mercado 32. A Sala Silenciosa (temple de Deneir) 62. Casa de Helver Dhasjarr (O hm G7)
9. A Prisio 33. Ferraria Real 63. Casa de Cormmor Lhestayl (H hm G8)
10. Cidadela do Dragdo Pirpura (guarnicio)  34. Santudrio de Liira 64. Casa de Lanneth Murg (N hm G11)
1. Docas Reais 35. Santudrio de Oghma 65, Torre de Argul (O hm A13)
12 Torre do Porto 36. Santuario de Malar 66. A Cicatriz Roxa (salio de festas)
13. Os Portdes do Campo 37. O Olhe Piscante (taverna) 67. Casa de Dolcar Dethanter (H hf L10)
14. Os Campos dos Mortos (cemitério, 38. O Velho Anido (taverna) 68. Danam (loja de ferramentas)
encontra-se fora do mapa, a oeste) 39. A Mandibula do Dragio (taverna) 49. Estabulos de Kriyeos Lathmil
15, O Mercado 40. O Olho do Tempo (taverna) 70. Torre de Laspeera (B hf A14)
16. A Bacia 41. O Goblin Dourado (taverna) 71. Residéncia de Wyvernspur:
17. Portio do Chifre 42. A Dama Sorridente (taverna) 72, Sanruario de Milil
18. Monumento: O Dragio Purpura 43. Armazém de Zhaelun 73. Armazém de Jhassalan (leos e
19. Casa do Lorde Magistral da Cidade 44. O Grito da Bruxa (taverna) perfumes)

Sthavar 45. O Poste Caido (estalagem) 74. Torre de Baskor, o mago (B hm A9)
20. Corte Real (edificios interconectados) 46. As Seis Velas (estalagem) 75. Armazém de Faeri (comerciante de
21. Estibulos da Corte 47. As Mandibulas (galeria de esgotos que marfim)

27, Pitio dos Negociantes do Olho do leva a dgua até a bacia, n® 16) 76. Armazém de Ossper (tecidos finos)

Dragio (patio da companhia mercante) 48. Estalagem de Thelmar 77. Torre de Vangerdahast (mago real)
23, Patio da Casa Mercantil Mil Cabegas 49 Estalagem de Selavar 78. Apartamentos do Escudo Negro

(patic da companhia mercante) 50. Zult (casa de cambio licenciada) (residéncia da corte)

Crag nas mios humanas, as ricas terras de Cormyr sstio ve-
dadas a eles. Os orcs, goblins, gnolls e ogros locais estio
condenados a uma vida miseravel de ataques mituos.

Os Charcos Elevados, ao sul de Anauroch, junto s colinas
dos Picos da Tempestade, séo idénticos 4 Fronteira Goblin.
Encontramos nesse local, as ruinas das antigas cidadelas e as
construcdes devastadas de diversas ragas, ocupadas atualmen-
te por tristes sobreviventes. Devido 3 sua localizacio, os
Charcos Elevados permanecem inexplorados pelos cormyrianos
¢ antigas lendas falam de civilizagGes perdidas e de poderes
desconhecidos dos humanos, prontos para serem descobertos.

Os Zhentarim sio um grupo humano que tem se mantido
ativo no local, operando a partir da Catarata da Adaga e da
Fortaleza Negra. A Fronteira Goblin ocupa a principal parte
da rota da Rede Negra e os Zhentarim revezam-se enire pagar
os goblins pela passagem, alugar os seus servigos ou simples-
mente elimina-los, Acredita-se que os Zhentarim tém acesso a
poderosos monstros que eles utilizam para influenciar o povo
goblin, mas nenhum boato foi confirmado. As tribos goblindides
ainda no sdo poderosas o suficiente para desafiarem até mes-
mo uma pequena unidade do Exército Cormyriano,

Cerras de Pelm

Terras de Helm é o nome dado a um conjunto de colinas que
circundam os Picos da Tempestade préximos ao Desfiladeiro
do Gnoll e do Castelo Crag. Durante o Tempo das Perturba-
¢Oes essas terras se transformaram numa série de pogos de

alcatrfio. Para piorar, a regido é infestada por dreas de magia
selvagem e de magia morta. Desde essa época as dreas de
magia problemarica dimimi{ram, mas o local tornou-se cor-
rupto e maléfico. Esse nome foi dado para lembrar que Helm
era o deus responsavel por manter os demais deuses em Faerun,
evitando, assim, muita destruicio. Essas terras também sio
chamadas de Pogos de Mystra.

A principal caracteristica da regido ¢ o fato de que diversos
grupos criminosos a utilizam como esconderijo enquanto se
preparam para atacar a vizinha Arabel. Por duas vezes as for-
¢as combinadas dos Corvos Vermelhos e dos Dragdes Pérpura
— com a ajuda dos Magos de Guerra —, tentaram limpar a
area, porém todas as vezes os goblins, orcs e gnolls consegui-
ram escapar.

Rumores na Corte Real afirmam que Vangerdahast esti
preparando uma grande magia que removeri as Terras de
Helm, ou pelo menos ir4 transferi-las para um local onde
possam ser apreciadas, como Thay. E claro que os rumores
sempre afirmam que o mago est4 envolvido em algum tipo
de grande magia. Se isso é verdade, somente Vangerdahast
pode dizer.

(Matas do ECremita

Localizada a0 sul de Wheloon, a Mata do Eremita possui
esse nome devido a fantasmagérica figura que 14 é vista em
noites de lua cheia. Essa figura aparenta ser um homem tra-
jado com um manto cinzento, carregando uma lanterna que
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A Nobreza em Cormyr

Suzail é o centro do reino e a sede de sua corte. A nobreza
Jhereditaria vem até Suzail para prestar homenagens — ¢
ganhar as boas gracas — da coroa. A grande parte das familias
nobres possui uma linhagem de varias geracdes, algumas tio
antigas quanto a dos Obarskyr, de onde os reis de Cormyr
descendem. Muitas sdo extremamente ricas, possuindo muito
poder, j4 outras sio muito pobres, existindo apenas por con-
descendéncia real. A maioria delas possui grandes extensdes
de terras fora de Suzail, mas mantém aposentos e casas na
cidade, para participar das sessGes da corte.

Independentemente da posigio financeira, a nobreza de
Cormyr ¢ considerada — pelo menos pelos seus proprios mem-
bros — superior gragas is suas origens e encarregada de go-
vernar o estado — nio diretamente, pois isso é o trabalho dos
lordes locais e de outros tipos de aventureiros.

Uma lista parcial dos nobres cormyrianos mnclu:

+ Bleths de Suzail.

o Cormaerils de Suzail e Cormyr.

+ Crownsilvers da Casa Real de Cormyr.

» Dauntinthorns de Suzail.

» Emmarasks de Suzail.

= Huntcrowns de Suzail.

+ Huntsilvers da Casa Real de Cormyr.

o Tlances de Suzail.

s Marliirs de Arabel. {

s Rowanmantles de Suzail.

« Silverswords de Suzail.

e Skai;terhawks de Cormyr. |
+ Thunderswords de Starwater Meadow (a0 sul de Hilp) |
¢ Truesilvers da Casa Real de Marsember. |

*  Wyvernspur de Immersea.

derados, por lagos sanguineos com o Ret Azoun IV, como Ca- |

Os Truesilvers, os Huntsilvers e os Crowsilvers s@o consi- 1
|

sas Reais. Os Cormaerils sio a maior familia de Cormyr, com |

parentes em quase todas as cortes de quase todas as cidades.

Os Rowanmantles possuem o governante de Tilverton e o co- |
governante do Vale das Sombras em sua linhagem. Os |

Skatterhawks sio novos ricos, tendo apenas recentemente — |
| 100 anos atras — recebido seu titulo de nobreza, e ainda se

portam como mercadores. |

Um aventureiro que deseje ter sangue nobre deve escolher |

entre essas familias, sendo que a melhor escolha é a Cormaerils, |
gragas a0 seu alto mimero de membros, que impossibilita o

completo tragado de sua drvore genealdgica.

emite um estranho brilho azulado. Algumas pessoas dizem

que esse é o espirito do eremita que aqui vivia nos tempos do

Rei Azoun II, enquanto outros acreditam que a historia nada

mais ¢ que fantasia, ou quem sabe indicios da presenca de
fogo fatuo.

A Mata do Eremita estd sempre repleta de caga e aparente-

mente nio possui habitantes de grande suscetibilidade.

Ultimamente o povo de Wheloon tem extraido muita madeira

dessa mata.

Ala Alta

Ala Alta é uma grande fortaleza de altas paredes e imponentes
torres, ¢ ¢ o centro das operagBes militares de Cormyr no
oeste. As grandes torres foram uma vez essenciais, mas hoje
em dia nio sio utilizadas. Ainda assim representam a mais
poderosa posi¢do defensiva de Cormyr. A fortaleza guarda a
estrada para o oeste e uma estratégica passagem nas monta-
nhas. Ala Alta foi construida como protegdo contra os bandidos
fronteirigos e os homéns—lagarios dos pintanos — embora la1$
criaturas dificilmente representem qualquer perigo apos a cons-
trugio da fortaleza.

Esse castelo possui acomodagdes para hospedes, mesmo
sendo uma comunidade estritamente militar, alojamentos para
metade das forcas de Cormyr e tem extensas provisdes capa-
zes de manter tanto pessoas como animais durante um bom
tempo. Nos tiltimos anoes, as paredes foram reforcadas e a
disciplina, incentivada, em face a crescente ameaca dos
Zhentarim.

Permanentemente é habitada por uma forca de 400 solda-
dos: 100 arqueiros e 300 guerreiros, liderados por um
guerreiro de 4° nivel para cada dez soldados, sob o total
controle do lorde comandante de Ala Alta, Thursk Dembarron
( hm S15).

Em adicio a suas outras defesas, os Magos de Guerra estdo
fazendo dessa fortaleza sua base. Sempre h4, no local, pelo
menos trés magos de é° nivel, e existe 50% de chance de que
um mago de 7° a 12° nivel esteja 1 residindo.
hilp
Hilp é uma cidade do sul de Cormyr. Esld situada entre
Immersea ¢ Suzail. Seu nome € uma homenagem ao herdico
fundador que exterminou os trolls da regido.

Cercada por paradisiacas colinas, Hilp ndo possui qualquer
protecio especial. A localidade funciona como mercado de
produtos agricolas, além de desenvolver grande comércio de
cobre e fabricagio de carrogas.

O lorde de Hilp é o comerciante Doon Dzavar. Ele no ¢
nativo de Cormyr, mas trabalhou muito para obter a aprecia-
¢dio e aprovagio tanto da populagio como da coroa.

A Sloresta de hullack

Um dos maiores pedagos remanescentes das antigas florestas
de Cormanthor, a borda oeste de Hullack, foi considerada uma
vez a divisa de Cormyr. Como as nagdes cresceram e adquiri-
ram novas terras, colonizadores comegaram a transitar através
de Hullack constantemente.

A regifio & a mais primitiva das Florestas Reais, com vales
escuros e escondidos.

Contos de criaturas fantasmagéricas e monstros estranhos
circulam entre viajantes, orcs e goblins, que passam regular-
mente pela rea vindos dos Picos do Trovio.

Para o crescimento de Cormyr, Hullack foi tomada e a co-
roa anunciou severas mudangas no governo local.



Pultail

Hulrtail é um pequeno vilarejo a leste de Aguas do Wyvern.
Como nfo passa de um aglomerado de construgdes, essa vila
ndo tem forca para eleger um lorde. Entreranto, seu relaciona-
mento com a coroa & mantido através de Sarp Barba Vermelha
de Wheloon.

Hultail ¢ tipicamente uma das centenas de vilas espalhadas
por Cormyr. Sua tnica qualidade € a de ser o tnico porto
verdadeiro a leste da Agua do Wyvern, e a “passagem secre-
ta” para Cormyr. A maior parte do comércio de Cormyr com
o leste passa através de trés aberturas nos Picos do Trovio ou
entdo vem pelo sul, circundando o pantano, uma quarta entra-
da também existe através do Vale Alto, chegando até Hultail.
Essa entrada secreta ¢ pouco utilizada, embora alguns mora-
dores das Terra dos Vales a usem, com o intuito de evitar
atritos.

Os nativos de Hultail possuem 6timas ligages com os mo-
radores das Terras dos Vales e beneficiam-se dos itens que
sio contrabandeados por eles. Recentemente um Mago de
Guerra aposentade chamado Fractus (N hm A7) montou uma
loja na drea. A maioria dos habilantes locais acredita que ele
seja um espido da coroa.

Immersea

Situada na beirada ocidental de Aguas do Wyvern, essa cidade
possui cerca de 100 construgbes, com varias mansées a sul e
oeste. Estabelecida a beira de uma estrada, é utilizada como
ponto de parada e reabastecimento de mantimentos. A taverna
Os Cinco Grandes Peixes produz uma forte e apreciada cerve-
ja. Immersea nfo possui templos, apenas um pequeno santudrio
dedicado a Selune e mantido por Mae Ledew (H hf $9). A
comunidade também abriga os pescadores das Brumas, que
saem bem cedo para pescar no lago da Agua do Wyvern usan-
do redes. Veja mapa de Immersea na pigina 54.

A grande mansio, chamada Pedra Vermelha, ¢ o lar da
familia Wyvernspur, um grupo de nobres que adquiriu impor-
tancia através do herdi Giogi Wyvernspur, que se tornou um
Wyvern através de seus proprios esforcos. Ele ¢ sua esposa
Cat se estabeleceram na regido e estio constituindo familia.
Esse castelo também é o lar de Santavan Sulacar (O hm G3),
o lorde local. A principal atividade de Santavan ¢ ndo se intro-
meter no modo como seu arauto cuida dos problemas da area.
Ele nio é nativo da drea, vindo de Suzail.

A outra grande familia da area ¢ a Cormaerils. Ela é consi-
derada apenas um brace da familia principal, mesmo assim
mantém uma pequena mansfo, conhecida como Torre Alta.

A Sloresta 0o Rei

Cormyr é conhecida pela sua floresta que fot parte da antiga
Cormanthor e abandonada pelos elfos para a humanidade. As
matas sio compostas por carvalhos, cedros e com pouca vege-
tagfo rasteira. Ela € cruzada por varias estradas e € o berco de
pequenas cidades como Dhedluk e Waymoot.

Patrulbas Cormyrianas
% Jiajantes em regies perigosas podem encontrar patrulhas

cormyrianas designadas para a protecio de caravanas.
Uma patrulha dessas é composta por doze guerreiros de 19
nivel, liderados por um guerreiro de 4° nivel & tem 50% de
chance de estar acompanhada por um Mago de Guerra de 3° a
6°. Todos estdo montados em cavalos de batalha médios, com
arreamento de couro, e vestem lorigas segmentadas. As patru-
lhas cormyrianas seguem as seguintes instruces: nio interfe-
rem no trafego de comerciantes, informam os viajantes dos
costumes locais e evitam conflitos com forcas superiores. Se
uma batalha e inevitavel, a maior parte das tropas distrai o
inimigo enquanto um soldado galopa para chamar reforcos ou,
pelo menos, para apresentar um relatério do ocorrido.

A Floresta do Rei, muito rica em caca, é de propriedade da
coroa. Uma pessoa pode capturar animais na floresta desde
que o faga sozinho. Cagada em grupo ¢ proibida e a pena para
os que ndo cumprem essa lei é a prisio. Tal proibicio acaba
fornecendo a certas presas uma boa chance de luta e, ocasio-
nalmente, um cagador perde uma batalha para um javali ou
UIl urso.

A Floresta do Rei ndo possui ruinas em seus limites e
ndo ha relato de antigos impérios ou magos maléficos em
sua histdria.
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das Estrelas Cadentes. E um reino de ricas fazendas e imensas planicies domi-
nadas por um punhado de grandes e prosperas cidades. Uma das mais organr
zadas e bem-administradas nagées, Sembia pode, futuramente, rivalizar com
os antigos reinos tanto do Sul como do Leste. Em sua regido, Sembia j4 € um
dos maiores poderes politicos, o que acaba por deixar nervosos os seus vizinhos — principalmen-
te as Terras dos Vales.

O reino é caracterizado por sua produgo agricola, por seus importantes portos, pela magni-
fica produgio téxtil e pelo vigilante exército mobilizado em defender o desenvolvimento da
nacio. O Brasio de Sembia é o Corvo e a Prata. A ave representa Rauthauvyr o Corvo, o
fundador do reino, que, embora nfo reinasse Sembia, comandou seus exércitos por infimeras
sucessdes de lideres mercantes. As moedas de prata representam a riqueza de Sembia e seu

prospero comeércio.

Pistort

istoria

]E ssas terras foram colonizadas por humanes vindos do sul, através do Mar das Estrelas
Cadentes, originalmente em busca da riqueza prometida pelas imensas reservas de madeira

de lei, perfeitas para a construgdo de embarcages. Com o passar do tempo e com a conseqiiente

diminuicio das florestas da regido — gracas aos desmatamentos —, aumentaram os conflitos

entre madeireiros e elfos, que temiam ver o fim de suas matas.

Isso realmente aconteceria se as tropas mercendrias contratadas pela populagio de humanos
derrotassem os elfos, mas as hagdes élficas uniram-se e venceram as tropas inimigas — Batalha
das Flechas Sibilantes, 884 CV —, repelindo e dizimando qualquer humano que se aventurasse
a0 norte do Rio Ashaba ou no Lago Sember. A Batalha das Flechas Sibilantes convenceu a
distante Chondath a abandonar suas ambigges sobre a colénia e permitir que os imigrantes esta-
belecessem sua independéncia — ndo mais do que um punhado de pequenas cidades rivais. Isso
acabou por propiciar o aparecimento do Corvo.

A riqueza material do Mar da Lua — o Mar do Dragio — foi, nessa época, descoberta pela
humanidade. Grande pressdo foi feita para que se construfsse uma estrada que passasse pelas
matas élficas, faz'cndr.)'-:de Sembia um elo entre o mundo e essa riqueza. A regido fortaleceu-se
com o estabelecimentd de infimeras fazendas e com os artesios vindos do sul, atraidos pela
promessa de fortuna e terras, contribuindo intensamente para o comércio da regido. Rauthauvyr
unificou as diversas cidades-estados ante a continua ameaga dos elfos e insistiu na manutengio,
em tempo integral, de um exército de defesa, que ele mesmo treinou e manteve, policiando as
fronteiras ¢ melhorando a condicio das estradas, Nessa época (913 CV), Sembia tornou-se uma
nacio de verdade.

Apbs 1ss0, o Corvo foi enviado ate a Corte Elfica para pedir 20 conselho que aprovasse a
construcio de uma estrada ligando Sembia ao Mar do Dragfo — a estrada anterior fora destruida
durante os conflitos entre os povos. Ele propds que os elfos escolhessem a rota da estrada e
mantivessem controle sobre ela e sobre as matas ao redor, assegurando assim que nenhuma parte
fosse devastada por lenhadores ou colonizadores. Além disso, todo o trabalho de construgio da
via seria feito por humanos de Sembia, supervisionados pelos elfos.

Como essas criaturas j4 tinham feito, anteriormente, tratados similares — com o povo das
Terras dos Vales —, eles nfo tiveram problemas em compreender o acordo. Porém, infeliz-
mente, os habitantes do Vale do Rastelo vetaram a proposta, nio descjando tal estrada naquela
época — curiosamente, um dos posteriores lideres desse vale iniciou a catastrofica Trilha do
Meio-Machado. Os elfos, nfo desejando se indispor com esses antigos aliados, recusaram o
pedido.
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Arnothoi — o Gltimo lar élfico em Sembia — se a Corte Elfica
nio cooperasse. Por outro lado, o guerreiro deixaria Arnothoi
e seu povo livre para viver e comerciar em paz, se a estrada
fOSSE Coﬂstmida.

De tal forma pressionados, os elfos concordaram, e Sembia
teve, entdo, seu prospero futuro comercial assegurado.
Colinas Distantes, nas costas do Mar do Dragio, tornou-se
um dos principais centros comerciais entre elfos € humanos,
assim como Arvore Elfica. Com o passar dos anos, os elfos
de Arnothoi abandonaram a area e, assim, as matas
gradualmente desapareceram. A rota escolhida pelos elfos
passa junto da base da Pedra do Acordo, um simbolo do
tempo em que as relagOes entre elfos e humanos eram mais
pacificas.

Sembia cresceu e enriqueceu, gragas a lideres mercadores
de incomparivel sabedoria, que foram homenageados com
nomes de cidades, como Saer, — que mais tarde viron Saerb
e depois Saerloon — e Selgar — transformada em Selgaunt.

Rauthauvyr o Corvo, antes de morrer, assegurou que esses
lideres mercantes recebessem apoio de um forte conselho de
mercadores, com o intuito de garantir que nenhum deles rei-
naria apenas pelo uso da forca. Em seguida, o intrépido
aventureiro, agora ji quase cego e enfermo, partiu rumo a0
norte, entrou em matas élficas e desapareceu. Ninguém jamais

soube 0 que aconteceu com ele, nem onde seus restos mortais
jazem, exceto, talvez, os mais antigos ancidos do povo elfo.

O Supervisor

Hoje, Sembia é um reino forte, habil em defender-se de
qualquer ameaga — como o recente levante do Vale da
Cicatriz — e a principal poténcia econdmica de toda a costa
oeste do Mar Interno. O regente local recebe o titulo de
Supervisor e ¢é eleito, para um periodo de sete anos, por um
conselho de mercadores.

Esse conselho mercante esti presentemente sediado em
Ordulin e possui 22 membros. O atual Supervisor, Elduth
Yarmmaster, inicia seu terceiro periodo no cargo. Indiferente
atoda a intriga criada pelos que ndo o querem no posto — seja
por inveja, seja por outra razdo —, Elduth provou, com sua
sabedoria, bom humor e gentileza, ser um bom lider, apesar
de sua constituigio frigil e de sua avangada idade, mantida
pelo uso prolongado de pogdes de longevidade.

Algumas pessoas em Sembia desejam que seu lider se apro-
veite do desaparecimento dos elfos para capturar as terras entre
Colinas Distantes, Orla do Dragio, Vale da Névoa e Picos do
Trovio, mas até o momento ele tem refutado essa idéia. Em
sua eloqiiéncia perante o conselho, argumenta que “ as espa-
das falam, mas nfo escutam” e que os reinos vizinhos —
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como Cormyr, os Vales e Mar da Lua — certamente pegariam
em-armas caso Sembia fizesse tal anincio. Em contrapartida,
ele sugere que Sembia lentamente apdie os moradores da re-
gid0 em questio, defendendo-os e tomando controle aos poucos,
como Cormyr fez com Tilverton. Os que o apbiam citam sua
posigdo de sibio, por agir com paciéncia. Os opositores, po-
rém, proclamam sua avancada idade e que, provavelmente,
mesmo com ajuda mistica, ele n3o vivera o suficiente para ver
o desfecho de tal quest3o. Assim uma nova era se iniciars para
Sembia.

A Mentalidade de
Sembia

Ofamosc- ditado “ quando vocé olha nos olhos de um
sembiano pode ver moedas sendo contadas ” define muito
sobre os moradores de Sembia, Eles merecem a reputagio de
grandes comerciantes, de conhecedores do valor do dinheiro e
de avarentos e ambiciosos. Essa cidade nasceu do coméreio, e
dele sobrevive. Pode-se medir o sucesso de uma pessoa em
pegas de ouro. Titulos e honrarias, muito valorizados em Cor-
myr e nos Vales, pouco significam quando comparados com
as inscri¢des de um livro-caixa.

Extremamente cuidadosos perante desconhecidos, os
sembianos sio capazes de audaciosos movimentos quando en-
volvidos em alguma empreitada de lucro garantido.

Trabalhadores esforcados, incansaveis, sempre 2 frente de
seus concorrentes, mantém-se animados mesmo quando uma
pessoa normal j4 teria desistido. Com o cair da noite surgem
velas, tochas, pedras encantadas com luz continua... qualquer
coisa para prolongar o trabalho, aumentar os ganhos, alcancar
a perfeigio. Os sembianos acreditam ser superiores aos seus
vizinhos, pelo simples fato de se esforgarem mais que eles. A
labuta, entdo, é muito valorizada em Sembia.

.Seu estilo de vida e sua filosofia prépria fazem com que
seus vizinhos sejam tratados gelidamente. Os moradores de
Cormyr, por valerizarem a nobreza e por suas constantes mis-
sOes e cruzadas — muitas vezes prejudiciais a0 comércio —,
sdo considerados “envenenados pelo excesso de sangue nobre
que corre em suas veias”,

O povo dos Vales & composto de pequena corte primitiva,
que s6 sobrevive gragas ao auxilio de uns poucos aliados mui-
to poderosos. As cidades do Mar da Lua sio compostas de
inimigos a serem economicamente destruidos — ji que ne-
nhum exéreito consegue vencé-los. O mesmo pode ser dito da
Costa do Dragdo, com suas inimeras sociedades secretas e
guildas de ladrdes. A Vastidio e os povos do Oeste, além de
outros reinos, devem ser encarados como cogsumidores em
potencial e, portanto, devem ser tratados com cuidado para
evitar qualquer rivalidade.

Finalmente, temos os elfos. A histéria de Sembia est4 re-

pleta de conflitos entre humanos e elfos, e hd pouca tolerinciz

entre os dois povos. Um pronunciamento sembiano baninds
os elfos do reino, ha mais de dez anos, ainda ¢ wtilizado parz
irritar viajantes dessa raga. Ao mesmo tempo, os elfos das
P’xrjvores Emaranhadas ainda hostilizam mercadores de Sembiz.
Os sembianos nio ligam para o desaparecimento dos elfos.
preocupam-se mais com o fato de que uns poucos que restz-
ram tendem a provocar confusées.

Um nativo de Sembia descreve-a si mesmo ¢ a seus compa-
triotas como orgulhosos, trabalhadores, cosmopolitas e
diligentes. As palavras que os habitantes de Cormyr, dos Va-
les e os elfos em geral utilizariam, niio serio, em Tespeito ao
leitor, aqui listadas.

ocais Oe Interesse

O conceito original de Sembia é o de um territério aberto,
livre para ser modificado e desenvolvido pelo Mestre.
com cidades que serio definidas por ele e que nio sdo aferadas
pelas diversas alterages acarretadas pelos intimeros livros —
tanto os romances como os destinados ao jogo — a serem
publicados futuramente. As conseqiiéncias geradas no longo
prazo por alguns desses produtos foram-nos a dar, pelo me-
nos, algum destaque para a regido. As 4reas das cidades de
Surd, Tulbegh, Mulhessen, Kulta, Huddagh e Saerb foram
deixadas intocadas, prontas para serem desenvolvidas pelo
Mestre. As regies restantes receberam no minimo algumas
caracteristicas, relacionadas a seguir;

Daerlun

Daerlun, uma das cidades de Sembia mais préxima a Cormyr,
beneficia-se imensamente do comércio desse reino, E uma das
mais cormyrianas cidades de Sembia, o que acaba por lhe dar
um cardter mais polido e agradével que a habitual grosseria
sembiana.

Muito ricos, os nativos de Daerlun estdo sempre preocupa-
dos em manter essa riqueza e seguranga. Aventureiros —
principalmente ladrSes — e viajantes nio sio bem-vistos na
cidade. Qualquer suspeita de desonestidade resulta na imedia-
ta captura e, se confirmada a suspeita, no encarceramento
perpétuo.

O lider de Daerlun é Halath Tymmyr, um antigo aprendiz
de Elduth Yarmmaster. Devido 4 j& avancada idade, Tymmyr
encontra-se confinado aos seus aposentos, permitindo que o
comandante da guarda, Allathast, cuide dos assuntos mais cor-
riqueiros da cidade.

Daerlun é dominada por um grande templo de Sune — em-
bora muitos afirmem servir a Tyr, especialmente quando ocorre
algum julgamento na cidade. A Casa de Sune é um dos maio-
res templos da deusa e é administrada pela Suma Sacerdotisa
Thauna Maskalar (H hf S21) e por um pequeno exército de 48
clérigos, em grande maioria humanos ou meio-elfos — o pre-



concerto de Sembia contra os elfos ndo afeta seus parentes
meio-elfos. Alem disso, existem na cidade santudrios voltados
2 Azuth, Deneir, Lathander, Liira, Loviatar, Malar, Mystra,
Shar ¢ Tymora. Curiosamente nfio existe templo ou santudrio
erguido a Tyr.

Daerlun também é a base do bem-sucedido Grupo das Mios
Ardentes (ver a coluna lateral Companhias Mercantes no capi-
tulo Terras Centrais do Ocidente).

Ordulin

Embora néo seja uma das maiores cidades, Ordulin ¢ a capital
de Sembia, construida sobre o antigo Vale da Lua, uma pe-
quena comunidade dos Vales que acabou sendo absorvida com
o crescimento de Sembia. Ordulin tornou-se capital gragas a
um acordo entre as maiores cidades da época, e sua importin-
cia cresceu com isso. Sendo a capital, ela est4 sob o comando
do Supervisor Elduth Yarmmaster, mas, na realidade, é con-
trolada pelo Conselho de Sembia.

Na paisagem de Ordulin destacam-se trés edificios princi-
pais: O Grande Saldo do Conselho, A Torre da Guarda e O
Grande Portal, onde estdo os maiores tesouros de Sembia.

Ordulin abriga muitos templos, especialmente aqueles con-

sagrados a Gond, Sune, Tymora, Lathander e Liira. 4 também -

santuarios dedicados a Deneir e a Loviatar.

Finalizando, a capital de Sembia possui sua prépria guilda
deladrdes, além de um grupo de revolucionérios que se intitula
Vermes da Podriddo, dedicado a derrubar “essa plutocracia
infiel” ¢ a estabelecer um verdadeiro rei em Sembia.

Os €lmos 0e Sembia

uitas das cidades de Sembia usam uma unidade milirar

chamada e/mo para patrulhas e vigilias urbanas. Um
guarda elmo padrio utiliza cora de malha, uma maca curta e
adaga. Patrulhas também montam cavalos médios e carregam
arcos curtos. Sdo todos guerreiros de 1° nivel, e, se encon-
tram problemas, as normas ditam que um membro do esqua-
drio seja enviado para ajuda adicional. Um esquadrio elmo é
compoét-u- por cinco homens, na cidade; no campo compde-se
de dez guerreiros montados, liderados por um guerreiro de
3° a 6° nivel. Os elmos sempre carregam o brasio e as cores

de Sembia.

Saerloon

Saerloon foi uma das cidades originarias da época das coléni-
as estabelecidas antes da independéncia de Sembia, embora
fosse conhecida na época como Chondathan. Ela recebeu esse
nome em homenagem 20 mestre mercante Saer, cuja natureza
brava e ousada ajudou a transformar a pequena localidade em
uma das maiores cidades do reino. E uma regifio antiga, de
arquitetura exdtica, com construgdes repletas de frisos, inscri-
¢bes, murais € até mesmo gargulas. Seus habitantes simbolizam
a atitude sembiana, andando sempre de cabeca baixa, para
ocasionalmente olharem, preocupados, se alguém os segue.
Saerloon é liderada pela Senhora Merelith da Guarda
(B hf G11), nomeada pelo Conselho de Sembia: Na realidade,
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porém, é a classe mercante que controla a cidade — como
ocorre na maioria das comunidades dessa nagdo.

Saerloon possui dois poderoses templos, que com seu po-
der de magia protegem os mercadores. Esses lugares sio
dedicados a Mystra e a Azuth e tém, a seu servico, um grande
ntmero de importantes magos. O mais poderoso de todos € o
honorivel mago Cadellin Mios Ardentes (O hm A24) do tem-
plo de Mystra. Na cidade existem, também, santudrios de
Lathander, Tempus, Liira e Tymora.

A noite, Saerloon é palco de intensa intriga e atividade cri-
minosa, muitas vezes patrocinada por mercadores locais. Facas
Noturnas é o nome da guilda de ladrées local, composta pri-
mariamente de contrabandistas e receptadores de mercadoria
roubada. Méscara Negra ¢ o grupo de escravagistas que odeia
magos, clérigos ¢ nobres. Tal organizagio recebe apoio dos
Arcanos Vermelhos de Thay — que também possuem seus
agentes na drea —, do Culto do Dragio e até mesmo dos
Zhentarim.

Nio é por acaso que o tipico cidadéo de Saerloon seja para-
nébico com suas posses. Como o volume de tesouros escondidos
na regidio é muito grande, toda vez que um edificio muda de
dono, uma equipe de elmos vasculha o prédio, reclamando
para o governo qualquer valor encontrado.

Selgaunt

Uma grande cidade is margens do Rio do Arco — os nativos
insistem que o nome real ¢ Elzimmer, em homenagem a um
mago local —, Selgaunt é a mais rica e avangada comunidade
de Sembia. Originalmente chamada Chauncelgaunt, ela rece-
beu um novo nome em homenagem ao mercador Selgar, cuja
cripta esta localizada pa cidade.

Selgaunt & liderada pelo hulorn, uma espécie de prefeito
mercador hereditério. O hulorn atual ¢ Andeth Ilchammar
(I hm A6), um louco boa-vida que julga ter recebido de algum
deus desconhecido o poder para cumprir um destino secreto,
ainda a ser revelado. Como em todas as cidades de Sembia, o
poder é exercido pela classe mercante.

Selgaunt abriga alguns grandes templos, principalmente os
dedicados a Liira, Sune, Milil, Deneir ¢ Oghma, além de con-
ter santuarios dedicados a Lathander e Tymora.

O povo de Selgaunt é esnobe, orgulhoso e, como discrimina
até mesmo outros sembianos, dificilmente aceita a presenga de
“seres primitivos, amplamente afastados da verdadeira
civilizagio”. O povo dos Vales, por exemplo, é considerado
selvagem e primitivo, com destaque especial aos habitantes do
Vale do Arco, tidos como brutos. E do conhecimento de todos
que esse povo, com seu poderoso exército, destruiu muitas
cidades, portanto essa atitude nfo é das mais sadias e

inteligentes.

Urmlaspyr

Urmlaspyr é uma cidade mediana, situada ao sul de Daerlun.

E nesse local que a caracteristica industrial dos sembianos €

melhor apresentada, poisa cidade funciona rigorosamente pelo
relégio, com suas ocupadissimas docas comerciais e seus mag:-
nificos estaleiros voltados & construgdo de fortes navios. Como
Daerlun, Urmlaspyr assume uma posigao mais franca e aberta
diante de seus vizinhos, particularmente Cormyr. O controle
real da cidade est4 nas mios dos comerciantes locais, embora
oficialmente a comunidade seja governada por um prefeito de
cargo vitalicio. O lider atual é Aluin Sumbrar (O hm G2), um
homem cansado, que possui pouco poder, e aceita isso com
naturalidade.

A quantidade de templos de Urmlaspyr revela o quanto in-
dulgente e aberta a cidade é. H4 santuarios de Tymora e de
Gond, assim como de Umberlee e Talos. O Salio Dourado
dos Sacramentos era um templo de Waukeen, mas o Sumo
Sacerdote converteu-se ao servigo de Cyric e iniciou uma cam-
panha para provar seu valor 20 novo deus, que culminou com
um incéndio na igreja. Agora o Salio Dourado nada mais é do
que um monte de cinzas. Acredita-se existir templos ocultos
de Cyric e do Culto do Dragdo. Santuarios voltados a Denerr,
Lathander, Tempus e Torm também sfo encontrados.

Essa permissividade religiosa é mais resultado de pressbes
mercadolégicas do que de alguma iluminagio popular. Caso
algum credo comece a causar problemas atrapalhando o co-
mércio local, ele serd proscrito e sofrers 0 mesmo fim do templo
de Cyric, que foi banido da cidade, tendo possessbes
confiscadas. Boatos circulam causando preocupacio sobre os
objetivos do santuério de Umberlee.

Vhaunn

Yhaunn é o principal porto de Sembia na Orla do Dragio e,
mesmo nio sendo a mais antiga cidade da nagiio, é a que por
mais tempo manteve seu nome original — de quando ainda era
uma colénia de Chondath. Esse porto é cortado pela principal
via de acesso ao Mar das Estrelas Cadentes.

O Nessarch, o prefeito vitalicio, é escolhido pelos merca-
dores locais. O atual é Andilal “o Bravo” Tharimpar
(B hm G6).

Yhaunn esta situada as margens da Baia de Yhauntan, com
as casas mais ricas situadas o mais longe possivel do mar,
subindo a colina, préximas da Fortaleza da Estrada — um
complexo que serve como castelo e prisio, além de guardar o
tesouro local. Os edificios da cidade vio se deteriorando a
medida que se aproximam do mar, culminando com barracos
junto das docas. A posi¢do social de uma pessoa pode ser
medida pelo local onde ela dorme.

Em Yhaunn hi santuirios de Tymora, Selune, Liira e
Imater. O templo de Liira absorveu os clérigos e seguidores
de Waukeen. O antigo templo de Waukeen foi adquirido por
um comprador desconhecido. Os rumores de que tal edificio s
tornaria outra casa mercante foram substituidos, com o tem-
po, por outros mais assustadores.



(Dar Oa Lua

W) Mar da Lua € um lago natural profundo, localizado ao norte dos Vales, ¢
' ligado ao Mar das Estrelas Cadentes pelo Rio Lis. O lago € frio e claro, com
aguas de uma tonalidade quase pirpura. Recebe dgua de trés rios: ao leste, o
gélido Rio Branco; vindo das Montanhas Bspinha do Dragdo, o Rio
Stojanow; e o Rio Tesh. Dizem que nas profundezas do Mar da Lua existem
entradas para mares subterrineos ou para o Plano Elemental da Agua.

O comércio ¢ praticado de forma intensa as margens do Mar da Lua, e nfo s6 entre as cidades-
estados da regifo. Também os povos do sul, principalmente os Reinos Antigos e Sembia, descem
o Rio Lis para negociar, levando metais forjados e minério bruto, além de peles exéticas e,
freqiientemente, escravos.

O litoral do Mar da Lua é um local bastante propicio para aventuras, pois 14 existem reinos
perdidos, criptas abandonadas e grandes castelos. Além disso, a2 maior parte dos governantes
locais & cruel, opressora ¢, apesar da populagio ndo ter a intengdo de se rebelar, esses tiranos
funcionam como excelentes vil&es, ignorando totalmente as convences éticas e morais.

No enranto, o local significa morte para os indisciplinados e desatentos, aqueles que no sabem
escolher a hora certa de lutar. As masmorras de Forte Zenthil estio cheias de aventureiros
inconsegiientes que desafiaram membros da Rede Negra, e o porto de Mulmaster est coberto
pelos ossos dos que provocaram a ira do Grande Cavaleiro daquela cidade. O grito de batalha
dessa regiio reflete bem o espirito local: “Audicia e cuidado!”.

historia
Mar da Lua possui uma longa histéria como fronteira entre as dreas élficas do sul e as
terras mais sinistras de Pradaria e Thar, habitadas por tribos de dragdes, gigantes e ogros.
O mar profundo foi uma importante barreira contra jretensos invasores, ja que quem quisesse
chegar a0 outro lado tinha que contornar as dguas, passando por cidades como Yulash, Forte
Zenthil e Colina Distante.

A primeira col6nia a estabelecer-se as margens do Mar da Lua foi Forte Setentrional, uma
pequena cidadela que servia de entreposto para mercadores que quisessem negociar com 0s
andes do Norte — incluindo ndo s os tethyamar como também os clds das Terras Gélidas —, que
trocavam seus objetos de metal por itens magicos que lhes pudessem ser uteis. Entretanto, Forte
Setentrional foi coberto pelas aguas geladas do Mar da Lua devido 2 acfio de forgas inumanas,
caracterizando a primeira das muitas perdas que 2 humanidade viria a sofrer nessa regiio.

Desde o principio, essa sempre foi a caracteristica da ocupagio humana da drea. Muitas cida-
des prosperavam durante alguns anos, geralmente gragas ao poder dos governantes e 4 forca de
vontade do povo, e depois eram tomadas por grupos de goblins, orcs, dragdes, beholders ou
gigantes. Phlan j4 foi destruida e reconstruida. Yulash é uma ruina, demarcando o local onde,
décadas atrés, existia uma préspera comunidade. Hulburg e Sulasspryn sio vilas abandonadas.
Cada cidade do Mar da Lua parece condenada a extingio, mas apenas para ser reconstruida.

Talvez, devido a esse ciclo, somente os mais fortes e selvagens sobrevivem ou prosperam nas
terras que circundam o Mar da Lua. As grandes cidades — Colina Distante, Mulmaster € a
impenetravel Forte Zenthil — sio governadas por seres malignos, que controlam seus dominios
com mios de ferro. As cidades menores, Arvore E]ﬁca, Phlan e Thentia, podem ser menos
malignas, mas apresentam uma natureza forte, independente e quase caética. Sob diversos aspec-
tos, 0 Mar da Lua é uma fronteira.

A Mentalidade do Mar da Lua

Hs pessoas que vivem nas cidades 4 margem do Mar da Lua sio, por natureza, conspirado-
ras, informantes e espids. Elas sempre procuram manter seus pensamentos em segredo —
uns dos outros e, principalmente, de estranhos. Na maioria das comunidades da regifio, as pare-
des nio tim apenas ouvidos, mas também bocas, prontas para falar contra qualquer um que
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ameace os interesses dos lordes locais. Nio € de estranhar
que, sob tais circunstincias, s sobrevivam os que saibam
guardar seus segredos. E melhor que qualquer outra pessoa
leve a culpa, em especial se o bode expiatério for de um hugar
distante e nfo quem o proteja.

Os habitantes de Forte Zenthil, Mulmaster, Melvaunt e
Colina Distante sio governados por lordes impiedosos, pois
essa & uma terra impiedosa. Se naturezas mais suaves e gentis
tivessem alguma chance no Mar da Lua, as primeiras cidades
teriam sido bem-sucedidas, e ndo reduzidas a ruinas.

O povo desse lugar in6spito vé o resto do mundo, e até
mesmo as demais cidades do Mar da Lua, com suspeita e
desconfianca. Para ele, os Homens dos Vales vivem em
um paraiso de tolos, e mal conseguem manejar uma espada.
Os cormyrianos e sembianos sdo artifices de grandes
impérios, uns utilizando a espada, outros, a prata. Ao norte
estdo as Terras Gélidas, lar de todo o mal que contagiou a
costa. A Vastidio & lugar onde os problemas e as aventuras
se multiplicam com grande velocidade. J4 os demais
habitantes do Mar da Lua sio espides que jamais trairiam
sua cidade natal — exceto se pudessem ganhar algum
dinheiro com isso.

Para o resto do mundo, as pessoas do Mar da Lua pare-
cem ser hostis, mal-humoradas, astutas ¢, acima de tudo,
perigosas. No entanto, dizer que o povo do Mar da Lua €
totalmente maligno é quase dizer que as pessoas dos Vales
sio totalmente bondosas. De qualquer forma, € melhor andar
prevenido.

Pontos Interessantes

s cidades, vilas e locais existentes na 4rea ao redor do
Mar da Lua sio numerosos e bastante variados. Muitos
desses lugares interessantes sio detalhados abaixo.

O Sino das Profundesas

E um dos locais mais misteriosos do Mar da Lua e esté relaci-
onado com o lenddrio Forte Setentrional, um reino que se
constituiu na primeira grande cidadela habitada por seres hu-
manos nessa area, Forte Setentrional era uma comunidade com
grande poder magico, ¢ foi com magia que pela primeira vez a
humanidade afastou os orcs e dominou o litoral.

O poder do local transformou-o em alvo para orcs, gigantes
e outras criaturas malignas. Mas esses monstros ndo obtive-
ram sucesso, e o Forte Setentrional se manteve seguro até o
dia em que, de acordo com a lenda, 40 mil magos, xamds,
feiticeiros ¢ clérigos de todas as ragas inimigas reuniram-se na
margem norte do Mar da Lua e iniciaram um céntico que atraiu
a ira de seus deuses contra os invasores humanos. Os deuses
— ou pelo menos alguns deles — vieram e destruiram seus
sacerdetes num momento de flria, mas também submergiram
a cidade com gigantescas ondas.

As construcbes mais elevadas do Forte Setentrional — suas
torres elegantes, agora quebradas — podem ser vistas dos bar-
cos que trafegam por aquela regifo; a area, hoje, parece ser
assombrada pelos defensores originais da cidade. Em noites
de neblina, os sinos das torres mais altas, agora submersas,



podem ser ouvidos até a Colina Distante. Esse ¢ o fenémeno
que d4 nome ao local.

Cidadela 0o Corvo

A Cidadela do Corvo é um conjunto de fortalezas interligadas
localizado na parte oeste das Montanhas Espinha do Dra-
g30. Suas inlimeras torres sdo ocupadas pelas forcas de Forte
Zenthil, sob o controle dos Zhentarim. A cadeia de fortalezas
estende-se por cerca de 15 quilémetros e pode abrigar um
grande nGmero de tropas.

Esse conjunto ja foi uma série de fortificacdes arruinadas,
pertencentes a algum reino esquecido. No Ano da Fortaleza
em Ruinas (1276 CV), o complexo foi reconstruido pela agdo
conjunta das cidades de Yulash, Forte Zenthil, Melvaunt,
Thenthia, Colina Distante e Mulmaster, para defender a re-
gido contra ataques vindos do norte. Amparada pela unifo das
forgas dessas cidades — e por grupos de aventureiros também —,
z fortaleza repeliu muitos ataques organizados por exércitos
de ogros, ao longo de seus citenta anos de existéncia.

Em 1355 CV, através de uma combinacio de suborno, acor-
dos, traicdes e demonstragdes de poder, Forte Zenthil assumiu
o controle total da cidadela, expulsando todas as outras forgas
e erguendo a bandeira dos Zhentarim no local.

Atualmente, o complexo € o maior posto militar avangado
das forcas de Forte Zenthil, funcionando também como carce-
re para prisioneiros politicos. As forgas que ocupam a Cidadela
do Corvo possuem pouco poder politico junto aos lideres dos
Zhentarim, e muitos consideram que receber um posto na re-
giio é 0 mesmo que ser punido. O complexo é mantido por 2
mil guardas, vestidos com cotas de malha e armados com es-
padas e bestas, 200 cavaleiros, que usam armadura simples e
atacam com langas e espadas longas, e cingiienta guerreiros
comandantes de 3° nivel. As forcas de Forte Zenthil sdo con-
troladas pelo Lorde Kandar Milinal (V hm G10), o comandante
do exército. Eventualmente, a cidadela também serve de abri-
go para mercenarios a servigo de Forte Zenthil.

Diversos membros dos Zhentarim podem ser vistos a qualquer
momento na fortaleza, Um exemplo é Sememmon o Mago, que
j4 chegou a morar no local, mas foi transferido para Fortaleza
Negra. Desde a sua transferéncia, a cidadela tem sido o lar de
outro mago: Lorde Manshoon (V hm A19). Como a Fortaleza
Negra, o complexo conta com defesas poderosas, mas néo ¢
ameacada pelos perigos de uma populagio descontente.

As torres da Cidadela do Corvo estio voltadas para norte e
leste, ‘mas os lados oeste e sul também sio muito protegidos.
Se algum dia as cidades do Mar da Lua forem dominadas por
forgas estrangeiras, a Cidadela do Corvo ¢ o local em que os
Zhentarim e todos os outros seres malignos da regido irfo
erguer seu tltimo refigio.

Sloresta do Olmo

E uma pequena comunidade agricola, localizada ao sul do
Mar da Lua. Fica tdo préxima da fronteira que até poderia
fazer parte das Terras dos Vales — grande parte de seus
habitantes sio descendentes desses povos. E um local tran-

giiilo, cuja tnica governante ¢ Thoyana Jorgadaul (B af G8),
uma aventureira que se aposentou ha alguns anos por proble-

mas de satde.

A Floresta do Olmo nunca teve necessidade de proteger sua
neutralidade, pois 14 ndo existe muita coisa que pessoas estra-
nhas possam querer. E uma passagem livre para quaisquer
barcos que subam ou desgam o Rio Lis, e seus habitantes nun-
ca tiveram que proteger suas pequenas propriedadcs de ataques
externos.

