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CONAN, 
O PODEROSO 

Robert Ervin Howard (1906-1936), um artista talentoso mas desa-
fortunado do Texas das décadas de 20 e 30, criou a Era Hiboriana, um 
universo ficcional fantástico que se iguala à Oz de Baun, ao País das 
Maravilhas de Carrol e a Barsoom de Burroughs. Nas histórias de Conan 
escritas por Howard, antes da história conhecida,"...reinos esplendorosos 
se espalhavam por todo o mundo como mantos azuis sob as estrelas — 
Nemédia, Ophir, Britúnia, Hiperbórea, Zamora com suas mulheres de 
cabelos negros e torres misteriosas asssombradas por aranhas, Zíngara 
com sua cavalaria; Koth, que fazia fronteira com as terras pastoris de 
Shem; Stygia, com suas tumbas protegidas pelas trevas; Hirkânia, cujos 
cavaleiros trajavam aço, seda e ouro..." 

Conan, o maior herói hiboriano, nasceu na região bárbara da Ciméria. 
Depois de uma vida aventureira como ladrão, pirata e mercenário, ele 
literalmente coroou sua carreira. Tornou-se rei da Aquilônia, a nação 
mais rica e poderosa do Ocidente. 

Howard sugeriu que essa era se situa entre a submersão da Atlântida 
por volta de 18.000 a.C., e o início da história conhecida. Uma catástro-
fe destruiu completamente a Atlântida e a Lemúria, e seus sobreviventes 
regrediram a um estado de selvageria. Com o passar do tempo, os po-
vos construíram novas civilizações. Por volta de 15.000 a.C., os pode-
rosos impérios de Acheron e Stygia. repletos de magos sinistros, surgi-
ram no lado oeste do continente principal. 

Os Bárbaros vindo do norte, os hiborianos, devastaram Acheron. 
Sobre suas ruínas, os conquistadores ergueram os "reinos esplendorosos" 
de Howard. Uma outra catástrofe natural mais tarde encerraria a Era 
Hiboriana, cuja história sobrevive apenas de forma fragmentada em al-
guns mitos e lendas. Howard assegurou a seus leitores que isso era pura 
ficção, e não uma teoria séria sobre a pré-história humana. 

ü f v v r «r Í V v v - V í t s c n a 

Com c a c x s o d e »a i—ir os j o o t k r e s . â a m 
criados nos E X . A . vários tipos de suplementos 
para o GURPS. cada um deles e laborado com 
objetivo de levar os participantes a viver novas 
aventuras e conhecer novos universos. 

ComentÁrios. Questões e ErrAtAS 
Se ao u t i l izar es ta a v e n t u r a você t iver 

questões ou dúvidas, sinta-se à vontade para nos 
escrever. Seus comentár ios e suges tões serão 
sempre muito bem-vindos e poderão orientar e 
influenciar nossos próximos lançamentos além 
de futuras revisões. Faremos todo o possível para 
responder cada dúvida indiv idualmente . Para 
facilitar este trabalho, sugerimos que suas questões 
sejam colocadas sempre de forma clara e concisa. 

A melhor maneira de solucionar dúvidas de 
RPG é pa r t i c ipa r de um g r u p o ou p o d e r se 
encontrar com mestres mais experientes. Neste 
sent ido , tem s idq incent ivada a fo rmação de 
núcleos — GURPS cm todo o pais. Se você tem 
um grupo, certa experiência na área e vontade 
de apoiar jogadores novos, escreva-nos. 

Procuraremos fornecer- lhe e lementos que 
possam auxiliá-lo nesta tarefa. Se você precisa 
de ajuda, tentaremos encontrar um grupo perto 
de você que possa socorrê-lo. 

Não somos perfe i tos e, embora t enhamos 
t raba lhado com a f inco na tentat iva de tornar 
este l ivro o melhor e mais acurado poss ível , 
certamente existirão algumas falhas. Para receber 
em sua residência um errata atualizada corrigindo 
os er ros que j á t enhamos descober to , ou nos 
tenham sido apontados por leitores, escreva-nos. 

Ont>e nos encontrar: 
1. Para descobrir o Grupo de Apoio GURPS 

ou a loja representante DEVIR (onde podem ser 
obt idos os suplementos) mais próxima de sua 
casa, telefone para (011) 242-8524. 

2. Para ser incluído no Cadastro Nacional de 
Jogadores, receber listas atualizadas de suplemen-
tos nacionais e importados. Erratas, enviar co-
mentários e sugestões, ou obter suplementos pelo 
correio escreva para: 

Devir Livraria Ltda. 
Caixa Postal 15239 

CEP 01599-970 — São Paulo — SP 

3. Para tirar dúvidas pessoalmente, visite a 
Devir onde, com o objetivo de auxiliá-lo, procura-
remos manter uma equipe de mestres de plantão 
aos sábados. 

Nosso endereço é: 

Rua Maracai, 185 
Aclimação — São Paulo — SP 

RcfcrcnciAS T>e PÁ$ÍMAS 
Os parâmetros e as regras contidos neste su-

plemento estão descritos em detalhe no GURPS 
Módulo Básico. Todas as referências dc páginas 
correspodenies do Módulo Básico. 

Assim MB pág. I02 significa página I02 do 
Módulo B á s i c o . U m a re fe rênc ia M s i gn i f i c a 
GURPS Magia; BY é GURPS Bestiary. SW se 
refere a GURPS Swashbucklers. 

Sobre Curtis Ki. Scott 
Cur t i s Sco t t . au to r de GURPS Conan. 

•íJJj GURPS Humanx. e vários outros l ivros para 
diversas companh ias dc RPG, era analista de 
sof tware . Talvez ele fosse mais conhec ido na 
comunidade de jogadores por sua devoção ao jogo 
Empire of the Petal Throne. de M.A.R. Barker. 
C o m o edi tor de um enorme sup lemento para 
EPT. ele acrescentou todos os sinais diacríticos 
da língua Tsolyáni na composição final... à mão! 
T r a g i c a m e n t e , Cur t i s mor reu num ac iden t e 
au tomobi l í s t i co q u a n d o es tava a caminho do 
Origens/Gencon em 1992. Todos nós sent imos 

i , saudades 



Sobre L. Sprague «V Camp 

L. Sprague de Camp é um dos maiores 
nomes da fantasia moderna e da ficção científica 
americana. Ele começou a publicar seus 
trabalhos nas revistasAstounding e Unknown. 
de John Campbell, e continua até hoje. Ele 
escreve ficção científica, fantasia, romances 
históricos, e não-ficção (incluindo, entre seus 
livros, biografias de H. P. Lovecraft e Robert E. 
Howard). 

MAPA IV HTJBORIA 

Nas páginas 36-37 você encontrará um 
mapa do mundo de Hyboria. Esse mapa baseia-
se, primeiro e principalmente, nos esboços 
desenhados pelo próprio Robert. E. Howard. 
Ele obviamente tinha uma idéia bastante clara 
da configuração de quase toda a Hyboria, antes 
da primeira história de Conan ser publicada 

Outras áreas, entretanto, foram deixadas 
vagas (talvez propositalmente) por Howard, e 
coube a seus pesquisadores preenchê-las. No 
caso dessas áreas, os mapas atuais baseiam-se 
em diversas fontes, mas principalmente nas 
descrições textuais existentes nos próprios 
contos. 

Robert Howard. infelizmente, não alcançou urr. ̂ -ucesso ccnanianc. Ele morou a 
maior parte de sua vida em Cross Plains. uma cidade com 1.500 habitantes no centro 
do Texas. Um ambiente pouco propício para se desenvolver uma carreira de escritor. 
Exceto por alguns poucos professores de inglês do colégio, ele era completamente 
autodidata. 

Howard se decidiu pela carreira de escritor ainda garoto e se lançou nela logo que 
terminou o colégio. A primeira vez que conseguiu vender um trabalho foi em 1924 
para a revista Weird Tales que, dentre as muitas publicações para as quais ele contri-
buiu, foi sempre seu mais importante meio de expressão. 

Por volta de 1928 ele já havia se tornado um mestre em sua arte e desde então 
vendia trabalhos regularmente para diversospulps. Ele vendia histórias sobre pugilis-
mo, histórias de detetive, de horror, contos de aventura histórica e sobre o oriente, 
faroestes, ficção científica, fantasia e poesia. 

Ele ganhava mais ou menos US$ 2 mil por ano com seus trabalhos, que pelos 
padrões da década de 30 era um bom salário — embora seus amigos se perguntas-
sem quando ele ia parar de escrever histórias absurdas e se dedicar a um trabalho de 
verdade numa loja da cidade ou nos campos de petróleo. 

Um contador de história extremamente talentoso, Howard desenvolveu um estilo 
de prosa característico, usando elementos da poesia como ritmo, aliteração e perso-
nificação. No final da década de 20, ele havia se especializado em histórias de boxe, 
no começo dos anos 30 em fantasia e, na metade daquela década, em faroestes, 
embora tenha escrito histórias de todos esses gêneros ao longo de toda sua carreira. 

Howard começou a escrever suas histórias de Conan — nas quais se baseia seu 
revival póstumo; em 1932. Conan é uma idealização do que Howard pensava que 
gostaria de ter sido: um aventureiro irresponsável, indisciplinado, desordeiro e sem 
compromisso, que se dedicava ao vinho, às mulheres e à violência. Mas, a não ser 
por seu porte físico grande e poderoso, um temperamento explosivo e um comporta-
mento cavalheiresco com as mulheres, Howard, e Conan não tinham nada em co-
mum. Howard era uma pessoa tímida, sensível, íntegra, respeitadora da lei, cortês, 
compassi va, solitária, introvertida, dada à leitura e (embora negasse) intelectual. Ele 
não atribuía estas qualidades a Conan. 

Howard sofria de solidão, tinha uma experiência de mundo mínima, viajava pouco 
para fora do Texas e não tinha acesso à cidade grande ou a bibliotecas universitárias. 
Outro grande entrave era sua situação familiar. Howard era excessivamente ligado a 
sua mãe, que encorajava sua cega devoção. Quando era garoto ele resolveu que não 
sobreviveria a ela. Em junho de 1936, depois de um longo período de doença, sua 
mãe morreu de tuberculose. Howard, com 30 anos e um crescente círculo de 
admiradores, uma boa renda, apesar de não exagerada, e uma promissora carreira a 
pela frente, suicidou-se com um tiro de revólver. 

Durante sua vida, Robert Howard vendeu mais de 160 histórias e deixou outras 
cento-e-tantas incompletas ou sem vender. Durante 20 anos depois de sua morte, 
suas histórias de Conan continuaram sendo o entusiasmo particular de um pequeno 
círculo de especialistas. Nos anos 50, um editor desconhecido começou a publicar as 
histórias de Conan em pequenas edições em capa dura; mas foi uma série de livros 
iniciada em 1966 que deu a Conan a popularidade que ele tem hoje. 

De fato, essa série, junto com a publicação simultânea da série em três volumes 
de O Senhor dos Anéis, de J.R.R. Tolkien, foi o que desencadeou o enorme revival 
de fantasia. Este que vos escreve—que foi responsável principalmente pelos livros 
capa mole de Conan, também com ajuda de colaboradores — acrescentou várias 
histórias à saga, seguindo tanto quanto possível o plano original de Howard, seu estilo 
e o espírito. 

Há mais de uma década, a Conan Properties Inc. controla todos os direitos sobre 
o gigante bárbaro e divide os lucros gerados pelo uso do personagem entre os 
herdeiros de Howard e os escritores ainda vivos. Conan apareceu em incontáveis 
coleções e antologias, revistas em quadrinhos e filmes—embora, ironicamente, os 
dotes literários de Howard nunca tenham recebido o devido reconhecimento. A Conan 
Properties escolhe escritores contemporâneos com experiência para continuar as 
aventuras do poderoso bárbaro. 

— L. Sprague de Camp 



A ERA WBOR1ANA 
H i s t ó r i a c P r c - V u s t ó r í < à 

A Era Hiboriana se desenvolveu a partir de culturas anteriores. As civilizações que a 
precederam deram forma a seus povos e nações de maneira inconfundível. 
Entretanto, sua história é metade lenda, a verdade perdida nas trevas que 
remontam à origem da Humanidade. 

O Povo Serpente 
Antes da raça humana, havia o povo reptiliano, cujos impérios 

abarcavam as selvas do continente Thuriano pré-humano. Seu mun-
io era repleto de dinossauros, antigos demônios e uma feitiçaria 
muito além da conhecida hoje pelos homens. Seus impérios do-
minavam raças escravas, algumas humanas, outras nem tanto. Suas 
próprias ocupações eram inescrutáveis 
para as raças "inferiores". 

1 
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RcfcrcMciAS DibUo$rÁfiCAS 

Até este momento, existem 73 histórias 
de Conan escritas por Howard e seus segui-
dores. Na bibliografia existente nas págs. 
111-115, as histórias da saga estão relacio-
nadas em ordem cronológica. Para as refe-
rências existentes no texto desse livro demos 
um código com três letras para cada história; 
você encontrará a seguir uma lista alfabética 
desses códigos com o título e a posição da 
história dentro da cronologia (os números 
em algarismos romanos referem-se a antolo-
gias). A bibliografia contém um resumo do 
enredo de cada história. 

BBR — "Beyond the Black River" (60) 
BCO — "Black Colossus" (38) 
BSN — "Black Sphinx of Nebthu" (70) 
BTE — "Black Tears" (44) 
CAQ — Conan of Aquilonia (IX) 
CAS — Conan and the Sorcerer (5) 
CAV — Conan the Avenger (VIII) 
CBU — Conan the Bucaneer (56) 
CCH — Conan the Champion (17) 
CCO — Conan the Conqueror (67) 
CDE — Conan the Destroyer (8) 
CDF — Conan the Defender (29) 
CFE —Conan theFearless (12) 
CM A— Conan the Magnificent (9) 
CMR — Conan the Marauder (51) 
COC — Conan of Cimmeria (II) 
COI — Conan ofthe lsles (73) 
COM— "The Curse of the Monolith" (22) 
CON — Conan (I) 
COS — "The City of Skulls" (20) 
COT — "The Castle of Terror" (35) 
CRA — Conan the Raider (46) 
CRE — Conan the Renegade (40) 
CRK — Conan: The Road of Kings (30) 
CSG — Conan and the Spider God (24) 
CSS — Conan: The Sword of Skelos (7) 
CTA — Conan the Adventurer (V) 
CTD — Conan the Defiant (3) 
CTF — Conan the Freebooter (III) 

— A Maldição da Lua Crescente 
CTI —Conan lhe Invincible (10) 
CTL — Conan the Liberator (64) 
CTM — Conan the Mercenary (6) 
CTR — Conan the Rebel (33) 
CTS — Conan the Swordsman (X) 
CTT — Conan the Triumphant (31) 
CTU — Conan the Usurper (VII) 
CTV —Conan the Victorious (16) 
CTW — Conan the Wanderer (IV) 

— A Rainha da Costa Negra 
CUN — Conan the Unconquered (18) 
CVA — Conan the Valorous (26) 
CVL — Conan the Valiant (23) 
CWA — Conan the Warrior (VI) 
CWL — Conan lhe Warlord (14) 
DII — "The Devil in Iron" (48) 
DOT — "Drums of Tombalku" (53) 
FGD — "The Frost Giant's Daughter" (27) 

— A Filha do Gigante de Gelo 
GIB — 'The God in the Bowl" (13) 
GIT — "The Gem in the Tower" (54) 
HOD — "The Hall ofthe Dead" (11) 

continua na próxima página 

Só no continente de Mayapan que os humanos bestiais sobrev:". iam -em 
ser molestados, aprendendo lentamente a utilizar facas de silex e lanças 
temperadas e fazendo a transição mística de fera para homem. 

O "Nascimento RAÇA Hwwavia 
Embora o progresso humano tenha sido lento, retardado pelo clima e os 

ataques ocasionais dos homens-serpente, ele era inevitável. Com o passar 
do tempo, os humanos de Mayapan se espalharam para leste em direção à 
Atlântida e às Ilhas Pictas, e para oeste até as Ilhas Lemurianas. 

Esses primeiros exploradores e povoadores trouxeram consigo suas 
crenças primitivas, e as espalharam pelo mundo. O conhecimento dos deuses, 
demônios e feitiçaria era um direito inato da humanidade, descoberto por 
meio de experiências perigosas e às vezes roubado dos opressores homens-
serpente. 

Mesmo nessa época inicial nem toda a magia era benigna. Entre os 
abusadores mais cruéis encontravam-se os Khari, que governavam um 
imenso império na região central de Mayapan. Os detalhes de sua perversi-
dade não ficaram registrados, mas as vítimas ultrajadas os expulsaram de 
Mayapan empurrando-os para os oceanos inexplorados do oeste, para nunca 
mais voltar. 

Em Mayapan, os impérios humanos caíram, ressurgiram e caíram 
novamente, mantendo as colônias da ilha na barbárie, isoladas e ignorantes 
de suas origens. Quando floresceram novamente, essas civilizações se 
espalharam para fora, desta vez em direção ao mar. 

A Era t>e AtlÂntiÍ>A 
A Atlântida se localizava numa extensa cadeia de ilhas no Mar do Oeste, 

entre o Continente Thuriano e as Ilhas Antillianas. A Atlântida era a nação 
mais poderosa do mundo, e possuía uma magia muito mais adiantada da que 
existiu na Era Hiboriana. Seus únicos rivais eram a Lemúria, do outro lado 
do mundo, e os Sete Reinos no continente Thuriano. 

A Atlântida era governada por facções religiosas que adoravam criaturas 
demoníacas da Noite Antiga. Uma das facções era o culto a Xotli, o Senhor 
do Terror. Eles sacrificavam milhares de escravos capturados nas regiões 
mais primitivas do mundo em honra de sua pervesa divindade. Até hoje 
sobrevivem, fragmentos dos cultos atlantes em regiões remotas de todo o 
mundo. 
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Ante> do Catãc li>mc '• - abaixo i. : - alternes fundaram uma grande colô-
nia no litoral oeste do continente Thuriano. A colônia explorava as matéri-
as-primas de que havia falta na Atlântida. e enviava bugigangas, produtos 
agrícolas e escravos para o sacrifício nos altares dos deuses atlantes sempre 
famintos. 

O governo atlante tomava providências para que a colônia continuasse 
dependente da Atlântida. Escravos e camponeses eram enviados aos milha-
res para as colônias, mas ninguém que soubesse como fundir minérios para 
extração de metal ou construir máquinas recebia permissão para emigrar. 
Tropas atlantes protegiam a colônia contra os ataques de nativos hostis e 
também agiam como uma guarda armada para a população da colônia. 

As IIUAS PÍCÍAS 

Nem todas as colônias de Mayapan se transformaram em sociedades 
avançadas. Um grupo primitivo, mas poderoso, era o dos pictos, que se 
fixaram num arquipélago entre as ilhas atlantes e o continente thuriano. Os 
pictos eram um povo guerreiro, que conhecia feitiços poderosos e acreditava 
fanaticamente em seu destino como conquistadores do mundo. As outras 
culturas da época evitavam os pictos, mas não foram capazes de impedi-los 
de se espalharem pelo continente thuriano. 

Os LemuriAnos 
Outro império insular, a Lemúria, ficava a leste do continente thuriano. A 

Lemúria desenvolveu uma arte mágica poderosa e uma cultura próspera, num 
nível semelhante ao da Atlântida. No entanto, ela padecia de uma incapacidade 
de colonizar outras terras. Os lemurianos haviam esquecido a arte de construir 
barcos que pudessem transportá-los para leste através do vasto oceano e por 
isso podiam visitar apenas o continente thuriano próximo. 

Infelizmente, a costa thuriana já estava ocupada. Os khari, antigos exilados 
de Mayapan, se estabeleceram na costa leste do continente. Os khari eram 
um povo isolado e não tinham muito o hábito do comércio. Por isso, os 
lemurianos foram forçados a viajar ao redor de toda a costa do continente 
até poderem chegar aos mares atlantes. 

O Continente Thuriano 
O continente thuriano era o lar de vários povos diferentes. Em primeiro 

lugar existiam os reinos nativos: Kamelia, Valúsia, Verulia, Grondar, Thule e 
Commoria. Esses reinos compartilhavam uma herança e uma língua comuns, 
e eram provavelmente originários de um único povo. 

Os atlantes tinham uma colônia no litoral do Mar do Oeste; os pictos 
também mantinham um pequeno encrave. Toda a região, entretanto, era 
cercada por selvas e desertos inexplorados, e ao sul viviam os antigos 
inimigos da raça humana, o povo serpente. O principal líder desses reinos 
thurianos era o rei Kull da Valúsia, com quem Conan era às vezes comparado. 
O rei Kull fez o povo serpente desistir de seu domínio dos reinos humanos 
ao sul, e os esforços de suas tropas (e as de seus contemporâneos) preparou 
grande parte do cenário no qual se desenvolveria mais tarde a Era Hiboriana. 

O CM*chsn\o 
Quatro milênios antes da época de Conan, abalos sísmicos fizeram com 

que a Atlântida fosse engolida pelo Mar do Oeste, para nunca mais ressurgir. 
O cataclismo não foi tão repentino como está descrito nas lendas que 

surgiram posteriormente. Ouviram-se estrondos durante séculos antes do 
grande paroxismo final, mas como sempre acontece com o Homem, esses 
avisos foram ignorados. Alguns estudiosos acreditam que os deuses 
afundaram a Atlântida pelo fato de seus habitantes adorarem os demônios da 
Noite Antiga, mas ninguém sabe realmente o que causou o catalismo. 

O cataclismo também fez surgir novas montanhas no oeste de Thuria, 
devastando as civilizações do continente. Feras estranhas e selvagens, que 
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O CAlentrÁrio 

O Calendário Hiboriano é cíclico. Cada 
ano tem um nome, e a cada oito anos esse 
nome se repete. Os anos recebem os seguintes 
nomes: 

1) Ano do 
2) Ano do 
3) Ano do 
4) Ano da 
5) Ano da 
6) Ano da 
7) Ano do 
8) Ano do 

Leão 
Sol 
Lobo 
Aranha 
Serpente 
Águia 
Dragão 
Cavalo 

Três destes oito anos têm 13 meses lu-
nares; os outros cinco têm 12 meses lunares. 
O ano começa na primeira lua cheia depois 
do solstício de verão. Os dias do meses são 
numerados. Os meses têm os seguintes no-
mes: 

1) Mês do Grifo 
2) Mês do Fogo 
3) Mês Dourado 
4) Mês da Donzela 
5) Mês do Escorpião 
6) Mês do Urso 
7) Mês do Macaco da Neve 
8) Mês do Peixe 
9) Mês do Rato 

10) Mês do Pardal 
11) Mês do Falcão 
12) Mês do Carneiro 
13) Mês do Dragão(*) 

(*) Este mês existe apenas nos anos do 
Leão, da Aranha e do Dragão. 

Para facilitar a datação, nesse livro os 
anos estão numerados a partir da fundação 
da Aquilônia. Conan nasceu em 1248 E.A. 
(Era Aquiloniana): o Ano do Leão. 

antes viviam ísc-.ící> cios auantes por barreiras naturais, começaram a ata-
car em grande número. Forçados a se arranjar sem os metais da Atlànüda. os 
atlantes do continente foram obrigados a voltar a usar a madeira e o silex. 

Pior ainda, os pictos, cujas colônias na parte oeste de Valúsia tinham sido 
pouco atingidas, invadiram os territórios atlantes. A guerra foi sangüinária. 
Os pictos eram em maior número, mas os colonos atlantes ainda tinham 
armas poderosas. Quinhentos anos mais tarde, as duas culturas haviam prati-
camente desaparecido transformando-se numa nação de selvagens — os 
pictos — continuamente em guerra contra tribos selvagens — os "atlantes" 
("A Era Hiboriana", de Robert E. Howard.) 

As Ilhas Lemúrias também foram submergidas, e muitos lemurianos fu-
giram para o continente thuriano. Os khari (que quase não haviam sido atin-
gidos pelo Cataclismo) escravizaram os refugiados. Com o passar dos sé-
culos, todos os vestígios da cultura lemuriana desapareceram, transforman-
do os sobreviventes em quase-feras. Aqueles que se atreveram a enfrentar 
seus mestres foram sacrificados em honra dos deuses-demônios dos khari; 
a maioria preferiu uma vida de escravidão ao suplício eterno. 

Os KVi^ti 
Durante mil e quinhentos anos, os lemurianos mourejaram para os khari 

submetidos a uma escravidão brutal. Mas depois os khari entraram em declínio, 
como todas as civilizações. Aproximadamente 2.500 anos antes de Conan, os 
lemurianos se ergueram e os destruíram. Os poucos Khari que sobreviveram 
fugiram para oeste, acabando por fundar o reino da Stygia (pág. 80). 

Em pouco tempo, os escravos passaram a disputar os restos da civiliza-
ção Khari, mas sem seus mestres, foram deixados para decifrar seus artefa-
tos e tentar desemaranhar seus mistérios. 

Aclieroti, HiperbórcA, a Ancestral c 
Os khari foram esquecidos, mas não deixaram de existir. Eles viajaram 

para oeste, e pararam por um tempo junto ao litoral do Mar Vilayet antes de 
se lançar sobre o oeste primitivo e reclamá-lo para si. 

Os khari encontraram o oeste sem nenhuma civilização. Os pictos e os 
atlantes haviam lutado entre si até quase a extinção e o retrocesso à tecnologia 
da idade-da-pedra. O povo serpente, que havia sido anteriormente o maior 
inimigo da humanidade, desapareceu em suas florestas, deixando apenas 
vestígios de sua antiga glória nas terras habitadas pelos humanos. Apenas 
em algumas regiões, como o Vale de Zingg e as terras dos Zhemri, conti-
nuou a existir alguma civilização governada por seres humanos. Nesse vá-
cuo de poder, os khari estabeleceram sua liderança. 

Qualquer criança no oeste conhece os 
reinos Khari. Eles são as regiões dos pe-
sadelos das histórias infantis. Acheron 
dominava o norte ocupando grande parte 
do que é hoje a Nemédia e a Corinthia. 
Governado a partir de Python, Acheron era 
o mais cosmopolita dos reinos Khari. Ape-
sar de serem mest res cruéis , os 
acheronianos encorajavam os povos primi-
tivos a se juntar a seu reino, e daí em dian-
te tornar-se parte de sua nova raça de es-
cravos. 

Hiperbórea, a Ancestral, governava a 
região central do ocidente, ocupada hoje 
por Koth, Ophir e Shem. Era a mais fraca 
das três nações e magicamente a mais po-
bre das terras, mas era protegida dos ata-
ques pictos e atlantes pela muralha de 
Acheron. 



A -. elha Sr> g i x - : — ?ria e t^-.rurr.a. era a mai- poderosa tré- nações 
Kharí. Enquanto Acheron e Hiperbórea. a Ancestral, t: eram de criar sua 
própria ordem social, a Antiga Stygia conquistou uma civilização que se 
equipara\ a a sua própria. Aquele reino anterior havia sido governado pelos 
agora extintos homens-serpente. e apenas alguns membros daquela raça em 
declínio continuaram a manter as rédeas do poder. Os khari primeiro se 
ofereceram para serv ir os homens-serpente, depois os traíram, e desde en-
tão têm governado este último baluarte de pré-humanidade. 

A Ascensão í>os H i b o r i a n o s 
Durante mais de meio milênio, a civilização Khari governou inconteste. 

Sua queda aconteceu com a imigração de um povo tribal, cuja natureza guer-
reira, aspirações de conquista e a quantidade impossível de combatentes 
foram a ruína do império Khari. Esse povo eram os hiborianos. 

Os hiborianos eram uma tribo do norte, de pele clara, que foi forçada a 
deixar o norte por causa da competição com outras tribos da região. 
Inicialmente, aquelas poucas almas patéticas que cruzaram as Montanhas 
Graskaal em direção a Acheron foram tratadas como outra raça escrava, 
forçada a trabalhar para seus mestres khari. 

Aos olhos hiborianos, contudo, o comparativamente escasso sustento de 
um escravo era um banquete além da imaginação. Os comentários rapida-
mente se espalharam pelo norte de que se jogava fora a cada dia em Acheron 
mais do que se podia encontrar nas planícies geladas. 

Os hiborianos chegavam aos milhares. O que começou como um 
acontecimento casual, logo se transformou numa migração, quando se 
espalhou a notícia sobre a fartura que poderia ser encontrada nos reinos 
khari. Quando Hibori se tornou muito populosa, Acheron tentou fechar sua 
fronteira norte, usando tropas para forçar os hiborianos a voltar para seus 
lares gelados. Diante dessa tropa de homens armados, a onda de refugiados 
logo se transformou num exército. 

Depois de um milênio de conflito armado, os hiborianos destruíram 
Acheron e Hiperbórea. a Ancestral. Alguns pequenos resquícios do espírito 
daquela antiga terra restaram no norte gelado, na forma de Bruxos da 
Hiperbórea moderna. 

COUAH C OS Mitos Cthulhu 

Robert E. Howard se correspondia fre-
qüentemente com H. P. Lovecraft. o —:ac -
do "Mito de Clhulhu". e os dois e>,ir.:;-»í 
foram muitas vezes publicados nas me>— 
revistas, em especial a Weird Tales. 
chegou a escrever alguns contos 110 unh 
Cthulhu (dentre os quais destacam-^ "Tbe 
Thing on the Roof ' e "The BI ao. Sti oe 
com o encorajamento de Lovecraft. 

Embora as histórias de Conan não l o -
tassem as de Lovecraft. Howard com cer.e-
za extraiu alguns cenários de fontes Lo-, t -
craftianas, e as histórias de Conan e>:ã: in-
terligadas com suas próprias história- c 
verso de Cthulhu. Assim, num cer. 
do, o próprio ciclo Conan é uma pene ci 
Mito de Cthulhu! 

Na época de Conan, as criaturas L 
craftianas eram uin pouco mais ativai c 
são hoje, mas seus seguidores eram mais aber-
tos. Yog-Sothoth era venerado corr. 
canibal Yog (v. pág. 35). O d e u - - ^ r 
Tsathoggua tinha um templo na I'ha 
Nome. Dagoth é mencionado no seg_r.c: -
me de Conan. Há muitas outras referè-ki ts 
escondidas como gárgulas dentro da aru-sz-
lura da saga de Conan. 

Os "Demônios das Tre\.i> Ev.ít. 
da noite maligna entre as estrc"_-
ocasionalmente em histórias de C.r.iz 
Contudo, a visão de Howard das pro: . - ;;z_-
do espaço sideral não era tão apavorasse 
quanto a de Lovecraft; o "deus-eletanse" Yaz-
Kosha, também um visitante I - z t - í : 
espaço, era uma criatura do berr. 

A Mitologia completa de C " . o . o. 
se encontra dentro do escopo deste rara . -
Para aqueles que quiserem acres.eniar 
elemento de horror à sua campanha de C: g s l 
recomendamos o jogo Call of Cthulhu 
Chaosium, pela informação extensa ; 
cuidadosamente pesquisada sobre i SCtc -
ele contém. 
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Tecnologia 

Na época de Conan, a maior parte da Era 
Hiboriana tem Nível Tecnológico (NT) igual 
a 3 — muito parecida com a Europa Medie-
val. Algumas áreas, como a Ciméria e os Rei-
nos Negros, têm NT menor ou igual a 2. Res-
quícios das antigas civilizações Khari e da 
Atlântida fornecem algumas bugigangas de 
tecnologia superior. 

Armas: A Polvora é desconhecida. As 
melhores armas de mão são feitas de aço. As 
melhores armas de longo alcance são os arcos 
compósitos hirkanianos. Um cavaleiro 
hiboriano treinado com armadura completa é 
a máquina de combate mais poderosa que 
existe. 

Viagem: Aqueles que têm meios para 
pagar cavalgam; os outros caminham. Os ar-
reios não são conhecidos, mas estribos e fer-
raduras são comuns. A maior parte das car-
gas é transportada por carroças ou carros de 
boi. Os camelos são comuns nas áreas 
desérticas. Os navios são movidos a remos 
ou velas. A maioria dos marinheiros registra 
seus cursos usando a barquilha e a sondareza; 
a navegação é feita, na maior parte das vezes, 
através de pontos de referência cm terra, o 
vôo de pássaros e o instinto do marinheiro. 

Medicina: A maioria das cirurgias é feita 
por "barbeiros" que arrancam dentes, remo-
vem verrugas e realizam amputações. A 
anestesia e a teoria das doenças causadas por 
micróbios são desconhecidas. Os herboristas 
preparam várias misturas "garantidas" para 
curar qualquer doença. As curas mágicas são 
o remédio mais efetivo, mas elas são muito 
raras. 

Comunicações: Os militares e os servi-
ços do governo usam mensageiros a cavalo; 
os outros devem confiar suas missivas a ca-
ravanas comerciais. Alguns serviços de espi-
onagem (especialmente os de Zamora e 
Turan) usam aves treinadas para entregar as 
mensagens. A maioria das pessoas é analfa-
beta e contrata escribas para ler e escrever 
para elas. 

Apenas a. Stygíà era capaz de deter a onda 
de guerreiros hibo-rianos usando mágicas 
tão poderosas que seriam capazes de tra-
zer um novo Cataclismo. A terra da Stygia 
ainda carrega as cicatrizes deste combate, 
mas o avanço dos hiborianos foi detido. 

A OiegAfcA t>os HirkAMiAVios 
Os hiborianos dominaram o oeste du-

rante 1.500 anos. Foi somente durante os 
últimos séculos que surgiu um inimigo 
capaz de ter uma esperança de desafiar es-
ses engenhosos conquistadores. Este ini-
migo eram os hirkanianos. 

Os hirkanianos são descendentes dos 
lemurianos que se rebelaram contra os 
khari mais de 2.000 anos atrás. Enquanto a 
maioria das raças escravas optou por per-
manecer na "terra-natal" Khari e sobrevi-
ver dos restos daquela civilização, os 

hirkanianos preferiram se dirigir para o oeste e dominar as vastas estepes 
vazias. 

Dois séculos atrás, os primeiros guerreiros hirkanianos rondavam a ex-
tremidade sul do Mar Vilayet. Eles conquistaram as tribos das colinas da-
quela região e fundaram o império de Turan. Depois eles avançaram para a 
fronteira da civilização hiboriana, levando consigo novas formas de guerra e 
uma crença tão forte em seu próprio destino como conquistadores quanto a 
dos hiborianos. 

O M v m í > o H í b o r t e v i o 

A Era Hiboriana situa-se 12 mil anos antes da era moderna. Em geral, ela 
se assemelha a locais e épocas da história mais recente, devido a desenvol-
vimentos paralelos e às necessidades de uma tecnologia medieval. Em al-
guns aspectos, porém, ela é bastante diferente, graças à sua história ímpar e 
à influência da magia. 

Os costumes variam muito em todas as terras da Era Hiboriana. Muitas 
das características individuais que distinguem as nações são descritas no 
verbete que existe para cada nação no capítulo Nações da Era Hiboriana. 
Entretanto, as nações podem ser divididas em diversas "famílias" que têm 
origens comuns. 

As MAÇÕCS HiborÍAtiAS 
As nações hiborianas foram criadas pela invasão Hibóri que começou 

1.500 anos antes de Conan. Esses povos do norte viram a si próprios como 
uma nova onda, que purificava o mundo da corrupção de seus predecesso-
res. Um pouco dessa atitude de "destino manifesto" permanece em sua vi-
são Hiboricêntrica do mundo e em suas constantes invasões contra territó-
rios vizinhos. Aquilônia, Argos, o Reino da Fronteira, Corinthia, Nemédia e 
Ophir são todos parte da hegemonia hiboriana, e Koth foi, no mínimo, for-
temente influenciada por seus vizinhos hiborianos. 

As nações hiborianas se parecem mais à Europa da era medieval. As na-
ções maiores, como Nemédia e Aquilônia, desenvolveram um sistema feu-
dal no qual qualquer vassalo de Eduardo III se sentiria confortável. Em al-
guns aspectos (particularmente na guerra e na filosofia) eles têm mais 
sotisficação e as batalhas convencionais dos hiborianos são exatamente como 
as que Sir John Hawkwood pode ter combatido. 
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Os Impérios KViatí 
A — i;ona ios \ erc-ieiros khari estão mortos, mas as terras onde eles se 

f i a r a m continuam sua cultura e dominam a maioria da parte central do ori-
r-.:e. A Stygia é o maior império Khari, mas a Britúnia e Koth devem muito 
_ -ua herança khari. 

Os khari não têm análogos diretos na história da Terra. Entretanto, a Stygia 
pode ser vista como um Egito decadente, com sobretons de outros "impérios 
malignos'", e algumas dessas marcas aparecem em outros reinos Khari. 

0 Espólio t>os Sucessores í>e KVt̂ ri 
Os povos sucessores de Khari dominam o oriente. Khitai e a Hirkânia 

bem como o recém-criado império de Turan) são todas nações sucessoras 
de Khari. 

Khitai. Hirkânia e Turan representam o "oriente desconhecido". As his-
:: rias de Conan são contadas de uma perspectiva essencialmente hiboriana 
embora Conan seja cimério) e, para um hiboriano, essas terras estão repletas 
ae mistério. Conhece-se alguns rumores vagos sobre esses reinos 
-emelhantes aos rumores sobre o Oriente que corriam na Europa depois 

i-is Cruzadas), mas metade do que se ouve é mentira, e a outra metade nem 
-err.pre é acreditada. 

Os Povos Tribais 
Os povos tribais abrangem um número de grupos com algumas 

:aracterísticas em comum. Cada um se espalhou para cobrir uma região 
. mitada, de pouca expansão. A maioria desses povos são relativamente jovens, 

; ertamente não tão antigos quanto Hibóri. 

Os Bárbaros t>o Norte 
Entre eles incluem-se os cimérios, os hiperbóreos (que, apesar de serem 

ae origem hiboriana, não acompanharam a expansão hiboriana) e os 
- : rdheimr. Todos esses povos são NT2, e são muito conhecidos por sua 
: ?rça e tenacidade. 

Os Reinos "Negros 
Entre eles incluem-se Darfar, Keshan, Kush, Punt e Zimbabo. São todas 

.aturas da Idade-do-Ferro, que variam de construtores de cidades a pastores 
e caçadores em grupo. 

As Tribos t>e Vi/^ tf et 
Esse grupo inclui centenas de pequenas tribos, cada uma com suas terras 

"-adicionais e com centenas de anos de história de lutas entre elas. Essas 
tribos vivem no Iranistão e no Gulistão e constituem a maior parte dos 

iadãos de Turan. (As classes dominantes de Turan são hirkanianas.) 

Os Pictos 
Os pictos são os bárbaros perpétuos. Para eles, a única utilidade da 
ilização é fornecer armas melhores. Na época de Conan, eles estão 

: afinados a um trecho de terra no extremo oeste do Continente Thuriano. 

O I r A v i i s t Ã o 

O reino conturbado do Iranistão faz divisa com vizinhos poderosos e 
rerigosos: Turan, Vendhya, Stygia e os Reinos Negros. 

Os ShemitAS 
As cidades-estado de Shem estão instaladas na grande extensão plana a 

:-e>ie de Turan. Unidas, elas seriam um formidável inimigo para as grandes 
- tências. Mas, em geral, elas preferem lutai- umas contra as outras a lutar 
contra os estrangeiros. 
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MACIA 

A maior parte das terras da Era Hiboriana 
tem nível normal de mana; a magia é forte, 
mas incomum. Talvez uma pessoa em cada 
500 seja capaz de fazer uma mágica ou duas; 
uma em 5.000 seja realmente um "feiticeiro" 
praticante. 

No entanto, existem exceções. Os khari 
eram capazes de aumentar o nível de mana 
de certas áreas através do sacrifício, aumen-
tando-o para alto ou muito. Existem também 
áreas mágicas naturais, bem como áreas "es-
téreis". 

Um aspecto interessante da magia da Era 
Hiboriana é o fato dela parecer ser depen-
dente do sistema de crenças das pessoas. As-
sim, a magia do leste, que é bastante depen-
dente do hipnotismo, é menos eficiente em 
hiborianos e outros povos do ocidente, por-
que eles não são educados para acreditar no 
poder. 

Tão estranho quanto isso, contudo, é a 
influência de uma crença genérica na magia 
ou no feitiço. A magia oriental é menos 
eficiente no oeste, principalmente depois que 
o pragmático Conan se tornou rei da Aqui-
lônia, porque o povo não acreditava mais no 
poder e na infalibilidade dos magos. Consi-
derando-se o número de magos que Conan 
encontrou durante toda sua carreira, isso 
pode ser justificado — e isso afeta a proba-
bilidade de sucesso da mágica. Em termos dc 
jogo. um mago pode estar submetido a um 
redutor variando entre - I e -3 nos testes de 
habilidade correspodentes se o tipo de mági-
ca tentado não fizez parte das crenças gené-
ricas dos nativos da região onde a mágica 
está sendo feita (a critério do GM). 

Para mais informações sobre a magia na 
Era Hiboriana. veja a seção Magia Hiboriana, 
nas págs. 95-100. 

A Era f-tíboríanA 
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Os aventureiros hiboriano> podem ser construídos c _ m 1 0 pontos de persccaçem no ca- de uma campanha 
"realista" ou com 200 pontos numa campanha cinematográfica (v. pág. MB 18?), a critério do GM. As campa-
nhas cinematográficas são mais fiéis ao clima das histórias de Conan (especialmente as últimas imitações de 
Howard e os filmes), mas muitos jogadores que já estão familiarizados com campanhas GURPS podem se sentir 
mais confortáveis com um estilo realista. t 

Na maioria das campanhas hiborianas, os PCs são humanos. Howard fez pouco uso de inumanos, já que, em 
teoria, as histórias de Conan se passam na Terra. Entretanto, algumas raças diferentes aparecem nas histórias, e 
poderão ser usadas caso o jogador (e o GM) queiram fazê-lo. 
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0> rer>;t. -I- criados _saix>>íe a mesma r^ce _ ae aíríixsc> que 
•se utiliza paa os humane- — mas eles r- -ierr. recebo-tK-nm : - ^ „•.<:. em um ou 
mãos atributos. Esses bônus e redutores afetam o nível finai dc atnbuto. não seu custo 
e n pontos Exemplo: AIQ de um homem degenerado recebe um redutor igual a -2. 
Isso significa que se ele gastar 0 pontos com IQ. seu atributo terá o valor 8 (i.e., 10 
da :abela de Atributos Básicos na pág. MB 13 menos seu redutor igual a 2). Se ele 
gastar 10 pontos com IQ. seu atributo terá o valor 11 (da tabela) menos 2, perfazen-
do um total igual a 9. 

Os Inumanos podem ter desvan-tagens "naturais". Elas não devem ser levadas em 
c. nta no cálculo do limite de 40 pontos em desvantagens para um personagem. Para 
: inumano, essas são características normais. 

Se não houver nada especificado em contrário assuma que as outras raças são 
fjncionalmente idênticas à humana. 

N o v a s R A Ç A S T v l Ã o - H v i m A t t A S 
Existem quatro tipos de inumanos descritos na saga de Conan—homens degene-

rados. sátiros, homens-serpente e S'tarra. Desses, os dois primeiros podem ser usa-
dos como PCs, mas são raros. 

Homens Degenerados -25 pontos 
Nem todos os descendentes dos povos pré-cataclísmicos, prosperaram. Alguns 

caíram cada vez mais de suas outrora majestosas civilizações, até que mal passassem 
a ser reconhecíveis como humanos. Os homens degenerados podem ser encontrados 
em regiões remotas de todo o mundo hiboriano. 

Esses seres meio-humanos bestiais vivem em cavernas ou abrigos coletivos em 
comunidades da idade-da-pedra. ou ainda em grupos nômades. Sua língua (tal como 
e consiste de grunhidos indicando a presença de comida, alertas de perigo e expres-
sões de fome e outras necessidades físicas. Os homens degenerados são considera-
dos quase-animais pelos hiborianos, apesar de que se forem adequadamente treina-
dos. indivíduos particularmente inteligentes são tão capazes de ter um comportamen-
to tão humano quanto qualquer hiboriano. Eles têm apenas um mínimo domínio de 
artes como o uso do fogo ou ferramentas. 

Os homens degenerados andam agachados e têm um aspecto bestial, cabelos 
negros e embaraçados, mandíbulas proeminentes e braços longos e esguios. Eles são 
em geral de 7 a 10 cm mais baixos que a maioria dos hiborianos, mas mais atar-
racados, por isso seu peso é avaliado normalmente a partir de sua ST. 

Vantagens e Desvantagens: Os 
homens degenerados têm IQ -2, ST 
+2, e HT +1. Eles têm a desvantagem 
Primitivismo e seu NT é igual a 0. 

Amigos e Inimigos: Todos os ho-
mens verdadeiros (incluindo os "primi-
tivos" pictos, os cimérios e os kushitas) 
detestam os homens degenerados (re-
dutor igual a -3 num teste de Reação). 
Principalmente devido ao medo e à 
confusão, os homens degenerados re-
tribuem o sentimento. 

Sátiros 0 pontos 
Os Sátiros são humanóides com 

1.20m de altura, pele grossa de cor cas-
tanha e cauda curta. Suas pernas são 
cobertas com uma pelagem parecida 
com lã de carneiro. Suas orelhas pon-
tudas ficam na frente da cabeça, acima 
da face. À distância, as orelhas pare-
cem chifres. Eles passam a vida nas flo-
restas profundas d > Oe-:e. particular-
mente na Aquücoia e na Nemédi^. 

A 

Cri A CÃO 

MOVAS RAÇAS 

MÃo-hfyynAHAS 

As únicas raças não-humanas criadas por 
lloxvard foram os homens-serpente e os ho-
mens degenerados. Os autores que vieram 
depois acrescentaram os sátiros e os S'tarra. 
Mas o mundo hiboriano é vasto e ainda resta 
muita coisa a ser descoberta. 

Há um valor em pontos para a "vanta-
gem" ou "desvantagem" de ser não-humano. 
Para descobrir esse valor para um novo tipo 
de não-humano. calcule o valor dos modifi-
cadores de atributo da nova espécie. Use o 
custo destes modificadores para um ser hu-
mano (v. pág. MB 13). Por exemplo, o 
modificador + 1 em qualquer atributo vale 10; 
+3 vale 30; +4 vale 45, e assim por diante. 
Modificadores negativos, é claro, têm custo 
negativo. 

As vantagens e as desvantagens têm o 
custo em pontos usado normalmente no 
GURPS Módulo Básico. 

Os modificadores de reação podem ser 
ignorados, a menos que se apliquem aos hu-
manos (como a espécie dominante). Nesse 
caso, cada ponto de bônus de reação vale +5 
pontos de personagem, e cada ponto de 
redutor vale -5. Outros atributos que afetam 
a reação (ex. Aparência) são tratados da mes-
ma forma. 

Um tipo não-humano pode ter outros 
pontos fortes ou fracos que não têm um cor-
respondente direto na seção Criação de Per-
sonagem. Os GMs devem simplesmente de-
finir um "custo" razoável para esses casos. 



Sua origem e um mistério. Bes podem ter skjo criados por um íeaweiro jchenxuane 
que combinou magicamente a essência humana com a de um cervo. Em apoio a essa 
teoria, vários textos (e certos feiticeiros malignos) recomendam o sacrifício de sátiros 
para se obter poder mágico (MOB). 

Os sátiros são um povo reservado e muitos negam sua existência. Entretanto, 
diversas lendas das florestas da Aquilônia e da Nemédia aconselham a não avançar 
muito dentro das florestas dos sátiros, pois sua magia é capaz de levar os intrusos à 
loucura. 

Os sátiros aparecem em apenas uma história intitulada Conan, the Liberator. 
Vantagens e Desvantagens: Os Sátiros têm ST -2, DX +1 e HT+1. Eles têm as 

vantagens Ouvido Aguçado +2, Aptidão Mágica 1 e Visão Noturna, e as desvanta-
gens Disopiae Primitivismo (NT 1). 

Os Sátiros são capazes de fazer a mágica de Medo (pág. M56), com um nível de 
habilidade inato igual a 15 ao tocarem suas flautas de osso. Os personagens que forem 
surdos, ou tamparem os ouvidos com cera, não serão afetados. Um grupo de sátiros 
pode combinar sua energia para ampliar a área de atuação da mágica de Medo. 

Amigos e Inimigos: Os Sátiros são desconhecidos da maioria dos humanos. Os 
poucos que os encontram ficam um pouco desconfiados (redutor igual a -1 num teste 
de Reação). Os sátiros conhecem os humanos muito bem, e não confiam neles de 
modo algum (redutor igual a -3 num teste de Reação). 

Homens-serpente 35 pontos 
Os homens-serpente governaram o mundo muito antes do advento do homem. 

Seus impérios se estendiam do extremo Sul até o rio Styx, e do Mar do Oeste até o 
MarLemuriano. 

Os homens-serpente são humanóides, embora seus membros delgados e os corpos 
cobertos de escamas sejam facilmente distinguíveis dos humanos. A coisa mais incomum 
neles, no entanto, é a cabeça, em formato de cunha como a de uma serpente, com 
olhos de pupilas estreitas e sem pálpebras, mandíbula com presas e língua bífida. 

Vantagens e Desvantagens: Os homens-serpente têm IQ +1 e HT +1. Eles têm 
as vantagens Paladar e Olfato Apurados +3, Ultra Flexibilidade das Juntas, Aptidão 
Mágica 1, Visão Periférica e Rijeza (RD 1). Eles têm também a desvantagem Feio 
(para humanos) e Duro de Ouvido. 

Os homens-serpente podem morder causando danos por corte; use a tabela da 
pág. MB 140. Eles podem também usar armas como um humano. Entretanto, eles 
não são capazes de morder e atacar com armas durante o mesmo turno. 

Eles têm também a habilidade natural de projetar um disfarce humano; numa cam-
panha com uso total da magia (v. pág. 95), trate essa habilidade como se fosse a 
mágica Disfarce Ilusório (pág. MB 46) com um nível de habilidade inato igual a 15. 

Amigos e Inimigos: Homens-serpente são vistos com medo e aversão pela ma-
ioria dos humanos (redutor igual a -4 nos testes de Reação). Os sacerdotes de Set 
veneram os homens-serpente, e dão a eles um bônus igual a +4 nos testes de Rea-
ção. Inversamente, os homens-serpente consideram os humanos como uma forma 
inferior de vida (redutor igual a -4 nos testes de Reação). 

S'tarra 10 pontos 
Os S'tarra são uma outra raça serpentina aparentada com os homens-serpente. 

Podem ser homens-serpentes degenerados ou uma raça de servos. Quaisquer que 
sejam suas origens, eles agora se escondem em cavernas nas Montanhas Kezankianas. 
e são quase desconhecidos pelas civilizações humanas que as cercam. 