Essa regido é uma raridade nos Reinos: uma pequena vila
de pescadores e habilidosos marceneiros que ndo passa de um
ponto de parada para barcos. Esse & um lugar de paz. Apro-

veite enquanto puder.
Arvore Elfica

Nas extremidades de Cormanthor estd Arvore Elfica, que,
desde a queda de Myth Drannor, tornou-se um ponto de en-
contro para elfos e humanos. Entre os seus habitantes estio
rangers, artistas, meio-elfos e druidas. Além disso, costuma-
se dizer que nessa localidade existe um posto avancado dos
Harpistas e que a maioria dos habitantes segue a filosofia
desse grupo.

Grande parte das construgbes da cidade baseia-se na arqui-
tetura élfica. Esse é um lugar de trilhas e florestas, de casas
montadas em pequenas cavernas ou em 4rvores ocas, e llumi-
nadas por globos incandescentes de cores claras. Arvore Elfica
néio possui prédios de porte ou clareiras, fato que, juntamente
com a presenca da Corte Elfica, serviu no passado como pro-
tecio contra 1mvasores.

A comunidade nfo tem lideres, mas possul regras que tém
como base a filosofia dos Harpistas, dos elfos e de deuses da
natureza, como Silvanus, Eldath e Mielikki. Em periodos de
dificuldade, Arvore Elfica é defendida pelo seu préprio povo,
além de magos pederosos e clérigos dos templos de Mielikki e
Mystra.

O Palicio do Unicérnio, formado com os troncos ocos de
indimeras e gigantescas arvores caidas, é o templo de Mielikki,
comandado pelo Sumo Sacerdote Chandlar Hummerspoon
(B hm $12), assessorado por cinco seguidores leais. No tem-
plo de Mystra encontra-se um dos grandes mistérios de Arvore
Elfica: seu grande altar é oco, totalmente negro e guarda gran-
des maravilhas. O templo & administrado por um mago
misterioso que sempre se apresenta Com uma mascara

(2 hm A17+2).

Colina Distante
Localizada na margem sul do Mar da Lua, Colina Distante ¢
uma das cidades que tentam competir com Forte Zhentil pelo
controle da regiio. Assim como a maioria das colonias huma-
nas da 4rea, essa comunidade é defendida por um muro circular,
dotado de um tinico portdo que se abre para o mar. O acesso a
cidade é restrito e s6 podem entrar os que forem autorizados
pelo governo atual.

Colina Distante, outrora a cidade mais aberta do Mar da
Lua, mudou radicalmente de perfil — mudanga ligada direta-
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Os Plumas Vermelbas

0 s Plumas Vermelhas de Colina Distante surgiram como
um tipico grupo de mercenarios, usando suas proprias in-
signias e elmos com plumas vermelhas para demonstrar sua
fidelidade a Maalthiir. Nos anos que se seguiram a ascensio
desse lorde, o conjunto foi transformado numa forca unificada
de combate extremamente leal a seu lider — principalmente se
as possibilidades de saque continuarem.

No total, existem 10 mil Espadas a servi¢o dos Plumas
Vermelhas, mas a maioria deles se encontra em missbes além
das fronteiras da cidade. Um tipico destacamento encontrado
fora de Colina Distante ¢ formado por vinte guerreiros de 2°
nivel montados em cavalos de batalha médios, liderados por
um guerreiro de 6° nivel ou superior, Na cidade, os Plumas
Vermelhas formam a milicia local. Se encontradas, as patrulhas
consistem em quatro guerreiros de 2° nivel. Dentro dos portoes
de Colina Distante, os Plumas sdo responsaveis por um regime
seguro e ordeiro; fora, eles sdo simples mercenarios que
procuram por aquilo que precisam ou querem, desde que 1550
nio traga prejuizos para a cidade.

mente ao desaparecimento dos elfos. Local onde antes se en-
contravam elfos ¢ humanos para tratar de assuntos diplométicos
e comerciais, hoje & uma cidade-estado ambiciosa e guerreira,
que compete com Forte Zhentil pela supremacia econémica da
regifio, e que agora esta pronta para enfrentar qualquer amea-
ca no campo de baralha.

Até pouco tempo, a comunidade era governada por um con-
selho — alterado a cada dez invernos — de humanos, meio-elfos
e representantes da Corte Elfica. Atualmente, a cidade € gover-
nada por Maalthiir, Prnmeiro Lorde de Colina Distante, um mago
¢ mercador independente, perspicaz e inescrupuloso
(N hm A15). Existem rumores de que o ditador planeja con-
quistar Arvore Elfica e outras localidades préximas, aumentando
sua area de influéncia na regifo sul, talvez abrindo um porto no
litoral do Mar Interno. Sua guarda de mercendrios, também
conhecida como Plumas Vermelhas, tem um esquadrdo no Vale
da Cicatriz ¢ outras patrulhas que andam como Cormanthor,
chegando até a regido sul, em Essembra. Maalthiir garantiu a
enviados de Sembia que essas tropas t€m como fnica fungéo
proteger as rotas comerciais, principalmente ap6s os incidentes
ocorridos no Tempo das Perturbagdes.

O novo governo de Maalthiir ¢ expansionista por natureza,
mas suas acdes tém sido barradas por Forte Zhentil. Forgas de
Plumas Vermelhas e de Zhentil tém se chocado regularmente
na regido da fronteira, principalmente nas ruinas da cidade de
Yulash.

H4 tr&s grandes templos em Colina Distante. O mais pode-
roso deles & Chmara das Espadas, complexo dedicado 2
Tempus, cujo grande lider é o General Sagrado Dounalis Guff
(I hm $18), também capeldo oficial dos Plumas Vermelhas. A
Casa da Felicidade, templo de Liira, é muito popular e super-
visionado por Barand Hithkin (H hm 515). O Lastholme,
pequeno templo de Chauntea, € gerido pelo Sumo Sacerdote
Borm Hlast (N hm D13). Ha também grandes santudrios pi-
blicos dedicados a Umberlee, Malar e Torm.

Colina Distante também ¢ conhecida por trés outros aspec-

10s. Primeiro: Maalthiir coordena e encoraja as atividades da
arena, um local de duelos entre gladiadores, também usado
para punir os descontentes com as medidas tomadas pelo go-
verno. Segundo: a cidade abriga uma das poucas lojas honestas
de itens & componenies MAgIcos existentes Nos Reinos, a Curio-
sa Loja de Colina Distante, cujo proprietdrio € Laris
(O hm G10), um homem rude e temperamental, ciente de que
seus fregueses precisam mais dele do que o contrario. Dois
golens de pedra reforgam sua seguranga.

O terceiro aspecto, € O IMais Perigoso para os aventureiros
nio-humanos, é o fato de que Maalthiir & extremamente
antropocéntrico € xenéfobo. Elfos, andes, halflings e até mes-
mo meio-elfos foram banidos da cidade; se 12 forem
encontrados, serfio colocados na arena para um espetaculo —
um combate desarmado com um minotauro. As atrocidades
praticadas pelos Plumas Vermelhas contra os nio-humanos ja
atingiram o status de lenda. Por esse motivo, os Plumas Ver-
melhas sio odiados por todos os inumanos que Vivem nessa
regifo, qualquer que seja a sua tendéncia.

Colina Distante oferece grandes oportunidades e grandes
perigos para os aventureiros. O maior deles & violar as leis
impostas por Maalthuir e seus capangas. O mago e mercador
j4 se mostrou capaz de governar a cidade-estado, observando
a tudo e a todos por tras das muralhas de seu castelo, o Ninho
do Abutre, e jamais subestimando possiveis adversarios.

Bulburg e Sulasspryn

Essas duas cidades sio pouco mais do que rinas, tendo sofrido
depredagdes por parte de seus vizinhos, saques de tribos ores
e ataques impiedosos de dragdes. No passado foram cidades .
tdo présperas quanto Phlan, mas agora estdo destruidas, com
algumas construgdes abandonadas e cobertas por limo. Apenas
clis isolados ainda vivem na 4rea, desconfiando de qualquer
estranho e hostilizando todos os que paregam perigosos.

Hulburg e Sulasspryn servem como lembrete para os habi-
tantes do Mar da Lua, mostrando-lhes que os progressos da
humanidade, que podem ser tidos como conquistas seguras
nas terras do sul, no estio tdo seguros asstm.

Como em todas as terras devastadas, existem lendas de
reis desaparecidos e grandes tesouros enterrados. Por esse
motivo, a cada ano, pelo menos um grupo de aventureiros ¢
atraido pelos mistérios das duas cidades destruidas. Se esses
grupos nio retornam, OULIOS S€ sentem encorajados a fazer
uma tentativa, pressupondo que eles néo voltaram porque
certamente encontraram “alguma coisa” — ou alguma coisa

0% encontrou.

Sortalesa Garra de Serro

Essa ameacadora fortaleza de pedra negra situa-se num desti-
ladeiro sobre a foz do Rio Branco, local onde o curso d’agua
transforma-se em uma bela cachoeira, desaguando no Mar da
Lua. A Fortaleza é uma cidadela assustadora, aparentemente
sem entradas. Ninguém sabe quando ela foi construida; no
entanto, nos mais antigos contos dos habitantes dos Vales, a
estrutura j4 ¢ citada como um lugar ancestral e misterioso.




Dizem que Garra de Ferro é o lar de uma familia, escola ou
comunidade de magos detentores de um poder maligno tio
grande que nem mesmo os Arcanos Vermelhos se atrevem a
perturbi-la. As vezes, algum rei inconseqiiente ou bardo
curioso manda um grupo de aventureiros para investigar a
Fortaleza — tempos depois, o governante descobre os restos
do grupo, amarrados em suas camas. Patrulhas maiores tiveram
destinos semelhantes. Uma vez, um exército enviado de
Mulmaster nada descobriu, e ainda conseguiu incitar a fiiria
da populagio de gnolls existente na regido, gerando cinqiienta
anos de ataques e invas6es.

Os Magos da Garra de Ferro estdo envolvidos com seus
proprios projetos e mistérios, e nio parecem interessados em
permitir que outras pessoas os incomodem.

(Delvaunt

Melvaunt ¢ uma grande comunidade protegida por muralhas,
localizada ao norte do Mar da Lua, nas fronteiras sulistas das
terras de Thar. Trata-se de um local frio e austero, coberto
pela fumaca vinda das forjas, sempre ativas. Em geral, sua
populagio é rude e hostil.

Melvaunt e Colina Distante uniram-se, formando uma fron-
teira oriental na tentativa de minimizar as agressdes de Forte
Zhentil na costa do Mar da Lua. Melvaunt e a cidadela tém se
enfrentado em guerras e escaramugas desde que os Zhentarim
assumiram o comando do Forte, e diversas batalhas navais
tém tingido de vermelho as aguas plrpuras do Mar da Lua.
Dizem que as trés maiores familias de Melvaunt uniram-se
devido ao 6dio que possuem pela Rede Negra.

Melvaunt é uma cidade de intrigas, primeiramente entre as
familias nobres: os Lelyraghons, os Nanthers e os Bruils. Todas
buscam controlar o Conselho dos Lordes que governa a
comunidade, domina o comércio e a produgio de manufaturas.
Brigas de rua entre os membros mais radicais das familias sfo
comuns, Os Nanthers sustentam uma reivindicagio pelo governo
do Vale das Sombras. Uma facgfo do cl4, com o apoio de agentes
e tropas de Forte Zhentil, orquestrou uma tentativa fracassada
de conquistar os Vales. Por fazer acordos com as forgas da
cidadela, essa ramificagio da familia foi banida — supde-se que
seu jovem lorde tenha morrido durante uma dessas tentativas.

O governo é controlado pelo Conselho dos Lordes, grupo
composto pelos mais ricos mercadores da cidade. $6 € possivel
fazer parte dele substituindo um antigo lordc, ou pagando 2
milhées de pecas de ouro para a criagfio de uma nova vaga.
H4 39 membros no Conselho — dos quais oito sio Leiyraghons,
sete sio Nanthers e seis sio Bruils. Seu lider & o Lorde Enviado
Dundeld Nanther (O hm G6), que j4 estd ficando velho. Esse
grupo se reune mensalmente e governa de forma branda,
evitando interferir nos negécios da maioria de seus membros.

O exército de Melvaunt conta com 5 mil homens alistados e
contrata mercenarios quando necessario. O general do exérei-
1o é o Lorde das Chaves, um homem incrivelmente forte e
maligno chamado Halmuth Bruil (E hm G11-F18/32). As
forgas de Melvaunt vestem capas e brasdes parpuras com o
simbolo de uma espada prateada cruzando uma 4ncora.

A marinha de Melvaunt é formada por doze navios, e qua-
tro novas embarcac8es de classe Corvo estdo sendo preparadas.
A construgio de navios é uma atividade continua em Melvaunt,
tanto para o comeércio como para as defesas da cidade. O res-
ponsavel por isso € o Lorde das Ondas, Meldonder Nuiran
(O hm A11), que também organiza a inspecio de cada barco
que passa pelo porto da cidade.

Melvaunt possui trés grandes templos. O Portal Plirpura é o
santuario de Gond, no qual o Alto Artifice Hlessen Muragh
(N hm S12) coordena outros oito clérigos. O Saldo do Riso éa
igreja de Litra, administrado por Shandar Lyrindtar (H hf §9).
Ela ¢ auxiliada por sete subclérigos. O Palacio do Chicote é o
graﬂde € assustador tEI'IIPID de Loviatar, que tem muitos segui-
dores nas cruéis Terras Gélidas do Norte. Sua matriarca &
Suzildara Sharranen (V hf S14). Ela conta com os servigos de
dezesseis subclérigos. Além desses templos, hi santudrios de-
dicados a Tempus, Tymora e ao semideus Sharess.

Melvaunt é uma terra de mercadores e o paraiso dos
ferreiros. O céu é negro devido ao trabalho incessante das
forjas; 0 ambiente é barulhento gragas as construges continuas.
O comércio determina a lei, principalmente no mercado livre
do centro da cidade. Todas as mercadorias estdo disponiveis
em algum lugar por um certo preco. Sabe-se, que os
melvauntianos sdo grandes traficantes de escravos e que os
embarcam para os Impérios Antigos e para as [lhas dos Piratas.

(Mulmaster

Mulﬂlﬂster é uma gra.tldc Cida.de Construfda Sﬂbre a faCC norte
de uma cadeia de montanhas. A cidade é protegida, do norte,
pelo mar; ao sul, a estrada é guardada pelo préprio macico, o
que faz de Mulmaster uma fortaleza natural e um dos bastides
mais fortes da regido, rivalizando até Forte Zhentil.

No ponto mais alto da montanhosa Mulmaster localizam-se
as Torres do Cavaleiro, onde vivem as familias que governam
a cidade, lideradas pelo Grande Cavaleiro de Mulmaster,
Selfaril Uoumdolphin (E hm G20). Selfaril é um homem ardi-
loso que passa a maior parte do tempo tentande encontrar
formas de bloquear o dominio que Forte Zhentil exerce sobre
a parte oriental do Mar da Lua. Ele planeja, por meio de alian-
cas e estratégias militares, tornar-se o lider hegemdnico da
regiio. Essa sede de poder sempre esteve presente entre os
habitantes de Mulmaster e seus governantes, mesmo apds va-
rios anos de derrotas esmagadoras.

Selfaril & um governante conivente, conspirador e perigoso
que se garante no poder matando ou incriminando seus adver-
sarios. Ha algum tempo, um fato novo alterou definitivamente
o cotidiano da cidade. Apés longo namoro, a Primeira Prince-
sa de Thay, a tharquionesa de Tharch de Eltabbar, aceitou
casar-se com © cavaleiro, Ela mantém um lar e uma corte em
sua terra natal, mas visita seu amado trés vezes por ano, via-
jando magicamente. A princesa é uma mulher de rara beleza e
habilidades (V hm A13). As atividades dos Arcancs Verme-
lhos cresceram incrivelmente em Mulmaster durante os anos
de namoro do casal mais famoso da regifo.

Mulmaster tem uma forga de combate permanente de 6 mil
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homens e quinze navios. No entanto, a maioria das belonaves
esta muito velha e s6 é utilizada para transpoftar tropas.

Muito mais perigosos sio os Encapuzados de Mulmaster,
um grupo de magos que tem a fungio de defender o trono —
nem sempre seu ocupante —, bem como os Magos de Guerra
de Cormyr. Qualquer mago do 4° nivel em diante ¢ “convida-
do” a se unir ao grupo; se recusar, deve deixar a cidade. Ha
cerca de 200 Encapuzados, sendo 29 deles de 12° ou de nivel
mais alto. Thurndan Tallwand (C hm A17) é o lider da tropa.
Todos os magos que nio pertengam & ordem estdo proibidos
de praticar magia, sob pena de tortura, mutilagio ou morte.
Essa lei no se aplica a membros de missdes diplomaticas e de
cortes reais, devido 2o grande ntimero de Arcanos Vermelhos
que atuam na drea como conselheiros da tarquionesa de Thay.

O mais poderoso templo da cidade é o Altar do Lorde Ne-
gro, administrado com mio de ferro pelo Grande Enviado de
Cyric, Szchulan Darkoon (V hm $19), um antigo fiel da Banita
que se converteu em um devoto e vigilante seguidor do Princi-
pe das Mentiras. Em sua busca pela gloria divina, ele é auxiliado
por 22 clérigos.

Mulmaster abriga outros indmeros templos. A Grande Casa
da Dor, dedicada a Loviatar, é coordenada com pulso firme por
Milauteera Argauthiir (V hf §9) e outras 24 sacerdotisas. O Gran-
de Salio das Espadas venera Tempus e é ocupado pelo Sumo
Sacerdote e Capitio Ghallas “Destruidor” Khenistar (I hm $14)
com dezesseis clérigos assistentes. A Torre dos Mistérios é o
templo de Azuth, cujo Sumo Sacerdote é Ghondomeir Hazathal
{O hm S11/A11 — Classe Dupla). Ghondomeir e seus dezesseis
clérigos e magos subalternos servem quase que exclusivamente
aos Encapuzados e sio tidos como “seus olhos e ouvidos”, sem-

pre 4 procura de novos magos na cidade. Finalmente, ha os

Portdes da Boa Sorte, templo de Tymora, contrelado por
Naneetha Danchul (H hf C11), Dentre os templos principais,
este é 0 menor, contando apenas com nove clérigos e sacerdoti-
sas que se esforgam para auxiliar Danchul.

A Casa Feita de Ouro, templo de Waukeen, foi abandona-
da ap6s a morte de sua divindade. A tharquionesa de Thay
pediu 20 Grande Cavaleiro que reabrisse a Casa, agora sob a
forma de um santudrio dedicado aos deuses de Thay. O Gran-
de Cavaleiro, seu esposo, estd estudando o pedido. Tanto o
Grande Enviado quanto os Encapuzados sio contra uma influ-
éncia ainda maior de Thay sobre a cidade.

Além dos templos, a cidade possui santuarios dedicados a
Lathander, Malar, Mask, Talos e Umberlee.

Phlan

Cidade arruinada, mas nunca completamente destruida, por
guerras, invases e ataques de dragdes, Phlan sé agora esta
comegando a recuperar o semblante que ostentava em seus tem-
pos de gléria. A cidade murada ainda precisa prosperar muito
para conseguir alcancar o nivel de desenvolvimento ja atingido
por Mulmaster, Forte Zhentil ou Colina Distante, mas a década
passada assistiu a um grande processo de reconstrugio dos ali-
cerces da humanidade na regifio ao norte do Mar da Lua.
Situada na foz do Rio Stojanow, Phlan tornou-se um conhe-

cido ponto de parada para caravelas e caravanas que cruzam o
norte, principalmente agora, que Colina Distante passou a ado-
tar uma politica mats fechada e expansionista. Gemas e outros
tesouros tém chegado das regifes de Thar e Glister, e Phlan é
o entreposto ideal para os que pretendem atravessar o Mar da
Lua carregados de bens valiosos. O comércio atrai aventurei-
ros, fazendeiros, trabalhadores e, acima de tudo, ouro.

Phlan é governada pelo Conselho dos Dez, que se renova
de tempos em tempos, composto exclusivamente por juizes e
dotado de plenos poderes judiciais. O lider do conselho de-
sempenha o papel de prefeito. Convocam-se eleigbes sempre
que algum problema ou um herdi carismatico surge na regido.

Apesar de seu recente crescimento, a maior parte de Phlan
continua arruinada e abandonada. A reconstrugio da cidade é
a meta prioritaria. Prisioneiros sio designados para tarefas de
reedificagio. Ultimamente, estranhos segredos — e as criatu-
ras encarregadas de preservalos — tém sido descobertos no
coracdo das ruinas.

A corporagio dos ladrées de Phlan funcionava abertamen-
te, apesar de nio ter o consentimento do lider do Conselho dos
Dez. Os Ladr&es de Phlan sio reconhecidos por ter a ponta da
orelha esquerda cortada, sinal de lealdade ao grupo. Dizem
que um mercador que possua um anel de regeneracic pode
fazer grandes negdcios com os ex-integrantes desse grupo.

Atualmente, Phlan tem apenas um templo, A Espera, dedi-
cado a Tyr. Seu patriarca, Holondos Stimpiir (O hm $12), é
servido por seis clérigos de diferentes niveis. Ha também um
templo abandonado e destruido, o de Bane, no centro das rui-
nas, e que até hoje nio foi reivindicado.

Ruinas 0e Tesh

A antiga cidade mais produtiva do Vale de Tesh, Ruinas de
Tesh, serve hoje aos Zhentarim ¢ a Forte Zhentil como base
militar e ponto de partida para caravanas e expedigbes que
rumam para Vale da Adaga. E af que a Rede Negra e as forgas
de Forte Zhentil abrigam unidades mercenérias e tribos nio-
humanas a seu servigo. As unidades nic-humanas raramente
sio pagas, mas estdo autorizadas a pilhar tudo aquilo que en-
contrarem durante a missio.

Ruinas de Tesh nio possul governo permanente, apenas uma
junta militar liderada pelo comandante da mais forte unidade
presente. Geralmente, esse lider & um guerreiro entre 0 8° ¢ o
12° nivel, apoiado por diversas unidades mercendrias, por um
pequeno grupo de clérigos de Cyric, por um mago de 6° nivel,
ou mais graduado, e por algumas tribos de orcs, gnolls ou ogros.

Chentia

Thentia é a mais independente das cidades da costa norte do
Mar da Lua, porém a mais fraca do ponto de vista militar.
Trata-se da colénia mais aberta da regido, mais até que Colina
Distante nos seus tempos de cordialidade.

Thentia é governada por um lorde eleito pela nobrezalocal.
O lorde atual é Gelduth Blackturret (O hm G9). Ele tem pouco
controle sobre a cidade, j4 que sua autoridade é apenas simbé-
lica. O poder de fato estd nas mios dos nobres locais, de familias



tradicionais como Swifthands, Khodoils, Mamarrathen, Birneir,
Casplardann. A nobreza é auxiliada por diversos magos inde-
pendentes — geralmente os de tendéncia cadtica.

Thentia conta com o maior nimero de magos da regiio do
Mar da Lua. Eles vivem em relativa paz, ja que muitos foram
a Thentia para fugir de organizagdes como a dos Encapuzados
de Mulmaster e a dos Magos de Guerra de Cormyr. Entre os
mais importantes estio Phourkyn Caolho (B hm A21),
Flammuldinath “Dedos de Fogo™ Thuldoum (H hm A18),
Rilitar Sombra-d’4gua (H hm A15) e um misterioso mago co-
nhecido apenas por Manto (I? hm? A167). SZo esses que
persuadem os tiranos de Mulmaster, os invasores de Forte
Zhentil ¢ os piratas do Mar da Lua a pensar duas vezes antes
de atacarem os navios e os cidadios de Thentia.

O poderio militar da cidade & muito reduzido: Os Cavalei-
ros de Thentia compdem-se de sessenta integrantes, trajados
de bruneas, que constituem uma for¢a de lanceiros montados.
Diferentemente das outras unidades montadas, cavalgam bois
de tamanho médio, chamados rothé, que caminham com mais
firmeza pelas ladeiras de pedra que circundam a cidade. Thentia
também possui uma companhia de sentinelas — forca policial
— composta por oito homens.

O tnico grande templo existente em Thentia é a Casa da
Lua, coordenado por Sureene Aumratha (H hf $12) e outros
seis clérigos. Sureene tem duas assistentes — arcanas (Al0 e
A9) treinadas pelo proprio Dedos de Fogo. Havia um Templo
de Waukeen em Melvaunt, mas ele fo1 desativado ha doze
anos (1345 CV).

Thentia também abriga um culto de veneragio a uma arma
migica, a Espada Brilhante, que dizem ser capaz de voar atra-
vés da mais completa escuridio para atacar um agressor. Muitos
habitantes da cidade sabem que, caso exista, esse item nfo
passa de uma arma feita pelo homem, mas a crenca é podero-
sa. A Espada Brilhante absorve magia e ird perseguir e matar
todos que possuiremn conhecimentos magicos. Dizem que os
magos que vivem em Thentia descobriram alguma forma de
abjuracdo capaz de evitar as agdes da Espada, mas visitantes
devem se manter atentos.

Voonlar

Voonlar € uma grande cidade ao nordeste do Vale das Som-
bras, e considerada uma das maiores forcas da regifio, A Trilha
Norte, que leva ao Vale das Sombras, € 2 Estrada Shind, que
vai para as Ruinas de Tesh, encontram-se em Voonlar. Neste
cruzamento localizam-se as mais importantes construcdes da
cidade, incluindo os templos de Cyric e Chauntea.

Voonlar é nominalmente independente, governada por um
xerife que pode requisitar seis ajudantes diretos, além de con-
tar com a milicia formada por moradores locais, convocada
Scmprc qut nﬁCﬁSSériO. Em tcoria, tOdOS 5 habitﬁﬂtcs da CO-
munidade votam nas eleigdes anuais para escolher o xerife.

Na realidade, a cidade é controlada por Forte Zhentil e seu
xerife & apenas um testa-de-ferro. Seu nome é Buorstag
Hlammythyl (V hm G8), um guerreiro robusto, devoto de Cyrie,

que conquistou uma formidavel reputagio como mercendrio

antes de chegar a Voonlar. Ele é um agente direto de Forte
Zhentil e faz parte dos Zhentarim.
Voonlar é uma cidade relativamente pacifica. O povo é ma-

nipulado pelos interesses de seu lorde, preferindo pagar
impostos para que grupos de mercenarios ataquem o Vale das
Sombras a mandar seus proprios cidaddos fazerem o servico.
Os nativos das Terras dos Vales sio vistos pelos habitantes de
Voonlar como agentes subversivos ¢ embusteiros. De resto,
esse povo vive calma e pacificamente.

A vila é conhecida por abrigar a Companhia de Comércio
Escudo, uma pequena casa mercantil que serve as regides do
Mar da Lua e dos Vales. Com uma bea reputagiio, a compa-
nhia é considerada livre das influéncias dos Zhentarim.

Voonlar possui dois templos em atividade. O Santudrio de Cyric,
rebatizado de Deus Negro Reformado (V hm $14), servido por
quatorze clérigos subalternos de diferentes niveis. Gormstadd
também coordena um grupo de elite de quatorze guerreiros de 4°
nivel, voltado para a defesa do templo, que ja foi destruido e
reconstruido varias vezes ao longo dos anos, principalmente por
terroristas vindos do Vale das Sombras. De fato, Gormstadd j4
estipulou uma grande recompensa — 10 mil po — pela cabega do
lider dos terroristas assassinos, Mourngrym Amcathra.

Voonlar também abriga a Dadiva da Deusa, um grande tem-
plo de Chauntea. A Senhora Shrae (H hf $12) controla o templo
juntamente com quatorze clérigos inferiores. Ela possui sua pro-
pria milicia, de vinte guardides, todos de 2° nivel —uma protecio
contra os devotos de Cyric. Shrae mantém boas relagfes com o
lider do Vale das Sombras — e, sabe-se, aventureiros de boa
indole costumam se esconder no complexo para poderem des-
cansar com seguranga. A igreja de Chauntea é a mais popular e
imponente da cidade, com vastos jardins e diversos sal&es.

Além disso, existem santudrios de Lathander e Tempus nos
arredores da vila.

Vulash

Hi algum tempo, Yulash era uma grande cidade fortificada,
no entanto, as intimeras guerras ocorridas nessa area transfor-
maram metade das construgdes em ruinas. A cidade tornou-se
um dos palcos da guerra entre as forgas de Forte Zhentil — os
Zhentilar — e os Plumas Vermelhas, de Colina Distante. Du-
rante a guerra entre eles, a maior parte da cidade foi destruida.
Os nativos de Yulash fugiram para locais mais seguros ou
juntaram-se a uma das duas forgas. Com isso, além da violén-
cia trazida pelos estrangeiros, os cidaddos que restaram se
viram divididos em facgBes inimigas.

O que sobrou da cidade tem sido guardado em abrigos de
emergéncia ou utilizado na construgio de dreas fortificadas. O
maior desses abrigos foi montado sobre as ruinas da fortaleza
principal, onde adeja a bandeira de Forte Zhentil. A fortaleza
dos Zhentarim diz estar oferecendo “prote¢io™ a Yulash, as-
sim como Cormyr fez com Tilverton. As Lropas de Colina
Distante afirmam liderar uma forca de resisténcia popular contra
4 ac¢io de Forte Zhentil.

A importincia de Yulash nio esta no povo nem na economia,
mas sim na localizagio. A cidade situa-se em uma enorme
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- para os homens ¢ para os cavalos, lancas e espadas longas —,
das longas e cajados — e 52 arqueiros. A guarnicio possul tres

lider desses magos e atual comandante das forgas em Yulash é
Szamaeril (V hm A10). Seus assistentes sdo dois outros magos

Vermelhas, divididos em trinta destacamentos. Cada um deles ¢
liderado por um guerreiro de 6° nivel. Todos montam cavalos

h4 trés magos de 8° nivel sob o comando de Maalthiir e quatro
clérigos de Tempus de 5° nivel. Todo o exército ¢ liderado por
Haliator Mendara (V hm G12), um guerreiro que complementa
a ajuda enviada de Colina Distante com constantes saques.

facgBes principais, formando vinte ou mais subfaccdes. A facgdo
Yulash Rebelde opde-se 4 ocupacdo de Forte Zhentil. Jd a
organizacio Yulash Purificada é contréria a rebelido promovida
por Colina Distante. Ambos os lados contam com um grande
ntimero de milicias, que agem em grupos de dez a vinte homens

As §0‘r§ae Ocupantes
de Vulash

guarnicio atual de Forte Zhentil é formada por 120 guer-
eiros, montados e bem-armados — armaduras completas |

320 guardas levemente armados — lorigas segmentadas, espa-

clérigos de Cyric de 6° nivel e trés magos de Forte Zhentil. O

(6° e 8° niveis).
As forcas de Colina Distante consistem em 300 Plumas

médios, vestem cotas de talas e usam espadas longas. Alem disso, |

A maioria dos nativos tomou posicio a favor de uma das duas

e mulheres, vestidos em corseletes de couro e armados com
espadas curtas. As diversas subfaccGes parecem se odiar tanto
quanto odeiam as forgas ocupantes. Traicoes e emboscadas séo

comuns.

plataforma de pedra, localizagdo que permite is tropas
ocupantes controlar a regido em torno de Yulash e todo o
comércio circundante. Esse aspecto do terreno & o principal
motivo para que forgas das duas principais cidades do Mar da
Lua lutem por Yulash.

A combinacio de facgbes internas, Zhentilar e Plumas Ver-
melhas, e os constantes conflitos praticamente arruinaram
Yulash, fazendo com que apenas os nativos mais desespera-
dos permanecessem na rea. Néo existem estalagens para
viajantes no local e tanto as tavernas como as 1grejas so con-
troladas por forgas ocupantes.

Dizem que o monte sobre o qual Yulash se situa ¢ cheio de
passagens secretas, galerias escondidas e cavernas que possu-
em portais extradimensionais, conduzindo a outros planos de
existéngia. Por essa razio, as ruinas continuam a ser um gran-
de atrativo, especialmente para aventureiros. Ambos os lados
executam saqueadores — entenda-se por “saqueadores que ndo
estejam do nosso lado” — e os Plumas Vermelhas sio particu-
larmente brutais ao capturar nio-humanos.

Sorte Shentil

Situada a oeste do Mar da Lua, Forte Zhentil é uma grande cida-
de murada, do mesmo tamanho, inclusive populacional, que Suzail,
em Cormyr. Possui um dos maiores portos do Mar da Lua e é
dominada por um vasto complexo religioso dedicado a Cyric.
Essa cidadela é oficialmente governada apenas por Lorde
Chess, um homem gordo, vaidoso e glutio ([hm G3/A3/83 —
classe tripla, atualmente guerreiro). Chess é um linguarudo de-

sajeitado e, apesar de ja ter sido usado como aliado pelos
Zhentarim no passado, eles nio o consideram mais um membro
da organizagio. O lorde estd sob a constante protegio de seis
guerreiros de 6° nivel que agem como guarda-costas.

Forte Zhentil é a casa dos Zhentarim, apesar de a cidade e
populagio nio estarem completamente sob o controle daRede
Negra. Os Zhentarim sio descritos na segio do capitulo
“Grupos do Poder Secreto”, no livro Conguistando os Reinos.

O Circulo das Trevas, templo de Cyric na cidade, é um dos
maiores da regifio do Mar da Lua. Seu patriarca é Xeno
Mirrormane (E hm 5$18), responsavel pela Morte de Bane Lorde
da Perdigio. Na mesma época seguidores de Cyric destruiram
todos os simbolos de Bane existentes na cidade, incluindo os
dois templos rivais, o Altar Negro e o Santuario da Escuridao.
Depois disso, Xeno matou seu irmio Maskul, antigo lider da
igreja de Cyric, e assumiu o poder. Todos os clérigos de Bane
de baixo nivel tiveram a chance de se converter, oficial ou pos-
tumamente. A igreja de Xeno se fortaleceu e, hoje, € servida
por quarenta clérigos, com niveis que variam entre 1° ¢ 15°. O
Grande Inquisidor do antigo Grupo Ortodoxo de Bane, Ginali,
est4 desaparecido; presunue-se que esteja moito. O antigo lider
da outra igreja de Bane, Fzoul Chembryl (V hm 513), continua
vivo devido 4 sua relagio especial com Cyric e 20s seus conta-
tos com os Zhentarim. Fzoul age com consideravel poder dentro
de Forte Zhentil. Cyric governa, e se alguém na cidade duvida
disso, é melhor manter tais pensamentos em segredo.

Forte Zhentil também abriga um grande templo de Malar, a
Grande Casa de Caga, controlado pelo Mestre de Caga Daerdeth
Malagar (C hm S16) e por onze subclérigos. A Torre da Dor
Exaltada venera Loviatar sob o olhar ferino de seu patriarca
Ulamyth Quantor (V hm $17), auxiliado por quatorze sacerdo-
tes. H4 também templos de Auril, Tempus, Tymora e Umberlee.

Esta cidade é o berco dos Zhentarim, a Rede Negra que
hoje é a mais poderosa forca maligna independente das Terras
Centrais. Ela tem se concentrado em monopolizar o comércio,
controlar pequenas vilas e cidades e conspirar contra uma cres-
cente lista de inimigo$, que inclui os Vales, Cormyr, Sembia,
Waterdeep, os Harpistas, o Culto do Drago, virias tribos de
orcs, ogros € gigantes e um grande nimero de grupos de aven-
tureiros. Surpreendentemente, os Zhentarim perderam poder
dentro de Forte Zhentil na década passada, especialmente apds
a destruicio dos templos de Bane pelos seguidores de Cyric.
As operagbes dos Zhentarim passaram a se concentrar em
outras bases, mais remotas e ficeis de defender, como a For-
taleza Negra e a Cidadela do Corvo,

A noite é bastante perigosa em Forte Zhentil, por causa das
quadrilhas e grupos de criminosos locais contratados pelos
Zhentarim. Esses marginais armam-se com magas e bastdes
de metal e seus niveis variam entre o 1° e o 4°, Tais grupos
caminham silenciosamente pelas ruas da cidade, com o intuito
de capturar pessoas desatentas. Os que forem presos podem
ser encontrados no dia seguinte dentro de um navio de escra-
vos, rumando para Thay, remando em uma galera no Mar da
Lua ou como parte de um grupo de trabalhos forgados, re-
construindo edificios em Yulash ou na Cidadela do Corvo.



77 ssa grande regido de campo aberto forma a fronteira oriental das Terras Cen-
J trais. Dentro dela ainda s8o encontrados, em diferentes intensidades, habitos
== @n) ¢ tragos raciais familiares aos habitantes de Cormyr e Waterdeep. Mais a leste
'3/ /| encontramese as terras de Impiltur, Aglarond e Thay, lugares estranhos, de
———=5 nomes incomuns e com pessoas desconhecidas — o Oriente Distante e os
Reinos Antigos. Algumas dreas da Vastiddo estdo entre as primeiras terras a serem colonizadas
por humanos em tempos modernos, mas a regido continua selvagem e inexplorada em vérios

| A Vastidao

pontos. Trata-se de uma terra de aventura e deslumbramento.

A Vastiddo comega na parte mais oriental da Orla do Dragfio e engloba as terras em que seus
rios — o Lis, o Dalton, o Véspera e o Fogo — alimentam a grande bafa. Seu limite oriental &
definido pelas Montanhas do Espigéio e pela Floresta Cinzenta.

A populagio local é composta por uma mistura de imigrantes do sul e do oeste. A regido tem
lagos hereditdrios com um grupo humano que cresceu em diferentes direcdes e, mais tarde, deu
origem a cormyrianos, sembianos ¢ habitantes dos Vales. Nfio é por acaso que os povos da
Vastidio tém relacGes mais fortes e amigéveis com seus vizinhos de Orla do Dragio do que com
os do Oriente. '

Essas terras tém sido lar de aventureiros e sé recentemente é que comegaram a organizar-se
em torno de um sistema mais civilizado. Algumas de suas cidades, como Procampur, sio
extremamente antigas, mas certas regides do interior sé se viram livres dos ataques ores nas
tltimas geragBes — alguns nativos, com suas propriedades ardendo em chamas, discordam

nesse ponto.

histdria

istor

][__I[: 2 mil anos, Vastidio chamava-se Vastidar, as terras orcs. Era a regiio de onde vinham as
ordas de goblins que transbordavam do leste ou através da Orla do Dragio, em esquadras

de barcos de abalroamento para atacar elfos. Os orcs foram sobrepujados por andes invasores,

que estabeleceram o Reino das Espadas Resplandecentes. Foi durante essa época que os primei-

ros humanos chegaram a Vastidio, incluindo o mago Maskyr.

A supremacia dos anées permaneceu durante constantes guerras — o Reino das Espadas Res-
plandecentes conheceu apenas quarenta anos de verdadeira paz. Os orcs entio imperaram os
andes, que 5O escaparam da extingdo pela ajuda de aliados elfos e humanos. Os sobreviventes do
Reino das Espadas deixaram a regidio para os recem-chegados humanos e recuaram para leste,
sul e para comunidades isoladas e ocultas dentro da Vastidio.

Os humanos mais bem-sucedidos eram aventureiros, cuja fome sé podia ser saciada com ouro
e cuja sede, com grandes feitos. Esse foi o Tempo dos Tolos Gloriosos, e muitos acreditam que
ainda se vive naquela época, uma vez que aventureiros dominam cidades como Calaunt e Ravens
Bluff. Os orcs foram contidos, senio conquistados, e o comércio tem florescido nas terras da
Vastidio. Entretanto, para muitos individuos com o espirito da aventura no sangue, essa ainda é
a fronteira selvagem, o lugar onde uma pessoa pode mostrar seu valor.

A (Mentalidade da Vastiddo

H populagio da area € heterogénea, variando-desde as antigas familias de Procampur até os
recém-chegados de Ravens Bluff. Todos compartilham de um espirito de aventura e des-
lumbramento que néo é visto em nenhum outro lugar dos Reinos, nem mesmo nas Terras Centrais
do Ocidente ou no Norte Selvagem. Existem tantos inimigos aqui quanto no Mar da Lua, mas em
Vastido parece ser possivel derroté-los, e 0s mocinhos — ou seja, os aventureiros, os mercado-
res e todas as pessoas civilizadas — parecem vencer mais do que perder.

Isso leva ao otimismo e & simpatia entre as pessoas da Vastidio. Aventureiros sio bem-
vindos pois trazem ouro, histérias e magia dos covis ocultos e passagens secretas que exploram.
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E improvével que o guarda de mercadorias esfomeado deste
ano venha a ser o heréi do ano que vem, ou o chefe do
Consclho da Cidade na préxima década. Ha um espirito de
oportunidade, de desenvolvimento e de crescimento nas ter-
ras da Vastiddo.

Os habitantes de Vastidio véem a si mesmos como parentes
dos cormyrianos, dos sembianos ¢ dos Homens dos Vales, e
encaram-nos com bons olhos, tanto como aliados quanto como
bons parceiros comerciais. Azoun de Cormyr é conhecido por
suas acSes durante a invasio tuigan.

Os territbrios do Mar da Lua nio sio tio bem-vistos. O
povo de Vastidio encara Mulmaster do mesmo modo que os
nativos do Vale das Sombras véem Forte Zenthil. O Mar da
Lua é o lar de trapagas e espides ardilosos. J4 as cidades da
Costa do Dragio sio desprovidas de lei, uma vez que os pira-
tas que saqueiam a Vastidio vém de 1.

Esses pontos de vista sio comuns entre a populagio urbana,
e os homens do campo também pensam assim, apesar de se
mostrarem ainda mais desconfiados em relagio aos
aventureiros bem-vestidos e potencialmente perigosos que
cruzam suas terras. Os agricultores encaram as cidades como
lugares perigosos e malignos. Tantras é dominada por
clérigos, Calaunt por ladrBes, Ravens Bluff por clérigos e
ladrdes, e Procampur por familias antigas. Como todos os
camponeses de Faerun, eles ficam felizes se deixados em
paz para fazer sua colheita.

Pontos Interessantes

Hqui estdo as localidades interessantes e notaveis da Vas-

tiddo, apresentadas em ordem alfabérica.

Calaunt

Calaunt é uma cidade de porte médio, na face leste da Orla do
Dragio, onde o rio Véspera desigua na Orla, abrindo-se num
amplo delta. E uma comunidade depressiva e miserivel, com
construgbes decadentes e apenas algumas mansées bem-cui-
dadas, que ficam ao longo da muralha externa e pertencem
aos comerciantes e aventureiros ricos. Sua principal atividade
econbmica € o curtume — o cheiro das peles ¢ tio forte que
encobre todes os outros odores durante os meses quentes do
verdo, quando os marinheiros conseguem chegar a Calaunt
apenas pelo olfato.

A cidade é governada pelo Cetro Supremo Bellas Thanatar
(E hm G12). Seu regime é apoiado pelos Duques Mercadores,
seis ex-aventureiros conhecidos como Bando de Bella, que se
tornaram ricos seguindo as ordens de Thanatar.

Calaunt & um local de magia, mas de uma maneira pesada,
depressiva, sem a graga e as maravilhas de outras regides que
tém forte presenca mistica. A guarda do portéio da cidade é
formada por seis golens de pedra, gigantescos monstros cuja
fungfo ¢ tanto intimidar a populagio como protegéla. O Cetro
Supremo e os Duques Mercadores possuem grandes quantida-
des de itens magicos e estio sempre 4 procura de mais. Esses
itens raramente sio usados em beneficio de Calaunt.

A cidade tem um efetivo de 6 mil soldados, comandados .
por vinte capitdes — guerreiros de 5° nivel —, cada um com
um mago ajudante — ilusionistas de 4° nivel. Além disso, a
cidade possui uma marinha de seis navios, usados principal-
mente para manter os piratas & distincia.

Dois grandes templos dominam Calaunt. A Casa dos Gan-
chos Escarlates é um templo de Loviatar, chefiado por Shaleen
Betjo Mortal Omreen (V hf $14), que conta com o apoio de 24
sacerdotes. Para quem é de natureza mais benevolente, Calaunt
¢ também contemplada pela Casa Lua Prateada, santuario de
Selune, guiado pela Suma Sacerdotisa Wyndra Syrylstone
(H hf $19) e 22 seguidores. Também sio adorados Auril,
Malar, Talos, Tempus e Liira. '

Calaunt tem uma grande e ativa guilda de ladrées chamada
Mantos Sombrios, uma misteriosa aglutinacio de marginais
inexperientes sob o comando de Capuz da Noite (habilidades e
identidade pdo-revelados). O amplo espectro das atividades
dos Mantos Sombrios é uma indicagio de que o grupo possui
alguma forma de relacionamento com os Duques Mercadores.

Calaunt é uma cidade grande — a terceira da Vastidio,
embora Procampur seja mais rica —, porém é um lugar esque-
cido, cheio de ruas vazias, estreitas e escuras. E um refigio
para os fora-da-lei e renegados, para os esquecidos e exclui-
dos. Lendas locais que falam de monstros nos esgotos e
cacadores de escravos tanto podem ser histérias de pescador
como a mais absoluta verdade.



Cataratas 0o Dragdo
A maior colénia entre Orla do Rei e Tsurlagol é uma pequena
vila estabelecida acima das furiosas cataratas do Rio do Fogo.
Uma balsa puxada por cordas, opera 1 quildmetro ao norte,
para Transportar caravanas mercantes,

A vila é dominada por uma estalagem fortificada, a Estala-
gem do Dragio, feita de madeira de pinheiro e pedras. Diz a
lenda que antigamente as cataratas eram o lar de um poderoso
dragdo vermelho que aterrorizava toda a Vastidio ao sul do
Rio da Vespera. Um bando de aventureiros humanos liquidou
0 monstro e fundou o estabelecimento. Embora a estalagem
tenha passado por virias mios desde entio, um dos aventurei-
ros fundadores, um sacerdote de Silvanus chamado Keldar da
Floresta (N hm $13), ainda mora no local. Keldar & uma figu-
ra importante, principalmente porque é o tnico sacerdote
permanente da cidade. Ele administra — ou melhor, negligen-
cia — um altar acima das cataratas.

Sloresta Inundada

A Floresta Inundada é um braco da velha Cormanthor, que
cruzava o Rio Lis, mas que acabou desaparecendo no fltimo
século, tornando-se um terreno céncavo e transformando a
mata em um pAntano fétido. Arvores centendrias estio mortas,
musgo e cogumelos existem por toda parte na podridio do
pantano. Os aventureiros sio ameagados ranto por quedas de
drvores como por monstros.

Criaturas errantes sio freqiientemente encontradas dentro
da floresta, incluindo homens-lagartos e dragées negros, além
de seres do fungo e plantas carnivoras. Parte dessas criaturas
ndo sdo nativas da area, por isso suspeita-se de que alguém ou
alguma cotsa estd sustentando o pintano para manter as pessoas
afastadas.

Geleira 0o Verme Branco

Essa geleira é um rio congelado que fica a cerca de 650 quil6-
metros a0 sul da Grande Geleira, estendendo-se entre os mais
altos picos das Montanhas do Espigio. Ele segue a leste de
Mulmaster em diregio ao Mar da Lua, de um lado, ¢ em dire-
¢io a0 Lago do Gelo Derretido, do outro,

A Geleira do Verme Branco é o lar de diversas criaturas
polares, inclusive dos dweomers, que tém exercido algum tipo
de atividade no local.

A 4rea deve seu nome aos remorhazes albinos. E dito que o
rei dessas criaturas tem seu covil bem no centro da geleira.

Humanos vivem na regifo em tribos de barbaros nas mon-
tanhas. Sabe-se que um grupo de barbaros nobres conhecido
como a Tribo do Verme Branco serviu no exército de Zhengyi,
o rei feiticeiro de Vaasa. Esses barbaros se redimiram ao en-
frentar o proprio Zengyi, quando entio a malignidade do
feiticeiro tornou-se clara.

haspur Aita

Essa vila alpina esta localizada nas montanhas que separam

Ravens Bluff de Procampur. A maior parte da vila foi construida
sobre pequenas escarpas que dfio uma 6tima vista dos arredo-
res, oferecendo aos moradores excelentes chances de defesa
contra os constantes ataques de orcs — ou goblins.

Haspur Alta é governada pela familia Aurora, um clj de
gnomos. Os membros dessa familia provaram ser excelen-
tes diplomatas tanto em relagio aos humanos como em
relacio aos andes da 4rea, mantendo a paz entre as duas
ragas. O chefe da familia atualmente é Fankolin Aurora
B gm AI7/L10).

A vila possui uma excelente estalagem, a Armadura Elfica.
O estabelecimento foi assim batizado apés a morte do herdi
elfo Beluar, que perdeu a vida numa batalha contra orcs ao
norte da vila. A trilha que passa através das montanhas cha-
ma-se Passagem do Sangue Elfico, em sua meméria. O herbi
esta enterrado na pequena fortaleza de Sabreenar, entre Haspur
Alta e a trilha,

A comunidade tem altares dedicados a Tymora ¢ a Tyr,
entre varios outros deuses de elfos, andes e gnomos.

Dlintar

A cidade de Hlintar situa-se na intersecio da Estrada Hlintar,
que vai para Dalaunt e Cataratas do Dragfo, e da Estrada
Cruzada, que vai para Ravens Bluff e Kurth. Os moradores do
local praticam o comércio com todas essas comunidades, Hlintar
¢ governada por um mestre mercador, o chefe do conselho de
mercadores. Sua politica permite que as leis sejam bastante
flexiveis quando algum dispositivo atrapalha ou ameaga o co-
mércio da cidade. Hlintar é conhecida por suas criagdes de
suinos e de eqiiinos.

A cidade também é lembrada pelo 6dio que inspira no
coragdo dos andes. H4 mais de 100 invernos, um corrupto
e malévolo mestre mercador passou a cobigar as terras a
leste da cidade, habitadas por andes. Os chefes dessas
comunidades foram convidados a se encontrarem com o
mestre e acabaram assassinados. Os andes sobreviventes
vingaram a morte dos companheiros, capturando o mercador
em sua propria cama, quebrando, um a um, todos os ossos
de seu corpo. Desde esse dia, nenhum anfio nativo de Hlintar
entra na cidade.

O local tem boas estalagens, sendo 2 Ossos Quebrados de
Beindold a mais popular. Trata-se de um ponto de encontro
regular para quem ndo quer ser visto em Calaunt ou em Ravens
Bluff.

Hlintar tem um pequeno templo a Chauntea, dirigido por
Gosmani Hagaris (N hm D7), e um a Liira, controlado pela
Portadora do Jubilo Halira Chessman (N hf S6). Também
existem altares dedicados a Waukeen, abandonados, a Selune,
a Talos e a varias divindades cultuadas pelos andes dos
arredores.

Rurth

O nome Kurth foi dado em homenagem a seu fundador, um
aventureiro temerario e habil com o machado, amado pelos
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QO Teto de Procampur

Os limites de Procampur sio os que mais se aproximam
de um sistema de castas na Vastiddo, organizado segun-
do profissées e tarefas. Como legado dos primeiros dias de
existéncia da cidade, Procampur divide-se, a partir do porto,
em oito distritos. Cada um deles é fortemente defendido e
fortificado, e sua natureza é indicada pela cor dos telhados:

= Distrito dos Pobres: cinza

* Distrito dos Templos: negros resplandecentes

» Distrito dos Mercadores: verdes

+ Distrito dos Aventureiros: vermelhos

» Distrito dos Marinheiros: azuis

« Distrito dos Funcionarios Publicos: amarelos

« Distrito dos Nobres: prateados
~«  Alta Corte e Palécio: dourados

andes e que recebia a alcunha de “Mata Bandidos®. Afora
isso, a cidade tem a reputagio de ser um lugar escuro e mal-
assombrado. Boatos afirmam que o local é procurado por
piratas aposentados. Dizem que hé tesouros escondidos em
cada porio de Kurth e que pactos secretos e contratos de
contrabando sio fechados nos fundos das tavernas. Sio per-
sistentes os rumores acerca de um casardo abandonado no
extremo oeste da cidade. O Salio de Feljack, construido por

wm aventureiro vinte anos atras, foi destruido pelo fogo hd

dez invernos. Desde entdo, comenta-se que esqueletos em-
punhando armas sdo vistos perambulando por entre os
escombros em noites de lua chea.

Kurth & uma vila muito grande, e vem prosperando com
os bons negbcios que realiza: ao norte, com Ravens Bluff e
Orla do Rei; ao sul, com Mulmaster e Olho de Maskyr. A
cidade esti crescendo e tem um bom niimero de estalagens e
tavernas de qualidade, incluindo Manopla e Arreio, As Ca-

begas Decapitadas e Cagada de Beluar. As duas ultimas foram

assim denominadas apés a vitbria do heréi elfo sobre os orcs
no Vau das Linguas de Vibora. As colinas ao redor de Kurth

sio conhecidas como As Cacadas de Beluar, em comemora-

¢io s buscas do herdi atrds dos orcs que fugiam do Vau,
logo a0 norte.
Kurth possui altares dedicados a Eldath, Chauntea e

Clanggeddin. O santuério de Tymora é regularmente visitado

por um sacerdote de Mulmaster.

Olho de Maskyr

Olho de Maskyr é uma vila composta de vinte prédios centrais
localizados ao pé das Montanhas do Espigdo, sob a sombra da

Geleira do Verme Branco.

Essa pequena comunidade ¢ conhecida principalmente pela
pratica da agricultura e criagdo de cavalos. Atualmente, ndo
possui nenhum cidadio de alto nivel. Olho de Maskyr justifica

seu nome pela historia:

Tempos atrds, o Grande Mago Maskyr explorava estas
terras ainda desconbecidas da humanidade, Quando
chegou a0 vale, que muito lbe agradou, Maskyr pensou em
fazer dele sua morada. Naquela época, a lerra era doming-
da pelos andes, e seu rei, Tuir Sangue de Helban, erguen
sen tromo abaixo do Monte Grimmerfang — conquista do
povo anio ao rei orc Grimmerfang. Tuir, que nao tencio-

nava ceder suas terras aos bumanos recém-chegados, disse
a0 Grande Mago que s entregaria o vale em troca do olhbo
direito deste. No mesmo instante, e para surpresa da corte
de Tuir, Maskyr concordon. O acordo foi mantido, e Maskyr
viven feliz no vale que hoje leva sen nome.

Maskyr hé muito desapareceu, provavelmente morto em
alguma viagem interplanar. Da fortaleza, nada restou aléem do
nome e da lenda. Olho de Maskyr possui uma das melhores
estalagens de toda a Vastidio, a Mio do Mago, comparavel
apenas a0 Wyvern, de Sevenecho.

Orla d0 Rei

Orla do Rei é uma cidade rica e fortificada que prosperou com
2 comercializagio de metais, preciosos ou ndo. A fundigdo é
pritica comum nessa regido montanhosa, € 0$ mMINeiros que
exploram as Montanhas do Espigdo ha muito usam a cidade
como base para suas operagdes. Orla do Rei ¢ o ponto navega-
vel mais distante da desembocadura do Rio Véspera.

O nome que recebe deve-se a proclamagio feita pelo ret
ando Tuir, de que os humanos nio poderiam avangar além
desse ponto, dentro do territbrio anio. O posterior colapse do
reino de Tuir anulou o decreto, mas o nome ficou.

A cidade possui intimeras tavernas e estalagens, nenhuma
de grande reputagio fora das muralhas. Os estabelecimentos
trocam de donos tio rapidamente quanto o desejo de um
estalajadeiro tentar a sorte nas montanhas ou de um mineiro
optar por uma vida mais sossegada. A cidade abriga ainda
um local para a adoragiio de Tymora, o qual é regularmente
visitado por um sacerdote de Mulmaster — geralmente de 8¢

nivel.

Procampur

Procampur é uma cidade-estado rica e independente, localiza-
da na costa leste da Orla do Dragio. E uma grande cidade
composta de distritos separados por altas muralhas. Cada um
deles & caracterizado pela cor dos telhados.

Procampur é a mais rica das cidades independentes da Vas-
tidio. Tal condicio s6 pode ser disputada por Ravens Bluff ¢
Tantras. Procampur j4 foi conhecida como Proeskampalar, uma
grande cidade antes mesmo do langamento da Pedra do Acor-
do ou do reconhecimento dos Vales.

A comunidade tem exército e marinha poderosos para pro-
teger as valiosas cargas obtidas do escambo com piratas do
Mar Interno. Essas forgas venceram Mulmaster e Sembia de
modo decisivo em conflitos passados, e Procampur € agora
aliada da cidade vizinha Tsurlagol.



Desde os primérdios, 2 cidade ¢ conhecida por seus hibeis
joalheiros e ourives. E governada por um Grande Lorde —
titulo conferido de pai para filho —, na pratica conhecida como
“thultyr]”. O atal thultyrl é o jovem Rendath Sangue Azul
(B hm G11). A familia real de Procampur nfo possui sobre-
nomes, apenas titulos.

Os distritos so delimitados por paredes de 4,5 metros. Postos
de guarda, rondas e os quartéis tém telhados caiados que os
distinguem do resto das construgSes do distrito. As ordens
reais sdo severas quanto as atividades que podem ser executa-
das em cada distrite. Por exemplo, se um aventureiro que obteve
um titulo de nobreza quiser estabelecer-se no Distrito dos No-
bres, ele precisa jurar, diante de seu rei, nunca mais entrar em
aventuras, além de garantir que jamais ajudard ou dard abrigo
a antigos companheiros.

O Disstrito dos Templos, caracterizados pelos telhados ne-
gros resplandecentes, ¢ composto basicamente por quatro
enormes complexos de igrejas maiores, pelas casas dos cléri-
gos e pelos templos das divindades menores. Torm é adorado
na Casa da Mio, dirigida pelo Sumo Sacerdote, Pallar o Obe-

. diente, (J hm S15), mais 26 sacerdotes subalternos. Helm é
venerado na Torre do Olho, sob a administracio da Grande
Guardid Endra *Vigilante” Mathlyn (BO hf S16) e dezoito sa-
cerdotes subordinados. O Templo do Sucesso era dedicado a
Waukeen, mas fol reconsagrado a Liira. A Suma Sacerdotisa
¢ Baniya Dolester (Hhf $12), que além de suas obrigagbes
com o culto toma conta do antigo Sumo Sacerdote de Waukeen,
que enlouqueceu apés a morte de sua deusa. O Saldo Feliz da
Senhora é o templo de Tymora, supervisionado pelo Sumo
Sacerdote Orn Thavil (H hm S14) mais 24 outros clérigos.
Existem ainda cultos a Mystra e a Deneir. A casa do ex-patri-
arca de Oghma, que desapareceu durante o Tempo das
Perturbacfies, também é um santuirio.

Ravens Bluff, a Cidade Viva

Construida sobre as ruinas da antiga Sarbreen, Ravens Bluff ¢
uma das cidades que mais prosperam na Vastidio. Trata-se de
um grande e movimentado centro comercial localizado na Orla
do Dragio, onde o Rio do Fogo corre entre duas grandes co-
linas, e por onde passam as caravanas vindas de Procampur
com destino ac Mar da Lua.

Sarbreen foi uma cidade colonial, semelhante a Selgaunt e
Saerloon. Porém, enquanto estas metrépoles prosperavam,
Sarbreen definhava, contando apenas com alguns empérios e
fortificagbes privadas, além da populagio indigente. Por muitos
anos a cidade nio foi nada mais que um ponto de parada para
caravanas e esconderijo de piratas. Sob coagio de corsirios e
orcs vizinhos, Ravens Bluff — hoje conhecida devido aos corvos
que fazem seus ninhos nas montanhas préximas — passou por
grandes dificuldades.

Trinta anos atras (1337 CV), os Jogos dos Campedes foram
patrocinados pelos lordes locais, objetivando encontrar alguém
capaz de salvar a cidade dos saqueadores. O vencedor desses
jogos for um aventureiro aposentade chamado Charles Oliver

f' Ravens Bluff ¢ a RPGA®

H cidade Ravens Bluff foi concedida para a RPGA a
associagdo de fas da TSR, nos Estados Unidos.
Alté agora, essa associacdo produziu 64 piginas de
acessorios para a Cidade Viva, difundindo a cidade
através de seu fanzine Polyhedron®, com a criacio de
novos personagens e lugares e apresentando novos
desafios para os herdis.

Recomenda-se aos interessados em conhecer mais so-
bre Ravens Bluff, ou a quem esteja procurando um modo
diferente de conduzir suas campanhas, que procurem
| esscs produtos como um ponto de partida.

i

O’Kane. Lorde Prefeito O’Kane (O hm G15) reestruturou as
forgas armadas, expulsou as tribos goblins, protegeu as rotas
de caravanas, reorganizou o governo local, fez pactos com os
piratas e governa até hoje.

O Senhor Prefeito O’Kane é apoiado pelo Conselho dos
Lordes — os mesmos que patrocinaram os Jogos dos Campedes.
O conselhe, por sua vez, supervisiona a economia, a justica,
as 1grejas e as instituigSes militares. A forca militar de Ravens
Bluff é formada basicamente pelas milicias dos lordes locais,
por recrutas da populago e tropas contraradas. A exceciio de
ataques goblins e surtos de banditismo, néo tém ocorrido acdes
mulitares no local nas dltimas duas décadas.

O crescimento da cidade tem propiciado a proliferacio de
cultos, uma vez que quanto maior o saldo (em ouro), maiores
os ganhos, materiais e espirituais. Sabe-se que na cidade exis-
tem templos de Chauntea, Gond, Helm, Lathander, Selune,
Tempus, Tymora e Tyr. Ha um templo ativo de Waukeen,
mas seguidores de Liira sio bem-vindos também. Existem cultos
a praticamente todas as forgas conhecidas — e varias esqueci-
das — na parte norte da cidade.

Todos os cultos maiores pertencem ao Conselho Clerical,
um brago do governo que se dedica a harmonizar as diferentes
crengas da popula¢io. Essa organizacio é liderada pelo Sumo
Sacerdote Sirrus Melandor (] hm $15), que tem servido Tyr
por mais de uma década.

Ravens Bluff ¢ uma comunidade de comerciantes e aventu-
reiros. Os mercadores e as guildas de artesdos estio sempre
precisando de um brago armado ou de uma inteligéncia com-
petente para dispor de magias. O éxito da cidade ao usar os
talentos desses aventureiros encoraja as outras da regio. Por
exemplo, enquanto os nobres cormyrianos consideram aven-
turelros como novos-ricos e os nativos do Mar da Lua véem-nos
como presas, Ravens Bluff recebe-os de bragos abertos, reco-
nhecendo neles uma utilidade potencial. Como resultado, a
cidade é repleta de jovens corajosos, semi-humanos desbrava-
dores, lordes e senhoras banidos de suas terras, filhos bastardos
da nobreza e outros seres em busca de um lugar ao sol. Tal
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H guarda de Tantras consiste em unidades de quatorze

com as armas da cidade. Manejam espadas curtas, langas e
adagas. Cada unidade é liderada por um sargento de 3° nivel,
portando uma espada longa e maca. Se mais de uma unidade de
guarda é chamada, um oficial de 5° nivel, com maga-estrela,
também estari presente. Arqueiros e magos podem ser chama- |
dos em caso de emergéncia. '

situagio traz alguns problemas, como emboscadas ou um oca-

sional corpo no beco, mas esse € o prego que se paga por uma
cidade vibrante e uma comunidade florescente.

Sevenecho

Sevenecho é uma pequena cidade que sobrevive como um mer-
cado para os agricultores da regifo, devido aos lagos e pogos
prbximos, como ponto de parada para caravanas. E uma al-
deia que deve seu nome 3 familia dona da estalagem local, a
Wyvern Preocupado, uma das melhores de toda a Vastidéo.

Esse estabelecimento foi criado em 1338 CV e cresceu para
se tornar uma grande mansdo sobre uma ampla colina, com
quartos, alas, cimaras secretas e outras curiosidades se espa-
lhando desordenadamente. A taverna possui agua potavel de
pogo e produz carnes defumadas de alta qualidade, cerveja
regular e um queijo picante. O patriarca da familia e atual
dono da Wyvern é Beliot Sevenecho (O hm G5).

Os Sevenechos sdo os mais proeminentes dentre as varias
familias da cidade, que incluem os Scantshars, vistos com cer-
ta suspeita. Isso acontece porque a matriarca da familia, uma
doce senhora conhecida como Riliyyr, € uma maga competen-
te (Hhf A7).

Duas lendas locais correm Sevenecho. A primeira diz que
um fantasma aparece regularmente em um dos pogos proxi-
mos 3 cidade. Comenta-se que A Dama Afogada era uma
viajante que foi morta por um garoto que a cobicava, mas que
se viu rejeitado. O nome da familia a qual o garoto pertencia
varia, dependendo de quem conta 2 historia.

De maior interesse para aventureiros, hd uma lenda que
afirma que nos tltimos dias do reinado de Tuir, nove andes,
cada um carregando uma arca com gemas, foram
surpreendidos por orcs. Eles enterraram as joias e atacaram
as criaturas, lutando até a morte. Considerando as
circunstincias em que o reino anfo foi destruido nessa area,
a lenda pode até ser verdadeira.

A Guarda e Tantras

guerreiros de 1° nivel, usando armadura simples grafada

Uma caracteristica da guarda de Tantras ¢ tentar resolver os |

conflitos pacificamente, pedindo para que todos abaixem suas
armas 4 abordagem “Qual é o problema?”, No .entanto, em
situacBes criticas, onde vidas de tantranianos correm perigo,
os soldados atacario antes e “falardo com mortos” depois. O
grande niimero de templos — logo, de sacerdotes — em Tantras
torna essa abordagem possivel.

S bi

Cantras

Tantras é uma comunidade murada ao norte de Ravens Bluff,
que também se beneficia do coméreio e das caravanas vindas
de Procampur. Trata-se de uma grande cidade, que se recupe-
rou bem e até prosperou apés o Tempo das Perturbacdes. Uma
batalha divina travada naquela época resultou na destruicio de
uma grande porgio da cidade, deixando uma ampla 4rea de
magia morta na parte norte do local.

Tantras é governada por seu Alto Conselho, um grupo de
nobres comerciantes ¢ o alto clero de Torm. O conselho age
como um governo invisivel, concentrando-se principalmente
em tarifas e leis de comércio, gastando pouco tempo com as
guildas de ladr8es e aventureiros — a nio ser que esses grupos
comecem a atrapalhar o comércio. Como resultado Tantras é
uma cidade aberta, onde apenas as mais graves ofensas a corte
ou 2 lei atrairfo a guarda.

A comunidade é dominada pelo Templo da Vinda de Torm,
o centro das atividades tormitas no Mar das Estrelas Cadentes
e o maior templo desse culto. Foi em Tantras que Torm mor-
ren, defendendo sua fé contra Bane e criando a grande area de
magia morta na cidade. O Sumo Sacerdote de Torm, Barriltar
Bhandraddon (J hm $19), é auxiliado por 49 sacerdotes me-
nores. O culto de Torm é o mais influente da cidade, e
Bhandraddon tem um lugar no Alto Conselho.

No entanto, a f& em Torm é bastante tolerante para com
outras religifes, e existem templos de muitos outros deuses na
4rea, incluindo Tempus, Lathander, Gond, Selune, Milil e
Tymora, todos com sacerdotes de no minimo 13° nivel. Além
disso, altares a Lathander, Loviatar, Umberlee e Cyric espa-
lham-se pela regido.

Tantras tem uma ativa guilda de ladrGes, os Garras Cinzen-
tas, uma organizagio de contrabandistas e ladinos que procuram
suas presas entre os recém-chegados ¢ os que tenham ficado
extremamente ricos, esnobes ou inescrupulosos. Essa organi-
zagdo mantém um olhar vigilante sobre as atividades de seus
membros, para que o crime ndo atraia a atengio do Alto Con-
selho. Os membros da guilda ja defenderam seu territério contra
ataques dos Arcanos Vermelhos, dos Zhentarim, dos cagado-
res de escravos, dos Harpistas e do Culto do Dragio.

A combinacio da politica mercantil, governo moderado,
muitos sacerdotes, guilda de ladrdes e uma grande area de
magia morta fez de Tantras um porto seguro para intimeros
aventureiros, incluindo os que ndo sio bem-vindos nas proxi-
midades de Calaunt e Ravens Bluff. A zona de magia morta é
especialmente 1itil para os que fogem de magos, sendo que
smuitos dos que se opuseram a grupos como os Zhentarim ou
os Arcanos Vermelhos de Thay usam Tantras como refagio.

Csurlagol

Tsurlagol, a porta de entrada para o Oriente Distante, & uma
grande ¢ prospera cidade a leste de Procampur. Nesse local,
comerciantes da Vastidio se encontram com os de Impiltur e
com marinheiros da Orla de Vilhon e dos Impérics Antigos.



Em Tsurlagol encontram-se andes levando mensagens, metais
e espadas de seus parentes a algum destino desconhecido.

A cidade é velha como Procampur, sua aliada. No eatanto,
ela ja foi destruida completamente virias vezes em sua longa
histéria, mas sempre reconstruida pelas geragdes seguintes.
Em conseqiiéncia desses fatos, toda a drea estd sobre uma
pequena elevagio — na verdade, os restos das cidades
anteriores,

A posi¢do administrativa mais alta em Tsurlagol ¢ a de
Ven, um titulo dado pelos nobres e lordes mercadores mais
influentes a alguns escolhidos. A identidade do Ven é mantida
em segredo por um periodo de dez anos, enquanto sua pala-
vra & a lei. Vens impopulares, no entanto, tém morrido
prematuramente,

Menos misteriosa é a Voz de Ven, o porta-voz do conselho
e o conselheiro do Ven, um cargo, em alguns casos, muito
mais poderoso que o do préprio Ven. O atual porta-voz &
Conoptora Billon (B hm A13), um mago ambicioso e de ins-
tinto aventureiro, que tem planos de levar Tsurlagol a uma
posi¢io dominante em suas relagdes com as demais cidades da
Vastiddo. Se esse desejo é compartilhado pelo Ven, trata-se de
assunto desconhecido.

Tsurlagol tem servido como um porto seguro a piratas e
contrabandistas hd muitos anos, sendo que muitos nativos das
Tthas dos Piratas tém casas pela cidade, que usam como escon-
derijo. A metrdpole é considerada um local adequado para o
comércio ilegal e negdcios escusos. Muitos dos mais influen-
tes comerciantes da cidade fizeram negdcios no Mercado Livre,
como ¢ chamada, eufemisticamente, a pirataria. Nesse aspec-
to, Tsurlagol tem muito em comum com as cidades da Costa
do Dragio.

A comunidade possui trés templos. A Lua Crescente é o
santudrio de Selune e o mais rico de todos. Seu patriarca é o
Sumo Sacerdote Orlathon Lunemast (J hm $13), que é ajudado
por nove sacerdotes menores, de niveis variados. A Onda
Bate & a igreja de Umberlee, que estd sob o comando de
Thogonia Grim (V hf S12) e seis sacerdotes faniticos
subordinados.

O terceiro templo, o Culto das Sombras, é dedicado a Shar,
e é também o quartel-general da guilda de ladrées locais, as
Seguidoras de Shar. Originalmente aberta apenas a mulheres,
a organizagfo agora é livre para ambos os sexos, devido 2
destruigfio da guilda paralela, que congregava os ladrées mas-
culinos. Apesar dessa aparente democracia entre os sexos, o
trabatho duro & executado pelos homens, e a maior parte da
gléria e do ouro vai para as mulheres.

Vau das Linguas de Vibora

O Vau das Linguas de Vibora é uma passagem estratégica
sobre o Rio Véspera. Esse ponto, no entanto, € mais que um
Vau do Véspera; o lugar também coincide com uma passagem
‘nas Montanhas do Espigio, formando uma das portas para o
nordeste da Vastidio — a outra passagem é o Passo das Trés
Arvores. Nenhuma coldnia ou construgio se manteve pOr muito

tempo nessa passagem, devido as inimeras batalhas que acon-
teceram na regifo.

Foi no Vau que os orcs e goblins venceram o exército anio
do Rei Tuir, iniciando uma retirada que terminou na batalha
subterrdnea de Fogo Profundo. Foi também no Vau que o he-
161 elfo Beluar venceu os orcs, adiando a morte dos antigos
impérios ndo-humanos da Vastidio.

Viraphon

Ylraphon é uma pequena comunidade situada na parte mais
setentrional da Orla do Dragfio, muito parecida com as cidades
dos Vales — inclusive nos tracos e ocupagdes do povo. Na
verdade, talvez o local tenha sido um antigo assentamento
dos ancestrais dos Homens dos Vales, que nfo cruzaram o
Rio Lis e preferiram se estabelecer nos limites das florestas
da Corte Elfica. Ylraphon foi o ber¢o de intimeros magos
poderosos e ricos mercadores, mas nenhum deles decidiu
ficar na cidade, preferindo correr atras de aventuras em outras
terras.

Nos seus primérdios, Ylraphon foi uma comunidade de elfos,
depois uma fortificagdo orc, mais tarde uma cidade anj,
novamente uma fortificagéio orc, até ser finalmente conquistada
e colonizada por humanos. Agora, ela contém um pequeno
porto e muitas ruinas a leste. A cidade atrai aventureiros em
busca de tumbas antigas e ruinas de templos dedicados a deuses
esquecidos.

Ylraphon tem um pequeno templo de Selune, a Agua da
Lua, presidido por Catalan Bree (J hm S8) e quatro clérigos.
Existemn ainda cultos a Chauntea, Umberlee e Tymora. Rumo-
res falam de santufrios destruidos de Bane, Moander e Gruunsh
na Floresta Inundada, ao norte.
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A Costa
S

nome Costa do Dragdo refere-se a um conjunto de cidades independentes
localizado na margem sul do Lago dos Dragdes e do Mar das Estrelas Caden-
tes. Num sentido mais amplo, a expressio serve para deixar claras as incli-
nagdes predatérias e oportunistas dessas varias cidades, incluindo os reinos

A =l piratas que se espalham de forma irregular através do Mar das Estrelas Ca-
dentes, surgindo e desaparecendo ao longo do tempo.

A presente descrigio nio despreza as Ilhas dos Piratas, pois elas e suas atividades estdo entre
as principais razbes que levaram  existéncia da Costa do Dragdo. Embora um grande comboio
desca diretamente até Cormyr a partir do Mar da Lua, outra leva de mercadorias vem através do
Mar das Estrelas Cadentes até os portos da Costa do Dragdo, ultrapassando Cormyr e Sembia,
dirigindo-se diretamente para as Terras Centrais do Ocidente. Esses carregamentos trazem espe-
ciarias — e magias — raras de Thay, estranhos balsamos — e deuses — dos Reinos Antigos e
armas de 6tima qualidade — bem como venenos — da Orla de Vilhon. Resumindo, tudo que é
lucrativo e ilegal passa pela Costa do Dragio.

Existem pelo menos trés cidades importantes na regifo: Elversult, Teziir e Portéo Ocidental.
Apenas esta tltima realmente vive A altura da reputacio da 4rea, proporcionando um festival
pecaminoso de intriga e rivalidades obscuras; porém, ela € a maior e a mais antiga comunidade
dentre as trés. As outras cidades da regiio sio meros entrepostos, se comparadas as principais.

Os mercadores ditam as regras 2o longo da Costa do Dragfo. Mas, ao contririo de Sembia,
existe pouco esforgo de cooperagio para se atingir qualquer tipo de objetivo comum. Na Costa,
cada mercador parece valorizar suas propriedades e a prépria pele acima de tudo. Por essa razdo,
as guildas de ladr8es, hd muito banidas de Cormyr e Waterdeep, tém florescido ao longo dalinha
costeira. Ainda assim, alguns comerciantes rejeitam a idéia de ter autoridades sembianas e
cormyrianas fugando em seus pertences.

Existe uma grande demanda por aventureiros na Costa do Dragio, mas geralmente eles sio
contratados por figuras que permanecem nas sombras, através de intermedidrios. Respeitabilida-
de e honestidade sio palavras-chave nas terras da Costa do Dragdo, isso, no entanto, ndo significa
que todos devam ser honestos e respeitaveis, mas apenas parecer honestos e respeitaveis. Os
viajantes ficam avisados de que, se estiverem lidando com um mercador — ou um nobre — da
Costa, é melhor contar os anéis, os dedos e os cavalos ap6s cada aperto de méo.

historia

tstort

H Costa do Dragio tem uma histéria que privilegia o lado negro da moeda. Situadas ao longo
das principais rotas de comércio entre o Mar Interno ¢ a Costa da Espada, essas terras

nunca se agregaram numa nagdo Gnica, solida e coerente, como Cormyr ou Sembia. Em vez

disso, pequenas cidades-estados tém sido erguidas e derrubadas, sustentadas pela gandncia e pelo

grupo de mercadores ou piratas mais poderoso do momento.

Como consegiiéncia disso, esse conjunto de cidades tem sido o lar de contrabandistas, piratas,
ladinos e assassinos de aluguel. Esse tem sido o lugar onde as pessoas dispostas a viver 4 margem
das leis das terras mais civilizadas, a0 norte, fazem morada. E a partir desse local que os Arcanos
Vermelhos ganham acesso as Terras Centrais do Ocidente e de onde o Culto do Dragio langa
seus planos contra o sul. E na Costa do Drago também que sociedades secretas independentes e
guildas de assassinos alcangam grande poder.

A dltima tentativa daquilo que poderfamos chamar de combate organizado a essas tendéncias
foi o reinado de Verovan, tltimo dos reis de Portdo Ocidental. A monarquia da Costa jd vinha
trabalhando hi tempos em conjunto com vérias facgdes de piratas e mercadores, mas Verovan
tentou estancar o crescimento do poder das casas mercantis e da pequena nobreza. Sua morte,
sibita e misteriosa, ocorrida em 1248 CV, abriu as portas para o que a Costa ¢ hoje — um local
de corrupcio e traigio.
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Deve-se notar que, embora o nome de Verovan seja reve-
renciado nessas terras, o mais conhecido é Immurk, o maior
dos piratas do Mar Interno, um ladino impetuoso e arrogante
que unificou uma frota de piratas sob seu comando e governou
de 1164 CV até a morte, em 1201 CV. Assim é que as coisas
funcionam na Costa do Dragio: as pessoas boas sio venera-
das, mas o poder dos ladinos malignos que ¢ imitado.

A (Mentalidade da
Costa 0o Dragao

nativo tipico da Costa do Dragio nio pensa em si mes-

mo como um “dragdo costeiro” ou coisa parecida, em
oposi¢io aos cormyrianos e aos Homens dos Vales. Cada ho-
mem, mulher e outras formas de vida inteligente constituem-se
em nagdes independentes de um tinico individuo em busca de
protegdo contra os perigos do mundo externo. Como resulta-
do, a maioria dos filhos dessa regiio ¢ bastante egoista, na
melhor das hipéteses, e gananciosos e vorazes, na pior.

Os nativos, é claro, véem a si mesmos como pessoas sensi-
veis € razodveis. As terras onde vivem sio o palco de uma
continua progressio das caravanas terrestres e comboios ma-
ritimos, um comércio que traz itens assombrosos de terras
longinquas. Um pouco dessa riqueza permanece na 4rea, mas
2 maior parte vai para Waterdeep ou Thay.

Imaginar a Costa do Dragio como uma convengio de la-
drées e aburres ndo é exatamente verdade. Imaginar os nativos
da regiﬁo como intermedidrios e alcoviteiros, pessoas que fa-

zem coisas acontecerem, € muito mais correto. Todo homem
tem seu prego, diz o ditado, mas na Costa do Dragio o prego
sai mais em conta.

Esse povo encara os cormyrianos e sembianos como ru-
fides vulgares — talvez até malignos —, quadrilhas organizadas
que algum dia podem tentar impor a Costa as mesmas leis que
as nagdes “civilizadas” usam para controlar a prépria popula-
cdo. As Terras Centrais do Ocidente s3o um lugar de
oportunidade, por isso muitos nativos pegaram a caravana para
o oeste e foram viver em Berdusk ou Soubar.

Nem todos os filhos da Costa do Dragfo sio manipuladores
gananciosos € avarentos, ou criaturas cheias de segredos. A
governante de Elversult tem lutado para tornar a cidade mere-
cedora do respeito dos cidaddos. Mercadores corretos e
companhias de mercendrios honestos também vivem no local,
mas sdo superados — em numero — de forma esmagadora
pelo resto da sociedade cinica da Costa.

Pontos
Interessantes

Hs péaginas seguintes tratam de locais e pontos de interes-
se dentro da Costa do Dragfo, apresentados em ordem
alfabética — com exce¢do de Portio Ocidental, que, por ser a
maior cidade, serd apresentada por dltimo,

Elversuit
Elversult é uma rica cidade mercantil, localizada onde a Tri-
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lha Overmoor encontra-se com a Estrada do Mercador, ao sul
do Lago dos Dragdes. Normalmente, € aqui que 0§ carrega-
mentos destinados a Cormyr sio separados das mercadorias
que seguem a oeste, para a Costa da Espada. A partir de
Elversult, a carga é enviada pela Estrada Alta para o norte até
Ala Alta, ou para os portos lacustres de Ilipur e Pros.

A cidade localiza-se numa area agradavel e levemente
arborizada, cercada por pequenos lagos ¢ fontes de gua quente.
Boa parte da mata nativa ainda existe, uma vez que Elversult
sempre esteve sob o controle de governantes poderosos, até
o mais maligno e corrupto deles valorizou a natureza. O cen-
tro da cidade é dominado por um outeiro alto e sem vegetagdo
chamado Colina dos Templos, ja que é onde os templos de
Lathander e Waukeen foram erguidos.

Elversult tem uma antiga fama como antro de contrabando
¢ intriga, uma reputagio que 2 atual governante, Yanseldara
(B mef G11/A12), est4 tentando apagar, com a ajuda de sua
companheira de aventuras Vaerana Hawklyn (H hf R19), com
graus varidveis de sucesso. Embora brigas ndo acontegam mais
abertamente pelas ruas, as atividades ilegais do local ocorrem
nos subterrineos, sob protecio de magia e com a cobertura da
escuridio. Yanseldara subiu ao poder apés liderar a rebelido
que derrubou o regime anterior, mais ditatorial.

Dois dos trés principais templos da cidade ficam na Colina
dos Templos. A Torre da Manhi, Templo de Lathander, é
controlado pela Dama do Amanhecer Hathala Orndeir
(B hf $14), que pretende espalhar a palavra do Portador da
Aurora por toda a Costa do Dragio. Ela conta com a ajuda de
26 sacerdotes inferiores.

A Casa das Moedas é o inico templo conhecido de Waukeen
que ainda funciona no mesmo nivel de antes do Tempo das
Perturbagdes. Seu mestre, o Sumo Sacerdote Malakar Ghondar
(N hm §11), e seus nove sacerdotes juram que as falhas dos
outros templos dos Amigos dos Mercadores sio devidas a fal-
ta de f¢, ¢ que apenas mantendo-a firme no coragio — e na
bolsa de moedas — & que alguém pode continuar a receber a
béncio da deusa. Observadores mais ceticos tém notado que
Malakar sente um forte interesse por itens magicos trazidos de
locais distantes, por isso imaginam que talvez essa seja a ver-
dadeira fonte da graca divina.

Os (Nagas de Elversult

guarda dessa cidade, os Magas, também compGe 0 micleo
do exército local, com cerca de 3,5 mil membros prontos

para enfrentar qualquer coisa menor que uma grande invasio
barbara.

Durante as operagbes cotidianas, os Magas serdo encontra-
dos em grupos de cinco, andando pelas ruas com apitos que
podem ser usados para comunicacio ou para pedir ajuda —
eles dispsem de um cbdigo sonoro para indicar o tamanho e a
natureza da ameaca: um silvo longo e crescente indica um
mago ou criatura capaz de usar magia em combate. Essa poli-
cia carrega as magas que definem o nome da corporacgdo e
veste brunea para protegio. O comandante ¢ Pierstar
Hallowhand (O hm G10). :

Localizada junto 4 Colina dos Templos fica a Casa da Mio,
o templo de Gond. O santudrio é comandado pelo Alro Artifi-
ce Daragath Morliir (Nmem $13). Daragath € um homem
brilhante e um maquinador que pretende descobrir os segre-
dos de todo mundo.

Elversult ¢ o campo de batalha de uma guerra secreta entre
os Harpistas e o Culto do Dragéo. O Culto controla os negdcios
envolvendo drogas, venenos e assassinatos atraves de uma
rede de sacerdotes, ladres e uns poucos monstros aliados. Os
Harpistas tém amigos em altas posi¢des, o que, dizem os boatos,
inclui Vaerana Hawklyn em pessoa, No meio desse confronto,
um pequeno grupo, conhecido como Mascara Parpura, tenta
ganhar a vida de forma perversa.

llhas dos Piratas do (Mar Interno

As Tlhas dos Piratas, no Mar das Estrelas Cadentes, sio um
grande grupo de formacBes rochosas que surge acima d’agua
cerca de 160 quildmetros ao longo da costa de Sembia. Gran-
de parte dessas ilhas sequer tem um nome, embora as maiores
sejam conhecidas como covis de piratas e paraisos de carni-
ceiros. Quase todos os seus habitantes vivem diretamente da
pirataria.

As Tlhas dos Piratas estio num ponto estratégico, de onde se
pode controlar todo o trifego maritimo que chega ou parte da
Orla do Dragfio e do Portio Ocidental para todas as outras areas
do Mar Interno. As ilhas praticamente nfo foram mapeadas —
exceto pelos piratas — e corsdrios espreitam entre clas.

Draconilha, 2 maior de todas elas, também ¢ conhecida como
Espora, nome da montanha que domina a face sul daquele
local. Essa grande ilha é fortificada com dois portos de alta
seguranca, defendidos por fortins, além de trés ancoradouros
de seguranga. Ela pode abrigar de 160 a 170 navios de guerra
dentro dos portos fortalecidos, que tém correntes, obstaculos
submersos de pedra e barcos com arietes para evitar uma
atracagem ndo-autorizada. Além disso, as entradas sio
guarnecidas por muros resistentes. O fortim do porto norte
fica num desfiladeiro que acompanha a face oeste do estreito
caminho que conduz aos locais de atracagem. O do porto sul
est4 localizado diretamente na entrada. Cada um deles conta
com uma bateria de Artilharia Thayviana, uma rara e podero-
sa arma mistica trazida tempos atras de Thay.

Os sinais e cédigos dos piratas mudam constantemente.
Algumas velhas senhas, reunidas de diversas fontes, incluem:
“Obold”, “No Estilo de Immurk” e “Rolt-Ro!”. Falhar nouso
da senha no momento correto freqiientemente leva & morte.

Os piratas nfo tém conseguido reunir fora suficiente para
desafiar e resistir ou mesmo para atacar os portos de Sembia
hé pelo menos 200 invernos. No entanto, pelo menos 200 na-
vios piratas ativos — e provavelmente MUIlOS CULros cascos e
destrocos, talvez mais de 600 — espreitam ou estio escondi-
dos nas Ihas dos Piratas e a0 longo da costa do Mar das Estrelas
Cadentes.

llipur e Pros
Os pequenos portos de Ilipur e Pros séo conhecidos como os
olhos e ouvidos de Elversult, pois é através deles que a carga



dos navios alcanca essa cidade mercantil, se seus capitdes de-
cidirem evitar as guildas de ladrées de Teziir e o Portéo
Ocidental. Esses portos sio pouco mais que vilarejos com an-
coradouros rasos e nenhuma doca realmente digna do nome.
As cargas dos navios sio descarregadas em barcagas chatas e
levadas 3 terra firme, e novos barcos sio construidos e leva-
dos até o mar. Pros tem tantos problemas com seu porto, cheio
de bancos de areia e lama, que pilotos nativos devem ser em-
barcados nos navios que chegam para conduzi-los com
seguranga. Muitas embarcag8es ignoram Pros e vio direto para
Ilipur, que é um pouco maior € mais corrupta.

As duas cidades sdo ideais para pequenas cargas, como
documentos misticos trazidos a Costa do Dragdo, bens
contrabandeados que atrairiam muita atengio em outro lugar e
individuos que preferem passar incégnitos. Como resultado,
essas cidades abrigam agentes do Culto do Dragio, Harpistas,
Astorianos (de Teziir) e os Mascaras Noturnas. Além disso,
uma companhia de aventureiros malignos, os Homens do
Basilisco, atua pela area, saqueando pequenos fortes e captu-
rando e torturando viajantes.

As duas cidades sio governadas pelo Conselho dos Burgos
e por um lorde prefeito. Esse lorde conta com um grupo de
xerifes, coletores de impostos, inspetores e contadores — ge-
ralmente, todos da familia. Algumas estalagens, variando das
regulares 4s decentes, podem ser encontradas na regifo; mas
no h4 templo algum — apenas oratérios dedicados a Umberlee,
Liira, Tymora e Tyr.

Priapurl

Esse pequeno e sossegado entreposto fica 2 margem da Estra-
da do Mercador. Ele tem um pequeno lago ao norte que serve
como fonte de 4gua potavel para caravanas e viajantes. Priapurl
possui um conjunto de estalagens de boa reputagdo e relativa-
mente seguras. A mais prospera de todas é a Perdigdo de Lorde
Cyric, dirigida por um ex-sacerdote — que se diz aposentado
— que fugiu de Forte Zhentil quando as guerras religiosas
tornaram-se um incémodo na regifo. A Perdigdo serve uma
comida excelente, e o ex-sacerdote Ghazzar (N hm $13) 1m-
pée uma rigida regra de “sem religido” na sala de convivéncia.

O governante de Priapurl, por direito hereditario, usa o ti-
tulo de Tar. O Tar era, originalmente, o lider do grupo de
criminosos locais, mas ao longe das geragdes o sangue violen-
to da familia foi se amainando com a infusio de elementos
mais civilizados. O lider atual, Tar Hurara (O hf G4), é pouco
mais que um prédigo que passa a maior parte do ano freqiien-
tando a corte de Cormyr, deixando a administragdo da cidade
para seu preposto, Ghazzar.

Priapurl é notével pela fortaleza independente que fica a0
sul, onde vive a Companhia Mercendria Mindulgulph — uma
unidade especializada de seres inumanos é de monstros sob o

" comando de Gayrlana, também conhecida como Lady Espada
Sanguiniria (O hf G12). Os Mindulgulphs incluem wemics,
centauros, giffs, gripplis, kenkus, thri kreens e outros monstros
especificos, como beholders e entes. O grosso da companhia for
enviado para o sul para uma longa empreitada junto com os
andes da Grande Fenda, mas uma parte do nucleo do grupo

Paja Pirataria!

frota pirata contém toda a gama de barcos encontrada no

Mar Interno, o que inclui belonaves sembianas, navios
mercantes impilturianos modificados, veleiros cormyrianos e
birremes e trirremes de Chondath e Chessenta. Essas tltimas
galés funcionam bem nas aguas relativamente calmas do Mar
Interno e sdo tripuladas por escravos capturados em ataques
anteriores.

O armamento dessas naves depende do proprietirio do bar-
co, mas geralmente € o seguinte:

Pequena galé e mercante: 1-2 balistas.

Grande galé e mercante: 2-6 balistas e uma catapudta.

Belonaves: 4-8 balistas, 1-2 catapultas e, ds vezes (25% de
chance), um trabuco. Apenas galés podem implementar taticas
de ariete, pois sio as tnicas embarcacBes equipadas com essa
arma.

Tripulagdes piratas contém o dobro da tripulagdo normal de
um navio, uma vez que tendem a transportar menos carga que
navios mercantes. Alguns piratas utilizam-se de companhias de
arqueiros, feras aqudticas e recitadores de magia, e o procedi-
mento padrio é que todos os arqueiros a bordo mirem,
prioritariamente, qualquer adversario que parega capaz de uti-
lizar magias. Como resultado disso, elfos, meio-elfos e outros
recitadores de magia que usem armadura sdo valorizados no
Mar Interno tanto pelos navios piratas como pelos mercantes,

por serem alvos menos 6bvios e menos vulneraveis.

S ——— ———————

ainda permanece no local. Ghazzar mantém os membros da
companhia a seu servigo para garantir o policiamento local..

Proskur

Proskur é um entreposto comercial localizado na conjuncic
da Trilha Overmoor com a Estrada Alta, que chega de Cor-
myr. E a tltima parada no leste antes da Cordilheira dos Picos
da Tempestade e est4 localizado imediatamente a0 sul da Pon-
te dos Vencidos — palco de uma herdica defesa do passado
lendirio.

Como a maioria das cidades da Costa do Dragio, Proskur é
governada por um conselho de mercadores — formado quase
que exclusivamente por ex-ladrGes que descobriram que o co-
mércio honesto pode dar mais dinheiro e ser menos arriscado
que o crime. Como resultado, Proskur tem um dos governos
mais honestos da regifio da Costa, uma vez que a maioria dos
conselheiros conhece todos os truques, golpes e esquemas que
aventureiros e ladinos normalmente utilizam. Eles préprios ja
tentaram esses esquemas quando Azoun estava contando sua
histéria de Vangerdahast. A lider do conselho é uma radiante
trapaceira chamada Leonara Obarstal (B hf L14), que se diz
uma parente distante do préprio Rei Azoun e que ¢ conhecida
pela frase “A vantagem de fundir a guilda de ladrSes com o
governo ¢ que vocé elimina a burocracia e o balango sempre
fecha equilibrado”.

Proskur tem um templo dedicado a Tempus sob o comando
de Dologar Nathan (J hm 513), auxiliado por seis de seus
seguidores. A cidade também é a sede de uma versio popular
da igreja de Méscara, Ladino Redimido, sob os auspicios de
Milo Hallyspyr (N hm $5/ex-L10). Ladino Redimido prega

uma variagio da doutrina ensinada pelas igrejas ortodoxas de
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A Guarda Oe Ceziir

Os aventureiros que estiverem procurando por guardas que
sejam idénticos aos encontrados em histérias de aventura

— ineficientes, obesos e geralmente atrasados — podem se dar
bem em Teziir. Aqm os impopulares e pessimamente
remunerados guardas sdo guerreiros de 1° nivel, protegidos
por corseletes de couro e armados com clavas (cassetetes) de
madeira, espadas curtas e adagas. Ha cerca de 500 dessas
pessoas servindo a comunidade sob o comando de Alton Mertlin
(O hm G7), um guerreiro habilidoso mas um mau administrador,
acentuando a péssima performance da guarda. As patrulhas
geralmente sdo compostas por quatro soldados — a menos que
alguém resolva ficar doente naquele dia.

Miscara e tem causado alguma controvérsia entre os fiéis — o
rito proskuriano ensina que roubo, ladinice e estelionato séo
admissiveis, desde que o autor desses atos esteja aprendendo
algo no processo. Quando o aprendizado termina, o ladine
pode se afastar do crime com consciéncia e alma limpas, apren-
dendo com a propria experiéncia e sem nenhum tipo de prego
ou punigio. Essa fé ¢ muito comum entre a populacio local,
mas nio se sabe exatamente quem ou o que concede os pode-
res divinos de Hallyspyr e de seus sete assistentes.

Reddansyr

Essa pequena cidade, localizada entre Teziir e Portio Ociden-
tal, € o ponto de partida das caravanas que rumam para o sul,
bem como um terreno neutro para encontros entre rivais, €
para agentes de praticamente todos os grupos de poder das
Terras Centrais. A cidade é uma mina de ouro de informagdes

e de ofertas de trabalho. Correm soltos boatos de toda espé-
cie, alguns envolvendo oportunidades de servico e até
ocasionais mapas de tesouro.

Os boatos nascem no Desatino do Gigante, uma taverna
com saldo de festas construida num barco emborcado, carre
gado até terra firme por um gigante do fogo numa aposta —

pelo menos, é o que dizem. O proprietario atual, Gandios
Laffabar (N halfm L12), perdeu uma primeira aposta, mas
ganhou o barco numa segunda, e nele estabeleceu sua base.
Os negbcios andam tio bem que ele esta procurando por outro
gigante que traga um novo barco do Portio Ocadental. Gandios
geralmente tira um ou dois boatos da manga, mas é famoso
por contar histrias malucas aos incrédulos e por mandar aven-
tureiros novatos 3 morte em missdes impossiveis.

Reddansyr abriga um templo de Oghma, administrado por
Thyrius Jorman (B hm 514) e quatorze assistentes. O templo
guarda maitas informagBes, mas parece nio querer compartilha-
las com terceiros.