Os S'tarra aparecem em apenas uma história: Conan the Invincible. 
Vantagens e Desvantagens: Os S'tarra têm ST +3, IQ -2, e DX -1. Eles têm as 

vantagens Paladar e Olfato Apurados +2, Ultra Flexibilidade das Juntas, Visão Peri-
férica e Rijeza (RD 2). Eles têm também as desvantagens Feio (para humanos) e 
Duro de Ouvido. Os S'tarra podem morder como homens-serpente (v. acima). Eles 
não têm a habilidade mental de projetar um disfarce. 

Amigos e Inimigos: Os S'tarra são vistos como semelhantes aos homens-ser-
pente (redutor igual a -4 nos testes de Reação). Mesmo os sacerdotes de Set têm 
pouca utilidade para essas criaturas mais bestiais. Contudo, os S'tarra vêem os hu-
manos com o mesmo desdém que seus primos superiores (redutor igual a -4 nos 
testes de Reação). 



V a n t a g e n s , P c s w M r t A f j e n s c P c r í c í 

Es>ü -eçãe explica a informação sobre a criação de perso-
r.agen> i apresentada no GLRPS Módulo Básico, com notas 
- >bre aplicações especiais para a Era Hiboriana. 

V . w r t e ^ e n s — = 
Grupo Aliado variável 

Alguns personagens hiborianos têm um grupo leal de segui-
dores. cujos membros são individualmente mais fracos que o 
PC. mas que coletivamente formam um grupo de apoio para o 
personagem. Para um exemplo desse tipo de grupo veja os 
guerreiros Suba de Bêlit nas descrições de personagem (pág. 
125). 

Os Grupos Aliados são compostos de personagens de 50 
pontos criados pelo jogador (com a aprovação do GM). Esses 
personagens são criados da mesma forma que os PCs. Os 
NPCs aliados podem ter um total de pontos em desvantagens 
que não ultrapasse 40, ou uma desvantagem de qualquer valor. 

O jogador (ou o GM) pode dar aos membros do grupo ca-
racterísticas de personalidade distintas, é claro, mas todos os 
membros do grupo são tratados de forma idêntica em termos 
de jogo. Se você tem um grupo de pessoas idênticas, e um 
companheiro mais forte, trate este último separadamente. 

A freqüência de participação do Grupos de Aliados não é 
igual à freqüência de participação do Aliado. Espera-se que 
eles estejam com seu líder. 

Aparece quase todo o tempo (resultado menor ou igual 15): 
custo relacionado; 

Aparece várias vezes (resultado menor ou igual 9): metade 
do custo (arrendondado para cima); 

Aparece raramente (resultado menor ou igual 6): um quar-
to do custo (arrendondado para cima). 

Todos os membros de um Grupo Aliado devem pagar os 
pontos necessários para ter seu PC como um Patrono, com a 
mesma Freqüência de Participação com que o PC pode contar 
com o Grupo Aliado. Para um PC cinematográfico de 200 pon-
tos, isso custará 15 pontos. Os membros do Grupo Aliado po-
dem também ter um dever para com o PC (ou sentir um Senso 
de Dever), e compartilhar dos Inimigos do PC. Essa desvanta-
gem deve ser levada em conta no limite de 40 pontos. 

Para ter um Grupo Aliado, o personagem tem de ter gasto 
com Status, Carisma, Liderança ou uma reputação apropriada 
pelo menos o valor em pontos de personagem que ele gastou 
no Grupo Aliado. Assim, um personagem com Status 3 (que 
gastou 15 pontos neste Status) pode ter um Grupo Aliado com 
mais de 20 pessoas (v. tabela abaixo). Esses pontos podem ser 
combinados. Um personagem com Status +1, Carisma +1 e 
Liderança igual a IQ +2 pode ter também um Grupo Aliado de 
mais de 20. 

Os PCs não devem receber nenhum ponto de personagem 
por uma sessão na qual eles traem, atacam ou põem em perigo 
um membro do Grupo Aliado desnecessariamente. Se a traição 
é particularmente severa ou ruidosa, o grupo todo pode desertar! 

Se algum membro do grupo morrer e a causa não for uma 
negligência do PC, um outro membro com as mesmas 
habilidades pode ser conseguido de seu local de origem. Assim, 
por exemplo, quando Bêlit volta às Ilhas do Sul, aqueles 
guerreiros Suba que foram mortos sob seu comando são subs-
tituídos por novos guerreiros. Entretanto, como eles são guer-
reiros Suba, ela não pode conseguir novos membros em 
Asgalun! Se a maior parte dos aliados do grupo morrer antes 
dele se reabastecer, ou se as mortes tiverem sido causadas 
por uma atitude de um cavaleiro pode acontecer dos recrutas 
pararem de aparecer quando essa notícia se espalhar (a critério 
do GM). 

Para determinar o custo em pontos de personagem para 
qualquer Grupo Aliado, veja a seguinte tabela: 

Custo de Pontos 
Número de Membros de Personagem 

2 4 5 r i 
5-10 10 

11-20 15 
21-50 20 

51-100 30 
100-200* 40 

*mais de 200, +10 para cada 100 adicionais (arrendonde para cima) 

Lembre-se que esse grupo de personagens é composto de 
aliados, não escravos. Eles são leais, não são estúpidos. Eles 
são leais também uns aos outros. Maltratar a um deles afeta a 
lealdade dos demais. Eles podem ser tão obstinados e difíceis 
de se tratar como qualquer aliado poderoso — se não for mais! 

Poderes Legais 10 ou 15 pontos 
Quase toda força policial da Era Hiboriana funciona não só 

como uma agência para capturar criminosos, mas também como 
uma corte informal e um instrumento de punição. Um guarda 
que captura um ladrão pode simplesmente espancá-lo em vez 
de levá-lo a julgamento. 

A maioria das nações tem uma rede de agentes que se re-
porta a um membro não oficial do governo, o espião-chefe. Seus 
agentes têm grande poder e imunidade legal efetiva, mas a mor-
te é o castigo mais comum para um espião desmascarado. 

Cálculo Instantâneo 5 pontos 
Veja Talento para Matemática, pág. 16. 

Alfabetização 10 pontos 
A Era Hiboriana é um cenário com NT 3 que tem alguns 

países com um NT ainda menor. Em todo caso, a Alfabetiza-
ção é uma vantagem que custa 10 pontos: nenhum persona-
gem recebe Alfabetização de graça. 

K Per<ona<c+Hiborie^tos 



Mesmo personagens que têm Alíaberização não são capa-
zes de ler rapidamente. Como não há nenhum sistema de im-
pressão (ou ortografia padronizada), o leitor tem de se ajustar 
ao tipo de escrita, à gramática e à ortografia do autor do docu-
mento. 

Via de regra, um personagem do GVRPS Conan que tem a 
vantagem Alfabetização é capaz de ler um número de palavras 
por minuto igual ao dobro do valor de seu atributo IQ. Dessa 
forma, um personagem mediano consegue ler 20 palavras por 
minuto, enquanto que um gênio (IQ igual a 16) é capaz de ler 
32 palavras por minuto. Os personagens podem comprar Leitura 
Acelerada para melhorar sua velocidade. Manuscritos confusos 
e difíceis de entender podem obrigar a leituras ainda mais lentas 
(a critério do GM). 

Talento para Matemática 10 pontos 
Povos da Era Hiboriana não têm nenhuma noção de 

matemática avançada: trigonometria, números irracionais, ou 
até mesmo números negativos são coisas desconhecidas para 
eles. Mesmo que um personagem hiboriano seja capaz de fazer 
cálculos instantâneos, ele não conseguirá usar essas técnicas 
matemáticas. 

Patronos variável 
Existem muitos patronos possíveis na Era Hiboriana..Os 

PCs podem servir o espião-chefe de um país (15 pontos — ou 
mais), um nobre poderoso (10 pontos), um mago (20 pontos), 

um sacerdote importante < 20 pontos i. ou um comandante mili-
tar ou mercenário <15 pontos i. Se os patronos forem utilizado-, 
os GMs deverão dar uma atenção especial ao parágrafo In-
convenientes dos Patronos na pág.MB 25. 

Psiquismo variável 
Os poderes psíquicos não são nada comuns na Era 

Hiboriana. Não se deve dar nenhuma vantagem ou perícia 
psíquica a um personagens de GURPS Conan sem que o GM 
seja consultado. 

Status variável 
Os níveis de Status na Era Hiboriana são discutidos no ca-

pítulo 5, Nações da Era Hiboriana. 

Riqueza variável 
A quantidade inicial de recursos padrão para personagens 

do GURPS Conan é igual a $1.000. O GM pode permitir que 
PCs que têm um nível de riqueza menor ou igual a Rico gas-
tem todo seu dinheiro em equipamentos pessoais "aven-
turescos"; é fácil gastar $5.000 num cavalo, armas e armadu-
ra. Os aventureiros que forem Muito Ricos ou Podres de Ri-
cos poderão dispor de apenas 20% de sua quantidade inicial 
de recursos para comprar objetos para serem usados direta-
mente na campanha; 80% deve ser investido numa casa, mo-
bília, roupas etc. Claro que esses recursos também podem ser 
usados como entrada de um barco, caso seja interessante uma 
campanha mercantil (ou de piratas). 

D e s v a n t a g e n s -
Alcoolismo -15 pontos 

O Álcool é legal em quase todas as nações hiborianas. As 
únicas exceções aconteceram quando vários governantes fi-
caram loucos ou foram influenciados pela feitiçaria; esses atos 
bruscos são conhecidos por terem causado rebeliões! Lem-
bre-se que a destilação é desconhecida na Era Hiboriana, por 
isso os personagem que sofrerem dessa desvantagem terão de 
se virar com cerveja e vinho. 

Disopia -25 pontos 
A Disopia não é corrigível na Era Hiboriana. 

Código de Honra -5 a -15 pontos 
Existem vários Códigos de Honra na Era Hiboriana. 
• Código de Honra dos Cavaleiros Nemédios. Nunca 

falte com sua palavra; lute sempre limpo e nunca tire uma van-
tagem indevida de um inimigo; nunca abandone seu senhor ou 
seus aliados; se for capturado em combate, sempre pague seu 
resgate; nunca ignore um insulto feito a si próprio, a uma dama, 
ou ao Trono do Dragão. -15 pontos. 

• Código de Honra dos Mercenários. Depois de contra-
tado, está comprado; nunca deixe um companheiro nas mãos 
do inimigo; nunca abandone seu posto. -10 pontos. 

• Código de Honra Kozaki: Sempre vingue uma traição, 
não importa quanto isso custe, todos os kozaki são irmãos, e 
irmãos devem ser protegidos e vingados. -5 pontos. 

• Código de Honra da Irmandade Vermelha: Nunca 
abandone o navio; siga o capitão, ou lute uma luta limpa com 
ele pelo posto. -5 pontos. 

• Código de Honra do Quadrado Branco: Nunca cause 
dano a qualquer criatura viva; nunca use a magia para dominar 
ou governar; nunca revele os segredos da Ordem para alguém 
de fora da Ordem. -15 pontos. 

Epilepsia -30 pontos 
Os videntes das nações Hiborianas não são epiléticos. A 

Epilepsia é vista, pelos povos da Era Hiboriana como uma for-
ma de possessão demoníaca, por isso existe pouca chance de 
alguém acreditar em uma visão epiléptica. 

Fobias variável 
Dado o nível tecnológico e o envolvimento com a magia da 

Era Hiboriana, as seguintes fobias têm custos específicos: 
Maquinaria (mecanofobia): -5/-10. 
Mágica (manafobia): -I0/-20. 
Objetos ponteagudos (aiemofobia): -15/-30. 
Número 13 (triscedecofobia): Números de sorte ou azar 

variam de acordo com a nacionalidade. Os hiborianos consi-
deram o 13 um número de azar, e acreditam que os números 6 
e 30 dão muita sorte. Os estígios abominam os números 3 e 7, 
mas se regozijam com o 5 e o 25. Os turanianos e os hirkanianos 
gostam de coisas que venham em múltiplos de 4 (4, 8,44 etc), 
e consideram o 3 e o 11 números de azar. Os khitaianos consi-
deram o 9 e o 27 como números de muita sorte, mas acham 
que o 7 traz azar. Personagens que têm triscedecofobia devem 
temer os números de azar de sua cultura. Independente de 
qual seja o número, esta fobia ainda tem um valor em pontos 
igual a -5/-10. 

Desdobramento de Personalidade -10/-15 pontos 
Sujeitos com essa desvantagem podem vir a encontrar quem 

os considere possuídos, e podem ser alvo de exorcismo? 
realmente desagradáveis! 
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Arqueologia v. pág. MB 59 

Os personagens podem se especializar em uma ou mais 
ca> cr. ilizacões históricas (v. o capítuloA Era Hiboriana. páss. 
5-9). 

Armeiro/ST v. pág. MB 53 
0> personagens podem se especializar em uma ou mais 

das seguintes áreas: 
Armadura, Arcos e Flechas, Armas de mão (facas, espadas, 

maças etc). Máquinas de Guerra. 
O valor pré-definido de sua perícia é Ferreiro/NT-3 para 

Armas de mão e Armaduras, Marcenaria-3 para Arcos e 
Flechas e Carpintaria-3 para Máquinas de Guerra. 

Engenheiro/NT v. pág. MB 60 
Os personagens podem se especializar em uma ou mais 

das seguintes áreas: 
Máquinas primitivas: catapultas etc (pré-requisito: Me-

cânica). 
Mineração (pré-requisito: Geologia). 
Veículos (pré-requisito: Mecânica/Carroças). 
Armadilhas (pré-requisito: Armadilhas). 
Mecanismos (pré-requisito: Mecânica). 
Fortificações (nenhum pré-requisito). 
Pontes e Edifícios (nenhum pré-requisito). 
Navios (pré-requisito: construção de naves). 

História v. pág. MB 61 
0 personagem pode se especializar em uma das seguintes 

áreas: 
Culturas pré-humanas, Atlântida, Thuria pré-cataclismo, O 

Cataclismo, Império Oriental de Khari, Império Ocidental de 
Khari, História Hiboriana Antiga. História Hiboriana Moderna. 

Pode-se desenvolver outras especialidades quando o 
personagem se fixa em um país (antigo ou moderno), como 
por exemplo a história de Acheron, Aquilônia, Turan, Vendhya 
ou Khitai. 

Hipnotismo v. pág. MB 56 
O Hipnotismo é uma prática comum na Era Hiboriana, 

principalmente pelos feiticeiros do oriente. O hipnotismo é visto 
como uma perícia mágica (embora não seja mágica por si pró-
prio). O uso com sucesso de Transmissão de Pensamento (pág. 
MB 26) dá um bônus igual a +2 no Hipnotismo. 

Novas Perícias — 
Bastão Hiperbóreo (Física/Difícil) Sem valor pré-definido 

Os hiperbóreos ensinam uma técnica de combate usando 
um bastão especial. Esses bastões têm duas esferas sólidas de 
platina, uma em cada ponta de uma barra de madeira. (Para 
aqueles que não têm a perícia Bastão Hiperbóreo, esses bastões 
podem ser considerados como sendo idênticos àqueles descritos 
na pág. MB 206). Com esses bastões os hiperbóreos são 
capazes de atingir os centros nervosos do corpo humano com 
o objetivo de paralisar os membros sem causar nenhum dano 
permanente. 

Para simular o cuidado necessário ao se utilizar esses bas-
tões. eles devem ser sempre usados tentando-se atingir um 
ponto específico (pág. MB 203). Os bastões causam dano em 
balanço apenas nos casos em que se quer verificar a penetra-
ção em armadura. Se o golpe atingir o alvo e a força penetrar 
-.a armadura, o bastão não causará dano permanente, mas o 
local ficará incapacitado (pág. MB 127) durante 1D horas. 
Depois disso, o ponto volta ao normal (embora outros ferimentos 
não sejam curados >. 

A eficácia c: - 3_-:r<e- ieper.de ce conhecer a localização 
e > efeit: > c > •• : > . c a r o rxrv Para i>> >. os perso-

O Hipnotismo é usado com mais eficiência por pessoas com 
grande força-de-vontade. Por isso. Força de Vontade e Vonta-
de Fraca são aplicados como modificadores no teste de Hip-
notismo. Dois níveis de Força de Vontade acrescentam +2 ao 
NH em Hipnotismo do operador; dois níveis de Vontade Fraca 
significam um redutor igual a -2. 

Em adição às habilidades descritas no GURPS Módulo 
Básico, um hipnotizador pode fazer com que o objetivo 
hipnotizado esqueça determinadas coisas. Isso é tratado como 
uma forma específica de sugestão pós-hipnótica; o hipnotizador 
tem de hipnotizar o objetivo, e depois conseguir um sucesso 
num segundo teste de Hipnotismo. O objetivo faz um teste de 
IQ por dia para recuperar a memória, com um redutor igual a 
menos o número de dias desde que ele foi hipnotizado. Ou se-
ja, depois de IQ dias, não há nenhuma chance dele se lembrar. 
Se o teste do hipnotizador resultar num sucesso decisivo, o 
objetivo terá também de conseguir um sucesso decisivo para 
restaurar a memória! 

Magia 
V. o capítulo Magia Hiboriana, págs. 95-100. 

Matemática v. pág. MB 61 
V. Talento para Matemática, pág. 16. 

Mecânica v. pág. MB 54 
Os mecânicos podem se especializar em uma ou mais das 

seguintes áreas: 
Carroças 
Mecanismos e engenhocas pequenas 
Máquinas de Guerra 
Máquinas usadas por artesãos (tear, torno de oleiro etc.) 
Moinhos (vento e água) 
Armadilhas 

Pesquisa v. pág. MB 62 
As bibliotecas hiborianas são depósitos de livros e 

pergaminhos, geralmente sem nenhuma organização significa-
tiva. Até mesmo os bibliotecários mais escrupulosos terão clas-
sificado seus pergaminhos primeiro (provavelmente) por lín-
gua, e depois por assunto — eles não têm tempo de ler todos 
para descobrir do que tratam. Não existem índices nem 
sumários e nada é arquivado em ordem alfabética. Por isso, 
para a Era Hiboriana, a Pesquisa é uma perícia Mental/Difícil. 

nagens têm de aprender essa perícia separadamente para cada 
tipo de criatura, ou usar o valor pré-definido igual ao NH em 
qualquer outro Bastão Hiperbóreo-6. Assim, por exemplo, um 
personagem com a perícia Bastão Hiperbóreo em humanos 
estará submetido a um redutor igual a -6 se atacar um sátiro, a 
não ser que ele tenha a perícia Bastão para sátiros. 

A perícia Bastão Hiperbóreo é extremamente rara mesmo 
na Hiperbória. O conhecimento dessa perícia é normalmente 
limitado aos Bruxos a serviço de Louhi. Isso requer uma van-
tagem Antecedentes Incomuns de 10 pontos para outros 
hiperbóreos e uma de 20 pontos para os não-hiperbóres. 

Leitura Acelerada Sem valor pré-definido 
Esse é o tipo de perícia que melhora com o estudo e a prá-

tica. Os personagens do GURPS Conan lêem muito lenta-
mente (se comparados às pessoas de hoje); some seu nível de 
habilidade em Leitura Acelerada ao valor de seu atributo IQ, e 
dobre o resultado para determinar o número de palavras que 
você lê por minuto. Você tem de ser Alfabetizado para ter a 
perícia Leitura Acelerada. 



Perícias Inadequadas 
As seguintes perícias são Inadequadas na Era Hiboriana: 

Astronavegação, Traje de Combate, Armas de Feixes, Ciclismo, 
Bioquímica, Armas de Pólvora Negra, Operação de 
Computadores, Programação de Computadores, Demolição, 
Condução, Ecologia, Eletrônica, Operação de Equipamentos 
Eletrônicos, Escudo de Força, Espada de Luz, Técnicas 
Judiciais, Gravidade Zero, Genética, Armas de Fogo, 
Motociclismo, Física Nuclear, Pára-quedismo, Fotografia, 
Pilotagem, Motonáutica, Mergulho, Esqui, Rapidez de Recarga, 
Telegrafia e Traje Pressurizado. 

Línguas 
Muitas línguas são faladas na Era Hiboriana. Cada nação 

tem pelo menos uma língua principal e existem vários dialetos 
locais. 

As línguas modernas podem ser divididas em diversas fa-
mílias. 

A família hiboriana: aquiloniano, argoseano, o jargão do Reino 
da Fronteira, corínthio, nemédio e ophireano. 

A família hirkaniana: hirkaniano e turaniano. 
A família Khari: hiperboreano, khitano e estígio. 
A família dos Reinos Negros: amazoniano, darfariano, 

keshaniano, kushita. puntiano e zimbaboano. 
A família atlante: antiliano, cimério, nordheimre picto. 
A família shemita: kothiano e shemita. 
A família vendhyana: kosalano, meruviano e vendiano. 
A família vilaietana: gulistanoe iranistano. 
As demais línguas (brituniano, zamorano e zingarano) não 

têm nenhuma relação com as demais. 
Para maiores detalhes sobre a dificuldade e os valores pré-

definidos adequados para cada língua moderna, veja o parágrafo 
correspondente no Capítulo 5, Nações da Era Hiboriana, ao 
país 110 qual ela é falada. 

Existem também determinadas línguas antigas que, apesar 
de no geral não serem mais faladas, ainda existem muitos 
manuscritos nestas línguas que permanecem sem tradução, e 
uma língua moderna que é completamente não-humana. 

Acheroneano Mental/Média 
Essa língua da família Khari era falada pelos habitantes do 

Reino de Acheron, que se estendia pela área ocupada hoje 
pela Nemédia, Britúnia, Corínthia e Ophir. Ela usava o sistema 
de escrita Khari. 

Khari Antigo Mental/Média 
A língua original da família Khari era falada pelos refugia-

dos de Khari quando eles partiram para a terra hoje conhecida 
como Khitai e invadiram o ocidente. É uma linguagem gutural. 
com muitos sons fricativos (v, d). Existem dois tipos de escrita. 
Um é ideográfico, usado para inscrições em monumentos e 

documentos formais: o outro é alfabético, USÍÍC em e>criu > 
menos formais. 

Estígio Antigo Mental/Difícil 
Essa língua da família Khari é uma mistura de Khari Antig : 

com as línguas tribais dos antigos estígios. Sua forma imponente 
é idêntica à do antigo khari, mas usa um tipo menos formal de 
escrita baseado em uma modificação do alfabeto valusiano (v. 
abaixo). 
Atlanteano Mental/Média 

O atlanteano era a língua dos habitantes da hoje inexistente 
ilha de Atlântida. Era usada pelos colonos atlantes antes do 
Cataclismo, embora algumas culturas (como a dos cimérios) 
falem hoje uma forma bastante modificada dessa língua. Sua 
escrita é completamente ideográfica. 
Lemuriano Mental/Difícil 

O Lemuriano era a língua dos ilhéus da Lemúria Oriental. 
Ela é uma língua tonafmelopéica, com uma escrita alfabética 
modificada por sinais diacríticos tonais.. 
Língua dos Homens Degenerados Mental/Fácil 

Os homens degenerados se comunicam usando um sistema 
de grunhidos e gemidos monossilábicos que mal pode ser con-
siderado uma língua. Se um ser humano quisesse aprendê-la. 
ela seria Mental/Fácil, mas é uma língua necessária apenas 
quando se quer obter coisas fundamentais para a existência 
como comida e água. 

Língua dos Sátiros Mental/Muito Difícil 
Essa é a língua dos sátiros que vivem na região do 

Desfiladeiro do Gigante da Floresta Broceliana na Aquilônia. 
Ela parece "o crocitar de corvos" e não tem forma escrita. 
Língua dos Homens-Serpente Mental/Muito Difícil 

Essa é a língua não-humana dos homens-serpente da antiga 
Stygia. Quando falada, ela é anasalada com muitos sons 
sibilantes. É difícil para um humano falar esta língua, pois a 
estrutura da boca dos homens-serpente é definitivamente não-
humana. A forma escrita dessa língua é composta de padrões 
de linhas irregulares. O número de linhas e seu grau de inclina-
ção carregam tanto significados literais quanto implicações 
emocionais. Os humanos, que não têm o mesmo senso de pa-
drão que os homens-serpente, acham sua leitura difícil (redu-
tor igual a -5 num teste de Habilidade). 

Valusiano Mental/Difícil 
Essa língua ocidental foi o principal idioma dos impérios 

pré-cataclísmicos do continente thuriano. O valusiano usa as 
mesmas consoantes que a Língua dos Homens-serpente, mas 
mistura com elas um rico conjunto de vogais e ditongos vogais 
(oi, ui, ai etc). O valusiano é escrito com um sistema alfabético. 

Empregos, S t M u s c Custo í > e V í f c A 

Nas áreas civilizadas, os PCs podem encontrar empregos 
para obterem renda enquanto não estão em ação. Claro que 
nem todo emprego está disponível em toda parte do mundo — 
existe pouca procura por um capitão de navio na Britúnia! Os 
Empregos podem ajudar a cobrir o custo de vida do PC, de 
acordo com as exigências de seu Status. A Tabela de Empre-
gos relaciona uma série deles; o GM pode acrescentar outros. 
Alguns têm como pré-requisitos o conhecimento ou experiên-
cia em uma perícia (os valores pré-definidos não podem ser 
usados nesse caso; o personagem deve ter pelo menos meio 
ponto investido na perícia). 

Custo de Vida 

O Status nem sempre corresponde a um padrão de vida 
específico, mas ele dá o melhor indicador geral. Portanto, o 
custo de vida mensal é determinado pelo status do PC. Use a 
tabela da pág. MB 191. 

Note que viver num padrão inferior ao seu nível de statu>> 
pode reduzir seu status! Jogue contra IQ uma vez por mê-: 
uma falha significa que o status diminui 1 nível. O valor err. 
pontos de seu personagem diminui se seu status diminuir. 
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E—.prego ipré-requisitos/. Salário Mensal Teste Falha Crítica 

Pobre 
Trabalhador Agrícola ( ST 9+). S150 12 EP/EP 
Servsçal i nenhum atributo abaixo de 7), $200 IQ EP/EP, chibata, 2D 
Peóinte de Rua* (nenhum), S150 10 -Íi/3D 
Vendedor Ambulante* (nenhum), $200 IQ-1 -ls/lD 
Ladrão* 14 Perícias de Ladrões 13+, ou 2 com NH 16+),$300 Melhor PR 3D, A/6D,preso 

Batalhador 
Aprendiz (perícia Artesanal 10+), $100 (nenhuma despesa com subsistência) PR 2D/4D ou EP 
B andido (Sobrevivência 11+. uma perícia com Armas 11+), $300 Melhor PR 3D/3D, preso 
C. zinheiro (Culinária 12+), $25 x NH PR-2 EP/2D 
.' ^ador* (Manha. Jogo, Lábia), $40 x IQ Melhor PR 3D,X/perde a mão 
Msnestrel* (artista ambulante). (Trovador ou qualquer perícia musical PR-2 EP/2D, ovos podres 
com NH 14+). $400 
Operário (ST 10+), $2.50 PR EP/2D, EP 
Serviçal de um Nobre (Trato Social 13+ Status -1 ou mais alto), $300 PR EP/1D, EP 
Carregador* (ST 12+), $300 PR+1 1 D, EP/2D, EP 
Marinheiro (Marinhagem 10+), $250 + estada e refeições PR 2D/3D 
Pastor/tropeiro (Adestramento de Animais 12+), $ 250 PR-1 1 D, EP/3D, EP 
Balconista de Armazém (Mercador 10+), $350 PR -ls. EP/-3s, EP 
Arrendatário de Terras* (Agronomia 12+, ST 10+), $300 PR -1 s/-2s, EP 
Artesão ambulante* (perícia de Ofício 11+),$ 350 PR -1 s/-2s 

Slédio 
Artesão (perícia artesanal 14+), $35 X perícia PR EP/-ls,EP 
Guarda de Castelo (nível de habilidade com armas totalizando 40+, 

Trato Social 12+), $600 
melhor perícia com arma 2D/4D.EP 

Guarda da Cidade (nível de habilidade com armas totalizando 40+), $500 Melhor PR 2D/4D,EP 
Fazendeiro livre (Agronomia 12+, ST 10, pedaço de terra), $500 PR -1 s/-3s 
Treinador de Animais de Grande Porte (Adestramento de animais 14+, Vet 12+), 

S40 x menor perícia 
PR 2D,-ls/4D,C 

Soldado Mercenário (nível de habilidade com armas totalizando +40, Melhor perícia c/ arma 3D,-2s/5D, -4s, EP 
Sobrevivência 12+, equipamento apropriado), $750 

Escriba ou burocrata menor (Alfabetização; DX 12+ ou Administração 12+), $300 PR -ls/EP 
Gerente de Loja (Comércio 12+), $30 x NH PR -2s/-6s 
Mercador de Escravos* (Comércio 10+, Diplomacia 10+), $700 PR -2s/3D,-4s,X 
Contrabandista* (Comércio 10+, Manha 12+, Manobrista 11+), $600 PR-2 3D/5DJC 
Soldado (nível de habilidade com armas 40+, Sobrevivência 12+), $550 Melhor perícia c/ arma 3D/5D, EP 
Caixeiro Viajante (Comércio 12+, Diplomacia 12+), $35 x NH PR-2 2D,-2s/-6s,3D.X 

Confortável 
Alquinusta* (Alquimia 14+), $40 x NH PR-2 2D,-2s/3D,-3s 
Curandeiro* (Medicina 14+), $40 x NH PR -2s/-2s, 2D 
Mestre Artesão (qualquer perícia artesanal 20+), $30 x NH PR4 EP/-2s, EP 
Comerciante (Comércio 16+), $30 x NH PR -3s/-8s 
Líder mercenário*(como oficial militar (v. abaixo) mais Trato Social 14+, 

mas sem nível hierárquico), $20 x total dos NHs acima 
melhor PR -2s/3D/-3s, 5D, EP 

Oficial Militar (nível de habilidade com armas totalizando 60+; equipamento 
apropriado; Estratégia 14+, Nível Hierárquico 3 a 5), $15 x total dos NHs acima 

melhor PR 
PR 

3D/5D.EP 
-ls/EP 

Sacerdote (Teologia 12+, Clericato), $800 

Rico PR -2s/-6s, EP 
Administrador ou Burocrata (Administração 14+), $200 x NH melhor PR -Is/-2s, EP 
Alto Dignatário da Igreja (IQ 12+, Teologia 14+, Diplomacia 14+), $3.000 IQ+2 -2s/D 
Membro de família nobre (nenhum; Diplomacia e Venefício são úteis), ST1.000 PR-3 -2s/-4s, D 
Nobre (Diplomacia, status 3+), $3.000 

* empregos freelance. A renda é conseguida quando o personagem consegue um sucesso no teste de desempenho. Para mais informações, v. 
págs. MB 192-194. 

A- O personagem é preso por um crime, mas é libertado depois de 1D-2 semanas. 
X- O personagem é expulso da cidade. 
D- O personagem perde seu título de nobreza. 
EP- O personagem perde o emprego. 
C- Faça, um teste de HT. No caso de uma falha, você ficará com um membro 

escolha aleaionametue i incapacitado. 

Perscmago1< htíboriji nos 
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Muitos dos equipamentos medievais descritos no GURPS 

Módulo Básico (págs. MB 206-207 e 212) são adequados para a 
Era Hiboriana. 

Armas e Armadura de Vidro 
As armas de vidro especialmente endurecido podem ser en-

contradas nas ilhas de Antillia, onde o metal é escasso. Essas 
armas são frágeis; são necessários 2 pontos de dano para quebrar 
uma adaga, 3 para quebrar uma faca ou espada curta. 4 para 
quebrar um montante, e 5 para quebrar uma espada mais larga. 
Quando usadas para aparar golpes, as armas de vidro são tratadas 
como armas baratas. 

As armas de vidro são muito afiadas. Os ferimentos por corre 
ou perfuração causados por armas de vidro tem um bônus de 
dano igual a +1 (antes de qualquer multiplicador) se elas 
penetrarem a armadura. 

Somente as Iorigas de escamas e as armaduras de placas es-
tão disponíveis em vidro. Devido a sua superfície lisa, as arma-
duras de vidro desviam melhor os golpes; adicione 1 à DP da 
armadura. Contudo, qualquer golpe que exceda a RD da arma-
dura em 2 ou mais pontos de dano despedaça a armadura, inuti-
lizando-a. 

Vó&eres í>o Lotus 
O lótus é a mais importante fonte de drogas e venenos do 

mundo Hiboriano. O lótus hiboriano é uma planta trepadeira sil-
vestre, com grandes flores (até 30 centímetros de comprimen-
to). Ele pode ser encontrado na maioria das selvas tropicais e 
áreas pantanosas do continente thuriano. O Pântano do lótus Púr-
pura da Stygia e as florestas no sul de Khitai são fontes das 
espécies mais letais. 

Muitas drogas e venenos diferentes são produzidos a partir 
do lótus. Uma "dose" de droga do lótus é o suficiente para afetar 
uma pessoa, exceto quando os vapores ou o pó estão envolvi-
dos. Nesses casos, uma dose é suficiente para afetar uma área 
igual a 7-hexágonos (geralmente 1 hexágono e os 6 que o cir-
cundam). Respirar qualquer quantidade do vapor causará o efei-
to especificado; para ver se consegue prender a respiração, faça 
um teste de HT, ou um teste de HT-3 se a presença do vapor era 
inesperada. O efeito da maioria destes vapores perdurará duran-
te 10 segundos em um local fechado, ou um segundo num lugar 
aberto. 

As diversas espécies de cores diferentes de lótus têm efeitos 
diferentes. Deve-se notar também que as diferentes partes do ló-
tus podem ser usadas de muitas formas diferentes, e diferentes 
formas de preparar o mesmo lótus terão efeitos diferentes. Entre 
as possibilidades mais comuns incluem-se: 

As flores podem ser comidas, ou seu aroma inalado. 
As flores secas podem ser queimadas, moídas e inaladas, ou 

cozidas. Embebidas em álcool elas se transformam numa "tintura". 
As raízes podem ser comidas cruas, ou podem ser secas e 

preparadas da mesma forma que as flores secas possam ser 
usadas. 

A seiva coletada dos caules pode ser secada e moída, ou 
misturada com álcool, ou aplicada sobre a pele. ou bebida. 

O pólen das flores pode ser coletado, embora isso seja 
perigoso! Qualquer tipo de pólen que provoca efeitos interessantes 
afetará a pessoa que o estiver coletando, a não ser que ela tome 
as devidas precauções. Um teste extra de Botânica ou Venefício 
deve ser feito; uma falha significa que o coletor ingeriu o 
equivalente a uma dose de pólen. 

Para Comprar Lótus 
A maior parte do lótus é difícil de adquirir mesmo no lugar 

onde ele cresce. Seus vapores narcóticos fazem com que a colhei-
ta seja um trabalho para especialistas. Nas nações hiborianas mais 
civilizadas, o lótus é raro e caro. Os preços relacionados a seguir 
presumem que se está lidando com um traficante honesto numa 
grande cidade. Para localizar esse traficante é necessário um su-

Bastões Hiperbóres 
Os Bastões Hiperbóreos estão descritos na pág. 17. Eles têm 

equilíbrio e peso, extremamente precisos, e necessitam de urr_ 
grande quantidade de platina. Custam $800, e pesam 1,5 kg. 

O Pé de Dragão 
Os ladrões de Zamora usam o Pé de Dragão. São grande-

garras de metal que podem ser apertadas ou desapertadas usando-
se uma alavanca. O escalador usa dois Pés de Dragão nos pés e 
dois mais são usados como suportes móveis para as mãos. 

O Pé de Dragão exige a perícia Escalada. Oito horas de uso 
dão um bônus igual a + 1 na perícia; 24 horas dão um bônus igual 
a +2; 100 horas dão um bônus igual a +3. Assume-se que um 
personagem iniciante que compra um Pé de Dragão e tem algum 
ponto de personagem gasto na perícia Escalada está familiarizado 
com eles. 

Um escalador pode usar os Pés para criar suportes para os 
pés e para as mãos numa parede vertical de pedra. No entanto, 
manipular as alavancas dos Pés de Dragão consome muito tempo. 
Um escalador pode esperar conseguir subir em média apenas 
cerca de 30 cm a cada dez segundos. 

Possuir um Pé de Dragão é uma coisa óbvia para ladroagem 
em todas as sociedades da Era Hiboriana. As penalidades variam 
de morte à divisão do saque dependendo da honestidade das au-
toridades locais. Eles pesam 2.2 kg e custam $200. 

cesso num teste de Manha ou Conhecimento do Terreno. O GM 
deve impor um redutor (até -10) em locais menos cosmopolitas. 

Para localizar o lótus em ambiente selvagem, o personagem 
deve estar numa área onde o lótus cresce (a critério do GM). É 
necessário um teste de Botânica, Naturalista ou Venefício (com 
um redutor baseado na raridade do lótus na área). Se o lótus não 
for para ser usado fresco, será necessário fazer um teste de 
Botânica. Química, Venefício (no caso das variedades letais) para 
o processamento. Uma falha significa que os materiais crus fica-
ram imprestáveis; uma falha crítica significa que a pessoa que 
está fazendo o processamento, e todos que estiverem na mesma 
sala, sofrerão os efeitos do produto desejado. 

Em Vendhya, os lótus vermelho e rosa (narcóticos) são 
comuns e fáceis de se encontrar; na verdade, nas áreas rurais, 
até mesmo as pessoas mais pobres podem conseguir lótus no 
quintal da casa. O vício em lótus é relativamente comum nessas 
áreas, c muito comum entre os forasteiros que passam muito 
tempo lá! 

Tipos de Lótus 
Lótus Negro. É encontrado em Khitai, na Stygia e nos Reinos 

Negros. Os talos são verdes com folhas proeminentes; as flores 
têm 30 cm de comprimento, são negras como ébano e têm um 
perfume fraco mas característico. 

O perfume é narcótico; ele age como um gás incapacitante 
(v. MB 132). Qualquer pessoa a menos de 10 m de distância de 
um ramalhete de flores de lótus tem de ser bem sucedida num 
teste de HT+Vontade por minuto, para não cair inconsciente 
(usando um redutor igual a -1 para cada metro que a pessoa está 
mais próxima). Uma vítima inconsciente faz um teste de HT a 
cada 15 minutos para ver se volta a si. As flores perdem seu 
perfume narcótico uma hora depois de colhidas. 

O suco do lótus negro é um veneno rápido e letal. Ele funci-
ona se for ingerido ou injetado na corrente sangüínea. A vítima 
tem de ser bem sucedida num teste de HT-3 ou terá um violento 
ataque tetânico e morrerá depois de 2D segundos. Um sucesso 
no teste ainda resulta num violento ataque que incapacita a vítima 
por 2D horas (1D no caso de um sucesso decisivo). O suco do 
lótus negro é amarelo-escuro e tem um sabor adocicado. Custa 
$100 a dose. 

Pode-se precipitar um pó a partir desse suco. É um veneno 
respiratório com os mesmos efeitos do suco. O pó é verde amare-
lado e muito fino. Custa $500 por dose. Ou. durante uma sema-
na por ano, o pólen do lótus negro pode ser colhido: ele tem 
exatamente o mesmo efeito que o suco. 



raro: quando encontrado, custa S500 por dose. Se : r lona.:: 
como preventivo, menos do que três horas antes do envenena-
mento. ele previne todo dano. Administrado após o en\ enena-
mento, impede a morte e reduz a duração dos ataques 
incapacitantes para 1D minutos. 

Lótus cinza. E encontrado nos Pântanos dos Mortos no ex-
tremo leste de Khitai. O pó precipitado de sua seiva induz um 
estado de fúria (v. pág. MB 31) em qualquer pessoa que o respire, 
a menos que se consiga um sucesso num teste dc Vontade-5. A 
vítima tem ST+2 enquanto durar o ataque, mas, diferentemente 
de um estado de fúria normal, cia não consegue absolutamente 
nenhuma distinção entre amigos e inimigos. Se estiver sozinho, 
ele atacará objetos inanimados e tentará destruí-los. Esse ataque 
continua até a pessoa morrer, perder a consciência ou 2D minu-
tos depois de parar de respirar o pó. O pó é cinza-claro e não 
tem odor, nem sabor. 

O veneno custa $ 1.000 a dose. O antídoto funciona da mesma 
forma que o do lótus negro e custa $500 a dose. 

Pode-se mastigar a raiz de lótus cinza fresca com objetivo de 
induzir um estado de fúria mais "normal" (v. pág. MB 31), no 
qual o alucinado tem uma chance de recuperar seus sentidos 
depois de seus inimigos terem sido derrotados. O alucinado terá 
também um bônus igual a +2 no atributo ST enquanto durar seu 
estado de fúria! Essa raiz é muito difícil de transportar, em geral 
dura apenas uma semana depois de ter sido cortada (embora seja 
possível às vezes, manter uma planta viva por mais tempo num 
vaso). Custa $600 a dose, quando se consegue encontrá-la. 

Lótus rosa. Encontrado na região tropical de Vendhya. O odor 
da flor fresca é afrodisíaco. Ele causa temporariamente a 
desvantagem Luxúria (v. pág. MB 34) em qualquer pessoa que 
inalá-lo. O personagem que já tiver Luxúria deverá acrescenta -3 
a seu redutor de Vontade. As flores mantêm seu efeito durante 
uma hora depois de terem sido separadas da planta viva. O efeito 
dura 1D horas depois da exposição. 

A pasta feita de lótus rosa é um analgésico efetivo para feridas 
abertas, mas tem um efeito colateral intoxicante. Quem a usa 
fica temporariamente curado de ferimentos não incapacitantes, 
mas torna-se impulsivo, superconfiante e irracionalmente feliz 
até o efeito passar 10D minutos depois. A pasta custa $200 a 
dose. Pode-se conseguir um efeito analgésico similar, sem o efeito 
colateral, fazendo-se uma tintura das folhas; isso custa $300 a 
dose. 

Lótus Púrpura. O verdadeiro lótus púrpura só pode ser 
encontrado no Pântano do Lótus Púrpura da Stygia. O verdadei-
ro lótus púrpura custa dez vezes mais que os outros lótus. A flor 
fresca, ou o suco espremido da flor, é o narcótico mais poderoso 
e de efeito mais rápido que se conhece. Ele paralisa completamente 
o corpo instantaneamente, a menos que a vítima consiga um 
sucesso num teste de HT-5; a paralisia dura 3D horas. A mente 
permanece completamente consciente apesar do corpo estar 
indefeso. Se o teste de HT-5 resultar num sucesso, a DX ficará 
submetida a um redutor igual a -5 durante 3D horas. O suco 
pode ser ingerido ou injetado; não se conhece nenhum antídoto. 

O suco é um líquido claro e fica transparente quando é seco; 
não tem odor, nem sabor. Os magos e os místicos usam a droga 
para livrar a mente das necessidades do corpo; os criminosos 
têm vários outros usos engenhosos. Uma única dose (o suco de 
uma flor inteira) custa $1.000. 

-er encontrada em todas as regiões tropicais do c-.nnr.sr.:e Eli ; 
a~ piamente utilizada como inebriante ao ser fumada u 
O lótus vermelho induz uma sensação de euforia e parece GÍr~-~ 
o ritmo com que o tempo passa. O lótus vermelho cau*a uma de-
pendência muito grande (v. Vício, pág. MB 301. mas e legal 
quase todo os lugares. É difícil de ser encontrado err. er 
lugar ao norte dos Himélias ($50/dose), mas é comurr. S1C à : 
ao sul das montanhas. As variedades arroxeadas do lótus \ errre-
lho são vendidas freqüentemente como lótus púrpura \. ac:r_ ; 
alguns usuários desavisados não perceberão a diferença. 

Lótus amarelo. Esse é outro tipo muito valioso. O poler. d-: 
lótus amarelo induz um transe de grande valor para os mag -
Ele dura 1D horas e dá um bônus igual a +2 ao atributo IQ e a 
Vontade enquanto durar o transe. O mago permanece cor.sc:e~:e 
do meio físico que o cerca e é capaz de reagir a ele. Entreia-:c 
se se mover ou falar em voz alta, ele interromperá c trar.se 
Nesse caso, sua IQ e sua Vontade ficarão submetidas a um Tra-
tor igual a -2 pelo tempo que restar de seu transe. Uma dc se c. 
pólen custa $1.200. 

O chá feito da flor seca ajuda na concentração: bônu> igual . 
+ 1 sobre o atributo IQ durante 10D minutos. Custa $150 a do se 

Novas Poções do Lótus 
Seguindo os exemplos acima, o GM pode criar um "herbárl: 

completo de drogas e poções feitas de lótus a fim de surpreer.ir-
os jogadores com novos efeitos. Howard e seus suces-. ' r-
inventaram novos tipos de lótus (ou efeitos do lótu> quarsác 
acharam necessário. O efeito da raiz do lótus negro, e . . 
do lótus laranja, ainda não foram descobertos! 

Os Mestres do Lótus 
O GM pode permitir que os PCs experimentem qualquer. eus 

cru que eles encontrarem, para descobrir novos efeitos: e claro 
que, isso pode ser arriscado! Eles podem até misturar sua> prop-r 
fórmulas usando as regras de Alquimia (pág. M87). Substitua a 
perícia adequada (Medicina, Química ou Vcnefício ) pela perícia 
Alquimia. Para os itens que exigem manufatura, presuma que a 
matérias-primas custam metade do valor do produ: 1 
tempo necessário para se fazer a poção é responsável pela oesra 
metade do valor, na base de $25 por dia. Exemplo: O 
do lótus negro é um veneno natural ($100/dose). Ele pode >er 
usado para fazer um pó muito potente ($500/dose). Metade d; 
custo de uma dose desse pó é o custo da matéria-prima (nesse 
caso, $250 de suco). Os outros $250 pagam o tempo gas:: pelc 
fabricante a $25 por dia — assim, são necessários 10 dias p_-_ 
fazer o pó a partir do suco. 

Os jogadores podem também fazer experiências com o lótus 
para criar novas drogas, usando as regras para criação de mágicas 
(pág. Ml5). Até mesmo a fórmula nova mais trivial exigirá pel: 
menos quatro semanas de pesquisa, e um sucesso num teste contra 
a perícia apropriada -5, mais um custo de matéria-prima estipulado 
pelo GM. As fórmulas mais potentes levam muito mais tempo! 

Outros Venenos 
Maçãs de Derketo 

Essas frutas venenosas crescem nas selvas dos Reinos 
Negros. Elas têm casca fina e um suco avermelhado. A ingestão 
do suco causa imediatamente 1D de dano e mais 1D a cada turno 
em que não se conseguir um sucesso num teste de HT. Três 
testes de HT bem sucedidos — ou um sucesso decisivo — im-
pedirão qualquer dano subseqüente. Até o contato do suco com 
as mãos é perigoso; ele causa ID pontos de dano por minuto de 
exposição até a pele ser enxaguada. 

Vinho de Upas 
Esse líquido translúcido e avermelhado é feito do fruto da 

upeira, também conhecido como Maçãs de Derketo (v. acima). 
O suco é extraído da fruta e armazenado para eliminar as 
impurezas. O resultado tem o aspecto, o cheiro e o sabor do 
vinho tinto tradicional, mas causa 1D pontos de dano por dose 
(um trago i a menos que se consiga um sucesso num teste de 
HT-3. Cada dose exige um teste independente. S200/dose. 
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•ST Z>X, IQ, HT. O atributo HT terá às vezes dois valores separados por uma barra (ex.: 15/35). O primeiro 
número é a "vitalidade" contra a qual você joga, o segundo número é o número de "pontos de vida". ST e "pontos de 
vida" são muitas vezes dados como um intervalo de valores. DX, IQ e "vitalidade" são definidos como números 
simples; eles podem variar um ponto ou dois para cima ou para baixo em qualquer espécie. 

Velocidade/Esquiva (ou Vel/Esquiva). A não ser no caso de animais de carga carregados, a Velocidade também 
eqüivale ao Deslocamento. Algumas criaturas terão mais de uma Velocidade — voando e no solo, por exemplo. A 

velocidade indicada, nesse caso, é para a situação mais comum, ex. em vôo para as 
aves. A Velocidade em outras situações é indicada no texto. 

A Esquiva (a única defesa ativa de um animal) é Vi DX ou Vi Deslocamento, 
o que for maior, até um máximo de 10. 

DP/RD. DP e RD, se alguma delas existir, devem-se à pele ou à couraça 
da criatura. Elas geralmente não variam muito numa espécie em particular. 

Pontos de dano. O pontos de dano relacionado é o causado pela forma 
mais comum de ataque da criatura; o pontos de dano causado por outras 

formas de ataque estará indicado na descrição do texto. O dano relacio-
nado serve para um membro típico da espécie; animais mais fortes 

podem causar mais dano. As abreviações: perf = perfuração, corte 
= corte, cont = contusão. 

Alcance. A maioria das criaturas atacam em "combate de 
perto" — segurar ou encontrão, seguido de uma tentativa de 

esmagar o inimigo ou cortá-lo em pedaços. C = combate de 
perto; 1, 2, etc. = alcance em hexágonos; R = ataque de 

longa distância, v. esses detalhes na descrição. 



TsftGnr. O tamaohn 3; munai ern iiexes. \> cri aturas 
reqoenas ccupani menos i t um hexágono; pocem caber \ ári-
- mesmo hexágono. Os animais maiores ocupam dois ou 

mais hexágonos: v. pág. MB 137. 
Peso. O peso da criatura, geralmente um intervalo em qui-

1 os ou toneladas. 
Habitai. Onde a criatura é comumente encontrada; o habitat 

ç-.mitivo é indicado primeiro. Os habitats são abreviados como 
se segue: 

= Ártico 
= Deserto D l 

F = Floresta 
A D = Água Doce 
AS = Água 

S = Selva 
M = Montanna 
N = Planícies 
P = Pântano 
Sub = Subterrâneo 

Nota: D = qualquer área seca, incluindo cerrados 
F = qualquer floresta temperada 
S = qualquer floresta tropical 

D i n o s s a u r o s 

= qualquer pastagem, incluindo pradarias 
uerra vasta e plana), estepes (colinas) e 
savanas (pontilhadas de árvores) 

Um asterisco (*) significa que a habilidade ou ataque é, de 
alguma forma, especial — v. o texto para detalhes. 

Um "—" significa que o tópico não se aplica. 
O sinal "" significa que existem exceções para o número 

dado — v. o texto para maiores detalhes. 

CriAtwrAS \Á Pwb1icAt>AS Anteriormente 
Todos os animais normais descritos no GURPS Módulo 

Básico (págs. MB 140-144) existem na Era Hiboriana. Em 
particular, macacos, leões, pitões e lobos, todos aparecem em 
histórias de Conan. 

Os animais descritos no GURPS Bestiary também podem 
ser encontrados nas florestas do Continente Thuriano. Qual-
quer animal real ou da Era Glacial pode ser facilmente inserido 
na Era Hiboriana, e muitas criaturas míticas também apare-
cem. Os dinossauros ainda sobrevivem em algumas áreas re-
motas. As descrições e as estatísticas de jogo para algumas 
criaturas do Bestiary que aparecem na saga estão reproduzidas 
abaixo. 

Tamanho: 12+ 
Peso: 1-2 toneladas 
Habitat: S.N 

A l o s s a u r o s 
ST: 75-100 Vel/Esquiva: 7/7 
DX: 14 DP/RD: 2/2 
IQ:3 Dano: 4D per» 
HT: 14/40-50 Alcance: C, 1 

Os alossauros são, possivelmente, os maiores carnívoros que 
existem. Ele parece um Tiranossauro só que mais baixo (4,5 m 
de altura) e mais rápido e com os membros dianteiros maiores. 
Os Alossauros podem morder em combate de perto ou a 1-
hexágono de distância causando 4D pontos de dano por perfu-
ração, ou agadanhar em combate de perto causando 1D pon-
tos de dano por corte (seus braços são relativamente fracos). 
Eles são chamados de "dragões" nos Reinos Negros. 

Crocoi>ilo GÍ$Avtte 
ST: 48-58 Vel/Esquiva: 8/6# lamanho: 14-17 
DX: 13 DP/RD: 3/4# Peso: 1 -2 toneladas 
IQ:3 Dano: 3D-2 corte Habitat: AD,P 
HT: 13/24-30 Alcance: C# 

Os crocodilos gigantes lembram seus primos modernos, mas 
são muito maiores (chegam a ter 1,30 m de comprimento). Eles 
são encontrados nas Ilhas Antillias, onde os sacerdotes de Xotli 
os tratam como "dragões". 

Os crocodilos gigantes são capazes de morder, causando 
3D-2 pontos de dano por corte. Eles podem também fustigar 
com suas caudas. Esse ataque tem um alcance igual a 3 hexes 
e causam 2D pontos de dano por contusão. 

C r i a t w r a s H i b o r i a n a s 

Macaco Carnívoro 
ST: 20-24 Vel/Esquiva: 7/7 Tamanho: 1-2 
DX: 13 DP/RD: 1/1 Peso: 100-300 kg 
IQ:6 Dano: 4D corte Habitat: M,S 
HT: 12-14 Alcance: C 

Essas criaturas enormes lembram apenas vagamente os 
primatas mais tranqüilos da era moderna. Eles são carnívoros 
enormes, têm a pele coberta de pêlos marrons ou brancos e 
são equipados com dentes e garras afiados. 

PlesiossAuro 
ST: 14-30 Vel/Esquiva: 7/7 Tamanho: 3-30 
DX: 14 DP/RD: 1/1 Peso: 125-1000 kg 
IQ: 3 Dano: 1D+1 perf Habitat: AS 
HT: 14/10-25 Alcance: C, 1-7 

Os plesiossauros são carnívoros nadadores que respiradam 
ar e se alimentam principalmente de peixe. No entanto, eles 
não têm nenhum problema em fazer um lanchinho com um 
marinheiro, e são, por isso, um perigo para as embarcações 
que navegam longe da costa. Os Plesiossauros atacam mor-
dendo causando 1D+1 pontos de dano por perfuração, e seu 
longo pescoço permite que ele se erga mais de sete metros 
acima da água — ideal para arrancar pessoas de pequenos 
botes. 

E s t e g o s s ^ w r o s 
ST: 75-100 Vel/Esquiva: 4/4 Tamanho: 12+ 
DX: 8 DP/RD: 2/3 Peso: 2-3 toneladas 
IQ:3 Dano: 4D corte# Habitat: S,N 
HT: 15/50-65 Alcance: 1,2 

Os estegossauros são pesados, têm quatro pernas, cabeças 
pequenas e placas enormes na espinha. A versão hiboriana 
dessa criatura é carnívora, e morde causando 4D pontos de 
dano por corte. Ela é capaz também de rabear sua cauda em 
qualquer hexágono posterior, ou qualquer hexágono adjacente 
aos hexes posteriores, causando 3D pontos de dano perfurante. 

GATO Í>0 PÂVTTAMO 

ST: 35-40 Vel/Esquiva: 10/7 Tamanho: 2 
DX: 15 DP/RD: 1/1 Peso: 250-350 kg 
IQ:4 Dano: 2D-1 corte Habitat: P 
HT: 15/20-25 Alcance: C 

Essas criaturas parecidas com gatos vagam pelos pântanos 
ao longo do litoral do Mar Vilayet. A parte dianteira é igual à 
dos gatos, mas as pernas traseiras são bem mais longas, como 
as dos coelhos e dos cangurus. Eles são capazes de saltar al-
guns metros no ar, e viajam aos saltos. Os gatos do pântano 
atacam em combate de perto mordendo e agadanhando cau-
sando 2D-1 pontos de dano por corte. 



Macaco AUfco 
ST: 20 Vel/Esquiva: 10/8 Tamanho: 1 
DX: 13 DP/RD: 2/3 Peso: 125 kg 
IQ: 12 Dano: 2D+2 corte# I labitat: P 
HT: 14 Alcance: C 

Essas criaturas degeneradas eram os remanescentes de uma 
antiga raça envenenada pela poluição de sua água potável. Eles 
eram astutos, fortes e perigosos. Supõe-se que a última dessas 
criaturas foi morta na Cidade do Alado (v. Kush e os Reinos 
Negros, págs. 68-71), mas é possível que existam outros próxi-
mo à nascente do Rio Zarkheba. 

O macaco alado ataca com as garras causando 2D+2 pontos 
de dano por corte (apenas em combate de perto). 

H o m e m - M A C A C o 
ST: 20 Vel/Esquiva: 7/7 Tamanho: 1 
DX: 14 DP/RD: 0/1 Peso: 100 kg 
IQ:7 Dano: 2D+1 corte* Habitat:M 
HT: 14 Alcance: C, 1 

Os homens-macaco são encontrados nos redutos inacessí-
veis das Montanhas Kezankianas. Eles utilizam uma linguagem de 
estalidos e grunhidos, mas não usam ferramentas nem fogo. Al-
guns filósofos acreditam que eles são feras que estão evoluindo 
para se tornarem seres humanos; eles são conhecidos por imita-
rem as ações dos homens. Preferem atacar mordendo, mas tam-
bém dão socos, estrangulam ou seguram e esmagam causando 
1D pontos de dano por turno em que o agarramento é mantido. 
Pode ser que eles venham a tentar imitar o uso de armas que 
vêem freqüentemente (a critério do GM); o NH será no máximo 9 

D r A g Ã o Brí tvmí A n o 
ST: 25-40 Vel/Esquiva: 12/6 tamanho: 4 
DX: 12 DP/RD: 2/3 Peso: 200-400 kg 
IQ: 12 Dano: 2D-1 corte* Habitat: M 
HT: 15/25-40 Alcance: C, 1-3 

Um dragão adolescente (a única espécie avistada durante a 
vida de Conan) morde e arranha em combate de perto causando 
2D-1 pontos de dano por corte, ou solta chamas com um alcan-
ce entre 1 e 3 hexes e causa 1D+2 pontos de dano — só uma 
armadura completamente selada é capaz de oferecer proteção. 

O dragão pode também atacar com sua cauda, seja "varren-
do" ou "golpeando". Varrendo a cauda, o dragão apanha o inimi-
go que estiver mais à esquerda ou à direita (de 1 a 3 hexágonos) 
e faz uma Disputa Rápida de ST. Se o dragão vencer, o inimigo 
será derrubado, e o dragão faz a mesma disputa contra o próxi-
mo inimigo — e assim por diante. Se o dragão empatar ou per-
der. o inimigo permanece em pé e a varrição termina. 

Umstrikeé um a:~qae c: nna uminimigo, c me m.e. r.ormal 
de DX do dragão, no qual ele literalmente deixa sua cauda cair 
sobre a vítima. Um dragão adolescente causa 2D-1 pontos de 
dano por contusão com um strike. e é capaz de atingir alvos que 
estão de 1 a 3 hexágonos de distância. 

LesmA G15Avrte 
ST: 80-140 Vel/Esquiva: 6/6 Tamanho:5+ 
DX: 8 DP/RD: 2/3 Peso: 10-12 toneladas 
IQ:2 Dano: 5D cont* Habitat: M 
HT: 16/80-120 Alcance: C 

A lesma gigante tem 15 metros de comprimento e 2,5 metros 
de altura até as antenas, mas de resto ela ainda se parece com 
suas primas muito menores. 

Uma lesma gigante pode atacar mordendo (2D) ou atropelan-
do (5D), mas seu ataque mais comum é cuspir ácido digestivo. 
Qualquer pessoa atingida pelo ácido sofre 2D pontos de dano 
por turno durante seis turnos, ou até que o ácido seja lavado da 
pele. As armaduras absorvem o dano até sua RD, mas ficam 
inutilizadas. 

A lesma acerta no caso de um resultado menor ou igual a 12, 
e é capaz de atacar num raio de até 40 metros. A lesma pode 
cuspir apenas uma vez a cada cinco turnos. 

Tamanho: 5-25 
Peso: 150-600 kg 
Habitat: todos 

Serpente Gi 5AHte 
ST: 35-70 Vel/Esquiva: 12/5 
DX: 15 DP/RD: 2/3 
IQ:4 Dano: 2D cont* 
HT 15/25-60 Alcance: :C 

As serpentes gigantes atacam segurando. Depois que conse-
gue um sucesso na tentativa de agarrar, a serpente espreme sua 
vítima causando 2D pontos de dano. Somente uma armadura de 
placas é capaz de proteger contra esse tipo de ataque, mas o faz 
com o valor total de sua RD. Para se livrar da serpente é necessá-
rio um sucesso num teste de ST. Os outros personagens que não 
tiverem sido segurados pela serpente podem ajudar, usando sua 
própria força para tentar separar os anéis do monstro. 

As serpentes gigantes podem também morder causando 3D 
pontos de dano por contusão. Algumas espécies são venenosas. 
Elas têm os atributos descritos acima, mas quando mordem cau-
sam 3D pontos de dano por perfuração, mais um dano adicional 
igual a 3D por envenenamento em três minutos se a vítima falhar 
num teste de HT. 

ARANVIA Pret>AÍ>ORA GÍ5AVTTC 
ST: 25-30 Vel/Esquiva: 8/7 Tamanho: 4 
DX: 15 DP/RD: 2/2 Peso: 200 kg ' 
IQ:2 Dano: lD + 2corte Habitat:N 
HT: 14/35 Alcance: C 

As aranhas predadoras gigantes são encontradas prin-
cipalmente nas proximidades da cidade de Yezud, em Turan. 
Elas são capazes de saltar até seis metros para atacar — trate 
isso como uma voadora (v. pág. MB 113). Depois de alcançar 
a presa, elas mordem causando 1D + 2 pontos de dano por 
corte. 

ARAVIVTA fce TCÍA Gigante (Se$Avtíí>cAs) 
ST: 12 Vel/Esquiva: 4/7 Tamanho: 1 
DX: 15 DP/RD: 1/1 Peso: 38 kg 
IQ:2 Dano: 1D-2 corte + veneno Habitat: F,S 
HT: 14/12 Alcance: C# 

As Seganídeas são aranhas do tamanho de um porco. Elas 
atacam lançando uma massa de teia contra sua presa, que prende 
a vítima no local! Trate o fio da teia como uma boleadeira (v. páa. 
MB 49). 

Depois que a vítima estiver aprisionada, a aranha corre até ela 
e a morde causando 1 D-2 pontos de dano por corte. Se realmen-
te causar dano ao alvo, ela injeta um veneno que causa 3D pontos 
de dano à vítima, a menos que esta consiga um sucesso num 
teste de HT-6. 



L ma ^ p f c i mone instaniinei Q B i c u a p e s -
- : : re r c dir . : sentirá náuseas e tentara — redutor 

igu^I a -3 em t rc, s os testes de atributo e de habilidade durante 
uma a sei> horas. Se a vítima conseguir um suce>>o num teste 
de HT-6. a náusea e a tontura durarão apenas 3D minutos. 

Árvores KviL\mtv< 
ST: 13 Vel/Esquiva: 0/0 Tamanho:4 
DX: 6 DP/RD: 2/4 Peso: I -3 toneladas 
IQ:2 Dano: * Habitat:S 
HT: 14/40 Alcance: C, 1 

Essas árvores carnívoras têm troncos redondos e fibrosos, 
com um grande orifício no topo e várias folhas enormes. As 
^ulamtu usam essa copa para aquietar sua presa e levá-la até o 
orifício-boca no alto de seu tronco. Um homem consciente é 
capaz de evitar as folhas, mas as amazonas costumam ofere-
cer cativos amarrados como um sacrifício para as árvores. 

A copa da kulamtu libera uma secreção que é um ácido 
digestivo que causa um ponto de dano a cada 5 turnos naqueles 
que forem tocados pela folha. As armaduras protegem até o 
valor total de sua RD, mas depois disso são destruídas. Uma 
kulamtu típica tem 2D folhas na copa; pode-se cortar uma fo-
lha da copa usando qualquer arma de corte que cause quatro 
ou mais pontos de dano. 

O orifício-boca leva a uma câmara digestiva dentro do tron-
co. Qualquer pessoa arremessada para dentro da câmara di-
gestiva sofre 2 HT de pontos de dano por turno devido ao áci-
do; é necessário um sucesso num teste de Escalada -5 para se 
sair do tubo digestivo depois que se foi arremessado para den-
tro. 

As árvores kulamtu têm poucos órgãos vitais; as armas 
perfurantes causam apenas o dano normal a elas. 

N a s a 
ST: 12-15 
DX: 13 
IQ:7 
HT: 12/11-14 

Vel/Esquiva: 4/6 
DP/RD: 1/2 
Dano: lD-3cont 
Alcance: C# 

Tamanho: 2 
Peso:75-150 kg 
IIabitat:S 

As nagas hiborianas são uma antiga raça subordinada 
< ou possivelmente governante) do povo serpente. Elas se pare-
cem com uma serpente, mas têm uma bela cabeça humana. 

E.as ;araze> de encantar suas •• itimas. como se usas-
v:-— Hipnotismo v. pág. MB56»com NH igual a 15. O tempo 
de execução da mágica é zero e ela não causa Fadiga, está 
submetida a um redutor igual a -1 para cada hexágono de dis-
tância do alvo e pode ser resistida pela Vontade. Seus efeitos 
duram um minuto ou até a vítima ser segura. A naga comunica 
ordens telepaticamente. 

As nagas hiborianas não mordem. Elas enrolam seus cor-
pos de serpente em volta do pescoço da vítima e a estrangula. 

O aperto da naga causa 1D-3 pontos de dano por contusão 
por turno; somente armaduras de placas servem de proteção. 
Para se libertar, é necessário vencer uma disputa de ST. 

R ê m o r a 
ST: 50-60 
DX: 14 
IQ:2 
HT: 15/30-40 

Vel/Esquiva: 4/0 
DP/RI): '/2 
Dano: 3D-1 per» 
Alcance: C, 1-3 

Tamanho: 7-10 
Peso: 150-400 kg 
Habitat: M 

Esse verme do gelo é uma criatura lendária das geleiras das 
Montanhas Eiglophianas no norte da Britúnia. Conhecidos como 
"yakhmar" pelos hiperbóreos, eles têm a forma de um verme 
gigante com 12 m de comprimento ou de uma enguia terrestre 
com dois olhos verdes brilhantes e uma boca parecida com a 
de uma lampréia com dentes pontudos inclinados para dentro. 
Eles vivem sozinhos, pois cada rêmora precisa de uma grande 
área de caça para sobreviver, e se reproduzem partenogeneti-
caménte. 

A rêmora emite um sibilo sinistro que funciona como uma 
mágica de Sono (sem nenhum custo dc Fadiga) em todos que o 
ouvirem. E possível resistir à mágica fazendo-se testes de IQ 
(um por minuto), e leva no mínimo um minuto para o sibilo 
fazer efeito. 

Depois que se aproxima de sua vítima, a criatura pode usar 
dois ataques. O,primeiro é uma mordida, que causa 3D-1 pon-
tos de dano por perfuração. E possível se defender deste ata-
que normalmente (Esquiva, Aparar etc.), contanto que a vítima 
não tenha dormido ainda. 

O segundo ataque é o frio que ela irradia que causa 1D-4 
pontos de dano por turno em qualquer pessoa que esteja a uma 
distância menor ou igual a 3 hexágonos do verme. Não existe 
nenhuma defesa contra esse dano, embora uma armadura ofe-
reça proteção até o valor total de sua RD. 

A rêmora sofre o dano normal de armas, mas sofre em 
dobro o dano provocado pelo calor e pelo fogo. Ataques usan-
do o frio, como as Esferas de Gelo (v. pág. MB 160) não cau-
sam nenhum dano à rêmora. 

DrA5<mete 
ST: 40-50 Vel/Esquiva: 20/10 Tamanho:4 
DX: 14 DP/RD: 2/3 Peso: 150-250 kg 
IQ:4 Dano: 2D +2 corte Habitat: S 
HT: 13/40 Alcance: C, 1 

O dragonete de Zimbabo é mais parecido com um pterodátilo 
gigante do que com o dragonete da mitologia européia. Ele é 
criado e usado pelos zimbabuanos como um animal de trans-
porte. 

Em combate, o dragonete morde causando 2D + 2 pontos 
de dano por corte ou rasga com suas garras causando 2D pon-
tos de dano. Ele é também capaz de carregar a vítima para 
longe em suas garras (até um nível Médio de Carga). 

O dragonete é estúpido e difícil de lidar. Muitas vezes es-
quece seu objetivo enquanto voa e tenta aterrisar ou atacar 
uma presa. As pessoas que cavalgam um dragonete levam um 
porrete junto à sela para corrigir essas faltas. 

Cavalgar dragonete tem um valor pré-definido igual a Ca-
valgar-5 para um animal em terra firme e Cavalgar-2 para ou-
tros animais que voam. E normal a pessoa que cavalga se amar-
rar à sela para não ser arremessada devido a uma manobra 
inesperada. 

DcítiÁrio Hiboriano 



O s KKcrtos que Ant>Avn-
Os feiticeiros da Era Hiboriana conhecem muitas formas de 

manter os corpos de seus servos animados depois da morte. Os 
mortos que andam são um inimigo recorrente na saga de Conan, 
e aparecem em muitas histórias. 

Os atributos dos mortos que andam dependem de seus atribu-
tos em vida. Por isso, em vez de relacionar valores exatos para os 
atributos dessas criaturas, daremos modificações a serem aplica-
das a suas formas vivas, e descrições de espécimes humanos 
típicos. O GM deve se sentir livre para criar mortos que andam 
"especiais" feitos dc "matéria-prima" que tem uma capacidade 
incomum. Os zumbis não precisam ser humanos; qualquer cria-
tura que não está mais viva pode ser transformada num zumbi. 

Zumbis 
ST: 11 Vel/Esquiva: 5/5 • Tamanho: 1 
DX: 10 DP/RD: 0/0 Peso: 75 kg 
IQ:8 Dano: Depende da arma e da ST 
HT: 15 Alcance: Depende da arma 

Os Zumbis são cadáveres animados magicamente: HT +5, ST 
+ 1, IQ -2, DX e os NHs nas perícias com armas são iguais aos 
que eles tinham enquanto vivos. Os zumbis obedecem às ordens 
verbais de seu criador, ou daqueles que seu mestre disser que ele 
deve obedecer. Se surgir um conflito, o zumbi obedecerá sempre 
seu mestre. 

Os Zumbis não sentem dor. Eies nunca ficam atordoados, e 
nunca ficam sujeitos a nenhuma penalidade devido a ferimentos. 
Se ficar incapacitado ou perder um membro, o zumbi continuará 
lutando. Um zumbi com um pé a menos terá sua Velocidade sub-
metida a um redutor igual a - I (Deslocamento no máximo igual a 
4); com uma perna a menos, ele saltará num pé só com Desloca-
mento igual a 2; sem pernas, mas com pelo menos um braço, ele 
se arrastará com deslocamento igual a 1. Quando a HT do zumbi 
chega a 0, a mágica perde o efeito e ele "morre". 

Depois de dois anos de serviço, a carne do zumbi cai toda. 
Sua HT diminui em 5 pontos (voltando ao nível humano normal) 
e a ST diminui 2 pontos, mas sua DX sobe 2, e eles se tornam 
esqueletos. 

C r i M u r & s M í s t i c a s 
A í aI í , F íII ia í>e Vmir 
ST: 9 Vel/Esquiva: 10/10 Tamanho: 1 
DX: 15 DP/RD: 0/0 Peso: 75 kg 
IQ: 13 Dano: Nenhum 
HT: 16/9 

Atali é uma criatura única. Ela pode ser encontrada pelos 
personagens que se aventuram nas terras do extermo norte. 

Atali é a filha de Ymir. deus dos habitantes de Nordheim. Quan-
do os homens estão próximos da morte nos desertos gelados de 
Nordheim, Atali aparece para eles, como uma bela mulher vestida 
com véus transparentes, instigando-os a perseguirem-na até regi-
ões isoladas. Lá eles morrem de exaustão ou caem presas dos 
machados dos irmãos gigantescos da moça. 

Atali é Muito Bonita. Ela não tem nenhuma habilidade com 
armas, mas é capaz de Subjugar (v. pág. M59) qualquer ho-
mem que a vir sem nenhum custo de Fadiga. Os homens sub-
jugados irão persegui-la através dos desertos gelados, corren-
do até a exaustão. Ela tem 20 pontos de Fadiga para determi-
nar quão longe ela é capaz de correr (v. pág. BI34). 

FilVios fce Vmir 
ST: 20 Vel/Esquiva: 7/5 Tamanho: 1 
DX: 12 DP/RD: 3/4 Peso: 200 kg 
IQ:9 Dano:4D+l corte 
HT: 16/30 Alcance:C. 1-2 

Os dois irmãos gigantes (2,5 metros), com barbas ruivas de 
Atali. Eles lutam usando grandes machados, que causam 4D + 
1 pontos de dano por corte. Cada um deles tem um Machado 
de Duas Mãos e NH igual a 15. 

Esqueletos 
ST: 9 Vel/Esquiva: 6/6 Tamanho: 1 
DX: 12 DP/RD: 0/0 Peso: 50 kg 
IQ: 8 Dano: Depende da arma e da ST 
HT: 10 Alcance: Depende da arma 

Esqueletos humanos reais, animados por um feitiço. IQ -2. 
ST -I, DX +2, HT normal. A Velocidade Básica tem um bônus 
igual a +1; por não ter carne alguma sobre os ossos, seu nível de 
carga é muito menor! 

Um ataque perfurante causa 2D pontos de dano mas não exis-
te nenhum bônus contra um esqueleto. Mas um golpe que ultra-
passe a armadura causa o dobro de dano a aqueles ossos secos. 
No resto, os esqueletos funcionam como os zumbis. 

M ú m í A S 
ST: 11 Vel/Esquiva: 5/6 Tamanho: 1 
DX: 10 DP/RD: 0/0 Peso: 75 kg 
IQ: 10 Dano: Depende da arma e da ST 
HT: 15 Alcance: Depende da arma 

As múmias são como os zumbis, mas têm ÍQ igual à dos 
humanos normais (o processo de preservação mantém o cérebro 
em melhores condições). As múmias tendem a se incendiar quando 
se coloca fogo — mais de 4 pontos de dano devido ao fogo faz 
com que elas se incendeiem automaticamente. Elas não se tor-
nam esqueletos. Elas são raras na maior parte do mundo, porque 
o mago tem de começar com uma múmia verdadeira preparada. 
Na Stygia, entretanto, essas criaturas são comuns. 

Existem inclusive nimores sobre múmias com vontade pró-
pria que habitam algumas tumbas antigas da Stygia, e ainda ofici-
am os rituais horripilantes no templo de Set. Ainda pior, existem 
sinais de que algumas dessas múmias com vontade própria são, 
elas próprias, feiticeiros que controlam o conhecimento místico 
secreto dos khari! 

Sombras "Negras 
ST: 15 Vel/Esquiva: 12/— Tamanho: 2 
DX: 12 DP/RD: —/— Peso: — 
IQ:5 Dano: 2D corte Habitat: todos 
HT: — Alcance: Depende da arma 

Essas criaturas incorpóreas parecem morcegos negros 
translúcidos com olhos verdes e brilhantes. Eles podem ser in-
vocados de sua dimensão infernal por meio do talismã místico 
conhecido como a Mão de Nergal. 

As Sombras Negras não têm substância: as armas arremes-
sadas contra elas simplesmente passam através delas sem cau-
sar nenhum dano. Elas atacam irradiando um frio intenso, que 
causa 1D-3 pontos de dano a todos personagens que estiverem 
a uma distância menor ou igual a dois hexágonos, e usando as 
garras que causam 2D pontos de dano. 

ST: 13 Vel/Esquiva: 5/5 Tamanho: 1 
DX: 11 DP/RD: 0/0 Peso: 60 kg 
IQ: 9 Dano: 2D corte* Habitat: todos 
HTi 11 Alcance: C 

Essas criaturas de aspecto demoníaco são vagamente 
humanóides, magras e pegajosas e têm a pele branca e sem pêlos. 
Eles têm olhos grandes e estatelados, rostos parecidos com o de 
um morcego e presas pontiagudas. 

Os Brylukas sobrevivem bebendo sangue — de preferência 
sangue humano. Eles atacam em combate de perto, segurando e 
mordendo,( o que causa 1D pontos de dano por perfuração. Se 
causarem dano à vítima, eles continuam bebendo seu sangue. A 
vítima perde 1 ponto de ST por turno; quando sua ST chegar a1 . 
ela passa a perder pontos de HT! 



-am ID p:m.: - ie claivc por corte. No entanto, preferem nã: _>a-
ias. poi- ao fazê-lo. causam uma perda de sangue precioso da 
vftima-

Os fantasmas são as almas de seres sacrificados ou amaldiço-
_dos. condenadas a assombrarem um local específico por toda a 
eternidade. Eles têm de se alimentar da força de seres vivos para 
poderem sobreviver e, se conseguirem força suficiente, se vingar 
por seu aprisionamento eterno. 

Em seu estado natural, os fantasmas são incorpóreos. Eles 
não têm ST. DX ou HT, e uma IQ igual a 4 ou 5 (embora alguns 
fantasmas, particularmente os formados mais recentemente, con-
servam a inteligência que tinham em vida). Um fantasma pode 
acumular pontos de Fadiga, que podem ser usados para formar 
um corpo temporário. Esses corpos são formas demoníacas he-
diondas e bestiais, que representam a alma deturpada do fantas-
ma. 

Criar um corpo é considerado uma mágica, que causa l ponto 
de Fadiga para cada 10 pontos de personagem que o corpo tiver 
(desvantagens não são permitidas); o corpo deve ter pelo menos 
10 pontos de personagem. O corpo tem uma "duração" de um 
minuto, e o fantasma tem de pagar metade do custo para "man-
ter" o corpo, como se fosse uma mágica. O corpo de um fantas-
ma típico tem ST 10, DX 12 e HT 12, com um custo total de 4 
pontos de Fadiga para criar o corpo, e 2 por minuto para manter 
depois do primeiro. O fantasma consegue dissolver seu corpo a 
qualquer instante sem nenhum custo em energia. 

Os fantasmas corpóreos podem atacar seres vivos com ar-
mas corporais manifestadas (garras, chifres, dentes, punhos, mãos 
estranguladoras etc.) causando dano físico normal (como se es-
tivesse usando aquela arma com a ST do corpo). Ao mesmo 
tempo que atacam, eles também drenam 1D pontos de Fadiga de 
suas vítimas, que são acrescentados a seu próprio valor de Fadi-
ga. É impossível drenar Fadiga de uma vítima de modo que o 
valor de sua ST fique abaixo de 1. 

Um fantasma só consegue acumular Fadiga até que ela atinja 
o dobro do valor de sua IQ. A Fadiga extra é perdida, a menos 
que ela seja usada imediatamente para aumentar o poder do corpo 
manifestado, ou manter a existência temporária do corpo. Por 
isso, normalmente, quando se luta contra um fantasma, seu cor-
po físico fica cada vez mais forte. 

Se o dano causado ao corpo do fantasma fizer com que o 
valor de sua HT chegue á 0, ele terá de reformá-lo pagando no-

. ̂ .isente o custo totai de Fadiga. Causar dano ao corpo do fan-
Li>ma de modo que o valor de sua HT figue igual a -IQ num 
único turno deixa-o atordoado; ele terá de ser bem sucedido num 
teste de IQ para se recuperar. 

Não se pode inalar um fantasma permanentemente sem uma 
magia poderosa (mais poderosa do que a representada no jogo). 
Entretanto, os fantasmas não conseguem se distanciar mais que 
100 metros de seu altar de sacrifício, e é possívêl fugir deles; 
além disso, o fantasma que tiver o valor de sua Fadiga reduzido a 
0 ficará efetivamente incapaz de reformar seu corpo, e portanto 
não será mais uma ameaça. 

No entanto, mesmo os fantasmas com 0 pontos de Fadiga 
têm uma pequena reserva de energia. Em casos extremos, cada 
grupo de 10 fantasmas pode contribuir com pelo menos 1 ponto 
de Fadiga para a formação de um novo corpo. Normalmente, 
isso será feito apenas quando a chance de recuperar a energia for 
grande; i.e., quando houver muitas vítimas. Esses corpos de fan-
tasma "compostos" são monstruosidades, com braços, pernas, 
faces, olhos etc., aparecendo, desaparecendo e se reorganizando 
a todo momento ao longo de todo o corpo. 

GViowls 
ST: 13 Vel/Esquiva: 5/5 Tamanho: 1 
DX: 11 DP/RD: 0/0 Peso: 60 kg 
IQ:9 Dano:2D-l corte# Habitat:F,M 
HT: 11 Alcance: C, 1 

Ghouls são fisicamente parecidos com seres humanos, mas 
tem mãos grandes cheias de garras, dentes afiados e a testa incli-
nada. Eles são encontrados nas montanhas Drujistão no Iranistão 
e nas florestas ghoul de Zíngara. 

Os Ghouls são comedores de carne e não se preocupam mui-
to com a origem da carne ou quão fresca ela é. Eles atacam 
agadanhando causando 2D-1 pontos de dano por corte, e mor-
dem causando 1D pontos de dano. Eles também podem usar 
porretes, causando 2D pontos de dano por contusão. 

íbolos que CAmivtViAm 
ST: 30 Vel/Esquiva: 6/6 
DX: 11 DP/RD: 2/4 
IQ: 10 Dano: 3D corte 
HT: 14/40 Alcance: C, 1 

Vários espíritos e deuses da Era I liboriana têm a habilidade de 
habitar seus ídolos de pedra para defender fisicamente seus tem-
plos ou seus seguidores preferidos. Em geral, esses ídolos que 
andam representam deuses menos importantes, já que os deuses 
mais poderosos não precisam se incorporar fisicamente para afe-
tar o mundo. 

Existe uma grande variedade de formas e forças possíveis 
para os ídolos que andam. As estatísticas acima representam um 
ídolo humanóide típico com 2,5m a 3m de altura, mas o tamanho 
e a capacidade dos ídolos varia bastante. 

Um ídolo gigante pode ter os seguintes parâmetros: 

Tamanho: 2 
Peso: 200 kg 
Hahitat: todos 

ST: 100 
DX: 11 
IQ: 8 
HT: 14/80 

Vel/Esquiva: 12/5 
DP/RD: 2/10 
Dano:4Dcont 
Alcance: C 

Tamanho: 6 
Peso: 3-4 toneladas 

Esse ídolo ataca pisando em suas vítimas causando 4D pon-
tos de dano por contusão. 

Yas-KOSVIA 
Vel/Esquiva: 5/6 
DP/RD: 1/2 
Dano: depende da mágica 

Tamanho: 1 
Peso: 100 kg 
Habitat: qualquer um 

ST: 13 
DX: 14 
IQ:20 
HT: 14 

Yag-Kosha era um ser antigo que habitava a Torre do Elefante 
em Shadizar, um servo relutante do feiticeiro maligno Yara. De 
acordo com essa história, Yag-Kosha era um renegado do planeta 
místico de Yag que veio para esse mundo antes da época do 
povo-serpente. 

BcstiÁrio H i b o ri A c 



Yag-Kosha apareceu como um homem de pele verde com a 
cabeça de um elefante. Ele já teve asas e foi capaz de cruzar o 
grande espaço vazio entre os mundos, mas suas asas definha-
ram. 

Os valores dos paramentos acima descrevem Yag-Kosha quan-
do ele estava com boa saúde. Ele tinha Aptidão Mágica 3 e era 

D e m ô n i o s = 
Demônios íx\ TrevA Exterior 
ST: 20 Vel/Esquiva: 10/6 
DX: 14 DP/RD: 3/4 
IQ: 8 Dano: 4D corte 
HT: 14/25 Alcance: C 

Os demônios da Treva Exterior são espíritos vindos dos luga-
res do grande mal que ficam além das estrelas. Essas criaturas 
vêm para a Terra, e interagem com seus habitantes, assumindo 
uma forma física. 

Os parâmetros acima são a descrição de um demônio incor-
porado típico. Ele tem asas (e é capaz de voar), ataca com as 
garras e morde causando 4D pontos de dano. Esses demônios 
geralmente se ocupam em aterrorizar os nativos locais, alimen-
tando-se de suas almas ou do terror induzido quando eles são 
assassinados. 

Sombras Vermelhas 
As Sombras Vermelhas são servos de Xotli, uma criatura da 

Noite Antiga. Eles não são demônios, e sim criaturas de um outro 
plano. Eles destróem seres humanos para que Xotli possa se ban-
quetear com seu espírito torturado. Durante dez segundos a víti-
ma fica rodeada de sombras vermelhas e então desaparece com-
pletamente. 

As sombras são dirigidas por um sacerdote de Xotli que apren-
deu o ritual de Xotli. Esse ritual dura quatro segundos e se for 
interrompido, terá dc ser reiniciado. Os pré-requisitos para o ritu-
al são: Clericato, ser um sacerdote de Xotli: Fanatismo, adoração 
a Xotli; IQ + Aptidão Mágica igual a 15 (no mínimo Aptidão 
Mágica igual a 1); Vontade 15. A jogada é feita contra o menor 
valor entre Vontade e IQ + Aptidão Mágica. No caso de uma 
falha, o ritual não invoca nenhuma sombra; no caso de uma falha 
crítica, as sombras devoram o operador a não ser que ele consiga 
dispersá-las, o que exige um sucesso num teste de Vontade -5 e 
um segundo. O operador deve estar com as duas mãos livres e 
sem ferimentos durante todo o ritual, inclusive no caso de ter de 
dispersar as sombras. Ele é capaz de enviar apenas um bando de 
sombras por vez; depois que tiverem apanhado uma vítima, elas 
desaparecem. O sacerdote pode mandá-los em direção a um alvo 
específico que esteja em seu campo de visão, ou pode mandá-los 
apanhar qualquer ser humano em um dado local que esteja no 

capaz de fazer feitiços muito poderoso >. Ele c: ostra: u _T.~e d. 
Elefante numa única noite, e aprendeu muitas outras mágicas 
poderosas ao longo dos milênios. 

Os outros seres que vieram com Yag-Kosha morreram (até 
onde Yag-Kosha sabia) e ele próprio morreu em 1265 E.A. na 
história "A Torre do Elefante". 

máximo a uma distância de 300 quilômetros. As sombras nã 
têm efeito sobre objetos inanimados nem sobre animais, que n£> 
sejam humanos. Elas não são afetadas por armas materiais. Ek^ 
podem ser dispensadas pela mágica Expulsar (pág. M65). Um 
bando de sombras tem um ST + IQ efetivo igual a 40. 

Demônios 1HVOCAÍ>OS 
Esses demônios são invocados por feiticeiros. Eles vêm de 

planos paralelos de existência. Às vezes eles têm inteligência maior 
que a humana, mas, de qualquer maneira, vão agir com cautela e 
de acordo com planos cuidadosos. 

Os demônios vêm de muitos planos diferentes e têm aparên-
cia e habilidades especiais muito variadas. Alguns são pouco 
melhores que guerreiros humanos, embora sejam muito mai-
obedientes. 

Quando aparece, um demônio leva cerca de cinco segundos 
para se materializar completamente. A materialização se inicia com 
um cheiro ruim, que se torna visível como um vapor e depois se 
aglutina transformando-se num corpo sólido. Depois disso, os 
demônios tentarão atacar o operador da mágica (ou qualquer ou-
tra pessoa que eles puderem alcançar) a não ser que sejam confi-
nados por meio de magia.Os demônios conhecem todas as lín-
guas e sabem muitas coisas. No entanto, isso não é de grano; 
ajuda, porque eles mentem sempre que é melhor para eles. 

Muitas vezes os demônios também conhecem a magia. Con-| 
tudo, eles relutam em usar sua magia em benefício de seu-
invocadores, e têm de ser forçados (através de uma Disputa ce 
Vontade). O NH dos demônios nas mágicas é igual a 21 (ou às 
vezes mais); sua magia é suficientemente diferente da dos mages 
humanos; No entanto, eles não são capazes de ensiná-las (me--
mo que sejam forçados a isso). 

O GM deve se sentir à vontade para criar qualquer tipo ce. 
demônio que ele queira; escolha apenas as estatísticas e as habi-
lidades para se ajustar à situação. Quanto à aparência deles... qual-
quer coisa serve! A maioria é composta de criaturas vagamente, 
humanóides com 1 hex de comprimento e Velocidade entre 5 e _ 

Alguns são diferentes. Quando forem criar demônios, os GNU 
não devem se deixar levar pelas crenças ou pelo bom senso. 

Se desejar um demônio aleatório, use a tabela abaixo, rolancn 
os dados uma vez para cada coluna. 

Tamanho: 2 
Peso:125 kg 
Habitat: todos 

T^bcU í>e Invocação t>c Demônios 
Resultado 

dos Dados ST DX IQ HT Característica Especial 

3 5 9 7 10 Forma humana sobrenatural, muito bonita. 
4 5 10 . 7 12 Regenera 1 ponto de HT por turno! 
5 6 10 8 14 Capaz de fazer a mágica Corpo de Ar quando quer. 
6 8 10 8 15/16 Sabe TODAS as mágicas de fogo. 
7 10 11 8 15/18 Ataca com uma espada com NH igual a 16. 
8 12 11 9 1-5/20 Invisível — os ataques contra ele estão submetido a um redutor igual a -6. 
9 14 12 10 15/22 Resistência a Dano igual a 6. 

10 16 12 10 15/24 Resistência a Dano igual a 3; jogue de novo. 
11 18 13 10 15/26 Resistência à Magia igual a 2; RD igual a 4. 
12 20 13 11 15/28 Jogue mais duas vezes. 
13 22 13 12 15/30 Jogue mais duas vezes. 
14 24 13 12 15/35 Visão de 360 graus; jogue de novo. 
15 26 14 13 15/40 Usa a mágica Sono; nenhum custo em energia. 
16 30 14 13 15/45 Voa usando a mágica Vôo: nenhum custo em energia 
17 35 15 14 15/50 Resistência à Magia igual a 5. 
18 40 15 15 . 15/50 Invulnerável às armas normais. 



E»e capítulo descreve as várias religiões da Era Hiboriana e traz algumas informações de como os 
r deres de vários deuses (e seus clérigos) devem ser retratados numa campanha de GURPS Coiiari. 

C o m o a s R e 1 í $ í õ e s F v m c í o m m 
A verdadeira natureza da religião na Era Hiboriana depende da consciência, do capricho e/ou 

-enso dramático do GM. No entanto, na saga de Conan existem várias referências a atos de 
Intervenção Divina, geralmente na forma de avisos dados a sacerdotes ou seguidores fiéis, ou de 
proteção de determinados seguidores contra más influências mágicas. Em nenhum momento da 
-aga os deuses realizam um milagre abertamente. A característica politeísta da Era, combinada 
com a natureza da maior parte das intervenções divinas, implica num pacto não revelado ou 
em disputas divinas "de bastidores" que limitam a eficiência dos deuses no plano mor-
tal. 

Com isso em mente, existem várias formas possíveis de se tratar a religião. 
Não-inter\>enção. Os poderes divinos não interferem nos assuntos humanos. 

As boas ações e as preces podem ajudá-lo no pós-morte, mas ninguém nunca vai 
saber; eles vão ter que ter fé. A maioria dos pragmatistas não religiosos fica 
com essa visão das atividades divinas; sacerdotes e outros fiéis acreditam que 
a postura deles advém de sua incapacidade de ver a eficiência dos deuses. 
Se esse for o caso, o Clericato será somente uma vantagem social que 
vale 5 pontos. 

Intervenção ocasional. Dez vez em quando, uma oração sincera 
gerará um modificador num teste, ou um pequeno milagre. Os joga-
dores nunca devem ter certeza de que ocorreu uma intervenção 
divina ou não. Deve existir sempre uma "explicação natural". Essa 
é a opinião de muitos hiborianos. 



Se a intervenção ocasional for a regra, o Clericato significa a 
possibilidade de uma pequena ajuda uma vez ou outra, por isso 
ele deve ser tratado como uma vantagem de 10 pontos. 

Influência secreta. Os deuses têm um interesse ativo nos acon-
tecimentos humanos, especialmente quando existem inimigos di-
vinos dos deuses ou artefatos pré-humanos envolvidos. A maior 
parte do auxílio divino é composta de visões reveladoras e/ou 
pequenos casos de "sorte". Embora isso seja feito normalmente 
de acordo com a vontade dos deuses (i.e., sob o controle do 
GM), os sacerdotes dos deuses podem suplicar às divindades 
que elas lhes dêem uma explicação ou assistência quando os inte-
resses dos deuses estão ameaçados. Se estiver realmente interes-
sado nas ações do sacerdote (a critério do GM), aquele deus 
poderá enviar ao sacerdote uma visão ou uma explicação enigmá-
tica, freqüentemente expressa através de alegorias, que muitas 
vezes só ficam claras no momento crítico — ou às vezes só 
depois que tudo tiver terminado! Nesse caso, o Clericato é uma 
vantagem de 10 pontos. 

Auxílio mágico. Os deuses auxiliam seus sacerdotes a fazer 
certas mágicas. Isso se manifesta na forma de um bônus auto-
mático para aprender mágicas relacionadas com a religião do sa-
cerdote, ou uma habilidade "mágica automática" em uma ou mais 
escolas. Essa é uma crença dos xamãs pictos, e dos adoradores 
de Set, Jhebbal Sag, e os deuses pré-humanos de Khitai. 

Para dar suporte aos GMs que desejam que sua campanha 
inclua o auxílio mágico, todas as religiões descritas nessa seção 
têm um bônus mágico específico. O uso desses bônus fica a 
cargo do GM. Se essa opção for usada, todo personagem clérigo 
tem de gastar o número de pontos de personagem que custa a 
vantagem Clericato indicado para cada religião para obter qual-
quer bônus mágico. 

M A 5 1 A CICTÍCAI 
Na Era Hiboriana, algumas pessoas acreditam que os homens 

e mulheres santos — clérigos — têm habilidades mágicas conce-
dida pelos poderes que eles servem. Os GMs que quiserem que a 
religião seja magicamente eficaz podem usar os bônus de magia 
descritos nesse capítulo para cada uma das religiões hiborianas. 

A fim de obter qualquer um desses bônus de magia, os perso-
nagens devem comprar a vantagem Clericato associada com a 
religião específica. Além disso, eles devem também aceitar qual-
quer desvantagem especificada. 

A VAntAgcm "AbençoAÍ>o" 
Um indivíduo Abençoado é favorecido de forma especial pelo 

poder que ele ou ela serve. Essa vantagem custa 10 pontos, ou 20 
pontos no caso de ser Muito Abençoado. O personagem tem de 
se comportar de maneira apropriada diante do poder que ele ser-
ve, ou perderá os benefícios dessa vantagem. Um indivíduo Aben-
çoado tem automaticamente um tipo padrão da habilidade de Adi-
vinhação (v. abaixo) com NH igual ao valor de seu atributo IQ 
(+5 no caso dele ser Muito Abençoado), que pode ser usado de 
acordo com a descrição a seguir. Ele ou ela recebe ocasionalmen-
te a ajuda do Poder de outras maneiras. É possível ser Abençoa-
do sem comprar a vantagem Clericato. Os personagens Abenço-
ados só podem ser criados com a permissão do GM. 

Qualquer pessoa reconhecidamente Abençoada recebe automa-
ticamente um bônus igual a + 1 em sua Reputação entre os seguido-
res daquele poder (ou de seus aliados). Fanatismo religioso é uma 
desvantagem adequada para um personagem Abençoado. 

Adivinhação Informação 
Dá ao operador uma visão relevante dessa questão, ou a res-

posta a uma pergunta do tipo sim-ou-não. Existem vários tipos 
de adivinhação; cada um deles é uma mágica independente, e 
exige os materiais apropriados (v. abaixo). Cada um deles tem 
suas vantagens e desvantagens. Os métodos que estão ligados a 
um dado elemento ou elementos dará respostas mais detalhadas 
se tiver alguma coisa a ver com aquele elemento — a 

R e l i g i ã o H i b o r i a n a 

molibdomancia. p.ex.. funcionani melhor i . 
no caso de uma questão sobre o mar. 

Modificadores: Modificadores padrão de longa-distãncia • 
pág. MB 151). Se forem feitas diversas perguntas sobre o mesmo 
assunto no mesmo dia, as "vibrações" ficarão confusas; redutor 
igual a -4 na segunda pergunta, -8 na terceira e assim por diante. 
As perguntas a respeito do passado ou do futuro também são 
mais difíceis; use novamente o modificador padrão de longa dis-
tância, substituindo "dias" por "quilômetros"! 

Custo: 10 
Tempo de Execução: uma hora, a não ser que seja especifica-

do de outra forma. 
Pré-requisito: História, e mágicas de elementos conforme o 

especificado para o método particular de adivinhação. 

Astrologia é a adivinhação por meio da observação dos céus, 
incluindo o clima. A observação do céu é necessária; o operador 
tem de estar ao ar livre e estará submetido a um redutor igual a 
-5 a menos que seja uma noite clara e ele esteja longe das luzes da 
cidade. Sem uma biblioteca de referência (custo $ 2.000; peso 
100 kg), todos ostestes estarão submetidos a um redutor igual a 
-5. Se a adivinhação envolver um indivíduo, seu local e data de 
nascimento têm de ser conhecidos, ou todos os testes estarão 
submetidos a um redutor igual a -5. Essas penalidades são 
acumulativas! Pré-requisito: 10 mágicas de Ar. 

Cartomancia é a adivinhação através do Tarô, que dá respos-
tas do tipo sim-ou-não, e às vezes pistas a respeito das motiva-
ções e da aparência física daqueles que serão importantes no fu-
turo do objetivo. O único equipamento necessário é um baralho 
de Tarô (pintado à mão, e valendo $ 1.000 num NT menor ou 
igual a 3, mas produzido em massa a preços baixos em níveis 
tecnológicos mais altos). A Cartomancia é altamente pessoal. Se 
for usada de alguma outra forma que não seja com objetivo de 
adivinhação para uma pessoa disposta (ou um casal) e em sua 
presença, estará submetida a um redutor igual a -5. Pré-requisito: 
três mágicas de cada um dos quatro elementos. 

Contemplação do cristal é o uso de uma bola de cristal (v. 
pág. M42). Se funcionar, o GM descreverá uma cena; cabe ao 
jogador interpretá-la! O operador pode também usar água limpa, 
folhas de chá etc., mas neste caso com um redutor igual a -10 de 
perícia. Pré-requisito: cinco mágicas de Terra e cinco de Água. 

Datilomancia é a adivinhação pela observação do movimento 
de um ponteiro sobre um tabuleiro, indicando letras, números, 
símbolos e palavras como Sim e Não. A não ser no caso de um 
sucesso decisivo, as respostas para perguntas complexas serão 
enigmáticas, e parecendo um palanfrório sem sentido. Pré-requi-
sito: três mágicas de cada um dos quatro elementos. 

Aruspicação é a adivinhação através da observação das entra-
nhas de um animal morto (deve ter pelo menos 10 kg — pombos 
não servem!). É ilegal em muitas regiões. Só se pode fazer uma 
pergunta por animal. Pré-requisito: dez mágicas de Terra. 

Molibdomancia é a adivinhação através da observação das 
formas que toma o metal derretido quando atirado na água fria. 
Exige um fogo de alta temperatura (ex.,de uma foija) para derre-
ter o metal. Pré-requisito: cinco mágicas de Fogo e cinco de 
Água. 

Oniromancia é a interpretação dos sonhos do próprio opera-
dor. Não exige nenhum equipamento, mas só pode ser feita uma 
pergunta por noite, e existe apenas 50% de chance do operador 
sonhar! O GM diz ao operador o que ele sonhou; o jogador deve 
interpretar o sonho. O custo em energia é pago ao despertar. Pré-
requisito: cinco mágicas de Ar e cinco de Água. 

Piromancia é a adivinhação pela observação atenta do fogo. 
Esse processo pode produzir uma visão, ou o operador pode ou-
vir uma voz nas chamas. Pequenas quantidades de certas ervas 
raras ($ 100 por tentativa) têm de ser queimadas. As perguntas 
estarão submetidas a um redutor igual a -4, a menos que algo 
relativo à pergunta (ex. cabelo do objeto da adivinhação) também 
seja queimado. Pré-requisito: dez mágicas de Fogo. 
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i#kii i _ aa itt íh ãc r>x —*?>.: ae pecras com m s - raç. 
MS3). O operac-:r Cc - i r ^ .-acola com pedras com rimas, 
um conjunto compkí tem 25 pedras, e o processo está subme-
tido a um redutor a -1 para cada pedra que estiver faltando. 
Pedras com runu> falsificadas funcionam perfeitamente bem, mas 
um jogo completo de pedras verdadeiras dá um bônus igual a +2. 
São necessários 30 minutos para uma adivinhação detalhada. Ou 
o operador pode simplesmente enfiar a mão dentro da sacola e 
tirar uma ou mais pedras. O custo em energia é apenas 1. O GM 
diz ao operador qual/quais runa(s) ele pegou; cabe ao operador 
:nterpretá-las, e as runas tiradas darão orientações erradas. Pré-
requisito: Aptidão Mágica e NH 15+ na Perícia com Runas. 

D e u s e s e P a n t e õ e s 
Os parágrafos seguintes descrevem os deuses da Era 

Hiboriana, incluindo suas visões de moralidade, seus poderes 
mágicos e suas fraquezas. 

MítTA 
Mitra, Senhor da Luz, Deus dos Hiborianos, é adorado na 

Aquilônia, Argos, Corinthia, Nemédia, Ophir e Zíngara. Mitra é 
um deus benevolente, que segundo se acredita, não tem forma, 
embora ele seja às vezes retratado como um homem alto de 
olhos penetrantes, cabelos encaracolados e uma barba patriarcal 
(SHD). Mitra não exige nenhum sacrifício vivo, embora o tem-
plo aceite grandes dízimos em dinheiro e serviços. 

De acordo com a crença em Mitra, todas as pessoas devem 
levar uma vida virtuosa. E obrigação de cada indivíduo seguir os 
princípios da fé em Mitra, que incluem a veracidade, a honra e a 
fidedignidade. Segundos os princípios de Mitra, dizer uma men-
tira ou trair um amigo são pecados mortais. 