Cesur

Essa & a maior cidade independente ds margens do Lago dos
Dragdes e adversaria comercial de Portdo Ocidental. Trata-se
de uma cidade sem muralhas situada num penhasco sobre o
Lago. As cidades erguidas nesse mesmo local anteriormente
foram invadidas, saqueadas e queimadas vérias vezes ao lon-
go da histéria.

Teziir foi fundada em 1312 CV por um conselho de
mercadores — a maioria, de tendéncia ordeive — como uma
alternativa a Portdo Ocidental. Esse conselho de mercadores,
relativamente andnimos e educados, ainda governa a cidade com
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A Chave para o (Napa

Oe Portdo Ocidental

1. Vale Dhostar (parque particular)
2. Castelo Dhostar
3.0 Homem Inclinado (estalagem)
4. Terras de Dhostar
5.0 Olho Cego (fachada para receptacio de
roubof ostensivamente, ¢ uma loja de
equipamentos para montaria € viagem)
6. Casa de Thessar o Guerreiro (O hm G10)
7.Lilda (salio de festas)
8.Portio do Mar
9.0 Litoral (bairro de viajantes, andarilhos e
tropeiros)
10. Galpées da Companhia Dhostar (armazéns
dacompanhia mercantil)
11.Q Guerreiro Alegre (estalagem)
12. Portio Ocidental
13. Galpdes da Companhia Thorsar (armazéns
da companhia mercantil)
14. Galpdes da Companhia Thalavar (armazém)
15_ Castelo Semm
16. Terras de Thalavar
17.0 Cocatriz Cuspidor (estalagem)
18. O Peixe Vazio (taverna)
19. 0 Olho do Oeste (estalagem)
20. Perto do Portiio (estalagem de boa qualidade)
21.Galpdes Semm (armazém)
22. A Dama Plrpura (taverna e saldo de festas)

23. Galpé&es da Companhia Guldar {arma'aens
da companhia mercantil)

24. Templo da Miscara

25_Portio Sul

26. Quartel dos Vigilantes

27. A Agua do Lorde (lago)

28. Castelo Thorsar

29. Castelo Urdo

30. A Casa das Sedas (roupas finas e jdias caras)

31.Bandeira Azul (estalagem de boa qualidade)

32. A Torre (serve como escritdrio de
registros para importagdes/exportagdes,
quartel-general da guarda e cadeia com
masmorras no subsclo)

33.0 Mercado

34. Castelo Guldar

35. Castelo Vhammos

36. Galpées da Companhia Vhammos
(armazéns da companhia mercantil)

37.Portdo do Rio

38. A Bota Preta (estalagem)

39. A Pontedo Rio

40. Terras de Vhammos

41.0 Corvo Ascendente (estalagem)

42. Terras de Guldar

43_Terras de Semm

44. Portio Oriental

45. A Velha Barba (taverna)

46. A Torre do Porto (marinheiros chamam-na
de Luz D’Oeste, um farol e sede das
defesas do porto)

47. A Lua Gentil (estalagem)

48. Loja de Shalush Myrkeer (2 maior loja de
Portio Ocidental; compra e vende de tudo)

49. 0 Olho Negro (taverna e salio de festas)

50. Galpgio de Urdo

51. Portio de Mulsantir

52. Terras de Thorsar

53. Castelo Athagdal

54. Castelo Thalavar

55. Castelo Malavhan

56. Terras de Malavhan

57. Galpdes da Companhia Malavhan
(armazéns da companhia mercantil)

58. Docas de Dhostar

59. Docas de Thorsar

60. Docas de Malavhan

61. Docas de Urdo

62. Docas de Thalavar

63. Docas de Guldar

64. Docas da guarda (onde sio mantidos bens
confiscados, navios-piratas, navios sob
inspecdo, etc.)

65. Docas e estaleiros de Athagdal

66. Docas de Vhammos

67.Docas de Semm

68. Docas de Semm

69. Templo de Umberlee

70. Templo de Tymora

71. Templo de Gond

72. Templo de Lathander

73. Alojamentos da guarda

74. Guarda da cidade (salas de reunido,

alojamentos)

e
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base em um lema simples: “Traga resultados ou caia fora”.
Qualquer contratado pelo conselho serd julgado por essa medida.

Teziir tem mantido uma campanha bastante ativa para atrair
novas religies a Costa do Dragdo, e gragas a essa politica a
cidade esta cheia de pequenos templos dedicados a Azuth,
Chauntea, Helm, Torm, Tymora e Tyr. Desses, o de Helm,
controlado por Thyxlys Jon (J hm $12), é o mais poderoso.
Os outros nfio contam com sacerdotes acima de 8° nivel em

suas hierarquias.

Teziir também ¢ o lar de uma poderosa guilda de ladrées
em ascensio, a dos Astorianos. Boatos afirmam que essa
organizagio conta com cerca de 700 membros ativos e que se
especializou em acobertar maracutaias e nos pequenos furtos.
Os Astorianos sonham em superar o poder dos Mascaras
Noturnas em Portio Ocidental, mas isso ainda nfo aconteceu.

Teziir nunca participou oficialmente de uma guerra e, por-
tanto, seus mercadores nio apreciam muito 05 mercendrios.
De qualquer forma, a crescente ousadia dos Astorianos, so-
mada ao aumento dos ataques piratas ao longo da costa, tem
levado o conselho a rever suas posi¢ées e a contratar aventu-
reiros para um pouco de trabalho sujo. A maior parte da
orientagdo de que o conselho dispde sobre novos contratados
vem do jovem Cydarin (N hm A8), cuja principal virtude como

mestre arcano de Teziir é ser filho de um conselheiro.

Portdo Ocidental

Portio Ocidental tem um importante porto para transferéncia de
cargas na rota terrestre que une o Mar Interno as terras do oeste
— Amn, Tethyr, o Norte e a Costa da Espada — e a0 sul distan-

e —

Os Lordes do Portdo Ocidental

H nobreza local estd a frente de 1 importantes familias de
mercadores. Todas essas familias t8m tradicdes e rivali- |
dades ha tempos. Dirigem companhias de caravanas e de frotas
mercantes no Mar Interno e perseguem diversos interesses co-
merciais. As familias, seus lordes e simbolos sio:

Familia Athagdal: Liderada por Lorde Utrlyvl Athagdal.
Insignia comercial da familia: balancas de comerciantes
castanho-avermelhadas.

Familia Dhostar: Liderada por Lorde Luer Dhostar. Insig-
nia cdmercial da familia: roda de carroga castanha, encimada

por trés estrelas.
Familia Guldar: Liderada por Lorde Dathguld Guldar. In-

| sfgnia comercial da familia: gavifo negro.

Familia Malavhan: Liderada por Lorde Thamdros
Malavhan. Insignia comercial da familia: sol vermelho.

Familia Semm: Liderada por Lorde Orgule Semm. Insignia
comercial da familia: garra de passaro esculpida em marfim.

Familia Thalavar: Liderada por Lady Nettel Thalavar
(matriarca viava). Insignia comercial da familia: folha verde.

Familia Thorsar: Liderada por Lorde Maergyrm Thorsar.
Insignia comercial da familia: mo azul segurando trombeta.

Familia Urdo: Liderada por Lorde Sentar Urdo. Insignia
comercial da familia: olho amarelo.

Familia Vhammos: Liderada por Lorde Thontal Vhammos.
Insignia comercial da familia: mio aberta da cor do ago.

e e e =

te. E a maior das cidades da Costa do Dragio e sozinha rivaliza
com Cormyr e Sembia. O mapa pode ser visto na pagina 85.

Portdo Ocidental fica na face sul do longo brago oeste do
Mar das Estrelas Cadentes, ou seja, diametralmente oposta a
Cormyr. A cidade é independente em relagio a todos os outros
reinos e suas autoridades, e estd aberta a variadas formas de
comércio. Desde que a espécie humana se estabeleceu a0 longo
do Mar Interno, Portdo Ocidental vem desempenhando o papel
de elo comercial entre o Mar, no leste, e a Costa da Espada, no
oeste. Inicialmente um simples entreposto e depésito de cargas
muito semelhante a Scornubel ou Iriaebor, hoje a cidade cres-
cen em importincia junto com o aumento do fluxo comercial,
diversificando-se nas atividades de construcdo e reparo de navi-
os, fabricagio de carrogas ¢ outras indéstrias de apoio ac
comércio: a produgio local de potes e vasilhames — de regular
a razoavel qualidade —, perfumaria — excelentes fragrincias
— e vinho — variando bastante do superior ao aceitavel.

Portio Ocidental é governada por um conselho de familias
ricas € nobres que assumiram o poder logo apés a morte do
tltimo ret da cidade, Verovan, em 1248 CV. Esse conselho
elege o cromarca, que cumpre mandato de quatro anos. Q
atual € Lansdal Semm (N hm G3), neto do patriarca da familia
Semm, Orgule Semm. Lansdal foi um candidato por concessio,
e seu mandato, até o momento, tem sido marcado por um
aumento na violéncia entre as familias e por vingangas escusas.

Na cidade tambeém atua uma facgio secreta, constituida por
assassinos, chantagistas, capangas e ladrdes profissionais, co-
nhecida como Os Méscaras Noturnas. Eles sio contratados
por qualquer pessoa e estdo totalmente alijados das disputas
entre os nobres, trocando de aliados conforme a situagio. Os
Mascaras Noturnas controlam a maior parte dos negdcios ile-
gais em Portdo Ocidental e pretendem estender seus dominios
ao norte e a oeste, até outras terras civilizadas.

Essa organiza¢io ndo faz segredo de sua existéncia, e seu
simbolo, estampado em estabelecimentos comerciais como
marca de protecio — ou deixado nas casas de aventureiros
como um aviso —, & uma mascara.

Os Mascaras sdo compostos basicamente por ladrées, mas
podem incluir guerreiros, sacerdotes ou magos, conforme a mis-
sio exigir. Normalmente, essa quadrilha opera em equipes de
cinco individuos nas quais apenas um deles conhece o papel dos
outros quatro, além do seu. Assim sendo, se um criminoso for
capturado, apenas o seu grupo corre perigo. Os niveis vio do 1°
a0 10° — os niveis mais altos estdo disponiveis apenas para as
missGes mais perigosas. O lider dos Mascaras Noturnas mantém
sua identidade oculta € & conhecido apenas como 0 Sem Face.

Portio Ocidental tem um grande nimero de templos e pe-
quenas igrejas, privilégio de seu estatuto de centro cosmopolita
de comeércio. Atras dos muros da cidade ha templos consagra-
dos a Loviatar, Gond, Mascara, Ilmater e Talos — a maioria
conta com altos sacerdotes do 10° ao 15° nivel prontos para
realizar quase todas as tarefas clericais. O templo de Leira foi
completamente queimado e abandonado, A existéncia de um
templo de Talona é um pretenso segredo conhecido por todos
na cidade. A metrépole também abriga altares em honra de

Beshaba, Liira, Malar e Shar.



| As Cerras Centrais
b Ocidente

) ssas terras sio responsaveis por grande parte das aventuras e da atividade
¥ mercantil de Faerun. Elas se estendem da Costa da Espada e do leste de
Waterdeep até as Montanhas Espinha do Dragio e as fronteiras de Impiltur,
passando por Cormyr e outros territérios importantes. Anauroch e a cadeia
de montanhas conhecida por Picos da Tempestade dividem as Terras Cen-
trais em duas partes: de um lado estdo as Terras Centrais do Oriente, compostas por Cormyr,
Sembia, Vastidio, Mar da Lua, os Vales e a Costa do Dragio; do outro, localizam-se as Terras
Centrais do Ocidente, que retinem todas as terras situadas entre os Picos da Tempestade e a Costa
da Espada.

As Terras Centrais do Ocidente ja foram brilhantemente descritas por um sabio como “quilé-
metros, quilémetros e mais quilémetros”. Formaram-se num vasto terreno aberto, entrecortado
por terras aridas e desgastadas, colinas encrespadas e pantanos ameacadores. O local é uma
grande rota de inimeros viajantes — mercadores rumando para Cormyr ou Waterdeep, aventu-
reiros indo para o Mar Interno ou para a Fronteira Selvagem e, ainda, exércitos e mercendrios
seguindo para Amn ou Tethyr. Desse modo, a vida e a civilizagdo surgiram nesse local na forma
de varias cidades-estados mercantis e algumas vilas muradas.

histdria

historia das Terras Centrais do Ocidente esté repleta de batalhas intermindveis e impérios

destruidos. Em tempos passados, essas eram as terras do Reino Arruinado de Illefarn, do
Reino Perdido do Homem e da lendiria Netheril. Na histéria recente, a regifo tem sido lavada
com o sangue derramado nas constantes lutas, ocorridas entre as forgas do Império das Areias,
dos povos malignos do Castelo Langa do Dragéo, da Fronteira Goblin e das companhias merce-
nérias, apoiadas pelos generais que pagam o melhor prego. Recentes batalhas chegaram a destruir
parte da Estalagem do Meio do Caminho e ameagaram Vau da Adaga. Nem mesmo o Tempo das
Perturbagdes deixou intacta essa terra desolada. O proprio Bhaal foi destruido sobre a Ponte
Boareskyr, envenenando para sempre as guas que passam por ali.

As cidades das Terras Centrais do Ocidente sio fortes, independentes e variadas. Elas rece-
bem grande impulso do comércio e conseguem imaginar todas as formas possiveis de obter ouro.
Além disso, ha também duas coisas que prosperam nessa terra vasta: liberdade e oportunidades.
Nenhuma na¢do clama pelo controle de terras alem das que seu exérceito pode proteger e nenhum
general pode avangar além de seus dominios. Em geral, pequenas fortalezas e castelos surgem
para, logo depois, serem tomados por forgas invasoras ou abandonados apés uma ou duas gera-
¢Bes. Masmorras perdidas e fortificagBes secretas estio disseminadas nessa fronteira agreste que
propicia muitas oportunidades para aventureiros.

A Mentalidade das Terras
Centrais 00 Ocidente

habitantes dessa regifo vivem em locais que variam desde pequenas comunidades protegi-
das por fortes as cidades mercantis fortificadas, como Soubar e Scornubel. Mesmo vivendo
em lugarcs bastante diferentes, algumas caracteristicas comuns unem toda a populan;ﬁo.

O povo dessas terras é independente e prescindem de governos e reis que ndo sejam de carater
estritamente local. Uma patrulha estabelecida para garantir a seguranca de uma 4rea é uma coisa,
mas impostos elevados, inspecdes constantes, emissio de recibos e controle sobre as mercadorias
negociadas é outra, bastante diferente. Registros cuidadosos sio necessarios para o bom funciona-
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mento de um empreendimento comercial, mas s6 existem por
se tratar de uma prioridade.

Os Homens do Oeste geralmente sio amigaveis e abertos,
pelo menos num primeire contato. Inimeras pessoas de
comportamentos e linhas de pensamento diferentes chegaram
3 conclusio de que um conflito por motivos politicos, religiosos
ou ideolégicos sé elevaria o mimero de guerras pelas quais
essa regifio ja passou. Os individuos sempre tém a oportunidade
de tentar provar quem sio através de suas habilidades — mas
entio podem ser mortos em discussGes banas.

O povo é obstinado. Adverténcias, argumentos e fatos con-
cretos ndo sio capazes de fazé-lo desistir de qualquer dos seus
objetivos. Considerando o fato de que tais pessoas vivem em
terras desordenadas, essa obstinagio pode ser considerada uma
virtude.

Patrulbas dos (Mantos Vermelbos

ma tipica patrulha dos Mantos Vermelhos é formada por

doze guerreiros de 1° nivel, comandados por um lider de
3° ou 4° nivel. Eles montam cavalos médios de batalha, ves-
tem cota de malha e usam langas e espadas longas. Essa € a
composicio normal de uma patrulha, mas em periodos de difi-
culdade o nfimero pode ser triplicado pelo recrutamento, além
da contratacio de magos e clérigos adicionais. O pagamento é
igual a 10 po para cada nivel do contratado por semana, mais
uma parte, igual 20 nivel do contratado, de qualquer tesouro
recuperado.

Os habitantes das Terras Centrais do Ocidente véem a st
mesmos como o tiltimo povo independente, sem levar em consi-
deragio os pobres povos barbaros que vivem além da Fronteira
Selvagem. Os waterdhavianos, cormyrianos, sembianos e todos
os demais habitantes do sul sdo fracos, mesmo quando unidos
em enormes exércitos para defender territorios. A regido dos
Vales conseguiu prosperar, mas provavelmente sucumbira ante
os grupos mais poderosos das Terras Centrais do Oriente — o
que nio acontecers, porque as Terras Centrais do Ocidente sio
o verdadeiro coragio de Faerun.

Pontos
Interessantes

Hs cidades cheias de intrigas, as vilas em conflito e as
demais localizacées importantes das Terras Centrais do
Ocidente sio descritas nessa segio.

Asbravn

Asbravn é uma pequena vila, com cerca de cingiienta cons-
trucbes centrais, localizada em uma planicie ao norte de
Iriaebor, onde a Estrada Sombria e a Trilha Uldoon se en-
contram. A vila de Asbravn situa-se no centro de uma
préspera 4rea de fazendas, que abastecem as cidades proxi-
mas de Berdusk e Iriaebor com comida, e produzem 14 para
uso local e exportagio. Os depésitos de 14 sio em Berdusk.




mas o lar da maioria dos fazendeiros é em Asbravn, onde
pequenos comerciantes controlam um concorrido comércio
que liga a vila s cidades vizinhas. E nessa vila que o merca-
do dos fazendeiros da regido funciona, e onde a Patrulha dos
Mantos Vermelhos tem sua base.

Eles recebem esse nome devido as capas coloridas que usam,
sdo voluntarios locais comandados por guerreiros experientes
e ganham uma pequena ajuda de custo de Iriaebor para cobrir
0s gastos operacionais. Os patrulheiros completam suas
despesas com os objetos pilhados em batalhas vencidas, e, em
retribuigio, guardam a 4rea ao redor da vila — especialmente
os arredores das montanhas do leste — e expulsam bandidos,
orcs, bugbears e outros monstros predadores, mantendo as
fazendas seguras.

O templo de Ilmater, em Asbravn, precisa de muitos repa-
ros. O clérigo que o coordena, Asgar Tellendar (N hm $5),
esta tentando manter o santudrio em pé até que surja um ben-
feitor disposto a financiar as reformas; porém, se isso nio
acontecer logo, o templo ter4 que ser fechado. A vila também
tem igrejas de Liira, Lathander ¢ Waukeen, cujo altar est4
abandonado e desfigurado.

Dortal de Baldur

Localizada na parte sul da Costa da Espada, 80 quilémetros
acima do Rio Chionthar, que desemboca no Mar Insondivel,
essa cidade se situa na margem norte do rio, no centro da Rota
Costeira que vai de Amn até Waterdeep. E conhecida por ser
“o meio do caminho para qualquer lugar”.

Importante cidade independente, também é conhecida por
ser um dos lugares mais tolerantes e bem-policiados dos Rei-
nos do ocidente, abrigando um grande niimero de aventureiros
e empreendedores. Ela é governada pelos Quatro Grandes
Duques, que comp8em o Conselho dos Quatro. O titulo de
duque independe do sexo e é provisério, durando apenas o
tempo em que se mantiver no poder.

Atualmente, Portal de Baldur divide-se em duas citdades.
A primeira era murada originalmente, com port&es ao norte,
que davam na Rota Costeira, € ao sul, que levavam para as
docas. Com a fundagdo de Amn, o comércio tornou-se bas-
tante rentavel para Baldur, fazendo-a crescer e ultrapassar
seus limites originais, além dos muros. No entanto, a presen-
¢a de invasores fez com que novos muros fossem construidos.
A parte alta € mais antiga e de natureza permanente, ¢ ¢ nela
que os nobres, os grandes mercadores e as companhias de
aventureiros muito ricos se instalam. A cidade baixa, que
chega as margens do Chionthar, é maior que a original, mas
suas construgdes sdo feitas de madeira, em geral armazéns e
depositos.

Os atuais grandes duques do Portal de Baldur sio: Entar
Silvershield (J hm G21), Liia Jannath (H hm A16), Belt
(I hm G19) e Eltan (O hm G20). Eltan é o comandante da Com-
panhia Mercendria Punhos Flamejantes, uma das mais
poderosas de Faerun, que mantém sua base em Baldur e atua
como exército permanente da cidade.

Portal possui prospera guilda de ladrdes, controlada pelo
Mestre Ravenscar (E hm L19). Essa guilda possui um acordo
com o governo local para manter as destruicSes e pilhagens
num nivel minimo suportivel e esmaga implacavelmente qual-

quer um que se oponha ao controle absoluto que exerce sobre
as atividades ilegais praticadas na cidade.

Baldur abriga trés templos principais. A Grande Casa dos
Milagres ¢ dedicada a Gond e controlada pelo Artifice
Thalamond Albaier (N hm $17) € outros 21 clérigos subordi-
nados. A Galeria da Dama ¢ o templo local de Tymora ¢ é
administrado por Chanthalas Ulbright (H hm $15) com a aju-
da de 24 clérigos. A Casa da Rainha da Agua, um dos poucos
templos verdadeiros de Umberlee, é controlado pela Clériga
das Tempestades Janatha Mistmyr (E hf $16) e por outros oito
seguidores fervorosos. Apenas o espirito de liberdade € a tole-
rincia de Portal de Baldur permitem sua existéncia. A cidade
também contém santudrios para Helm, Ilmater, Lathander,
Oghma e Liira — ongmalmente Waukeen.

A Batalha dos Ossos

Os viajantes que passam por esse local encontram uma terra
seca com apenas alguns pequenos arbustos e o solo coberto
por um p6 branco. Nas proximidades do campo da batalha,
pedagos de ossos surgem do chio cobrindo a cidade.

Nesse local, em um vale, h4 300 invernos (1090 CV), ocor-
reu uma batalha titdnica entre forgas humanas e as varias ragas
de goblindides. As nagdes goblins, a0 lado dos orcs, robgoblins
e outros aliados separaram-se da decadente Fronteira Goblin e
invadiram o Norte. A agio combinada de humanos e elfos,
com o auxilio dos dltimos sobreviventes dos infimeros reinos
andes, bloqueou a invasio exatamente nesse vale, Apés quase
uma semana de luta continua, o bem finalmente triunfou e
apenas um décimo da grande horda goblin foi mandado de
volta para as suas terras. Entretanto, a vitéria veio a um custo
terrivel. O niimero de mortos era tio grande que até hoje seus
0ssos cobrem essa regido, formando camadas que chegam a
ter quase 2 metros de altura.

A maioria dos aventureiros evita essa regifo devido aos
boatos de que existe um grande niimero de mortos-vivos no

Combates nos Campos de Batalha

combates na drea da Batalha dos Ossos abrangem um
raio de 48 quilometros e incluem todos os tipos de criatu-
ras mortas-vivas: esqueletos, zumbis, vultos, aparicoes e es-
pectros. Geralmente, os mortos-vivos sio encontrados em gru-
pos mistos, sendo liderados por um morto-vivo superior. Os
mortos-vivos inferiores possuem a mesma capacidade de resis-
t€ncia ao poder da fé que seus mesires. Os que estiverem no
local exato de Batalha dos Ossos tornam-se extremamente re-
sistentes a esse poder (passam a fazer parte da coluna “Espe-
cial” da Tabela 61 — Usando o Poder da Fé — do Livro do
Jogador). A forca misteriosa que sustenta o surgimento de to-
dos esses mortos-vivos deve ter, pelo menos, o poder de um
lich; se for maior ainda, é provével que seja servida por muitos
liches ou mortos-vivos ainda mais poderosos.
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lugar. Os que utilizam esse caminho — procurando por uma
rota is margens do deserto — falam da existéncia de algum
poder misterioso que organiza os mortos-vivos em patrulhas
controla a drea. Até hoje, ninguém teve coragem de investigar
tals rumores.

Beregost

Essa pequena cidade, localizada ao sul de Forte da Vela, na
Rota Costeira, comporta cerca de quarenta construgdes cen-
trais e muitas fazendas que se situam ao redor da cidade. Na
parte leste da cidade ficam as ruinas de um antigo castelo aban-
donado. Beregost é acima de tudo um centro comercial, um
ponto de partida, e de reunifio, para expedigdes que vdo para
os reinos sulinos de Amn, Tethyr e Calimshan.

Beregost também é o lar de um grande templo dedicado a
Lathander, o Deus da Manh4, administrado por Kelddath
Ormlyr (O hm $16), que outrora foraum respeitdvel mercador
que operava por toda a Costa da Espada. No templo, ele ¢
auxiliado por trés clérigos de 8° nivel, seis de 4° nivel e nove
novigos de 2° nivel, além de um nimero varidvel de coroinhas.
O complexo é defendido por 200 homens de armas que tambem
atuam como guardas da cidade. Kelddath é tratado como o
governante, apesar de as tarefas cotidianas serem
supervisionadas por um conselho local de cinco integrantes.

Em uma colina, ao leste de Beregost, ficam as ruinas quei-
madas de uma escola de magia fundada ha 300 anos pelo mago
Ulcaster. Ela foi destruida oitenta anos depois por magos
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calishitas, que temiam que o crescente poder da escola pudes-
se se transformar em uma forga inimiga.

Beregost também ¢ o lar de vérias pessoas notéveis. Um
dos mais famosos ferreiros de toda a regido da Costa da Espa-
da, Taerom “Martelo de Trovio” Fuiruim, tem uma fazenda e
uma loja. Taerom (N hm G1, mas com 25 pv) é capaz de
forjar conjuntos completos de armaduras metalicas e armas
ornamentadas utilizando minérios raros e ex6ticos.

Outra pessoa notavel que reside nessa comunidade & 0 mago
Thalantyr, um conjurador de grande reputagio (N hm A C 15).
Curiosamente, 2 escola ulcasteriana era também uma escola
de conjuradores e convocadores, e foi nela que Thalantyr
aprendeu seus conhecimentos mégicos. Atualmente, ele esta
sendo ajudado por Taerom em um processo de criagéo de itens
mMAgicos.

Beregost tem mantido sua independéncia para atender os
caprichos de um exército grande o bastante para ocupi-la,
esperando que esse exército seja atacado por outros que
também visem a ocupagio. Historicamente, todas as tentativas
de proteger a cidade acabaram atraindo ataques de outros
grupos.

Ponte Boareskyr

A ponte é uma estrutura resistente que cruza o Aguas Sinuosas,
ao longo dos Caminhos de Comércio de Waterdeep para
Scornubel. Ela é feita de pedra, e é larga o suficiente para poder
suportar duas carrogas lado a lado em qualquer direcdo. Na




parte sul da ponte hd um grande acampamento de barracas e

carrogas.

O nome da ponte homenageia um famoso aventureiro
que viveu no inicio do povoamento humano, no Norte.
Boareskyr construiu uma ponte provisdria nesse local para
poder atravessar o rio com seu exército e atacar de surpresa
uma tribo orc — a tribo, chamada Presas Sanguinirias, foi
destruida com essa tética.

Desde entdo, varias pontes tém sido construidas e destruidas
no lugar da original através dos tempos. A ponte anterior,
feita de pedra cinzenta, foi derrubada durante o Tempo das
Perturbagbes em uma batalha entre Cyric e Bhaal, conflito que
envenenou o Aguas Sinuosas. Uma nova ponte foi erguida,
com pedra negra, ostentando a estitua de Bhaal, na entrada
norte, e a de Cyric, na entrada sul, para guardar a passagem.

A Ponte Boareskyr nio possui um povoamento permanente,
mas aqui hi quase uma cidade de barracas, onde as caravanas
* param para trocar mercadorias e comprar montarias, Carrogas
e provisbes necessirias para as viagens. A Ponte ¢ o dltimo
posto organizado nos Caminhos de Comeércio que vai até
Scornubel, antes da Estalagem do Meio do Caminho.

A manutengio da ordem é um problema sério na Ponte,

mas hi um grupo de aventureiros poderosos que respeitam a
lei e se encarregam de fazer cumpri-la — um guerreiro cha-
mado Barim Stagwinter (B hm G7), o clérigo Theskul
Mirroreye de Tyr (B hm S6) € 2 maga Aluena Halacanter
(N hf A9). Barim e Theskul viajam constantemente, porém
pelo menos um deles sempre estard por perto. Aluena mantém
uma pequena fazenda, chamada Coragfio Alado, na parte su-
perior do rio — onde a dgua nfo foi envenenada. Nessa fazenda,
cria pégasos como montarias, cada um custando 5 000 po, e
quem quiser comprar um tem que passar por uma série de
entrevistas e testes, feitos pela propria maga, com o ntuito de
averiguar se o comprador é capaz de cuidar e guiar um pégaso.
No contrate de venda hi uma cliusula dizendo que se 0 animal
for maltratado por seu novo dono e retornar para Coragiio
Alado, o dinheirc da compra nio serd devolvido. Acredita-se
que Aluena faca parte dos Harpistas.

Sorte da Vela

Esse complexo de torres agrupadas estd incrustado em um
grande bloco de rocha vuleinica que da vista para o mar. O
Rastro do Lefio € a tnica estrada que chega até esse lugar.
Luzes brilham continuamente nas janelas da fortaleza e via-
jantes que se aproximam da estrutura conseguem ouvir canticos
que se misturam com o barulho do vento.

As torres sio um dos grandes centros de aprendizagem exis-
tente em Faerun, Os monges do Forte da Vela também seguem
as previsbes de Alaundo o Vidente, um sabio singular cujas
profecias tém se provado corretas ao longo dos anos, Muitas
dessas previsdes eram vagas — “Um unicérnio dourade ird
atravessar a cidade de Waterdeep sem ser molestado.” —, po-
rém outras eram verdadeiras dicas sobre o futuro — “Péssaros
brancos irfo desaparecer no Norte e um grande mal morrera e

Servicos em Sorte da Vela

orte da Vela atrai grupos de aventureiros que buscam conse-
Thos, respostas e previsdes, assim como‘os que procuram
copias de mapas, registros e informagdes gerais que ajudem a
encontrar tesouros escondidos. Os precos descritos abaixo
devem ser utilizados como um guia para as negociagbes feitas
efitre Os MONEES € OS aventureiros:
» Conselhos do sdbio custam o dobro dos precos normais,
2 000 po, porém pesquisas completas feitas por escribas
podem ser consideradas como um trabalho de sbio de
habilidade 18 em qualquer assunto.
¢ Copias de livros custam 100 po por texto ou 10 000 po
por texto magico — incluindo livros de magia, mas exclu-

indo tomos magicos, como o Tomo das Idéias Claras,

Um texto é considerado algo tnico quando se trata de um

mapa ou uma obra muito importante. A cdpia é reconhe-

cida como tal por possuir o simbolo de Forte da Vela —
um castelo com chamas de velas no topo das torres.

* Pesquisas sdo toleradas sob regras especificas:

1. Todos os pesquisadores devem portar o brasio ou o sim-
bolo de um mago reconhecidamente poderoso, que sera
totalmente responsavel pelas acées do pesquisador.
Elminster e Khelben estédo em observagio ja que recente-
mente, agentes portando seus simbolos travaram um due-
lo de magia no salfo principal de leitura.

. Cada pesquisador deve doar, permanentemente, um livro
no valor de 10 000 po para a biblioteca de Forte da Vela,

3. As pesquisas podem durar até nove dias e noites, se as

duas primeiras condicées tiverem sido atendidas. Na dé-
cima manhi, os pesquisadores podem escolher entre ir
embora — podendo voltar um més depois —ou juntar-se
2 ordem dos acolitos. Durante as pesquisas, os viajantes
podem ler e pesquisar com uma habilidade de sabio igual
is suas respectivas Inteligéncias (habilidade de sébio de,
no méximo, 15), sem qualquer custo adicional.

Livros magicos e outros itens perigosos sio guardados nas
salas centrais da fortaleza. Apenas o Protetor, lider da ordem,
e os Grandes Leitores, seu grupo de apoio, podem entrar nes-
sas salas. Qualquer informacdo que possa se encontrar nessa

P2

area deve ser requerida junto aos escribas — pesquisas nio sio |

permitidas.

renascera.”. Dizem que essa previsio estava relacionada com
o Tempo das Perturbagdes.

Apds a morte do vidente, sua cidadela em Forte da Vela
tornou-se wm santudrio para a veneracao de suas profecias e
para a acumulagio de todo o conhecimento. Os acolitos da
fortaleza continuamente recitam as profecias remanescentes
de Alaundo, que declinam com o passar dos séculos conforme
sio confirmadas ou renegadas.

Forte da Vela também abriga uma das melhores bibliotecas
dos Reinos, um pequeno templo de Oghma e santudrios dedi-
cados a Deneir, Gond e Milil, mas os monges dizem nio ser
adeptos de qualquer religido.

A fortaleza tem a maior parte de sua renda voltada para
manutenc¢io e copia das informagOes presentes nos seus livros
de conhecimento, magia e filosofia, que sio preservados a

pedido de clientes de todas as partes dos Reinos. Além disso,
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a biblioteca lanca livros manuscritos, criados da reunio de
passagens de antigos textos, os quais sio vendidos em
Waterdeep e Portal de Baldur. Os escribas do Forte da Vela
também fazem copias adicionais de livros, porém existem ou-
tras pessoas nos Reinos que realizam esse servigo por um preco

mais acessivel.

Sloresta "Craigoeira

Essa floresta, localizada ao norte do Forte da Vela e ao sul de
Baldur, é antiga e densamente recoberta de olmos, faias e ou-
tras grandes arvores. Ela marca a extremidade sul da Costa da
Espada. A Floresta Traigoeira é um lugar perigoso, lar de
gremlins, mites, grigs, satiros, stirges, drvores dos enforca-
dos e outros monstros pouco comuns. Esse niimero elevado
de criaturas agressivas e dominadoras transformou a floresta
em um campo de batalha entre ragas rivais.

Os sébios do Forte da Vela tém evidéncias suficientes para
indicar-que existe pelo menos um portal na floresta, mas o
local exato ¢ o seu destino sdo desconhecidos. Ele pode levar
a outras partes dos Reinos, para um Plano Primordial da Ma-
téria alternativo, onde criaturas como as encontradas nas
florestas sio comuns, ou para outros planos, como as Terras
Bestiais — Terras das Cacadas Alegres. Poucos sio aqueles
que investigaram o assunto e conseguiram retornar para rela-
tar o que descobriram.

Corm Orp

A vila de Corm Orp possui cerca de quinze construgdes
permanentes e fica préxima 4 Estrada Sombria, entre Hluthvar
e Borda do Morro. Entretanto, as colinas existentes a leste da
vila apresentam um grande nimero de tocas de halflings e
uma grande construco que tem uma margarida como simbolo.

A numerosa populagio relaciona-se muite bem com os
poucos humanos que vivem no local, incluindo o lorde
da vila, Dundast Hultel (B hm G4), e sua milicia, composta
por trinta homens armados com espadas longas e protegidos
com cotas de malhas. Os membros da milicia usam tiras de
pano verde amarradas no brago esquerdo e na coxa direita,
para que possam ser identificados. Os halflings natives, que
preferem ver outras pessoas lutando no lugar deles, sentem-se
extremamente confortaveis com essa situacdo; porém, se a vila
estiver correndo grande perigo, uma horda de halflings saird
de suas casas subterrdneas pronta para o combate.

Halflings clérigos poderosos vivem em Corm Orp, trans-
formando a 4rea em um conhecido ponto de reunido para essa
raca diminuta. Nesses encontros, eles aproveitam para fazer
negdcios, trocar objetos e contar suas mirabolantes historias,
duplicando ou triplicando a populagio ndo-humana local.

Um grande templo dedicado 4 divindade Sheela Peryroyal
foi construido nas colinas ao redor de Corm Orp. Sua matriarca
¢ Alliya Macanester (] halff $12, com Sabedoria 20), uma
halfling bastante amada e venerada por seus seguidores. Ela ¢
servida no templo por quatro clérigos de 6° nivel, oito cléri-
gos de 3° nivel e dezesseis ac6litos de 1° nivel.

O principal produto de exportagio de Corm Orp — além de
halflings — sdo potes feitos com um tipo escuro de cerdmica,

em tamanho grande, funcionais, famosos por sua resisténcia e
usados em larga escala para atividades cotidianas nas mais
diversas regifes de Faerun.

O oleiro mais conhecido da vila é Ilvn Pacificador, cujo
trabalho supera em qualidade até mesmo os demais potes pro-
duzidos na vila. Sua loja possui um grupo de seis halflings
aprendizes. Os potes que fabrica sio vendidos por quantias
que variam entre 1 e 5 pp — valor dez vezes mator que as
demais pecas de cerAmica comercializadas na cidade.

Vau da Adaga

Situada nas planicies baixas do Rio Delimbiyr, Vau da Adaga
é uma pequena comunidade murada com cerca de quarenta
construcdes feitas de pedra, das quais se destaca o pequeno
castelo do duque de Vau da Adaga. A cidade localiza-se na
parte sul do vau, em uma posigio estratégica, onde os Cami-
nhos de Comércio — principal estrada de Waterdeep — cruzam
o Rio Delimbiyr, também conhecido como Rio Brilhante.

Vau da Adaga possui esse nome devido a um incidente que
dizem ter ocorrido ha 400 anos: um mercador, viajando por
essa regifio, procurava por Uma passagem Segura para atra-
vessar o Rio Brilhante. J4 cansado, mandou que seu filho fosse
sozinho, guiando uma carroga, a procura da passagem. O ga-
roto encontrou o vau, mas foi surpreendido pelo ataque de um
grupo de homens-lagartos. Defendendo-se com uma tnica
arma, uma adaga antiga, 0 rapaz matou seis inimigos antes
que seu pai chegasse e o ajudasse a espantar as criaturas. A
histéria espalhou-se pelas redondezas ao longo dos anos, de
modo que o vau ¢ a cidade que foi erguida sobre ele ficaram
conhecidos como Vau da Adaga. Essa pode ser apenas uma
lenda local, mas todos créem que exista um fundo de verdade.
O atual autoproclamado duque, Pwyll Greatshout (J hm G5),
diz ser descendente desse jovem mercador.

Vau da Adaga possui templos de Chauntea ¢ Lathander e
um santudrio dedicado a Tempus dentro das muralhas da cidade,
que atendem 3s necessidades do comércio exterior. A clériga
de Chauntea, que controla o templo dessa deusa, ¢ Maerovyna
(] hi $8), que é servida por até oito clérigas, cujos nfveis variam
entre 2° e 5°. O templo da Ressurreicio de Lathander é
administrado por Liam Sunmist (J hm C9) e ¢ protegido pelo
Duque Pwyll. O santuario de Tempus é supervisionado por
um Unico missiondrio, Baergon Espada Azul (I mem G5/S5),
totalmente zeloso ao seu deus, e passa a maior parte do tempo
pregando a palavra do Deus das Batalhas. Ele se tornou
insuportavel 2pés uma grande batalha, ocorrida proxima da
cidade, entre as forcas locais e hordas da Langa do Dragio
(1363 CV).

Sortalesa Negra

Esse forte é feito de pedra negra e se ergue sobre uma
plataforma rochosa em um dos lados da montanha conhecida
como Observador Cinzento. As pedras utilizadas na construgio



dessa antiga torre sdo de origem desconhecida, gerando grandes
duvidas sobre a criagio desta. Alguns dizem que ela foi criada
por um elemental durante o reinado de Netheril; outros falam
que foi erguida por gigantes como uma cidadela durante o
Império dos Gigantes. Sua estrutura é imensa para os padrdes
humanos, com salSes e patios capazes de abrigar grandes
batalhas. A Fortaleza ja teve varios nomes através dos anos,
incluindo Torre das Colinas Distantes, Fortaleza Selvagem e
Prisio do Crepusculo. Ela foi tomada pelos Zhentarim em 1312
e transformada em uma importante base para a Rede Negra,
rivalizando com a Cidadela do Corvo.

Patrulhas da Fortaleza Negra perambulam pelas Colinas
Distantes chegando até o Passo da Cobra Amarela e & Gargan-
ta do Crinio, no norte, e a Asbravn, no sul, muitas vezes
enfrentando os Mantos Vermelhos de Asbravn e a milicia de
Corm Orp. Caravanas controladas ou guardadas pelas forgas
dos Zentharim fazem desse local uma parada regular quando
estio viajando pela Costa da Espada. Representantes da For-
taleza Negra podem ser encontrados em caravanas de
mercadores que vio até Mirabar, ao norte, Calimshan, ao sul
e Forte Zhentil, ao leste. -

Atualmente, a Fortaleza Negra abriga mil homens de armas
sob o comando do mago Sememmon (V hm A15) e grandes
grupos de ladrGes, guerreiros, magos e clérigos malignos.

Castelo Langa do Dragdo

Esse grande castelo arruinado, de muros altos e torres tomba-
das, que pode ser visto dos distantes Caminhos de Comércio,
tem apenas 100 anos de existéncia. Originalmente, ele era o
lar de Daeros Langa do Dragio, que construiu a fortaleza no
auge da sua carreira de aventureiro e foi assassinado hi seten-
ta invernos (1290 CV) em uma batalha contra as hordas do
mago max Casalia. A companhia de habilidosos guerreiros de
Daeros repeliu inimeros ataques, mas toda a companhia aca-
bou sendo morta ou expulsa e a cidadela, saqueada. Desde
entio, o Castelo Langa do Dragfo for1 assaltado por outros
aventureiros malignos 4 procura de tesouros que ali estariam
escondidos.

A fortaleza ficou abandonada por uns tempos e depois ser-
viu de abrigo temporirio para pequenos grupos de bandidos
ou, magos foragidos. Esses bandidos usavam a fortaleza para
atacar de surpresa as caravanas que passassem pelos Cami-
nhos de Comércio, até que companhias mercenarias de
Waterdeep e de magos a servigo de Khelben expulsassem-nos.

Nos dltimos anos, um agente maligno aliou-se aos orcs,
trolls e bugbears dos Charcos Elevados e conseguiu abrir um
portal para os planos inferiores dentro do castelo. Auxiliadas
por um grande exército de deménios, as forcas combinadas
das tribos dos Charcos devastaram a drea desde a Estalagem
do Meio do Caminho até a Ponte Boareskyr de tal forma que
at¢ hoje aquela parte dos Caminhos de Comércio é considera-
da insegura. .

Para barrar a invasio extraplanar, exércitos foram
convocados em Waterdeep e em outras cidades para limpar os

Patrulbas da Sortaleza Negra

Essas patrulhas normalmente refinem vinte homens, lidera-
dos por um guerreiro de 2° nivel, que vestem lorigas seg-
mentadas e armam-se com bestas pequenas e espadas longas.
As patrulhas que vigiam a area de 15 quilémetros ao redor da
fortaleza, fazem-no a pé; j os grupos que cobrem 4reas mais
distantes recebem cavalos de batalha e carregam langas, além
das outras armas ja descritas. Ha 30% de chance de que qual-

quer patrulha encontrada inclua um mage de 3° nivel.

Caminhos e destruir o mal na Lanca do Dragio. A tentativa de
esvaziar o castelo encontrou forte resisténcia, e a batalha durou
cerca de dois anos até que as tropas malignas fossem vencidas.
Nesse confronto, a maior parte do castelo foi queimada,
restando apenas o lado da antiga estrutura, vazia, abandonada
nos charcos.

As ruinas do castelo est3o isoladas, apesar de alguns cléri-
gos de Tempus terem erguido ali um pequeno santuirio na
esperanca de evitar que criaturas malignas voltassem a usé-las
como base. Alguns habitantes da Costa da Espada tém acam-
pado nas proximidades do castelo e rumores informam da
existéncia de um portal que funciona no local. Recentemente,
os numeros de tropas ndo-humanas e malignas cresceu na re-
gifo e ja se admite a presenca de demdnios na irea.

Corre de Durlag

Ao sul da Floresta dos Dentes Afiados um monte de rochas
sobressaem-se nas planicies. No topo do monte ergue-se uma
tnica torre, que estd em bom estado, mas parece desocupada.
Essa construgio, uma das marcas da regido, pertence a Durlag
Matador de Troll, filho de Bolhur, um heréi anio conhecido
por ter uma grande fortuna, de proporgdes lendarias, guarda-
da aqui e em outros esconderijos. Esse tesouro é protegido
por diversas formas de trancas mdgicas e armadilhas mecini-
cas, desenvolvidas pelo préprio Durlag.

A torre, inteiramente construida com rocha vulcinica, em
condigbes favoraveis devido ao tempo gasto e ao nimero de
pessoas envolvidas, foi erguida sobre um monte que se des-
taca das terras da regifo. Dizem que Durlag, ajudado por
outros andes contratados, retirou toda a rocha do interior do
monte, construiu a torre e ainda utilizou o espago criado para
esconder seu tesouro. Durlag morreu ha muito tempo, e vi-
rias pessoas ja vieram procurar seu tesouro durante décadas,
com relativo sucesso. Nos (ltimos cinglienta anos, uma nova
for¢a ameagadora ocupou a torre e usou as defesas criadas
por Durlag para se proteger ao lado do tesouro que era do
ando.

€asting

Easting ¢ uma tipica comunidade pequena localizada ao leste
de Irtacbor. Trés coisas a destacam das demais. Enquanto ou-
tras comunidades conseguem ter um produto importante de
exportagéio, ou uma populagio nio-humana significativa ou
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Os Cavaleiros Infernais de Clturel

les formam uma organizacio bastante unida cujos mem-

bros sdo extremamente leais aos seus lideres. Seu nome
tem origem em uma antiga histéria, na qual uma companhia de
Cavaleiros invadiu Avernus, primeiro nivel dos Nove Infer-
nos, para resgatar um companheiro. Juntos, os Cavaleiros so-
mam cerca de 2 mil integrantes, entre homens e mulheres.

Os Infernais geralmente sio encontrados em patrulhas de trin-
ta guerreiros. Os nfveis variam entre 1° ¢ 6°, ¢ sempre ha entre
eles pelo menos um clérigo de Helm de 2°a 8° nivel. Cada pa-
trulha ¢ liderada por um marechal de 6° nivel. Esse Cavaleiros
vestem armaduras simples, vermelhas e brancas, marcadas com
o simbolo de uma lua crescente voltada para cima.

Expedices importantes, invasdes e agbes punitivas contra
semi-humanos agressivos sio lideradas pelo préprio Dhelt ou
pelo Grande Observador de Helm.

Um décimo de todos os ganhos dos Cavaleiros Infernais vdo
diretamente para os cofres de Elturel.

um habitante famoso, Easting é uma das poucas que conse-

guem ter essas trés coisas a0 mesmo tempo.

A localizagiio e o tamanho reduzido da comunidade fazem
dela um ponto de encontro para mercadores anes vindos das
cavernas escondidas das Colinas Distantes. Seus trabalhos com
metais tém qualidade superior aos feitos por humanos, e os

individuos que querem comprar esses trabalhos ou contatar a
comunidade ani geralmente comegam a procurar em Easting.

Easting é o lar de Rulthaven, um sébio (habilidade 19) cuja
principal 4rea de conhecimento abrange o estudo das plantas e
suas formas de uso, incluindo ervas e venenos. Rulthaven ¢
neutro, mas consultado tanto por clérigos de bem quanto por

representantes da Fortaleza Negra.

Finalmente, Easting é o lar de pelo menos quatro famosos

criadores de cavalos, com cujos estdbulos geram um ativo

O Tratado de Evereska

Tratado é mais uma declaragio unilateral dos elfos da lua

de Evereska do que um verdadeiro acordo entre nagdes.
Em 1335 CV, os elfos declararam que os elfos da lua estavam
reivindicando o controle das Colinas da Tumba — rebatizadas
como Colinas do Manto Cinzento — nio sb para poder coloni-
zar a 4rea, mas também para exterminar o grande niimero de
mortos-vivos de origem élfica que estava infestando a regido.
Em principio, Evereska concordou que os mortos-vivos fos-
sem de responsabilidade dos elfos vivos e que eles devessem
expulsar os banshees das Terras Centrais e do Norte. Esse
sinal de ajuda, permitiu que as primeiras caravanas dos elfos
da lua partissem.