Mitra impõe a seus sacerdotes um comportamento ainda 
mais estrito. Os sacerdotes de Mitra devem permanecer em ce-
libato e se abster de álcool e drogas que alteram a mente. Além 
disso, eles nunca devem usar a feitiçaria, e têm de confiar com-
pletamente em Mitra. 

Um dos aspectos mais poderosos de Mitra é como Defen-
sor, protegendo os hiborianos contra a feitiçaria maligna, mais 
especificamente de seu antigo inimigo, o deus-serpente Set. Em 
suas batalhas contra Set, Mitra prefere operar através de mor-
tais, para que aqueles que forem chamados para serem seus 
campeões possam derrotar Set e ser uma prova viva da validade 
dos princípios de seu culto. 

Numa campanha com auxilio mágico, os sacerdotes ae Mitra 
não podem fazer nenhuma mágica sem perder todos os benefícios 
do Clericato (trate essa situação como um Voto; será exigida uma 
penitência maior para restaurar a bênção de Mitra). Entretanto, os 
sacerdotes de Mitra também recebem um bônus igual a +4 em 
todos os testes de Resistência à Magia, que representa a proteção 
de Mitra. O Clericato no templo de Mitra custa 15 pontos de per-
sonagem. 

Set c o Panteão í>a Stv^íA 
A religião na Stygia é dominada pelo culto ao Pai Set e seu 

panteão. Nenhuma outra religião é tolerada. Os templos de outras 
seitas são proibidos, e a adoração a outros deuses é considerada 
traição. 

Os princípios da adoração a Set são difíceis e estão revestidos 
com muitas camadas de dogma. Em princípio, os templos afir-
mam que o Pai Set é o mais potente dos deuses, um amigo pode-
roso e um inimigo terrível, e que o destino da raça humana é servi-
lo. Os apóstatas que descobriram alguns dos conhecimentos inter-
nos informaram que Set também oferece vida eterna na hora da 
morte para aqueles que o servirem com fidelidade. Essa promessa, 
talvez mais do que o medo, levou o povo da Stygia a servir Set. 

O maior adversário de Set é Mitra. Senhor da Luz. Dc acordo 
com os sacerdotes, talvez Mitra seja tão poderoso quanto Set, mas 
ele não tem a coragem necessária para usar seu poder para gover-
nar. Por isso, Mitra estaria destinado a fracassar sempre; não im-
porta quantas vezes ele vença, Set precisa vencer apenas uma vez. 

Os sacerdotes de Set podem aprender mágicas de Necromancia 
como se fossem magos, com um bônus igual a +2 nos testes de 
habilidade das mágicas de Necromancia. O Clericato no templo de 
Set custa 15 pontos de personagem. Ele exige um Voto de 
ascetismo. Os sacerdotes de Set devem negar para si mesmos 
todos os prazeres materiais comuns (incluindo entre eles o vinho, 
as mulheres e a música) em troca de poder. 

DAmbAÍlAh 
Damballah é nome com o qual Set é comumente conhecido 

nos Reinos Negros. Ele é adorado em todos os Reinos; até mesmo 
Juma, o kushita, amigo de Conan, prestou juramento a Damballah 
(CTM). 



Dcrkcto 
Derketo, a Deusa da Luxúria, é uma serva de Set. Ela repre-

senta a natureza sedutora da carne e o desejo pela vida que Set 
oferece manter eternamente. O culto a Derketo é comum entre 
os camponeses da Stygia. que acham as exigências contemplativas 
de Set muito restritivas. 

As sacerdotisas de Derketo podem aprender mágicas de Con-
trole do Corpo como se fossem magos. O Clericato no templo de 
Derketo custa 10 pontos de personagem. 

O Dcus-FAICÃO t>c HArAÍiht 
O Deus-Falcão de Harakht é outro membro menor do panteão 

estígio. De acordo com a doutrina de Set, o Deus-Falcão de 
Harakht vaga sobre a Stygia observando tudo que acontece, e 
quando o sol se põe no oeste, ele voa até Set e lhe conta tudo o 
que aconteceu durante o amaldiçoado dia. 

Os sacerdotes e sacerdotisas do Deus-Falcão de Harakht são 
capazes de aprender mágicas de Ar como se fossem magos. O 
Clericato para esse templo custa 10 pontos de personagem. 

E r l i k C o T A I - Í W V i v o 
Erlik, o Senhor das Chamas é um deus de Pathenia, no norte 

da Hirkânia. Como tal, Erlik seria um deus secundário (e estaria 
listado entre os outros acima) não fosse pelo profeta conhecido 
como Tarim Vivo. Tarim trouxe o culto a Erlik da Pathenia para 
um grupo de tribos hirkanianas que, com a força de seu fervor 
religioso, se espalharam e fundaram o império de Turan. 

Erlik é um deus cruel que acredita na têmpera da alma através 
de provas e privações. Seus princípios, como foram revelados 
por Tarim, proíbem a fornicação, o consumo de álcool e a usura. 
No entanto, até mesmo a maioria dos sacerdotes ignora esses 
preceitos. 

Os clérigos de Erlik (e do Tarim Vivo) são capazes de apren-
der mágicas de Fogo como se fossem magos, mas somente se 
eles seguirem os estritos códigos de conduta das Revelações de 
Tarim. Como a maioria não o faz, essa habilidade não é muito 
difundida no império turaniano. Os personagens que quiserem 
esse benefício terão de pagar 5 pontos de personagem pelo privi-
légio, mas se os preceitos forem de alguma forma violados, a 
habilidade será perdida permanentemente. 

R c l i g i Ã o Hibori&rt& 

O P^vttcÃo T>C SV\CVM 
Diferentemente do culto a Mitra. que _ zpezzs comc 

um foco, os shemitas acreditam que seu> díuíe? realmente habi-
tam seus onipresentes ídolos de bronze. Esses :do':os são carica-
turas: o peito e o ventre intumescidos de Ishtar e as igualmente 
grandes características sexuais de Adonis são repulsivas para os 
adoradores mais refinados de Mitra. Cada lar tem um pequeno 
altar dedicado aos Amantes, e normalmente pequenas estátuas de 
outros deuses, incluindo Bel. cuja proteção é invocada contra seus 
servidores. Somente Set é excluído do altar. 

Nos templos, os ídolos dos shemitas têm tamanhos incríveis. 
As enormes imagens de bronze são santificadas, e suas barrigas 
avantajadas servem como uma fornalha de sacrifício onde se quei-
ma sândalo. Ovelhas, cabras, objetos de valor, às vezes algumas 
pessoas são atiradas às chamas para alimentar os deuses shemitas. 

Aí>onis/Pteor e IshtAr 
A religião shemita baseia-se no mito do deus masculino celes-

te, conhecido como Adonis ou Pteor, e sua corte da Mãe Terra, 
Ishtar. Esse mito tem uma importância fundamental na crença 
shemita, e variações da história básica são ouvidas ao redor das 
fogueiras nos acampamentos dos nômades e em tavernas e tem-
plos das cidades-estado. 

Os sacerdotes de Adonis são capazes de aprender mágicas de 
Ar como se fossem magos. Da mesma forma, as sacerdotisas de 
Ishtar são capazes aprender mágicas de Terra como se fossem 
magos. Os clérigos dessas duas religiões devem pagar 10 pontos 
de personagem pelo Clericato. 

Set 
Um tema comum no mito original é a intercessão do deus dos 

chacais, que tentou impedir os dois Amantes de consumar seu 
casamento e criar o mundo. Embora essa divindade tenha tido 
muitos nomes, os modernos teólogos shemitas identificam este 
deus-chacal com Set, o deus-serpente dos estígios. 

Astorcth 
Astoreth, criada de Ishtar, representa a pureza e a castidade, e 

a revitalização da primavera. Ela aparece nas lendas como uma 
mensageira dos Amantes, e em um determinado momento resgata 
Pteor das garras de Set simplesmente tocando seus grilhões. 

As sacerdotisas de Ashtoreth são capazes de aprender mági-
cas de Cura como se fossem magos por um custo igual a 8 pon-
tos de personagem pela vantagem Clericato. No entanto, para 
manter suas habilidades, essas sacerdotisas têm de permanecer 
virgens. 

De! 
Bel. deus dos ladrões, aparece em algumas versões do ciclo 

mítico shemita, e seus episódios relativamente periféricos são 
considerados acréscimos posteriores ao mito. Entretanto, Bel é 
adorado; os nômades zuagires e os ladrões de Asgalun apontam 
para suas façanhas para provar que seus atos nefandos são aben-
çoados pelos deuses. 

Os sacerdotes de Bel são capazes de aprender mágicas de 
Movimentação como se fossem magos, por um custo igual a 5 
pontos de personagem. Para manter esses benefícios, os sacer-
dotes não podem comprar nem trocar nada. Se eles cometerem 
qualquer deslize, Bel só será apaziguado com um sacrifício de 
mercadorias roubadas com um valor dez vezes maior do que o 
item comprado. 

Derketo 
Derketo é provavelmente de origem estígia. Na mitologia 

shemita, ela é a Sedutora; Derketo representa luxúria libertina, e 
Set a induz a seduzir Adonis e roubá-lo de sua noiva. De acordo 
com os shemitas, Derketo não é má; pelo contrário, suas paixões 
elementares não têm nenhuma relação com as sutilezas da luta 
entre Ishtar e Set. Quando descobre a trapaça de Set, ela se une 
aos Amantes em sua luta. 
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O PAVÃO D o w r a i v X SACAJCA 
Um culto moDstniCv: j ; Sherr. e : C-'.tc 1: Pa . Io Docr i i : 

i e Sabatea. Esse gr_r-: ai-ra. unu criarura demoníaca cc berta de 
piumas primorosas que exige sacrifícios humanos constantes. O 
:ulto sabateano assemelha-se aos Katari de Vendhya e aos Yoggites 
de Darfar no fato do culto capturar as vítimas para seus sacrifí-
cios; o culto desenvolveu, através dos séculos, técnicas furtivas 
desconhecidas nos outros lugares, que ele usa para treinar seus 
"alcoviteiros". 

O P<-\HtCÃO Í>C VcMòVtVjA 
AswrA 

A maior parte dos vendianos adora Asura, que ensina que a 
• ida é ilusória e a única verdade final descobre-se depois da mor-
:e. tendo em mente o espírito. O culto dedica-se a "penetrar o 
% éu de ilusão da vida". 

As doutrinas de Asura revelam que todos os seres reencarnam, 
e que o propósito da vida é o pagamento de débitos cármicos 
contra a alma. Cada atitude perversa prolonga o ciclo de reencar-
nações; cada ato benigno encurta o. Aqueles que sofrem fizeram 
por merecer suas provações em vidas anteriores; não se deve ter 
pena deles. 

O culto a Asura se espalhou por todos os impérios hiborianos. 
Entretanto, sua natureza secreta combinada com suas doutrinas 
estranhas (para as mentes hiborianas), manteve-o sob suspeita e 
perseguido. Na Aquilônia moderna, o Rei Conan permite sua prá-
tica sem interferência. Muitos aquilonianos acreditam que os ri-
tuais cm honra de Asura incluem sacrifícios humanos, canibalis-
mo e a adoração de deuses-serpentes, mas nenhum templo de 
Asura foi encontrado envolvido em qualquer uma dessas práti-
cas. Na verdade, é muito raro encontrar os templos de Asura, 
devido à perícia dos sacerdotes em ocultá-los. 

Os sacerdotes de Asura são capazes de aprender mágicas de 
Ilusão e Criação como se fossem magos, e têm um bônus igual a 
+2 em seus testes de habilidade. Para ter essa habilidade, eles têm 
de comprar Clericato no valor de 20 pontos de personagem. 

K&t&r 
Existe uma outra seita chamando a atenção dos hiborianos em 

Vendhya: Katar, Deusa da Morte. Katar é a juíza das almas, e 
determina a forma que cada alma deverá assumir em sua próxima 
vida, para pagar mais rapidamente seu débito cármico. 

Os templos de Katar mantêm um poder secreto na forma dos 
assassinos Katari. Esses guerreiros incorruptíveis assassinarão 
qualquer um se forem pagos para isso, embora o façam à sua 
própria maneira e na hora que acharem que devem. Eles são guer-
reiros poderosos, conhecidos por suas missões suicidas, nas quais 
cometem assassinatos em locais onde não existe nenhuma espe-
rança de fuga. Eles são estimulados a fazê-lo pela promessa de 
vida eterna nos paraísos de Katar se eles morrerem enquanto 
estiverem executando sua tarefa "sagrada". Nem mesmo o devi 
está a salvo do empenho dos Katari, embora seu corpo de guar-
da-costas esteja constantemente atento à aproximação furtiva dos 
katari, e a cabeça de mais de um pretenso assassino apodrece do 
lado de fora do palácio. 

Os Deuses Atiim^is 
Os pictos e as tribos dos Reinos Negros adoram muitos deu-

ses diferentes que são representações antropomórficas do poder 
dos animais. Cada tribo picta seleciona um desses espíritos totê-
mico para servir, de onde eles tiram seus nomes. 

Para mais informações sobre as tribos pictas e seus totens 
animais, veja a aventura solo para GURPS chamada Conan Beyond 
Thunder River. 

Os xamãs dos Deuses Animais recebem um bônus igual a +2 
nas mágicas sobre Animais env olvendo seu animal tótem. e apren-
dem iodas essas mágicas como se fossem magos, mas sua van-
tagem Clericato custa 10 pontos de personagem. Os xamãs de 

sobre Animais, para qualquer animal, pagando 20 pomos de per-
sonagem. Os dois tipos de xamãs devem jurar nunca ferir um de 
seus animais tótem (todos os animais no caso de um sacerdote 
de Jhebbal Sag); ferir um desses animais cancela os poderes do 
xamã permanentemente. 

CulUh 
Gullah, o deus-gorila (ou Jullah, como ele é conhecido nos 

Reinos Negros) é adorado pelos pictos e pelos plebeus de Kush. 
Pouco se sabe sobre o culto de Gullah, já que poucos estudiosos 
conseguiram permissão para entrar nos templos, mas o deus exi-
ge um sacrifício humano de vez em quando, e o templo é decora-
do com os crânios das vítimas. 

HAmmiAV» 

HAnuntArt 

O culto animal de Hanuman, o deus-macaco é um culto "civi-
lizado"; ele é adorado em Zamboula. Os sacerdotes de Hanuman 
são temidos em vez de serem amados, mas o culto ao deus-
macaco ainda é supremo em Zamboula. Um ritual incomum do 
culto é a Dança das Cobras, na qual uma jovem é obrigada a 
dançar entre quatro cobras, esquivando-se de suas venenosas 
presas até que ela, inevitavelmente, se cansa e cai para a morte. 

Jhebb<\J SA$ 
A divindade picta que tem mais seguidores é Jhebbal Sag, 

Mestre das Feras. De acordo com a lenda picta, todos os ani-
mais, inclusive o homem, já adoraram Jhebbal Sag. Agora, a 
maioria deles já esqueceu, e somente os animais maiores, mais 
fortes e mais inteligentes, lembram-se desses antigos dias. Aque-
les que se lembram estão ligados uns aos outros, contudo, e po-
dem ser controlados por um dos que servem a Jhabbal Sag. Ele é 
o líder dos Deuses Animais e todos os outros animais totens ser-
vem a ele. 

Jhil 
Jhil, o Impiedoso. Rei dos Corvos, é adorado principalmente 

pelos pictos, os ghanatas e suas tribos aliadas. Jhil promete liber-
dade para os fortes e escravidão para os fracos. Esta teologia dá 
aos ghanatas uma justificativa para sua escravatura. 

Aí>orAt>£>res N M w r e r A 
Os adoradores da natureza estão espalhados por todas as na-

ções hiborianas. Esses grupos têm muitos aspectos em comum, 
mas são organizados independentemente e às vezes são hostis 
uns aos outros. 



Todos os adoradores da natureza são capazes de aprender 
mágicas de Ar, Planta e Animal como se fossem magos (a um 
custo de 15 pontos de personagem). 

Os Li$urcArtos 
No início do deslocamento hiboriano, um grupo de 

acheroneanos avançou pelas terras pictas. Eles chamavam a si 
próprios de Ligureanos. Exatamente quem e o que eles eram é 
um mistério, mas alguns deles eram feiticeiros competentes. 

A maior parte dos ligureanos esqueceu suas origens e acabou 
formando tribos selvagens, diferentes dos pictos apenas por te-
rem a pele mais clara. Os druídas, sacerdotes dos ligureanos, são 
uma outra questão. Eles adoram a natureza personificada como 
uma deusa, e fora isso eles parecem ser equânimes entre os ou-
tros cultos. Os símbolos dos druídas são o carvalho e a foice 
dourada. Quais votos eles tomam é um mistério; com certeza 
eles não são ascéticos e alguns deles têm uma predileção notável 
por vinho ou pelo potente hidromel fabricado pelos próprios 
druídas. Eles se opõem a qualquer mágica que perturbe a ordem 
natural das coisas, e isso normalmente significa que eles se opõem 
a Set e seus servos. Muitos dos druídas são magos poderosos; o 
apoio deles pode ser valioso. 

Os druídas não têm templos. Seus locais de adoração são bos-
ques de carvalho bem no interior das terras pictas. Mesmo o 
mais selvagem chefe picto ou a mais arrogante autoridade 
aquiloniana se comporta com cuidado quando está perto dos 
druídas e seus locais de poder. 

O custo do Clericato para um druída é variável (a critério do 
GM). A maioria dos druídas são simples sacerdotes locais, que 
sabe talvez uma mágica de Cura ou de Planta; seu investimento 
vale apenas 5 pontos. Os maiores druídas não são apenas magos, 
mas também beneficiários do auxílio divino. O custo de seu in-
vestimento nunca será menor do que 20 pontos, ou até mais, 
dependendo da natureza da magia clerical na campanha em parti-
cular. 

WiccArtA 
A deusa da natureza Wiccana é adorada pelos britunianos da 

área rural. Da mesma forma que os ligureanos, os adoradores de 
Wiccana veneram o carvalho e o visco (embora os dois sejam 
mais raros na Britúnia do que nas terras pictas). Seu símbolo é a 
foice dourada, e eles devotam suas vidas a realizar atos de cura. 

No entanto, as duas religiões não são idênticas. Em primeiro 
lugar, a Wiccana aceita apenas sacerdotisas; os homens não po-
dem servir diretamente à deusa. As sacerdotisas são celibatárias 
(embora não necessariamente virgens), e fazem o voto de nunca 
cortar o cabelo. Em segundo, as sacerdotisas moram em vilas, 
ao invés da reclusão em santuários privados. 

Deuses fco Norte 
ATAÜ 

Atali, filha de Ymir, é um espírito na forma de uma linda mu-
lher. Diz-se que ela atrai homens feridos e faz com que eles a 
sigam até para lugares distantes, onde eles morrem de exaustão 
na neve ou sob os machados de seus irmãos gigantes. V. pág. 26. 

Crom 
Crom, o deus cimério, vive em Ben Morgh. Os cimérios rara-

mente rezam para ele; eles acreditam que é melhor não atrair sua 
atenção. Os cimérios acreditam, no entanto, que Crom coloca a 
força necessária para se lutar e matar num homem quando ele 
nasce. "O que mais devem os homens pedir dos deuses?" 

Os cimérios acreditam que depois da morte, suas almas vão 
para "um reino repleto de nuvens e ventos gélidos, onde eles 
vagarão monotonamente por toda eternidade" (QBC). Os 
hiborianos dizem que essas crenças soturnas explicam grande 
parte do temperamento dos cimérios. 

Ymir 
Os nordheimr adoram Ymir. o Gigar.te CC Geio. Senhor CÚ 

Tempestade e da Guerra, que vive (de acordo com a lenda) em 
Valhalla, seu castelo no extremo norte de Vanaheim. De acordo 
com xamãs nordheimr, a alma dos guerreiros que morrem lutan-
do vão para Valhalla para festejar e lutar para sempre. Essa crença 
faz com que os nordheimr sejam terríveis numa batalha, pois eles 
lutam sem nenhuma preocupação com sua própria segurança, 
preferindo levar um guarda de honra com eles para Valhalla. 

Ymir dá a seus xamãs a habilidade de fazer mágicas de Água 
como se eles fossem magos, por um custo igual a 10 pontos de 
personagem. 

A t > o r A ç Ã o AOS A n c e s t r a i s 
Os povos primitivos de todo continente turiano praticam um 

culto ancestral. Existem cultos de adoração aos ancestrais nos 
Reinos Negros, na Hirkânia, Khitai, Nordheim e Turan. 

A maior parte do culto ancestral consiste em contar as sagas 
dos ancestrais em dias de cerimônia, possivelmente usando uma 
litania de ancestrais como uma introdução. No entanto, em algu-
mas culturas (notavelmente os Erlikitas hirkanianos e os 
nordheimr), os espíritos ancestrais são vistos como intermediári-
os entre os vivos e os deuses. 

Abor^ção í>o Demônio 
Várias tribos adoram demônios, sejam eles convocados pelos 

xamãs ou estejam na terra desde os tempos pré-históricos. Entre 
eles estão os demônios do "Vale das Mulheres Perdidas" e a som-
bra coleante de Xuthal. 

Xotfi 
Os antilianos adoram Xotli, Senhor do Terror, um grande de-

mônio da Noite Antiga. Centenas de pessoas são sacrificadas to-
dos os meses no topo da Grande Pirâmide em Ptahuacan. Os 
demônios pairam sobre a pirâmide na forma de uma massa escu-
ra cheia de tentáculos (como um kraken negro gigante) com um 
único olho no centro. Os sacrifícios são conduzidos até a pirâmi-
de e presos nos Altares da Noite Final. Seus corações são arran-
cados, seus corpos servem de alimento para os dragões dentro 
da pirâmide e suas almas alimentam Xotli. Com uma manifesta-
ção tão poderosa como essa, há pouca necessidade de teologia 
abstrata em Antillia. 

O clero é liderado pela Hierarquia dos Mistérios Sagrados de 
Xotli, um descendente direto da primeira Hierarquia Xotli. Os 
sacerdotes de Xotli raspam a cabeça e usam mantos compridos 
feitos de plumas. Sob os mantos, os sacerdotes usam sapatos de 
plataforma, que aumentam sua estatura, e anéis de ouro, 
gargantilhas e braceletes nos pulsos, braços e tornozelos. 

Antigamente Xotli dava a seus sacerdotes a habilidade de apren-
der muitos tipos de mágicas. No entanto, quando seu poder so-
bre eles cresceu, ele passou a negar esses benefícios. 

Outros Deuses 
Os deuses restantes não se encaixam em nenhum panteão 

particular. A crença em um desses deuses não implica nada sobre 
a opinião do personagem a respeito dos demais. 

Os Deuses Z>0 1n\nistÃo 
Os deuses iranistanianos compreendem uma miríade de he-

róis e divindades tribais misturados com antigas seitas de deuses 
hiborianos ou vendianos. Não existe nenhuma "religião oficial" 
no Iranistão; o templo de Ashan é um labirinto confuso de peque-
nos santuários ao lado de enormes templos de pedra. A força de 
um dado culto está diretamente associada ao apoio que uma tribo 
tem do rei. 

Nenhuma das divindades iranistanas dá qualquer bônus mági-
co. Entretanto, o Clericato para essas divindades custa 5 pontos 
de personagem. 



Arvvr r KUL\*+ttu 
As Amazonas re'vererxr a? arvores carnr. oras • 

pág. 25 >. que elas plantam etr. amos e alimentam com escnr. os e 
:ativos. Não se sabe se as Amazonas acreditam que as arvores 
sejam seus deuses ou apenas ferramentas que seus deuses usam 
para aceitar os sacrifícios. 

h/ebethet 
Nebethet, a Deusa de Marfim de Punt, é adorada principal-

mente nessa região, embora alguns estudiosos shemitas a equipa-
rem com Derketo. Sua imagem tradicional é a de uma mulher 
voluptuosa com um crânio como cabeça, embora visitantes re-
centes do santuário digam que a estátua original foi substituída 
por outra de aparência mais humana. 

Yàjur 
A mais famosa (ou infame) divindade no confuso panteão 

Kosalan é Yajur, o deus de Yota-Pong. O líder dessa religião é o 
governador de Yota-Pong, o chefe da cidade-estado, uma figura 
mascarada que tem a reputação de ser eterna. A maioria dos visi-
tantes de Yota-Pong acredita que o governador de Yota-Pong é 
apenas um homem e que com sua morte, o posto é ocupado por 
alguém oriundo da alta hierarquia do clero. 

Os sacerdotes de Yajur sacrificam humanos estrangulando-
os. O sacrifício é oferecido por servos do templo especialmente 
treinados, que estrangulam a vítima com as mãos nuas. Esses 
servos são treinados desde a infância, estrangulando uma vítima 
a cada dia até se tornarem extremamente fortes e peritos em tirar 
a vida de qualquer um. 

Esses sacerdotes têm a habilidade de aprender mágicas de 
Controle da Mente como se fossem magos, com um custo de 10 
pontos de personagem. 

YA^HA 

Os meravianos adoram Yama, rei dos demônios de Vendhya. 
Yama é representado como um ser demoníaco com seis mem-
bros e a cabeça de uma fera, e recebe o crédito como o criador 
da Cúpula dos Deuses. 

De acordo com os sacerdotes de Yama, se o povo algum dia 
se revoltar contra a teocracia, Yama destruirá a Cúpula dos Deu-
ses e afundará as Sete Cidades Sagradas na neve e no gelo do 
Topo do Mundo. 

Os sacerdotes de Yama têm a habilidade de fazer mágicas de 
Terra como se fossem magos, com um custo de 10 pontos de 
personagem. 

Os VczmitAs 
Outro culto dentro das fronteiras do Drujistão é o dos yezmitas, 

os Filhos de Yezm. Esse culto tem suas raízes na Sociedade pré-
cataclísmica dos Escondidos, uma seita de assassinos que usam 
suas temidas Facas Flamejantes para controlar o destino de im-
périos 

De acordo com os estudiosos, os Filhos dc Yezm têm influên-
cia em cultos do continente. Diz-se que entre seus seguidores 
ncluem-se membros de todas as nações do mundo e que sub-

-eitas de religiões tão distintas quanto as de Mitra, Set, Derketo, 
I-r.tar. Gullah e Erlik servem secretamente ao Mago dos Filhos 
de Yezm. 

Os *ss*ssoc< >czznÉtís sic da 3 l T 2 j : Re: Y"Lciz. 
de Turan. do Rei Saush. de Vendi;.. pa;de Bhunda Ciara e a 
Devi Yasmma) e Khobad Sha. do Iranistão. Seus atos são marca-
dos pela furtividade de seus assassinos e as adagas envenenadas 
que eles usam. As adagas têm lâminas com o formato de uma 
chama de muitas línguas. 

Os Filhos de Yezm mantêm seu quartel-general na cidade es-
condida de Yanaidar, no Drujistão (v. pág. 61). Eles defendem 
sua cidade com uma combinação de discrição, disciplina e temor 
supersticioso. Esse último é garantido não apenas pela má repu-
tação da cidade, mas também através do uso de enormes e lúgu-
bres chifres que assustam os pretensos exploradores, e de gru-
pos de guerreiros que matam aqueles que estão mais determina-
dos a se aproximarem. As práticas bizarras dos Filhos de Yezm 
têm contribuído significativamente para as superstições a respei-
to do Drujistão. 

Yos 
O culto a Yog existe desde a invasão Khari. Os estudiosos 

hiborianos especulam que Yog pode ser um demônio da Noite 
Antiga, como aqueles adorados na antiga Atlântida. 

A doutrina de Yog é simples. Seus seguidores só podem co-
mer carne, e não podem comer plantas de nenhuma espécie. Eles 
devem consumir carne humana pelo menos uma vez por mês, e 
aqueles que se não o fizerem serão considerados ritualmente im-
puros até que o façam. 

Em Darfar, os corpos para os rituais canibalescos vêm dos 
ataques contra outras tribos. Fora de Darfar, entretanto, os 
yoguitas formam bandos e levam o que conseguirem. Em qual-
quer lugar de Darfar onde houver muitos escravos, os grupos 
errantes caçam e matam qualquer um que deixar o abrigo à noite. 

Embora a maioria dos moradores tenha medo das cerimônias 
em honra a Yog, eles permitem que seus seguidores pratiquem 
sua religião, pois sem essa concessão, eles se rebelariam e se 
tornariam violentos. 

Para que o sacrifício gere o poder adequado, as vítimas são 
deixadas inconscientes com um golpe de clava e jogadas em fo-
gueiras. Os sacrifícios com vítimas já mortas são considerados 
inferiores, da mesma forma que aqueles em que as vítimas sofre-
ram cortes, pois os seguidores de Yog não usam facas nem espa-
das. Um adulto é suficiente para alimentar trinta ou quarenta 
yoguitas, já que a quantidade que tem de ser consumida para 
satisfazer as necessidades de Yog é pequena. 

Para aqueles que satisfazem essas exigências, Yog promete 
força no campo de batalha e a vitória sobre os inimigos de seus 
seguidores. Essas promessas poderiam ter mais peso se os es-
cravos darfarianos fossem incomuns nas nações do sul. Mesmo 
assim, os adoradores de Yog são suficientemente devotos para 
praticar sua religião onde quer que eles estejam. 

ZMh 
A mais famosa das divindades zamoranas é Zath, o deus-ara-

nha de Yezud. Os adoradores de Yezud acreditam que o grande 
deus-aranha caminha pela Terra e deve ser servido pela raça hu-
mana. De fato, as gigantescas aranhas que têm sido vistas ocasi-
onalmente nas colinas próximas a Yezud atestam o poder de Zath. 

Os sacerdotes de Zath não bebem álcool nem praticam sexo, 
e os leigos a serviço do templo também devem obedecer essas 
exigências. Ainda mais resguardadas são as virgens do templo, 
que dançam para o deus-aranha nos dias sagrados. Existem ru-
mores de cavernas imensas sob o templo, onde vivem centenas 
de aranhas gigantes, que se alimentam de gado (e ocasionalmente 
de humanos) entregue pelos sacerdotes de Zath. Esse gado vem 
de um dízimo que é cobrado das quintas que cercam Yezud; diz-
se que os sacerdotes soltarão essas aranhas nas plantações se o 
rei não permitir seu culto pavoroso. 

Os sacerdotes de Zath são capazes dc aprender mágicas so-
bre Animais que dizem respeito às aranhas como se fossem ma-
gos, e têm um bônus igual a +2 em seus testes de habilidade, a 
um custo de 10 pontos de personagem. 
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Essa seção compreende as nações descritas nas histórias de Conan por Robert Howard e c e>cr.::re- J 
menos que haja alguma especificação em contrário, as descrições se referem às condições no ano 12 58 E.A.. quar.i 
Conan se tornou Rei da Aquilônia. 

Atitilli* 
A Antillia é uma cadeia de ilhas no Mar do Oeste. Seus habitantes são os últimos remanescentes da perdida 

Atlântida, perpetuando uma cultura estagnada de adoração a deuses proibidos. 
A Antillia é apresentada no romance Conan of the Isles. Antillia não é mencionada em 

nenhum outro lugar da saga, embora a Atlântida e as outras culturas pré-cataclísmicas 
sejam mencionadas com freqüência. 

H i s t ó r i a 
A Antillia se desenvolveu a partir da antiga Atlântida. que 

se manteve no Mar do Oeste entre o continente 
Thuriano e as Ilhas Antillianas. A Atlântida era a 
nação mais poderosa no mundo, com uma magia 
muito mais avançada do que a que existia na 
Era Hiboriana. 

A Atlântida era governada por facções 
religiosas que adoravam criaturas demo-
níacas da Noite Primeva. Uma dessas 
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facções era o culto a Xotli, Senhor do Terror, cujos sacerdotes 
sacrificavam milhares de primitivos e escravos em honra de 
sua divindade sombria. 

Quatro mil anos antes de Conan, sublevantamentos sísmi-
cos afundaram a Atlântida sob o Mar do Oeste, para nunca 
mais voltar. Muitos atlantes fugiram; a maioria para o leste até 
o Continente Thuriano. Lá eles entraram em guerra com os 
pictos e regrediram até um estágio de barbarismo. 

Os sacerdotes de Xotli fugiram para o sudoeste até a Antillia 
em enormes navios voadores. Além de Antillia, o misterioso 
continente de Mayapan marcava o limite da exploração atlante. 

Os nativos antillianos eram pequenos selvagens de pele mar-
rom e olhos oblíquos. Os atlantes recém-chegados escraviza-
ram esses primitivos, fundaram a cidade de Ptahuacan e volta-
ram a adorar a Xotli. 

Quando o poder dos sacerdotes cresceu, muitos ex-atlantes 
fizeram pressão para retornar à civilização. Os sacerdotes zar-
param com suas naves voadoras para o leste em busca de 
outros sobreviventes, mas logo retornaram para Antillia. O con-
tinente atlante havia afundado completamente sob as ondas, e 
o continente thuriano estava distante demais para ser alcança-
do; portanto, os antillianos eram os últimos sobreviventes da 
Atlântida. Com sua última esperança arruinada, os antillianos 
sucumbiram às regras férreas dos sacerdotes de Xotli. 

Embora os sacerdotes tenham tentado manter a civilização 
da Atlântida, isso se mostrou inútil, pois poucos feiticeiros po-
derosos da Atlântida haviam vindo para Antillia. Através das 
gerações, a maior parte da tecnologia atlante se perdeu; os 
navios voadores perderam força e degeneraram até se trans-
formarem em cascos sem valor. 

Apesar disso, os sacerdotes tinham recursos consideráveis. 
Quando a população de Antillia começou a diminuir pelo dreno 
dos sacrifícios, os sacerdotes invocaram espíritos para remar 
enormes galés aéreas até Mayapan. Depois de chegarem lá, 
as Sombras Vermelhas, servos espirituais de Xotli, atacaram a 
costa e devoraram os nativos para aplacar a fome de Xotli. 

Com o passar do tempo, o povo de Mayapan acabou perce-
bendo que as Sombras Vermelhas estavam vindo do mar ao 
leste. Os nativos de Mayapan não tinham nenhuma tecnologia 
que se comparasse aos navios-fantasma antillianos; como não 
fossem capazes de atacar seus torturadores, eles fugiram para 
o interior ínvio de Mayapan. 

S i t u A ç Ã o A t w ^ l 

A disponibilidade cada vez menor de sacrifícios em Mayapan 
obrigou os sacerdotes de Xotli a tomarem medidas desespera-
das. Durante algum tempo, eles aplacaram o apetite de seu 
deus com o sacrifício de seu próprio povo, mas sua população 
está novamente diminuindo. Alguns sacerdotes propuseram uma 
atitude audaciosa; eles querem enviar uma nave-fantasma para 
o leste, junto com um sacerdote, para atacar os bárbaros no 
antigo continente thuriano e capturar vítimas para os sacrifíci-
os em honra de Xotli. Essa medida foi combatida pelo atual 
Sumo Sacerdote, mas ele está velho, e é provável que seu 
sucessor venha a executar esse plano. 

Amigos e Inimigos 
A Antillia encontra-se isolada do resto das nações da Era 

Hiboriana. Ela não tem aliados nem inimigos, até seu primeiro 
contato com Hibória (COI). No momento em que isso aconte-
ce, ela passa a ter dois inimigos ativos: Aquilônia e Argos. 

G c o g r A f í A 
O arquipélago Antilliano tem sete ilhas grandes na forma de 

um crescente a sudoeste de Mayapan. As ilhas ficam a aproxi-
madamente 4.800 quilômetros a oeste da costa argoseana. 

As Ilhas Antillianas são recifes de coral cobertos de areia 
que se erguem sobre uma base vulcânica. Não existe nenhum 
depósito de ferro nas ilhas. Os Antillianos fazem suas armas, 
armaduras e outros objetos de um vidro especialmente endure-
cido. As armas, apesar de um tanto frágeis, são extremamente 
afiadas. 

Geoními* 
Mayapan — o continente de Mayapan, no extremo ocidente, 

é mencionado de forma passageira na saga; aparentemente 
Mayapan corresponde à América, dominada por uma civilização 
pré-Maia onde ainda sobrevivem outros remanescentes atlantes 
(COI). 

Ptahuacan — a única cidade de Antillia, Ptahuacan foi 
construída em camadas sobre uma encosta alta e curvada. Nas 
camadas inferiores moram os plebeus; as superiores são devota-
das aos templos e à moradia dos sacerdotes. 

Acima de todas as torres, ergue-se um grande zigurate preto e 
escarlate, a Grande Pirâmide. No topo da Pirâmide ficam os Altares 
da Última Noite, onde os sacerdotes sacrificam milhares de 
pessoas todos os anos em honra a Xotli. Dentro da pirâmide há 
uma grande câmara onde dragões se alimentam dos cadáveres. 
Se a população se rebelar, os sacerdotes abrirão a pirâmide, 
libertando os dragões para caçar os cidadãos. 

Ptahuacan é capaz de abrigar centenas de milhares de pesso-
as. Na época de Conan, entretanto, a decrescente população 
antilliana semi-abandonou a cidade (COI). 

CJíma 
A Antillia tem um clima quente e úmido, porque o mar man-

tém o verão frio e o inverno quente. As ilhas são atingidas por 
tempestades tropicais ocasionais. A neve e o gelo são desco-
nhecidos em Antillia. 

Flor a c Fauma 
A Antillia é coberta por uma selva de árvores floridas e 

plantas trepadeiras. Os animais são aves com plumagem orna-
mental e répteis grandes, parecidos com dinossauros. Não exis-
tem mamíferos nativos. 

Os mares em volta de Antillia estão repletos de muitas espé-
cies de peixes, lagostas, caranguejos e ostras. Os caçadores de 
ostras com seus capacetes de vidro são uma imagem comum na 
costa da Antillia. bem como pequenos navios pesqueiros. 
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Nem todos os mares da Antillia são pacíficos. Tubarões e 
polvos gigantescos se escondem sob as águas e atacam os 
nadadores com freqüência. Na maioria das vezes, entretanto, 
os mares fornecem uma recompensa para os antillianos. 

EeonomiA e Espólio 
Não existe nenhum comércio entre Antillia e o continente 

thuriano. No entanto, se esse comércio passar a existir, os 
antillianos teriam vários produtos que são raros ou não existem 
nos reinos hiborianos, entre eles o vidro, a plumagem de aves 
tropicais e as pérolas. 

'Nível t>e Mama 
A maior parte da Antillia tem nível de mana baixo. Somente 

nas proximidades da Grande Pirâmide em Ptahuacan é que se 
encontra vivei de mana normal e, no topo da pirâmide, os Alta-
res da Última Noite têm nível de mana muito alto! 

Socicí>At>e 
Os antillianos são uma mistura de atlantes altos com os sel-

vagens antillianos originais. Eles são esbeltos, de estatura me-
diana, pele morena, cabelos negros, olhos amendoados, face 
arredondada e nariz aquilino. Ao longo de mais de 4 mil anos, 
todas as distinções entre as duas raças originais desaparece-
ram, transformando a população antilliana numa única raça. 

Culturalmente, a Antillia se esforça para imitar a cultura 
atlante; esta é uma tarefa difícil sem ter ferro ou qualquer ou-
tro metal. Resta uma pequena quantidade de oricalco, trazido 
da Atlântida antes do Cataclismo, mas todo o ferro e o bronze 
já foi consumido. Alguns objetos fascinantes ainda são produ-
zidos, como os navios-fantasmas, os capacetes para respira-
ção debaixo d'água e as naves-dragão que cospem fogo, mas 
a maior parte dos feitiços atlantes se perdeu. 

Antillia é governada pelo Sumo Sacerdote de Xotli (Status 5); 
nos outros níveis existem os Mago-Sacerdotes (4); os Sacerdo-
tes (3); oficiais militares (2); os soldados comuns ou acólitos (1); 
os cidadãos comuns (0); os servos (-1); os mendigos (-2); os 
bandidos, os bandoleiros e os ladrões (-3) e os escravos (-4). 

Devido ao pequeno tamanho do exército antilliano (com-
posto em sua maior parte pela guarda costeira e a milícia lo-
cal), os níveis hierárquicos militares acima de 6 não são ocupa-
dos, a não ser (em raras ocasiões) por Mago-Sacerdotes. 

Costumes 
A ameaça constante de Xotli faz com que as pessoas igno-

rem o mundo em volta delas. Os assaltos que ocorrem nas ruas 
de Ptahuacan são ignorados pelos transeuntes, e até mesmo a 
morte de um ente querido é apenas uma distração momentâ-
nea. Essa apatia tem piorado muito desde que o suprimento de 
sacrifícios de Mayapan diminuiu. Os sacerdotes suspeitam que 
Xotli esteja se alimentando dos antillianos que restaram, dre-
nando lentamente sua vitalidade. 

Lei 
A lei em Antillia é simples; todos aqueles que desobedecem 

a vontade dos sacerdotes são sacrificados a Xotli. No caso de 
uma disputa entre sacerdotes, a palavra do Hierarca é lei, mas 
os sacerdotes relutam em levar suas disputas ao Hierarca, pois 
ele pode muito bem ordenar que os contendores sejam sacrifi-
cados. 

Apesar da garantia dos sacerdotes de que Antilha é a única 
terra que restou, um número grande o bastante de antillianos 
tenta fugir, o que exigiu a criação de uma guarda costeira de 
naves-dragão com velas em forma de asas para patrulhar o 
mar em torno das ilhas. Essa guarda costeira patrulha a fron-
teira marítima e tenta impedir qualquer embarcação de aban-
donar a terra. A guarda costeira é apenas parcialmente bem 

sucedida, mas não se sabe quantos r e f u g i a : ? cre". vem a:é 
atingir a costa de Mayapan, e quantos morrem em busca ca 
Atlântida perdida. 

Re1í$iÃo 
Os antillianos adoram Xotli, Senhor do Terror, um grande de-

mônio da Noite Primeva. Xotli encontra-se descrito na pág. 3a. 

ForçAS ArmAÍ>AS 

A maior parte das tropas antillianas é Infantaria Média (LV. 
ou Infantaria Ligeira (IL), e tem qualidade que varia entre 
Inexperiente e Médio. O exército é usado como força policial e 
tem pouca experiência em situações de combate reais. Uma 
pequena guarda cerimonial possui equipamento de Infantaria 
Pesada (IP), mas como não lutam —- a não ser em espetáculos 
ensaiados — eles são considerados Inexperientes. 

L í n g u A 

A língua antilliana é "gutural e sibilante" (COI), derivada do 
atlante antigo misturado com a língua antilliana original. Ela tem' 
apenas um parentesco distante com qualquer língua hiboriana.! 
embora divida alguns radicais com o cimério moderno. 

O antilliano é escrito com um sistema hieroglífico desço-1 

nhecido dos hiborianos. É possível que ele tenha derivado do 
mayapano, visto que os atlantes usavam um sistema ideográfico 
diferente. 

Tanto o antilliano falado quanto o escrito são perícias do tipe 
Mental/Média. 

"Nomes 
O nomes antillianos são "maias" ou "egipto-maias": Catlaxoc. 

Hatupep, Itzra, Metemphoc etc. Esses nomes têm origem pro-
vavelmente na mistura da cultura atlante (que tinha caracterís-
ticas egípcias) com a dos antillianos nativos (que herdaram _ 
cultura de Mayapan). 

A v e n t u r a Avit i l lúwtA 
Ataque do Oeste. Os aventureiros estão na pequena vila 

Zíngarana de Castillia. quando os sacerdotes antillianos che-
gam à procura de sacrifícios com suas demoníacas Sombras 
Vermelhas. O grupo será capaz de salvar a cidade? 

Aqvnlôwià 
"...mas o reino mais orgulhoso do mundo era a Aquilônia, 

dominando suprema no oeste encantador." 
— Aí Crônicas Nemédics 

A Aquilônia é o mais avançado reino hiboriano. É a princi-
pal potência militar e econômica a oeste do Mar de Vilayet. 

A Aquilônia serve de palco para muitas das façanhas ce 
Conan, incluindo o clássico "Beyond the Black River". Cona^ 
torna-se rei da Aquilônia pouco depois dessa história, e conti-
nua rei durante a maior parte do resto de sua vida. 

HistórÍA 
Os hiborianos vieram do norte 2.000 anos antes de Conan 

nascer. Esses bárbaros poderosos se espalharam em direção £•:• 
sul e para o oeste, absorvendo as tribos nativas ou expulsando-as 
de suas fortalezas. 800 anos depois, os hiborianos fundaram seu> 
maiores reinos: Nemédia, Argos e, no ano 0 E.A., a Aquilônia. 
Nas terras ocidentais de Bossônia, Gunderlândia e Poitain. triboa 
hiborianas independentes fundaram suas próprias naçôe*. 
independentes das influências de seus primos orientais. 

A fundação da Aquilônia está envolta em mistério. De açor JO 
com a lenda, Epimetreus, o Sábio, fundou o pequeno reino q 
depois viria a se tornar a Aquilônia comandado pelo do própna 



-Vira pre. — pc e~ c_e a- :, r,:a> aa.- re-
• a>. lik orporaci- pele ieu>-serpente Set. >e levantariam para 
conquistar 05 povos hiborianos. O próprio Epimetreus comba-
teu Set durante mais de 200 anos. mas foi finalmente derrotado 
pelo poder infernal do deus-serpente. De acordo com a lenda, 
-eus restos mortais foram enterrados no Monte Golamira, e 
-eu espírito zela pela Aquilônia e seus reis. 

Por 1.200 anos, a Aquilônia cresceu em direção ao oeste, 
devorando pequenos povos independentes na fronteira hiboriana. 
Muitos, como os gunderlandeses e os guerreiros de Poitain, 
preferiram aceitar a vassalagem a serem esmagados pela onda 
hiboriana que avançava. Outros, como os quase-aborígenes que 
habitavam a Bossônia, tiveram de ser conquistados. 

Claro que a Aquilônia tinha problemas. Rebeliões estoura-
ram, guerras foram combatidas, dinastias surgiram e desapa-
receram, e pragas, seca e outros desastres naturais se abate-
ram sobre o povo da Aquilônia, mas a nação sobreviveu. Algu-
mas vezes um rei fraco sentou-se no trono em Tarantia e con-
des e barões deflagraram guerras territoriais sangrentas; ou-
tras vezes, reis poderosos governaram a nobreza com mão de 
ferro. 

A Aquilônia cresceu apesar das perturbações Em seu inte-
rior, o povo tornou-se compassivo à medida que a guerra se 
tornava competência de soldados e exércitos, e os campone-
ses viviam suas vidas quietas e pacíficas. Famílias floresceram 
com permissão da Aquilônia e a população cresceu. Em pouco 
tempo, as melhores terras estavam sendo cultivadas ou faziam 
parte de reservas de caça, e a nobreza se recusava a reduzir 
suas reservas para que uns poucos camponeses pudessem plan-
tar. 

Com o tempo, a pressão da população cresceu além mesmo 
da capacidade de ignorar dos reis mais fracos. Em 1287, o rei 
Vilerus declarou as terras pictas entre os Rios Negro e Trovão 
como sendo uma nova província aquiloniana, Westermarck. Ela 
foi dividida em quatro territórios principais — Conajohara, 
Oriskonie, Conawaga e Schohira — e distribuída entre os 
vassalos preferidos do rei. Esses nobres ofereceram imediata-
mente fazendas a qualquer um que fosse capaz de cuidar de-
las. Quando o rei Vilerus morreu pouco tempo depois, a mes-
ma política foi mantida por seu sobrinho, Numedides. 

Westermarck era mais difícil de colonizar do que as Fron-
teiras Bossonianas haviam sido. A Bossônia tinha o poderoso 
Rio Trovão como fronteira natural. O Rio Negro era muito mais 
estreito e mais lento, e podia ser cruzado facilmente pelo cano-
as pictas. 

Além disso, os bossonianos lutaram contra uma tropa picta 
relativamente temerosa diante dos invasores hiborianos. Os 
pictos passaram mil anos lutando com os bossonianos, e na 
época que Westermarck foi fundada, as espadas aquilonianas 
não geravam mais entre eles aquele terror supersticioso. 

Ainda assim.: $ pictos : ram dividido> numa miríade de tu-
bos. incapazes de trabalharem em conjunto. Lentamente, os 
aquilonianos limparam Westermarck, transformando a vasta 
região em seu lar. 

A Ascensão i>os Pictos 
Isso mudou em 1285, quando o mago picto Zogar Sag, de-

pois de ser capturado e humilhado por tropas aquilonianas, uniu 
várias tribos pictas próximo a Conajohara (pág. 42) contra seus 
rivais. Zogar Sag envenenou os poços do Forte Tuscelan (v. 
pág. 43), enviou feras selvagens para atacar seus batedores e 
liderou as tribos num ataque em massa contra a fortaleza. Em 
uma noite, o Forte Tuscelan e Conajohara foram capturados. 
Dos 750 guerreiros que defenderam o forte, apenas um sobre-
viveu à batalha. 

Conan, servindo como sentinela avançada do Forte Tuscelan, 
descobriu o ataque e avisou os colonos da região (BBR), de-
pois levou os defensores aquilonianos a deter a invasão picta 
em Velitrium (MOB), mas Conajohara nunca foi recuperada. 

Depois da queda de Conajohara, muitos de seus moradores 
foram para Oriskonie ou Schohira, mas alguns deles estabele-
ceram novos povoamentos próximo ao Forte Thandara no Rio 
Warhorse, ao sul de Schohira. Esses povoados se transforma-
ram na província de Thandara, liderada por um governador 
militar eleito e apenas nominalmente sob o governo da Aquilônia 
(WBB). 

O rei Numedides deu pouca atenção à nova província. Ele 
não enviou nenhuma tropa a ela e aprovou seu governador eleito, 
o filho de Brant Drogo, para manter as aparências. Os 
thandaranos formaram seu próprio exército, chamados de 
Rangers, para se defender contra os pictos, construíram seus 
próprios fortes, e sobreviveram sem apoio ou interferência dos 
aquilonianos. 

A Guerra Civil 
Ligados por uma obrigação feudal, os colonos trabalharam 

duro para ultrapassar as famílias ricas e poderosas. Revolu-
ções transferiram a coroa de uma família nobre para outra, 
mas a divisão de classes permaneceu. Rei e colono, barão e 
fazendeiro, todos tinham seu lugar na Aquilônia — e esperava-
se que todo mundo se mantivesse em seu lugar. Embora a 
Aquilônia nunca tenha tido uma divisão de classes tão rígida 
quanto a Nemédia (v. págs. 72-74), o poder era sempre confe-
rido aos herdeiros de antigas famílias hiborianas. 

O rei Numedides foi o último de uma longa linhagem. Ele 
tinha pouco interesse em governar. Ele cercou-se de bajuladores, 
mas deixou o poder imperial nas mãos do feiticeiro Thulandra 
Thuu. As práticas mais depravadas de Numedides levaram al-
gumas pessoas a especular se ele não estava louco. A nobreza 
da Aquilônia manobrava em busca de poder político, sempre 
com o cuidado de evitar os olhos curiosos dos espiões de Thu-
landra Thuu (CTL). 

Em 1286, Conan foi trazido para Tarantia como o herói de 
Conajohara. Os bajuladores da corte de Numedides viram-no 
como uma pessoa muito poderosa e o acusaram falsamente de 
traição. Numedides aprisionou Conan na Torre de Ferro, mas 
ele escapou e fugiu da Aquilônia. 

Apesar da fraqueza de Numedides, nenhum nobre tinha apoio 
suficiente para tomar o trono, mas muitos deles respeitavam o 
herói de Conajohara. O Conde Trocero, de Poitain, encontrou 
Conan e o persuadiu a lutar pela coroa da Aquilônia. Conan 
voltou com um tesouro misterioso e começou a organizar uma 
tropa em Zíngara, bem ao sul de Poitain. 

Metade da Aquilônia ficou do lado de Conan; a outra meta-
de apoiou Numedides, principalmente para impedir um bárbaro 
de tomar o trono aquiloniano. Alguns nobres apoiaram Conan 
secretamente, mas permaneceram neutros publicamente, ea-



ganando as forças legalistas a respeito da verdadeira força de 
Conan. As forças legalistas tiveram muitas deserções, incluin-
do os Dragões Negros, a guarda pessoal de Numedides. 

A feitiçaria de Thulandra Thuu se opôs a Conan. Durante 
algum tempo, pareceu que a própria natureza lutava contra o 
Libertador, pois tempestades não naturais espalhavam a des-
truição entre as tropas de Conan. 

Jovens fazendeiros no primeiro ímpeto de ardor militar logo 
desertaram, preferindo ficar em casa com a família a enfrentar 
a morte por feitiçaria. 

Entretanto, em 1288 Conan invadiu secretamente Tarantia 
com uma pequena tropa. Num ataque ousado, Conan entrou 
no palácio, estrangulou Numedides junto aos degraus do trono 
da Aquilônia e tomou a coroa para si próprio (CTL). 

S í t v i A ç Ã o A Í W A I 

O governo de Conan ainda é incerto. Seu controle sobre as 
terras de Poitain e Westermarck ainda não foi desafiado. Con-
tudo, muitas das outras partes do reino vêem Conan como um 
usurpador bárbaro, sem nenhum direito ao trono. Apenas o tem-
po irá mostrar se as habilidades de Conan como guerreiro e 
comandante o transformarão num bom rei. 

Os inimigos da Aquilônia também observam cuidadosamen-
te. A Nemédia considera a ascensão de Conan intolerável, mas 
ainda não se sabe se eles enviarão tropas em apoio a um 
pretendente de sangue real. Koth e as cidades-estado shemitas 
estão oferecendo reconciliação e reconhecimento público ao 
novo governante e sua dinastia. A Stygia, como sempre, per-
manece em silêncio. 

A m i g o s c I n i m i g o s 

Os aliados mais fiéis da Aquilônia são Argos e Ophir, mas 
devido à natureza altercadora da política hiboriana, até mesmo 
eles têm desavenças com o Leão da Aquilônia de vez em quando. 
Em tais circunstâncias, eles geralmente mantêm sua oposição 
num nível diplomático. Zíngara, apesar de não ser um aliado, 
mantém uma postura razoavelmente amigável com a Aquilônia. 
Ela não é poderosa o suficiente para desafiar a Aquilônia em 
seu próprio campo, e a Aquilônia não mostrou nenhum interes-
se em expandir para o sul. 

Os inimigos da Aquilônia são muitos. Nemédia e Koth vêem 
a si mesmo como rivais pela liderança do oeste, existem muitos 
nobres aquilonianos descontentes no Reino da Fronteira, e os 
reis de Shem não confiam no gigante hiboriano. 

O mais sério inimigo de todos, entretanto, é a Stygia. Ape-
sar de existirem muitos países entre a Stygia e a Aquilônia, os 
adoradores de Set vêem essa última como o reduto de Mitra. 
Thoth-Amon, do Círculo Negro, meteu-se em dificuldades com 
Conan ao longo dos anos, e pode ser ainda esse velho inimigo 
quem virá a derrubar o Rei Conan. 

G c o g r ^ f í A 

O Rio Trovão é a fronteira oeste tradicional da Aquilônia; 
os camponeses de Westermarck realizaram incursões experi-
mentais contra as Terras Pictas, tendo chegado até o Rio Ne-
gro (v. Conajohara), mas esses povoamentos são assolados por 
ataques contínuos dos pictos. 

Para o norte, o reino se estende até as colinas arborizadas 
da Ciméria. Para leste, a Aquilônia faz fronteira com as mon-
tanhas da Nemédia, enquanto que ao sul se estende até os rios 
Alimane e Tybor, que marcam os limites de Zíngara e Ophir. 

A Aquilônia tem um clima temperado e agradável. Suas 
terras são ricas e férteis, embora grande parte da terra arável 
seja mantida como reservas da nobreza, forçando muita gente 
a deixar o coração da Aquilônia e encontrar novas terras em 
Westermarck (v. a seguir). A Aquilônia é salpicada de flores-

tas. que se tornam mais densas nas Fronteira- Bossonianas. 
Gunderlândia e Westermarck e acabam se transformando num a 
floresta ínvia na fronteira picta. 

Geonírnfa 
Amillus — um baronato. Valerius, o Usurpador, depôs Tiberius. 

seu barão sob o governo de Conan, em 1293. Tiberius continuou 
tentando reaver seu baronato por todo o tempo que durou a rebe-
lião, e foi assassinado por Valerius em 1294, durante a batalha 
pelo retorno de Conan (CCO). 

Rio Alimane — um rio que serve de fronteira entre Aquilônia 
e Zíngara. 

Attalus — um baronato no sudeste. Attalus tem o maior nível 
de comércio e cultura na Aquilônia. O Barão Dion, o Gordo, primo 
do rei Numedides, governou Attalus; ele aceitou publicamente o 
governo de Conan, mas era secretamente um dos Quatro Rebel-
des. Depois de sua morte, seus companheiros tentaram assassi-
nar Conan. Posteriormente, Conan deu Attalus ao general 
Pallantides (PSW). 

Bossônia, Fronteiras Bossonianas — uma província limítrofe 
entre o coração da Aquilônia e os Sertões Pictos. As Fronteiras 
se estendem ao longo da fronteira picta, desde a Ciméria ao nor-
te, até Zíngara ao sul. A recente expansão em direção ao oeste 
colocou Westermarck (v. pág. 43) entre as Fronteiras e os pictos, 
mas as terras bossonianas são ainda a principal defesa da Aquilônia 
contra os ataques pictos. ("A Era Hiboriana" de Robert E. Howard; 
PSW.) 

Conajohara — uma província ao norte de Westermarck, 
Conajohara era um "trecho estreito encravado na imensidão de 
terras não desbravadas" (BBR). Tomada dos pictos em 1280, 
Conajohara fica entre os Riachos Norte e Sul, a 30 km do ponto 
onde eles se encontram com o Rio Negro (a fronteira oeste de 
Conajohara). As terras ao norte e ao sul de Conajohara eram um 
pântano intransitável; o Forte Tuscelan (v. a seguir) protegia sua 
fronteira a oeste. Para leste, Conajohara terminava em Velitrium, 
no Rio Trovão. Conajohara foi perdida durante a rebelião picta 
em 1286 (BBR; TTT; WBB). 

Conawaga — a maior, mais rica e mais densamente povoada 
província de Westermarck. O Barão Brocas de Torh (v. a seguir) 
governava Conawaga durante a rebelião e forçou a província a 
apoiar Numedides (WBB). 

Couthen — um condado. Seu conde é Monargo (TRC; COI). 
Gunderlândia — uma província ao norte, entre o coração da 

Aquilônia e a Ciméria. A Gunderlândia era antes um reino inde-
pendente. Seus habitantes tornaram-se vassalos da Aquilônia em 
787, preferindo a aliança através das obrigações feudais à captura 
como povo subjugado. No entanto, seus habitantes ainda se vêem 
como semi-independentes, e existem mercenários da Gunderlândia 
servindo em muitos reinos hiborianos ("A Era Hiboriana" de Robert 
E. Howard; TRC; TWM). 

Imirus — um condado. Seu conde é Guilaime (TSC, RME). 
Karaban — um condado. A rebelião empobreceu Karaban, e 

seu conde, Volmana, o Anão, era um dos Quatro Rebeldes; ele 
morreu numa tentativa de assassinato contra Conan em 1288 
(PSW). 

Rio Khorotas — um rio que corre do nordeste da Aquilônia. 
para o sul através da Tarantia, para o sudoeste em direção a Poitain. 
e depois para Argos. 

Kormon — um baronato. O rei Numedides entregou Schohira 
(v. a seguir) para o barão Thasperus, de Kormon; Thasperus 
indicou um governador para comandar o feudo e permaneceu em 
seu baronato no interior do país. O barão Thasperus lutou ao lado 
de Conan contra Numedides na rebelião de 1287. (WBB). 

Forte Kwanyara — o forte mais ao sul de Thandara (v. pág. 
43) (WBB). 

Lor — um baronato (TRC). 
Manara — um condado (TRC). 
Oriskonie — a província mais ao norte de Westermarck. 



Pili is — o -mo? prrjcrpaõ: da Aquilônia TSCl 
Poitam — o condado mais ao sul da Aquilônia, aonbado con-

tra a fronteira com Zíngara e Ophir. Limitado ao r>:ne z> r ~ : r -
tanhas, a oeste e ao sul pelo rio Alimane. e a le?.:e pe.; n e 
Khotoyas. Poitain é uma terra de planícies onduladas, roseirais e 
bosques de palmeiras. O Conde Trocero de Poitain é um dos 
mais fiéis apoiadores de Conan e general do exército da Aquilônia. 

Apesar da lealdade de Poitain, a maioria dos aquilonianos ain-
da desconfia da província ao sul. Em muitas das guerras civis 
aquilonianas, as tropas de Poitain devastaram as terras ao sul do 
centro da Aquilônia. O próprio Trocero atacou Tarantia em 1257. 
Os aquilonianos nunca se esqueceram disso. ("A Era Hiboriana", 
de Robert E. Howard; WBB; TSC; CCO.) 

Raman — um condado fronteiriço na Gunderlândia (CCO). 
Schohira — a menor província de Westermarck (WBB). 
Schondara — a capital de Schohira (WBB). 
Tarantia — a capital da Aquilônia, "a cidade mais suntuosa do 

ocidente". Essa grande cidade fortificada fica às margens do rio 
Khorota, no extremo sudeste da Aquilônia. 

Em Tarantia fica não apenas o palácio do rei, mas também a 
infame Torre de Ferro, onde os presos políticos da Aquilônia 
vêm sendo executados há mais de 1.000 anos. (111; CCO). 

Tauran — uma província no nordeste da Aquilônia, ao norte 
do rio Shirki, a leste da Bossônia, e ao sul da Gunderlândia. Tauran 
é uma terra de "bosquetes abertos e campinas salpicadas de sol" 
(BBR) pontilhada de florestas. O povo de Tauran é composto de 
lenhadores que acreditam ser essenciais para a defesa da Aquilônia 
como os habitantes da Gunderlândia e da Bossônia, apesar do 
fato deles não serem uma província fronteiriça. Os bossonianos 
vêem os tauranianos como "caipiras olhudos", bem-intenciona-
dos, mas sem experiência da vida nas florestas. 

Tauran tem sua quota de animais selvagens, e é mais conheci-
da pelos cervos e as panteras que vivem em suas florestas (BBR; 
MOB; TSC). 

Thandara — a província fronteiriça de Westmarck. Thandara 
foi fundada por colonos que abandonaram Conajohara quando 
ela foi derrotada e queriam liberdade dos mestres feudais (WBB). 

Thune — um condado. O Conde Ascalante de Thune liderou 
os Quatro Rebeldes numa frustrada tentativa de assassinato contra 
o rei Conan em 1288. (PSW). 

Torh — um baronato. O barão Brocas, de Torh, foi nomeado 
para a região de Westermarck conhecida como Conawaga quan-
do ela era um feudo; o barão designou um governador para co-
mandar o feudo e permaneceu em seu baronato interior. O barão 
Brocas lutou ao lado de Numedides contra Conan (WBB). 

Rio Tybor — rio que marca a fronteira entre a Aquilônia e 
Ophir. 

Forte Tuscelan — forte fronteiriço de Conajohara na margem 
esquerda do Rio Negro, mais ou menos eqiiidistante dos Riachos 
Norte e Sul. O Forte Tuscelan era o ponto mais distante da influ-
ência aquiloniana em Conajohara (BBR). 

Velitrium — a capital da província Conajohara de Westermarck. 
Velitrium é uma cidade fronteiriça na margem direita do rio Tro-
vão, também é o único povoado de Conajohara que restou depois 
da invasão picta em 1286 E.A. (BBR; MOB: CCO). 

Westennarck — uma região a oeste do Rio Trovão, entre os 
sertões pictos e as Fronteiras Bossonianas (BBR; WBB). 

Flor a c Fauma 
A Aquilônia é uma nação agrícola que foi civilizada há mais 

de 1.200 anos. Fazendas se espalham por todo seu território 
produzindo trigo, cevada e uma grande variedade de legumes 
frescos. As fazendas aquilonianas são aradas à mão ou com a 
ajuda de bois, pois os aquilonianos não conheciam os arreios. 

As florestas são em geral, terras da nobreza, principalmen-
te no leste. Os encarregados mantêm essas reservas livres de 
animais perigosos, mas deixam-nas repletas de cervos e outros 
animais de caça menore- A:nda é p> >>í\ el ene o ntrar alguns 



animais selvagens nas florestas do oeste, entre eles panteras, 
macacos, ursos e lobos. Mesmo aqui, contudo, os horrores dos 
sertões pictos (v. págs. 76-78) são desconhecidos. 

Economia e Espólio 
Os principais produtos da Aquilônia são matérias primas: 

madeira, grãos e gado. Existem algumas minas de ferro, zinco 
e cobre, mas poucas fontes de metais preciosos. No entanto, 
as cidades da Aquilônia atraem mercadorias de todo o oeste, e 
pode-se encontrar praticamente qualquer coisa nos mercados 
de Tarantia. 

Nível t>e Kiana 
Aquilônia tem nível de mana normal em todo seu interior. 

Algumas partes de Westermarck têm nível de mana alto, e a 
orla ao norte da Gunderlândia tem nível de mana baixo. 

Socieí>Aí>e 
Os aquilonianos são altos, tendo em média l,80m de altura, 

e esguios, embora a população urbana seja propensa à corpu-
lência. A compleição da população varia: os naturais da 
Gunderlândia têm "cabelos castanhos e olhos cinzas", de "pura 
linhagem hiboriana", enquanto os poitainianos têm a pele mo-
rena. Os bossonianos têm físico médio, com ombros largos e 
fortes. Sua compleição diferente tem origem em uma tribo abo-
rígene bossoniana que os colonos hiborianos absorveram antes 
da fundação da Aquilônia. 

Os aquilonianos derivam sua cultura de seus ancestrais 
hiborianos. A cultura é relativamente avançada, e conta com 
um desenvolvimento científico considerável sob os auspícios 
do templo de Mitra. Apesar desse clima intelectualmente ilu-
minado, o povo vive em servidão feudal para com a nobreza, e 
a liberdade pessoal varia de acordo com o temperamento de 
cada senhor. As cidades se assemelham às cidades livres medi-
evais, com comerciantes que são donos de seus próprios negóci-
os, mas na maior parte da Aquilônia, as atividades mercantis são 
controladas pela nobreza local, em seu próprio benefício. 

A Aquilônia é governada pelo rei (Status 7); os outros níveis 
são: Príncipe (6); Conde (5); Barão (4); Prefeito (de uma cida-
de) ou Cavaleiro (3); Patrício, mercador rico ou oficial militar 
de nível hierárquico igual a 6-7 (2); artesão, mercador, oficial 
militar de nível hierárquico igual a 3-5 ou médico (1); plebeu ou 
soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou 
ladrão (-3); escravo (-4). 

Costumes 
Os aquilonianos são um povo franco, sem muitas preten-

sões. Embora os nobres tenham alguns privilégios, os 
aquilonianos são pragmáticos demais para criar protocolos ela-
borados, e (em tese) os pastores do mais baixo nível podem 
exigir justiça na corte do rei. 

Os títulos de nobreza na Aquilônia são herdados através da 
linhagem masculina; o filho mais velho de um nobre é o herdei-
ro de seu título. Se um nobre tem apenas filhas, então o marido 
de sua filha mais velha é o herdeiro de seu feudo. Se um nobre 
morrer sem ter filhos, ou se suas filhas não se casarem, irmãos, 
sobrinhos e assim por diante são examinados até que um can-
didato adequado possa ser submetido à aprovação do rei. 

Embora o sangue nobre seja preferido para herdar feudos, a 
herança não é um direito. O nobre que desafiar o rei (ou que 
simplesmente perder a simpatia do rei) pode ser despojado de 
seu feudo, embora a tropa real seja obrigada muitas vezes a 
intervir para levar a cabo essas remoções. Um nobre deposto 
pode ser substituído por um parente, um general bem sucedido 
ou um herói de guerra, um político poderoso ou um dos bajuladores 
do rei. Os reis da Aquilônia oferecem feudos como recompensas 
por serviços excepcionais, e algumas vezes eles são entregues. 

Governo 
Em teoria, o rei governa a Aquilônia. e os condes e barões 

territoriais administram em nível local. Os nobres mantêm suas 
próprias tropas; e espera-se que eles forneçam essas tropa* 
para o rei e seus generais em tempo de guerra. Quando surgem 
disputas entre os nobres, a justiça do rei é invocada para resol-
ver a questão. 

Na prática, as coisas são mais complexas. O tamanho da 
Aquilônia impossibilita o rei de supervisionar diretamente a no-
breza e os nobres muitas vezes ignoram as ordens de Tarantia 
(pelo menos até as tropas do rei chegarem). Os feudos se de-
senvolvem com rapidez, e as hostilidades às vezes duram gera-
ções. As províncias mais distantes da Aquilônia possuem uma 
dose considerável de orgulho local e vêem a si próprias fora 
dos limites da sociedade aquiloniana. Poitain, Gunderlândia e 
as Fronteiras Bossonianas entraram todos em dissidência com 
o governo de um rei aquiloniano fraco, apenas para serem ar-
rastados de volta sob o domínio de um sucessor mais forte. 

Lei 
Na Aquilônia, os nobres dispensam a justiça, determinando 

o que é certo e o que é errado segundo seu próprio ponto de 
vista em vez de usar qualquer precedente elucidativo. Quase 
tudo é admissível como evidência, inclusive boatos e testemu-
nhos extraídos sob tortura, e já aconteceu de alguns senhores 
corruptos aceitarem subornos iguais de ambos os lados e de-
pois decidirem um caso baseados estritamente no mérito. 

Se um querelante ou um criminoso acusado estiver insatis-
feito com o julgamento, ele pode apelar a uma instância superi-
or na escala feudal fazendo uma petição por escrito. Esses 
apelos raramente são ouvidos, da mesma maneira que o 
alfabetismo e o aconselhamento jurídico fazem parte do dia-a-
dia dos ricos, a justiça muitas vezes não tem apelação. 

Embora a culpa ou a inocência seja estabelecida pelo juiz. 
as sentenças são fixadas através de uma longa tradição. Trai-
ção, rebelião ou assassinato de um nobre levam à morte por 
decapitação. Assalto a um cidadão comum requer o pagamen-
to do triplo da quantia roubada; um ladrão habitual, um larápio 
ou alguém que roubar um nobre pode perder a mão direita ou 
ser enforcado. Casos civis geralmente restauram apenas as 
perdas reais; danos punitivos e "dor e sofrimento" não são con-
ceitos utilizados nas cortes civis aquilonianas. 

Religião 
Os aquilonianos adoram Mitra, Senhor da Luz, Deus dos 

Hiborianos. Mitra é adorado com mais ardor pelos aquilonianos 
do que por qualquer outra nação; poucas pessoas se afastam 
das doutrinas dessa fé. 

Algumas divindades estrangeiras conseguiram se estabele-
cer, incluindo-se entre elas Asura do panteão vendiano e os 
deuses shemitas, mas eles têm poucos seguidores entre os 
aquilonianos nativos. 

Algumas religiões são insultadas na Aquilônia. Os sacerdo-
tes de Mitra baniram a adoração a Set, o deus-serpente dos 
estígios. As antigas crenças dos pictos são consideradas ado-
ração aos demônios. Nenhum rei aquiloniano jamais se colo-
cou ao lado de qualquer uma dessas fés contra o templo de 
Mitra. 

forças Armat>as 
A Aquilônia tem algumas das melhores tropas do mundo. 

Todos os tipos de tropas regulares, inclusive cavalaria, estão 
incluídos na totalidade das tropas aquilonianas, e a maioria 
unidades é considerada como sendo de qualidade melhor ou 
igual a Experiente. Os arqueiros bossonianos são considerado -
Infantaria Ligeira (IL), e a Infantaria Pesada (IP) é em sua 
maior parte composta por soldados da Gunderlândia. 



LrnguA 
O aquiloniano descende da língua tribal da antiga Hibori, 

: : ni ^cré^cimos de zíngaro e ligureano (principalmente no oes-
te . Tem parentescos com o nemediano e o ophireano moder-
n s. mas é uma língua distinta. O aquiloniano é considerado 
jma perícia Mental/Média, e pode ter seu valor pré-definido 
.orno nemediano ou ophireano -5. 

Um aquiloniano oriental é capaz de se comunicar nestes 
países se ele se esforçar um pouco; um aquiloniano do oeste 
:em de se contentar com gestos. Muitos aquilonianos do leste 
ralam também nemediano e ophireano; muitos ocidentais (par-
ticularmente em Poitain) também falam zíngaro ou argoseano. 

"Nomes 

A maioria dos nomes aquilonianos segue um estilo latino: 
Attaius, Balthus, Baraccus, Dexitheus, Dion, Emilius, Epeus, 
Flavius, Hadrathus, Junia, Lucian, Publius. Tuscelan, Servius, 
Vilerus. Os nomes de Poitain recebem alguma influência exter-
na. dos zíngaros e do longo período de isolamento antes da 
conquista pela Aquilônia, e têm um estilo italiano: Gonzalvio, 
Prospero, Trocero etc. Os sobrenomes são raros, mas de vez 
em quando as pessoas incorporam uma alcunha (Dion, o Gordo) 
ou o nome do pai. se este for importante (Emilius, filho de Flavius). 

Os bossonianos e os gunderlandenses têm nomes germânicos 
que foram transportados para seus povoados no sul de 
Westermarck. Aqui, o nome de um homem está incompleto se 
não tiver o nome de seu pai: Jon, filho de Galter, Gault, filho de 
Hagar, Otho, filho de Gorm. 

A v e n t u r a M A A q w i l ô t i i A 

Caçador de Recompensas. Ascalante, conde de Thune, 
foi um dos nobres que permaneceu leal a Numedides até o 
último instante. Ele fugiu do exército de Conan durante a mar-
cha contra Tarantia e não foi visto desde então. O conde Trocero, 
de Poitain, ofereceu uma recompensa de $ 5.000 por sua cap-
tura. Circulam rumores de que ele está escondido numa caver-
na-fortaleza secreta no norte de Thune, protegido pelas tropas 
leais à sua família e por algumas jóias que ele recebeu do feiti-
ceiro Thulandra Thuu. Será que nossos heróis se atreveriam a 
capturar Ascalante em seu refúgio? 

A r $ o $ 
Argos é a esfera de influência hiboriana mais ao sul e o 

único contato com o Mar do Oeste. Cercado por três dos mais 
poderosos países, as maquinações políticas são a especialidade 
de Argos. 

Argos não aparece na saga, embora haja um artigo exce-
lente a respeito da justiça argoseana encontrando a lógica bár-
bara na história "Rainha da Costa Negra", e o rei de Argos 
ajuda Conan em Conan the Liherator e Conan of Isles. 

KístóríA 
Argos foi fundada durante os primeiros anos da expansão 

hiboriana (por volta de 117 E.A.) por hiborianos da fronteira, 
que tomaram a terra de Shem numa série de invasões repenti-
nas a partir de Poitain. 

Argos também avançou sobre Zíngara, mas foi detida pelo 
exército organizado daquela nação mais antiga e pelas flores-
tas assombradas por demônios, que são hoje a fronteira oci-
dental de Argos. 

O objetivo original da campanha argoseana era assegurar 
que o rio Khorotas pudesse ser navegado pelos pointainianos. 
Contudo, depois que a área foi tomada, os argoseanos 
começaram a usar os carvalhos de Argos para construir suas 
próprias embarcações, e percorrer regularmente as antigas rotas 
de mercadores e piratas 

A construção de na\ íos pelos argc>eanos na:> a tendência 
hiboriana à expansão angariou para os argoseanos a reputação 
de serem os melhores marinheiros do Mar do Oeste — para 
irritação dos zíngaros. Os dois países entraram em guerra vári-
as vezes durante os últimos mil anos, cada um tentando des-
truir a frota do outro e se tornar a potência naval inconteste do 
Mar do Oeste. A natureza fragmentada da marinha de ambas 
as nações combinada com o terreno inóspito entre elas tem 
mantido estas guerras inefetivas para ambos os lados. 

Argos lutou também contra Ophir, Shem e até mesmo a 
Stygia. Esses conflitos foram rapidamente resolvidos, às vezes 
a um custo alto para Argos e deixaram os argoseanos com a 
reputação de se enfurecerem com facilidade. 

No entanto, Argos mantém boas relações com a Aquilônia, 
particularmente com Poitain. Quando a política na Aquilônia 
fica muito tumultuada, os argoseanos se retiram silenciosamente 
das atividades aquilonianas até a poeira assentar. "Arrancar as 
barbas de um zíngaro é uma coisa", ouviu-se o rei Milo dizer 
uma vez, "mas somente um tolo iria enfurecer o Leão da 
Aquilônia". 

SÍTWAÇÃO A Í M A I 

O rei Milo está preocupado no momento com a crescente 
hostilidade e inquietação geradas pela ascensão de Conan. 
(Argos apoia sua reivindicação, mais por uma deferência ao 
conde Trocero do que por acreditar que Conan tenha o direito 
de governar.) Da mesma forma que os zíngaros, os kothianos 
têm feito sondagens exploratórias, e os pelishti de Shem oci-
dental estão começando a se preparar para reclamar suas "ter-
ras ancestrais". 

Amigos e Inimigos 
O principal aliado de Argos é a Aquilônia, particularmente 

Poitain. Ophir e as cidades-estado de Shem ocidental também 
apoiam Argos, cujas barcas fornecem àqueles reinos isolados 
um acesso valioso ao mar. 

Seu único e maior inimigo é Zíngara. Anos de rivalidade 
transformaram os zíngaros em inimigos implacáveis, cuja mão 
é reprimida mais pelas lutas internas do que por um sentimento 
de magnanimidade. 

A disputa mais séria entre as duas nações, além da hostili-
dade mútua, é a faixa estreita de terra na costa a sudoeste da 
floresta dos demônios. Esse "enclave argoseano", como é cha-
mado, oferece uma grande quantidade de portos marítimos 
valiosos para comerciantes e corsários argoseanos. Zíngara já 
atacou esse enclave várias vezes, mas as forças navais zíngaras 
foram incapazes de expulsar as tropas argoseanas alojadas em 
fortificações. 



G 
As fronteiras de Argos são definidas pelo Mar do Oeste, a 

floresta dos demônios na parte mais oriental de Zíngara, o rio 
Alimane até Poitain, e as colinas kothianas. Em seu lado ociden-
tal, uma faixa estreita de terra se estende em direção ao oeste ao 
longo da costa de Zíngara de modo a rodear a foz do rio Trovão. 
Esse "enclave" é a fonte de muitas disputas territoriais. 

A região mais fértil em Argos é o vale do rio Khorotas. O 
vale é repleto de pomares, sítios, e florestas de carvalho de onde 
a indústria de construção de barcos de Argos retira sua madeira. 

A costa de Argos é pontilhada de portos. Muitos deles não 
são comercialmente viáveis, mas o rei os mantém para dificul-
tar as tentativas de Zíngara de interditar a passagem de 
flibusteiros e mercadores argoseanos. 

Fora do vale e longe da costa, Argos desaparece nas coli-
nas nuas e onduladas de Shem. O lado leste de Argos é pouco 
povoado, embora alguns territórios novos estejam sendo ocu-
pados com a ajuda de poços artesianos. 

GeonirniA 
Messantia — a capital de Argos. Situada na foz do rio Khorotas, 

Messantia é um importante porto e estaleiro para navios de Zíngara 
à Stygia. Embora Messantia tenha muitos dos mesmos problemas 
que qualquer cidade portuária tem, em 1310, quando o rei Ariostro 
ocupava o trono argoseano, Messantia havia se tomado "tão segura 
que uma jovem bonita e sedutora poderia caminhar por toda a 
extensão da zona portuária sem ser molestada" (COI). 

Rio Khorotas — o maior rio de Argos. Em Argos, o Khorotas 
corre da fronteira sudoeste da Aquilônia até o Mar do Oeste. O 
Khorotas não é navegável por embarcações marítimas, mas existe 
um comércio bastante ativo feito por intermédio de chatas que 
leva e traz produtos de e para Poitain, Ophir e o nordeste de 
Argos (CCO). 

ClimA 

No vale do rio Khorotas chove constantemente e a tempe-
rara é agradável, apesar de ser um pouco quente no verão. As 
enchentes anuais do Khorotas trazem solo fértil da nascente. 

Fora do vale, as coisas são menos agradáveis. As cidades 
costeiras são atingidas por enchentes ocasionais no verão, e a 
parte leste de Argos é árida e quente. 

EeonomiA e Espólio 
O principal produto de Argos são os navios. As imensas 

florestas de carvalho fornecem as quilhas e os cascos da ma-
ioria das embarcações marítimas modernas. O restante dos 
recursos de Argos quase não são suficientes para manter a 
população, por isso Argos consegue seus proventos como um 
transportador comercial para outras nações. 

Nível t>e Maua 
Argos tem nível de mana normal, com algumas áreas extensas 

com níveis baixos de mana espalhadas por todo o reino. A úni-
ca região com alto nível de mana fica próxima da floresta dos 
demônios ao longo da fronteira zíngara. 

Societ>AÍ>e 
Os argoseanos são hiborianos, com alguma influência zíngara 

e shemita. Eles têm pele escura, cabelos escuros grossos e 
encaracolados e corpos pequenos e atarracados. 

Culturalmente, os argoseanos são hiborianos, apesar de al-
guns costumes shemitas terem se infiltrado, principalmente no 
lado leste de Argos. 

Argos é governada pelo Rei (Status 5); os outros níveis da 
hierarquia são: Conde ou Barão (4); Prefeito (de uma cidade) 
ou Cavaleiro (3): Patrício, mercador rico, capitão de navio ou 
oficial militar de nível hierárquico igual a 5-6 (2); artesão, mer-

Nações cM Eta HiboriAMA 

cador. oficial militar de nível hierárquico iguai a 3-4. ou méc:: 
(1); plebeu ou soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, 
bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Lei 
Os juizes de Argos são indicados pela nobreza argoseana. As 

cortes são bem conhecidas por ficarem do lado dos grupos mais 
ricos nas ações civis. Eles não sentem nenhuma compunção em 
aprisionar ou torturar testemunhas que se recusam a depor. 

Religião 
Os argoseanos são, em princípio, adoradores de Mitra, em-

bora Bel, o deus shemita dos ladrões, seja adorado por muitos 
corsários argoseanos. Outras religiões são toleradas, embora a 
adoração a Set, o deus-serpente estígio, seja vista com uma 
suspeita considerável. 

ForçAS ArmA&AS 
O exército de Argos tem uma grande variedade de tipos de 

tropas: em sua maioria Ligeira e Média, com alguns piqueiros e 
pequenos contingentes dc Infantaria Pesada. Apesar da reputa-
ção guerreira de Argos, suas tropas não são bem treinadas, e em 
geral de qualidade variando entre Inexperiente e Experiente. 

A tripulação dos navios de Argos é considerada Infantaria 
Irregular (II), com alguns soldados de Infantaria Ligeira(IL) e 
Piqueiros (PI) a bordo dos navios corsários de propriedade do 
rei. Entretanto, eles vêem ação constantemente no Mar do 
Oeste, e são considerados como tendo qualidade variando en-
tre Experiente e Elite. É essa tropa que vem dando forças a 
Argos para desafiar Zíngara. 

LÍHgUA 
O argoseano é uma língua Mental/Média, intimamente rela-

cionada com o aquiloniano falado no oeste com algumas pala-
vras emprestadas do zíngara e do shemita. O argoseano é uma 
língua franca entre os marinheiros no Mar do Oeste, mas muitos 
argoseanos falam zíngara, shemita ou os dois. O argoseano tem 
valor pré-definido igual a aquiloniano-4 ou nemédio-6. 

"Nomes 
Os argoseanos têm nomes italianados, parecidos com os 

nomes usados em Poitain: Ariostro, Fábio, Milo, Publio, Strabo. 
Outros nomes usados em Poitain também seriam apropriados 
para um argoseano. 

A v e n t u r a A r g o s e ^ t t A 

Detenham Zaronno! O navio corsário zíngara Zaronno vem 
atacando vilas argoseanas ao longo da parte do "enclave" da 
costa argoseana. Os espiões do rei Milo capturaram um dos 
patifes do Zaronno, que revelou (durante um "interrogatório") 
que o próximo ataque planejado será contra a cidade costeira 
argoseana de Birrantia. O grupo será capaz, de preparar uma 
emboscada para Zaronno e ajudar a população pacífica da ci-
dade a se livrar desses piratas de uma vez por todas? 

Veja Nordheim, págs. 74-75 

11 h * s B a a ^ c V t ^ s 
"...metade dos flibusteiros do Mar do Oeste bazofiava 

pelos becos pavimentados de Tortage Vermelha com as 
bolsas cheias de ouro, as barrigas cheias de cer\>eja, e os 
corações inflamados de luxúria e truculência." 

— Conan of Isles 
As ilhas barachas são o reduto dos piratas do Mar do Oes-

te. Esses piratas são menosprezados tanto pelos marinheiros 
4 6 



z n ç r j> quanto peios arge. -eaiv: >. Eles não têm lealdade para 
com nenhuma nação, e sim para com seu capitão, suas ilhas e 
eles próprios. 

Conan uniu-se aos piratas Barachos quando tinha pouco mais 
de trinta anos, e ficou alguns anos por lá. "The Gem in the 
Tower" e "The Pool of the Black One" descrevem algumas 
das aventuras piratas de Conan, mas nenhuma história trata 

As ilhas Barachas foram descobertas (de acordo com a 
lenda) pelo corsário argoseano Rigello em 1137 E.A. O capitão 
Rigello estava fugindo da justiça argoseana. Por achar que os 
zíngaros eram adversários duros demais de se enfrentar, ele 
começou a saquear cidades da costa argoseana. Quando as 
duas potências marít imas começaram a oferecer uma 
recompensa por sua cabeça, ele fugiu para o oeste em direção 
ao mar inexplorado. 

A oeste da costa zíngara, Rigello descobriu um arquipélago 
desabitado, que ele chamou de Ilhas Barachas. Essas ilhas ti-
nham árvores frutíferas, pequenos animais, muita água e diver-
sos ancoradouros seguros. Rigello construiu um pequeno acam-
pamento, na ilha maior que ele chamou de Tortage. 

Rigello ficou nas Barachas quase um ano, depois voltou para 
o continente. Pouco tempo depois, ele voltou a cultivar seus 
velhos hábitos e teve de retomar às Barachas. 

Alguns dos homens que ele deixou para trás contaram a 
seus companheiros de bordo o local onde haviam se escondido 
dos zíngaros, e logo outros capitães começaram a navegar para 
as Barachas. Tortage se tornou um refúgio para piratas de to-
das as nacionalidades. 

Desde aquela época, os piratas barachos vêm atacando 
indiscriminadamente, sua única nacionalidade eram as ilhas onde 
eles se escondiam. Argos e Zíngara tentaram expulsar os pira-
tas várias vezes, mas os navios piratas pareciam desvanecer 
quando navegavam em direção às ilhas. Existe um número de 
esconderijos piratas grande demais para se pensar em fazer 
uma limpeza nas ilhas. Os piratas barachos continuarão sendo 
uma pedra no sapato de todo capitão honesto no Mar do Oeste 
por muitos anos ainda. 

SítWAÇÃO AtUAl 
Os piratas barachos são muitas vezes pressionados para 

evitar os navios militares zíngaros e argoseanos. Recentemen-
te, o rei Ferdrugo, de Zíngara, jurou que ele veria as Barachas 
livres dos piratas, e ordenou que seus estaleiros produzissem 
quatro galés de guerra velozes para encontrar os piratas e 
mandá-los para o fundo do Mar do Oeste. Só o tempo dirá se 
as galés terão sucesso em sua tarefa, ou se elas terminarão 
afundadas ou capturadas pelos próprios piratas. 

Amigos e inimigos 
Os piratas barachos são menosprezados por todos habitan-

tes de terra firme que navegam pelo Mar do Oeste. Um navio 
pirata apanhado no mar seria destruído com igual satisfação 
por um zíngaro. um argoseano, um shemita ou um estígio. 

As Barachas são um arquipélago importante com 13 ilhas 
vulcânicas cuja extensão varia entre um e 90 km. As ilhas são 
salpicadas de pequenas enseadas, com espaço para um ou dois 
navios, e Tortage fica ao lado de um enorme porto capaz de 
atracar 40 galés zíngaras. 

Acima das enseadas e portos assomam os picos barachos, 
que vivem eternamente cobertos de nuvens. Nas estalagens 
de Tortage, velhos marinheiros murmuram histórias de antigas 
ruínas vistas de relance quando o vento sopra as nuvens de 
volta ou de gritos assustadores soprados pelo vento em noites 
de lua cheia. Nenhum baracho admite ter medo do que existe 
além das nuvens — mas as montanhas continuam inexploradas. 

Ceonimia 
Ilha do Negro — uma ilha isolada no Mar do Oeste, coberta 

de ruínas antigas de antes do Cataclísmico (PBO). 
Tortage — principal povoamento das Ilhas Barachas. Tortage 

é um porto neutro, onde bandidos que afundariam um ao outro se 
se encontrassem em mar aberto podem beber na mesma taverna 
sem brigarem entre si. Os zíngaros têm esperanças de que as 
rivalidades entre os piratas venham a destruir Tortage, mas isso 
parece pouco provável. Como um velho bucaneiro disse uma 
vez: "até mesmo um kraken1 tem de passar um tempo 
descansando" (PBO). 

Clima 
As partes mais baixas das ilhas Barachas são áridas, embo-

ra seja possível encontrar água empolando em fontes ou aprisi-
onada em formações de lava vitrificada. As partes mais altas 
são presumivelmente mais úmidas, por estarem continuamente 
ocultas em nuvens brancas, e pode-se ver muitas vezes a chu-
va caindo sobre os declives mais altos, mas o escoamento des-
sas águas é feito através das muitas passagens de lava que se 
espalham sob o mar. 

Flora e Fauna 
Embora as ilhas Barachas fossem desabitadas até a chega-

da dos piratas, existe alguma vida animal. Aves de todos os 
tipos, roedores e uma espécie de cabrito montanhês, prolife-
ram nas ilhas maiores, e a pescaria gera a parte mais importan-
te da dieta dos barachos. 

Além dos animais nativos, os piratas trouxeram seus própri-
os, incluindo uma raça de cães enormes. Alguns destes cães 
escaparam do cativeiro e agora vagam em bandos pelas ilhas, 
caçando e abatendo animais e (raramente) perseguindo os via-
jantes. 

Nível Z>e Mana 
As Ilhas Barachas têm nível de mana normal, pelo menos 

ao longo da costa. Algumas das histórias sobre os picos enevo-
ados falam de altares em ruínas que podem ter nível de mana 
alto ou até mesmo muito alto. 

Societ>AÍ>e 
Os piratas barachos são, em sua maior parte, argoseanos. 

A pouca cultura que se transferiu para este posto avançado 
deriva principalmente daquela nação hiboriana. Outros vieram 
de Zíngara, Shem, Stygia, Kush, Aquilônia, Nemédia e até 
mesmo da Ciméria e Nordheim. 
1 Monstro marinho legendário que causa grandes irmoinhos na costa da Noruega. 



Existem poucas mulheres nas Barachas. A maioria delas é 
amante de um capitão ou outro, ou uma prostituta ganhando a 
vida nas ruas de Tortage. Aquelas, cujos encantos deixaram de 
existir, agora administram bordéis ou outros tipos de negócio 
em Tortage, juntam dinheiro suficiente para voltar ao continen-
te ou passam fome até morrer. 

O poder nas Ilhas Barachas está nas mãos dos Capitães 
(Status 2); os outros níveis são: navegador, médico, ou mestre-
de-carga (1); marinheiro (0); prostituta (-1); servo (-2); mendi-
go (-3); escravo (-4). 

Lei 
A única lei das Barachas é a espada. Qualquer coisa é 

possível, enquanto você estiver disposto a lutar por ela — e 
vencer. 

ForçAS ArmAt>AS 

Os piratas barachos são considerados Infantaria Irregular, 
embora sua qualidade varie entre Médio e Veterano. 

L i n g u A 

O jargão falado nas barachas é em sua maior parte argoseano, 
com algumas expressões introduzidas em cada um dos portos 
existentes entre a Costa Negra e Zíngara, e é uma perícia 
Mental/Fácil, com um valor pré-definido igual a Argoseano-4. 

Os códigos privados são comuns. Às vezes eles são códi-
gos secretos cuidadosamente elaborados por capitães enge-
nhosos, mas na maior parte das vezes são uma espécie de "ta-
quigrafia" verbal desenvolvida informalmente a partir de expe-
riências vividas pela tripulação de um navio. Esses códigos são 
perícias do tipo Mental/Média. 

N o m e s 

E muito difícil alguém ser natural das Ilhas Barachas. Os 
poucos que nascem lá têm normalmente nomes argoseanos (v. 
pág. 46). 

A v e n t u r a v i a s IIVIAS B,M*ACVIAS 
Rito de Passagem. Os aventureiros compram uma passa-

gem em Messantia com o capitão de um navio com uma apa-
rência muito ruim, que lhes havia oferecido passagem por mui-
to menos do que os outros capitães haviam pedido. Quando 
estão em alto-mar, eles descobrem estar num navio pirata 
baracho, cujo capitão não sente a menor compunção em rou-
bar alguns viajantes inocentes e jogar seus corpos no mar, ou 
trancá-los com outros escravos remadores. Sua única espe-
rança é desafiar o capitão para um combate homem a homem, 
cujo vencedor leva tudo! 

R e i n o s N e g r o s 

V. Kush e os Reinos Negros, págs. 68-71-

R e i n o t > A F r o n t e i r a 

O Reino da Fronteira é um faixa de terra inóspita que se 
estende entre a fronteira setentrional da Nemédia e da Aquilônia 
e as Montanhas Eiglophianas que marcam a fronteira sul da 
Ciméria. Ela se divide numa grande quantidade de pequenas 
propriedades, cada qual com seu próprio senhor feudal. 

O Reino da Fronteira é visitado apenas uma vez na saga 
("The Witch of the Mists"), e mesmo assim ele tem uma im-
portância periférica para a história. No entanto, o Reino da 
Fronteira aparece nos antigos mapas de Howard. 

H i s t ó r i a 
Quando os hiborianos se expandiam em direção ao oeste, 

as primeiras áreas colonizadas foram a Nemédia e Koth. Elas 

Naçõcs t>A ErA HiboriAMA 

já estavam ocupadas, e é sempre mais fácil roubar terras ce 
outros homens do que tirá-las da natureza. Por isso. os hib -
rianos começaram a expulsar os povos menos civilizados <em 
particular os pictos e os ligureanos dos Sertões Pictos, v. pág. 
76) do norte. 

Como os hiborianos vieram do norte, eles cruzavam com 
freqüência a faixa de teri a hoje conhecida como Reino da Fron-
teira, mas eles não se estabeleceram lá. O solo do Reino da 
Fronteira é pobre, a vegetação é esparsa e o salgadio toma a 
terra imprópria para agricultura. Por isso, esse estreito trecho 
de terra foi deixado desabitado por séculos. 

Com o passar do tempo, os reinos hiborianos acabaram pro-
duzindo nobres insatisfeitos com o governo das monarquias 
existentes. Alguns se rebelaram e fundaram suas próprias di-
nastias. Outros se rebelaram e foram derrotados. 

Alguns desses derrotados fugiram do território hiboriano, e 
se instalaram com seus seguidores em pequenas colônias no 
Reino da Fronteira. Lá, eles poderiam reconstruir seu poderio, 
ou simplesmente se esconder e curar suas feridas. 

Com o passar do tempo, o Reino da Fronteira ficou repleto 
de pequenos senhores feudais, cada um dominando uma pe-
quena área de terra, com poucos camponeses para arrancar a 
subsistência daquela terra árida. 

Além desses enclaves humanos, os pântanos do Reino da 
Fronteira são habitados por uma raça de seres primitivos pelu-
dos que usam clavas de madeira, vestem tangas e se alimentam 
de sapos, lagostins e carne de cachorro. Acredita-se que esses 
"homens degenerados" sejam descendentes de refugiados que 
vivem na região do Reino da Fronteira há milênios (v. pág. 13). 

SítWAÇÃO AímaI 
O Reino da Fronteira recebeu recentemente um grande 

afluxo de habitantes, principalmente partidários de Numedides 
na recente guerra civil da Aquilônia. Alguns desses exilados 
t rouxeram grandes cont ingentes de criados e as tropas 
aquilonianas por serem mais fortes estão incorporando os anti-
gos senhores feudais. Ninguém sabe ao certo se a Aquilônia e 
a Nemédia permitirão que esta formação de tropas continue. 

Amigos e Inimigos 
Os senhores feudais do Reino da Fronteira são inimigos de 

suas terras-natais. Quanto ao resto, sua presença é tolerada 
pelos outros reinos. Portanto, um senhor feudal aquiloniano poce 
vir a ter problemas com tropas da Aquilônia. mas não ser a 
incomodado pelos britunianos. 



A única exceção e a Nemédia. que se ressente da perda de 
impostos causada pelas tentativas de contrabando do Reino da 
Fronteira. Os ataques nemédios são indiscriminados, e todo 
senhor feudal é considerado caça permitida, quer ele participe 
ou não do contrabando. Essa política reduz a eficácia dos ata-
ques. Os senhores feudais do Reino da Fronteira descobrem 
que eles também poderiam contrabandear — eles serão puni-
dos, de qualquer forma. 

G c o g r ^ f Í A 

O Reino da Fronteira é uma "vastidão árida repleta de char-
necas desoladas e vazias", pontilhada de "árvores mirradas e 
retorcidas". Aqui e ali existem pequenas vilas de taipa, com 
um pequeno galpão de pedra servindo de castelo para o senhor 
feudal. 

"Nível t>e Mama 
O Reino da Fronteira tem nível de mana baixo. Até mesmo 

os homens degenerados parecem não realizar práticas mági-
cas ou xamãnísticas. 

SocÍeí>At>c 
O povo do Reino da Fronteira é formado de aquilonianos e 

nemédios, com alguns ophireanos, argoseanos e kothianos mis-
turados. Eles caçam os poucos animais disponíveis, criam ca-
bras ou ovelhas e realizam expedições de assalto contra a 
Aquilônia, a Nemédia e a Britúnia. 

As caravanas cruzam o Reino da Fronteira entre a Britúnia 
e a Aquilônia para evitar os pedágios das estradas nemédias. 
Os senhores feudais cobram um tributo das caravanas pela 
"passagem segura", mas essas taxas são menores que as tari-
fas nemédias; de vez em quando, no entanto, um senhor feudal 
depravado ou desesperado irá simplesmente saquear a cara-
vana. 

O Reino da Fronteira é dominado pelos senhores feudais 
(Status 2); os outros níveis são: sargento (1); bandoleiro (0); amásia 
(-1); homem degenerado (-2); mendigo (-3); escravo (-4). 

ForçAi> ArmAt>AS 

Alguns dos senhores feudais do Reino da Fronteira mantêm 
uma pequena tropa de Infantaria Irregular (II) e um número 
muito pequeno deles têm Infantaria Ligeira (IL) ou Piqueiros 
(PI). A Cavalaria é limitada aos senhores feudais e seus em-
pregados pessoais. Os cavalos não se dão bem nos pântanos. 

LinguA 

A maioria dos refugiados fala aquiloniano ou nemédio; os re-
fugiados no Reino da Fronteira não têm uma existência suficien-
temente independente para desenvolver sua própria língua. 

A v e n t u r a no R e m o F r o n t e i r a 
Tragam-nos de Volta Vivos. Amilius está organizando um 

exército no Reino da Fronteira e os espiões de Conan informa-
ram que ele pretende invadir a Aquilônia. Publius, o primeiro-
ministro de Conan, ofereceu $1.000 para quem o capturar ou 
matar. Amilius, insultado pela quantia, jurou arrancar a pele 
dos caçadores de recompensa. 

Britvmià 
A Britúnia é na verdade dois países. Um é formado pelas 

planícies e florestas dos territórios centrais e o outro é formado 
pelas colinas inóspitas do nordeste. A Britúnia é habitada por 
descendentes de primitivos pré-hiborianos e refugiados 
hiperboreanos. 

As Montanhas Kezankianas a leste Britúnia são habita-
das por montanheses kezankianos. Estas tribos têm origem igu_ 
àquelas que vivem em Zamora, e sua descrição pode ser en-
contrada no parágrafo Zamora, pág. 87. 

"The Thing in the Crypt" se passa no norte da Britúnia. ma-
nenhum brituniano aparece neste conto. A melhor descriçã; 
da cultura das colinas bri tunianas está em Conan, the 
Magnificent, cujo palco são as Montanhas Kezankianas pert: 
da fronteira zamorana. 

ttistórÍA 
Quando os hiborianos vieram para o sul, a Britúnia era um 

deserto desabitado aninhado no canto nordeste da Hiperbórea. 
a Ancestral. Refugiados da Hiperbórea e de Acheron fugiram 
para os desertos britunianos para escapar dos hiboreanos. O-
invasores, dispostos a conquistar a rica Acheron, ignoraram a-
colinas selvagens da Britúnia. 

Os refugiados se aliaram às tribos nômades que habita\ am 
a Britúnia desde a época do Cataclismo. Esses nativos era— 
altos, tinham pele clara, cabelos loiros e possuíam uma cultura 
bem desenvolvida de caça e coleta. As técnicas agríccla-
hiperboreanas não funcionavam nas colinas rochosas da Britúr.:_ 
então os hiperbóreos assimilaram o modo de vida brituniar.: 
Com o passar do tempo, entretanto, a tecnologia hiperbórea 
permitiu que os refugiados derrubassem as florestas das t e - a s 
baixas e começassem a agricultura. 