Pelo Tratado, qualquer violador de tumbas encontrado den-
tro das fronteiras das Colinas ser4 submetido a julgamento élfico.
J4 que a definigio de violagdo de tumba é determinada por esse
povo, a maioria dos imprudentes invasores humanos é acusada
de desrespeitar essa lei. Algumas das pessoas que viajaram
perto das Colinas dizem ter visto cadeias de ferro enferrujadas
cheias de esqueletos humanos, dando uma idéia de como sio
os julgamentos elficos.
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comércio que fornece animais a viajantes que vio da Costa da
Espada até o Mar Interno. Seus pregos sio bastante
competitivos.

Elturel

Situada numa costa ingreme préxima ao Rio Chiontar, Elturel
divide-se em cidade baixa, chamada Distrito do Cais, e cidade
alta, chamada Distrito Alto. Em tamanho e caracteristicas ge-
rais, ela & semelhante & sua rival localizada rio acima,
Scornubel. Elturel foi fundada por dois motivos: primeiro,
porque a costa onde a cidade se situa fornece boas condigSes
de seguranca; segundo, porque-nesse ponto o Rio Chiontar ¢
mais estreito e raso, podendo ser atravessado até por canoas.

Elturel é conhecida por suas fortes ¢ bem-equipadas tropas
montadas, os Cavaleiros Infernais, que patrulham e escoltam
caravanas de Waterdeep até Iriacbor. A cidade também ¢ um
posto central dos Negociantes do Olho do Dragio.

E governada pelo Cavaleiro Lorde Dhelt (J hm P16), anti-
go lider dos Infernais. Dhelt também compartilha da natureza
protetora existente em suas tropas. Paladino dedicado 4 causa
de Helm, ele é visto como um homem tolerante e respeitavel,
cujas atividades encorajam o comércio e permitem que 0s
mercadores locais trabalhem com pouca interferéncia, possu-
indo também interesse em transformar Elturel na maior cidade
comercial entre Waterdeep e Iriaebor.

Elturel possui dois templos principais e uma grande varie-
dade de santuhrios. O Salio do Escudo de Helm & a igreja
mais poderosa da cidade e um dos mais poderosos templos de
Helm em todo o Norte, principalmente devido ao protetorado
exercido pelo Lorde Dhelt. O Saldo do Escudo ¢ administrado
com mio de ferro pelo vigilante Supremo Berelduin Shondar
(O hm $18), um agressivo defensor da fé servido por 21 cléri-
gos de niveis diferentes. O outro templo importante € a Grande
Casa da Colheita, o templo de Chauntea. Ela é supervisionada
por Raulauvin Oregh (B hm $20) e dezoito dos seus seguido-
res religiosos. Elturel também abriga santuarios de Ilmater,
Tempus, Tymora e Liira — antigo santudrio de Waukeen.

Cvereska

Evereska, que significa fortaleza do lar na linguagem élfica, &
um vale rico e misterioso, situado em montanhas supostamen-
te intransponiveis ¢ comprimido contra as fronteiras de
Anauroch. E uma das tiltimas concentragdes de elfos da lua,
no Norte, e possivelmente em toda a Faerun.

Evereska é um grande vale cercado por montanhas, cujas
entradas sio muito bem-guardadas, de dificil acesso e pouco
conhecidas. Qualquer elfo benigno é bem-vindo nesse vale,
onde as histérias élficas e toda sua sabedoria sio preservadas
e transmnitidas através dos séculos.

Esse vale tem sido um refligio para todo o povo élfico ha
mais de 7 mil anos e nunca sucumbiu perante qualquer ataque
externo. Dizem que o local é protegido pelas magias de gran-
de poder élfico de Corellon Larethian. Muitas vezes, em sua
longa histbria, a fortaleza da montanha sofreu ataques de exér-



citos de orcs e goblins, mas essas forgas sempre foram dizi-
madas por relimpagos magicos vindos do céu.
O Grande Vale de Evereska mantém-se isolado do mundo

normal devido 2 sua altitude, e esse pode ser o motivo pelo
qual a regifio continua sendo um grande pélo de concentragio
da raga, mesmo apés o Exodo, quando a maioria das nacées
élficas abandonou o continente. Postos de observagio espa-
lham-se pelas montanhas, onde guardas mantém constante
vigildncia, de tal forma que viajantes a procura de Evereska
costumam ser descobertos cerca de 15 quilémetros antes de
chegar ao vale.

Aqueles que tentam sobrevoar a rea encontram um proble-
ma semelhante, jA que os elfos de Evereska possuem criagBes
de aguias gigantes usadas como montaria para os mais habeis
membros da raga. Os que tentam entrar magicamente — de
outro plano ou fazendo uma Teleportagio — véem todas as
suas tentativas frustradas, talvez por algum tipo de protegio
criada por Corellon. A melhor forma de tentar entrar nessa
regifio é sendo um elfo ou estar acompanhando um deles.

Em relagdo ao préprio vale, seus recursos sio ricos e abun-

-dantes, contrastando com a aridez existente nos desertos
localizados além das montanhas. Templos de todas as divinda-
des ¢élficas podem ser encontrados nesse local, com matriarcas
e patriarcas de nivel muito alto, além de escola de magia para
elfos e meio-elfos selecionados que centram seus estudos nos
planos Etéreo e Astral.

As Colinas Distantes

Ameacadoras e incrustadas entre as duas partes das Monta-
nhas do Crepisculo, as Colinas Distantes s6 podem ser
chamadas de colinas quando comparadas com os picos que as
cercam. Formam um planalto rochoso, entrecortado por vales
escondidos e pequenas matas fechadas.

Tais colinas sdo dominadas pela Fortaleza Negra e estio
denegrindo, com o passar dos anos, devido a0 peder maligno
dos Zhentarim. A regifo é patrulhada regularmente por eles,
desde o extremo norte do Passo da Cobra Amarela até o extre-
mo sul das Montanhas do Creptisculo. Essas patrulhas sfo
formadas por cavaleiros de diferentes regies, mais fortes que
os que patrulham as redondezas da Fortaleza Negra.

Campos dos (Mortos

Essas vastas planicies, localizadas entre o Aguas Sinuosas e o
Rio Chiontar, formam uma drea repleta de fazendas dos mais
diferentes tipos, cujas atividades variam entre a agricultura e a
pecuiria. Apesar da aparéncia pacifica atual, essa regido ja
foi, ha menos de 500 anos, o campo de batalha favorito daque-
les que lutavam pelo controle das terras ao norte de Calimshan
— antes da fundagio de Amn — e do lenddrio Reino dos Ho-
mens. Com o continuo derramamento de sangue durante séculos
de conflito, os campos foram cobertos com os corpos € os
pertences dos que pereceram. Até hoje, o niimero de ossos
presentes na terra é muito grande, e constantemente os arados
dos fazendeiros encontram esqueletos em armaduras enferru-

Patrulhas 3bentarim

Essas patrulhas, na 4rea das Colinas Distantes e no Passo
da Cobra Amarela, sio compostas por pelo menos quarenta
guerreiros de 2° nivel, além de um mago de 1°-6° nivel e um
clerigo de Cyric de nivel semelhante. As patrulhas geralmente
montam cavalos médios de batalha, vestem bruneas e usam
arcos e espadas curtas. O mago ou o clérigo do grupo possui
alguma forma de se comunicar com a Fortaleza Negra — por
exemplo, um pergaminho magico contendo Palavra de
Recordacdo ou Auxilio Imediato —, caso as tropas tenham algum
problema.

jadas, alguns escudos magicos ou tubos de metal contendo
pergaminhos ou mapas de tesouro.

A Sloresta dos Dragdes

Essa mata fechada com grandes 4rvores, incluindo pinheiros e
sequolas, & famosa pela grande variedade de cobras e pelo
ntmero elevado de dragdes verdes que fazem seus covis nas
cavernas da floresta.

A Floresta dos Dragdes abriga o Forte de Lyran, que um
dia foi torre de um poderoso mago que se tornou um arquilich
mais poderoso ainda. Em 1357 CV, uma companhia de aven-
tureiros entrou nas ruinas, separando-se durante as
investigagBes. Apenas trés aventureiros sobreviveram is bus-
cas. Dois deles, um clérigo e um ladréo, juraram ter combatido
e assassinado o arquilich, pegando o seu tesouro. O terceiro
sobrevivente, uma guerreira, nfo teve tanta certeza. Entretan-
to0, quando percebeu que sua vida estava sendo ameagada por
seus antigos companheiros, ela fugiu para o sul. Os dois ou-
tros sobreviventes chegaram a reivindicar a posse da torre
para usos futuros, mas ninguém que a tinha investigado conse-
guiu voltar para dizer como ela era.

A Sioresta Esquecida

Rica em vegetagio, essa floresta é formada por carvalhos,
nogueiras e varios outros tipos de arvores. A folhagem é tio
densa que seu interior estd sempre 3s escuras. Essa floresta é
o que réstou de uma anterior, maior, que foi desaparecendo
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com o passar dos anos e com o avango de Anauroch. Essa

mata misteriosa & coberta por 4rvores enormes; os viajantes
que se atreveram a ultrapassar os seus limites dizem ter visto
sprites, korreds e unicérnios.

Dizem que a Floresta Esquecida possui a maior populagio
de entes em todo o Norte governados por Fuorn — se encon-
trado, trate Fuorn como se ele tivesse 24 DV, o dobro da
quantidade normal, e gerasse 5-30 pontos de dano com seu
golpe. Além dos entes, o Druida Hierofante Pheszeltan
(N hm D16) vive em algum lugar nas profundezas da floresta.
Os viajantes que passam pela area recebem conselhos para
nio atravessé-la e fazer suas fogueiras utilizando lenha extra-
ida de drvores mortas.

O Brago Amigo

Essa pequena comunidade murada é dominada por um antigo
castelo, hoje usado como estalagem, assim como a Estalagem
do Meio do Caminho. O Brago Amigo é usado como ponto de
parada para caravanas que saem de Beregost ramando para o
Portal de Baldur.

O Brago foi, por muito tempo, uma fortaleza controlada
pelo clérigo maligno Mericor de Bhaal, morto em sua forma
humana e, mais tarde, destruido como morto-vivo; esse pro-
cesso dizimou grande parte do interior da fortaleza — além de
alguns outros lugares préximos. Depois disso, a cidade tor-
nou-se esse ponto de parada para caravanas e exércitos vindos
do norte, sem que haja qualquer lorde ou governante contro-
lando a 4rea.

Hé4 vinte anos (1346 CV), a fortaleza arruinada foi ocupada
por uma companhia de aventureiros sob a lideranga de um
ilusionista chamado Bentley Mirrorshade (H gm AT 10/110),
jovem e astuto gnomo. Bentley e seus seguidores expulsaram
as criaturas que ainda viviam na fortaleza, iniciaram um pro-
cesso de restauracio e transformaram o Brago Amigo em uma
estalagem e ponto de encontro. Desde ent3o, ela tem crescido
cada vez mais em prestigio e importéncia como um local rela-
tivamente seguro, sendo usada por aventureiros e mercadores
tanto da parte norte quanto da parte sul do continente. Bentley
fez um acordo com as forgas mais importantes do Sul: elas
tém.permissio para entrar na estalagem com suas tropas desde
que nio criem confusio. Em troca, Bentley promete ndo ad-
mitir qualquer um que diga ser descendente da familia real de
Tethyriana.

Para conseguir cumprir suas obrigacdes, Bentley ¢ ajudado
por sua esposa Gellana Mirrorshade (B gf $10 — devido a sua
sabedoria), uma clériga de Garl Glittergold. O Templo da Sa-
bedoria — chamado por alguns humanos de Santuério dos
Baixinhos — é um dos poucos templos de gnomos que regu-
larmente acolhem desabrigados humanos.

Bentley e Gellana administram uma estalagem limpa e se-
gura, onde as armas sdo checadas na entrada e os polegares
esquerdos dos mugos sio amarrados aos seus cintos. Alem
disso, dizem que as-belas mulheres que atendem no bar da
estalagem sio golens de ferro sob ilusées fortissimas.

Colinas do (Manto Cinzento

O Manto Cinzento, um pequeno grupo de colinas altas e isola-
das localizadas ao norte de Evereska, é considerado um
importante ponto de concentragdo de elfos, tendo sido povoa-
do ha mais de trinta anos por esse seres.

As vestes cinzentas utilizadas pelos elfos foi 0 que determinou
o nome das colinas, assim como a neblina que passou a cercar
o Manto apds a imigragio dos elfos. Antigamente, as colinas
chamavam-se Colinas da Tumba, pois essa regiio abriga até
hoje os timulos dos reis guerreiros do periodo do Reino
Arruinado, época em que essa regifo era assombrada por
banshees. Décadas atras, companhias de aventureiros invadiam
a 4rea para saquear as tumbas antigas; porém, com o
povoamento élfico implantado a partir do Tratado de Evereska,
essas atividades cessaram — ou pelo menos tornaram-se mais
discretas.

Os elfos e meio-elfos do Manto Cinzento tém sangue de
elfos da lua, mas alguns elfos selvagens podem ser encontra-
dos entre eles. S30 amigaveis com os Harpistas, mas cuidadosos
com os Zhentarim e seus aliados — ataques provenientes de
Fortaleza Negra tém sido vistos na regido.

Os elfos das Colinas do Manto Cinzento sio conhecidos
por fazerem instrumentos musicais para negociar com huma-
nos, apesar de eles manterem negécios exclusivamente com
alguns mercadores de Borda do Morro. O povoado & governa-
do por Erlan Duirsar (B em G9/A11), que, segundo as mulheres
de Borda do Morro, é muito alto ¢ gentil.

A razio do povoamento do Manto Cinzento ¢ desconhecida
¢ a presenca de elfos na regido é um verdadeiro enigma, prin-
cipalmente se considerarmos a postura dos demais elfos dos
Reinos, cuja preocupagio maior ¢ a retirada. Apenas os elfos
governantes sabem as razdes verdadeiras do povoamento, mas
desconfia-se que haja algo nas Colinas do Manto Cinzento que
os elfos de Evereska nio querem que caia em mdos alheias.

Casa 0o (Martelo e
os Saldes do (Martelo

Os Salées do Martelo compdem uma fortaleza abandonada,
situada 3 leste do Monte Hlim, cujo periodo de atividades é
anterior ao reinado de Ilefarn, no Norte. Atualmente, os Sa-
I5es estio destruidos, abandonados e ignorados.

A Casa do Martelo é uma fazenda isolada, com uma casa e
estabulos cercados par uma palicada de madeira resistente,
construfda por uma companhia de aventureiros, os Homens da
Casa do Martelo, que visa explorar os mistérios da forteleza
abandonada. Por trabalhar durante um longo periodo em uma
mesma 4rea, essa companhia usava a fazenda como um local
de descanso entre as exploragbes realizadas na fortaleza.

Apbs explorarem as ruinas por alguns anos, eles foram vis-
tos rumando para o Norte; desde entfio, nio se teve mais
noticias. O destino do tesouro que eles encontraram, e o que
ainda pode existir nas ruinas dos SalSes, ¢ desconhecido. Essa
irea é uma verdadeira incbgnita, que gera duvidas e



questionamentos entre as pessoas que por 14 passam, mas nun-
ca ficam.

Os Charcos E€levados

Essa terra, grande e pedregosa, é o topo de um platd escarpa-
do coberto de grama e pequenas drvores. Os Charcos sio quase
sempre envoltos por névoas e sio o lar de muitos trolls,
bugbears e também ragas de goblins. Os monstruosos habitan-
tes locais freqiientemente assaltam as estradas, forcando os
mercadores a se agruparem em grandes caravanas e contratar
guardas extras quando passam perto dali. A Estalagem do Meio
do Caminho mantém uma forga permanente de defensores bem-
armados. Em antiqiiissimos tempos, essa era uma regido de
fazendas e de pequenas e midgicas cidades que se estendiam
por muitos morres. Mas agora o que resta é uma desolacio de
campos de batalha e terras cavernosas.

O solo dos Charcos é muito fino para agricultura e 25 pe-
dras — quase sempre granito — tém pouco valor comercial
para suprir comunidades permanentes. Os humanos barbaros
encontrados nessas terras dependem de suas criacdes de car-
-neiros e cabras e do comércio com regifes exteriores.

Nessa regido ha varios locais de intensa atividade subterri-
nea, e inimeras pequenas ou desconhecidas ruinas. O Castelo
Langa do Dragio, o Labirinto das Espadas e os Saldes do
Martelo podem ser encontrados nas estéreis e finas terras dos
Charcos Elevados.

(Monte das Almas Perdidas

Certa vez, antes mesmo de os elfos viverem no Norte, 0 Mon-
te era um vulcio ativo, mas, com o tempo, tornou-se pouco
mais que um morro com um topo abaulado. Suas laterais sdo
recobertas de grama e as poucas formacdes de lava endureci-
da revelam sua verdadeira origem.

As curvas do topo recoberto de grama formavam um cam-
po na época da Bartalha dos Ossos (1090 CV), no qual os
exércitos humanos hastearam suas bandeiras e cuidaram de
seus feridos. Em tempos mais recentes, o pico tem sido usado
como ponto de encontro para criadores de magia, ladinos e
para o Druida Hierofante Pheszeltan praticar suas poderosas
magias de controle do clima. Atualmente no Monte existem
covis e algumas tribos goblin.

Em algum lugar das Almas Perdidas estd a tumba de Thelarn
Swifthammer, filho de Mongoth. E dito que esse aventureiro
ando foi enterrado com um martelo mjolnir, uma enorme quan-
tidade de ouro e uma arma chamada skysplitter, um martelo de
guerra que tem a habilidade de Convocar Reldmpagos. A Tum-
ba de Thelarn ainda néio foi descoberta, e pelo menos um grupo
de aventureiros, os Liminas Turquesas, encontraram seu fim
nas maos de bandos orcs enquanto procuravam a tumba,

Borda 0o Morro

. Essa pequena, mas préspera comunidade, esta localizada na
Estrada Sombria entre Triel e Corm Orp, aos pés das Colinas
\. ; . .
Distantes. A Borda ¢ uma cidade aberta onde assaltantes sio

tdo comuns quanto comerciantes, as vezes indistinguiveis. Pré-
xima 4 entrada ocidental do Passo da Cobra Amarela, a cidade
tem muito comércio e abriga muitos agentes dos Zentharim e
suas forgas da Fortaleza Negra.

Borda do Morro ¢ o lar de dois modestos templos, um dedi-
cado a Liira, outro a Cyric. O Grito de Alegria é o templo de
Liira, controlado pela Portadora do Jébilo Caseldown (H hf $7).
O Punho do Futuro ¢ o templo de Cyric guiado por Emana
Gortho (E hf 86), uma estrategista cuidadosa que procura atrair
a atengdo — e os favores — de seu deus trazendo toda Borda
para o lado do mal. Emana tem agrupado assassinos, ladines e
fandricos para ajudé-la em sua missfo.

A comunidade é governada por um prefeito, eleito anual-
mente. Nos tltimos tempos, indimeros possiveis — e
interessados — candidatos tém morrido e os patriarcas da ci-
dade estdo procurando por algum aventureiro ou mercador,
corajoso o suficiente, para assumir o lugar de prefeito. A Bor-
da nio tem milicias ou policia, e os lideres da cidade nio
apreciam a ideia de tomar qualquer atitude que possa desviar o
comercio da cidade para outro lugar.

bluthvar

Essa cidade de uma centena de construgdes é contornada por
uma muralha de pedra, com 3 metros de altura. Trés portées
permitem a passagem, e o topo da muralha é patrulhado. A
comunidade é circular e a sua maior construcio é um templo
1o centro dela.

Hluthvar foi batizada por um heréi nativo que lutou e mor-
reu na Batalha dos Ossos (1090 CV). Localizada aos pés das
Colinas Distantes, a cidade ¢ vista da Fortaleza Negra e est4
armada para se proteger. Patrulhas da Fortaleza nio sio bem-
vindas nesse local.

As ruas de Hluthvar irradiam-se do mercado aberto central,
sendo a maior a Estrada do Crepiisculo, que leva outro nome
na cidade. Ao norte do mercado esta um templo a Helm e um
grande estabulo; ao sul, uma loja de pegas para carrogas e a
taverna local, o Olho Vigilante.

A cidade é dominada pelo templo de Helm, cujo Sumo Sa-
cerdote é Maurandyr (O hm S$16). Além de patriarca, Maurandyr
¢ magistrado e prefeito. A forga militar do local consiste de
setenta guerreiros de 2° nivel de ambos os sexos, com armadu-
ras simples, espadas e bestas. Essa milicia é organizada pelo
templo.

Nos Gltimos tempos, Maurandyr tem se comportado de
maneira estranha ¢ desordenada. Alguns dizem que é o des-
contentamento de seu deus que causa esse mal-estar, enquanto
outros acham que a pressio de tantas atividades é demais.
Alguns ainda dizem que o continuo crescimento da Fortaleza
Negra é direta ou indiretamente responsavel por isso.

lilefarn

Essa nagfo élfica, antes tio poderosa, nio aparece mais no
mapa moderno. Ela controlava a Costa da Espada antes de
Waterdeep ser fundada. Illefarn é também conhecida como o
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Reino Arruinado, sendo um lugar lendério, quase mitologico.
Localizado no centro da grande floresta que circundava o Rio
Delimbiyr, sabe-se que rivalizava com a propria Myth Dran-
nor em poder magico.

No tempo devido, as incursdes de goblins e tribos de no-
humanos, junto com o crescimento de comerciantes, piratas e
bérbaros humanos, forcaram os elfos a0 Exodo. Alguns fugi-
ram para Evereska, muitos para Evermeet. As florestas de
Hlefarn h4 muito desapareceram, e suas cidades foram aban-
donadas e reduzidas a p6. O Reind era composto basicamente
de elfos da lua e dourados, com uma respeitavel minoria de
elfos selvagens e andes.

As terras de Illefarn foram por pouco tempo, reunidas sob
um império humano chamado Reino dos Homens. Como
Tllefarn caiu, deixou apenas ruinas e tesouros escondidos.

Iviaebor

Iriaebor, cidade de muitas torres, ocupa um vasto recife acima
da bifurcagio norte do Rio Chionthar. E o mais longe que as
embarcagdes conseguem chegar rio acima. Isso e o fato da
cidade ser o ponto final de estradas que vém de Cormyr e do
Mar Interno, faz com que ela se torne uma das mais populosas
e economicamente poderosas cidades da regio.

E conhecida como Cidade do Interno, onde muitas cara-
vanas se formam para seguir viagem por terra para Scornubel
ou serem transportadas rio abaixo, antes de fazerem cami-
nho através dos Charcos Elevadns. A escarpa sobre a qual a
cidade foi construida & uma impressionante e adequada defe-
sa contra a maioria dos ataques, mas O €SPago € €SCasso no
plano recife, fazendo com que Iriaebor tenha mais torres do
que qualquer outra cidade de seu tamanho. Na verdade, as
vArias casas de comércio mantém uma descarada competicio
entre si para ter a torre mais alta, com virios desmorona-
mentos de prédios quando uma magia em particular, usada
na construgio, perde o efeito ou quando materiais inadequa-
dos sio usados.

As planicies que cercam Iriaebor fazem a cidade ser um
centro para criadores de finos animais de montaria e de bestas
de carga. Além de torres, os artestes da cidade sdo conheci-
dos pelos seus finos barris e embarcagées, ambos de melhor
qualidade que a maioria das torres.

O governante da cidade é Bron (O hm G10), um aventureiro
que ascendeu 4 essa posigio durante o auge de uma guerra
entre familias de comerciantes. Um paladino caido que venerava
Eldath, Bron sente que Iriacbor tem tudo para ser a segunda
Waterdeep, em forga e poder, caso ele consiga manter as
familias comerciantes rivais longe de sabotagens, excesso de
construcio de torres e encomendas de assassinatos. Porém ele
tem falhado até mesmo em atenuar as rixas.

Triaebor possui trés templos. A Sala do Siléncio é o maior
de Eldath nas Terras Centrais do Ocidente. Sua matriarca ¢
Luaqqa Absalassrin (N hf $13) que controla uma equipe de
nove sacerdotes de nivel mais baixo. A Taca Dourada ¢
dedicada a Chauntea e seus 42 sacerdotes sio guiados pela

Alta Seguidora Nalva Imthree (B hf $11). Por ultimo, o Grande
Altar da Lua, também chamado de Torre da Lua, o templo de
Selune. Sua alta sacerdotisa ¢ Astyaril Hulemene (F hf $17),
que preside 36 sacerdotes de menor habilidade.

Ao sul da escarpa hé um grande e abandonado templo de
Waukeen, a Torre de Ouro. Seu sacerdote, Hathalon Ormliir,
ficou louco com a morte de sua deusa e desaparecen numa
explosio de firia migica. A Torre e seus arredores mantém-
se fechados desde aquela época, mas o templo de Liira esta
em negociacio com a cidade para reabrir o templo,
reconsagrando-o em nome da Senhora da Alegria eda Liber-
dade, Para complicar a situag3o, o lugar do templo é conhecido
como a torre de um poderoso — e desaparecido — arquimago,
Taskor o Terrivel.

O Pogo das Gargalhadas

Esse pogo é uma contragio no curso do Rio Brilhante (Rio
Delimbiyr), acima de Vau da Adaga. E contornado por picos e
foi provavelmente uma antiga pedreira ani. Ha uma abunddn-
cia de flora e fauna no vale, com pareddes tragados por suas
pedras. A 4rea é considerada estranha e perigosa por mortas,
mas & o lar de tribos de elfos selvagens (verdes), pixies e
outros tipos de fadas, Persistem rumores de um antigo tesouro
que ali pode ser encontrado.

O Charco dos bomens-Lagartos

Esse grande pantano é formado no delta do Rio Delimbiyr (o
Rio Brilhante), que desaparece em um charco de canais, man-
gues gelados e lagoas fétidas. A presenga desse pantano ¢ a
{inica razio pela qual nenhuma grande cidade cresceu no delta
daquele rio.

O Charco nio congela no inverno, mas a gua corrente é
transformada em gelo corrente. Se isso é devido a proximida-
de com o mar ou a alguma caracteristica magica ou natural,
ninguém sabe. :

Esse ¢ o lar de uma grande colénia de homens-lagartos, que
assaltam as 4reas préximas. Eles trocam os bens roubados e
escravos aprisionados com as ragas estabelecidas pela costa.
Tais criaturas usam armas de metal e sio altamente desenvol-
vidas. A maioria dos homens-lagartos jura lealdade a0 seu
antigo membro, conhecido pelos comerciantes como Redeye.
E dito que ele possui habilidades e poderes mégicos.

O Charco também é o lar de alguns pequenos e medios
dinossauros, alguns domesticados pelo bando de Redeye. Es-
sas criaturas nio sio tio grandes quanto os behemotes que
habiram as selvas de Chult, mais ao sul, mas sdo suficientes
para dar grandes dores de cabega a aventureiros que procu-
rem a base de Redeye.

wiy 7 oy
Charcos Solitarios

Fm tempos antigos, essa terra suja ¢ poeirenta foi a gloriosa
Netheril, que est4 entre os maiores ¢ mais magicos dos reinos
humanos no Norte. E agoraum desolado monte de escombros
que vai da borda do deserto até os Montes Cinzentos. Essa



terra de criaturas selvagens ¢ habitada por leucrottas, ¢
seres ainda mais mortiferos sdo bastante comuns. Em outras

eras, Zhentarim havia feito dos Charcos um ponto de parada
regular para caravanas que iam para a distante Lorkh, contra-
tando os gnolls locais como guardas — na verdade, os
subornavam para atormentar outras pessoas.

Onde os Charcos encontram a Floresta Esquecida, sob a
sombra dos Montes Cinzentas, estio as ruinas de Dekanter.
Essas ornamentadas e entrelagadas cavernas foram minas ands,
e depois, quando tornaram-se escassas, foram usadas como
4rea de estudo e recreagio para os poderosos magos de Netheril.
No mais alto ponto daquele grande império, as minas e as
torres dos magos foram novamente abandonadas para serem
ocupadas por ragas mais selvagens.

Hoje, abrigam uma poderosa tribo goblin sob o comando
do Supremo Lorde Ghistpok, e também varias tribos de
gargulas. Mais tenebrosas sio as noticias de que uma criatura
conhecida como o Lorde dos Monstros fez das ruinas o seu
lar, e cria bestas magicas como perytons, bulettes e parias,
usando-os para assaltar as terras ao redor.

O Péantano de Chelimber

Esse Pantano é um terreno baixo de 1,6 mil quilémetros qua-
drados na nascente do Rio Aguas Sinuosas. E um enorme brejo
coberto de neblina com alguns pequenos morros e um grande
numero de ruinas.

Esse amplo lodagal € conhecido por ser habitado por ho-
mens-lagartos e outras criaturas hostis para humanos, E dito
que os homens-lagartos sio liderados por um gigante da espé-
cie, chamado Kront, e usam forgas e qualquer arma que
adquirem de suas vitimas para patrulhar o Pintano.

A Sloresta das Brumas

Essa floresta de pinheiros, abetos e outros sempre-verdes cobre
as elevagdes ocidentais dos Charcos Elevados. Tem esse nome
devido as brumas e névoas que descem dos Charcos através
das arvores, tornando as viagens, no minimo, confusas.

A Floresta das Brumas € ocupada por um certo nimero de
tribos de elfos selvagens (verdes) que tém boas relagbes com
humanos — como com os da Estalagem do Meio do Caminho
—, desde que respeitem sua solidio. A floresta é regularmente
patrulhada por rangers e druidas, e existem, pela floresta, al-
guns cultos a Eldath, Mielikki e Silvanus.

A floresta é comumente usada por humanos barbaros e orcs
selvagens para tentarem emboscadas sobre os Caminhos de
Comércio ou a Estalagem do Meio do Caminho. Até hoje,
porém, a vigilincia dos elfos selvagens e dos humanos que
vivem na floresta tem impedido ataques surpresa.

A Sloresta Proxima

Essa floresta, formada por uma joveém e densa vegetagio, estd
localizada em Chionthar e se divide em dois principais ramos
.(nortc e sul), tendo como extremo sul a Borda do Morro. O
ramo norte vai até a Estrada do Creptisculo, e continua numa

A Criagﬁo Oe Chelimber

E ssa € a lenda que os bardos contam sobre a criagio do
Pantano de Chelimber:

Nos primeiros dias de Waterdeep, antes das flores

tas do ocidente terem sido destruidas para servi-
rem como grandes barcos a Orlumbor, a terra, que ago-
va € um pantano, era governada por Chelimber o Orgu-
lhoso. Ele era rico, mas decadente, gastando seus dias
nas matas ocidentais, cagando porcos selvagens e
embebedando-se em festas no seu enorme saldo. Quan-
do fala-se da rigueza de Chelimber, tem-se que vessaltar
que ele era muito mais rico do gue a maioria dos reis em
termos de prata, tapecarias e ouro. Ainda assim, o mili-
ondrio desdenhava todas essas coisas em favor do pra-
zer e de seu paladar exdtico.

Nagueles dias, o Rio Aguas Sinuosas emergin do co-
racdo de wma fenda numa pedra a sudeste dos dominios
de Chelimber. Certa primavera, um mago construin, em
powcos dias, sua torre sobre aguela fenda, usando ajuda
de elementais. O deslumbramento de Chelimber foi igua-
lado por sua fiiria, pegando em armas para expulsar o
invasor de suas terras. O Mago da Fenda — pois ele nio
dew outro nome — transformou os guerreiros de
Chelimber em estdtuas de pedra e enviou bolas de fogo
a0 forte do principe. Desesperado, Chelimber convocou
um arquimago de Iriaebor, Taskor o Terrivel, que bavia
se especializado em vesolver problemas mdgicos por uwma
taxa — em outras palavras, ele matava magos.

Taskor e 0 Mago da Fenda competiram no solsticio de
verdo, cada um conjurando poderosas magias e contra-
atacando com forgas e feiticos elementais, causando gran-
de destruigdo. A fenda foi destruida, Taskor e o Mago
desapareceram — e nunca mais foram wvistos. Os
elementats da dgua, que o Mago mantinba em sua torre,
fugiram do controle, provocando uma enchente gue des-
truin grande parte dos dominios do principe, causando
sia morte,

Esse ¢ o pantano que foi criado e batizado pelo Prin-
cipe Chelimber. O lugar do castelo de Chelimber, cha-
mado agora de Forte do Principe Afogado, néo pode
mais ser encontrade, pois muitas drvores e montes de
lodo surgem nas dguas do pantano. Dizem que o Princi-
pe ainda vive num modo arcano e gue guarda os tesou-
ros de seu castelo,

subdivisio para o lado mais longinquo da estrada. A floresta é
composta de varios tipos de bordos, olmos e faias que dio ao
lugar uma atmosfcra. dC Calrna c Scrcn_idade.

A Floresta Proxima é reconhecidamente o lar de varios po-
derosos druidas, e varios templos dedicados a Eldath foram
erigidos entre suas placidas lagoas. Algumas regides foram
invadidas por goblindides, que escravizaram centauros e sitiros
natives.

Essa vegetagio € também o lar da Torre Ambulante, que
lembra uma grande estitua, com virios andares, tida como
uma reliquia dos dias de Netheril. Essa Torre foi propriedade
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do ranger Alomystia, ha 100 anos, mas nada se sabe sobre
ele. Ela j4 foi avistada em certos pontos da floresta, geralmente

movendo-se aleatoriamente de lugar a lugar, como se
procurasse por alguma coisa.

Scornubel

Scornubel, a Cidade das Caravanas, € uma cidade aberta —
sem muralhas — localizada na costa norte da confluéncia de
Chionthar com o Rio Préximo. E vibrante, de continua
atividade, com um grande niimero de animais de carga,
carrocas e simbolos de mercadores e companhias de comércio
que podem ser vistas quando se entra na cidade. A maioria
das construgdes é baixa — um ou dois andares — com uma
pequena aglutinagio de construcdes maiores no centro da
cidade.

Scornubel é uma das cidades-chave do Caminhos de Co-
mércio que vai de Waterdeep as cidades do Mar Interno. Como
suas rivais, Elturel e Iriaebor, é uma regido de mercadores
com seus negdcios: emporios, transportes e proteio — geral-
mente contra outros mercadores. A populagio chega a aumentar
seis vezes durante a estacio de comércio, no veréo.

A Cidade das Caravanas é governada pela perspicaz, idosa
e magninima Senhora Rhessajan Manto Ambar (B hf B14),
que, em sua época, foi uma interessada exploradora e
mercadora, e ainda é famosa em conversas de taverna. Ela e
apoiada por trés altos lordes conselheiros chamados Burdan
(O hm G12), Deep (E hm L9) e Phantar (B hm G13), todos
ex-aventureiros e mercadores de meia-idade. A Senhora
Rhessajan e seus conselheiros fazem seus julgamentos basea-
dos em um elemento-chave: o que é mais lucrativo para a
cidade e seus mercadores. A milicia da cidade e as escoltas
sio mantidos através de um acordo com a companhia mercan-
te Escudes Vermelhos.

Scornubel tem apenas um templo permanente, a Casa de
Repouso de Lathander. Sua mais alta sacerdotisa é Josura
Hlammel (B hf S14), ajudada em seus cultos por outros doze
sacerdotes. O nome do templo revela como ¢é vista a fé pelos
mercadores — 1til para recompor seus companheiros e aju-
darttes feridos. Josura administra cultos para todo tipo de
pessoas, sem considerar sua origem. Além desse, existem cul-
tos a todas as outras divindades existentes no pantedo de Faerun
e a alguns semideuses de terras longinquas.

Scornubel é também assombrada, mas o que surpreende ¢ o
fato de os habitantes conhecerem a assembragio. O mago
Qebelar foi transformado, através de ataque ou acidente magi-
co, em um olho brilhante e uma mio e brago enegrecidos que
flutuam. Oebelar ainda vagueia livremente pela cidade, olhan-
do, observando e espionando todas as atividades. Ele nio
consegue falar, mas ainda pode fazer sinais e escrever. Seus
restos mortais ndo sio afetados por magia, e todas as tentati-
vas para desconjurd-lo ou bani-lo tém falhado.

Montanhas da Vibora

Essa grande cadeia de montanhas ¢ altas terras pedregosas

estende-se no centro e Um pouco no oeste até Se tormar os
Charcos Elevados. Melhor providas de agua que os Charcos.
as Montanhas t8m mais maras e sio cobertas com pequenas
arvores e arbustos.

As Montanhas da Vibora sio conhecidas por sua enorme
quantidade de cobras, dragdes e outros répteis que vivem na
sua extensdo. Dragdes de zinco ou vermelhos sdo os mais
comuns, juntamente com os de cobre e de bronze.

Nessa cadeia esta o Labirinto das Espadas, muito provavel-
mente uma reliquia dos tempos de Netheril. O Labirinto é uma
pequena cripta de um herdi de guerra esquecido, que viven
durante o reino de Netheril ou no século apés sua queda. O
heréi criou ou juntou um enorme nimero de espadas magicas
que estdo ao seu lado na cripta. Uma companhia de aventurei-
ros disse que ha um grande abismo e fantasmas guerreiros
protcgcndo a cripta e seus tesouros, € ndo tentaram Obter es
ses tesouros depois que souberam dos perigos.

Garganta do Crdnio

A Garganta esté situada 10 alto do Rio Préximo. E uma gar-
ganta fina, no terreno circundante, e suas paredes vio ingremes
até quase a margem do rio. As paredes dessa garganta sio
feitas de uma pedra cinza, cheias de cavernas.

Foi nesse vale ingreme que se agruparam os chefes e xamas
sobreviventes dos orcs e robgoblins apés a Batalha dos Ossos
para tentar resistir aos exércitos humanos. As ragas goblindides
convocaram ajuda extraplanar, uma vez que grupos
exploradores encontraram, mais tarde, muitos fiends e tanar’ris.
Uma enorme caveira sem corpo, que brilhava com chamas
vermelhas, foi vista flutuando acima da garganta quando as
tropas humanas fizeram seu 1iltimo assalto. Orcs e robgoblins
foram expulsos do desfiladeiro e, muito provavelmente, ele
estd deserto.

E dito que criaturas esconderam pilhagens nas cavernas
espalhadas pelos paredes da garganta e, depois, foram vistas
por ali, procurando essas riquezas e atacando viajantes nc

desfiladeiro.

Soubar

Soubar é uma pequena cidade estabelecida nos Caminhos de
Comércio, ao norte de Triel, usada como ponto de parada
para mercadores que passam por aquela estrada. Tem cerca
de trinta construgbes-semi-permanentes, restos de estruturas,
ou suportes das cidades de tenda que aparecem em torno da
irea. Poucos habitantes passam o inverno nesse local, prefe-
rindo retirar-se para lugares mais aconchegantes em Elmurel
ou Scornubel.

Essa cidade é selvagem e violenta, sem leis, exceto a do
mais forte e a do ouroe. Durante o inverno € desolada, e no
verdo recebe um enorme fluxo de caravanas e de todos os
tipos de viajantes que suprem as necessidades da comunidade.

A {inica construgio permanente ¢ a Caminho do Vento, uma
taverna localizada sobre as ruinas do que fora uma vez um
templo de Bane. E dirigida por Mag, uma suposta ex-sacerdo-



Chave para Scornubel

1.

o~

13,

14

15.

16

17

18.

19.

20.
21.

Quartel-general dos Senhores dos Ca-
‘minhos (companhia mercante); escri-
tério e armazém (A), armazém (B-E)

. Armazém (C-J), escritorio e forraleza

(&) e dormitdrios (B, K, L) dos
membros dos Costeiros da Lua Cheia
{companhia mercante)

. Estabulos e pasto dos Costeiros da Lua

Cheia

. Currais e estabulos com pasto dos

Senhores dos Caminhos

- Currais e estabulos com pasto da

Companhia Caravana de Cervos

- Ancoradouro e rota da Balsa Via Sul, uma

grande embarcacio operada por Burlin
(N hm G6) e dois guerreiros de 3° nivel

. Arkaras o Construtor de Navios
. Estabulos e currais dos Escudos

Vermelhos; escritorio em (A)

. Tallahabur o Fabricante de Carrocas

(oficinas A-D, casa E)

. O Passelo (mercado e ponto de

encontro piiblico)

- Currais e estabulos (com pasto} da Casa

Mercantil dos Cavaleiros do Vento

. Estabulos com pasto dos Mestres

"Mercadores Passo Certo
Estibulos com pasto e currais dos
Costeiros do Sol Plirpura

. Quartel-general, escritério (F) e armazéns

(A-E) dos Cavalgadores do Vento
Casa Mercantil dos Costeiros do Sol
Pirpura (A-D)

Quartel-general, escritorio e fortaleza
(D) dos Mestres Mercadores Passo
Certo; armazéns (A-C)

Armazéns dos Escudos Vermethos (A-
CeD-F)

Quartel-zeneral da Cc')mp_anh_ia
Caravana de Cervos; armazens (A-H)
Ao Velho Unicérnio (tave_ma el
estalagem de péssima qualidade)

O Monstro do Trovie Sedento (taverna)
O Peregrino Empoeirado {taverna‘e‘
estalagem)

7. Descanso do Viajante (estalagem)
23. O Peixe Defumado (taverna e estalagem

de péssima qualidade)

. As Trevas Noturnas (saldo de festas e

clube noturno)

. O Ferreiro de Kaerus Thambadar

(ferreiro e sucateiro)

. Peixaria
". Campo (irea para agrupamento e

assentamento de caravanas)

28. Campo Norte (ver 27)
. Campo Leste (ver 27)
. Empério Vinho & Tempero; proprieda-

de de Ulder Mooroo (N hm A3)

. Malikhar o Costureiro (pegas de couro,

malas, casacos, capas da estagio,
arreios, botas, etc.)

. Escritério dos Costeiros do Sol Plrpura

(companhia mercante)

3. Quartel dos mercenarios dos Costeiros

do Sol Parpura

34

. Angah Lalla (receptador de bens

roubados; um ostensiva comerciante de
reliquias de terras exéricas)

. Escritdrios dos Comerciantes Livres de

Scornubel (administrade pela cidade);
fortaleza, registro de desempregados,
empregados free-lancer, guardas,
adestradores de anmmais, etc.

. Mercado publico dos Comerciantes Livres

(espago alugado, vigiado pela guarda)

37. Mercado publico dos Comerciantes Livres

{espago alugado, vigiado pela guarda)

. Quartel-general da guarda (D) com

quartéis (A-C) e estabulos fechados (E)

- A Donzela (taverna e saldes de jogos)
. Os Guizos do Rufido (taverna, salio de

festas e banhos perfumados)

- Estalagem Pelo Caminho (quartos e

restaurante}

. Casa de Scornubel (saldes de conferén-

cia para alugar, aposentos para membros
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44.

435.

46.

47,

48,
49.

50.

do conselho local e visitantes, silo e pogo
de dgua de emergéncia da cidade)
. O Ledo Furioso (estalagem, taverna e
quartos em A, estabulo em B)
A Mie da Extrovertida (salao de
festas)
Antiquério Thyumdar & Eremosckh
(loja bem diversificada, grande e
prospera; Thyumdar (N hm A7)
freqiientemente usa 4 magia Olho
Arcano em suas negociaghes)
O Cantaro Cheio (loja de vinhos e
outras bebidas)
Saldes de Beleza de Ehaevaera
(cabeleireiras, banhos perfumados,
111assagens, manicures, pintura corporal
e tatuagens femininas)
Roupas Finas de Simbar
Preszmyr, o Herbalista (ervas, drogas,
filactérios, perfumes e pés-de-cheira)
Ancora Distante (estalagem)
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(Dercadores bos Reinos

or questées de seguranca, a maioria dos mercadores viaja em
caravanas, dirigidas por mestres independentes que, geralmen-
te, nfio carregam bandeiras ou cores. Algumas, no entanto, sdo li-
gadas ou comandadas por uma cidade ou alianga, ostentando o seu
proprio simbolo — como as caravanas de Amn e as dos Zhentarim.
Além desses tlpos existe Um crescente numero de grandes compa-
nhias supra-regionais que fazem do comércio seu negécio, particu-
larmente na lucrativa viagem de Waterdeep ao Mar da Lua,
Grandes companhias, que geralmente se formam pelo agrupa-
mento permanente de caravanas menores, contrelam uma rota ou
uma area estratégica. Elas sio conhecidas como priakos. Aliancas
de pequenas e independentes companhias, unidas por motivos de
seguranca, sio conhecidas como costeiras. Existem ainda, as alian-
¢as temporarias, associagdes, companhias de aventureiros e muitos
grupos que controlam e buscam o comércio nos Reinos.
Negociantes Costeiros do Olho do Dra-
| gdo: Originalmente localizados na area da
Orla de Vilhon, o Olho do Dragfio tem agi-
do, atualmente, em Iriaebor e Elturel. Os
mais antigos desses comerciantes sio dois
irmfos mercadores, Iltravan e Chethar. Vi-
viam cansados de descarregar seus navios

Bandeira
Lo | para evitar os piratas do Mar Interno, mas

acabavam sendo roubados pelos bandidos a0 longo das roras terres-

tres, a oeste do Portdo Ocidental. Relutavam
em pagar exorbitantes taxas is casas de co-
mércio do Portdo para terem suas cargas
acompanhadas pelas bem-guardadas carava-
nas daquela cidade. Esses dois irmfos ainda
administram seus negécios, mas tém dois
sdcios minoritarios: Mhalogh de Mordulkin
— um nobre de uma estirpe menor — e
Bezenttar de Suzail.

Grupo das Mios Ardentes: Fundado hd aproximadamente uma
década em Daerlun, esse grupo tem trabalhado duro para estabele-
cer-se em um mercado com varias companhias concorrentes. Con-
centrando-se unicamente na viagem de Waterdeep a Sembia, seu
representante & Dhellart o Limina Azul (O hm G11). Os pregos sio
COMPpELItIVOS, Mas h4 assaltos e sabotagens constantes, e o Trono de
Ferro geralmente é responsabilizado por eles.

Casa Mercantil da Lua Cheia: Comandados por Guldeph
Maremmon (N hm G9), essa préspera companhia domina as rotas
terrestres da.Costa da Espada de suas bases em Scornubel e
Waterdeep — por incrivel que pareca, nio alcanca as Terras dos
Vales. Negocia qualquer coisa, mas tem direitos exclusivos de co-
mércio de kaorph — vinho azul — e de algumas especiarias —
arispeg, marka e delph — nativas de lugares ao sul e a leste. Sua
bandeira é uma lua branca crescente sobre um fundo oval negro,
pontilhado de estrelas.

Trono de Ferro: Essa organizagio mis-
teriosa, com origens nas Terras Centrais do
Oriente — possivelmente Sembia —, € co-
nhecida por chegar a uma 4rea e, através de
seus porta-vozes, declarar que todas as com-
panhias sdo iguais. Algumas vezes os pro-
nunciamentos do Trono foram declaragbes
cothuns, mas geral- ——
mente a companhia afronta lordes locais e
outras casas de comércio. Nada ¢ sabido dos
mestres dessa operagio, que podem ser lordes ||
andes destronados, agentes de Thay, ou elfos |
banidos. Foi certificado de que o Trone de
Ferro nio é manipulado por Zhentarim, ape-
sar de ja terem feito negdcios antes. —_—

Liga dos Mercadores: Localizada no Portal de Baldur, a Lxga
garante seguranga através de boas estradas, patrulhas regulares,
pontos de parada forrificados, fortes e bem-guardadas caravanas.
Irlentree, Zorl Miyar e Aldeth Sashenstar séo membros eminentes
da Liga. Embora composta de pessoas bem-sucedidas, a liga esta
em declinio; o crescimento de outros grupos tem diminuido seu
terreno e apoio tradicionais.

Escudos Vermelhos: Essa ex-companhia de mercendrios — que,
segundo alguns, ainda realiza tais servicos —, & formada por guer-
reiros altamente treinados (1°-32 nivel), e bem-equipados, que car-
regam estranhos escudos vermelhos. Eles geralmente andam em gru-
pos de 25, cingiienta ou 75 homens para guardar vias regulares de
Neverwinter a Amn, e fazem periédicas viagens de Scornubel a
Waterdeep, carregando muitas mensagens e cargas. Comandados
por Bronthar Helmbrind (N hm G6) e seus tenentes Miftat (I hm G5)
e Vuldan (N hm G4), os Escudos Vermelhos patrulham de modo |
eficaz (embora de maneira pouco organizada) as ruas de Scornubel, |
vigiando o perimetro da cidade para afugentar bandidos — e para -
manterem-se bem-informados sobre os acontecimentos.