Desde aquela época, a influência hiboriana tem se infiitraó 
na Britúnia. parte por osmose e parte através de uma sér.r a ; 
ocupações por tropas hiborianas. No entanto, os britur.:_r.: • 
não são vassalos muito bons: nenhuma conquista hiboriar.a 
rou muito. 

S i t u a ç ã o Aív ia I 
O rei Eldran, da Britúnia, subiu ao trono vindo de baixe . — 

montanhês no nordeste da Britúnia. Seu governo é insta' e 
pois muitos dos nobres o vêem como uma ameaça à nobreza 
hereditária, mas ele tem demonstrado ser um rei bom e juste 
Se tiver sucesso em sua proposta de reunir as regiões di\ia: das 
da Britúnia, pode ser que ele alcance finalmente a tão p r o r r i -
da força inerente ao trono brituniano. 

Amigos e Inimigos 
A Britúnia não tem grandes inimigos, em parte poique 

"reino" não é levado suficientemente a sério para ser conside-
rado uma ameaça. O rei está geralmente insistindo corr. a 
Nemédia e Corínthia para diminuir os ataques em busca ãr 
escravos, mas não entra em guerra há muitos anos. 



G cogr^fíA 
A Britúnia é delimitada pelas Montanhas Graskaal ao norte, 

as Kezankianas a leste, o Rio Amarelo a oeste, e os contrafor-
tes das Montanhas Karpash ao sul. As fronteiras britunianas 
no sul e no oeste são mal protegidas, e grande parte da 
"Britúnia" é reclamada (mas não ocupada) pela Nemédia, 
Corínthia e Zamora. 

A região nordeste da Britúnia é seca e rochosa. Altos pe-
nhascos e vales estreitos e tortuosos preenchem a metade les-
te do país, enquanto no lado oeste, o salobro Rio Amarelo nas-
ce no Grande Pântano Salgado do Reino da Fronteira. O sal 
desse rio torna grande parte do oeste da Britúnia inabitável. No 
extremo norte, florestas de pinheiros pontilham os contrafortes 
das Graskaal, e os altos picos são cobertos de geleiras e perge-
lissolo. 

A maioria dos britunianos, contudo, vive nas pradarias e nas 
florestas centrais. Essas terras são bem irrigadas por rios que 
nascem nas montanhas do nordeste, e abrigam diversos feudos 
pequenos. Grande parte dessa terra é floresta virgem, mas no 
norte e no leste, as planícies foram divididas em muitas propri-
edades independentes, todas elas devendo fidelidade (muitas 
vezes ignorada) ao rei da Britúnia. 

Há poucas cidades fortificadas em Britúnia. A capital, 
Kelbaza, fica na Planície de Lema ao sul do Grande Pântano 
Salgado. Entre as outras cidades fortificadas incluem-se Pirogia, 
Charnina e Potrebia. 

Clima 
A Britúnia é fria e árida. No norte na Britúnia cai uma quan-

tidade considerável de neve todo ano (principalmente nas 
escarpas dos montes Graskaals). Nas planícies centrais cai uma 
grande quantidade de chuva todos os anos, principalmente no 
final do verão e no outono, mas mesmo aqui o clima frio encur-
ta a estação de cultivo. 

Economia c Espólio 
Os britunianos se mantêm criando de ovelhas e gado (que 

são capazes de comer as plantas silvosas que crescem nas 
colinas) e têm pouco do que as nações civilizadas chamam 
riqueza. Seu produto de exportação mais importante são 
escravos, para sua humilhação. 

Nível t>e Marta 
A maior parte da Britúnia tem nível de mana baixo ou nor-

mal. Entretanto, as Montanhas Kezankianas no leste da Britúnia 
foram palco de intensa atividade mística. Trate-as como tendo 
alto nível de mana. 

Socíei>Ai>e 
Os britunianos modernos descendem de antiga linhagem 

hiperboreana e brituniana. Os hiperboreanos eram atanracados 
(como os shemitas modernos), com cabelos negros; os antigos 
britunianos eram altos, tinham pele clara e cabelos loiros. Os 
britunianos modernos são atarracados, mas têm a pele clara e 
os cabelos loiros. 

A maioria dos britunianos vive em pequenas vilas de caba-
nas feitas de taipa. Nas regiões centrais, essas vilas ficam junto 
a bosques de árvores, enquanto nas colinas do nordeste elas 
estão empoleiradas no topo de altos rochedos. Quando é ne-
cessário, degraus e apoios para os pés são cavados na rocha 
para facilitar a escalada, e a maioria das vilas britunianas tem 
pelo menos um caminho para cavalos. 

Nas planícies centrais, que são férteis, a agricultura alimen-
ta a maioria dos britunianos, mas nas montanhas os homens 
caçam para sobreviver. As mulheres ficam em casa, tecendo, 
bordando e cuidando dos filhos. Quando uma brituniana fica 

viúva, ela se muda para a casa do irmão do marido ou para a 
casa de sua própria família. 

Os britunianos são alvo de muitas piadas dos hiborianos. Os 
homens britunianos são vistos como pessoas rústicas e gros-
seiras, enquanto as mulheres estão sempre querendo (de acor-
do com os contadores de histórias hiborianos). Existem 
britunianos vivendo em muitas cidades hiborianas, principalmen-
te em Corínthia, onde eles trabalham como tecelões e tintureiros 
habilidosos. 

A Britúnia é governada pelo Rei (Status 5); os outros níveis 
são: Conde ou Barão (4); Cavaleiro (3); Prefeito (de uma cida-
de) (2); líder de uma vila (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1); 
mendigo (-2): bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Governo 
A Britúnia Central é governada por nobres hereditários que 

têm um compromisso legal de fidelidade para com o rei 
brituniano, mas são na verdade independentes. Essa liderança 
dividida é a causa de muitos dos problemas da Britúnia, e colo-
ca o rei numa posição difícil quando tem de barganhar com as 
outras nações hiborianas. 

Os nobres britunianos brigam uns contra os outros com a 
mesma freqüência que ignoram o trono. A dificuldade da vida 
brituniana impede a formação de exércitos permanentes, mas 
cada nobre mantém um certo número de "guardas domésti-
cos" que atacam as quintas vizinhas para roubar vacas e ove-
lhas (ou de acordo com os caprichos de um nobre ressentido). 
Essa rivalidade interna constante impediu a Britúnia de se trans-
formar em uma nação de verdade. 

O monarca brituniano está constantemente tentando fazer 
com que outros reinos reconheçam sua soberania sobre o ter-
ritório brituniano. No entanto, pelo fato dele não ter um exérci-
to formado, a Nemédia e a Corínthia normalmente ignoram o 
"Rei dos Idiotas" brituniano. 

No nordeste do país, não existe nobreza hereditária. Os lí-
deres das vilas são escolhidos pelas sacerdotisas de Wiccana. 
O líder é essencialmente um árbitro, e não conta com uma 
força policial formada nem tem uma lei escrita a ser cumprida. 
No entanto, o líder é respeitado, e suas sugestões muitas vezes 
tornam-se a decisão da vila. 

Escravidão 
Os hiborianos atacam a Britúnia em busca de escravos, prin-

cipalmente nas regiões afastadas como o extremo sul e o nor-
deste. As mulheres britunianas são apreciadas como escravas. 
Seus cabelos loiros são considerados um atrativo especial, e 
acredita-se que elas sejam amansadas com facilidade. Os ho-
mens britunianos, por outro lado, não são escravos muito bons. 
e são usados apenas para trabalho ao ar livre. Os traficantes 
de escravos nemédios estimam o valor de um macho brituniano 
em $7.500: uma mulher da mesma vila pode valer $20.000. 

Religião 
Os britunianos que vivem nas planícies centrais são em ge-

ral adoradores de Mitra, embora existam alguns adoradores 
dos deuses de Turan e Zamora. Os britunianos que vivem na 
zona rural adoram a deusa da natureza Wiccana. 

Forças Arma t>as 
O rei da Britúnia mantém um pequeno exército composto I 

de soldados de Infantaria Ligeira e Média (IL e IM), mas ele> 
têm tão pouco treino que são consideradas Inexperientes. 

Entretanto, as vilas estão acostumadas a se defender. Trate j 
os moradores das vilas britunianas como Infantaria Irregular j 
(II) com qualidade variando entre Média e Veterano. Lembre-
se também que, quando uma vila é atacada, todo morador é uir. 
membro da tropa de combate. Dessa maneira, uma vila 



bnoraana é capaz de reunir uma quantidade surpreendente de 
soldados num curto período de tempo. 

LinguA 
O brituniano é uma língua Mental/Média derivada do 

hiperbóreo antigo e da língua dos primitivos britunianos origi-
nais. No entanto, muitos britunianos falam também zamorano, 
corínthio ou nemédio. 

"Nomes 

Os nomes britunianos são celtas: Aelric, Boundanecea, 
Eldran, Ellandune, Fyrdan. Godtan, Haral etc. Os escravos 
britunianos em nações hiborianas são batizados com nomes 
hiborianos, pois os hiborianos consideram os nomes britunianos 
bárbaros. 

A v e n t u r a B r i t v m í A v i A 
Detenham os Traficantes de Escravos. Um grupo de es-

trangeiros está visitando uma vila brituniana próxima à frontei-
ra com a Nemédia quando chega um mensageiro. Traficantes 
de escravos nemédios acabaram de atacar uma vila próxima. 
Será que os heróis poderiam resgatar os moradores antes de-
les cruzarem o Rio Amarelo e alcançarem a proteção das tro-
pas nemédias? 

Esse incidente pode se transformar numa aventura simples, 
ou pode ser usado como trampolim para uma campanha inteira. 

Ciméria 
"Lembro-me 

Apenas da quietude daquela terra sombria; 
As nuvens eternamente amontoadas nas colinas, 
A obscuridade daquelas florestas intermináveis. 
Ciméria, terra das Trevas e da Noite." 

— Ciméria 
A Ciméria fica ao norte da 

Aquilônia. E a terra-natal de Conan. 
As montanhas cimérias são habitadas 
há mais de 4.000 anos, mas os cimérios 
ainda são bárbaros (v. o parágrafo His-
tória, a seguir). 

A Ciméria é o cenário de Conan 
the Valorous, de John Maddox 
Roberts. Nenhuma das histórias de 
Howard se passa na Ciméria, mas 
Conan é um cimério, por isso, existem 
referências e descrições espalhadas 
por toda a saga. 

H i s t ó r i a 

Os cimérios são descendentes dos 
colonizadores atlantes, sem nenhuma 
lembrança de sua origem. Eles se con-
solidaram como um dos povos mais 
fortes da Era Hiboriana. Eles são bár-
baros, apesar de terem redescoberto a arte da fundição de mi-
nérios e ultrapassado culturalmente os estagnados Pictos. Sua 
força física, sua obstinação e sua lealdade absoluta são lendá-
rias entre os hiborianos. "Os cimérios nunca fazem o que você 
quer", um gunderlandês disse uma vez, "mas eles sempre fa-
zem o que dizem". 

Pelo fato de os cimérios não terem uma língua escrita, seria 
impossível a existência de uma história completa de seu povo. 
Contudo, um acontecimento histórico recente da Ciméria se 
destaca... o saque de Venarium. 

Os gunderiandeses empurraram a fronteira d^ Aquilônia para 
o sul das montanhas da Ciméria. deslocando as tribos do sul em 
direção ao norte mais de uma vez. Os clãs cimérios decidiram 
expulsar os gunderlandês da Ciméria de uma vez por todas. A 
Lança Sangrenta foi passada, e uma horda formada na Rocha 
Ereta no Campo dos Chefes. Milhares de cimérios avançaram 
para o sul, derrotaram os defensores de Venarium e derruba-
ram o forte. Só uns poucos gunderiandeses sobreviveram para 
voltar para casa com a mensagem "Fiquem fora da Ciméria". 

SitWAÇÃO Atu^l 
Conan enviou embaixadores a seus parentes, para informá-

los de sua ascensão ao trono na Aquilônia. E muito cedo para 
determinar se os cimérios vão encarar um cimério no trono da 
Aquilônia de uma forma diferente da que eles vêem os reis 
hiborianos. 

Amigos e Inimigos 
Os principais aliados da Ciméria são os aesires. Esses guer-

reiros do norte compartilham o amor cimério pela guerra e res-
peitam suas fronteiras. Os membros das tribos cimérias ainda 
atacam acampamentos aesires (e vice-versa), mas isso é en-
carado como um esporte viril, não como guerra. 

Os inimigos da Ciméria são os vanires e os hiperbóreos. Os 
ataques cimérios contra esses povos cruéis visam o extermí-
nio, não são esporte. Ambos os grupos tomam escravos cimé-
rios, uma atitude que os cimérios não perdoam. 

Os cimérios lutam contra a Aquilônia toda vez que os hibo-
rianos tentam colonizar a Ciméria. Os cimérios protegem suas 
terras, mas quando os hiborianos permanecem ao sul das mon-
tanhas, os cimérios fazem comércio sem animosidade. 

Os cimérios também odeiam os pictos e têm se batido com 
eles desde os tempos do Cataclismo. Todo contato que eles 
têm é violento, mas ambos os lados preferem evitar o território 

uns dos outros. 

G e o s r A f í A 
A Ciméria é uma nação montanho-

sa com ribanceiras e penhascos íngre-
mes. Cercada por altas montanhas, a 
Ciméria é uma terra sombria, que tem 
céu nublado durante a maior parte do 
ano e invernos bastante rigorosos. 

Os lobos entram na Ciméria atra-
vés de Nordheim durante o inverno e 
atacam os rebanhos dos cimérios, e é 
possível encontrar ursos pardos e bran-
cos nas fragas mais elevadas. Os 
cimérios respeitam a astúcia e a fero-
cidade dos animais, mas sempre que 
é possível eles matam os lobos para 
proteger seus rebanhos. Uma espé-
cie de cabrito montês branco habita 
os picos mais altos, e algumas tribos 
cimérias caçam esses animais por 
causa de sua pele e sua carne. 

G c o v t í m í A 
Ben Morgh — também conhecida como Monte Crom, essa 

montanha no nordeste da Ciméria é o lar do deus Crom, e o lugar 
mais sagrado da Ciméria. Os chefes dos clãs da Ciméria são en-
terrados no Campo dos Mortos na base de Ben Morgh. 

Montanhas Eiglophianas — a região montanhosa na fronteira 
entre a Ciméria e Nordheim. 

Campo dos Chefes — um campo no nordeste da Ciméria re-
pleto de antigas estruturas de pedra, provavelmente de origem 
atlante. No centro do campo está a Rocha Ereta. uma agulha de 



rocha negra que fica bem no centro do campo. As lendas dizem 
que Crom arrancou a Rocha Ereta de uma montanha da Hiperbórea 
e a arremessou contra Ymir quando essa divindade de Nordheim 
invadiu a Ciméria muito tempo atrás. 

Economia e Espólio 
Os cimérios são um povo isolado, e não exportam nada de 

grande valor. Sua terra árida também fornece poucos produ-
tos, embora alguns caçadores tenham conseguido um bom lu-
cro com peles de urso e lobo. 

Nível i>e Mana 
A Ciméria tem nível de mana baixo, e alguns trechos com 

nível normal de mana ao longo de suas fronteiras montanho-
sas. Ben Morgh, o lar de Crom, tem nível de mana alto, e é 
possível que o nível de mana em seu cume inescalável seja 
muito alto. 

Socieí>AÍ>e 
Os cimérios são um povo alto e forte, de cabelos pretos e 

olhos cinzas ou azuis. Eles vivem em pequenas tribos isoladas 
nas quais criam gado, plantam aveia e atacam umas às outras 
em busca de gado ou esposas. 

O isolamento das tribos cimérias dá uma aparência distinta 
a cada uma delas. Por exemplo, os Canach têm feições ásperas 
e de traços marcados, os Murrough ostentam um distinto queixo 
proeminente, os Tunog têm testa alta e os Raeda têm narizes 
longos. Alguns clãs ampliam suas diferenças. Por exemplo, os 
Lacheish barbeiam sua têmporas, e os selvagens Galla usam o 
cabelo na forma de um topete. 

Os cimérios fazem pouco caso dos confortos considerados 
obrigatórios pelos povos do sul. Eles são solenes e procuram 
não se vangloriar. "Quem. além de um tolo ou de um covarde 
se gabaria dos homens que teve de matar?" pergunta um cimé-
rio. "Amigo ou inimigo, o valor de um guerreiro está em seu 
braço e em seu coração". 

Os líderes na Ciméria são os chefes-de-tribo (Status 2): ou-
tros níveis são: Chefe de Guerra ou Ancião (1): guerreiro (0): 
mulher (-1); jovem (-2): bandido, bandoleiro, ladrão.ou renega-
do (-3); alguém que não cumpre suas promessas. (-4). 

Costumes 
Na Ciméria, o jovem é considerado um homem depois que 

ele mata um inimigo durante uma batalha. Para a maioria dos 
cimérios, isso acontece antes de seu 16° aniversário, seja em 
brigas entre clãs ou em batalhas contra os vanires, aesires ou 
hiperbóreos. Depois disso, ele é obrigado a preservar as tradi-
ções como qualquer adulto. 

Um homem cimério digno toma uma esposa antes de seu 18o 

aniversário, depois fica para tomar conta do gado e das terras do 
clã. As viúvas são com freqüência desposadas pelo irmão do 
falecido, apesar dos cimérios não praticarem poligamia. 

Poucos cimérios vivem até a velhice. O cabelo grisalho é 
uma marca de respeito, pois ele indica que o ancião foi habili-
doso o bastante para sobreviver. Os cimérios são corteses uns 
com os outros, e com aqueles que os visitam, porque na Ciméria. 
a rudeza é um convite à batalha. "Homens civilizados são mais 
descorteses do que os selvagens porque sabem que podem ser 
indelicados sem ter seus crânios rachados, como regra geral" 
(TOE). 

Lei 
A tradição ciméria raramente é violada. Todo homem é li-

vre para agir como quiser, mas a violação de uma tradição gera 
a desaprovação do clã. Se o clã desaprova a atitude de um 
homem, eles não vão entrar num conflito sangrento por causa 
de sua morte. Isso o transforma num alvo todo cada jovem 
ambicioso da Ciméria. 

Um outro costume que merece atenção é a Lança de San-
gue. Quando algum perigo ameaça os clãs, os chefe^ 
conclamam a Ciméria para a guerra enviando uma lança co-
berta de sangue para cada clã. Se os invasores forem cimérios 
assassinos, o sangue das vítimas é que estará na Lança. Caso 
contrário, o clã que envia a Lança, marca-a com o sangue de 
seus próprios guerreiros. 

A Lança de Sangue interrompe todos os conflitos entre os 
clãs, e todos os cimérios enviam seus guerreiros para defender 
aqueles que os chamaram. A horda que se forma é pratica-
mente impossível de se deter, que foi o que os defensores de 
Venarium descobriram. 

Religião 
O deus da Ciméria é Crom (v. Religião Hiboriana, pág. 34). 

Forças Armadas 
Os cimérios são Infantaria Irregular (II): eles não têm treina-

mento militar formal. Entretanto, sua força e sua vitalidade natu-
rais aumentam o valor de sua TS (v. Combate em Massa, na 
pág. 101) para 4: além disso, sua longa familiaridade com a guer-
ra dá a eles uma qualidade que varia entre Experiente e Elite. 

Língua 
A língua ciméria é "áspera e entranha, cheia de vogais 

melopécias e consoantes guturais" (TWM) que descende (de 
forma distante) do antigo atlante. Não tem nenhuma relação com 
a maioria das outras línguas, embora divida muitas palavras e 
estruturas gramaticais com a língua de Nordheim. É considera-
da uma perícia Mental/Média, e não tem forma escrita. 

Nomes 
Conan é o único cimério mencionado nos escritos dc Howard, 

mas outros autores aumentaram a lista de nomes: Anga. 
Bodhrann, Bronwith, Chamta, Chulainn, Dietra, Milach, Rorik 
e Twyl. Em geral, os nomes cimérios são de origem celta. 

Quando estão tratando com outras tribos, o nome do clã é 
muitas vezes ligado ao nome pessoal. Portanto, Conan é na 
verdade "Conan de Canach". O chefe é chamado pelo nome 
da tribo, logo o chefe do clã de Conan é simplesmente "Canach", 
ou "Canach de Canach" em ocasiões mais formais. 

Avev»tvft\* C i w é r í A 
De volta a Venarium. Os aquilonianos tentam re-colonizar 

Venarium. Esse esforço, patrocinado pelos gunderlandeses in-
dependentes, está sendo realizado contra a vontade do rei 
Conan. Os gunderlandeses têm a esperança de que, ao "adqui-
rirem" a terra das tribos cimérias locais, eles possam vir a con-
seguir o controle "legal" da terra da mesma forma que 
Westermarck foi "adquirida" dos pictos. Isso promete um perí-
odo animado para aventureiros de ambos os lados. 

Corínthia 
A Corínthia é um estado menor hiboriano que fica entre a 

Britúnia e Koth. A Corínthia, como a Nemédia, fazia parte da 
antiga Acheron, e o reino moderno se enquadra firmemente na 
hegemonia nemédia. 

A Corínthia é mencionada em algumas histórias de Conan. 
mas apenas uma, Conan the Fearless, realmente se passa lá. 

História 
A Corínthia começou como um reino dominado pela antiga 

Acheron. Quando aquele grande reino foi varrido pelos 
hiborianos, Corínthia viveu um breve período de independên-
cia. mas da mesma forma que as outras nações do norte, ela 



também caiu diante do> conquistadores hiborianos. 
Direrente da Nemédia e de Ophir. a Corínthia nunca con-

quistou realmente uma independência. Ela deve regularmente 
fidelidade a uma ou outra das grandes potências: Aquilônia, 
Nemédia. Zamora ou Koth. 

A Estrada dos Reis 
O aspecto notável da Corínthia (e uma das mais importan-

tes obras do Oeste) é a Estrada dos Reis. Essa estrada come-
ça na cidade de Agrapur. no litoral do Mar Vilayet. passa por 
Arenjun e Shadizar, atravessa a Corínthia, passa por Belverus 
e Tarantia, e se dirige para o sul, passando por Poitain até che-
gar ao vale do rio Khorotas e Messantia. Esta Estrada é a úni-
ca rota de caravanas ininterrupta ligando o Mar do Oeste às 
praias do Mar Vilayet. 

A estrada foi iniciada em 1047 E.A., numa rara demonstra-
ção de solidariedade das cidades-estado corínthias. Elas queri-
am melhorar sua condição econômica, aumentar sua indepen-
dência e roubar parte do comércio das caravanas de Khauran. 
O trecho crítico (que atravessa toda a Corínthia) se ligava a duas 
estradas já existentes em Zamora e Nemédia. Tratados assina-
dos entre as potências hiborianas têm mantido o pedágio cobra-
do das caravanas em num valor mínimo em toda sua extensão. 

A estrada é uma maravilha da engenharia hiboriana. Ao 
longo de seus melhores trechos, a superfície é coberta com 
pedras de calçamento fixadas tão firmemente ao leito da estra-
da que elas têm sido comparadas ao assoalho do palácio de um 
nobre. Duzentos anos depois de ter sido construída, a estrada 
caiu no abandono em diversos pontos, mas os corínthios ainda 
mantêm seu trecho tão desimpedido quanto possível. 

Em relação a seu objetivo mais amplo, a estrada obteve um 
sucesso apenas parcial. É verdade que uma grande parte das 
caravanas que outrora passava por Corínthia agora viaja através 
das cidades-estado, e que essas caravanas deixam uma grande 
quantidade de riqueza em Corínthia. Contudo, a Estrada dos Reis 
não é importante apenas para a Corínthia. A Nemédia tem feito 
valer ainda mais firmemente seus direitos na política da Corínthia, 
e pode invadir a nação menor "para garantir a estrada para o 
comércio legal". 

SítWAÇÃO AÍMAI 
O rei Nimed, da Nemédia, tem buscado uma forma diplomá-

tica de manter tropas nemédias ao longo do trecho corínthio da 
Estrada dos Reis. Até agora o rei da Corínthia conseguiu poster-
gar a proposta de Nimed. enquanto tenta secretamente obter a 

mesma oferta do rei Conan. da Aquilônia. O rei corínthK espera 
que o interesse de Nimed em instalar tropas des.ipare.rr_ 
ele tiver de trabalhar lado a lado com o usurpador cimén 

Amigos e Inimigos 
Hoje em dia, a sorte da Corínthia melhora e piora jur: c _ 

a da Nemédia. Assim, as duas nações parecem ter preferèoo-
as e aversões idênticas, embora a Corínthia corteje atr. ametse 
a Aquilônia, para se proteger de um envolvimento maior c m a 
Nemédia e para garantir a viabilidade da Estrada dos Re;-

G e o s r A f í A 
A Corínthia é uma nação montanhosa cuja parte leste per-

corre a cordilheira de Karpash num prolongamento do terrer. 
acidentado de seu vizinho do norte, a Britúnia. Sua fronteira ^ 
sul funde-se com o terreno árduo de Koth. O coração da 
Corínthia. por outro lado, se assemelha às extensas planícies 
da Britúnia central. 

Economia e Espólio 
A Corínthia tem pouca coisa para comercializar. Existem 

algumas minas nas montanhas, embora muitas delas estejam 
abandonadas ou vazias, enquanto outras quase não consegue— 
produzir o suficiente para se manter em funcionamento. N 
entanto, os mercados de Corínthia estão repletos de ben- dc 
Leste e do Oeste por causa de sua posição central na Estr^a_ 
dos Reis. 

"Nível de Mana 
A Corínthia tem nível de mana normal em toda sua exten-

são. O Quadrado Negro (v. a seguir) tentou realizar rituais Khar. 
para aumentar o nível de mana em áreas específicas, mas a:e 
agora não obteve sucesso, 

Sociei>Aí>e 
Os corínthios têm pele escura como os hiborianos. de\ kk a 

miscigenação com os zamoranos. Eles ainda preservam o cor-
po robusto e os cabelos castanhos dos hiborianos. 

A Corínthia está dividida em várias cidades-estado inde-
pendentes, cada uma delas com seu próprio governo e >ua-
próprias leis. Na prática, elas são oligarquias; os cargos n̂  c -
verno são dados aos ricos e poderosos. 

Numa cidade-estado corínthia, a liderança está presente na 
pessoas dos Senadores (Status 4). Abaixo deles existem -
Patrícios (3); mercador rico ou oficial militar de nível hierárqui-
co igual a 6-7 (2); artesão, mercador ou oficial militar de ní\ el 
hierárquico igual a 3-5 (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1 . 
mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (— 

Os Quadrados de Magia 
A Corínthia tem sua quota de magos da qual fazem pane 

três ordens mágicas secretas que existem desde os tempos 
acheronianos. Essas ordens são conhecidas como Quadrai -> 
e têm muitas características em comum com a Mão Branca da 
Hiperbórea, o Círculo Negro da Stygia e o Círculo Escarlate aa 
distante Khitai. 

O Quadrado Branco usa sua magia para ajudar. O Quaar^-
do Cinza é uma organização que vê a magia como um cair.pv 
de estudo sem julgamento moral. O Quadrado Negro crê que 
os magos são os legítimos governantes do Oeste (e do mun-
do). Trechos secretos de livros antigos de Acheron indicam -
existência de um quarto quadrado. O Quadrado do Arco-ín> 
como a verdadeira força controladora por trás das sociei^ae-
secretas. 

Os quadrados foram formados originalmente para desco-
brir e analisar livros e artefatos de magia acheroniana- No en-
tanto. com o passar dos séculos, os quadrados forair. se en\o<-



vendo cada vez mais na política interna. Devido ao fato dos 
esforços de cada quadrado serem dedicados a bloquear os de-
mais, os quadrados têm pouco efeito público, e são pouco mais 
do que contos de fada para a maioria dos corínthios. 

Lei 
As cidades-estado da Corínthia têm vários estilos de gover-

no, todos baseados na teoria republicana. Os líderes governa-
mentais são chamados de Senadores, e seus poderes variam 
de acordo com a extensão de suas posses. 

O Senado não apenas cria as leis. mas também administra 
as cortes e a acusação dos criminosos. E comum os senadores 
usarem seus poderes legais para intimidar seus oponentes, e 
cada cidade-estado da Corínthia tem seus próprios "chicotes", 
senadores veteranos que governam a cidade. 

Religião 

Os corínthios são adoradores de Mitra, com apenas alguns 
esparsos seguidores dos panteões de Shem e Turan. Existe pou-
ca renovação religiosa, já que a maior parte do desenvolvimento 
teológico vem da Nemédia ou da Aquilônia, mas em algumas 
cidades-estado os templos são uma força política importante. 

ForçAS ArmAÍ>AS 

As tropas da Corínthia seguem as proporções normais de 
uma nação hiboriana. incluindo tropas de todos os tipos cuja 
qualidade varia de Inexperiente a Experiente. A Guarda da 
Estrada Corínthia é uma tropa do tipo Cavalaria Média (CM) 
responsável pela Estrada dos Reis; a Guarda tem sempre mui-
to trabalho e é considerada Veterana. 

LírtguA 

O corínthio é uma língua Mental/Média. Ela está relaciona-
da com a maioria das outras línguas hiborianas, mas não tem 
valor pré-definido em relação a nenhuma delas. 

"Nomes 

Os nomes corínthios têm principalmente uma forma latina: 
Dalius, Djuluva, Eldia, Hogistum, Kinna, Lemparius, Loganaro, 
Sovartus e Vitarius. Nomes da Aquilônia, Nemédia, Ophir ou 
Koth também podem ser usados. 

A v e n t u r a C o r m t V i í A 

A caminho de Zamora. Os aventureiros são contratados 
para proteger uma pequena trupe de atores na cidade-estado 
corínthia de Mornstandinos. Sem eles saberem, o mágico da 
trupe é realmente um feiticeiro do Quadrado Branco que foi 
jurado de morte por um poderoso mago do Quadrado Negro. 
Será que eles serão capazes de impedir o assassinato? 

D r̂for 
Darfar é o lar do culto canibal a Yog, Senhor das Casas 

Vazias. Esse culto representa o pior que os reinos do sul têm a 
oferecer. 

A melhor descrição que existe dos canibais de Darfar está 
na história "Shadows in Zamboula", na qual eles representam 
uma ameaça tão grande que os mendigos não têm coragem de 
dormir nas ruas. 
H i s t ó r i a 

A adoração a Yog foi trazida para o oeste pelos khari (v. 
Hirkânia, págs. 58-60 e Stygia, págs. 80-83). Na Stygia, Yog é 
visto como um demônio subordinado ao Pai Set, e tem a tarefa 
espiritual de consumir os inimigos de Set no pós-morte. 

Os canibais de Darfar são os últimos adoradores de Yog 
que sobraram. Os antigos templos khari ainda são mantidos 

sagrados pelos darfares. embora muitas das funções 
edifícios sejam desconhecidas dos adoradores modernos. Quase 
todas as implicações espirituais da adoração a Yog se perde-
ram ao longo dos milênios, até que tudo o que restou foram as 
aparências e a sede de sangue. 

Amigos e Inimigos 
Os yoguitas são menosprezados pela maioria dos povos do 

norte, e em Shem e Turan eles desempenham o papel de bicho-
papão para as crianças pequenas. Só em Zamboula e outras 
cidades do sul eles são tolerados, e ainda assim por causa de 
sua utilidade como escravos. 

G e o s r A f i A 
Darfar é uma selva quente e úmida aninhada entre Kush e 

Keshan. Sua fronteira ao norte é o Pântano do Lótus Púrpura 
na Stygia, e ao sul ela se encontra com os Reinos Negros. 

Flor a e Fauha 
Darfar tem uma grande variedade de animais selvagens. 

Leões rondam pela selva; pequenos antílopes são muito co-
muns. As árvores estão repletas de aves, macacos e bichos-
preguiça gigantes. 

Uma espécie de macaco, o waguke, é muito apreciado por 
ter uma forma muito parecida com a humana; os canibais de 
Darfar consideram cérebro de waguke uma iguaria. 

Nível t>e Kíaha 
Darfar é uma região com nível de mana baixo. Há pouca 

evidência de que os potentes sacrifícios a Yog cheguem até o 
demônio. A condição deplorável em que se encontram os cani-
bais de Darfar sugere que eles foram abandonados por sua 
divindade. 

S o c Í e í > A í > e 
Os canibais de Darfar são altos, têm a pele escura, ombros 

largos e mãos e pés grandes. Eles afiam seus dentes e cobrem 
seus cabelos encarapinhados com lama, que eles esculpem for-
mando pontas parecidas com chifres. 

Os canibais vivem da caça, já que os dogmas de Yog os 
proíbem de comer qualquer tipo de planta. Eles não têm ani-



mais domésticos e vivem em cabanas rústicas cobertas com 
barro seco em pequenas vilas com 40 a 80 habitantes. Essas 
vilas são atacadas ocasionalmente por traficantes de escravos 
estígios. que os vendem tanto na Stygia quanto em Shem e 
Turan. 

Os líderes de Darfar são os sacerdotes de Yog (Status 1); 
os outros níveis são: caçador (0); mulher (-1); escravo (-2); 
bandido, bandoleiro ou ladrão (-3). Note que os canibais não 
são considerados bandoleiros dentro de sua própria cultura. 

ReligiÃo 
Darfar é o lar dos yoguitas (v. Religião Hiboriana, pág. 35). 

ForçAS ArmAt>AS 
Os canibais de Darfar são considerados Infantaria Irregu-

lar (II), cuja qualidade varia entre Sem Treinamento e Inex-
periente. Suas caçadas em busca de vítimas para o sacrifício 
visam os fracos e desprotegidos, e mesmo assim três ou quatro 
daifarianos atacam em bando uma mesma vítima. 

LínguA 
A língua darfariana tem um tom forte do khari. Entretanto, 

ela é próxima o bastante do kushita para ser considerada um 
dialeto Mental/Médio; e o valor pré-deflnido dos dois é igual ao 
valor do outro -3. O darfariano tem também um parentesco com 
o estígio moderno, e tem valor pré-definido igual a estígio-6. 

Nomes 
Nenhum nome darfariano aparece na saga. Qualquer nome 

kushita é adequado para um canibal darfariano. 

Ghvilistão 
O Ghulistão fica nos contrafortes das Montanhas Himelianas. 

ao norte de Khosala e a oeste de Vendhya. É habitado por 
tribos guerreiras de montanheses. que atacam a região ao nor-
te de Vendhya em busca de especiarias e ouro. 

O Ghulistão é o cenário da história "The People of the Black 
Circle", na qual Conan aparece como o chefe guerreiro dos 
selvagens Afghulis, rapta a Devi de Vendhya e luta contra os 
Profetas Negros de Yimsha. 

H i s t ó r i a 
As Montanhas Himelianas se elevam sobre o mundo desde 

antes do cataclismo. Algumas pessoas acham que elas tiveram 
origem em alguma catástrofe anterior, quando os deuses anti-
gos lutavam pelo jovem mundo. 

Qualquer que seja sua origem, os picos gelados e ameaça-
dores das Himelianas têm impedido as viagens entre os reinos 
do leste e as nações hiborianas desde a época do Khari. É 
impossível atravessar as himelianas; é preciso passar pelo nor-
te ou pelo sul da cordilheira para se ir do Mar Vilayet para a 
distante Khitai. 

Para passar pelo norte, é preciso cruzar as terras dos cava-
leiros nômades hirkanianos e pagar um tributo aos chefes de 
suas tribos. Passando pelo sul, por outro lado, os mercadores 
podem viajar por Vendhya. que é segura e livre de tributações. 

Uma longa cadeia de montanhas se estende a sudoeste do 
corpo principal das Himelianas. criando o Ghulistão. Esse labi-
rinto de vales flanqueados por penhascos bloqueia a passagem 
a oeste de Vendhya. O Ghulistão é o lar de ferozes tribos de 
bandidos que atacam caravanas quando conseguem encontrá-
las. e povoamentos vendhyanos, kosalanos e turanianos quan-
do não conseguem. 

O terreno faz com que seja difícil destruir esses bandidos, e 
os exércitos turanianos e vendhyanos são muito poderosos para 
capturar as ágeis tribos de bandidos. Além disso, a região for-

ma uma área intermediária entre as duas potências, permitindo 
que cada nação mantenha apenas uma quantidade insignifi-
cante de soldados no que de outra forma poderia ser uma fron-
teira devastada pela guerra. Por isso, nenhum dos dois impéri-
os tenta policiar o Ghulistão para valer. 

SítWAÇÃO A t u ^ l 
O rei de Turan estabeleceu recentemente uma série de for-

tes fronteiriços na região norte do Ghulistão. Esses fortes são 
suficientemente bem defendidos para deter os ghulistaneses, e 
é a partir deles que o governador turaniano planeja atacar as 
tribos ghulistanesas, conquistando-as e subjugando-as. Os 
afghulis, que representam a maior força política no Ghulistão, 
estão bem longe da fronteira turaniana, e não se interessam 
pelos problemas das tribos do norte. No entanto, se os turanianos 
continuarem sua agressão, os ghulistaneses poderão se agru-
par para rechaçá-los, dando a Turan sua própria Venarium. 

Amigos e Inimigos 
As tribos do Ghulistão brigam umas com as outras, mas 

seus verdadeiros inimigos são os turanianos e os vendhyanos, 
que gostariam de vê-los exterminados e as rotas de caravanas 
que eles atacam livres. Até agora, duas nações "civilizadas" 
têm evitado a reunião de grandes tropas no Ghulistão, mas é 
apenas uma questão de tempo para que a perda econômica 
seja maior do que é possível suportar. 

G e o g r A f Í A 

As montanhas do Ghulistão são altas e íngremes, separadas 
por vales sinuosos e estreitos. A neve faz os vales ficarem 
intransitáveis durante metade do ano. mas a primavera e o ve-
rão mostram os charcos, a grama e as árvores escondidas sob 
a neve. 

Os vendhyanos dizem que só os ghulistaneses conhecem 
todas as curvas das montanhas e vales do Ghulistão. Entretan-
to, existem rotas de caravanas através das montanhas. Uma 
rota usada com freqüência é o Passo de Amir Jehun, um vale 
largo que atravessa quase a metade das montanhas do lado 
turaniano e termina no Vale de Gurashah. De forma similar, no 
lado vendhyano. a fissura em forma de faca do Passo Zhaibar 
dá aos vendhyanos acesso ao Ghulistão. 

Monte YimshA 
O local mais abominável do Ghulistão é o Monte Yimsha, a 

residência simulada dos Profetas Negros de Yimsha. De acor-
do com a lenda, os Profetas são um grupo de magos malignos 
que usa conhecimentos proibidos anteriores à existência hu-
mana para prolongar suas vidas e destruir seus inimigos. Os 
eruditos turanianos dizem que os Profetas Negros são uma 
superstição vendhyana, mas os ghulistaneses fazem grandes 
desvios em suas viagens para evitar o Monte Yimsha. Para 
mais informações sobre os Profetas Negros, v. Magia 
Hiboriana, na pág. 98. 

Nível t>e KÍAnA 
A maior parte do Ghulistão tem nível de mana normal; no 

entanto, a região do Monte Yimsha tem nível de mana alto. 
Existem rumores de que os Profetas Negros têm um santuário 
secreto com nível de mana muito alto. 

Societ>*Í>e 
Os ghulistaneses são altos e fortes, têm ombros largos, pele 

morena, cabelos encaracolados e barbas longas. O vento forte 
das montanhas seca e enruga suas peles, dando-lhes um as-
pecto encarquilhado. 

Existem centenas de tribos espalhadas pelo Ghulistão. En-
tre as que são mencionadas na saga incluem-se os afghulis. 

N AÇÕeS c*A ErA HiborÍAIA « 



que dominam a região sudoeste conhecida como Afghulistão, 
os wazulis. que controlam o sul do Ghulistâo próximo à frontei-
ra vendhyana, e as tribos menores dos Dagozai. Galzai e 
Khurakzai. 

Como é comum nestes casos, as tribos obedecem um líder 
guerreiro forte e carismático(Status 3), e o seguem até que ele 
cometa um erro. Uma falha e o líder é deposto ou até mesmo 
morto. Os outros níveis são ancião (2); guerreiro (1); membro 
da tribo (0); jovem (-1); bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); es-
cravo (-4). 

Lei 
Dentro das tribos, as disputas são resolvidas pelo líder tribal. 

Essas decisões têm pouca semelhança com as equivalentes das 
cortes civilizadas. Em uma disputa de propriedade, a solução 
do líder foi tomar o objeto para si próprio. 

As questões entre as tribos, são resolvidas com guerras. A 
tribo ofendida ataca a ofensora, a menos que esta seja muito 
poderosa. As tribos mais poderosas agem como querem, pois 
nenhum de seus vizinhos mais fracos se atreverá a desafiá-las. 

Religião 
Os ghulistaneses adoram os deuses de Vendhya. A divinda-

de que tem mais seguidores é Asura, mas algumas das tribos 
do Ghulistâo adoram a deusa da morte Katar. Na verdade, exis-
tem rumores sobre uma fortaleza escondida no sudeste do 
Ghulistâo onde os assassinos Katari tramam contra o rei 
vendhyano. 

forçAS ArmAÍ>AS 
Os ghulistaneses são considerados Infantaria Irregular (II), 

cuja qualidade varia entre Média e Veterano. Costuma-se mon-
tar cavalos no Ghulistâo, mas não existe uma cavalaria, já que 
esses animais são valiosos demais para serem arriscados na 
guerra. 

LÍHgUA 
As tribos ghulistanesas falam vários dialetos Mental/Médio, 

a maioria dos quais baseia-se no vendhyano (esses dialetos têm 
valor pré-definido igual a qualquer outro -3 ou vendhyano -5). 
A maioria dos Ghulistaneses que vive no sul fala também 
vendhyano; da mesma forma, os do nordeste, falam turaniano. 

Nomes 
Os nomes ghulistaneses têm uma forma Afegã: Yar Afzal. 

Ashraf. Babur. Nader e Tahmasp. Os outros ghulistaneses usam 
nomes vendhyanos ou turanianos. 

A v e v t t w r A GViv*1ís tAv»esA 

Desbravadores. Os PCs são contratados pelo reino de Turan 
para localizar um novo passo que atravessa o Ghulistâo até 
Vendhia. que os turanianos possam fortificar e proteger contra 
bandidos ghulistaneses. Mas as colinas ghulistanesas não estão 
vazias; a rota que eles tentam leva a uma antiga cidadela. Será 
essa a lendária morada dos Profetas Negros? O palácio dos 
assassinos Katari? Ou um antigo templo de Grondar ou Valúsia? 

Hiperbórea 
"Existem poucos eventos na história mais dramáticos 

que o surgimento do reino, violento e inclemente de 
Hiperbórea, cujos cidadãos abandonaram abruptamente 
a vida nômade para erguer moradias de pedra bruta, cer-
cadas por muros ciclópicos..." 

— A Era Hiboriana 
A Hiperbórea é um dos dois "impérios malignos" do cenário 

hiboriano: uma terra misteriosa e hibernai governada por pode-
rosos feiticeiros. 

Ela está envolvida em diversas histórias da saga. Primeiro, 
Conan é capturado pelos hiperbóreos em "Legions of the 
Dead", e foge deste cativeiro no início de 'The Thing in the 
Crypt". Depois, ele luta contra um feiticeiro hiperbóreo em 
Conan The Champion, e salva uma mulher hiperbórea em 
"The Lair of the Ice Worm". Muito depois, Conan resgata seu 
filho Conn dos hiperbóreos em "The Wicth of the Mists". 

História 
Há dois mil anos, os invasores hiborianos vieram do norte, 

conquistando as nações pós-cataclísmicas que haviam herda-
do os restos da civilização atlante. Seu domínio do oeste na Era 
Hiboriana é inquestionável, mas o segredo de seu ímpeto per-
manece escondido no antigo reduto da álgida Hiperbórea. 

No início da ascensão hiboriana, uma tribo hiboriana chama-
da Hiperbóri refugiou-se numa barricada construída às pressas 
com rochas brutas. O refúgio era rústico, e tinha como objetivo 
apenas protegê-los de um outro grupo de cavaleiros. Mas seu 
sucesso plantou as primeiras raízes da arquitetura hiboriana. 

Os hiperbóri e seus aliados abandonaram rapidamente suas 
tendas de couro de cavalo e construíram casas de pedra 
rodeadas por muralhas gigantescas. Esses "castelos" rústicos 
deram a Hiperbóri uma vantagem imensa sobre seus vizinhos, 
e dentro de suas defesas, o poder dos hiperbóri cresceu. 

Com o passar do tempo, Hiperbóri começou a atacar outras 
tribos, conquistando muitas e expulsando outras para o sul. Sua 
força, entretanto, estava ligada a suas fortalezas, e quando o 
resto dos Hibori se mudou para lugares mais quentes no sul 
(em parte devido aos Hiperbóri), os Hiperbóri mantiveram suas 
fortalezas gélidas e, adotaram o nome do império Khari do sul 
e fundaram o reino da Hiperbórea. 

As defesas da Hiperbórea foram postas em ação mais ou 
menos 1.500 anos antes de Conan nascer, quando uma tribo de 
cavaleiros nômades hirkanianos abriu caminho no extremo norte 
do Mar Vilayet e atacou os reinos do norte. Esses cavaleiros 
desorganizados foram repelidos rapidamente pelos hiperbóreos 
que agiram (de forma completamente involuntária) para prote-
ger o fraco flanco do norte das nações hiborianas em formação. 

Séculos mais tarde, um outro perigo se aproximou vindo do 
norte. Os nordheimer de pele clara (v. pág. 74) se reuniram 
contra os hiperbóreos. Os nordheimer conseguiram auxílio dos 
cimérios e juntos eles expulsaram os hibóri que restavam para 
o sul. Mas eles eram impotentes contra as fort if icações 
hiperbóreas. Os nordheimer ainda sofrem com os ataques 
escravistas hiperbóreos (embora de forma não tão ruim quanto 



.antes •. e os hipeibóreos e e> nordheiiner > principalmente os 
aesires i ainda são adversários implacáveis. 

Amigos e Inimigos 
A Hiperbórea é hostilizada por seus vizinhos hiborianos, os 

cimérios e os aesires. Ela não tem aliados, embora suponha-se 
que a mística Mão Branca esteja em contato com outras or-
dens semelhantes, como o Círculo Negro e o Círculo Escarla-
te. As poucas informações que escapam de Hiperbórea indi-
cam que esses relacionamentos são construídos com base na 
desconfiança mútua. 

G e o g r A f Í A 

A Hiperbórea é "uma planície descampada quebrada por 
colinas nuas" (TWM) ao norte da Britúnia e do Reino da Fron-
teira. Faz frio a maior parte do ano e durante um mês, no inver-
no, a Hiperbórea não vê a luz do sol. A região está perpetua-
mente enevoada, e a neblina e a cerração são muito comuns. 

CeonimíA 

Haloga — uma fortaleza hiperbórea governada pela rainha 
Vammatar. Conan foi capturado pelos hiperbóreos de Haloga quan-
do resgatou a filha de um chefe aesir (LOD). 

Pohiola — uma fortaleza na Hiperbórea, governada pela feiti-
ceira Louhi, rainha-sacerdotisa dos hiperbóreos. Louhi é a líder 
da Mão Branca, e os hiperbóreos acreditam que ela seja uma 
encarnação de sua deusa da morte (TWM). 

Portão do Crânio — o principal passo através das Montanhas 
Eiglophianas saindo do Reino da Fronteira e chegando até a 
Hiperbórea. Um enorme crânio de mamute (cujas defesas foram 
removidas) marca o passo, e tem uma inscrição em hiperbóreo: 
"O Portão da Hiperbórea é o Portão da Morte para aqueles que se 
aproximam e não partem". Essa inscrição desencoraja aqueles 
poucos que vagam em direção ao norte inadvertidamente (TWM). 

Sigtona — uma fortaleza na Hiperbórea. De acordo com 
escaldos aesires, Sigtona é governada por uma rainha-feiticeira 
sádica que vive de sangue humano (LIW; TWM). 

Flor A c FAUHA 

Lobos percorrem as planícies desertas, ursos se entocam 
em cavernas nas montanhas rochosas e rebanhos de renas, 
bois-almiscarados e mastodontes migram através das planícies 
todo ano, fornecendo a maior parte da comida consumida pelo 
povo hiperbóreo. 

Nível t>e MAUA 

A Hiperbórea é uma região com nível de 
mana alto, principalmente nas cercanias das 
cidadelas de pedra. A Mão Branca (v. a se-
guir) mantém a crença e o medo que a popu-
lação tem da magia, contribuindo para a efi-
cácia da feitiçaria na região. 

SociefcAbe 
Os hiperbóreos são um povo alto e anor-

malmente esguios, têm a pele pálida, cabelos 
c inzen to -azu l ados e o lhos verdes . Os 
governantes moram em cidadelas de pedra, 
mas a maioria dos hiperbóreos vive em agru-
pamentos de choupanas sem cor, cultivando o 
solo árido. Esses servos são os remanescen-
tes de tribos conquistadas pelos hiperbóreos; 
eles vivem constantemente com medo de seus 
governantes feiticeiros. 

As cidadelas da Hiperbórea são impressi-
onantes mesmo para os padrões hiborianos. 
Elas são feitas sem argamassa. As pedras são 

aÉdMdoaaen ie encaixadas e polidas até ficarem tão lisas qae 
não e possível para um escalador encontrar ap< . rara - re -
Os muros são torreados e ameados. têm 15 m de altura e 2 ~ 
de largura, o que dá à fortaleza um aspecto achapair...: Exis-
tem janelas e seleiras nos muros, altas demais para se entrar 
mas baixas o suficiente para permitir uma defesa efeti\ a Os 
portões de pau-ferro são protegidos por pontes levadiças de 
ferro e decorados com runas protetoras formadas por padrões 
de cravos de ferro. 

Os hiperbóreos são governados pelas reencarnações da sa-
cerdotisa Louhi (Status 8 — ela é considerada divina): os ou-
tros níveis são: Feiticeira-Sacerdotisa da Mão Branca (31: as-
sassino (2); guerreiro (1); camponês (0); camponês pobre (-1 ; 
mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escrav*- — 

Lei 
A Hiperbórea é governada pela Mão Branca — urr.a as-

sembléia de feiticeiras não muito diferente do Círculo Negrc 
da Stygia ou do Círculo Escarlate de Khitai. Os "Bruxc s~ da 
Mão Branca são sacerdotes e sacerdotisas de Louhi. além de 
serem feiticeiros completos. Sua magia está centralizada no 
fr io de sua terra e no controle da morte. Os feiticeiro» 
hiperbóreos são muito estimados nos desertos do norte, mas 
são pouco respeitados nas nações hiborianas. 

Além de seus poderes mágicos, a Mão Branca dá suporte a 
grupos de assassinos que viajam para a Mão. Esses assassin > 
usam túnicas, mantos e capuzes negros e uma máscara lisa e 
branca que é transparente apenas para quem a usa, o que r.r-
dá a aparência de não possuírem rosto. Eles usam um basiãc 
de madeira com uma ponta que tem duas esferas de metal do 
tamanho de um ovo (v. pág. 17) com o qual eles atingem cen-
tros nervosos para imobilizar, torturar ou matar suas vítimas 
Diz-se que esses assassinos são extremamente ágeis e habili-
dosos. 

ReligiÃo 
Os hiperbóreos adoram Louhi (v. acima). 

ForçAS ArmAt>AS 

Os soldados hiperbóreos são Infantaria Média (IM) cuja 
qualidade varia de Média a Experiente. No caso de qualquer 
empreendimento importante, eles recebem suplementaçã 3 má-
gica (v. Combate em Massa, na pág. 103). 

fiS 

NAeões Z>A ErA HiberiA*A 



L í n g u a 

O hiperbóreo é uma língua Mental/Média que deriva da anti-
ga língua dos Hibóri. sem nenhum dos traços de influência atlante 
ou khari que caracterizam as línguas hiborianas. O hiperbóreo é 
escrito usando-se caracteres rúnicos, parte alfabéticos, parte 
hieroglíficos; a maioria dos hiperbóreos é analfabeta. 

N o m e s 

Os Nomes hiperbóreos têm um estilo finlandês: Kamoinen, 
liga, Louhi, Vammatar. 

A v e n t u r a s Hipe rbóreos 
Fuga de Pohiola. Os Feiticeiros Hiperbóreos capturaram 

um NPC importante (dependente, governante nobre etc.). Será 
que os PCs serão capazes de resgatar a vítima antes dela ser 
sacrificada em honra de Louhi? 

ttirkâtiià 
"Hirkânia, cujos cavaleiros se vestiam de aço, 
seda e ouro..." 

— Crônicas da Nemédia 
A Hirkânia ocupa as vastas planícies ervosas que se esten-

dem do Mar Vilayet até Khitai. A estepe hiboriana é habitada 
por cavaleiros nômades, que correspondem aos mongóis da 
Idade Média. 

As origens da Hirkânia são descritas no artigo "A Era 
Hiboriana". Os hirkanianos são mencionados rapidamente em 
toda a saga, mas apenas uma história, Conan the Marauder, 
os descreve em detalhes. 

H i s t ó r i a 

Quando as ilhas lemurianas afundaram sob as ondas, os 
poucos sobreviventes fugiram para a costa leste do continente 
turiano. Lá, eles foram escravizados pelos Khari. 

Durante 1.500 anos de repressão, a cultura lemuriana foi 
esmagada. Aqueles que se levantaram contra os khari foram 
sacrificados aos demônios; a maioria preferiu uma vida calma 
de escravidão ao sofrimento eterno de suas almas. À medida 
que o tempo passava, eles foram perdendo a maior parte do 
conhecimento de suas origens, tornando-se hirkanianos ("Ori-
entais", na língua khari). 

Mais tarde, os khari entraram em decadência: seus escra-
vos se rebelaram e os destruíram. Os poucos khari que sobre-
viveram fugiram para oeste, e acabaram fundando o reino da 
Stygia (v. pág. 80). 

A Ascensão Hirkaniana 
Durante algum tempo os hirkanianos lutaram contra eles 

próprios sobre os restos da civilização Khari. Logo, entretanto, 
os aborígenes dos arredores ocuparam o espaço vazio e não 
sobrou nada com que os hirkanianos pudessem sobreviver. Eles 
se misturaram com os aborígenes e rumaram para oeste, da 
mesma forma que os hiborianos estavam fazendo no oeste. 

Os hirkanianos se espalharam por toda a estepe oriental, 
desenvolvendo uma cultura nômade belicosa. Aqueles que pa-
gavam tributo tornavam-se parte do extenso império hirkaniano; 
os demais eram destruídos. 

Depois de quase 2.500 anos, os hirkanianos chegaram ao 
fim da estepe na margem oriental do Mar Vilayet. Foram feitas 
algumas tentativas para alcançar o norte através do Vilayet. 
mas foram repelidas pelos hiperbóreos. 

Tarim e Erlik 
A figura principal na história hirkaniana é Tarim, um xamã 

hirkaniano que fez a difícil jornada até a Pathenia. Quando 
retornou em 1072 E.A.. ele ensinou os dogmas do deus flame-
Nações Z>a Era Hiboriana 

jante Erlik. e liderou um grande grupo de tribos hirkanianas em 
direção às terras férteis ao sul do Vilayet. Depois de chega-
rem, os seguidores de Tarim conquistaram os nativos shemita* 
e os povos yezmitas e fundaram o reino de Turan (v. pág. 83). 
Em 1092 E. A., quando Tarim desapareceu (chamado por Erlik. 
de acordo com a lenda), Turan era um império florescente. 

Neste momento, os hirkanianos são a onda que se levanta 
contra o domínio hiboriano no oeste. Os reinos hiborianos vêem 
Turan (e a onda hirkaniana por trás dele) como seu mais novo 
inimigo, mas não se sentem suficientemente ameaçados para 
interromper as guerras entre si. "A Era Hiboriana" revela que 
quinhentos anos depois da época de Conan, as espadas dos 
hiborianos desaparecerão, substituídas pelas lanças dos pictos 
e dos hirkanianos. 

SítWAÇÕO Atwol 
As tribos hirkanianas continuam a avançar para o oeste. 

Nos lugares onde outrora seus cavaleiros eram bem recebidos 
em Turan, entretanto, o tempo fez crescer a distância entre os 
cavaleiros nômades e seus irmãos "civilizados". Os hirkanianos 
exigiram a realização de um Ushi-Kagan (v. abaixo) para mais 
uma vez conquistar Turan e arrancá-la de seus parentes "en-
fraquecidos". Se forem incapazes de apaziguar suas diferen-
ças, os turanianos poderão se ver obrigados a defender as ter-
ras que conquistaram contra a maior parte de sua própria raça. 

Amigos e Inimigos 
Os hirkanianos têm um bom relacionamento com o reino 

khitaiano de Kusan, e o reino de Turan. Eles mantêm uma tré-
gua desconfortável com as cidades-caravana da estepe e com 
as tribos primitivas do norte de Vilayet. 

Algumas das tribos hirkanianas estão cientes da existência 
do reino de Meru, embora a maioria evite esse povo das mon-
tanhas. Os vendhyanos e os kosalanos menosprezam os hirka-
nianos como bárbaros, assaltantes e ladrões, da mesma forma 
que fazem os khitaianos por trás da Grande Muralha. 

G e o g r A f í A 
A estepe hirkaniana é um planalto aproximadamente qua-

drado com 3.000 quilômetros de lado. Sua fronteira ocidental 
encontra a margem oriental do Mar Vilayet; sua fronteira ori-
ental é demarcada pela Grande Muralha de Khitai. Sua fron-
teira ao sul é a serra de Talakma, um trecho das Montanhas 
Himelianas, enquanto ao norte, a estepe se estende até as flo-
restas de pinheiros dos desertos subárticos. 

Ceonímia 
Bukhrosha — uma cidade comercial na rota das caravanas de 

Turan a Khitai. habitada por uma população que é uma mistura de 
descendentes de hirkanianos e vendhyanos. Bukhrosha está rela-
tivamente próxima a Khitai e grande parte do comércio da cidade 
provém das enormes instalações para secagem e conservação 
que permitem que as especiarias sejam transportadas através das 
estepes (CMR). 

Lakmashi — uma cidade comercial na rota das caravanas de 
Turan até Khitai, também habitada por um povo hirkaniano»' 
vendhyano. Lakmashi é também conhecida como a "Cidade dos 
Portões de Prata", e é uma cidade de ourives. Embora Lakmashi 
não tenha a mesma reputação pela qualidade que Khorusun em] 
Turan tem. seu trabalho está isento dos impostos turanianos. e 
seus ourives sempre têm serviço (CMR). 

Planalto de Loulan — um planalto na parte leste da Hirkânia j 
(TFK). 

Malikta — uma cidade comercial próxima Lakmashi, e en-j 
quanto Lakmashi trabalha o ouro e a prata, Malikta é o lar dt 
joalheiros do comércio de Khitai (CMR). 

Pathenia — uma região fria do norte da Hirkânia. onde vivenJ 
os terríveis homens-macaco (TFK). 



S< saria — a cidade mais a oeste das estepes, bem ao norte da 
fronteira turaníana. Os tecelões sogarianos misturam a seda de 
Khitai com as tinturas de Vendhya para fornecer os tecidos orien-
tais tão apreciados pelos nobres turanianos e hiborianos (CMR). 

DesertoWuhuan — uma região árida do leste da Hirkânia que 
vai desde a margem sul do Lago Ho até a fronteira leste de Vendhya 
(TRC). 

Flor.A e FAUMA 

Os cavalos hirkanianos vivem na estepe, junto com as ca-
bras, as ovelhas e o gado que os hirkanianos pastoreiam. Entre 
as criaturas que vivem nas planícies incluem-se auroques, 
creodontes, lobos, mamutes e várias espécies de animais pe-
quenos. 

A estepe é alta, um tanto árida e coberta de capim. Durante 
o inverno, a chuva traz uma fantástica variedade de plantas 
para a estepe, mas no verão a chuva cessa, o capim fica mar-
rom e as queimadas (causadas por homens descuidados ou por 
raios) campeiam fora de controle. 

A estepe não é completamente plana; existem inúmeros va-
les e colinas pequenos espalhados pelo terreno ondulado. No 
entanto, um vale com três metros de profundidade é incomum, e 
para um hirkaniano, um desnível de seis metros é um despenha-
deiro. 

Nível t>e MAU A 

A estepe hirkaniana é uma área com nível de mana normal. 
Alguns dos kakabas (v. pág. 60) têm sua base em ruínas da 
antiga Khari, e muitas delas são locais que têm um alto nível de 
mana. 

Socieí>AÍ>e 
Os hirkanianos são altos e magros, têm narizes aduncos e 

cabelos castanhos ou pretos. Sua pele naturalmente clara, é 
bronzeada pelo sol e pelo vento da estepe até ficar marrom 
escura, quase como a de um Zíngarano ("A Era Hiboriana", de 
Robert E. Howard; CMR). Os homens usam bigodes e as bar-
bas não são incomuns. 

Os hirkanianos usam boinas de feltro compridas e pontiagu-
das com orelheiras, túnicas, tangas, jóias de ouro e botas sua-
ves com as pontas voltadas para cima. As mulheres hirkanianas 
sempre usam véus quando estão na presença de homens que 
não são seus parentes. 

As roupas hirkanianas são feitas de pele de ovelha ou de 
boi, ou de trajes roubados das caravanas que atravessam a 
estepe. Muitos guerreiros usam lorigas de couro, enquanto que 
os mais bem sucedidos usam armaduras de metal compradas 
ou roubadas das caravanas. Todos os guerreiros usam escu-
dos, que são normalmente feitos de couro grosso esticado so-
bre uma armação de madeira, embora alguns hirkanianos te-
nham escudos de metal. 

Os hirkanianos são criados sobre o lombo de animais. E 
raro eles andarem mais do que alguns passos de seus cavalos 

até suas iurtas. ou vice-versa, e eles ficam espantados com o 
aparente vigor dos não hirkanianos que caminham vários quilô-
metros num único dia. A vida sobre a sela deixa-os zambetas e 
com um andar bamboleante e desconfortável. 

Essa falta de agilidade a pé não deve ser confundida com 
inépcia nem com fraqueza. Uma tropa de cavaleiros hirkanianos 
é capaz de viajar cerca de 150 quilômetros por dia, levando 
quatro ou cinco cavalos por cavaleiro, e lutar no fim do dia sem 
descansar. Quando estão viajando, os hirkanianos não param 
para mudar de cavalos; em vez disso, o guerreiro salta de um 
cavalo para o outro, levando consigo a aljava e as flechas. 

Guerreiros HirkAnÍAtios 

Os hirkanianos são guerreiros temíveis. Sua habilidade em 
lidar com cavalos, combinada com suas selas fabricadas cui-
dadosamente e a perícia na escolha das armas, transforma-os 
numa força de ataque terrível. Eles não travam batalhas con-
vencionais como os exércitos hiborianos; pelo contrário, eles 
lutam quando e onde eles escolhem. 

A hierarquia militar hirkaniana é tão pomposa quanto as que 
existem em "nações civilizadas". As tropas são lideradas pelo 
Kagan, ou Chefe-Guerreiro (Nível 7); os outros níveis são: 
Comandante de Quinhentos (5); Comandante de Cinqüenta (4); 
Comandante de Dez (2); e guerreiro (0). 

As tropas hirkanianas coordenam suas atividades de várias 
formas, dependendo das circunstâncias. Quando a furtividade 
e a surpresa são necessárias, os hirkanianos usam bandeiras 
(de dia) e lanternas (à noite) para dar ordens a seus guerreiros. 
Mas quando a necessidade de sigilo termina, ou quando a horda 
não tem necessidade disso, enormes tímbales de cobre são usa-
dos tanto paia sinalizar as tropas hirkanianas como para ater-
rorizar seus inimigos. 

De vez em quando, as tribos hirkanianas se reúnem contra 
as cidades e formam uma horda. Isso é raro, contudo, e às 
vezes acontece uma só vez num século. Além da enorme dis-
tância que separa as tribos, grande parte dela necessária para 
que elas tenham pasto adequado, as tribos têm muitas vezes 
tradições mutuamente antagônicas. Algumas tribos comem 
carne de cavalo; outras o proíbem. Alguns criam gado, e con-
sideram as cabras animais impuros; para outros, o contrário é 
verdade . Quando um grande per igo ameaça os povos 
hirkanianos (ou quando a promessa de uma grande pilhagem 
supera esses obstáculos), os kagans das tribos participantes 
indicam um deles o Ushi-Kagan, ou chefe supremo (Nível 8). 

ArsertAÍ HírliAníArto 

A principal arma hirkaniana é o arco compósito. Esses ar-
cos são feitos de madeira, chifre e tendões colados, e levam 
um ano para ficarem prontos. Os hirkanianos adquirem os ar-
cos de artesãos que vivem em vilas nas costas das Montanhas 
da Noite em Khitai. A força desses arcos é medida pelo núme-
ro de homens necessários para armá-los. Os jovens usam ar-
cos de "um homem", e a maioria dos guerreiros usa um arco 
de "dois homens", que pode também ser armado por um ho-
mem com a ajuda de uma ferramenta especial, e os arqueiros 
mais fortes usam arcos de "três homens". Como esses arcos 
não podem ser deixados armados por mais de duas horas sem 
que eles quebrem ou percam a resiliência, os guerreiros 
hirkanianos geralmente carregam dois arcos. 

A arte dos arqueiros hirkanianos é lendária. Um arqueiro 
hirkaniano, cavalgando a toda velocidade, é capaz de acertar 
uma flecha num homem a 100 metros de distância em mais da 
metade das vezes. Em termos de jogo, isso requer um nível de 
habilidade igual a 20 em Arco. Esse nível é comum entre os 
arqueiros hirkanianos. A maioria é capaz de se agarrar ao tronco 
do cavalo com as pernas e atirar por baixo do animal, usando-
o como escudo. 

NAções A ErA /-fiboriAUA 



A outra arma hirkaniana é o laço. A corda com que é feito 
o laço é trançada com cabelo humano ou crina de cavalo; al-
guns hirkanianos acreditam que a melhor corda é trançada com 
o cabelo de um inimigo. O laço é usado principalmente para 
pastorear, embora os hirkanianos o usem em ataques quando é 
necessário fazer prisioneiros. 

Os hirkanianos não fazem escravos, pelo menos não ho-
mens adultos. Às vezes eles tomam crianças pequenas ou 
concubinas não hirkanianas, mas do contrário eles matam to-
dos aqueles que se colocarem em seu caminho. "Nós não que-
remos governar povos conquistados", dizem os hirkanianos, "e 
sim grandes pastos". 

Os C/ÃS 

Os hirkanianos se dividem numa miríade de clãs. Esses clãs 
têm de 40 a 60 famílias, 300 a 500 cavalos e 800 a 1.200 ove-
lhas, bois ou vacas, e são capazes de reunir em média cerca de 
100 guerreiros homens. Os clãs sobrevivem do pastoreio em 
um "território" tradicional da estepe (em geral com 150 quilô-
metros de largura). Esses territórios têm pequenas intersecções, 
mas em geral os clãs estão distantes o bastante uns dos outros 
para impedir o pastoreio excessivo em determinada área. 

Alguns dos clãs do sul também atacam caravanas que pas-
sam pelo seu território. Essa não é uma fonte primordial de 
rendimento (como é no Gulistão, por exemplo), e muitas cara-
vanas fazem o longo trajeto através da estepe sem nenhum 
problema. 

Em uma dada região, uma dúzia ou mais de clãs se reúnem 
para formar uma tribo. Essas tribos são normalmente basea-
das em algumas relações (possivelmente míticas) de sangue, e 
existe um número considerável de casamentos entre os clãs de 
uma tribo. Os líderes tribais decidem quais as terras de pastoreio 
dos clãs, e os guerreiros da tribo se reúnem para atacar as 
cidades que ficam na rota de caravanas. 

Os hirkanianos têm pouco território permanente para de-
fender. Sua forma nômade de viver torna-os imunes aos impe-
rativos territoriais das nações mais "civilizadas". 

Ex i s t e uma exceção que se des taca den t ro dessa 
temporaneidade: toda tribo hirkaniana mantém um cemitério 
chamado kakaba, ou Cidade das Colinas, para seus kagans e 
Ushi-Kagans. Os kakaba são locais secretos de túmulos, mui-
tas vezes ocultos nas regiões mais inóspitas da estepe. Como 
sinal de reverência aos mortos, não é permitido cavalgar no 
kakaba. Da mesma forma, é proibido atirar flechas em direção 
ao kakaba, por medo de atingir o espírito de um ancestral da 
tribo. Isso dificulta a tarefa de expulsar os invasores de um 
kakaba. Embora esses kakaba constituam uma fraqueza na 
defesa hirkaniana, eles não são explorados: os hirkanianos ga-
rantem que nenhum inimigo que porventura entre no kakaba 
conseguirá sair de lá vivo. 

O Status nos clãs hirkanianos é uma questão complexa. O 
líder do clã pode ser o Ancião ou o Kagan (Status 3), depen-
dendo da situação; os outros níveis são: xamã (2): comandante 
(1); guerreiro (0); pastor (-1); peijuro (-3); escravo (-4). 

ReligiÃo 

Os hirkanianos são adoradores dos ancestrais, que respei-
tam os feitos dos homens e o Céu Eterno. Eles não têm deuses, 
da forma que os hiborianos conhecem o termo, e qualquer in-
fluência cultural que os khari tenham tido sobre sua religião foi 
há muito tempo rejeitada. Alguns hirkanianos do extremo oeste 
seguem as divindades dos turanianos (v. pág. 82). 

ForçAS AmiAt>AS 

Os cavaleiros nômades hirkanianos são considerados Ca-
valaria Média (CM) com qualidade melhor ou igual a Experi-
ente. Os hirkanianos são os melhores cavaleiros do mundo, e 

são mestres no ataque rápido seguido de retirada iguaimer.tr 
rápida. 

LírtguA 

O hirkaniano é uma língua tonai, relacionada de forma dis-
tante com o khitaiano moderno. E uma língua Mental/Média. O 
turaniano moderno é uma língua bastante próxima do hirkaniano. 
e o valor pré-deftnido destas duas línguas é igual à outra -2. 

O hirkaniano é escrito com um alfabeto de letras parecidas 
com os ideogramas khitaianos. A maioria dos hirkanianos é 
analfabeta, mas existem algumas poesias muito bonitas escri-
tas em hirkaniano. 

N o m e s 

A maioria dos nomes hirkanianos é mongol: Bartatua, Boria. 
Guyak, Kuchlug, Mazdak, Torgut. 

A v c v t t u r s i y\A Estepe H í r 1 < A v » Í A V » A 

A Distante Pathenia. Os PCs são enviados numa missão . 
para comerciar com os primitivos da Pathenia, que fica ao nor-
te do Planalto de Loulan. A "cultura" pathenia manteve-se iso-
lada desde o Cataclismo. Que povo estranho eles irão encon-
trar? E quanto às lendas sobre a feitiçaria poderosa escondida 
no antigo Templo de Erlik, na Pathenia? 

Iranistão 
O Iranistão é uma confederação das tribos que vivem ao sul 

do Vilayet, e agora foram empurradas para o sul de Turan. 
O Iranistão é descrito em apenas uma história na saga: "The 

Flame Knife". Essa saga conta o breve período que Conan 
esteve a serviço de Kobad Xá, o rei do Iranistão. 

H i s t ó r i a 

As tribos que vivem em torno do Mar Vilayet são anteriores 
(dizem alguns) ao Cataclismo. De qualquer forma, eles vivem 
nas praias do Vilayet desde o tempo da expansão hiboriana. 
juntando-se periodicamente até formar um reino, enriquecendo 
com o comércio das caravanas entre o ocidente e o oriente, e 
depois de um tempo desintegrando-se novamente em tribos in-
dependentes. 

O Iranistão é a mais recente encarnação desse reino. Em 
925 E.A., um aventureiro chamado Dibul uniu as tribos trans-
fo rmando-as num exérci to para defender a região dos 
hirkanianos. Em seu auge, pouco antes da morte de Dibul em 
970 E.A.. o Iranistão se estendia de Zamboula a Kosala, e do 
Mar Vilayet até Zimbabo. 

Depois da morte de Dibul, as tribos começaram a brigar 
entre si pelo controle da coalisão, fazendo com que ficasse 
muito mais fácil para os hirkanianos conquistar o norte. Depois 
de ter conseguido as rotas das caravanas do norte para si, os 
hirkanianos ignoraram o reino enfraquecido e começaram o 
desenvolvimento do reino de Turan (v. pág. 83). 

Durante os últimos 250 anos, os iranistanos e os turanianos 
viveram num impasse. As terras do sul do Iranistão são pedre-
gosas demais para as táticas de cavalaria hirkanianas de Turan 
serem efetivas, mas os soldados iranistanos não são páreo para 
a cavalaria turaniana no norte. Turan muitas vezes ignorou a 
presença iranistana, só para ser lembrada dela por uma inva-
são ineficaz. 

Outra prática que perturba Turan é o fato do Iranistão ofe-
recer uma rota de caravanas contornando o Vilayet pelo su: 
Embora conduzir uma caravana ao longo das estradas pedre-
gosas do Iranistão e através das Montanhas Ilbares seja uma 
jornada lenta e difícil, as baixas tarifas do Iranistão encorajam 
os mercadores a escapar dos cobradores de impostos de Turar. 



S i t w A Ç Ã o A t v r a l 

O Xá Arshak. atual governante do Iranistão, vem tentando 
sustentar seu controle das regiões limítrofes. Como as solu-
ções militares e econômicas normais para esses problemas estão 
além de seu alcance, ele tem lançado mão do estratagema de 
espicaçar levemente Turan, na esperança que suas tropas vin-
gativas aumentem a ira de suas muitas tribos a ponto de uni-las 
mais uma vez. Essa tática perigosa tem feito com que muitos 
de seus conselheiros questionem sua sanidade, mas está co-
meçando a surtir efeito. No entanto, alguns chefes estão espe-
culando se a melhor forma de acalmar os turanianos não seria 
entregar-lhes o Xá Arshak. 

Amigos c Inimigos 
O principal inimigo do Iranistão é Turan. O reino de Turan 

ocupa muito do que o Iranistão afirma ser seu própriosolo, e o 
Xá acusa os turanianos de escravizar seus súditos. No geral, 
os turanianos o ignoram. 

O Iranistão é um aliado vago de Shem e Kosala, apenas 
enquanto esses parceiros se opuserem a Turan. O Iranistão 
também tem acordos comerciais com Zimbabo. 

O Iranistão é um país quente, com chuvas moderadas, que 
caem principalmente no litoral. A terra em si,*no entanto, é 
pedregosa e improdutiva, e a maioria dos iranistanos suplementa 
sua dieta com caça e pesca nas extensas regiões desérticas. 

As Montanhas Ilbares são áridas e têm poucas trilhas, mui-
tos desfiladeiros e gargantas sinuosas. Na parte norte da cordi-
lheira, as montanhas formam pequenos planaltos onde mem-
bros das tribos Ilbarsi ganham a vida com dificuldade caçando 
e coletando. No Drujistão, o terreno é mais escarpado. e exis-
tem poucos lugares para levantar um acampamento. 

Ceonímia 
Anshan — a capital do Iranistão (TFK). 
Drujistão — uma região no sul das Montanhas Ilbares. O 

Drujistão é praticamente inabitável, e tem há muito a reputação de 
ser assombrado (v. Os Yezmitas, pág. 35) (TFK). 

Kushaf— nação tribal dos kushafi nas Montanhas Ilbares 
(TFK». 

Montanhas Ilbares — uma cadeia de montanha no Iramstão 
ocidental. É pelos passos que atravessam as Montanhas Ilbares 
que viajam as caravanas que escolhem o Iranistão ao invés de 
Turan para chegarem até a fronteira leste do Deserto Kharamun e 
(por fim) até Shem (TFK). 

Yanaidar— uma cidade dos yezmitas no Drujistão. próxima à 
Garganta dos Fantasmas (v. Os Yezmitas, pág. 35). Yanaidar foi 
construída (segundo a lenda) pelo rei-ghoul Ura, e diz-se que os 
fantasmas dc Ura e seus servos ainda assombram Yanaidar. (TFK). 

Nível de Mana 
O Iranistão tem nível de mana baixo; O Drujistão tem nível 

de mana normal, o que contribui para sua reputação de mistério. 

Societ>AÍ>e 
Os iranistanos são um povo baixo, robusto, de ombros lar-

gos. Eles têm a pele marrom clara, olhos castanhos ou azuis, e 
cabelos de cor azul-metálica (parecidos com os dos shemitas, 
com quem eles têm um parentesco distante). 

O povo iranistano divide-se em uma miríade de tribos que 
se uniram contra a ameaça de Turan. Embora esse inimigo 
comum dê ao reino alguma força, a origem variegada dos iranis-
tanos torna o reino rebelde. 

Cada tribo tem suas terras ancestrais que elas conservam 
há milênios. Pode ser que essas terras não sejam extraordina-
riamente valiosas, nem extensas, mas elas representam o espí-
rito independente da tribo. "Deixem o rei governarem Ashan", 
um líder tribal disse. "Essas terras são nossas". 

O Iranistão é governado pelo Xá (Status 5); os outros níveis 
são: Califa (4); Emir (3); Xeque (líder tribal) ou oficial militar 
(2); artesão ou mercador (1): plebeu ou soldado (0); servo (-1); 
mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Lei 
O Iranistão não tem um sistema legislativo formal. Infra-

ções menores são resolvidas pelo líder da tribo, sem recorrer 
às cortes "nacionais". Em casos mais significativos, a palavra 
do rei é teoricamente absoluta, mas uma tribo que discorda do 
rei simplesmente se retira para suas terras ancestrais e o igno-
ra. Dependendo do monarca e seu estado de espírito, tais reti-
radas são vistas como um direito da tribo independente ou como 
uma desobediência proposital e traição. A primeira alternativa 
geralmente permite a resolução da disputa, enquanto a última 
implica em os soldados iranistanos sufocarem rapidamente a 
"rebelião", enfraquecendo ainda mais a nação já oscilante. 

Religião 
O panteão iranistano e o dos yezmitas estão descritos no 

capítulo Religião Hiboriana, págs. 34-35. 

Forças Armadas 
As tropas do Iranistão são compostas principalmente de in-

fantaria, em sua maioria Ligeira e Média (IL e IM), com uma 
qualidade que varia de Experiente a Média. O Xá Arshak con-
tratou algumas unidades mercenárias de Cavalaria Média Ex-
periente (CM) e Infantaria Pesada (IP), mas suas insistentes 
tentativas de evitar pagá-los pode deixar em pouco tempo a 
capital sem defesa. 

Língua 
O iranistano é uma língua Mental/Média e tem parentesco 

com a língua shemita; essas duas línguas têm valor pré-defíni-
do igual à outra -3. 

Nomes 
Os nomes iranistanos são persas ou árabes: Balash. 

Hakhmanni. Kobad. Nanaia e Sassan. Nomes turanianos tam-
bém seriam adequados. 



A v e n t u r a I r A t i i s t A t i A 
A Tumba de Dibul. O Xá Arshak, rei do lranistão, encon-

trou um mapa da tumba do aventureiro Dibul. As lendas dizem 
que Dibul foi enterrado bem no interior do Drujistão com as 
mágicas poderosas que ele usava para unir as tribos ao sul do 
Vilayet. O Xá Arshak deseja usar essas mágicas contra os 
turanianos, e os fabulosos tesouros para melhorar suas legiões. 
Mas as tribos que vivem nas proximidades não apenas sabem 
da tumba, como ela é também seu santuário mais sagrado! 

Ke$h*v\ 
Keshan é um dos Reinos Negros do norte. Ele fica no sul da 

Stygia. a leste de Kush e Darfar, e a oeste de Punt. E um reino 
bárbaro, com poucos dos hábitos mais civilizados fornecidos 
por seus governantes shemitas degradados. 

Keshan é descrito na história "Jewels of Gwahlur". e sua 
continuação, "The Ivory Goddess". 

H i s t ó r i a 

No início da expansão hiboriana, os ataques hiborianos e a 
dissensão em Shem espalharam pequenas facções shemitas 
por todo o extremo sul. Os líderes shemitas que haviam sido 
derrotados nas batalhas perenes entre as cidades-estado con-
duziram seus seguidores para o sul. para levar uma vida nova a 
salvo de seus perseguidores. 

Um desses grupos viajou para além da Stygia, até um vale 
no leste de Kush, e trouxe uma misteriosa coleção de gemas 
brilhantes, os Dentes de Gwahlur. Eles construíram uma enor-
me cidade de pedra chamada Alkmeenon, esconderam suas 
gemas lá dentro, escravizaram os povos kushitas dos arredores 
e se estabeleceram para gozar seu exílio. 

Com o passar das gerações, esses shemitas abandonaram 
seus costumes civilizados, embora tenham se mantidos separa-
dos de seus servos kushitas. Com o tempo, eles esqueceram 
que haviam construído a grande cidade de pedra, e atribuíram-
na aos deuses. Pouco depois, eles abandonaram Alkmeenon, e 
fundaram a cidade de Keshia. 

Um oráculo, a princesa Yelaya, era venerada acima de to-
dos os outros. A princesa era um dos últimos shemitas de san-
gue puro em Alkmeenon e, após sua morte, seu corpo foi posto 
num relicário do palácio real. De acordo com os sacerdotes, os 
deuses falam através da princesa Yelaya, e ela era consultada 
sobre todos os assuntos essenciais para o reino de Keshan 

Os sacerdotes e os xamãs voltavam a Alkmeenon. é claro, 
para consultar a princesa Yelaya e para observar os Dentes, 
que tinham adquirido um grande significado religioso. No início, 
suas visitas eram freqüentes, e anunciadas com pompa e ceri-
mônia, mas com o passar das gerações e o fato de Alkmeenon 
se tornar cada vez menos familiar, as visitas ficaram cada vez 
mais raras. Posteriormente, os sacerdotes bloquearam todos os 
caminhos até a "cidade dos deuses", menos alguns que foram 
mantidos secretos, e declararam a cidade tabu. 

BÍt~YAkin 
Estes tabus, mesmo quando combinados com sigilo e muros 

de pedra, são feitos para serem quebrados. Um feiticeiro 
shemita chamado Bit-Yakin entrou em Keshan em 766 E.A.. 
encontrou Alkmeenon e se estabeleceu lá. Ele trouxe consigo 
um bando de sequazes semi-humanos, sujeitos à sua vontade 
por uma feitiçaria terrível e promessas feitas em altares evita-
dos por homens civilizados. 

A vida de BTt-Yakin estava quase no fim, seus feitiços eram 
quase todos devotados ao controle de seus servos e à preser-
vação de sua vida. Ele descobriu o oráculo de Yelaya e através 
de uma combinação de feitiçaria e fraude, convenceu os sa-

cerdotes de que o corpo de Yelaya realmente falava. A parte 
mais eficiente dessa fraude era a mais simples: Bit-Yakin ha\ ia 
entalhado um tubo acústico a partir de uma câmara escondida 
de modo a fazê-lo soar como se a voz fosse mais aguda e 
viesse de perto do trono. Ele instruiu os sacerdotes a esconde-
rem as jóias na cidade, na esperança de roubá-las quando os 
sacerdotes se cansassem de seu oráculo. 

Os sacerdotes keshanos foram enganados. Eles começa-
ram a questionar "Yelaya" sobre todos os assuntos e Bit-Yakin 
percebeu-se prisioneiro de sua própria fraude. Ele não se atre-
veu a se revelar, pois seria morto imediatamente como um infi-
el. Pelo mesmo motivo, ele não se atrevia a parar com seu 
embuste com medo que os sacerdotes descobrissem a fraude 
e o perseguissem. Então "Yelaya" continuou a falar e os sa-
cerdotes continuaram a vir. 

Bit-Yakin era velho, mesmo para um feiticeiro. Depois de 
um certo tempo, sua magia não era mais capaz de mantê-lo 
vivo. Ele instruiu seus servos bestiais a mumificar seus restos 
mortais e sepultá-lo numa caverna próxima à saída da cidade. 

Isso não deteve os sacerdotes. Na próxima vez que consul-
taram o oráculo, entretanto, eles ficaram desconfiados de seu 
silêncio, e começaram a explorar a cidade. Eles encontraram 
os servos de Bit-Yakin, agora livres de sua influência, e foram 
mortos. Apenas alguns deles conseguiram fugir de Alkmeenon. 
suas arengas grandiloqüentes mantiveram todo mundo assus-
tado o bastante para afastá-los do local por mais de cem anos, 
até os eventos da história "Jewels of Gwahlur". 

Amigos c Inimigos 
Keshan mantém relações amigáveis com Punt. Zimbabo e 

os Reinos Negros do Sul, apesar da dificuldade de se viajar 
através da selva tornar o contato no mínimo pouco freqüente. 
E claro que, da mesma forma que nos Reinos Negros, essas 
alianças são quebradas rapidamente. 

O maior adversário de Keshan é Darfar, dominado pelos 
yoguitas. Os yoguitas muitas vezes atacam as vilas keshanas 
do lado oeste em busca de sacrifícios, e grande parte do pode-
rio militar de Keshan está dedicado à defesa de sua fronteira 
ocidental. 

G c o g r ^ f Í A 
Keshan é um lugar quente e montanhoso, com florestas 

densas. Sua região central contém muitas escarpaduras íngre-
mes que fazem com que seja difícil atravessá-la. Jaguatiricas, 
serpentes, tigres e outros tipos de animais existem em abun-
dância nas selvas keshanas. e as montanhas estão cheias de 
cabras, ursos e outros animais silvestres. 

GeonímiA 
Alkmeenon — a capital do reino shemita que precedeu Keshan. 

Alkmeenon fica num pequeno desfiladeiro circular com apenas 
algumas entradas cuidadosamente escondidas (JOG). 

Keshia — a atual capital de Keshan. Keshia é descrita como 
"um enxame de cabanas cobertas com sapé amontoadas dentro 
de um muro de lama que cerca um palácio de pedra, lama e bam-
bu" (JOG). 

"Nível t>c MAHA 

Keshan é uma área quase uniforme de nível de mana nor-
mal, com apenas alguns pequenos pedaços de terra que têm 
nível de mana alto ou baixo. Existe pouca exploração organiza-
da das regiões mais potentes, já que as perícias mágicas dos 
keshanos não são muito desenvolvidas. 

Socieí>«àt>e 
Os keshanos têm a pele mais clara que seus vizinhos ern 

Darfar e Punt, embora eles ainda sejam "escuros" quando com-



parados com qualquer povo hiboriano. Eles são altos e esguios, 
têm rostos ovais, e usam jóias pesadas penduradas nos lóbulos 
de suas orelhas que as esticam até quase 15 centímetros. 

Boa parte da cultura dos keshanos tem origem na cultura de 
seus ancestrais shemitas. As vilas keshanas são construídas 
sobre alicerces de pedras, com estradas cuidadosamente de-
simpedidas ligando-as por todo o reino. 

Keshan é governada pelo Rei (Status 3); os outros níveis 
são: Sacerdote ou nobre (2); artesão, mercador ou oficial mili-
tar (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); bandi-
do, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Religião 
Os keshanos adoram Yelaya (v. pág. 62). 

Forças Arruadas 
Os guerreiros keshanos são considerados Infantaria Ligeira 

(IL) de qualidade variando entre Médio e Veterano. Existe pou-
co interesse nas formas "superiores" de combate e quase ne-
nhum serviço como mercenário na selva. 

Língua 
O keshano é uma mistura de kushita e shemita Mental/Mé-

dia, e tem valor pré-definido igual ao valor de qualquer uma 
dessas línguas -6. O keshano não têm uma forma escrita, em-
bora alguns membros do clero ainda sejam capazes de ler e 
escrever o shemita arcaico. 

Nomes 
Os nomes keshanos são africanos e perderam todos traços 

de sua origem shemita: Bakumbe, Gorluga, Gwarunga, Yelasha. 
Outros nomes kushitas também seriam apropriados. 

A v e n t u r a K C S V i a v í a 

De volta a Alkmeenon. Os Dentes de Gwahlur ainda estão 
em Alkmeenon, no fundo do leito de um rio veloz. A cidade 
encontra-se mais uma vez abandonada por todos exceto os 
servos de BTt-Yakin. Aventureiros valentes, que não forem 
desencorajados pelos bizarros habitantes da cidade, poderiam 
recuperar as jóias, que têm a reputação de serem as mais vali-
osas do mundo. E mesmo que os dentes sejam inatingíveis, que 
outros tesouros místicos os shemitas poderiam ter trazido com 
eles? E que conhecimento de feitiçaria BTt-Yakin teria deixado 
como herança? 

médio, embora os povos que vivem mais a ie>te <como os 
turanianos e vendhyanos i mantenham um comércio considerá-
vel com os reinos de Khitai. 

Khitai é descrita em diversas histórias. A primeira visita de 
Conan a Khitai acontece em "The Curse of the Monolith". Ele 
encontra homens de Khitai em outras histórias, das quais a 
mais notável é "The Flame Knife", mas não viaja tão distante 
para o leste até "The Retum of Conan", para recuperar sua 
rainha, Zenobia, prisioneira do feiticeiro khitaiano Yah Chieng. 

H í s t ó r í A 
Antes do Cataclismo. Khitai era ocupada pelos khari. Quando 

o Cataclismo aconteceu, Khitai foi relativamente pouco pertur-
bada. Pouco depois, no entanto, os refugiados lemurianos fo-
ram lançados na costa; os khari escravizaram os refugiados, 
da mesma forma que fizeram com todos os outros povos "pri-
mitivos" da região. 

Séculos se passaram. Como em todos os despotismos, os 
escravos acabaram derrubando seus mestres. Os khari foram 
forçados a fugir de suas terras para escapar da terrível vingan-
ça de seus ex-escravos, abandonando as cidades e os tesouros 
místicos de sua antiga terra-natal. (Para saber mais detalhes 
sobre a história de Khari, veja o parágrafo Hirkânia, na pág. 
58, e o parágrafo Stygia, na pág. 80.) 

Os povos escravos que ficaram não compreendiam as artes 
superiores da civilização khari. Os textos khari que descreviam 
a agricultura, a tecnologia e a feitiçaria eram um palanfrório 
sem sentido para os ex-escravos analfabetos. Os poucos que 
eram alfabetizados ou que tinham a confiança dos khari foram 
mortos como simpatizantes. Ao invés de se tornarem os her-
deiros do império khari, os escravos viram-se como carniceiros 
devorando os ossos de uma civilização morta. 

O "novo império" rapidamente desmoronou. Generais lo-
cais se apropriaram das fortalezas dos khari ou de outras obras 
defensáveis e estabeleceram suas próprias satrapias locais, 
umas poucas benevolentes, mas a maioria tão cruéis quanto os 
recém-expulsos khari, e todas reivindicando o domínio do im-
pério agora arruinado. Os lemurianos se deslocaram para o 
oeste, preferindo o terreno desimpedido da estepe às contínuas 
guerras das nações khari. No prazo de um século, essas satrapias 
se tornaram cidades-estado, cada pequena região subordinada 
a seu próprio rei local, sem nenhuma "confederação" global 
que os unisse. Apenas as ruínas das cidades khari mostram a 
civilização que um dia prosperou na costa leste. 

Durante 15 séculos, as cidades-estado fragmentadas de 
Khitai brigaram entre si como corvos debicando um cadáver, 
todas elas mantendo a ficção de que ela (e somente ela) repre-
sentava o arruinado império Khari. De tempos em tempos, um 
governante poderoso se ergue e une algumas das cidades-es-
tado, e o há tanto tempo imaginado Reino Médio de Khitai é 
(temporariamente) estabelecido. Mas as grandes distâncias en-
volvidas no governo de um reino como este, combinadas com a 
demanda por independência que irrompeu na época da revolta 
original dos escravos, sempre leva esses impérios ao colapso. 

K V i í t M 
Khitai é a misteriosa nação do Leste, lar de feitiçarias pode-

rosas e antigos mistérios. Khitai é quase lendária para o hiboriano 

SitWAÇÃO AíwaI 
O contato recente com Turan reatou as relações comerci-

ais com o Oeste. Caravanas cruzam regularmente a estepe 
hirkaniana para chegar ao reino de Kusan e às cidades-estado 
centrais. Alguns mercadores propuseram negociações a 
Kambuja, na esperança de agradar os Pra-Eun com suas quin-
quilharias do oeste. No entanto, alguns ocidentais recomendam 
com insistência cautela, preocupados com o fato de o contato 
excessivo com Khitai poder levá-los a se deslocar para o oes-
te, como seus predecessores hirkanianos, e desafiar a supre-
macia hiboriana com espadas e a proibida magia khari. 



Amigos e Inimigos 

Khitai não tem alianças (exceto alguns poucos acordos de 
comércio) com nações ocidentais. 

Internamente, alguns dos reinos têm tratados com Turan, 
outros com Vendhya, e outros ainda com reinos hiborianos que 
ficam além do Mar Vilayet (embora esses últimos sejam mera 
formal idade), mas coletivamente Khitai é distante demais para 
estar envolvida nas alianças do oeste. 

Dentro de Khitai, as cidades-estado fazem e desafazem ali-
anças com uma velocidade vertiginosa. Só nos Reinos Negros 
os tratados são quebrados com tanta facilidade. Alguns trata-
dos duram séculos, é claro, especialmente aqueles celebrados 
com cidades-estados distantes, mas dentro de qualquer região 
as cidades-estado manobram constantemente para conseguir 

G e o s r A f i A 

As fronteiras de Khitai são mal-definidas, já que não existe 
nenhum outro "reino" próximo a ele. Os próprios khitaianos 
assumem a Grande Muralha e as montanhas sobre as quais ela 
é construída como sendo sua fronteira ocidental. Essa cordi-
lheira vai para o norte até os desertos ínvios e gelados e para o 
Mar do Sul. 

Dentro do reino existem florestas semi-tropicais, pântanos e 
desertos. A maior parte da terra arável é íngreme demais para 
ser cultivada nos moldes hiborianos e. para contornar o proble-
ma, os khitaianos adotaram o sistema khari de terraços. Esses 
terraços não só oferecem mais terreno plano como também 
inibem a erosão impedindo que o escoamento de águas carre-
gue o solo fértil para longe. 

GeonimiA 

A Grande Muralha de Khitai — uma muralha de pedra gigan-
tesca construída pelos khari para proteger suas terras cultiváveis 
dos mastodontes e de outras criaturas imensas (muitas delas ex-
tintas hoje em dia) que vagavam pela estepe hirkaniana antes do 
Cataclismo. A muralha serve aos khitaianos modernos, protegen-
do-os de ataques hirkanianos. Entretanto, apesar da qualidade ex-
cepcional da construção dos khari, a muralha está começando a 
desmoronar em alguns locais. Os khitaianos estão tentando 
consertá-la. mas eles não têm o equipamento necessário para re-
construir a Muralha (TRC). 

Angkhor — a capital da cidade-estado de Kambuja (TWM). 
Katnbuja — a cidade-estado mais ao sul de Khitai. Kambuja é 

governada pelo Rei-Deus Pra-Eun. um feiticeiro poderoso que 
faz parte do Círculo Escarlate. As pessoas são rigorosamente 
controladas pelo governo (mais ainda do que na maioria das cida-
des-estado khitaianas). Além das precauções normais representa-
das por uma polícia e um exército, Pra-Eun emprega uma miste-
riosa tropa de assassinos, os Andarilhos da Noite, para eliminar 
"inimigos do estado" políticos e criminosos. As lendas e os ru-

mores locais afirmam que os Andarilhos da Noite são demõm. -
invocados por Pra-Eun (TWM). 

Kusan — uma cidade-estado khitaiana que fica a oeste da 
Grande Muralha, oficialmente "fora" de Khitai, mas que apesar 
disso faz parte daquela civilização. Seu governante, King-Shu. é 
forte, mas generoso, embora sua corte abrigue muitas facções 
políticas dissidentes. Kusan comercia regularmente com 
hirkanianos e turanianos. Em particular, os moradores das vilas 
de Kusan fazem arcos recurvados para os hirkanianos (v. pág. 
59) e as caravanas kusanas, carregando seda e ouro de Khitai. 
são raramente perturbadas quando cruzam a estepe (COM). 

Paikang — uma cidade-estado do norte de Khitai. Paikang é 
governada pelo feiticeiro Yah Chieng. mestre supremo do Círcu-
lo Escarlate (TRC). 

Pântanos dos Mortos — um pântano no extremo nordeste de 
Khitai onde floresce o lótus cinza (RIH). 

Ruo-gen — uma cidade-estado belicosa do norte de Khitai, 
fica ao norte de Paikang (TRC). 

Shu-chen — uma cidade-estado belicosa do norte de Khitai, 
fica ao sul de Paikang (TRC). 

EcotiomiA e Espólio 

Khitai produz muitas coisas raras, entre elas leques de pe-
nas de pavão, esculturas em jade e porcelana. O ouro e as jóias 
são de uso comum, principalmente para realizar a transferên-
cia de grandes somas em dinheiro. 

Nível t>e MA HA. 

A maior parte de Khitaia tem nível de mana alto, particular-
mente ao redor das ruínas da antiga civilização khari. Existem 
vários locais com nível de mana muito alto, mas os khitaianos 
supersticiosos evitam esses lugares, por acreditarem que eles 
sejam a morada de demônios. 

Socíet>Aí>e 
Ao longo dos séculos, os povos de Khitai se fundiram em 

uma raça homogênea: magros, de altura mediana, com pele 
amarela, olhos oblíquos, feições agudas, testa alta, e rostos ovais. 
Existem algumas variações regionais (os sulistas, por exemplo, 
tendem a ser mais baixos e ter mais cintura), mas as diferen-
ças são quase imperceptíveis para os ocidentais. (Elas são muito 
perceptíveis para os khitaianos.) 

O comportamento khitaiano é revestido de cerimônias com-
plexas criadas para tentar igualar seus predecessores imperi-
ais, os khari. Cada membro da sociedade khitaiana tem um 
lugar na estrutura e nos códigos de comportamento que devem 
ser seguidos. 

Esses códigos não impedem a iniciativa pessoal. Os khi-
taianos acreditam que aqueles que melhor obedecem os códi-
gos serão recompensados pelos deuses. A partir dessa premis-
sa, eles concluem que "o vencedor estava certo", e essa ma-
neira de encarar as coisas orientada-pelo-sucesso dá a eles 
uma inclinação para a traição e a hipocrisia que faria um nobre 
hiboriano empalidecer. 

Um aspecto desconcertante desses códigos é a extrema 
cortesia da conduta khitaiana. A maioria dos mercadores oci-
dentais acha a essa melifluidade irritante, se inofensiva; mer-
cadores de sucesso reconhecem as armadilhas ocultas nessa 
aparência de respeito e sempre tomam o devido cuidado. 

Cada cidade-estado de Khitai é dominada por um Rei (Status 
6); os outros níveis são: Príncipe (5); Duque (4); Conde (3): 
mercador rico, oficial militar de nível hierárquico igual a 6-7, ou 
sacerdote (2); artesão ou mercador (1); plebeu ou soldado (0>: 
servo (-1); mendigo ou forasteiro (-2); bandido, bandoleiro ou 
ladrão (-3); escravo (-4). Em alguns momento da história de 
Khitai, muitas cidades-estado estiveram reunidas por um único 
Imperador (Status 7). 



Lei 
A lei khitaiana flui a partir do senhor feudal da cidade-estado. 

O senhor feudal faz as leis e com freqüência julga pessoalmente 
os casos criminais mais importantes, ainda que, a maioria dos 
senhores indiquem juristas para julgar e punir os criminosos. 

As leis, quando combinadas com os códigos usuais, são pla-
nejadas para manter o senhor feudal em uma posição de poder. 
As leis não tratam apenas dos crimes comuns, mas também de 
coisas estranhas (para as mentes hiborianas) como "ter muitos 
criados" e "se vestir acima de sua posição". As multas são 
comuns, mas para os crimes graves ou aqueles que abalam o 
status quo, a mutilação e a morte são as punições usuais. 

Diferentemente das nações hiborianas, onde os juizes estão 
muitas vezes sujeitos à influência financeira, é muito difícil su-
bornar um juiz em Khitai. Por outro lado, os juizes estão muitas 
vezes sujeitos ao interesse político de seu clã ou facção, e po-
dem muito bem ignorar a lei e a verdade para atingir algum 
objetivo político "maior". 

O Círculo EscArLste 
Da mesma forma que a Stygia tem seu Círculo Negro, e a 

Hiperbórea sua Mão Branca, os feiticeiros de Khitai uniram-
se numa irmandade de poder: o Círculo Escarlate. O Círculo, 
como seus equivalentes no ocidente, é uma hierarquia de 
dominância. Cada mago é servido pelos mais fracos, e em tro-
ca serve aos mais poderosos nas artes da feitiçaria. No topo 
dessa pirâmide está o feiticeiro Yah Chieng. governador da 
cidade-estado de Paikang. cujos demônios e feitiços são temi-
dos em todo o oriente. 

O Círculo Escarlate trabalha ativamente na descoberta e 
tradução de antigos manuscritos khari. Seus estudiosos desco-
briram feitiçarias perdidas pelos khari quando eles fugiram do 
oriente que são, portanto, desconhecidas dos feiticeiros moder-
nos da Stygia. Para ter uma amostra de alguns feitiços do Cír-
culo Escarlate, v. pág. 99, Mágicas de Khitai. 

Forças ArmAt>AS 
As tropas das cidades-estado khitaianas são bem treinadas e 

bem organizadas. Patrulhas regulares e conflitos na fronteira 
mantêm a qualidade em níveis elevados (Experiente a Elite), e o 
moral é mantido através de um conjunto rígido de censuras mo-
rais e espírito de corporação. A Infantaria (incluindo piqueiros) é 
o tipo de tropa preferido, embora algumas cidades-estado pro-
gressistas (como Kusan) mantenham pequenos contingentes de 
cavalaria. As operações de cerco são uma arte em Khitai, e as 
máquinas de sítio, os processos de minar e outras táticas de cer-
co fazem parte do treinamento básico de cada oficial. 