Casa Mercantil dos Sete Séis: O nome

Smbo!o I
i

| desse grupo se refere aos membros que o
| formam e que converteram suas pequenas
‘ companhias mercantes em bases reglonais,
providenciando cavalos, bois de carga € car-

| rogas. Os sete parceiros sdo Jhasso do Porral
| de Baldur, Shield de Everlund, Pomphur de
Almraiven, Chond de Calaunt, Alvund de
Ormpetarr, Dzunn de Sheirralar e Nammna ‘
|

Saru,.em-

de Milvarune. Esse grupo geralmente forne-

ce 0s mais preguicosos guarda% e as piores ‘,} [r)
carrogas, o que implica em lentiddo e maior A R
ntimero de assaltos; entretanto, os pregos sio L
IMEnores. ; 3

| Simbolo
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tisa que se aposentou e fez da taverna seu lar. Mag usa um
anel de confundir direcdes, portanto sua tendéncia e habilida-
des sio desconhecidas, e, além de alguns aventureiros que
atestam que ela curou os doentes quando necessario, ndo ha
outra prova de suas habilidades. Ela permite que aventureiros
durmam no antigo altar do sétio, onde antigos e intes instru-

(Montanbas do Crepisculo

As Montanhas do Crepusculo sdo dois grupos de montanhas
separadas pelas Colinas Distantes que, literalmente, fazem par-
te de sua cadeia. Elas formam uma alta e quase impenetravel
barreira entre as Terras Centrais do Ocidente e do Oriente e

mentos de tortura estdo colocados. abrigam um grande niimero de tribos malévolas e inumanos
Soubar foi assaltada e destruida intimeras vezes na historia

recente, geralmente por tribos goblins.

selvagens que infestam a area.
L4 também vivem pequenas e ativas comunidades de nagGes



anas que exploram minérios do mesmo modo que seus ances-
trais faziam ha mil anos. Eles mantém segredo sobre alocalizacio
exata de seus lares, para evitar que suas maravilhas sejam nova-
mente sitiadas. A maioria dos andes comercia no Oriente.

Costa da €spada

A Costa da Espada ¢ a costa oeste de Faerun, indo do Forte da
Vela e Floresta Traicoeira, ao sul, até Luskan, ao norte. Essa
area, selvagem e violenta, é dominada pela Cidade dos Es-
plendores, Waterdeep. A costa propriamente dita é perigosa,
cheia de recifes submersos, afloramentos rochosos e lodosos
bancos de areia que se estendem por quilémetros. Nesse lugar

ha alguns portos, o que transformou Waterdeep e Portal de
Baldur em grandes cidades.
Estudiosos e habitantes locais nio concordam sobre a di-

mensdo verdadeira da Costa da Espada. Alguns a estendem,
ao norte, até Amn, Tethyr, Calimshan e Porto de Calim. Os
reinos do sul ndo apreciam isto, porque consideram que essas
terras perigosas sio habitadas por béarbaros.

Além da perigosa natureza fisica da Costa da Espada, um
grande niimero de ragas hostis também vive nessa regido, in-
cluindo sahuagins, locathahs, tritées, sereias selvagens, além
dos elfos aquaticos. A Costa da Espada ¢ muito parecida com
os Charcos Elevados, na medida em que ambos sio lugares

(Dercadores Dos

| ke 5 Priakos dos Seis Mercadores: Batizada

;fé::’"é; 'f‘ﬁ assim devido aos seis ric::vs mercadores que a

ii% @3 é | contfolam, esta priakos é ClIl"lgl.da por The]v'e
| 1% o | Baruinheld de Berdusk e [ocaliza-se nessa ci-

“Z.’f”/ =5 | dade, e também em Bl
) Waterdeep, Lua Prate- |

| Bandeira J ada, Priapurl e em | e

- ~ Selgaunt. E grande, E?
eficiente e préspera, mas apenas quatro dos seis =
membros originais ainda vivern — Ultramm de
Selgaunt, Syntel de Iriaebor, Maftan de Simbolo

Waterdeep e Szwentil de Marsember. TR e

Companhia Caravana de Cervos: A antiga e ligeiramente deca-
dente, outrora e grandiosa companhia — cuja maioria de aventurei-
ros estd morta ou em outra aventura — foi tomada por mercadores
que estdo sempre negociando todo tipo de carga em qualquer lugar.
O chefe da companhia, o idoso Black Tomm Bharhinn, perdeu o
controle efetivo das operagBes em Scorm, Hlevell e sobre todos os
jovens e ambiciosos mercadores em Dindar Pel, desesperados em
fazer fortuna dentro desse reino de poderosos comerciantes.

Mestres Mercadores Passo Certo: Guiada por um conselho —
os mercadores Pheng Thelombur, Aramma Dulve e Prist Thelmip
— e sediada em Scornubel, o Passo Certo se especializou em provi-
denciar guias, batedores e guardas experientes para todo tipo de
atividade — para suas préprias caravanas ou as de qualquer um que
viaje por terra. Suas taxas sio altas, seus empregados, bons — ¢
dito que conseguiram muita rigueza dos escombros de tumbas e
templos que seus membros encontraram.

Casa Mercantil Mil Cabegas: Dirigida
pelo ex-aventureiro Bharavan Bhaerkantos
(N hm L9), de sua forraleza, a leste de
Riatavin, esse grupo opera em uma tnica rota:
de Waterdeep a Colina Distante atraves de
Scornubel, Berdusk, Iriaebor, Proskur, Arabel
e Essembra. Seu nome referese as muiras
caravanas pequenas [
de que se beneficiam dessa costeira —
Bharavan recruta aventureiros aposentados -
para guardar suas caravanas, e oferece taxas | =
mais baixas a pequenos mercadores. Seus
guardas sdo fortes, corajosos e incansaveis.
Eles tém ordens de ir atris e matar qualquer |

( B)
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Reinos, continuagGo

assaltante mal-intencionado.

Senhores dos Caminhos: Uma congregacio misteriosa e pomposa
— alguns dizem que é administrada por Thay ou outra forca maligna
das terras orientais —, reconhecida POr contratar meio-orcs ou seres
plores como guardas. Aparentemente, porém, eles tém maiores
recursos econdmicos e podem montar um ou dois pequenos exéreitos
para proteger clientes ou cargas especialmente valiosas por pouco
tempo. Ha também rumores de que os Senhores dos Caminhos sio
reis mercadores — ninguém até hoje os viu. Eles controlam suas
operagdes atraves de seu representante, o gorde e mascarado
ilusionista Mhereg Sar (N hm A I 6).

Priakos do Escudo Verdadeiro: Sediados
em Telpir, na Costa do Dragfio, esta organiza-
¢do profissional constréi suas préprias carro-
gas, treina e equipa seus proprios guardas, fa-
zendo tudo isso muito bem. Poucos bandidos
ousam abordar suas caravanas e até mesmo orcs
sertern-se intimidados. Suas taxas sio caras,
mas geralmente entre-
gam a carga, e o dinheiro sempre entra durante
as oIto estagbes de sua existéncia. O mestre- '
mercador do Escudo Verdadeiro, Dzentraven .
Thiomtul, é tido como o pai da idéia de carro- | ‘
gas seladas nas quais os bens de pequenos co- |
merciantes — que tém destino comum — sio
colocados juntos, em vez do tradicional carre-
gamento em que as cargas sdo distribuidas conforme peso e volume.

Casa Mercantil dos Cavalgadores do Vento: Esse grupo é
formado por jovens e aventureiros relativamente inexperientes — que
adoram uma boa competi¢io —, viajantes corajosos e grandes farristas.
Todos usam escudos adornados com um pégase branco, de asas
abertas, e s3o muito usados para ripidas e discretas entregas, pela
parte norte. Existem aproximadamente sessenta Cavalgadores do
Vento. Eles preferem sc manter an6nimos e sio representados por
seu lider, Torshilm Firetel (I hm G8), outrora de Portdo Ocidenral.

Alem dessas operacdes existe um grande nimero de outras orga-
nizagGes de comercio, variando de operagdes de uma tinica viagem
2 operacbes familiares, mercadores independentes e especialistas
em comercio de pequeno volume (contrabando). Todos procuram,
regularmente, fortes bracos armados ou sibios portadores de vari-
nhas para aumentar suas chances de conseguir passar através das
Terras Centrais do Ocidente. Um aspirante a aventureiro que tem
tempo para gastar pede, geralmente, encontrar emprego associan-
do-se a uma dessas organizacdes.

Bandeira |
=

Simbolo
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perigosos cuja flora, fauna e habitantes sdo hostis dqueles que
passam por ali.

Criel

Triel é o ponto de parada nos Caminhos de Comércio no trecho
de Scornubel a Waterdeep, e é nele que a Estrada do Crepusculo
— vinda de Elturel para Borda do Morro — encontra 0s
Caminhos de Comércio. Triel ¢ uma pequena comunidade
permanente que se esconde atras de um tapume de paus e
pedras e que, 4 noite, tranca seus portdes. A maioria dos
viajantes ndo é bem-vinda apés o entardecer, sendo que, durante
o verdio, grande parte das caravanas comerciais acampa em
circulos nos campos proximos. Triel tem poucas fazendas na
irea, mas a maioria de suas necessidades é suprida por
mercadores viajantes.

O lider local é Elvar o Lorde dos Grios, que mora no tapu-
me. Ele é considerado insano, mas se torna razodvel quando o
assunto & comércio. Sua loucura apresenta-se em duas for-
mas. Primeiro ele tem um medo — nio tio irracional — de que
a comunidade fique sem comida durante o inverno, quando
ninguém passa pela regido. Ele faz de seu espago um grande
depésito de grios e vegerais secos, lacrados e seguros. Elvar
est4 continuamente preocupado com o bom estado de seus
grios, e aqueles que convida A sua mesa ja sabem que esse
serd o assunto durante a refeicio.

A outra mania de Elvar é a religifo. Seu interesse muda
constantemente ¢ ele entra de cabega numa nova fé com a
devocio de um convertido, porém, logo encontra erros na
teologia, no dogma ou pratica e, entdo, troca de fé. Elvar ja
adorou a maioria das grandes divindades e, também, varias
divindades superiores. Atualmente, é um Cyrista praticante —
nio, nio, ele j4 mudou de idéia novamente!

Colinas de Tielta

Os morros ao norte e leste de Triel sio amplos e bucdlicos,
ocupados por pequenas comunidades de halflings ¢ gnomos.
Essas ragas mantém-se quietas e provinciais, uma vez que aque-
le que atrai atengio acaba atraindo goblins e outros predadores
também perigosos.

De vez em quando ouro ou prata é descoberto — ou
redescoberto — em algum lugar das Colinas de Trielta, provo-
cando uma febre do ouro em alguns humanos, com todos os
seus problemas e conflitos. Os halflings e os gnomos podem
trabalhar com eles — com uma tolerincia caridosa e um des-
lumbramento controlado — ou retirar-se até que © perigo passe.

Nio existem reinos perdidos, torres de magos, fortificagdes
arruinadas, ou grandes arquiliches nos morros acima de Triel,
tornando-os Ginicos nos Reinos, devido 4 sua normalidade.

Vau Garra de Toll

Essa vala que passa pelo Rio Aguas Sinuosas é escondida por
bancos altos e encobertos de arvores e cercada por montanhas
em ambos os lados. Essa ampla cobertura, providenciada pela
vegetagio circundante, torna facil montar emboscadas, pois

as plantas e o terreno podem facilmente esconder um grande
ntimero de assaltantes. Pilhas de ossos rofdos e queimados

acumulam-se nos dois lados do rio por cerca de 1,6 quilome-
tros a partir do Vau. Como precaugdo, a maioria das caravanas,
quando tem de passar por ali, contrata vinte guardas armados.

A 4gua no Vau é negra e de mau-cheiro — heranga da bata-
Tha divina na Ponte Boareskyr —, mas potavel, embora com
um gosto excessivamente azedo. Viajantes que querem encher
seus estoques de agua tém de procurar alguma mina nos mor-
ros proximos, dando aos monstruosos habitantes mais uma
chance de atacar.

As Colinas dos Trolls
e a Sloresta da Pele de Troll

Como pode se deduzir pelos nomes, essas colinas séo infesta-
das de trolls de todos os tipos e tamanhos. Nesse lugar,
encontra-se uma comunidade que se assemelha a uma verda-
deira nagio troll, com lingua troll comum, embora o império
faca uma tipica tribo orc parecer a corte do Rei Azoun!

A Floresta da Pele de Troll é um grande e escuro bosque de
irvores emaranhadas, como carvalhos, freixos cinzentos e pi-
nheiros de pintano. O chio da floresta é coberto de plantas
rasteiras, incluindo tanto variedades venenosas como carnivo-
ras. Pequenos vales dentro da floresta estdo cheios de lamagais
e pantanos, ou seja, o tipo de lugar que apenas trolls gostariam
de habitar.

As Colinas dos Trolls nfio sio muito melhores. Os carvalhos
predominam e sdo usados como material de construcio, e seus
cumes arredondados, cobertos de grossas camadas de grama-
navalha. Aqui os trolls e seus aliados vivem em cavernas abaixo
desses cumes. E dito que, em tempos passados, caravanas de
drows moviam-se livremente na regido, até uma cidade escon-
dida, mas que, quando a area foi tomada pelos trolls, os drows
destruiram todos os acessos subterrineos a cidade.

Os trolls dessa regifo viajam e assaltam, ao norte, o Charco
dos-Homens-Lagartos €, a oeste, 0s Charcos Elevados e o
Vau da Garra de Troll. Uma colénia de trolls no Vau se man-
tém em contato regular com os trolls da floresta.

Abaixo das Colinas dos Trolls, estd o lar da Cripta do Bru-
x0, onde acredita-se que tenha sido o local do ultimo repouso
de Larloch, um grande arcano de Netheril, protegido por seus
devotados e imortais servos, assim como por uma tropa de
trolls, que guarda grandes magias. A Cripta do Bruxo deve
estar em algum lugar na parte oeste das colinas — a posicdo
no mapa no ¢ exata. Foi descoberta em 1351 CV, o Ano da
Coroa. Porém, o descobridor, que sozinho conseguiu voltar 2
civilizagio, trouxe consigo uma praga virulenta que dizimou o
Portal de Baldur naquele ano.

A Estalagem do Meio do Caminho

Nessa vila, com menos de vinte construgdes, esta a Estalagem
do Meio do Caminho, uma grande casa senhorial dirigida por
Dauravyn Barba Vermelha, um vigoroso espadachim de meia-
idade (] hm GS5).



Uma alta muralha, 3 volta da vila, ¢ a inica protegio. Ao
sul da cidade, um grande terreno baldio foi usado como ponto
de parada por forcas militares ao longo dos anos.

Essa estalagem geralmente é usada por cacadores,

aventurciros [+ mﬂitarts que Vﬁo a0s charCOS Elﬁvados.
Waterdeep paga, anualmente, uma pequena taxa para ter a
permissdo de usar o terreno baldio como acampamento quando
esta em guerra. Como resultado do constante movimento,
Dauravyn é sempre bem-informado sobre os boatos e lendas
locais. Ele esta disposto a compartilhar seu conhecimento por
um certo prego, se o ouvinte lhe assegurar que ele (Dauravyn)
nido serd responsabilizado caso a informagio seja inexata ou
incompleta.

A Estalagem do Meio do Caminho tem um pequeno culto
de Mielikki realizado por Artemus Collin, o sacerdote solita-
ric dessa deusa na cidade (B hm 512). Irritadigo e resmungio,
nio suporta o fato de que as pessoas s6 querem falar com um
sacerdote quando estdo feridas.

QO estabelecimento mantém uma forca de arqueiros e
lanceiros para repelir os assaltos irregulares de trolls e de ou-
tras criaturas. A forca normal usa loriga segmentada e carrega
langas, arcos pequenos e potes flamejantes — a Ultima palavra
em armas contra trolls.

A Estalagem do Meio do Caminho foi destruida pela tiltima
vez por forgas de Langa do Dragdo em 1363 CV. Barba Ver-
melha reconstruiu o muro e as construgbes com o apoio de
Lorde Piergeiron de Waterdeep e Mirt o Agiota, também de
Waterdeep.

A comunidade fica protegida no verio, pois permanece cer-
cada por mercadores, soldados e aventureiros, €, no inverno,
porque ndo ha o que valha a pena roubar.

£ dito que Dauravyn possui uma forma arcana de comuni-
cagdo imediata com os Lordes de Waterdeep, e, se ameacado,
ajudas arcana e militar estarfio a caminho. Dauravyn é conhe-
cido por usar braceletes de defesa CA 2, e uma espada de
duas mdos, pendurada atrds do balcdo, que dizem ser migica.

.
Aguas Sinuosas

Esse amplo e suave fluxo de agua corre do Pintano de
Chelimber para o mar, mmpulsionado pelo Rio Rabo-da-Ser-
pente — que parece um ribeirdo. Um lento e turvo rio, Aguas
Sinuosas faz seu caminho através de uma terra ampla,
freqiientemente alterando seu curso, deixando pantanos e la-
gos em sua passagem.

Entre a Ponte Boareskyr e o Vau Garra de Troll, a 4gua do
rio é venenosa, conseqliéncia da batalha entre Cyric ¢ o
decadente Bhaal. Na ponte, a agua lamacenta, mas potavel,
torna-se negra e resplandecente, com um odor estranho e
putrefato. O rio se mantém assim até o Vau, quando perde
suas propriedades venenosas — apesar de continuar sujo até a
foz. Durante o trecho entre a Ponte e 0 Vau, a dgua é um
veneno de contato tipo K e tipo G, se ingerida. O veneno é
divino por natureza, e perde seu potencial — sem perder o
cheiro — se afastado do rio.

A Sloresta dos Dentes Afiados

Essa ampla floresta, chamada assim por ser completamente
selvagem, cheia de criaturas silvicolas, perigosas para os seres
humanos, € um verdadeiro labirinto de plantas pequenas ema-
ranhadas com urtigas e arbustos espinhentos. :

Satiros habitam essa regiio em grande mimero, assim como
driades. Mas a floresta é temida, realmente, por seus habitan-
tes menos inteligentes, numerosos e selvagens o suficiente para
desencorajar o corte de madeira e a caga dos cidaddos de Por-
tal de Baldur. Nio se acredita que qualquer tipo de elfo possa
fazer dessa mara seu lar, mas viajantes devem ser avisados de
que pouco se sabe sobre a floresta.

Valiosas arvores de madeira escura podem ser vistas por quem
passa, mas ninguém tem coragem de corta-las, pois a morte vem
rapidamente para aqueles que ousam atravessar as fronteiras.

Uma lenda local diz que h ruinas de uma cidade perdida
dentro da floresta.

Passo da Cobra Amarela

Essa passagem atraves das Montanhas do Creptsculo ¢ uma
das poucas trilhas utilizadas a0 norte das Colinas Distantes e
ao sul de Anauroch.

Esse caminho remoto e montanhoso é um longo e amplo
vale natural que forma uma passagem terrestre estratégica nas
montanhas ao norte de Cormyr. E assim chamado devido 2
uma estranha e perigosa criatura draconiana que lembra uma
vibora alada de cor amarelo-marfim. Fez seu lar nessa regido
ha alguns séculos e fo1 morta pelo aventureiro Tuirlagh “Mar-
telo Inimigo”™ Nundass, de Lua Prateada.

O Passo é atualmente controlado pelos Zhentarim, que nio
permitem a passagem de quem ndo € membro, aliado ou clien-
te de sua Rede Negra. Os Zhentarim tém resistido a indmeras
tentativas de Cormyr, Iriacbor, Scornubel e Borda do Morro
de expulsi-los.

Na passagem, forcas sdo desconhecidas, apesar de se saber
da existéncia de varias tribos de gargulas e, pelo menos, um
golem de pedra.

As patrulhas Zhentarim, no Passo da Cobra Amarela, sio
aquarteladas em alguns pequenos pontos de parada através da
passagem. Esses pontos, geralmente fortificacdes de dois an-
dare.s, sido construidos dentro ou na entrada de cavernas. Se as
tropas estiverem em desvantagem numerica, podem recuar ao
Underdark e esperar por reforgos.

Dotes Slamejantes

]Esscs pequenos potes de barro, chelos de oleo inflamavel e
carregados em atiradeiras de couro, sdo acesos, impulsio-
nados acima da cabeca e atirados por até 30 metros. Se atingi-
rem uma superficie dura, os potes se quebram, infligindo de 1-
6 pontos de vida como dano de fogo a todos que estiverem a até
1,5 metro de distancia do ponto de i.rnpacto. O 6leo continua a
queimar durante 1-10 rodadas ou até ser extinto, provocando

de 1-4 pontos de vida de dano por rodada.
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aterdeep, a Cidade dos Esplendores, a mais importante e influente co-
munidade do Norte e, talvez, de toda a Faerun, é considerada parte das
, Terras Centrais, mesmo estando a 240 quilémetros ao norte do Vau da
* Adaga A estrada para Waterdeep é pavimentada ¢ bem-patrulhada. A
regido é o centro comercial das ricas civilizagtes mineradoras dos rei-
nos mercantes de Amn e Calimshan, dos reinos do Mar Interno, e dos reinos maritimos e mercadores
do oeste.

As 4guas de seus portos sio bastante profundas e a cidade que cresceu 20 seu redor tornou-
se o ponto de encontro das civilizagdes mercantes dos Reinos do norte. Mais de 100 mil
pessoas moram em Waterdeep, que se estende, a0 norte, ao longo do Monte Waterdeep, uma
grande montanha bastante peculiar. Antigamente, dizia-se que essa elevagdo j4 foi o lar de uma
civilizagio de andes e que toda a extensio da montanha é recortada por passagens e tuneis,
alguns ainda ocupados por criaturas que precedem a fundacio da prépria cidade. Uma das
razdes de Waterdeep ser um lugar tio atrativo para aventureiros é a existéncia de um enorme
complexo subterrineo — Undermountain —, confortavelmente situado préximo a templos e
outros locais de repouso.

5’ - L

istoria

H cidade de Waterdeep ja foi usada como um ponto comercial para as negociagdes entre as
tribos do norte e mercadores do sul ha dois milénios. Faz mil anos que surgiram as primeiras

fazendas na regilo. Waterdeep foi mencionada — nfo como uma cidade, mas como um aglomerado

de feudos — h4 mais de 400 anos. A comunidade estabeleceu-se como tal apenas em 1032 CV, o

ano em que Ahghairon tornou-se o primeiro Lorde de Waterdeep e quando o Cémputo do Norte

comegou a ser contado.

A regido cresceu espetacularmente, tanto que em 1248 CV a Cidade dos Mortos e as
guildas j4 haviam sido restauradas. Os mestres dessas guildas tomaram o controle pouco
tempo depois, durante um periodo de impunidade e conflitos cruéis conhecido como a Guerra
das Guildas, que s6 terminou quando os dois mestres sobreviventes tiveram o seu perfodo de
dominio. Apenas em 1273 CV é que o atual sistema de governo foi instituido. Neste ano
estabeleceram-se os Magistérios e os secretos Lordes de Waterdeep. Desde essa época, 2
cidade tem crescido e prosperado continuamente. Humanos e membros de outras ragas vém
de todos os Reinos para comerciar na Cidade dos Esplendores. Ao longo dos anos, esses
bem-sucedidos comerciantes instalaram suas préprias guildas, tornando-se parte da nobreza
e dando suporte financeiro aos Lordes de Waterdeep. Estes policiam a drea, ainda que
sutilmente, pois a regidio também conta com a guarda municipal (soldados), sentinelas urbanos
(policia) e cerca de vinte magistrados, usando mantos negros. Como resultado, Waterdeep
abriga diferentes ragas, religides e estilos de vida, o que tem estimulado o comércio, além de
tornar a cidade imensa e eclética.

Governo

Watc:deep é governada por um conselho, cujos membros — os Lordes — sdo secretos,
mantendo-se ocultos atris de méscaras magicas — elmos — enquanto que, em publico,
ninguém sabe suas verdadeiras identidades. As suspeitas a respeito de quem sio os Lordes de
Warerdeep é um.assunto comum entre a nobreza ¢, muitas vezes, torna-se um jogo confuso, ja
que os préprios lideres espalham rumores.

E sabido que Piergeiron, o Filho do Paladino, Guardido de Waterdeep e Comandante dos
Sentinelas (] hm Pal14), cujo grande palicio domina o centro da cidade, ¢ um membro do
governo. Ele é o Senhor Desmascarado e nio usa disfarces para encobrir o rosto ou o
coracio. Comenta-se que o grande mago Khelben “Cetro Negro” Arunsun (O hm A27)




tambem é um dos Lordes, talvez o lider, estando acima, até
mesmo, de Piergeiron. As identidades dos demais membros
ndo sio de conhecimento piblico. Os nomes de Mirt o

Mercador (H hm G9), a cortesd Larissa (B hf G4) e Texter
o Paladino (J hm P17) ji foram relacionados com os

Lordes; no entanto, nenhuma evidéneia comprova ou
desmente tal fato. Eles aparecem em piiblico apenas na Corte
dos Lordes, ouvindo todos os casos de assassinatos, traiges,
mau uso de magias e apelos de cortes menores. Nessas
ocasides ha pelo menos quatro Lordes presentes, as vezes,
seis ou sete. Piergeiron lideraa Corte e faz todas as perguntas
para que os Lordes falem através dele. Em cimaras eles
aparccem mascarados e cobertos por mantos negros. As
mascaras representam rostos sem expressdes, com Cristais
cobrindo os olhos. Piergeiron usa uma protecio diferente,
que permite 35 pessoas da Corte verem o seu rosto.

Defesa
e Justica

H cidade de Waterdeep possui duas forgas armadas distin-
tas, a guarda € os sentinelas. A guarda municipal sio os
soldados de Waterdeep, que contam com guarniées, patru-
lhas de estradas, postos avangados e também servem como
guarda-costas e guardiSes de portais. Os sentinelas sio a forca
policial local e, além de capturarem criminosos, também re-
solvem pequenas disputas domésticas, informam direcdes,
buscam auxilio médico e sacerdotal, além de promoverem a
idéia de que Waterdeep ¢ uma cidade aberta a todos aqueles
que satbam como se comportar. Os membros da guarda ves-
tem bruneas negras, prateadas e douradas. Suas armas sio
espadas curtas e arcos. Eles normalmente so encontrados em
patrulhas de doze homens. Caso estejam vigiando uma estra-
da, estaric montados em cavalos médios, acompanhados de
um lider, guerreiro de 5° nivel.

Os sentinelas sio equipados com corseletes de couro refor-
¢ados com cotas de malhas verdes, negras e douradas. Os
membros dos sentinelas armam-se com pequenas clavas, ada-
gas e espadas curtas. Eles geralmente saem a pé, em patrulhas
de quatro homens. Carregam cornetas que usam para chamar
reforcos.

A cidade € rodeada por fortes muralhas, além de ser parci-
almente protegida pelo Monte Waterdeep, no lado oposto a0
mar. Tal elevagio possui torres de observagio e locais prote-
gidos, aléem de ser patrulhada por uma guarda especial composta
por uma frota de hipogrifos. Waterdeep também conta com
um grande nimero de aventureiros natives, incluindo podero-
sos magos, sacerdotes e homens de armas, que estio sempre
prontos a defender sua cidade natal. Sob varios aspectos, esta
¢ a melhor das defesas.

A justiga de Waterdeep é responsabilidade dos Magistra-
dos, que dirigem as cortes comuns da cidade. Esses Mantos
Negros, como as vezes so chamados, tém permissio para

Os €lmos de Waterdeep

Os elmos dos Lordes de Waterdeep possuem uma forma
indetectavel de encanto que previne o uso de magias de
adivinhagio — incluindo Percepgdo Extra-Sensorial e Detec-
tar Mentiras — na pessoa que o estiver usando. E impossivel
determinar pensamentos, tendéncia ou identidade do usuirio.
Boatos a respeito dos elmos dizem que eles nio s6 escondem a
identidade da pessoa, como também distorcem a percepcio do
peso, altura e voz, através de poderosas ilusdes. Logo, tentar
reconhecer as curvas de Larissa — ou as formas risticas de
Mirt — ¢ pura perda de tempo. Um halfling ladino uma vez
declarou fazer parte dos Lordes de Waterdeep; no entanto, o
seu desaparecimento repentino, dificultou a confirmacio ou nfo
das suas declaracdes.

Além de elmos, muitos dos poderosos da Cidade dos
Esplendores possut um ou outro tipo de protegio para manter
conjuradores de magia, curiosos e indiscretos fora de seus

caminhos,

infligir sentencas. Eles sdo sempre acompanhados por seis
membros da guarda. Qualquer individuo que for julgado como
culpado podera apelar para a Corte dos Lordes, composta
pelos Lordes de Waterdeep, onde casos sérios sio analisa-
dos. Individuos que tragam casos banais até a Corte
geralmente sofrem penas mais duras do que as impostas pelo
magistrado.

Qutras §ac§665
Importantes

costume dizer que os Lordes de Waterdeep governam a

cidade, mas nfo a controlam. Isso nio deixa de ser ver-
dade, haja visto o grande nimero de outras facgSes existentes
na area. As mais notveis sdo as guildas, poderosas organiza-
¢Ses de comerciantes e outros profissionais, que controlam as
diversas classes, governando a cidade e quase destruindo-a
em uma série de guerras comercials internas.
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A segunda facgio mais importante é a nobreza local. Ela
consiste em 76 respeitéveis familias de diversos graus de po-
der, cuja maioria tem influéncias além de Waterdeep. Alguns
nomes, sindnimos de poder, vém de Waterdeep, como os
Amcathras — um de seus rebentos ¢ hoje 0 Lorde do Vale das
Sombras —, os Cassalanters, ricos agiotas, e os Wands, uma
familia de nobres e poderosos arcanos.

Em terceiro, vem uma prospera classe de comerciantes,
sem ligagio com as guildas. Eles sfo, em sua maioria, mem-
bros de caravanas ou comerciantes maritimos e usam
Waterdeep como o destino de seus bens importados. A cada
dia, mais lojas de diferentes mercadorias aparecem devido &
prosperidade desse grupo. A mulher mais famosa entre esses
comerciantes é Aurora, uma arcana aposentada, que criou
uma grande organizagio varejista, atendendo 2 um enorme
ntmero de filiais espalhadas por todo o Norte com itens
especializados.

Por dltimo, deve-se levar em consideragio o elevado niime-
ro de aventureiros que vem aumentando constantemente.
Alguns assumem a cidadania e ficam permanentemente, en-
quanto outros migram para diferentes lugares ou encontram o
seu destino em alguma briga. Sociedades secretas, como os
Harpistas e os Cintas Vermelhas, sio as que mais se aproxi-
mam de uma organiza¢do nesse grupo.

Essas quatro facgdes sio apenas rudes estimativas e
podem se sobrepor: um harpista pode ser descendente de
uma familia nobre que trabalhava para uma guilda, ou um
representante de uma companhia de mercadores de Amn. O
governo atual tenta manter os melhores de cada uma dessas
organizagbes como lorde, para que nenhuma seja
prejudicada.

A Mentalidade Oe
Waterdeep

@s nativos de Waterdeep sfo uma mistura de diferentes
povos. Grande parte deles é recém-chegada de uma ou
owtra regifo do mundo, todos com pontos de vista, deuses e
atitudes diversos. Como resultado, Waterdeep é aberta as mais
diferentes nacionalidades e ragas dos Reinos. O seu valor, no
entanto, ndo est4 na mistura, mas sim nas qualidades de seus
habitantes.

O povo de Waterdeep pode ser tdo honesto quanto um habi-
tante dos Vales, tdo calculista quanto um sembiano, tio honrado
quanto um cormyriano, tdo independente quanto 0s povos do
oeste ou tdo astuto quanto os nativos do Mar da Lua. Essas
qualidades podem, inclusive, serem encontradas em uma tni-
ca pessoa. Procura, também, ser compreensivo e aberto, apesar
de nfo levar essa conduta a niveis extremos.

Esses nobres, mercadores, aventureiros, cqmerciantes €
imigrantes possuem o seu lugar na sociedade, o que nio signi-
fica, de forma alguma, que sejam solicitos uns com os outros.
Se hé algo que Waterdeep nunca foi, é uma sociedade homo-

génea. Esse nivel de tolerdncia por parte dos nativos da cidade

os faz bastante dificeis de se impressionar, seja com invasées
de deuses, estituas que andam ou tapetes voadores. Afinal,
eles j4 viram tudo is50.

Religides em
Waterdeep

Waterdeep tem uma boa variedade de crengas. Havendo
um culto a algum deus em qualquer parte-de Faerun,
h4 pelo menos um seguidor — ou mesmo um sacerdote ou
dois, ou talvez até um santudrio — na Cidade dos Esplendo-
res. No entanto, existem apenas sete grandes templos na
comunidade, dedicados a Gond, Lathander, Mystra, Selune,
Sune, Tempus e Tymora.

H4 também santudrios a Silvanus, Mielikki, Chauntea, Liira,
Sharess e Siamorphe — as duas tltimas sio divindades locas.
Existem, ainda, templos e santudrios erguidos a deuses ne-
gros, nos subterrdneos. Entre eles estdo as igrejas de Cyric,
Talona, Umberlee, Shar, Auril e uma grande variedade de
cultos pagios, incluindo o Culto do Dragdo. Nos anos que se
seguiram ao Tempo das Perturbagdes, Waterdeep tinha o Cul-
1o de Ao. No entanto, ele foi desaparecendo.

No Distrito Comercial, h4 uma construgio conhecida como
o Pedestal, uma capela ecuménica. Muitos deuses mortos ou
esquecidos podem ouvir os seus devotos dentro dessa
construcio, que quase sempre esta coberta com flores e outros
tipos de oferendas. No local pode-se achar fiéis das mais
curiosas e obscuras religides e constantes discussées teologicas.
Alguns destacamentos de sentinelas estdo sempre atentos,
préximos 4 regido, para evitar que essas discussdes incomodem

terceiros.

Guildas 0e Ladrdes
em Waterdeep

dltima guilda oficial de ladrdes da cidade foi destruida

em 1300 CV e, mesmo com o surgimento de varios ou-
tros grupos que reclamaram 2 posigio e o titulo ao longo dos
anos, nenhum deles tinha poder suficiente para desafiar os
Lordes de Waterdeep. Devido 2 identidade secreta dos Lordes.
nenhum criminoso pode adivinhar se tem ao seu lado um par-
ceiro realmente confidvel.

Isso nfio significa que ndo ha ladrbes ou crimes nas ruas de
Waterdeep. No entanto, os crimes aqui sdo aleatérios &
dispersos, sem nenhum lider ou organizacio comandando-os.
A tentativa mais recente de se criar um grupo de fora-da-lei fo
feita por um Lorde do Crime, conhecido como Xanathar, um
beholder lider de uma rede secreta. Essa rede foi destruida ¢
Xanathar derrotado por aventureiros sob 0 comando do Lords
Piergeiron. Desde entdo, ndo se teve nenhuma noticia de ou-
tro ousado Lorde do Crime.



Distritos Oe
Waterdeep

Waterdeep ¢ dividida em distritos, originariamente se-

parados por muros, ao estilo de Procampur e outras
antigas cidades. Porém, o comstante progresso tem chegado
antes das muralhas e apenas as situadas ao redor da Cidade
dos Mortos ¢ que foram mantidas.

Os distritos de Waterdeep sio:

Distrito do Castelo: Essa area central abrange o Monte
Waterdeep e a parte em que fica o governo da cidade, O
Castelo Waterdeep localiza-se nessa regifo e é o centro do
governo, bem como o Palécio de Waterdeep — também co-
nhecido como o Palicio de Piergeiron —, o lar de Lorde
Piergeiron. Esse distrito estd na parte onde também vivem
aventureiros aposentados como Mirt o Agiota.

Cidade dos Mortos: Essa regido, que mais parece um
parque, é cercada por altos muros, e fregiientemente visita-
da durante o dia por andarilhos e pessoas que fazem
estrarthos piqueniques. Durante a noite, os portées da Ci-
dade dos Mortos sio fechados, ja que 14 é o cemitério de
Waterdeep. As pessoas mais importantes tém os seus pro-
prios jazigos ou tumulos de familia, enquanto outras
confinam-se em grandes criptas. A razio da guarda nfio é
proteger os tamulos, mas, sim, proteger a cidade dos ocasi-
onais mortos-vivos que talvez nio apreciem as suas
acomodagdes.

Distrito das Docas: Como se pode presumir, essa drea si-
tua-se no grande porto de Waterdeep, abrangendo docas,
estaleiros e armazéns. O porto também ¢é habitado por sereias
que mantém a paz de sua prépria cidade submarina.

Distrito do Nerte: No noroeste da cidade, fica o Distrito do
Norte, o lar da nobreza. As classes mais abastadas fazem suas
casas nesse local, onde mantém-se distantes das classes
inferiores, das docas e do Distrito do Sul.

Distrito Maritimo: Nesse mais recente dos distritos ficaa
maior parte dos templos de Waterdeep, a0 longo do qual
algumas familias nobres e aventureiros aposentados fixaram
seus lares. O Campo do Triunfo, a arena de Waterdeep, esta
situada ali.

Distrito do Sul: O Distrito Sul — apenas os forasteiros
referem-se a ele pelo nome oficial de Distrito do Sul — é um
lugar de caravanas e comerciantes, por ser a guarda mais
préxima ao Portal Sul, a salda para os Caminhos de Comé:r-
cio. Nessa drea pode-se encontrar um grande niimero de
ferreiros, estdbulos e uma boa variedade de estalagens e
tavernas.

Distrito do Comeércio: Tendo o Rio Portal como fronteira
norte e cruzando o coragio de Waterdeep, esse é o local de
trabalho de muitos artifices e artesdos, e o quartel-general das
mais poderosas guildas de Waterdeep.

Waterdeep,
A Cidade dos ECsplendores
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Além Oas
Cerras Centrats

) 1ém das Terras Centrais do Ocidente e do Oriente, existem muitos luga-
res exdticos e misteriosos. No espaco limitado que temos aqui nfo é
possivel detalhar completa_n'lente as outras regiSes ou terras isoladas de
Faerun. Para passar a maior quantidade possivel de informagGes sobre a
imensidio e variedade do continente, as principals nacdes das regides
restantes dos Reinos sio explicadas a seguir. Numa tentativa de transmitir sua natureza, detalhes

essenciais e instigantes serdo fornecidos.

Os Reinos Insulares

costa oeste de Faerun faz fronteira com um grande oceano conhecido como o Mar Inson-
dével, embora pedacos dele sejam chamados de Mar das Espadas — ao longo da Costa da
Espada — e Mar Reluzente — o brago do oceano que se estende até a regido ao sul de Amn ¢
Calimshan.
O Mar Insondével comporta varias nagbes insulares poderosas, diferentes e diversificadas
entre si, desde o refigio élfico de Evermeet is ascendentes Moonshaes, aos reinos magicos de
Lantan e Nimbral, ao sul.

Cvermeet

Essa grande ilha, de milhares de quilémetros, estd a oeste das Moonshaes. Apesar da grande
distincia que a separa de Faerun, a ilha de Evermeet é bem conhecida pela maioria dos Reinos
como a ltima morada das naces élficas. E um lugar feliz, com profundas e majestosas florestas
preenchidas de alegria e sarisfagéo, onde os elfos dourados, sob a lideranca da Casa Real dos
Elfos da Lua, vivem em meio ao esplendor. A Rainha Amlaruil governa sozinha desde a morte de
seu marido, o Rei Zaor, quarenta invernos atras.

A arte, a miisica e as pesquisas sobre magia de Evermeet estdo muito acima daquelas encontradas
nos reinos humanos, mesmo em Waterdeep. Todos os elfos, com excegio dos drows e dos meio-
clfos, sio bem-vindos em Evermeet, e muitos elfos marinhos moram nas aguas que a cercam.

Para proteger esse maravilhoso reino dos humanos, especialmente os agressivos invasores de
Ruathym e as Tlhas dos Piratas, Evermect possui a mais poderosa armada nesse hemistério — a
mais numerosa e bem-armada Marinha de todos os Reinos conhecidos. Com base na fortaleza de
Sumbrar, com postos menores em Elion e Nimlith, as embarcaces das frotas de Evermeer
realizam patrulhas desde os Recifes das Ondas aos Recifes das Gaivoras ¢ os Dentes, em uma
vasta 4rea do oceano. Alguns destes navios chegam até a navegar pelos céus.

Os barcos sio construidos e consertados em Siiluth e atracam em apenas alguns portos nas
terras dos humanos: as Moonshaes, Neverwinter, Waterdeep e talvez um ou dois outros
portos. No passado, os navios de Evermeet travaram muitas batalhas com Ruathym, os la-
drées das Tlhas dos Piratas e Calimshan, afastando todas as tentativas de conquistar a ilha ou
seus tesouros.

Muitas das nacdes élficas dos Reinos ja procuraram um abrigo seguro em Evermeet, ¢ 2
armada desta ilha assegurou-lhes que fizessem seus lares na Costa da Espada, dando passagem
livre para a ilha. Como as nagBes élficas no coragdo do continente chegaram a Evermeet ainda
no se sabe, pois, apesar da Corte Elfica ter desaparecido de Cormanthor, ndo hé registro algum
de uma migragiio em massa por parte dos elfos.

Cantan

Lantan é uma nacdo meridional, 2 milhares de quildmetros das Moonshaes, conhecida por seus
mercadores e comerciantes, encontrados por toda a Costa da Espada. Lantan é famosa por seus



navios com velas marrons e triangulares que cortam as aguas
cristalinas e esverdeadas dos mares do sul dos Reinos.
Essa terra é preenchida por sclvas exuberantes e pinaculos

rochosos, no topo des quais encontram-se as torres dos lares
aéreos dos lantanas. Tais casas s3o, muitas vezes, ligadas as
moradas vizinhas por pontes de cordas. Lantan tem um povo
satisfeito que venera Gond, deus dos artifices. Os lantanas
realizam um forte comércio marftimo independente e conse-
guem dinheiro para encher seus lares com majestosos
ornamentos, enfeites e novas idéias ou invenges, as quais
sempre tentam aperfeigoar.

O povo de Lantan prefere evitar conflitos, considerando
combates caros e dispendiosos. Entreranto, isso ndo os impe-
diu de introduzir para o resto do mundo o arcabuz, um mosquete
primitivo que usa pélvora de magia — que Lantan parece pos-
suir em abundincia.

As duas ilhas dessa nagio, Lantan e Suj, sio governadas da
capital Sambar pelo Ayrorch, um conselho de doze membros
com cargos vitalicios e que escolhem, por conta prépria, seus
substitutos. O lider do Ayrorch, o ayrar, fala por todo o
conselho, enquanto outro membro, o lantar, é o enviado especial
que viaja para as outras terras. Nenhuma dessas posicSes é,
por tradigdo, dada por idade ou merecimento. O Ayrorch parece
dividir suas rarefas de uma maneira pragmatica — aqueles que
demonstram talento ou interesse por uma determinada tarefa
ficam encarregados dela. O lantar atual é Blenin (N hm $24),
um clérigo de Gond que se delicia com a interagio dos sistemas
politicos e econémicos, principalmente dos humanos. Aqueles
felizardos que conseguem encontrar esse homem acham-no
reservado e distante em suas conversas, como se houvessem
engrenagens rodando por tras de seus olhos verdes.

Os lantanas preferem tonalidades de amarelo para suas rou-
pas. Possuem olhos grandes e negros, cabelos no tom do cobre
e pele semelhante a marfim envelhecido. Eles usam robes fol-
gados e grandes chapéus de sol quando estdo em suas ilhas, e
qualquer coisa pratica quando navegam ou realizam seus ne-
gocios em outros lugares.

Os nativos dessa cidade muitas vezes fazem comércio 4 base
de trocas, mas entre eles usam moedas, principalmente pegas
de electrum e platina. Os mercadores levam-nas consigo, geral-
mente no padric de 25 po, marcadas com o simbolo de Gond.
Essa moeda ¢ considerada legal universalmente, mas j4 gerou
varias brigas quando oferecidas queles que no gostam de Gond.

Os lantanas n3o entram muito no continente, mas possuem
agentes que vizjam por toda parte e mantém-se vigilantes, in-
formados sobre os eventos do interior e as companhias de
caravanas — principalmente com base em Amn e Waterdeep
—, autorizadas 2 realizar comércio para e com mercadorias de
Lantan. A menos que s= faca uma expedicio 2 cidade, os mais
provaveis encontros com lantanas serfo de mercadores ou
agentes. Fora de suas dhas esses seres costumam urilizar os
servigos de pessoas daguela regifio sempre que possivel, de
modo que somente os lideres de um grupo comercial de Lantan
realmente s30 ongmanos dessa nacio.

O tipico mercador de Lantan também é um clerigo de Gond
de 5% a 10° nivel, quase sempre acompanhado por um grupo
de 3-12 guarda-costas — algumas vezes de Lantan e freqiien-
temente pessoas da regido. Tais mercadores preferem lidar
com seus assuntos de maneira pacifica, sem usar forca bruta,
mas quando 1550 torna-se necessirio, contratam aventureiros
para agirem no seu lugar,

(Mintarn

Essa ilha de tamanho médio fica cerca de 600 quildmetros a
sudoeste de Waterdeep. E mais conhecida como um refagio
seguro para aqueles que fogem das autoridades. Coberta por
florestas, Mintarn € um porto livre na Costa da Espada onde
ndo se fazem perguntas e ninguém é marginalizado.

A 1lha abriga piratas, desertores, mercenarios e outros que
desejam fazer suas transagées — obscuras ou nfo —, comprar
armas ou se divertir longe dos olhos observadores de
governantes estrangeiros e das autoridades. O vinho de suas
tavernas ¢ famoso por toda a Costa da Espada.

Mintarn € governada por um autoproclamado tirano, cha-
mado Tarnheel Embuirhan (O hm G15). Apesar do titulo, ele
possui mente, mio e olhos abertos, deixando Mintarn cuidar
de s1 mesma na maioria de seus assuntos cotidianos. Tarnheel
mantem a ordem — brutalmente se for necessirio —, evita que
pessoas usem a forga para ganhar poder em sua ilha e impede
que piratas, outros reinos ou quaisquer crimonosos assumam
o controle de Mintarn.

As (Moonshaes

Esse grande agrupamento de ilhas, dividido em mais de doze
pequenos reinos e unificado sob uma rainha suprema, fica a
uma boa distincia da Costa da Espada. Os reinos, na porgio
sul das ilhas, sfo mantidos pelos genttes, fazendeiros e pesca-
dores que eram os habitantes humanos originais das ilhas. Os
reinos, na porgdo norte das Moonshaes, s3o mantidos pelos
descendentes de invasores do Norte.

As Moonshaes sio cobertas por vérias florestas de carva-
lhos, nogueiras, bétulas, teixos e pinheiros. A maior parte da
costa é rochosa, e fortissimas tempestades atingem as ilhas
durante os meses de inverno.

Os descendentes do Norte sdo governados por Lordes Guer-
reiros — intitulados reis —, pessoas fortes e brutais que
conseguiram seus postos combinando forca e astiicia. Cada
um desses reinos produz alimento para sua subsisténcia —
sem excedentes. Os Homens do Norte acham que é muito mais
honrado levar uma vida de aventuras do que se preocupar com
a agricultura — aventuras essas que, freqiientemente, os leva
a saquear embarcagdes de outras nagles, as costas do Norte e
até as terras mantidas por nio-humanos.

Quanto maior for o exército ou frota naval de um rei dos
descendentes do Norte, maior serd a sua influéncia. Thelgaar
M3o de Ferro, Grunnarch o Vermelho e Raag Hammerstaad
foram poderosos reis dentre os Homens do Norte.

As terras dos genttes também sfo divididas em varios pe-
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quenos reinos. Ao contririo dos Homens do Norte, no entan-
to, todos os reis dos genttes juram lealdade ao rei ou rainha
suprema, que habita sua enorme fortaleza em Caer Callidyrr,
na ilha de Alaron.

Os genttes dedicam-se muito mais que os Homensdo Norte
a assuntos pacificos, como agricultura, pesca, caga e comer-
cio. As terras que controlam costumam ser muito hospitaleiras
e, portanto, possuem uma producio muito maior na agricultu-
ra, sendo um eterno'chamariz 4 cobica dos invasores do Norte.
No entanto, os genttes unidos sio capazes de se defender de
qualsquer INVasores.

A maior das Moonshaes, Gwynneth, possui um pequeno po-
voado de habitantes originais das ilhas, que ¢ um largo vale com
um enorme lago de dguas frias chamado Myrloch. Toda essa
regido ¢ conhecida como o Vale Myrloch e boatos entre os
genttes e os Homens do Norte falam da natureza magica desse
local. Nele vivem pequenos grupos de andes reclusos, gigantes
firbolgs e uma raga conhecida como lewyrr, um povo élfico.

Todas as racas dominantes que habitam as Moonshaes, in-
cluindo os genttes, mas excluindo os Homens do Norte, adoram
uma deusa tida como a criadora de todas as formas de vida e
do préprio mundo. Ela é muitas vezes chamada de Mie Terra.
Os ensinamentos da deusa so espalhados por seus druidas,
que se consideram uma espécie diferente daqueles de Faerun.
Sio educados, mas distantes e reservados. A Grande Druida e
lider de todos os druidas do Norte é Robyn Kendrick, a antiga
rainha suprema dessas ilhas.

Os Homens do Norte adoram o lado mais tempestuoso de
Tempus, deus da guerra, através de seus proprios xamds, que
espalham os ensinamentos desse deus, que mostra o mundo
como uma vitima i espera das pilhagens dos invasores.

Em um passado recente, clérigos que pregavam a f¢ de
outras religides dos Reinos chegaram as Moonshaes e tentaram
popularizar suas crengas. Esses clérigos geralmente encontraram
amorte entre os Homens do Norte e a descrenga entre os genttes.

Essas duas racas tém lutado por toda sua historia. Somente
nesses tiltimos vinte anos a paz conseguiu reinar entre eles,
sob a lideranca do Rei Supremo, Tristan Kendrick (B hm R16),
dos genttes. Recentemente, eles e os lewyrr se uniram para
derrotar um plano do deus Talos de dominar as ilhas. Desde
entiio, Tristan abdicou de sua posigdo para viver com sua es-
posa Robyn no Vale Myrloch, deixando o comando de seu
governo nas mios de sua filha Alicia (FH hf R7) e seu marido,
o Rei Keane (] hm A13),

As Nelanthers

As Nelanthers sio ilhas espalhadas que saem da costa de Faerun
como uma protuberincia de Amn e entram no Mar Insondé-
vel. A maioria das ilhas é selvagem, quase sem agua, nio
sendo habitada por humanos. Algumas abrigam os mais bru-
tais ladr8es e corsarios de toda Faerun.

As Nelanthers também sio chamadas de Ilhas dos Piratas, o
que gera confusio entre elas e as ilhas de mesmo nome no
Mar das Estrelas Cadentes. Entretanto, os piratas da Costa da



Espada séo muito diferentes daqueles encontrados no Mar In-
terno. Enquanto os habitantes das [lhas dos Piratas nas Terras
Centrais sdo principalmente humanos, os povos das Nelanthers
sdo marinheiros de varias ragas de nio-humanos — homens-
lagartos, orcs, ogros e minotauros, com uma minoria de magos
e sacerdotes humanos malignos. Além disso, a selvageria dos
piratas das Nelanthers ganha longe das piores atrocidades co-
metidas pelos piratas do Mar das Estrelas Cadentes. Os de
Nelanthers ndo possuem cédigos internos, aliancas secretas
nem relacionamento amistoso com outras nagdes para obre-
rem suprimentos.

Uma grande quantidade de naces de piratas encontra-se
espalhada nessas ilhas, sendo que a maioria néo passa de uma
pequena base, com alguns navios. Grande parte das criaturas
fortes e saudaveis da regido é invasora, enquanto as criangas
fracase doentes permanecem em terra, encarregando-se de cau-
sar naufragios e depois recuperar as cargas dos navios

~ afundados. Muitas tribos que se encontram presas & terra ini-
ciam suas carreiras de pirata atraindo uma caravela de
Waterdeep ou Amn para as rochas, transformando-a, logo apés,
em navio de guerra, Existem poucos portos livres no arquipé-
lago, mas esses duram apenas algumas geragdes antes de serem
descobertos por outras armadas ou serem destruidos em de-
sentendimentos internos.

As tribos das Nelanthers lutam entre si tanto quanto com
navios mercantes — como os de Evermeet, das Moonshaes e
de Amn. Dizem que, antigamente, quando Illefarn estava em
seu auge, as Nelanthers eram uma poderosa nagio de nio-
humanos. Cada raca afirma que sua prépria espécie governava

essa regidio, mas a verdade permanece oculta. O fato é que as
Nelanthers ja foram ocupadas por uma raca evoluida, Altas
torres estendem-se pelas ilhas, s vezes pelooceano e por todo
o arquipélago. Os habitantes as consideram locais de magia

negra e, portanto, as evitam.

Os piratas das Nelanthers detém apenas uma parte do comércio
vinda do norte, dos Impérios das Areias, que segue por estradas
ou faz um grande contorno pelo oeste através das Moonshaes,
paraevitar pilhagens. Assim, esses homens acabam beneficiando
tanto as Moonshaes quanto cidades costeiras como Beregost e
Portal de Baldur, uma vez que levam até elas o comércio.

MNimbral

Nimbral, o Abrigo do Mar, é uma terralendaria que pode nem
mesmo ter existido, pois dizem que sua localizacio é no mais
extremo sul dos reinos conhecidos. E uma nagiio fabulosa e
lendaria, supostamente o Jar de magos de enorme poder.

Bem ao sul das terras da Costa da Espada, dizem que essa
ilha solitaria projeta-se do Grande Oceano. Comenta-se, tam-
bém, que Nimbral ¢ o Reino da Cagada Voadora e que desta
pequena porgdo de terra, coberta de florestas e campinas ele-
vadas, guerreiros vestindo armaduras de vidro montam em
pégasos e saem pelo ar, atacando embarca¢Ses préximas.
Nimbral comporta um enclave de arquimagos extremamente
poderosos, mas intelectuais e introvertidos, conhecidos como
0s Lordes de Nimbral.

Acredita-se que existam cerca de 27 desses lordes que, com
mais uma dizia de aprendizes de algum valor, formam uma
familia extremamente fechada e leal. Os Lordes de Nimbral
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mantém-se reservados e cuidam de seu reino. Essa aplicagdo
introvertida de seus estudos levou, pelo que dizem, a potentes,
mas singulares desenvolvimentos de magias, envolvendo as
de ilusdes, de deslocamento e que imitam as disciplinas dos
psidnicos.

Essas informacbes podem n3o passar de um conto de fadas,
pois existern muitas histérias vindas do Sul que envolvem fortes
magias que excedem os poderes do Norte. Ainda assim, com

‘certa freqiiéncia, vé-se um navio voador aparecer 1o horizonte,

levando as maravilhas de uma terra como essa ou talvez Halruaa,
assim, essas informacdes sobre Nimbral foram aqui incluidas.

Orlumbor

Orlumbor € uma ilha rochosa e desclada, proxima a Costa da
Espada, a 480 quildmetros 20 sul da cidade de Waterdeep.
Nela vivem alguns poucos pescadores, rebanhos de bode ¢ 0s
mais habilidosos construtores de navios de todos os Reinos.
As melhores embarcacdes do Norte tém suas origens nas docas
de Orlumbor.

Antigamente, essa ilha era coberta por arvores, que foram
cortadas h4 muito tempo. A maioria dos navios que singram a
Costa da Espada foi construida, ou pelo menos consertada,
aqui.

Orlumbor possui um bom porto natural formado pelas
préprias rochas da ilha, onde se encontram as docas ¢ lares
dos construtores de navios. As casas sio complexos parecidos
com cavernas interligadas por tineis e escadas, e as docas de
construcio raramente encontram-se vazias ou desertas.

Orlumbor é uma nacio que, por varias vezes, manteve sua
independéncia simplesmente por ter um aliado forte como
Waterdeep. Essa cidade-estado da Costa da Espada ja ajudoun
Orlumbor em conflitos com Mintarn — antes da ascensio ao
poder do tirano —, depois Portal de Baldur e, mais recente-
mente, Amn. Os Lordes de Waterdeep tém o maior interesse
em manter, independente de seus fortes rivais, o mais impor-
tante centro estaleiro da Costa da Espada.

Orlumbor é o lar da maga Delshara Windhair (H hf A17),
também chamada de Bruxa das Ondas, cujas magias dizem ter
repelido navios das Ilhas dos Piratas e de Luskan, que atacavam
Orlumbor,

Ruathym

Lar de invasores ¢ piratas, Ruathym é uma terra de humanos
corajosos e orgulhosos e uma raga de andes marinheiros. E,
também, o antigo lar dos Homens do Norte que se estabelece-
ram nas Moonshaes. A ilha trava lutas constantes coma cidade
costeira de Luskan. i

Ruathym permanece unificada sob a mio de ferro do Ma-
chado Supremo Aumark Lithyl (O hm G13), que reuniu quatro
pequenos reinos da ilha em uma tinica nago durante uma guerra
com Luskan em 1357 CV.

Essa terra rochosa e indspita, tem sua costa marcada por
profundos fiordes e bafas desobstruidas e possui bosques de
pinheiros majestosos que sio protegidos contra a devastagio
pela autoridade do Machado Supremo, para evitar a construgao
indiscriminada de navies. A terra é, em sua maior parte,
civilizada, com poucas criaturas selvagens. Seu maior perigo
sio os préprios Homens do Norte, um povo vigoroso e violento.

Norte Selvagem

O Norte, conhecido também como Norte Selvagem e Fron-
teira Selvagem, ¢ uma terra bravia, indomada e perigo-
sa, situada a nordeste de Waterdeep. A prépria defini¢io do
Norte varia: para um mercador do Porto de Calim, tudo ao
norte de Tethyr, inclusive as Terras Centrais, € o Norte Bar-
baro, enquanto para um habitante de Lua Prateada, o Norte
comeca além dos muros daquela cidade.

Essa terra de barbaros e tribos de goblins, pontilhada por
cidades fortificadas e antigos fortes dos andes tem as mais
altas montanhas de Facrun, a Espinha do Mundo, que formam
a fronteira superior do Norte. A maioria de suas florestas ain-
da ¢ virgem e desconhecida dos humanos.

Assim, atral tanto aventureiros como colonos. Aventures-
ros buscam as ruinas de reinos perdidos, as fortalezas
abandonadas dos andes e as torres dos arcanos. Os colonos
procuram novas terras para o plantio e novas oportunidades.
Assim como nas Terras Centrais do Ocidente, a regido esta
repleta de pequenas fortificagdes e povoados de um aventurei-
ro aposentado ou um lorde arrogante. Alguns, como Loudwater
e Leilon, crescem tornando-se cidades, enquanto outros mor-
rem aos poucos, deixando para tras apenas 0s sinais de que
uma vez o homem passou por ali.

Os Povos Barbaros

Quando os primeiros humanos civilizados emigraram para o
Norte Selvagem, eles encontraram aquelas terras ja povoadas
por humanos. Era uma raga de individuos de cabelos escuros
e olhos azuis, um povo forte e resistente que descendia de
selvagens, exilados ¢ fugitivos de Netheril e dos primeiros
exploradores. Esse povo recebeu o nome de seu lendario fun-
dador, Uthgar, ¢ chamam a s1 mesmos de uthgardts.

Os uthgardts vagam pelo Norte, nas terras entre as cidadelas
e as cidades fortificadas. A civilizacio é vista como um sinal de



fraqueza desse povo e a magia arcana — ao contrario da magia
divina — um pecado. Eles mantém um estilo némade de vida,
vivendo da caca — e, entre as tribos malignas, de pilhagens.
Vestes de coure e pele sio comuns e os guerreiros fazem
tatuagens com a imagem de seu totem, o simbolo da tribo.

Os uthgardrs veneram Uthgar, seu fundador, que, de acor-
do com a mitologia local, é o filho de Tempus e o marido de
Chauntea (também venerados por eles). Entretanto, o Culto
das Feras também ¢é muito forte em meio as tribos do Uthgardr,
de modo que cada tribo possui seu préprio totem.

O relacionamento entre os uthgardts e as cidades civilizadas
variam de acordo com a estagio do ano e os caprichos de
ambas as partes. Pessoas civilizadas e caravanas desprotegidas
muitas vezes sio consideradas presas faceis por esses barbaros.

A Cidadela Adbar

Uma grande e poderosa comunidade de anées no Norte, Adbar
— cujo nome completo é Adbarrim — é o tltimo pedago rema-
nescente do antigo reino de andes de Delzoun. Somente a torre
do portdo ¢ visivel acima da superficie, uma vez que esta é
uma cidade subterrinea, com vérios quilémetros de corredo-
res de granito que cortam o solo sob as Montanhas de Gelo.
A Cidadela Adbar é governada pelo Rei Harbromm, filho
de Thalbromm (O am G13), que mantém essa comunidade
unida frente ds ameagas das tribos de orcs e o crescente poder

do Forte Portal do Inferno.

Sorte Portal do Inferno

Ha muito tempo, o reino élfico de Eaerlann fundou a torre de
Ascalhorn em uma saliéncia rochosa sobre o vale. O objetivo
dos elfos era proteger suas terras das invasdes dos orcs e dos
fugitivos da queda de Netheril. Ascalhorn cumpriu bem seu
objetivo, pois conseguiu garantir a paz durante um século,
desenvolvendo-se e formando uma cidade fabulosa, cheia de
magia e maravilhas, rivalizando até mesmo Myth Drannor em
poder e magnificéncia.

No final, Ascalhorn caiu vitimada por um ataque interno.
Um mago tolo e maligno abriu um portal para os planos infe-
riores e trouxe para dentro dela as forgas das trevas. Criaturas
do Abismo penetraram na cidade €, em uma noite infernal,
mataram 3 maioria de seus habitantes enquanto dormiam. As
pessoas que sobreviveram fugiram para Sundabar, Lua Pratea-
da e a Cidadela Adbar, contando a tragédia acontecida em
Ascalhorn. E assim nasceu o demoniaco Forte Portal do Infer-
no, com suas patrulhas e criaturas bestiais que constantemente
ameagam seus vizinhos. O comandante ¢ Grintharke, um
tanar’ri de enorme poder, servido por criaturas parecidas com
dinossauros criados magicamente.

Sloresta Alta

A maiorfloresta do Norte éa Floresta Alta que, por séculos tem
permanecido intocada pela limina dos machados de lenhado-
res. B o lar de poderosos druidas, meio-elfos e elfos refugiados.
Entes dominam a por¢io norte, conhecida como Florestas de

Turlang. Dizem que drows e orcs habitam as profundezas do
solo da floresta. Arakocra faz seu ninho nas altas montanhas, ao

centro, conhecidas como Picos das Estrelas. Uma série de
escarpas e gargantas, no Irecho do Unicornio, chamada de Ir-
mis, localiza-se ao sul dos Picos das Estrelas.

A Floresta Alta era um pedago do antigo reino élfico de
Eaerlann, mas grande parte dela nunca viu um regente de qual-
quer raca. As Horestas sdo consideradas magicas e tém suas
condi¢es climaticas alteradas por arcanos — sendo que neve
cor de sangue, chuva fervente e granizo explosivo sio fend-
menos comuns. Dizem que a Floresta Sombria, uma parte
encantada dessa mata, que um dia j4 abrigou a arruinada Karse,
€ responsavel por essas precipitagbes destrutivas.

Vale do Vento Gelado

Essa area civilizada, mais ao norte nos Reinos, localiza-se
lireralmente no fim do mundo, encostada na Espinha do Mundo
e a0 Mar dos Icebergs. E composta por um conjunto de
comunidades conhecidas como as Dez Cidades que
comercializam com os barbaros do norte e com as pessoas da
regido. O Vale do Vento Gelado também tem a reputacfio de
ser um esconderijo para pessoas querendo despistar seus
perseguidores.

Cada cidade possui seu proprio governo, mas todos véem
Cassius como seu porta-voz. O mais conhecido habitante do
Vale do Vento Gelado, entretanto, & o herdi Wulfgar, filho de
Beornegar (H hm G8).

Corkh

Inicialmente uma pacata comunidade mineradora, Lorkh trans-
formou-se em uma base para as operagdes dos Zhentarim, no
Norte Selvagem. O antigo lorde da comunidade foi assassina-
do misteriosamente e o arcano Geildarr (V hm A7)
proclamou-se 0 nove governante.

A maioria dos habitantes aceita 0 novo regime — apesar de
ndo gostar muito de seu lider — e a cidade é o ponto final de
caravanas que vém da Fortaleza Negra. Geildarr multiplicou
varias vezes suas riquezas pessoais. Sabe-se que ele contrata
aventuretros para pilhar os restos de Netheril, procurando
poderes magicos capazes de melhorar seu posto na Rede Negra,

Geildarr é servido por uma tropa de 400 Soldados do Lorde,
com capas purpuras, que protegem as cidades dos orcs — e
Geildarr dos cidaddos que acham que sdo capazes de fazer
este trabalho melhor que ele. A maior ameaca a0 crescimento
da Rede Negra na drea ¢é outra forca maligna na regiio, o
Forte Portal do Inferno.

Lorkh tem um prospero templo de Cyric, guiado por Mythkar
Leng (V hm S12)— antigamente devoto de Bane.

Cuskan

A Cidade das Velas ¢, juntamente com Neverwinter, a cidade
costeira dominante, ao norte de Waterdeep. Ela é o lar de
Homens do Norte, ferozes, orgulhosos e guerreiros que se
envolvem no comércio e em ataques e invasdes pelo Mar das
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' Espadas, E um abrigo pirata para saqueadores, sob o controle
de seus capitdes. Os navios de Luskan ja se envolveram em
conflitos com Ruathym, Mintarn e Orlumbor. Eles mantém-se
a uma grande distdncia dos navios de Amn e Waterdeep ¢ ja

tentaram, vArias vezes Sem Sucesso, saquear navios lantaneses.
Luskan é regida por um conselho de cinco capities supre-

mos, provavelmente ex-piratas. Existem templos de Auril,

Tempus e Umberlee dentro das muralhas dessa cidade.

(Mirabar

Mirabar é o centro minerador da Costa da Espada, enviando,
para o sul (Waterdeep) ou para Luskam, suas barras de ferro,
finas pedras preciosas e exdticas pecas de metal trabalhado.
Abriga uma populacio mista de humanos e andes que convi-
vem com relativa harmonia. A 4rea ao redor de Mirabar ¢é
repleta de minas, pedreiras abertas e montes de pedregulhos
abandonados.

Mirabar é governada por um marqués, mas o verdadeiro
poder é detido pelo Conselho das Pedras Brilhantes, uma as-
sembléia que se retine a cada outeno para planejar a quantidade
de metal e pedras que deve ser removida no ano seguinte e —
© mais importante — para quem essas mercadorias serdo ven-
didas. Muitoes tiranos petulantes, construindo seu império, jd
descobriram que os estoques se exaurem rapidamente se os
mineradores de Mirabar nio aprovarem suas idéias e seus atos.

Santuarios dedicados a Tymora ¢ Chauntea podem ser en-
contrados em Mirabar, mas a maioria dos locais religiosos e
todos os templos encontram-se em subterrineos, nas comunida-
des dos andes, e sio dedicados aos poderes venerados por eles.

Neverwinter

Essa cidade agitada, localiza-se mais ao norte, seguindo a costa
de Waterdeep, pela Estrada Alta. E uma cidade amistosa de
artesios que fazem um grande comércio atraves dos mercaderes
de Waterdeep. Seus reldgios d’4gua e lampides multicoloridos
podem ser encontrados em todo o Reino.

Neverwinter recebeu esse nome nio pelos seus artesios, mas
pela habilidade dos jardineiros locais, que inventaram maneiras
de fazer com que as flores continuem a nascer durante os meses
dé inverno, pratica que mantém com grande orgulho.

“Pelos relbgios de Neverwinter!” & uma expressio que in-
dica uma delicada precisio. Os relogios d’agua produzidos na
cidade tém uma margem de erro de 5 minutos por ano, contanto
que exista dgua suficiente disponivel. Tais relégios sio vendi-
dos a 150 po cada um, e estio na moda, nas grandes e pequenas
cidades das regides mais civilizadas.

Os lampides multicoloridos sio fabricados com vidros cui-
dadosamente misturados e soprados, projetados para produzir
cores agradaveis i noite. S3o vendidos em vérios lugares pelo
Reino e geralmente custam 5 po cada um.

Neverwinter & regida pelo Lorde Nasher (B hm G12), um
aventureiro aposentado, conhecido por ter acumulado varios
itens magicos durante sua vida. Ele é amigavel e apreciador
das novidades do mundo exterior; é protegido pelos seus guar-

da-costas pessoaits, os Nove de Neverwinter — guerretros de
5° nivel que usam tanta protegio magica quanto seu senhor.
Neverwinter abriga templos de Helm, Tyr e Oghma. A
Fortaleza de Helm ¢é governada por seu fundador, Dumal Erard
(O hm S$12) enquanto a Casa da Justiga, templo de Tyr, € con-
trolada pelo Reverendo Juiz Olef Uskar (O hm 510), que auxilia
Lorde Nasher nos assuntos civis. Os Saldes da Inspiragio ve-
neram Oghma, e seu principal sacerdote ¢ Sandrew o Sabio

(O hm $11).

Lua Prateada

A Gema do Norte e sua maior cidade continental, Lua Pratea-
da, é um eco da perdida Myth Drannor. Essa linda cidade
possui antigas drvores ¢ magnificas torres situadas na margem
norte do Rio Rauvin. E o centro do aprendizado e cultura no
Norte. Elfos, andes, humanos e representantes de outras ragas
vivem em paz e expressam suas idéias livremente.

A cidade ¢ governada pela Suprema Dama Alustriel
(H hf A22), uma poderosa forga do Norte e uma antiga
participante dos Harpistas. Alustriel possul grandes poderes
mégicos, mas seus maiores talentos encontram-se em sua
bondade natural e grande diplomacia, talentos estes que lhe
serviram muito bem para preservar a cidade contra os saques
do Norte e, principalmente, contra o crescente poder do Forte
Portal do Inferna.

Lua Prateada é protegida por vérias magias e armadilhas,
incluindo a Ponte da Lua, que atravessa o Rauvin. A ponte é
feita de uma forca invisivel e pode ser desativada isolando a
cidade de ataques nessa diregio.

Lua Prateada possui templos dedicados a Helm, Lathander,
Milil, Oghma e Selune, bem como um santuério de Mielikk:.
Possui, também, um templo de Shiallia, a Hospedaria e Templo
Carvalho Dourado, do qual se encarrega Izolde (H hf §7),
proprietaria e suma sacerdotisa. Além disso, em Lua Prateada
ha um conservatdrio de misica e uma escola de raumarurgia.

Sundabar

Sundabar — uma fortaleza de andes abandonada — foi
repovoada por humanos refugiados de Ascalhorn, que hoje &
o Forte Portal do Inferno. A cidade é conhecida tanto pelos
seus excelentes carpinteiros como por seu Intenso comercio
com vérios clds de andes. E também o lar da Companhia Mer-
cendria. Sundabar ¢ governada por Helm Amigo dos Andes
(B hm G14), um antigo membro dos Mercenarios.

Sundabar possut templos dedicados a2 Helm — sem qual-
quer ligacdo com o Amigo dos Antes — e Tyr.

Anauroch

Hnauroch, uma terra desolada, é uma vasta faixa de este-
pes, rochosas terras estéreis e verdadeiros desertos que
se estende desde o extremo norte até o Lago dos Dragoes.

ocupando grande parte do Norte.
O Grande Deserto niio era tio grande assim, tendo crescido



assustadoramente no ultimo milénio, expulsando selvagens,
goblins e outras criaturas malignas para o sul, entrando nas
terras dos humanos. Muitos reinos de humanos e elfos foram
engolidos por aquelas areias e suas ruinas permanecem enter-
radas sob elas. Netheril, Asram, Hlondath, Anauria, a cidade
de Orolin e os grandes reinos dos goblins estio sob as dunas
dessa regido estéril.

A édrea do Grande Deserto é, na verdade, um conjunto de
diferentes tipos de desertos, incluindo terras arenosas
escaldantes parecidas com o Deserto Arenoso de Raurin, in-
cultos terrenos rochosos com uma rala vegeta;ﬁo rasteira e
sem agua, depresses repletas de sal e cactos espinhentos,
montanhas de arenito esculpidas pelo vento formando bizarras
figuras, estepes polares e desertos gelados no norte que che-
gam a competir com os de Vaasa. Como uma visfo geral,
pode-se dizer que é um dos lugares mais indspitos encontra-
dos na superficie de Toril.

A ciéncia, pelo menos como € vista hoje, nio sabe explicar
o motivo do crescimento desse deserto, sendo que grandes
poderes magicos ou divinos podem estar envolvidos. O lado
bom é que o crescimento do deserto forcou o comércio a pas-
sar pelos reinos de Cormyr, Sembia e pelos Vales, tornando
essas regifes muito mais ricas, apesar disso ter causado o sa-
crificio de cidades como Orolin.

Por muito tempo, os desertos do Grande Mar de Areia fo-
ram considerados completamente desabitados. Entretanto, as
atividades dos Zhentarim ao longo da beira do deserto — in-
cluindo uma tentativa de criar uma rota de comércio através
de Anauroch — trouxeram ao conhecimento virios povos in-
teligentes que fizeram desse local seu lar. Os humanos bedines
sio uma raga ndémade de cavaleiros e xeques e parecem ser o
maior obstdcule aos objetivos da Rede Negra. Os d'tarig for-
mam uma raca semi-humana, semi-and de ladrGes, espides e
bandoleiros que sdo, as vezes, aliados dos Zhentarim. Dizem
que outras racas também vivem em subterrineos, em seu pro-
prio mundo: lagartos guerreiros chamados laertis, lamias,
beholders, illithids e criaturas mégicas das trevas que nio sfo
vistas pelo sul e que sentam-se aos tronos submersos das anti-
gas cidades de Netheril,

As Cerras Gélidas

ssas terras sio formadas por um agrupamento irregular
(de territérios que se localizam entre Anauroch e a Baia
Sossar, fazendo fronteira com as Terras da Horda Tuigan,
Mar da Lua e nagdes civilizadas das Terras Centrais do Orien-
te. Seu nome ja define a malor caracteristica: o frio extremo,
conseqiiéncia das grandes altitudes e, principalmente, da pre-
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senga da Grande Geleira, Pelvuria, que se estende pelo terri-
tério. Thar localiza-se dentro dessa regido, assim como as
Pradarias, Vaasa, Damara e até a distante Sossal.

As Terras Gélidas s3o repletas de monstros, de descenden-

tes de tribos e clis empurrados para o norte pelos humanos, e
elfos e andes, ao sul. Aqui os dragBes reinam absolutos, co-
mandando pequenas nagdes de ndo-humanos e humanos
selvagens. Existem também hordas de orcs que atacardo as
racas mais fracas e mais ricas do sul. Nessas terras estio rei-
nos perdidos, glérias passadas e antigas culturas esperando
para serem redescobertas.

Damara

Darmara é uma regido ao norte de Impiltur e a leste do Mar da
Lua, formada por pequenos reinos e comunidades rurais pare-
cidas com as dos Vales.

Até a mais recente geragio da humanidade, Damara era uma
nagiio com a importincia e o poder de Impiltur ou Sembia. Ela
mantinha fortes relagBes comerciais com outras nagdes do Mar
da Lua e do Mar Interno. Sua bandeira de comeércio e suas
barras comerciais de jaspe eram encontradas por todos os Reinos.

Mais recentemente, entretanto, Damara foi invadida por uma
tropa de Vaasa, sua vizinha do norte. A guerra entre as duas
nagbes durou dez anos, até que o Rei Bruxo de Vaasa e suas
tropas derrotaram o Rei Virdin de Damara, no Vau de Goliad,
devastando os tltimos remanescentes de resisténcia organizada
de seu caminho e eliminando 2 nata da nobreza local.

Qs invasores de Vaasa capturaram a por¢io norte dos reinos,
enquanto a parte sul se dividiu em pequenos baronatos que vivem

em constantes disputas. Somente as acoes de Garelh
Dragonsbane (J hm P21) ¢ outros corajosos aventureiros
evitaram que ¢ Rei Bruxo de Vaasa adquirisse poder total. Esse
poder foi quebrado, mas Gareth, desde entdo (1339 CV), e
passado a maior parte do tempo eliminando as (ropas terresires
de Vaasa do territério de Damara e reconsiruindo sua tem=
despedagada. Seu mais ousado esforgo foi a criagdo dos Porides
— duas enormes fortalezas na Passagem do Jaspe que manism
o lugar livre dos invasores, protegendo valiosas minas.

O povo de Damara ¢ parecido com o dos Vales, tanto em
aparéncia como em comportamento, COMO e tivessem surge
do dos mesmos povos errantes.

Quando Damara estava no apogeu, seus comerciantes usa-
vam barras comerciais feitas de calcedbnia, uma pedra
verde-escura com manchas de jaspe vermelho, conhecidas como
jaspe sangiiineo. Tais barras eram feitas na proporcio de 25
po, e o fato de serem usadas em transagdes comerciais co-
muns reflete a enorme quantidade dessa pedra que podia ser
tirada das minas das Montanhas Galena.

Os jaspes sangilineos, marcados, de um lado, com o brasio
de uma nobre familia local e, do outro,com o ano — contade
pela data de regéncia da familia atual — sdo hoje usados pelos
Reinos. A maioria dos mercadores, entretanto, os vé como
dinheiro amaldicoado, trazendo aos seus usuirios o mesmo
mal que atingiu Damara. Pilhas de barras de jaspe sangiiineo
podem ser encontradas em varias partes dos Reinos compon-
do tesouros mais antigos.

As religides desse povo sdo parecidas com as encontradas
nas Terras Centrais, mas dedicam-se especialmente a Ilmater,



deus da resisténcia e do sofrimento, e veneram particularmen-
te a memoéria do patriarca dessa fé, hd muito falecido, Sio
Sollers 0 Duplo Martir. O simbolo dessa seita de Ilmater é um
mstrumento de tortura manchado de sangue ou o préprio em-
blema de Sollers, a rosa amarela.

Glister

Essa pequena cidade estd localizada entre Thar e Vaasa. Bem
defendida nos trés lados por colinas, Glister é um posto de
comércio bem-estruturado, comercializando com tribos de
ogros, némades e comerciantes do Mar da Lua.

Glister era a capital do unificado reino humano de Thar,
fundado por Beldoran, em 1288 CV, apés a morte do tiltimo
ogro Tharkul. O reino humano prosperou, apesar dos continuos
ataques dos nfio-humanos, mas acabou sendo dominado pelos
ogros, em 1303 CV.

Apesar de toda destruigio, Glister continua sendo uma gran-
de forca de civilizagdo no Norte, gragas a presenga de Thusk
Tharmuil (Thm A24), um arquimago que se estabeleceu na
drea, e A existéncia de trés pequenos templos que resistem
desde a época de Beldoran: o Saldo da Sorte (Tymora), a Casa
das Espadas (Tempus) e 2 Casa do Sopro de Auril. A Casa das
Espadas ¢ especialmente forte, possuindo um mosteiro fortifi-
cado fora da cidade com uma tropa de 49 sacerdotes-guerreiros
sob o comando de Ghordrimm Sumbar (I hm 517).

A Grande Geleira

Essa enorme calota glacial localiza-se no centro das Terras
Gélidas e é responsavel pela natureza indspita das terras a seu
redor. Ela, juntamente com Anauroch, é um dos tracos 6bvios
nos mapas dos Reinos. E, assim como Anauroch, acredita-se
que ela seja de origem magica.

Conta-se que essa geleira era uma solida regido
desocupada, mas os estudos de exploradores de Vaasa,
juntamente aos de Sharra Frohm (J hf G5), descendente do
famoso autor de Gelo e Sangue, Palus Frohm, revelaram um
mundo tio estranho quanto aquele encontrado no coragio do
Grande Mar de Areia. Assim como Anauroch, a Grande
Geleira tem habitantes hunlanos, os ulutiuns, uma pequena e
primitiva espécie que se adapta perfeitamente 4 regido gelada
em que se estabeleceu.

No centro da geleira encontra-se a surpreendentemente quen-
te cadeia montanhosa de Novularond, com fama de abrigar
cidades perdidas e grandes fortunas. Nada fo1 encontrado nas
primeiras buscas, mas os exploradores ja aprenderam a nfo
julgar definitivamente as coisas de infcio. A Grande Geleira ji
provou ser tio surpreendente quanto Anauroch e tio misterio-

sa quanto o Sul Brilhante,

Narfeli

Essa regifio de prados secos e planos, ao pé da Grande Gelei-
ra, & separada dela apenas pelo Lago Lago de Gelo. Apenas
algumas rochas, parecidas com colunas, projetam-se em pog-
tos do solo, espalhadas de forma irregular, como se colocadas

por uma mio descuidada e preguicosa. Narfell é uma terra
com grandes rebanhos de gado selvagem e renas. Antigamen-

te dizia-se que ela encontrava-se sob o comando de um império
magico, como Netheril ou lllefarn. Agora ¢ apenas o lar dos
Cavaleiros Nars, cuja habilidade supera a dos bérbaros das
Pradarias ou igualam-se 4 dos melhores cavaleiros da horda
tuigan. Os invasores tuigan que atacaram os nars agiram apos
sua derrota pelas mios de Azoun e 2 morte de seu Khahan.
Tendo sofrido muito e estando sem lideranga, foram comple-
tamente obliterados em Narfell, mas isto nfio é uma comparagio
muito justa das habilidades dos dois grupos.

Cerca de vinte tribos de nars principais existem em Narfell.
Elas consideram essas terras sua propriedade e lutam para
preservé-la e a seus rebanhos. Recentemente, abriu-se o co-
mércio entre os nars e Impiltur e, logo apds a derrota da Horda,
com o resto do QOriente Distante. A mailoria das transacBes
comerciais acontece em uma feira anual, em Bildoobaris.

As Pradarias

As Pradarias sio uma regifo larga e aberta, coberta por este-
pes, que se encontra entre Thar e a Floresta da Fronteira. Ela
abriga tribos de selvagens e orgulhosos birbaros. Eles podem
ter algum parentesco com a horda tuigan, ser um povo expul-
so por aquele império do leste ou até mesmo serem nativos
daquela regifio, mas independentemente de suas origens, apro-
priaram-se completamente das Pradarias.

Esses barbaros consideram qualquer um e qualquer coisa
que entre em suas terras como caga e, apesar de brigarem
entre si, rellnem-se para lutar contra um inimigo externo. For-
te Zhentil aprendeu essa ligio no Ano do Dragio (1352 CV),
quando suas tropas, extremamente bem-armadas, tentaram
realizar um ataque em Glister, atravessando a terra das
Pradarias. As tropas de Zhentil foram emboscadas e quase
todos morreram, ja que seus lideres escaparam gragas ao uso
de magia. Os barbaros ergueram um monolito na fronteira de
suas terras, virado para o Forte Zhentil, que simboliza um
recado do tipo “nods os aguardamos”.

Sossal

Muito ac norte, no lado mais distante da Grande Geleira, estd
o lenddrio reino de Sossal. Essa nagio remota € o lar dos
sossrim, uma raca de pessoas muito palidas e loiras, que se
vestem de branco e podem se ocultar no gelo. Nio se sabe se
as grandes magias dos xamis nativos da regifo salvaram Sossal
do Grande Gelo ou se foram essas magias que causaram seu
surgimento.

Sossal foi alcangada e descrita pela primetira vez por Dabron
Sashenstar (N hm G9), em 1357 CV, mas pouco se fez para
levar completamente o comeércio 2 regiao. Parte do motivo da
falta de maiores desenvolvimentos nesse sentido vem da inva-
sdo dos tuigans, especialmente depois que um grupo de
cavaleiros pertencentes as tropas dos invasores alcancou uma
das primeiras caravanas de Dabron. Acredita-se que ele esteja
morto.
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Char

As Grandes Terras Cinzentas de Thar estendem-se em diregio
a0 norte a partir do Mar da Lua, em uma regido de estepes que
termina na Grande Geleira Pelvuria. Essa regido desolada,
incivilizada e intocada pelas mios de colonos e fazendeiros é
habitada por saqueadores ndmades, e lar dos homens-feras
(ogros) e de um enorme bando de orcs.

Hi muito tempo, Thar era um reino ogro dominado pelos
enormes homens-feras, astutos e poderosos, e acredita-se que
tenham sido responsaveis por varios atos malignos, como acor-
dar drag8es e convocar todos os sacerdotes nfio-humanos para
afundar o Forte Setentrional. Os ogros eram governados por
um tharkul (rei ogro) que contava com sua lealdade, além da
dos yetis, trolls e outras criaturas assustadoras e perigosas. O
{ltimo tharkul foi Maulog. Ha setenta invernos ele foi morto
pelo humano Beldoran, que fundou a Thar dos humanos. De-
pois de sua morte, os ogros comegaram a planejar o dia em
que o tharkul voltard a reinar.

A atividade dos humanos em Thar é surpreendentemente
comum. Glister é um acampamento altamente armado no
coragio dessa comunidade e ¢ usado como uma base para
garimpeiros, comerciantes e aventureiros. Existe uma grande
riqueza mineral nas Montanhas Galena do Oeste, 2o norte de
Thar, e todo minerador e an3o sabe que sio parte da mesma
cadeia montanhosa que forneceu os jaspes sangiiineos de
Damara. Comerciantes frequentemente encontram
comunidades isoladas de an&es habilidosos com os quais
comercializam as mercadorias do sul em troca de finos objetos
feitos de pedra e ferro; e os aventureiros escutam boatos de
reinos nio-humanos perdidos por essa regifio, governados
por gigantes, Orcs e Ogros.

Vaasa

Durante muitos anos, Vaasa foi o nome das terras desérticas e
selvagens sem dono, além do alcance das patrulhas ao norte
de Damara — assim como Thar que tem inicio onde terminam
as reclamacées de posse das cidades do Mar da Lua (e os
monstros comegam a aparecer). Ela era e ainda é uma terra
fria e desagradavel de charcos e tundras que se torna um pén-
tano impenetravel durante as poucas semanas de verio intenso.

Hé4 vinte anos, um enorme edificio de pedra negra, o Caste-
lo do Perigo, reforgado com ferro, surgiu da noite para o dia
em um penhasco solitdrio a apenas 96 quilémetros a0 norte
das Galenas e da fronteira com Damara. Desse castelo, o mes-
tre Zhengyi, o Rei Bruxo, declarou ser o governante de todas
as terras de Vaasa.

Zhengyi logo provou que nio estava brincando, recrutando
um incrivel exército de salteadores, tribos de nio-humanos e
feras misticas ¢ avangou por Vaasa até a terra vizinha de Da-
mara. Com a forca bruta e traigbes, Zhengy1 derrotou os
exércitos damaranos, no Vau de Goliad, e matou a maioria de
seus governantes, incluindo o Rei de Damara, Virdin
Bloodflethers. Dizem que Zhengyi conseguiu essa proeza com

a ajuda de um poderoso Ancestral dos Assassinos que age de
uma base secreta nas Montanhas Galena.

Através dos esforcos de Gareth Dragonsbane e outros he-
rois, Zhengyi foi derrotadoe seu poder, removido. Sua fortaleza
magica ruiu, enquanto seus exércitos fugiam. Desde entdo, a

terra voltou a seu estado original, ou seja, uma terra desértica
dominada por tribos hostis de nfo-humanos.

Entretanto, nem tudo estd em paz, mesmo com os grandes
Portées controlando as entradas de Damara. Drag8es fizeram
seus ninhos nos restos do antigo castelo de Zhengyi e surgem
relatos sobre um maligno sacerdote, com o olhar de uma cria-
tura insana, que procura unificar as tribos dos nfo-humanos
sob seu préprio comando. Ele se proclama o filho ¢ herdeiro
de Zhengyi. Resta apenas esperar para ver o que acontecerd
com tudo isso.

O Oriente Distante

ssa parte leste de Faerun é uma regido de grandes con-

trastes, que se encontra com Impiltur, considerado um
pais do oeste como Cormyr e Sembia. Entretanto, ha, tam-
bém, a exdtica e trai¢oeira Thay, a terra dos Arcanos
Vermelhos, coberta pelas florestas de Aglarond, sob a regén-
cia sabia de sua rainha migica, Simbul. Existem, também, as
terras incultas e in6spitas de Rashemen que abrigam um povo
orgulhoso e semibarbaro. E dificil para alguém de fora enten-
der essa regifo e seus povos, apesar de eles andarem pela
maioria das outras cidades de Faerun como viajantes, comer-
ciantes e espides.

O Oriente Distante sofreu muito durante a invaséo dos
tuigans, em 1360 CV, enquanto as hordas invasoras passa-
vam por Rashemen, Ashanath e Thesk, so sendo repelida
por um exército aliado de nagbes das Terras Centrais co-
mandado pelo Rei Azoun IV. Muitas dessas terras s6 agora
comecam a se recuperar dos efeitos devastadores daquela
invaséo.

Aglarond

Esse pequeno reino, que prefere se manter isolado, exerce
pouca influéncia nos assuntos de Estado além de suas fronter-
ras. Entretanto, é importante no equilibrio estratégico do Mar
Interno, simplesmente pelo fato de sua existéncia evitar que
Thay avance até o Mar das Estrelas Cadentes. A forga de
Aglarond vem de sua atual regente, uma arquimaga de fabulo-
sos poderes, conhecida apenas como Simbul (I hf A30).
Aglarond situa-se a norte da peninsula que se estende na
extremnidade leste do Mar Interno, com densas florestas, con-
tendo poucas fazendas e nenhuma grande cidade. Pindculos
escarpados localizam-se na extremidade leste e depois desapa-
recem em enormes e traicoeiros pintanos que contribuem muito
para isolar o reino de Simbul do continente. Viagens em
Aglarond sio feitas em grifos, navios ou pelas trilhas das flo-
restas, Trocam madeira, gemas e um pouco de cobre por vidro,
ferro, tecidos e comida, sempre que embarcagcdes indepen-



dentes chegam a seus portos. Entretanto, Aglarond nio envia
navios mercantes proprios.

Ela nio pode formar um exército de campo de qualquer
tamanho nem uma armada, mas dentro de suas florestas os
couteiros tém tropas experientes e mortais, habilidosos no com-
bate ao fogo e no uso de barcos costeiros — barcos longos
parecidos com canoas, possuindo velas triangulares, remos e
mastros — para atagques noturnos. Esses couteiros sio igua.l—
mente bem-treinados em movimentar-se pclas copas das arvores
e para lutar em meio 2 folhagem. O ameacgador poder de Thay
encontra-se perturbadoramente perto ¢ Aglarond tem poucas
armas. Nas batalhas das Areias Cantantes (1194 CV) e das
Cabegas Rachadas (1197 CV), Aglarond repeliu as tropas in-
vasoras de Thay, pagando um alto prego. Escaramugas com
saqueadores tentando conquistar glorias para Thay ou com
mercenérios contratados por Thay sdo comuns.

Pouco se sabe dos objetivos e da verdadeira forga da Simbul,
mas parece que ela constantemente anda pela parte norte dos
Reinos, influenciando todo tipo de acontecimento, agindo de
forma disfargada ou oculta. Presume-se que suas agbes visem
amaior seguranca de Aglarond, apesar de dizerem que a Simbul
é membro, ou pelo menos aliada, do grupo conhecido como
os Harpistas, cujos objetivos sio mais generalizados.

Impiltur

Impiltur é uma nagio de cidades-estados unificadas, localiza-
da na 4rea ao sul de Damara na costa do Mar das Estrelas
Cadentes, entre as Montanhas do Fastio e a extensio do Mar
Interno chamada de Orla Oriental.

E, ainda, uma terra de oportunidades para os corajosos e
trabalhadores. Novos e ricos veios de cobre, prata e ferro
foram encontrados 2o norte de Lyrabar e préximo a Passo
Alto. O comércio estid aumentando na area e comega a se
estender até Rashemen, Sembia, Procampur e Passagem do
Jaspe.

Impiltur foi formada hd 260 invernos, quando as cidades
independentes de Lyrabar, Hlammach, Dilpur ¢ Sarshel fo-
ram unificadas por Imphras, capitdo de guerra de Lyrabar,
para enfrentar a ameaga das hordas e robgoblins que avanga-
vam das Montanhas dos Cumes Gigantes, de onde, até entdo,
haviam apenas realizados ataques esporadicos.

Imphras estabeleceu sua familia como a realeza de Impiltur,
uma linhagem que continua até hoje. A atual regente é a
rainha Sambryl, a viiva de Imphras IV, o tataraneto do
fundador.

Sambryl (H hf A17) compreende a necessidade dela pare-
cer liderar Impiltur — e demonstrar interesse nesta tarefa —,
mas acha que governar é uma tarefa chata e cansativa, e até
mesmo desagradavel e ultrajante. Sua preferéncia é viajar por
suas terras, agindo como uma figura representativa para os
verdadeiros governantes, um conselho de protetores conheci-
dos como Lordes de Imphras II.

Os doze Lordes de Imphras II sdo os verdadeiros protetores
dos reinos de Impiltur, com niveis acima de 11°, tendéncias

quase sempre justas. Seu membro mais poderoso é Kyrlraun
(J hm P20), conselheiro de maior confianga da Rainha.

Hoje Impiltur € um reino preparado para a guerra, ainda na

fronteira de terras civilizadas, mas longe da paz. Tem relagdes
amistosas com seus vizinhos Telflamm, Rashemen, Aglarond
e os estados separados de Damara, e nfio se intromete nos
assuntos além de suas fronteiras. Nio sofreu diretamente com
a invasio dos tuigans, mas ofereceu suas tropas para a alianga.
Asondas de refugiados, que foram em direco ao oeste durante
e apos a invasdo, tiveram um efeito mais devastador na regido
dO que i préprLa Horda. Sé agora s lord.es e a ra:mha CStéO
recuperando os antigos niveis de paz e prosperidade, apos
grandes problemas nas cidades de Impiltur que tem como brasio
uma espada e uma varinha cruzadas sobre uma bandeira parda
com bordas escarlates.

O Grande Vale

Situado a nordeste de Impiltur, dizem que esse grande e aberto
vale era o lar original do povo dos Vales, fato que nio estd
provado. E parecido com os Vales, mas em uma escala maior
— vasto e expansivo, rico tanto no solo como na vegetagio.
Apesar disso, com excegdo de alguns postos comerciats e vi-
las, o Vale é vazio.

Nele habita Nentyarch, um misterioso mago de grande po-
der que governa um povo severo e estranhas feras. Sua morada
é uma pacifica floresta no norte do Vaic, num castelo SUpos-
tamente feito de arvores vivas. Ele parece exercer pouco efeito
no Vale, que esta sob seu comando, a menos que entrem na
floresta sem serem convidados. Nesse caso os intrusos sim-
Plesmeﬂte desaparcccrn.

Rashemen

Rashemen fica ao norte da misteriosa terra de Thay. A leste
existem incontaveis léguas de desertos rochosos com vegeta-
¢do rasteira, onde esta o lar da horda tuigan e — segundo os
boatos — outros povos perigosos. A terra de Rashemen abriga
uma raca de humanos baixos e musculosos que se preocupam
principalmente com seus rebanhos e sdo habilidosos em escul-
turas em osso e pedra.

As mercadorias comercializadas por Rashemen sio 14, peles
e suas esculturas, bem como os apreciados barris de jhuild ou
vinho do fogo. Esse vinho é vendido por 2 po o litro em
Rashemen e 30 po em outros lugares dos Reinos. Importa
madeira, tecidos, objetos de madeira e comida, conseguindo
se manter com Os metais para suas guerras, além de possuir
grandes rebanhos de bodes e gado. Rashemen tambem ¢ a
origem do sjorl, um queijo forte, com gosto de defumado,
muito nutritivo, embora seja preciso acostumar-se com seu
sabor.

Algumas cangbes referem-se a Rashemen como a Terra dos
Enfurecidos. Tamanha ¢ a selvageria destemida e o vigor de seus
guerreiros que pelo menos vinte tropas invasoras de Thay ja fo-
ram dizimadas e repelidas de incursdes a essa terra nos tltumos
100 invernos. Até hoje, a Terra Distante permanece livre.
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Rashemen ¢ governada por um Huhrong (Lorde de Ferro,

ou lider guerreiro mais velho), cujo palcio revestido de ago
se estende sobre os telhados das casas de Immilmar. Esse Lorde
comanda o exército de Rashemen, conhecido como as Presas
de Rashemen, formado por guerreiros vestindo tinicas pesa-
das de peles e couro, usando armas de mio, arcos curtos e
langas leve, e montados em poOneis monteses.

Os Lordes s3o escolhidos pelas Bruxas de Rashemen, um
grupo de mulheres com habilidades méagicas e grande poder
sobre o reino. A simples sobrevivéncia de Rashemen, situada
na fronteira com Thay ¢ no caminho da horda Tuigan, demons-
tra o poder das magias das Bruxas. Acredita-se que esse grupo
contenha cerca de sessenta Bruxas, podendo passar de 100, Os
membros da ordem, dentro da nacio de Rashemen, usam man-
tos megros e mascaras cinzas que revelam apenas um rosto
passivo. Caso uma Bruxa saia de Rashemen por qualquer moti-
Vo, €55¢ membro dﬂ]xa. Pa-ra [Iéﬁ suas vestes ﬂﬁgl'as c Esconde
seus poderes, pois nenhuma delas jamais mostrou seus poderes
além das fronteiras de Utrling, sua terra naral, o principal abrigo
das Bruxas. Elas sdo veneradas e respeitadas, pois a pena pre-
vista nas leis de Rashemen por machucar ou desobedecer uma
Bruxa é a morte.

E essa poderosa ordem que fornece os navios sem pilotos
conhecidos, como os navios-bruxos, e que liberam feras mons-
truosas e gases venenosos nas embarcagdes de sua rival, Thay.
Estes navios vagam por todo o grande Lago Ashane, também
chamado de Lago das Lagrimas, desde o extremo norte nas
Cataratas de Erech até o extremo sul, no Lago Mulsantir e o
porto das correntes em Surthay.

O povo de Rashemen é, por narureza, uma raga resistente e
briguenta. Ambos os sexos praticam corridas pela neve (uma
corrida a pé atraves do pais durante o inverno, usando somen-
te as mais finas roupas de peles) e cagcam os gatos da neve.
Passatempos bastante populares entre os que tém tempo, in-
cluem colecionar pedras raras e bonitas (incluindo gemas) e
explorar as velhas ruinas no norte da cidade. O antigo reino
situado no norte era conhecido como Raumathar e agora néo
passa de um monte de cidadelas destruidas. Antigamente, ele
governava Rashemen e competia com o reino magico, que ja
nid existe mais, de Narfell, a oeste (que ocupava as atuais
terras de Narfell e agora ndo é ocupada por reino algum, so-
mente 0 nars).

O principal ritual para os rapazes em Rashemen é o dajemma,
uma viagem em diregdio ao estdgio adulto que todo homem
deste reino precisa realizar na sua juventude. Muitas vezes,
esse ritual tem algum objetivo extremamente dificil, como uma
expedicdo ao redor do proprio Mar Interno; mas, se o jovem
conseguir retornar, ele recebe grandes honras, é considerado
um adulto e lhe sdo conferidos os direitos de um guerreiro de
Rashemen. O dajemma é uma tarefa perigosa, mas tem a
vantagem de mostrar aos rapazes a natureza do mundo exterior,
de modo a conseguir um conhecimento muite maior do que
aquele dos riisticos pastores de rebanhos normais. Os continuos
dajemmas contam com a vantagem adicional de forralecer os

contatos comerciais com o Qeste e coletar informagdes sobre
as nagBes do Mar Interno, principalmente informacées militares.
Com a mesma idade, as jovens sfo testadas pelas Bruxas, e
aquelas que passarem sio introduzidas em sua organizagio.

Sabios, mercadores e capities mercenarios, de modo geral,
concordam que Rashemen nio se interessa pelas terras a seu
redor. Assim como a maioria das na¢des que faz fronteira
com Thay, sua principal preocupagio é a sobrevivéncia ante
um vizinho expansionista e hostil e, com a ajuda das Bruxas,
realiza essa tarefa muito bem. Os guerreiros de Rashemen,
destemidos — e temidos —, raramente sfo encontrados fora
de seu reino e nio tém a reputagio ou experiéncia das compa-
nhias mercenarias da Costa da Espada.

Na fronteira leste de Rashemen estio as ruinas do Castelo
Rashemen, destruido por Yamun Khahan, na invasio Tuigan.
Relata-se que tais ruinas encontram-se infestadas de monstros.

O encontro mais comum com um cidadfio de Rashemen é
com um jovem (ou grupo de jovens) fazendo o dajemma, ge-
ralmente aproveitando as paisagens e bebendo licores da regido.
Para a maioria dos habitantes do Mar Interno e Costa da Espa-
da, a Terra Distante de Rashemen permaneceria uma terra
misteriosa, cantada nas historias de um menestrel, o cenario
de tarefas e feitos de grande forga, o ponto inicial de viagens
épicas e o lar das misteriosas Bruxas capazes de frustrar os
Arcanos Vermelhos de Thay.

Chay

Thay é uma nacdo poderosa, exética, magica e maligna, loca-
lizada na parte leste dos Reinos, fazendo fronteira com Aglarond
e Thesk a oeste, Rashemen ao norte, o Mar Interno ao sul e as
Montanhas do Alvorecer e o Deserto Interminavel ao leste.
Ela situa-se sobre um conjunto de planaltos e montes, os Plat6s
de Thay. O reino é mais conhecido por sua grande prosperida-
de, herangas ancestrais, governo frivolo e sua sociedade
baseada na magia.

Thay ¢é controlada por uma confederagio nio-rigida de
pessoas com enormes poderes mdgicos chamados de Arcanos
Vermelhos de Thay. Malignos e paranoicos ao extremo, eles
procuram manter seu proprio poder dentro da nagio enquanto
enfraquecem outros reinos que véem sua existéncia como
perigosa. Qutros magos que ndo pertencem a seu culto
(e principalmente aqueles magos que se envolvem no governo
de nagdes rivais) sio vistos como ameagas a serem eliminadas.
O ntmero total de Arcanos Vermelhos ¢ desconhecido.

Thay possui também uma classe nobre: tharchions e
tharchionesas governam suas provincias, sob a supervisdo dos
porta-vozes escolhidos pelos Arcanos Vermelhos, os zulkirs
(os mais poderosos de sua fraternidade). Acredita-se que exis-
tam atualmente oito deles, dos quais o nome de apenas um &
bem conhecido nas terras do Mar Interno: Zulkir Szass Tam
(V hm A29).

O conjunto dos Arcanos Vermelhos ¢ dedicado a uma poli-
tica expansionista ¢ imperialista de sugar os estados vizinhos.
Essa politica tem sido atrapalhada por lutas internas entre as



varias facgBes, Arcanos Vermelhos e entre os cultos pessoais,
e pelo fato de o culto nfo confiar nos mercendrios nem nos
aventureiros de alto nivel que nio sejam eles mesmos. Das
varias invasdes de Rashemen, trés em cada quatro foram co-
mandadas por um lider de uma facgio especifica dos arcanos,
procurando expandir seus dominios em sua terra natal e tra-
zendo de volta vitérias no campo de batalha.

Os Arcanos Vermelhos vagam pelas terras de Faerun pro-
curande aumentar seu poder. Qualquer Arcano Vermelho
encontrado dessa maneira ndo terd menos do 9° nivel, poden-
do ser de até o 15° nivel. Ha 50% de chance de que Arcanos
Vermelhos errantes tenham guarda-costas (geralmente ogros
ou outras criaturas ndo-humanas) e a mesma chance de terem
com eles 1-4 aspirantes as vestes vermelhas de nivel baixo (1°
a 8° nivel). Os Arcanos Vermelhos nfo sio discretos, usando
seus robes rubros espalhafatosamente, exceto nas situagdes
em que discrigdo torna-se absolutamente indispensavel.

A ¢ é uma preocupagio secunddria nas suas terras, mas
muitos poderes malignos prosperam no local. Cyric encontrou
novos € entusiasmados seguidores, j4 que o povo de Thay reco-
nhece um vencedor quando o v&. Shar, Malar, Loviatar e Talos
também sio venerados e existem vérios cultos (incentivados pelos
Arcanos Vermelhos) a Kossuth, o Lorde Elemental do Fogo.

Durante a invaso tuigan, os Arcanos Vermelhos combate-
ram os inimigos até chegarem a um empate ¢ entio os
redirecionaram politicamente em direio a0 povo selvagem
de Rashemen. Essa ¢ uma tipica tatica dos Arcanos Verme-
lhos — uma grande demonstracio de forca e poder, seguida
de habilidosas negociagées e conselhos.

Chesk e TCelflamm

Essa pequena nacfio agricola no Oriente, do outro lado da bafa,
saindo de Impiltur, hd muito se beneficia de uma préspera rota
comercial que vai de Telflamm, no Mar das Estrelas Caden-
tes, até Rashemen e a parte norte de Thay. Em 1360 CV, essa
vantagem transformou-se em um desastre, j4 que a horda
tuigana usou esta rota comercial, a Rua Dourada, como uma
trilha para marchar até o coragio dos Reinos.

Thesk ¢ agora uma terra desolada. Muitas de suas cidades
menores estdc em ruinas devido aos saques dos tuigans, e a
matoria de sua populagio teve que fugir para Impiltur, Orla de
Vilhon e Vastiddo. O comércio ainda impera nessa regifo e os
mercadores de Thesk e Impiltur tentam refazer suas ligacSes
com o Orniente, abrindo novos mercados para os nars de Narfell
e outras terras além. .

Thesk sofre com saques de nfio-humanos em seu interior,
incluindo uma grande e organizada tribo de orcs, originalmen-
te enviados de Thar pelo Forte Zhentil para servir no exército
unificado do oeste lutando contra a horda; eles permaneceram
e continuam a ser uma praga para a Rua Dourada e para os
territorios a seu redor. Desta maneira, um grupo de arcanos
malignos (a Rede Negra) tornou a vida dificil para outro grupo
de arcanos (0s Arcanos Vermelhos de Thay), enquanto todos
05 outros sofrem.

Thesk ¢ governada por uma oligarquia de prefeitos-merca-
dores ao longo da Rua Dourada. Logo apés a passagem da
horda, isto levou a varias brigas e ameagas entre as cidades.

Telflamm, um porto no Mar das Estrelas Cadentes, nio faz
parte de Thesk, mas ¢ o ponto inicial das caravanas que se
dirigem para o leste e, portanto, é um aliado préximo deles. E
governado por um grande principe, mas seu poder se estende
s6 até as muralhas da cidade e o resto de Thesk honra seu
poder apenas oralmente. Mesmo dentro da cidade, o conselho
de mercadores e as guildas parecem ter mais forca do que o
principe e a nobreza.

Os Impérios Antigos

H referéncia comum aos Impérios Antigos (também co-
nhecidos como os Velhos ou Sombrios Impérios) refe-
re-se as terras de Chessenta, Unther e Mulhorand, que estavam
eatre as primeiras nacdes de Faerun e que sobrevivem até
hoje. Eles estdo gastos devido 4 sua idade, mas ostentam uma
magnificéncia que ofusca todas as Terras Centrais e o Norte,
Eram antigos antes da Pedra do Acordo ser erigida, antes de
Myth Drannor ser criada, antes de Netheril ser fundada. Mas,

20 contrario de Netheril e de outros impérios desaparecidos,

estes reinos ainda vivem.

Os Impérios Antigos sio terras de reis-deuses e estranhas
magias, € veneram uma mistura de poderes comuns e divinda-
des desconhecidas pelo resto dos Reinos. Eles costumam
permanecer 1solados e cuidam de seus préprios assuntos, ra-
ramente atravessando suas fronteiras para afetar os Reinos 2
sua volta. Consideram-se o centro do universo, as nagées de
maior cultura em Toril, e podem muito bem estar certos.

O (Mar de Alamber

Este brago do Mar Interno é também conhecido como o Mar
dos Sahuagins por ser infestado por esses seres, que construi-
ram um grande império submarino nas dguas rasas. O reino é
conhecido como Aleaztis € sua capital € Vahaxtyl. Seu lider é
Krome (V sahuagin xami8 8+8 DV e virios itens magicos).

Os sahuagins sio saqueadores implacéveis e ndo tém prefe-
réncia quanto s suas presas. De virias maneiras, sua selvageria
foi responsavel pela contengio de Unther ¢ Mulhorand em
(para o resto dos Reinos) um canto de Faerun.

Chessenta

Situada na parte mais distante do Mar das Estrelas Cadentes,
Chessenta € o mais jovem dos Impérios Antigos. Dizem que é
uma terra rica e fértil, habitada por um povo selvagem e lou-
co, muitas vezes denominado de chessentano.

Essa terra de poderosas cidades-estados tem uma fraca no-
¢do historica do que seja um governo nacional. A nacdo
unificou-se para expulsar os opressores de Unther h4 apenas
400 anos, sob o comando do grande heréi de guerra Tchazzar.
Com sua morte, o pals se dividiu ¢ permanece um conjunto de
cidades-estados rivais, cada uma com seus costumes, lealda-
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des, governantes e propésitos. O trabalho de mercenario na
regifo de Chessenta ¢ farto e recompensador para aqueles que
desejarem se intrometer em sua politica inconstante e de mu-
dancas frequentes.

(Mulborand

Essa antiga nacio do Sul, sobre 2 qual se sabe pouca verdade
e muitos boatos, localiza-se na parte distante do Mar das Es-
trelas Cadentes, na regido conhecida como o Mar de Alamber
(ou 0 Mar dos Sahuagins). Mulhorand é a mais velha das na-
¢des conhecidas de Faerun, tendo Skuld como capital. Foi
fundada h4 mais de 3 mil anos e é uma das mais velhas cidades
de humanos continuamente habitadas.

Mulhorand j foi um império muito maior; suas fronteiras se
estendiam para o oeste até Semphar e para o norte até onde
agora é Thay e Rashemen. Essa nac3o é governada por um
farad, a encarnacio terrena da divindade suprema de Mulhorand.
O verdadeiro poder encontra-se com os sacerdotes dos varios
cultos rivais. Quando Horustep I submu 20 trono, com 11 anos,
a rivalidade entre as virias crengas aumentou até o ponto em
que estava 3 beira de uma guerra santa interna. As coisas tém
permanecido tensas pelos tltimos dez anos e alguns acessos de
violéncia surgem freqiientemente, enguanto os varios cultos tes-
tam os poderes e intengGes dos outros.

Unther

Unther é um antigo reino apenas algumas centenas de anos
mais jovem do que seu vizinho, Mulhorand, e, apesar de al-

* guns conflitos iniciais, as duas nacBes tém coexisudo em uma

relativa paz, com o império de Mulhorand se estendendo para
o norte € para o oeste e Unther, para o sul ¢ leste. Chessenta ja
foi parte do império de Unther, que alcangava até Shar Orien-
tal e o Lago do Vapor.

Unther é governado por um rei-deus, Gilgeam, filho de Enlil,
o fundador de Unther. Gilgeam tem governado pelos tltimos
dois mildnios e, ao contrrio das encarnagdes de Mulhorand,
tem mantido a mesma forma mortal durante todo esse tempo.
Ao contrario do faraé dos mulhorandis, Gilgeam envolve-se
profundamente nas principais decisdes do reino. A filosofia
em Unther é “A vida é dura e dificil, mas espera-se que vocé
faca a vontade de seu deus porque ele é seu deus.”. Esse rer-
deus faz com que virias das divindades do oeste, incluindo
Loviatar e Talos, paregam muito bem esclarecidas.

Atualmente, a estrutura politica do lugar esta se desgastan-
do, devido a desaprovagio das pessoas sobre a eterna regéncia
de Gilgeam. Partes do império se separaram com o passar dos
anos, mas agora este enfraquecimento ameaga seu coragdo.
Pode levar um século ou dois, mas a revolugio esta chegando
em Unther.

A Orla de Vilhon

H entrada para a Orla de Vilhon, uma comprida ponta
meridional do Mar das Estrelas Cadentes, localiza-se a

uma grande distdncia das Ihas dos Piratas, e sua boca € guardada
pela ilha Tighon. E uma terra rica e fértil dividida em cidades-
estados que brigam constantemente entre si e com pequenas

nagdes. Assim como seu vizinho Chessenta, Vilhon ¢ uma drea
excelente para a atividade mercenaria, e os deuses guerreiros
Tyr, Helm, Tempus e Talos sio venerados pela regido.

O povo da Orla e de muitas nagées mais ao sul tem o hdbito
de marcar suas testas com pequenas pintas de tinta como sinal
de suas habilidades. Se tiverem uma pinta, sdo capazes de ler.
Se usarem duas, conseguem escrever. Se forem trés, sio ca-
pazes de usar magias. Qutras variagdes desse costume séo
usadas pela parte sul dos Reinos.

As trés importantes nagSes da Orla sio Turmish, Chondath
e Sespech. Além disso, varias cidades-estados independentes
e autoridades locais inventadas ocupam a regiio. Uma nova
nacio pode muito bem surgir sob a bandeira de um poderoso
aventureiro em uma pequena cidade, atingir seu auge em uma
década e entfio desaparecer com a morte desse heréw.

Sloresta Chondal

Essa grande drea florestal fica ao sul de Chondath. E um lugar
raro nos Reinos, pelo fato de suas bordas estarem em continua
expansio, principalmente em dire¢io ao Norte.

Antigamente, a parte norte da Floresta era grandemente
devastada por lenhadores de Chondath. Em um letal conflito
mégico entre cidades costeiras ¢ do interior, conhecido como
a Guerra Podre, condados e baronatos inteiros foram elimina-
dos por pragas misticas e doengas de apodrecimento (um
remanescente desta praga pode ter iniciado a Grande Praga de
1317). Desde aquele tempo, a maior parte dessas terras foi
abandonada e a floresta avan¢ou em diregio ao Norte, trans -
formando cidades e fortalezas em ruinas.

A Floresta Chondal é o lar de satiros e centauros, mas tam-
bém de varias criaturas vegetais e de fungos, como os
vegepigmeus e 05 miconids que reinam no coragio magica-
mente apodrecido da floresta. Visco e outras plantas parasitas
30 comuns, bem como todo tipo de cogumelos e outros fun-
gos. Dizem que existem druidas no coragdo da Floresta
Chondal, mas eles sio dervixes selvagens e furiosos, atacando
igualmente paladinos e orcs em sua incessante protegio de um
equilibrio moral e ético.

Chondath

Olhando para Chondath agora, um grupo espalhado de cida-
des-estados e pequenas cidades aliadas, é dificil acreditar ser a
mesma nagio que gerou os mercadores que povoaram Sembia
¢ a tornaram uma das principais na¢des do Mar das Estrelas
Cadentes.

Ha 500 anos, Chondath era um dos impérios comerciats
supremos de Faerun e a brilhante Arrabar, sua capital. Depois
veio o periodo de declinio e, posteriormente, do desastre.
Conflitos com os elfos de Cormanthor convenceram Chondath
2 abandonar seus territérios do Norte. Entdo, uma guerra civil
aflorou dentro de Chondath, entre as cidades costeiras de



Arrabar, Hlath e Reth e cidades do interior. Foram cinco anos
de luta (durante os quais a maioria da forga militar satu com-
pletamente de Sembia) que culminaram com a Batalha dos
Campos de Nun (902 CV).

A batalha acabou num empate devastador, derramando o
sangue dos melhores combatentes de ambos os lados. Mas o
pior ainda estava por vir; um duelo magico entre as aliangas
rivais liberou muitas magias e antigas artes arcanas trazidas
de Netheril e Mulhorand. Como resultade disso, ou pela
combinacio das antigas artes misticas, uma praga virulenta
surgiu em Chondath, destruindo as cidades do interior e
tornando-as inabitdveis. As cidades costeiras sobreviveram
apenas por terem barrado seus portdes e portos para todos
que pudessem portar a praga. A praga desapareceu
rapidamente, mas os chondathianos estavam temerosps de
voltar a seus velhos lares, assim Chondath iniciou sua grande
queda.

Hoje, o local é uma faixa de cidades-estados aliadas sob o
controle nominal do Lorde de Arrabar e se estende de Arrabar
em diregiio ao Norte até Hlath. Arrabar é uma cidade adorme-
cida, a capital de um império decadente, enquanto Reth é uma
cidade-estado independente. Rivalidades entre as varias pe-
quenas comunidades sio comuns e tropas mercenarias podem
facilmente encontrar servico por toda a costa chondathiana.
No entanto, magias poderosas sio fervorosamente repelidas
na regido, dando-se preferéncia a lutas com espadas.

Gulthmere

Gulthmere é uma larga e densa floresta localizada na costa

entre Portio Ocidental e Alaghon, em Turmish. Suas terras
ingremes sdo preenchidas por cedros e pinheiros, cedendo
espaco para as Montanhas Orsraun, ao sul, além de ser famosa
pelos ricos veios de minérios existentes por toda sua extensio,
principalmente topazios e rubis. Prospectores e andes mineiros
vagam pelas florestas das colinas e desafiam os monstros e
nativos das tribos da regido para conseguirem suas riquezas.
Aventureiros, pensando nas riquezas que os jaspes sangiiineos
trouxeram a distante Damara, sonham com pequenos reinos
dentro dos limites da floresta. Na verdade, a floresta realmente
engoliu varias fortalezas abandonadas (e destruidas) ao longo
dos anos.

Dizem que Gulthmere é protegida por Nobanion, um deus
lefio que vaga pelas florestas, venerado por todas as tribos de
Gulthmere e que, muirtas vezes, recebe apelos para impedir a
invasio dos ambicic’sos saqueadores do Norte.

Hlondeth

Hlondeth ¢ uma cidade-estado independente e fortificada que
controla a estrada principal (a Holondar) e segue para o oeste,
saindo de Turmish. Serve também come um porto localizado
no lado oposto a Arrabar, a capital de Chondath.

Ela é chamada de Cidade das Serpentes, antiga e magnifica,
em cuja arquitetura predominam desenhos de serpentes e um
marmore verde brilhante trazido de Orsraun.

Hlondeth tem sido governada pela familia dos Extaminos
hé séculos. Mesmo a mistura de sua linhagem por aqueles
aferados pela maldigio dos yuan-tis nio abalou o poder que a
familia possui. Assim, Hlondeth ¢ atualmente governada por
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Impérios
Os Reinos de hoje siio construidos sobre os restos do pas-
sado, antigos impérios extintos, engolides por guerras,
pragas, invasGes e natureza. Eram impérios decadentes, antes
dos primeiros humanos modernos civilizados se mudarem para
o norte do Mar das Estrelas Cadentes. E entre suas ruinas que
os aventureiros vagam freqiientemente e os restos de seu
passado se tornaram os tesouros (e as magias mortais) de hoje.
A seguir, uma lista resumida de impérios e cidades perdidas:
Anauria: Uma das nacBes engolidas por Anauroch, Anauria
era um dos estados sobreviventes de Netheril, conhecida por
suas magias e habilidades na fabricagio de espadas. Fo1
abandonada h4 1200 anos e invadida pelo deserto em seguida.
Askavar: Uma comunidade élfica no que hoje ¢ a Floresta
dos Dentes Afiados. Foi abandonada pelos elfos ha cerca de
800 anos, que seguiram em direcdo a Evereska ou Evermeet.
Asram: A decadente Asram era contemporanea de Anauria
e a seguiu em sua queda enquanto o deserto se espalhava por
suas terras. E lembrada por Orolin, a Cidade dos Magos, onde
o espirito de Netheril (senfo, sua sabedoria) foi mantido vivo.
Cormanthyr: E o mais recente dos impérios destruidos e
ainda ndo estd completamente abandonado. Situava-se nas
florestas élficas cercadas pelos Vales, com comunidades na
Corte Elfica, Semberholme e as Arvores Emaranhadas. Com
a recente Retirada dos elfos, somente Arvores Emaranhadas
ainda é habitada. A mais preciosa localidade do centro da velha
Cormanthyr era Myth Drannor.
Delzoun: Uma contemporanea de Netheril, Delzoun erauma
grande comunidade de andes no Norte. A Cidadela Adbar ¢
uma das poucas localidades remanescentes daguele império; o

Perdidos

resto de seus grandes fortes estio nas mios dos orcs.

Eaerlann: Situada na parte leste da Floresta Alta, Eaerlann
foi um reino élfico que sobreviveu & queda de Netheril. Os
elfos desse reino comstruiram Ascalhorn (posteriormente, 0
Portal do Inferno). O povo de Eaerlann emigrou para Evermest
ou ajudou a formar o Reino dos Homens.

Hlondath: Esse foi o terceiro e tiltimo dos estados sobrevi-
ventes a cair com o avanco de Anauroch. Era uma nacio de
lenhadores e pastores. Muito do que se sabe sobre Hlondath
veio de seus vizinhos, os andes que fugiram de Tethyamar.

Illefarn: Contemporaneo e sobrevivente de Netheril, Illefarn
era um reino de elfos e anées que viviam no Norte, incluindo
o lugar ocupado por Waterdeep. A grande catacumba de
Undermountain era parte do império perdido de Illefarn.

Imaskar: Pode-se dizer que Imaskar foi o mais antigo
império humano conhecido (e reconhecido) em Faerun.
Localizava-se no que agora é o deserto de Raurin e as Planicies
da Pocira Parpura. Também conhecidos como os artifices, o
povo de Imaskar deixou para tras incriveis formas
arquitetbnicas, magias diabolicas e objetos extremamente
cruéis. Nio sc sabe o que causou 2 queda de Imaskar, mas
Mulhorand, Unther e Raumathar tm parte de suas raizes
nesse reino.

Reino dos Homens: Esse império, liderado por humanos
no Norte logo apds a queda de Illefarn, esperava manter a
gléria que os elfos e os andes ostentavam, e era composto por
estes e pelos humanos. Ele foi devastado em duas geracBes. E
conhecido também como o Reino Arruinado, um nome que
freqiientemente é usado para denominar outros imperios.

uma mestica de yuan-ti, Dediana Extaminos (V yuan-
ti fémea 8DV). A parte inferior de seu corpo € uma serpente e
a parte superior é humana,

Aparentemente Dediana governa sem severidade, pois a
cidade continua a gerar lucros e mantém boas relagdes com
Turmish e Chondath. No momento, as relagSes com Sespech
estdo tensas — o filho de Dediara, de sangue puro, esta corte-
jando a filha mais velha do bardo. A cidade ¢ lucrativa e o
dinheiro corre com facilidade. Lindas construcdes sio erigidas,
sendo que o grande avidrio de Extaminos é o mais maravilho-
so, quase completo em 1367 CV.

Mimpeth

E outra cidade-estado independente na Orla de Vilhon, mais
conhecida por seu vinho (as parreiras que a cercam estio en-
tre as melhores dos Reinos) e por seus mercenarios. Essa cidade
¢, muitas vezes, o ponto inicial para aventureiros que vao em
direcfio ao oeste para as Planicies Reluzentes, para o sul se-
guindo a Estrada Dourada ou para as cidades-estados de
Vilhon em guerra.

Nimpeth, assim como outras cidades-estados (Ormath,
Lheshayl, Ormperttar e algumas menores), ¢ extremamente

sensivel, diplomaticamente falando. Geragdes de guerras
mesquinhas e disputas internas tornaram as ofensas inevitaveis,
e batalhas surgem até ao se comprar frutas em um mercado

local.

Sespech

Sespech é um pequeno baronato préximo as partes inferio-
res de Chondath. Declarou sua independéncia durante a
Guerra Podre e desde aquele tempo j foi tomada por vari-
os rebeldes, forcas de ocupagio, aventureiros e lideres
conciliadores,

Seu atual lider é o Bariio Thuragar Foesmasher (O hm G10),
que assumiu tal posigio apds uma misteriosa série de assassi-
natos que convenceram o antigo bariio a procurar emprego
mais perto da corte do lorde de Chondath, em Arrabar.
Thuragar declarou o baronato uma for¢a independente ¢ esta
recrutando tropas para defesa propria.

O Bario Thuragar também tem se envolvido em um pro-
grama de construgio de navios, prevavelmente com o objetivo
de lidar com Hlondeth. O embaixador dessa cidade-estado,
Dmetiro Extaminos, filho da lider (maligna) da comunidade,
comegou a cortejar sua filha, Glisena.



As Planicies Reluzentes

Essa vasta expansdo de terra, a oeste de Vilhon, recebe esse
nome devido a grama lustrosa que predomina na 4rea, refle-
tindo aluz como se tivesse sido molhada recentemente, criando
um efeito brilhante (como um espelho vivo).

As Planicies Reluzentes sio o lar de tribos ndmades de hu-
manos, centauros, thri kreen ¢ wemics. Formas silvestres de
vida sio abundantes, incluindo bisSes, alces, cavalos selva-
gens, mamutes, preguicas terrestres, predadores como o tigre
dentes-de-sabre, e pdssaros incapazes de voar.

Curmish

Turmish encontra-se ao sul das Ilhas dos Piraras e & uma terra
agricola, rica e fértil que tem pequenas vilas e poucas cidades-
estados. E uma regiio relativamente pacifica e civilizada, bem
administrada e com poucos monstros para atacar suas cidades.
E um bom lugar para se nascer, pois seus habitantes tém uma
excelente reputagfio de serem comerciantes honestos e justos,
e sio bem-vindos por todo o Mar Interno.

Os habitantes de Turmish sio altos, com a pele castanho-
avermelhada e muito bonitos; os comerciantes tm vastas e
longas barbas. Além de suas fazendas, Turmish é conhecida
por suas armaduras ornamentadas e de étima qualidade, enfei-
tadas com trabalhos em relevo e curvas suaves e elevadas,
misturando os estilos de elfos e humanos.

Alaghon € a capital de Turmish e também sua maior cidade.
E governada por um conselho eleito, e cada cidaddo, indepen-

dente de sua raca e posigio social, tem direito a um tnico
voto. O orador lider € escolhido entre os membros do Conse-
lho Livre. Seus encargos sio poucos, o mais dificil é manter
as tropas locais e mercendrias em boas condi¢8es para defen-
der a nagfio de piratas e de outros reinos. Turmish nio inicia
guerras, a0 contrario de algumas cidades-estados locais, pois

elas prejudicam o comércio.

Império das Areias

Essc Imperio séo trés reinos localizados no sul das Terras
Centrais do Ocidente, cuja influéncia é sentida por todas
as partes dos Reinos. Sdo eles: Calimshan, Tethyr e Amn.

Q Império das Areias sio terras de djinn e efreeti, onde a
populagio e a arquitetura local mostram suas ligagées com a
distante terra de Zakhara, ao sul. Talvez exista alguma ligacio
ancestral com esse povo (além dos ocasionais navios mercan-
tes), mas o Império faz parte dos Reinos normais, tanto quanto
Cormyr ou Sembia. Divindades unificadas e o poder supremo
do destino nfo fazem parte de suas crencas. “Exbticos, mas
ndo o suficiente para nos prejudicar”, disse um sibio sobre a
diferenga entre Zakhara e esse Império.

Suas nagdes sio, tradicionalmente, extremamente fortes
e, apesar da guerra civil,que quase destruiu Tethyr, ter se
tornado parte comum dos contos dos bardos, Amn e
Calimshan sdo grandes forgas na politica dos Reinos. Amn,
em particular, deseja dominar todas as terras que tocam o
Mar Insondivel. E melhor nem mencionar as opinides das

Impérios Perdidos, continuagdo

Mulhorand: Um império antigo que ainda vive. Seu poder
se estendeu a leste, ate Semphar, e a norte, até Thay, antes
dessas terras conseguirem se soltar de seus grilhes. Antigos
monumentos e magias aterrorizantes sio o legado desse impé-
rio que ja fol extremamente poderoso.

Narfell: Ocupando a regifo na base da Grande Geleira,
Narfell era um extenso e cruel império cujos lideres realiza-
vam pactos sombrios com criaturas de outros planos. Seu
principal rival era Raumathar, e os dois destruiram um ao ou-
tro em uma batalha ha milhares de anos. Os cavaleiros que
agora ocupam essas terras afirmam ser os descendentes da
ultima batalha com Raumathar.

Netheril: Uma antiga e poderosa civilizagio humana que
precede as movimentagbes modernas naquela regido, Netheril
era uma sociedade de magos, da mesma maneira que Halruaa
(que pode ser descendente, ou pelo menos beneficiiria, dos
conhecimentos de Netheril). A maior parte dessa sociedade
encontra-se sob as areias de Anauroch, mas algumas de suas
bases podem ser encontradas nos Charcos Solitdrios e nas areas
circundantes do Norte. Acredita-se que Netheril caiu hé cerca
de2 5mil anos, mas pedagos da nagdo e estados sobreviventes
permaneceram até mil anos atras.

Oghrann: Foir uma grande nagdo de an8es que cercava o
vale do Rio Tun, sobre as Montanhas do Crepusculo e sob os
Picos da Tempestade, onde agora é Cormyr. Sua queda se deu
h4 milhares de anos e hoje os sobreviventes comercializam

nas Colinas Distantes. Os fortes de Oghrann sio agora ocupa-
dos por ores e outras criaturas monstruosas.

Raumathar: Esse grande império do leste, que j4 chegou a
incorporar Rashemen e Thay, tem dois milénios de existéncia
e pereceu hd quase um milénio, em uma batalha com Narfell,
seu inimigo. Seu povo era conhecido como poderosos arcanos-
gUerreiros.

Shandaular: Pode ter havido duas ou mais Shandaular, mag-
nificas cidades de comércio e magia. Dizem que uma
localizava-se em Shar, nos tempos de Netheril, e a outra em
Narfell, 500 anos mais tarde. Cada uma é descrita como uma
comunidade comercial de poderes inacreditaveis e magias fabu-
losas que atrafam os maiores talentos da regifo e os recompensava
com antigas e estranhas moedas. Em cada caso, a destruicio da
cidade também foi registrada, mas nio se sabe o que a causou.

Shoon: Agora chamada lltakar, em Calimshan, a cidade de
Shoon floresceu a0 mesmo tempo em que a Pedra do Acordo
fo1 erigida na floresta élfica. Recebeu esse nome do poderoso
rei-mago, que supostamente criou 0 Tomo do Unicdrnio. De-
pois de 400 anos de sua fundacfo, Shoon ficou em ruinas por
motivos desconhecidos.

Unther: Assim como Mulhorand, outro império antigo que
ainda vive, a destruicdo de Unther pode ser vista por toda
Chessenta e Shaar do Leste. Esse império deixou para tris
mais templos do que maravilhas, alguns dos quais sio usados
hoje com outros propésitos.
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outras nagdes e cidades existentes nessas costas quanto a
esse assunto.

Amn

Amn é a nacio mais setentrional do Império das Areias. Loca-
liza-se a 320 quildmetros ao sul de Beregost no Caminhode
Comércio. Considera-se que suas fronteiras sejam os Picos
Nebulosos, ao norte, a Floresta de Tethyr, ao sul, as Monta-
nhas Floco de Neve, a leste, e 0 mar, a oeste. Como uma
poderosa nagfo mercantil, entretanto, o alcance e a influéncia
de Amn sio muito maiores. E chamada de Reino Mercante e
seus cidaddos viajam por toda parte nos Reinos, mais do que
os de qualquer outra nag3o, com excegdo, talvez, dos habitan-
tes de Rashemen.

E governada pelo Conselho dos Seis Reis-Mercadores, mes-
tres de intriga e manipulagio que possuem mais riquezas do
que jamais poderiam gastar. Esse grupo de pessoas com pen-
samentos semelhantes tem mantido o controle sobre Amn por
mais de trinta invernos. Durante esse periodo, quatro mem-
bros do conselho morreram, sendo seus substitutos escolhidos
pelos outros membros, dentre os ricos mercadores de Amn. A
politica amniana nio mudou nem um pouco, apesar das subs-
tituipdes no consclho.

Os regentes de Amn sio astutos — alguns membros sio
gordos, preguigosos e arrogantes. Ao chegar a esse posto, um
rei-mercador é conhecido apenas por seu titulo. Falar, escre-
ver ou usar o nome original de um rei-mercador em Amn tem
como puni¢io uma lenta tortura seguida de morte.

O mais proeminente membro do atual conselho é o Meisarch
(T hm A13), que nunca anda com menos de quinze servidores/
guarda-costas (guerreiros de 6° nivel treinados para dar suas
vidas para protegé-lo). Ele & o mais velho membro do conselho;
uma pessoa corrupta, cansada e pervertida que passa a maior
parte de seus dias planejando intrigas (reais ou imaginarios)
contra seu proprio governo. O restante do conselho € mais
isolado ¢ quase nuneca sai de Amn. Eles sio Tessarch, Namarch,
Itarch, Pommarch ¢ Dahaunarch.

Amn é a regifio mais rica da Costa da Espada, competindo
até com a cidade de Waterdeep. Amn e Waterdeep se véem
como os poderosos rivais comerciais da regifo, e seus agentes
estio sempre viajando, coletando informagdes sobre o outro e
tentando atrapalhd-lo em suas atividades.

Amn recentemente descobriu o Mundo Verdadeiro de
Maztica, do outro lado do Mar Insondével, e varios aventureiros
e pretensos conquistadores amnianos sairam de sua terra natal

* procurando novas oportunidades, de modo que Amn tem estado

3 procura de companhias mercendrias para patrulhar suas
fronteiras. A nagio tenta expandir-se demasiadamente, tendo
interesses em varias terras estrangeiras. Caso consiga consolidar
seu poder, ir4 se tornar o lider econémico dos Reinos.

Calimshan

Localizadas a0 sul de Tethyr, as ricas terras de Calimshan sio
um foco de transagdes comerciais e deslealdades. Fundada

antes de Waterdeep e das cidades de Amn, Calimshan, se fos-
se unida, seria uma das mais poderosas e ricas nagdes na costa

oeste de Faerun, ofuscando as demais. Na realidade, essa na-
¢3o é um conjunto de cidades-estados briguentas, sendo que
cada uma é controlada por suas proprias facgdes mercantis
internas e por lutas pelo poder. Todos devem, teoricamente,
obediéncia ao pax4 de Calimshan.

A maior dessas cidades é Porto de Calim, onde um paxa
isolado relaxa e cai na libertinagem enquanto seus servos €
subordinados burocratas tentam manter o controle do reino.
Estrangeiros costumam usar as duas palavras como sinoni-
mos, mas nem todos os calishitas sio do Porto de Calim.

Por decreto real, os navios da armada e da frota mercante do
Porto devem navegar sob a bandeira de Calimshan: um campo
dourado com faixas azuis. Isso, juntamente com a inclinacfio
natural dos mercadores de comentar os problemas de sua na-
cdo, d4 aos outros a ilusio de uma nagio vibrante e unida.

Calimshan considera Amn e Waterdeep seus rivais economi-
cos e também se envolve em constantes confrontos com os Reinos
Fronteirigos ao leste, considerados sob a esfera de influéncia
calishita somente por aqueles que devem obediéncia a0 paxa.

Cethyr

Localiza-se entre as fronteiras da Floresta de Tethyr e a reu-
nido de cidades-estados de Calimshan. E uma terra de grandes
dominios e de lordes em guerra, um lugar ideal para mercena-
rios e espides.

Essa terra rica, mas cheia de problemas, tem agora um rei-
no cujos governantes mudam constantemente e cujo poder ¢
incerto. O herdeiro de Alemander IV incitou uma pequena
revolugio para subir ao trono, mas nfo percebeu o grau de
descontentamento do povo. O herdeiro foi assassinado junto
com Alemander e, em um perfodo conhecido como os Dez
Dias Negros de Eleint, a maioria da corte real foi eliminada.

A familia que exercia o poder foi cacada e levada a comple-
ta extingio aps a morte de Alemander IV, e o caos politico
reinou. Ndo-humanos (que nio tinham poder algum no antigo
regime) formaram seus préprios estados independentes. No-
bres (aqueles que sobreviveram) lutaram pelas posigbes e
reclamaram o poder pelo minimo de sangue real que tinham.
TraicSes, deslealdades ¢ emboscadas sio métodos politicos
aceitaveis na Tethyr moderna.

Acredita-se que a familia real de Tethyr tenha sido
completamente destruida, apesar de alguns pretendentes surgirem
ocasionalmente tentando juntar forgas de algum tipo. Se algum
herdeiro direto do trono sobreviveu & chacina de Tethyr, deve
estar muito distante da regifo, usando outro nome e mantendo
sua linhagem secreta para evitar ser cagado pelas vérias facces.

Tethyr ainda é um reino feudal rico, cheio de familias no-
bres, forte tanto nos exércitos como no COMErcio, mas, até
que a situagio se estabilize, viajantes devem ser avisados dos
perigos que as facgdes rivais e as patrulhas de fronteira repre-
sentam. Mercendrios e aventureiros, entretanto, sabem muito
bem das oportunidades que os aguardam em Tethyr. Tanto o



Conselho dos Seis (em Amn) quanto o paxi de Calimshan
observam interessados a intermindvel guerra, cada um pen-
sando nos possiveis beneficios de colocarem alguém
manipulavel no trono sob seu comando.

O Sul Brilhante

iz o velho ditado “do Sul vem toda a magia”, e, realmen-
te, essas terras tornam-se cada vez mais antigas e com

uma natureza mais magica. Acredita-se que as civilizagdes
humanas originais de Faerun evoluiram do Oeste e do Sul,
mas esta afirmagiio pode simplesmente ter vindo do povo de
Mulhorand, tentando se gabar. Sabe-se que o Sul é um lugar
estranho e maravilhoso. Quando coisas estranhas acontecem,
a resposta muitas vezes ¢ “Ah, deve ser alguma magia do
Sul.”, como se os magos de 14 usassem grimoires totalmente
estranhos aos do povo do Norte. .

O Sul comega onde termina o resto dos Reinos. Tem inicio
no Lago do Vapor (que forma as fronteiras de Calimshan e das
cidades-estados de Vilhon), vai em diregio ao leste cortando a
parte norte de Shaar, atravessa a base de Unther e Mulhorand
e, finalmente, desaparece nas distantes Terras da Horda. Di-
zem que sua fronteira sul seja o Grande Oceano, que o separa
das terras ainda mais exdticas de Zakhara.

Todos esses comentarios sio meias-verdades e lendas. Os
que buscam a completa verdade terdo de ir para o Sul e sepa-
rar os faros das mentiras.

A Grande Senda

E 2 entrada para o Lar Subterrineo, a maior comunidade de
andes conhecida nos Reinos das Profundezas e o fantéstico lar
dos andes dourados, cavado em Shaar do Leste, com 480 qui-
1&metros de comprimento e 128 quilémetros de largura. O fundo
da Fenda é marcado por morros isclados, templos e planaltos
e € ocupado em grande parte pelo Lago do Despenhadeiro,
um mar terrestre, grande e puro.

Este lugar magnifico foi transformado em lar dos andes,
onde prosperam, tendo expulsado as racas subterrineas que
poderiam ameaga-los. Essa é uma localidade nos Reinos onde
os anes parecem nio estar recuando.

Mais conhecidos do que o Lar Subterrineo sio Coracio da
Terra e Kholrar, as grandes cidades de humanos e anées que
sttuam-se na fronteira da Fenda. Nesse lugar, os anées encon-
tram-se com estrangeiros para fazer suas transacdes comerciais
e enviar seus ricos veios (e lendas) pela Estrada Dourada até
o Mar Interno.

halruaa

A estranha e magica terra de Halruaa é uma nagio governada
pela magia e pelos magos, com palicios voadores, fornos
magicos e grandes torres que desafiam a 16gica e a gravidade.
Seus mestres sdo arcanos organizados em grandes escolas e
possuem poderes parecidos com Khelben, Elminster ou Simbul,
no Norte.
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O que a maioria das pessoas sabe sobre Halruaa & atraves
das lendas das maravilhas trazidas por suas grandes embarcagoes
voadoras que viajam sobre Faerun como lordes dos céus. Estes
navios pertencem aos mercadores halruaanos, que carregam
estranhos objetos e vendem suas mercadorias (e seus conselhos)
para os que podem pagar seu prego. Juntam, tambem,
curiosidades e ramores que encontram em seu caminho.

As Selvas de Chult

Dominada por uma gigantesca selva, a terra de Chult, locali-
zada do outro lado do Mar Reluzente, é o lar de boatos
sombrios, antigas civilizagdes arruinadas, minas de pedras
preciosas, deuses ancestrais e magias perdidas. O que se sabe
dos que penetraram nessa floresta tropical é que se trata de um
lugar repleto de monstros, dinossauros e outras criaturas pre-
histéricas que existem (em quantidades e tamanhos bem
menores) somente nos mais profundos pantanos do Norte.

Cago do Vapor
O Lago do Vapor é uma grande bafa cercada no Mar Reluzen-
te. E uma regido de grande atividade vulcinica, cujo vapor e
fumarolas fazem com que o mar borbulhe e solte muita fuma-
¢a naquela parte. Suas ilhas sio de origem vulcinica, sendo
Arnrock um vulcio ativo.

O Lago do Vapor possui, em sua extensio, varias cidades,
grandes e pequenas, conhecidas em termos gerais como os
Reinos Fronteiricos. Pouco se sabe sobre eles, com excecio

de que fazem comércio com a Orla de Vilhon, ao norte, ¢
lutam constantemente contra tropas calishitas, no oeste. Exis-
tem boatos de que algumas cidades, como Mintar, sio
dominadas por insanos e cruéis exilados de Halruaa.

Cuiren

Esse reino dos halflings é uma nagio meridional no Grande
Oceano, com pequenas comunidades sem um governo centra-
lizado ou um governante geral. Suas matores cidades, ou tocas,
sdo grandes colinas com tdneis escavados pelas familias que
moram dentro deles, tendo poucas construgdes preparadas para
pessoas mais altas.

Viajantes indo em direcio a Luiren sio aconselhados a mu-
dar seus planos e ir para algum outro lugar, nfo por causa do
perigo, mas porque se um halfling pode ser um aborrecimen-
to, uma nagio deles é uma verdadeira ameaca. Esteja preparado
para pequenas cadeiras, tetos baixos e ouvir pessoas falando
alto e devagar, como se vocé tivesse algum problema mental
sb por ser alto.

Raurin

O quase mitoldgico Raurin é uma enorme area de desertos
arenosos que poderia engolir nagdes inteiras do Norte. Locali-
za-se no extremo sudeste, além dos dominios de Mulhorand.

Ao contrario de Anauroch, Raurin contém raros odsis e
reinos arruinados. E conhecido, também, como Deserto
Arenoso, ou Deserto Rochoso. Dizem que grandes e magicos
reinos controlavam essa terra, ¢ pode ter sido sua queda que
levou os primeiros humanos as terras do Mar Interno, em
direcio 4 Costa da Espada. O que existe exatamente em Raurin
ainda nfo se sabe, e seus mistérios estdo ocultos sob uma grande
massa de areia.

Uma extensio do Deserto Arenoso estica-se para o norte
em direcio a Mulhorand. Chamada de Planicies da Poeira
Phrpura, por sua inconfundivel areia cor de sangue, essa ex-
tensio tem a mé reputacio de ser o lar de deuses das trevas e
criaturas malignas dos planos inferiores.

Shaar

Shaar ¢ uma barreira extremamente eficiente entre as Terras
Centrais e o Sul Brilhante, devido ao seu vazio. Em Shaar
predominam vérios quilémetros de grossa vegetagio rasteira,
povoados somente por némades, pastores e saqueadores. Ain-
da assim, estranhos templos e santudrios abandonados
dedicados a deuses esquecidos sio encontrados nessas terras.
Algumas pessoas que por ali passaram encontraram grandes
poderes misticos e fortissimas ventanias, poderosas o bastante
para virar carrogas e Erguer montarias.

A regiio conhecida como Shaar do Leste tem menos
vegetagio e é mais desértica. Com uma drea maior e ainda
mais 4rida que Shaar, é separada desta por uma serra conhecida
como Landrise. Shaar do Leste nio possui pontos de maior
importincia, com excegio do enorme abismo conhecido como

~a Grande Fenda.
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