LínguA 
O khitaiano é uma língua Mental/Média derivada da língua 

dos khari, misturada com os muitos idiomas dos escravos que 
estavam em uso quando a civilização khari desapareceu. A 
língua tem muitos dialetos (que têm valor pré-definido igual a 
qualquer outro -3), cada um deles associado com uma cidade-
estado ou uma região geográfica em particular. 

A escrita khitaiana é ideográfica e tem pouca pontuação. Os 
conceitos complexos são descritos por conjuntos de ideogramas, 
alguns dos quais são arbitrários e determinados pelo uso "tradici-
onal". Essa estrutura ideográfica facilita a comunicação através 
de longas distâncias, nas quais a escrita alfabética ficaria em 
desvantagem devido às diferenças nos dialetos. Poucos khitaianos 
são alfabetizados. Os dez mil caracteres do khitaiano são reser-
vados para a nobreza e os escribas. 

Nomes 
Os nomes khitaianos são compostos pelo nome do clã com 

uma sílaba, seguido de um nome pessoal com uma ou duas 

sílabas: Yah Chieng. Kang Hsiu. Kang Lou-dze. Ler.g Cf ": 
La-gu. Os membros de clãs desonrados não usam <. nome _r 
seu clã; alguns feiticeiros (como Pra-Eun) também abando-
nam o nome do clã para demonstrar que estão acima de se. -
clãs (ou pensam que estão). 

Avevttwt\.\ KVtítAÚwtA 
De volta a Kusan. A facção Faisão Dourado do govern 

kusano conseguiu apoio político suficiente para tentar um ç 
pe. Eles mantêm o rei Shu em prisão domiciliar e se prociama-
ram seu porta-voz. Será que os PCs conseguirão resgatar o rei 
Shu e devolver o monarca a seu trono? Ou será que eles farãc 
um acordo com o Faisão Dourado que quer interromper o con-
tato com o "ocidente bárbaro"? 

Kos^là 
"Sua cabeça, cimério! Eu vou arrancá-la com minhas 

mãos nuas, desenroscando-a para fora dos seus ombros 
como se torce o pescoço de uma ave! Assim os filhos de 
Kosala oferecem um sacrifício a Yajue" 

— Shadows in Zamboula 
Kosala é o maior dos estados satélites vendhyanos. man-

tendo sua independência de seu vizinho maior através de uma 
forte aliança com seu vizinho ocidental, o Iranistão. 

Kosala nunca foi visitada na saga e é mencionada bre\e-
mente em apenas três histórias: "Shadows in Zamboula". "The 
Flame Knife" e "Red Nails". 

H i s t ó r i a , 
Kosala foi fundada pelos mesmos povos escravos refuL-

dos que vieram para Vendhya na época do Cataclismo. A mai-
oria dos refugiados permaneceu na fértil península vendh\ ana. 
mas alguns grupos continuaram avançando, na esperança de 
encontrar uma terra para si. Eles a encontraram um pouco 
para frente em direção ao oeste, numa região mais árida sem 
nenhum outro habitante. 

Quando os kshatriyas invadiram o subcontinente vendhyano. 
eles procuraram primeiro os campos férteis da Vendhya Central, 
e depois se espalharam para o exterior (v. o parágrafo Vendhya. 
na pág. 85). Seu avanço foi interrompido no Rio Jhumda, cujas 
águas engrossadas não ofereciam nenhuma passagem para os 
cavaleiros nômades. Os kosalanos mantiveram sua frágil inde-
pendência, mas observaram taciturnamente quando os estados 
livres vendhyanos foram engolidos pelo império Kshatriya. 

Durante 1.500 anos, os kosalanos vêm observando o impé-
rio vendhyano crescer, e se preparando para rechaçar uma 
invasão que nunca aconteceu. Agora, eles foram flanqueados 
por Turan, e se uniram a os outros estados da região (notavel-
mente o Ghulistão e o Iranistão) formando uma frágil aliança 
que parece condenada diante das tropas hirkanianas. 

S i tWAÇÃO AÍWAI 
Recentemente, o prefeito de Yota-Pong propôs que os 

kosalanos recorram a seus velhos inimigos, os vendhyanos, para 
afastar a invasão turaniana. "De que vale nossa liberdade de 
Vendhya" ele perguntou num discurso recente, "se nós tiver-
mos de usar grilhões turanianos?" 

Amigos e Inimigos 
Os principais aliados de Kosala são o Iranistão e o Ghulistão, 

embora Kosala tenha agido como uma nação neutra servindo 
como mediador entre Turan e Vendhya. Se for necessário (e 
possível), no entanto, os governantes de Kosala jogarão o 
Iranistão contra Turan para proteger a si próprios da dominação. 



Kosala é uma região montanhosa e semi-árida, menos fértil 
que Vendhya, mas mais habitável que o Ghulistão ou o moder-
no Iranistão. Sua costa, ao longo do Mar do Sul, tem poucos 
portos viáveis, e os kosalanos são marinheiros medíocres. 

CconímiA 
Yota-Pong — a maior cidade-estado em Kosala. 

Nível t>e KlAMA 

Kosala é uma região com nível de mana baixo, e tem tre-
chos ocasionais com nível de mana normal e algumas áreas 
afastadas das cidades com nível de mana zero . 

Socict>AÍ>e 
Os kosalanos têm uma sociedade variada. Cada cidade-es-

tado pratica uma religião e um sistema social diferente. Algu-
mas cidades-estado têm uma estrutura de castas rígida, na qual 
o comportamento de cada membro da sociedade é definido de 
acordo com os ritos; outras permitem livremente a movimenta-
ção social, onde qualquer pessoa com riqueza e soldados pode 
se declarar um nobre. 

A única constante na sociedade kosalana é o fervor religio-
so universal de seus habitantes. Não importa qual sua religião, 
os kosalanos observam seus dogmas com um vigor cobiçado 
pelos sacerdotes hiborianos. 

Uma devoção como esta faz com que os kosalanos sejam 
subservientes para com seu clero. Embora o costume e as leis 
canônicas proíbam os sacerdotes de terem propriedades, ou 
até mesmo de andar de carroça, séculos de imaginação 
frustaram a maioria das restrições. Exemplo: embora não pos-
sa ter qualquer propriedade, um sacerdote pode ser (e muitas 
vezes é) nomeado zelador vitalício, e tem permissão para usar 
a propriedade como parte de suas atividades como zelador. Ele 
pode até mesmo comercializar esses contratos, renunciando à 
"responsabilidade" de uma bolsa de ouro em troca de um con-
trato relacionado com um lote de terra. Depois de centenas de 
anos desse tipo de manipulação, a verdadeira propriedade não 
tem nenhum significado, e quase tudo é tomado, de uma forma 
ou de outra por contrato. 

De modo similar, um sacerdote deixa seus contratos (e sua 
sinecura sacerdotal) para seus herdeiros, portanto as crianças 
são criadas para executar suas funções litúrgicas desde que 
aprendem a andar. 

Cada cidade-estado kosalana é governada por um Prefeito 
(Status 6; o prefeito de Yota-Pong tem Status 7); os outros 
níveis são: Sumo Sacerdote (5); Sacerdote (4); Acólito ou mer-
cador rico (3); mercador ou oficial militar de Nível Hierárquico 
igual a 6-7 (2); artesão ou oficial militar de Nível Hierárquico 
igual a 3-5 (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); 
bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

ReligiÃ o 
A religião kosalana é um mistério para os estrangeiros. Cada 

cidade-estado tem sua própria religião, separada e indepen-
dente em todos os aspectos de seus vizinhos. A liberdade de 
credo é desconhecida em Kosala: todo mundo segue a religião 
do estado, e a recusa em participar de rituais é no mínimo uma 
afronta grave. 

ForçAS AmiAt>AS 

A maior parte das tropas kosalanas é composta de Infanta-
ria Ligeira e Média (IL e IM), e a cavalaria nunca foi popular 
entre as cidades-estado. Os Piqueiros são desconhecidos, em-
bora o Xá Arshak tenha se oferecido para enviar mercenários 
para treinar os recrutas no uso das armas de haste em troca de 
mais apoio militar e econômico contra Turan. 
NACÕCS L>A ETA HiboriA*IA 

LítlgUA 

As línguas kosalanas são todas dialetos vendhyanos Men-
tais/Médios. O valor pré-definido de qualquer idioma kosalano 
é igual ao vendhyano-5, ou qualquer dialeto kosalano-3. 

"Nomes 
Não aparece nenhum nome kosalano na saga. Os nomes 

vendhyanos podem ser usados. 

A v e n t u r a K O S A I a v i a 

Estrangeiros. Os PCs entram em Kosala e devido à igno-
rância, violam rapidamente vários dogmas religiosos locais. Eles 
se vêem rapidamente aprisionados no templo local. Será que 
eles conseguirão se explicar ou terão de escapar pela força? 

KotVi 
"Koth, que fazia fronteira com as terras pastoris de 

Shem." 
— As Crônicas Nemédias 

Koth é um dos países mais antigos do Ocidente, sendo ante-
rior às invasões hiborianas. É governado por um déspota ava-
rento. Strabonus de Koth, cujas atividades são uma ameaça 
constante a seus vizinhos em Argos, Shem e Ophir. 

A primeira visita registrada de Conan a Koth acontece em 
Conan the Mercenary, onde ele serve à rainha Ialamis, de 
Khauran. 

Depois dos eventos de Conan the Mercenary, Conan dei-
xa Koth e não volta durante muitos anos, até os eventos do 
"Black Colossus", "Shadows in the Dark" e Conan the 
Renegade. Ele abandona Koth por um ano para se unir aos 
kozakis da estepe turaniana. depois retorna como comandante 
da guarda real da Rainha Taramis, de Khauran, na história "A 
Maldição da Lua Crescente". 

Conan não volta a Koth por um longo período, até "The 
Scarlet Cidadel", quando o feiticeiro Tsotha-Lanthi rapta Conan 
e o coloca no Poço que existe sob sua cidadela. Pouco tempo 
depois, em "The Return of Conan", ele passa rapidamente por 
Koth para ver o feiticeiro Pelias. 

H i s t ó r i a 

Koth tem suas raízes no reino thuriano pré-Cataclísmico da 
Valúsia. Quando o Cataclismo devastou a civilização ocidental, 
os valusianos enfrentaram o colapso de sua civilização e a in-
vasão dos atlantes e dos pictos. Apesar da coragem valusiana. 



os dois povos em guerra expulsaram os valusianos para as co-
linas do sul. Quando chegaram, entretanto, eles Ficaram imó-
veis. As defesas naturais do terreno impediram as tentativas 
pictas de saqueá-los. Os valusianos se fixaram em sua nova 
terra, e passaram a chamar esse reino de Koth. 

Koth sobreviveu por milhares de anos, embora não tenha 
permanecido inconquistado. Quando os khari chegaram. Koth 
tornou-se súdito de Acheron. Depois, quando as tribos hiborianas 
devastaram Acheron, Koth se tornou uma nação hiboriana. 

A localização física de Koth permitiu que ele mantivesse 
sua identidade. Embora a terra não seja a melhor que existe, a 
posição central de Koth, escarranchando o continente ociden-
tal, torna seus poucos passos valiosos para seus vizinhos. Koth 
tem sempre o cuidado de cobrar tanto imposto quanto o mer-
cado é capaz de suportar. 

S i t u a ç ã o A í m a I 
Os esforços de Strabonus para aumentar a arrecadação de 

impostos foram redobrados, já que várias de suas unidades 
mercenárias mais valiosas mudaram-se para as pastagens de 
Shem, onde se paga melhor. Ele criou uma série de fortes na 
fronteira shemita, e está parando as caravanas que passam por 
ali. Ele confisca as mercadorias daqueles que se recusam a 
pagar as tarifas. Isso enfureceu os shemitas, principalmente o 
pelishti de Asgalun, cujas caravanas que viajam de leste para 
oeste foram atingidas várias vezes por esta taxação sem pre-
cedentes. Se não modificar essa política perigosa, Strabonus 
pode se ver envolvido em uma nova guerra. 

Amigos e Inimigos 
Koth mantém relações adequadas com a maioria das cida-

des shemitas, Ophir, e Corínthia. Nenhuma dessas poderia ser 
considerada um aliado de verdade, e todas foram traídas por 
Strabonus mais de uma vez. mas as rotas de comércio de Koth 
têm feito com que manter as boas relações seja uma atitude 
sensata para essas nações. 

Essa hostilidade velada fica clara quando se viaja mais para 
o norte. A Aquilônia e a Nemédia vêem Strabonus como um 
presunçoso perigoso cujas práticas põem em risco todos os 
povos hiborianos. Strabonus atacou tropas nemédias de sur-
presa, e uma porcentagem considerável das caravanas da 
Aquilônia desapareceu nos desfiladeiros sinuosos kothianos. 

G e o g r A f i A 
Koth é uma longa cadeia de colinas rochosas na direção 

leste oeste que fica entre Ophir, Corínthia e Zamora, no norte, 
e Shem no sul. Ela é cortada por alguns passos, que ficam 
bloqueados pela neve durante os meses do inverno. As cidades 
ficam geralmente em vales, alguns dos quais são bem grandes 
(de 35 a 50 km); a maioria das cidades é fortificada, e algumas 
muralhas datam das origens valusianas de Koth. 

Ceonímia 
Khanyria — uma cidade em Khauran (TRC). 
Khauran — um principado semi-independente de Koth. que 

goza de uma liberdade nominal com relação ao rei em Khorshemish, 
mas tem de pagar tributos e deve alguma obediência a Strabonus. 
Khauran é governada pela dinastia matrilinear de Ashkauri. Essa 
linhagem hiboriana de rainhas tem uma maldição sobre ela, se-
gundo a qual uma vez a cada século, nasce uma feiticeira maligna 
na família. Dizem que a feiticeira pode ser identificada por uma 
marca de nascimento, uma lua crescente entre seus seios (CTM; 
WSB). 

Klwraja — um principado de Koth. Khoraja é, como Khauran, 
semi-independente de Koth. e é governada por uma monarquia 
hereditária. Diferentemente de Khauran. contudo, o governante 
de Khoraia é normalmente do sexo masculino, embora as mulhe-

res possam ser regentes na ausência do monarca de direito (SHD: 
CRE). 

Khorshemish — a capital de Koth. Num esforço para aumen-
tar o tráfego de caravanas pelo oeste de Koth, Strabonus investiu 
grandes quantias de dinheiro público para desenvolver 
Khorshemish e transformá-la na "Rainha do Sul". Os edifícios e 
os monumentos públicos (bem como as hospedarias e instala-
ções para as caravanas dirigidas com eficiência) são tão maravi-
lhosos quanto Strabonus pretendia, mas as caravanas estão de-
morando para mudar suas rotas. A extravagância de Khorshemish 
ultrapassou a capacidade financeira de Strabonus, criando a re-
putação que ele tem hoje de ser um unha-de-fome. 

Tantusium — um pequeno estado-vassalo de Koth. Tantusium 
vive em constante rebelião contra Strabonus de Koth. Ele fica 
longe demais de Korshemish para Strabonus arriscar enviar uma 
legião para pôr fim à rebelião, assim a "impertinência" continua 
incontestada. Os políticos prevêem que é só uma questão de tempo 
para Strabonus se sentir seguro o suficiente para voltar sua aten-
ção para a província desgarrada (CRE). 

Nível 2>e Mana 
A maior parte das regiões áridas e pouco habitadas de Koth 

têm nível de mana variando entre normal e baixo. No entanto, 
existem vários trechos ao longo dos passos ocidentais, com 
nível de mana alto, e algumas ruínas sobre locais com nível de 
mana muito alto (como na Cidadela Escarlate em Khorshemish). 
Desnecessário dizer, que estes locais são apreciados pelos ma-
gos de Koth, e Tsotha-lanthi exige que seus espiões informem 
imediatamente todas as descobertas deste tipo. 

SocÍet>At>e 
Os kothianos são uma mistura de linhagens hiborianas e 

shemitas, com um vestígio de sangue estígio. Eles têm estatura e 
compleição medianas, embora tenham uma tendência a ter ex-
cesso de peso. As pessoas são parecidas com as que existem 
em outras nações hiborianas, embora paguem mais impostos. 

Além dos povos da civilizada Koth, existem diversas tribos 
que habitam as inóspitas colinas. Esses montanheses são fe-
rozmente independentes e, em geral, não se afastam de suas 
moradas nas montanhas. Como eles não se opõem a Strabonus, 
pelo contrário, simplesmente o ignoram (e ocasionalmente irri-
tam), o rei não tentou exterminá-los. Mas eles que não se atre-
vam a se tornar um inconveniente grave, pois uma vila com 
200 montanheses não é um desafio para uma coorte de infan-
taria pesada kothiana. 

Koth segue o padrão hiboriano de hierarquia social; ela tem 
um Rei (Status 7); Príncipe (6); Conde (5); Barão (4); Prefeito 
(de uma cidade) ou Cavaleiro (3); Patrício, mercador rico, ou 
oficial militar de nível hierárquico igual a 6-7 (2); artesão, mer-
cador ou oficial militar de nível hierárquico igual a 3-5 (1); ple-
beu ou soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, bando-
leiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Lei 
A lei kothiana se assemelha à lei da maioria das nações hi-

borianas. Existe um sistema de cortes e magistrados e um bom 
número de advogados profissionais, particularmente em 
Khorshemish. A principal diferença são as leis relativas aos 
impostos, que aumentaram as taxas a serem pagas quase ao 
ponto de causar uma insurreição armada. 

Strabonus t>e Koth 
O rei atual de Koth, Strabonus, é notável por diversos moti-

vos. Primeiro, sua ascensão ao trono não foi alcançada apenas 
através do nascimento, mas também por chantagem, intimida-
ção e manipulação política. Havia sete outros candidatos à sua 
frente na fila para o trono: quatro morreram e os outros três 
desistiram da coroa. 



Embora o comportamento de Strabonus seja apeni? um 
pouco mais cruel do que o da maioria dos reis hiborianos. os 
reinos vizinhos não confiam nele. Ele afirma manter suas tro-
pas para defesa interna, mas isso não tem impedido agressões 
externas ocasionais. Ele tem rompido reiteradamente tratados 
com Ophir, Shem. Corínthia e Nemédia; invadiu Argos duas 
vezes, e Shem e Ophir uma vez cada. 

O mais sério, contudo, é sua associação com o feiticeiro 
Tsotha-Lanthi. Essa criatura reservada mora na Cidadela Es-
carlate, que se conecta com o palácio de Strabonus em 
Khorshemish. A cidadela de Tsotha-lanthi contém horrores que 
os poucos que entraram e retornaram apenas insinuam. (Tal-
vez a história mais assustadora sobre estes horrores possa ser 
encontrada em "The Pit", uma obra-prima da poesia escrita 
pelo poeta louco aquiloniano Rinaldo.) Para a maioria dos reis 
hiborianos, a associação com feiticeiros é um ato de desespe-
ro; para Strabonus de Koth, Tsotha-lanthi tornou-se uma parte 
integral de seu governo. 

Religião 
Os kothianos adoram os deuses de Shem. Essa adoração, 

contudo, ainda está contaminada com as crenças do antigo rei-
no de Acheron, o que dá à religião kothiana um tom estígio. 

Mitra não é popular em Koth. No passado, os adoradores 
de Mitra foram perseguidos, mas Strabonus de Koth permitiu 
que os adoradores de Mitra construíssem um enorme templo 
em Korshemish. 

Forças Armadas 
Koth usa principalmente tropas Médias e Pesadas, prefe-

rindo arregimentar tropas Irregulares quando necessário, em 
vez de manter um contingente significativo de tropas Ligeiras. 
Durante décadas, as tropas de Koth foram consideradas Vete-
rano a Elite, mas as recentes dificuldades fiscais de Strabonus 
diminuíram a qualidade de suas tropas para Experiente ou até 
mesmo Médio, à medida que os guerreiros mais experientes 
abandonaram-nas para se unir às tropas mercenárias de Shem 
que pagam melhor. 

Os exércitos kothianos têm uma aparência estranha para 
um hiboriano por causa de sua mistura de equipamentos e táti-
cas ocidentais e orientais. A mesma tropa tem infantaria pesa-
da blindada e nômades do deserto cavalgando camelos. 

Língua 
O kothiano é uma língua Mental/Média de origem principal-

mente hiboriana. Tem parentescos com o ophireano moderno, 
mas não próximo o suficiente para ser uma perícia com valor 
pré-definido. Muitos kothianos falam ophireano ou shemita. 

Nomes 
Os khotianos têm nomes latinos à moda hiboriana: Amalric. 

Constantius, Ivga, Ivor. Salomé. Strabonus. Taramis. Tauru*. 
Thespides, Valerius, Vateesa e Yasmela. 

Aventuro KotViiono 
A Chegada do Coletor de Impostos. Strabonus de Koth. 

desesperado para pagar as dívidas criadas com a construção 
da "Rainha do Sul", aumentou progressivamente os impostos 
cobrados das caravanas que passam por Khorshemish. Mais 
tarde, naquela estação, um mercador aquiloniano está se es-
quivando dos novos impostos conduzindo sua caravana por um 
passo secreto que ele encontrou num velho mapa acheroniano. 
Ele contrata os PCs para proteger sua caravana dos monta-
nheses. Mas o mapa mostra mais do que uma estrada antiga; a 
rota passa por um enorme conjunto enfeitado cujo nome foi 
apagado do mapa. Será um túmulo rico? Um templo? Ou uma 
ruína assombrada por um demônio da antiga Acheron? E será 
que a caravana conseguirá passar antes da neve tornar a es-
trada intransitável? 

Para Dentro do Poço. Os PCs são contratados para res-
gatar uma princesa ophireana que foi capturada e levada para 
o Poço que existe debaixo da Cidadela Escarlate. Que bizarras 
criaturas se escondem no antro de Tsotha-lanthi? 

Kush c os Rei nos Negros 
Os Reinos Negros são um grupo de nações ao sul da Stygia, 

governado por um grupo de tribos influentes que vive em cons-
tante mutação. 

Kush é o Reino Negro mais ao norte. Ele fica na costa do 
Mar do Oeste, logo ao sul da Stygia. Os mercadores e os ex-
ploradores hiborianos encontraram Kush quando navegavam 
para o sul, e muitas vezes referem-se (incorretamente) a todos 
os Reinos Negros pelo nome genérico de Kush. 

Conan fez diversas incursões nos Reinos Negros. Conan e 
Bêlit saquearam navios da Costa Negra em "Rainha da Costa 
Negra" e Conan the Rebel, onde ele ganhou o cognome Amra, 
o Leão. Ele liderou os ferozes Bamulas em "O Vale das Mu-
lheres Perdidas", embora esteja fugindo delas no início da his-
tória "O Castelo do Terror", e abandona Kush no final de "O 
Focinho na Escuridão". Conan volta aos Reinos Negros quan-
do estava perseguindo Zarono Negro em Conan the 
Buccaneer, e retorna depois com Valéria, a guerreira, na histó-
ria "Red Nails". Depois ele viaja para o leste, passando por 
Keshan e depois por Punt na história "The Ivory Goddess". 
Muitos anos depois, Conan viaja para o extremo sul do conti-
nente perseguindo Thoth-Amon em "Shadows in the Skull". 

Historio 
Os Reinos Negros têm pouca história escrita. Por tudo que 

se pode precisar, as tribos dos Reinos Negros vivem nesta re-
gião desde o início da Era Hiboriana. Suas fronteiras não são 
fixas, e as histórias orais das tribos são pouco mais do que re-
latos de suas vitórias. As pequenas derrotas não são incluídas 
na liturgia histórica, e nas derrotas importantes não sobra nin-
guém para contar a história. 

Os Reinos Negros estão juncados com enormes cidades 
pré-Cataclísmicas. Algumas estão abandonadas, ruínas vazias 
enterradas na selva impenetrável; outras guardam pequenos 
resquícios de sua população original, às vezes horrivelmente 
mudadas ao longo dos milênios; outras ainda são ocupadas por 
pequenos grupos de povos modernos que fugiram das nações 
"civilizadas" e buscaram refúgio nas antigas cidadelas. 

O Livro de Skelos menciona um povo misterioso "descen-
dente de serpentes" que vive próximo aos Fogos do Sul. Não 



>e se esse povo é composto de adoradores de Set 
antiga Sr. gia ou remanescentes do povo-serpente da Valúsía. 

S í t w A ç Ã o A Í M A I 
Uma onda de rumores sobre um reino em crescimento ao 

longo da costa central está se espalhando em direção ao norte. 
Parece que essa nova potência está usando táticas militares 
turanianas com armas de haste para aumentar seu território. 
De acordo com os relatos, o reino Amazônico está em desor-
dem, e o reino de Atlaia está na defensiva. A nova região é 
governada por um guerreiro chamado Juma; não se sabe se 
esse Juma é o velho companheiro de Conan ou algum outro 
que tem objetivos de conquista. 

Amigos e Inimigos 
As alianças com os Reinos Negros são no mínimo limita-

das. Os estígios e os shemitas trocam armas por escravos com 
os ghanatas e outras tribos, mas os exércitos do norte não têm 
nenhum interesse nas selvas do sul. 

Os maiores inimigos que cada Reino Negro enfrenta são as 
outras tribos dos Reinos Negros. As constantes trocas de ali-
anças fazem com que a vida de um chefe tenha grande 
probalidade de ser curta, mas definitivamente excitante. 

G c o g r ^ f i A 

Os Reinos Negros começam na fronteira sul da Stygia, 
Darfar e Keshan. Eles se estendem por 3.000 km em direção 
às regiões vulcânicas conhecidas como Fogos do Sul no extre-
mo do continente. As Montanhas Drujistanas formam sua fron-
teira oriental; sua fronteira ocidental é o Mar do Oeste. 

A selva domina a parte norte dos Reinos Negros, embora 
haja um grande trecho desértico no canto nordeste, e uma ex-
tensa savana em Kush. A selva acaba se reduzindo a uma 
savana, que se estende até o Mar do Sul 

OcortimiA 
Abombi — uma cidade na Costa Negra (TSC). 
Amazon — um dos Reinos Negros ao sul onde as mulheres são 

guerreiras e os homens são escravos virtuais. As amazonas con-
trolam uma grande porção dos Reinos Negros. Elas usam plumas 
banhadas em ouro como dinheiro, e compram escravos dos ghanatas 
("A Era Hiboriana", por Robert E. Howard; CBU; TWM). 

Aphaki — uma tribo shemita que avançou para o sul, através 
da Stygia, para fundar Tombalku (DOT). 

Atlaia — um reino misterioso ao sul da Stygia, que se presume 
estar ao sul do reino das amazonas ("A Era Hiboriana", por REH). 

Bakalah — uma tribo que vivia ao sul de Kush. próximo dos 
bamulas. Os bakalah foram traídos por Conan em 1275 (VLW). 

Bamula — uma tribo guerreira do norte dos Reinos Negros. 
Cpnan tornou se chefe dos bamulas em 1275, mas foi expulso 
por seus curandeiros em 1276 (VLW). 

Bigharma — uma tribo de Tombalku (DOT). 
Costa Negra — o litoral dos Reinos Negros ao longo do Mar do 

Oeste. A Costa Negra era uma das regiões mais "civilizadas" dos 
Reinos Negros, pois as tribos costeiras comerciavam regularmen-
te com navios mercantes da Stygia e Shem (DOT: PBO). 

Borni — uma tribo de Tombalku (DOT). 
Darfar — um dos Reinos Negros do norte. Darfar está des-

crito nas págs. 54-55. 
Fogos do Sul — as montanhas vulcânicas do extremo sul da 

Costa Negra (QBC). 
Gamburu — a capital do reino amazônico (CBU). 
Gazal — cidade antiga na parte norte do deserto dos Reinos 

Negros. Gazal foi construída milhares de anos atrás e está desmo-
ronando. É habitada pelos gazali, um grupo de eruditos adoradores 
de Mitra que foram expulsos de Koth em 357 E.A. (DOT). 

Ghanata — uma tribo feroz de traficantes de escravos que vive 
nos desertos na parte norte dos Reinos Negros (DOT: PBO: TSC). 

Rio Jeiuba — um rio que corre para o leste a partir de Tombaikxi 
(DOT). 

Jihiji — uma vila perto de Bamula e Bakalah (VLW). 
Kassali — a capital de Punt (TIG). 
Keshan — um dos Reinos Negros ao Norte. Keshan é descrita 

nas págs. 62-63. 
Kordafa — um reino ao sul de Kush. Kordafa era o lar do 

mago Muru (SID). 
Kulalo — uma vila na Costa Negra, próxima a fronteira norte 

do reino das amazonas. Kulalo era a capital da "nação" dc Juma o 
kushita(CBU). 

Matamba — uma tribo que vive a nordeste da vila de Kulalo. 
Os matamba eram inimigos das tribos unidas de Juma, o kushita 
(CBU). 

Meroe — a capital de Kush. A "cidade" de Meroe é a maior 
nos Reinos Negros, com uma população de aproximadamente 
5.000 pessoas. Ela foi construída sobre ruínas pré-stígias, e suas 
antigas muralhas de pedra são freqüentemente consertadas com 
paliçadas de madeira nos locais onde o muro desmoronou. 

Mindaga — uma tribo que vive ao sul de Tombalku (DOT). 
Ilha Sem Nome — essa ilha outrora ocupada pelo povo-ser-

pente da Valúsia, fica em algum lugar ao largo da Costa Negra 
(CBU). A Ilha Sem Nome era pequena, e a única construção na 
ilha era um templo em honra ao deus-sapo Tsathoggua. protegido 
pelo antigo Ritual Z'thoum (v. pág. 97). 

Punt — um Reino Negro do leste que fica ao sul do deserto 
turaniano e a leste de Keshan. Dizem que o povo de Punt" bateia 
pepitas de ouro do tamanho de ovos de ganso do leito arenoso 
dos riachos de águas cristalinas que descem das montanhas". É 
verdade que Punt é o mais rico dos Reinos Negros, em termos de 
ouro e jóias, e sua prosperidade transformou a dinastia de chefes 
numa das mais duradouras dos Reinos Negros. 

Siojina-Kisua — veja Ilha Sem Nome. 
Ilhas do Sul — as ilhas do sul da Costa Negra. Elas são habi-

tadas por uma tribo guerreira relacionada aos suba. Bêlit recruta-
va suas tripulações nessas ilhas (QBC). 

Suba — uma tribo da Costa Negra. Bêlit e sua família viviam 
com os suba. Traficantes de Escravos estígios atacaram a vila, 
levaram Bêlit como escrava e mataram sua família. Bêlit escapou 
e voltou à Costa Negra, onde ela transformou os suba que havi-
am sobrado na tripulação de seu navio pirata, o Tigresa. (CTR; 
DOT). 

Tibu — uma tribo mascarada de Tombalku (DOT). 
Tombalku — uma cidade dos Reinos Negros governada por 

uma coalizão de tribos vizinhas e os Aphaki, um povo shemita. 
Tombalku é considerada mítica pelos hiborianos (DOT). 

Wadai — uma tribo do norte, com o mesmo tipo físico (mas 
não as mesmas práticas) que os canibais de Darfar. Os wadai não 
afiam seus dentes, e cortam o cabelo rente (BTE). 

Alado, Cidade do — a cidade à margem do venenoso rio 
Zarkheba onde Bêlit morreu. A Cidade do Alado foi fundada nos 
recessos obscuros da pré-história, antes dos estígios desenvol-
verem a civilização, por uma raça de belas criaturas humanóides. 
A maior parte da população foi morta por uma série de desastres. 
O único que sobrou tornou-se o macaco alado que assombrava a 
cidade (QBC). 

Xuchotl — uma antiga cidade construída por refugiados 
kosalanos. Xuchotl é habitada pelos tlazitlanos, uma raça mestiça 
de estígios e orientais. Os tlazitlanos estão envolvidos numa luta 
contínua pelo controle da cidade, divididos que estão por uma 
disputa de mais de 50 anos por uma mulher. Os contendores 
originais ainda vivem e governam suas respectivas facções (RNA). 

Xuthal — outra cidade antiga. Essa é habitada por seus cons-
trutores, que passam a maior parte de suas vidas em sonhos in-
duzidos por lótus. Nas profundezas da cidade, dorme um demô-
nio das sombras chamado Thog, que acorda ocasionalmente para 
devorar alguns habitantes da cidade (TSS). 

Yanyoga — uma cidade no extremo sul, onde se diz que o 



povo-serpente da Valúsia vive com seus escravos de pele amare-
lada. Outras histórias falam de uma missão comercial vendhyana 
que saiu de seu curso e naufragou no extremo sul da costa do 
Mar Vendhyano (SIS). 

Zabhela — uma cidade portuária na costa de Kush. Carava-
nas vêm a Zabhela para levar as mercadorias para o interior. 

Rio Zarkheba — um rio venenoso que deságua no Mar do 
Oeste. Os minerais existente no rio tornam sua água impotável. A 
única característica digna de nota no rio é a Cidade do Alado (v. 
pág. 69). 

Zimbabo — o Reino Negro mais a leste. O Zimbabo está des-
crito nas págs. 88-89. 

ClimA 
Os Reinos Negros ficam a 15 graus da linha equatorial: eles 

são quentes. A temperatura passa dos 38°C no verão, e mes-
mo no inverno ela raramente é menor do que 15°C. As selvas 
do norte são úmidas, mas a savana no sul é seca a maior parte 
do ano, e as estações chuvosas no inicio da primavera, forne-
cem toda a água que eles receberão durante o ano. 

Flor* e FAUMA 

Os animais que vivem nos Reinos Negros estão entre os 
mais ferozes da Era Hiboriana. Em nenhum outro lugar do con-
tinente hiboriano, exceto talvez nos Sertões Pictos, pode-se 
encontrar criaturas tão perigosas. 

Praticamente qualquer animal descrito no capítulo "Animais 
Selvagens" do GURPS Bestiary seria adequado nos Reinos 
Negros, especialmente aqueles que são reais ou existiram na 
Era Glacial. Dinossauros (RNA) e dragonetes (RMZ) movem-
se furtivamente pelas selvas do sul. A maior parte das criatu-
ras "fantásticas" é rara, mas não existe nenhuma razão para 
se acreditar que os animais "extintos" não sobreviveram na 
Era Hiboriana. 

EcortomiA e Espólio 
Os Reinos Negros produzem plumas banhadas em ouro, 

penas de avestruz e marfim. Além disso, muitas das cidades 
abandonadas guardam antigos tesouros do tempo do povo-ser-
pente. 

Nível t>e KÍAHA 

A maioria dos Reinos Negros tem nível de mana normal, 
com algumas áreas de nível de mana alto cuja freqüência au-
menta quando se viaja em direção ao sul. 

Societ>AÍ>e 
Os povos dos Reinos Negros têm pele negra, e apresentam 

grandes variações de altura, cor da pele etc. Eles são fortes, 
altos e geralmente muito magros, embora alguns chefes sejam 
grotescamente gordos. Eles têm poucas doenças crônicas, pois 
os que adoecem morrem rapidamente. 

Os povos abrangem um certo número de tribos independen-
tes, normalmente lideradas por um chefe carismático ou um 
líder guerreiro. O chefe é eleito semi-democraticamente, ge-
ralmente por aclamação da tribo, mas se a tribo estiver dividida 
entre dois candidatos, a questão será decidida pelo curandeiro, 
que revela os desejos dos deuses, ou por um duelo até a morte. 

Em Kush, as pessoas comuns têm pele escura (como no 
resto dos Reinos Negros), mas a classe dominante adoradora 
de Set é composta de descendentes dos khari de pele clara. 

Cada tribo tem uma cicatriz ou uma tatuagem ritual carac-
terística que identifica seus membros; numa sociedade onde se 
usa pouca roupa, estas marcas dificultam a infiltração em uma 
tribo inimiga. 

O comércio é limitado e as alianças são frágeis; a tribo que 
ajudou você no mês passado pode se juntar a seus inimigos e 

atacar sua vila este mês. Estes ataques são realizados com o 
objetivo de tomar comida e escravos, principalmente mulheres, 
e demonstrar a coragem dos atacantes. 

Apesar disso, algumas tribos aliadas desenvolveram meios 
sofisticados de transmitir informação pela selva. Os sacerdo-
tes de Nebethet em Punt e Keshan usam um código de pa-
drões de percussão gerados em grandes tambores de madeira 
para enviar mensagens através das densas florestas. 

Embora as mulheres sejam capturadas em ataques tribais, 
os casamentos amigáveis entre tribos são raros. Os casamen-
tos são questão informais e podem ser interrompidos por qual-
quer um dos cônjuges simplesmente rejeitando o casamento 
diante da tribo. As mulheres solteiras são livres para dormir 
com quem quiserem, sem preconceito, e até mesmo as mulhe-
res casadas têm alguma variação. Em muitas tribos a esposa 
do hospedeiro é oferecida aos convidados para passar a noite 
— e espera-se que ele retribua da mesma forma. 

Em Kush, existe um Rei (Status 3) de descendência Khari 
que governa os chefes de tribo locais. Nos Reinos Negros, o 
status conta pouco fora da própria tribo. Entre os níveis de 
status incluem-se Chefe Tribal (Status 2); Chefe Guerreiro (1); 
guerreiro (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou 
ladrão (-3); escravo (-4). Os membros de outras tribos (mes-
mo as amistosas) estão submetidos a um redutor igual a -1 em 
seus testes de reação quando saem de seus territórios; homens 
de tribos hostis podem esperar uma recepção desagradável 
apesar de seu status. 

Lei 
Cada tribo é governada pelo seu chefe, que distribui justiça 

para a tribo e mantém seus membros unidos. Muitas vezes, 
contudo, as tribos são divididas em facções políticas, com dissi-
dentes guiados por desafiantes do trono do chefe ou pelo cu-
randeiro, que normalmente representa os elementos conserva-
dores na tribo. 

Exceto no caso de tribos conquistadas, que geralmente obe-
decem os caprichos de seus conquistadores, não existe nenhum 
padrão de justiça nos Reinos Negros. As decisões são basea-
das na conveniência política, no sentimento público ou na vene-
ta dos chefes. 

ReligiÃo 
Os deuses dos Reinos Negros estão descritos no capítulo 

Religião Hiboriana, pág. 33. 

ForçAS ArrnAt>AS 

A maioria das tribos guerreiras são Infantaria Ligeira, e 
geralmente de qualidade variando entre Médio e Experiente. 
Contudo, as guerras de guerrilha dos Reinos Negros tomam 
esses guerreiros imprevisíveis num grande campo de batalha. 



LínguA 

Seria impossível descrever aqui as centenas de dialetos tribais 
espalhados pelo Reinos Negros. A maioria tem origem numa 
única língua pré-kushita. No norte, o kushita e o ghanatano são 
usados como língua franca, mas no sul não existe um idioma 
desses. 

Trate cada dialeto dos Reinos Negros como uma perícia 
Mental/Fácil; todos os dialetos têm valor pré-definido igual a 
qualquer outro dialeto -4. 

Nomes 
As pessoas dos Reinos Negros têm nomes africanos: Aja, 

Ajonga, Bajujh, Bombaata, Bwatu, Gobir, Juma, Laranga, Saidu, 
Sakumbe, Yasala etc. Outros nomes do sul, particularmente os 
de Darfar. Keshan e Zimbabo. poderiam também ser apropria-
dos. 

A v e v i t w r A K w s V i i t e 

O Retorno de Kethmes. Há mais de uma década, os habi-
tantes de pele escura de Kush aniquilaram seus mestres estígios 
e assassinaram os governantes de Meroe, criando uma nova 
ordem sem seus velhos mestres. No entanto, a nova ordem 
não teve sucesso e Meroe tornou se um ninho de intrigas muito 
pior do que havia sido sob o domínio da rainha Tananda. 

Agora, um aventureiro chamado Kethmes chegou, afirmando 
ser o sobrinho da rainha Tanada e aspirando retornar a seu 
trono "de direito". A nova nobreza não vê nenhuma utilidade 
para esse presunçoso, mas o populacho quer mudanças, e pode 
mais uma vez colocar um governante de pele clara no trono. 

Kethmes procura guerreiros e conselheiros para esse em-
preendimento. Será que os PCs vão ajudar Kethmes em sua 
licitação pelo trono de Meroe? Ou, pelo contrário, eles irão 
ajudar os governantes de pele escura a manter sua posição no 
poder? Ou trabalharão para ambos os lados, esperando conse-
guir sua própria vitória? 

M cru 
Meru é uma nação isolada no coração das Montanhas 

Himelianas. Suas origens são conhecidas apenas através de 
lendas e sua existência foi revelada apenas recentemente para 
o mundo exterior. 

Meru aparece apenas em uma história: "The City of Skull". 

H i s t ó r i A 
De acordo com a lenda meruviana, o vale conhecido como 

Cálice dos Deuses foi outrora o Topo do Mundo: uma planície 
gelada que vai do topo das Himelianas até o topo das Talakmas. 

A lenda meruviana continua: "Então Yama, o rei dos demô-
nios, determinou que se criasse esse vale para que nós, seu 
povo escolhido, o habitássemos. Usando de uma magia pode-
rosa, ele fez a terra afundar. O solo tremeu com o som de dez 
mil trovões, rochas derretidas espirraram de rachaduras na terra, 
montanhas desabaram, e florestas ficaram em chamas". 

Quando esse enorme sublevantamento terminou, a terra en-
tre as cadeias de montanhas havia se tomado um vale profundo, 
aquecido pelo calor do solo, e plantas e bestas dos países quen-
tes vieram habitá-la. "Depois Yama criou os primeiros meruvianos 
e os colocou no vale, para lá viverem para sempre". 

Alguns estudiosos hiborianos sustentam que essa é uma 
descrição primitiva do Cataclismo que afundou a Atlântida. Eles 
apontam a presença de rinocerontes ("nariz de chifres"), tigres 
e outras criaturas selvagens, e postulam a existência de uma 
grande dispersão imediatamente após o Cataclismo o que po-
deria explicar a presença dessas criaturas no vale isolado. 

Amigos e Inimigos 
Meru tem pouco contato com o mundo exterior. Poucas tri-

bos hirkanianas fazem comércio com ouro e jade, mas a maio-
ria dos hirkanianos deixa os meruvianos em paz. 

O Cálice dos Deuses fica entre as montanhas Himelianas e 
as Talakma. O mar interior, Sumero Tso, cobre grande parte do 
solo do vale. As Sete Cidades Sagradas de Meru — Shamballah, 
Throan, Paliana, Issedon, Auzakia, Thogara e Shondakor — 
estão igualmente espaçadas ao redor do litoral desse lago, no 
sopé das montanhas. 

Meru é aquecida pela atividade vulcânica que ocorre muito 
abaixo da superfície. Assim, apesar de seu isolamento nas 
montanhas áridas, ela conserva um clima tropical. Muitas das 
plantas e animais dos Reinos Negros se desenvolvem no clima 
de Meru. 

Nível t>e KÍAMA 

Meru é uma terra com nível de mana alto. 

Socieí>At>e 
Os meruvianos são um povo baixo de pele escura, pareci-

dos com os vendhyanos. Sua cultura está estagnada, e todo o 
código de conduta é regulado pelos xamãs e sacerdotes do 
culto de Yama. 

Meru é governada pelo Rimpoche (Status 8 — afinal de 
contas ele é o filho de Yama,); os outros níveis são: Sumo Sa-
cerdote (5); Conde ou Sacerdote (4); Barão ou oficial militar 
de nível hierárquico igual a 6-7 (3); Patrício, mercador rico ou 
oficial militar de nível hierárquico igual a 3-5 (2); artesão, mer-
cador ou soldado (1); plebeu (0); servo (-1); mendigo (-2); ban-
dido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Costumes 
Os meruvianos acreditam que a sorte e o azar são resultado 

de uma dívida cármica. Se têm má sorte, eles estão expiando; 
se têm boa sorte, eles estão sendo recompensados por atos de 
virtude de uma vida anterior. Por isso, os meruvianos são muito 
receptivos com relação a seus destinos. 

Os meruvianos também oferecem obediência total aos sa-
cerdotes. Isso se deve parcialmente à crença de que os sa-
cerdotes nascem nessa condição devido a sua pureza espiri-
tual, e também por causa da ameaça da vingança de Yama 
(v. pág. 35). 



1 ader de g vero (e do clero é o Rimpoche <deus-rei< 
."ad ang Th r.gpa. Terror dos Homens e Sombra do Céu, o filho 
de Yama que sempre reencarna. Quando Jalung Thongpa morre, 

f sacerdotes vasculham Meru à procura da criança que nas-
ceu no momento da morte de Rimpoche; essa criança, inde-
r-rr. dente de quão deformada ou inadequada ela seja, é decla-
rada a forma reencarnada de Jalung Thongpa. 

A Lei 
A lei meruviana é simples: obedecer os sacerdotes. Os sa-

. erdotes são a fonte de toda lei (como os porta-vozes do pode-
- - Yama) e sua palavra é, por definição, o desejo de Yama. 

Para um meruviano, a morte não é a pena definitiva. A morte 
liberta o espírito para a reencarnação, e não é, portanto, nem 
rec mpensa, nem punição, e sim uma mera transição sem va-
le r moral. 

Os maiores infratores, portanto, são escravizados e força-
dos a remar as galés que circundam continuamente o Sumero 
Tso. Do ponto de vista meruviano, a escravidão elimina a hu-
manidade e a individualidade de uma pessoa sem interromper 
-eu ciclo de encarnações. Esses escravos raramente se revol-
tam. mesmo que tenham sido sentenciados injustamente, quan-
do eles acham que estão reparando crimes dos quais não se 
lembram. 

Religião 
Os meruvianos adoram Yama (v. pág. 35). 

forças Armadas 
As tropas meruvianas são Infantaria Ligeira ou Média (IL e 

IM) com um contingente considerável de piqueiros. A cavala-
ria é desconhecida no Cálice dos Deuses. 

Língua 
O meruviano tem, no máximo, um parentesco distante com 

qualquer língua viva. E uma perícia Mental/Média. Alguns 
meruvianos, particularmente aqueles que vivem no norte, tam-
bém falam hirkaniano de forma hesitante. 

Nomes 
Os nomes meruvianos têm uma forma tibetana: Jalung 

Thongpa, Tanzong Tengri. Outros nomes meruvianos se pare-
cem com os de Vendhya e Hirkânia. 

1sl c w c M a 
A Nemédia é o segundo maior reino dos hiborianos e o prin-

cipal rival da Aquilônia. Enquanto a Aquilônia sempre teve uma 
tradição de independência que sempre levou suas províncias 
_:_Madas à revolta, a Nemédia tem uma estrutura feudal que 
permeia todos os aspectos do reino. 

Conan é um ladrão em Numália na história "The God in the 
Bovvl"; suas façanhas contra a lei nemédia levam-no à prisão 
e— Conan the Warlord. Ele deixa Nemédia por vários anos, 
retomando a Belverus em Conan The Defender, depois de 
.ma permanência temporária no extremo norte. Por fim. a 
Nemédia invade Aquilônia em Conan the Conqueror, com a 
ajuda do feiticeiro acheroniano Xaltotun. 

His tór ia 
A história de Nemédia começa com a chegada dos khari. e 

_ fundação da antiga Acheron. Quando os khari, fugindo de 
seus ex-escravos hirkanianos, alcançaram as terras férteis do 
reste, encontraram três reinos: a Antiga Stygia, Hiperbórea, a 
Ancestral e Acheron. Acheron ocupava as nações conhecidas 
- e . : mo Nemédia. Britúnia, Corínthia e Ophir; Hiperbórea. a 
-_r cestrai cobria o leste da Aquilônia. os Reinos da Fronteira e 

o sul da Hiperbórea: e a Antiga Stygia ocupava Shem. a mo-
derna Stygia e o deserto turaniano. 

Quando a invasão hiboriana avançou vinda do norte, a re-
gião centra] de Acheron foi rapidamente conquistada. Python. 
com suas torres púrpuras, que lutou contra todos os feitiços 
disponíveis na antiga Acheron, foi apagada do conhecimento 
dos homens. Os hibóri reclamavam tudo o que havia restado 
para si, e fundaram o novo reino da Nemédia. 

A Nemédia permaneceu inconquistada desde então. Seus 
reis têm governado do Trono do Dragão em Belverus há quase 
3.000 anos. Com o passar do tempo, o grande reino foi suplan-
tado em poderio militar por seu jovem parente, a Aquilônia, 
mas ela ainda continua sendo o centro cultural da civilização 
hiboriana. 

SítWAÇÃO AtWAl 
A Nemédia está aguardando o momento oportuno, espe-

rando a Aquilônia se envolver nos problemas de uma guerra 
civil para começar uma nova guerra de conquista. A execução 
repentina de Numedides por Conan eliminou qualquer possibi-
lidade de um conflito prolongado e tirou do rei Nimed a oportu-
nidade de avançar sobre o leste da Aquilônia. Além disso, a 
reputação de Conan como general, fez com que Nimed não 
quisesse arriscar suas tropas num ataque convencional, e o 
levou até a fazer ofertas amigáveis à nova dinastia. A postura 
conciliadora de Nimed é malquista entre a maioria dos nobres 
da Nemédia, que preferem atacar rapidamente enquanto a 
Aquilônia ainda está enfraquecida pela luta interna, mas Nimed 
não é um rei que se curve diante da pressão, e uma invasão 
desse tipo parece improvável. 

Amigos e Inimigos 
O principal rival da Nemédia é a Aquilônia, e boa parte dos 

esforços da Nemédia é devotada a sobrepujar a grande nação 
hiboriana. A Nemédia também tem diferenças com Koth, 
Zamora, Britúnia e Ophir, embora a maior parte delas se dissi-
pe rapidamente. 

Seu maior aliado (na verdade um estado-cliente) é a 
Corínthia. que além de agir como um anteparo entre a Nemédia 
e Koth, fornece uma rota de caravanas para as mercadorias 
nemédias com destino a Agrapur ao longo da Estrada dos Reis. 

G e o g r ^ f í A 
A Nemédia é uma terra fértil, parecida com o leste da 

Aquilônia. Poucas das criaturas selvagens que infestam o oes-
te da Aquilônia são encontradas na Nemédia; essa nação já é 
civilizada há quase três milênios. 

A Nemédia tem dois lados cercados de montanhas; apenas 
as fronteiras norte e leste são planas. As montanhas ajudam a 
proteger o território nemédio, pois as tropas estrangeiras po-
dem ser detidas em passos cuidadosamente escolhidos entre 
as montanhas. 

Ceonímia 
Belverus — a capital da Nemédia. Belverus é uma cidade ma-

ravilhosa de grandes realizações culturais e arquitetônicas. Em 
todo o ocidente, ela é rivalizada apenas pela arrogante Khorshemish. 
cujos reis gastaram muito para permitir que eles fossem compa-
rados ao esplendor da capital nemédia. 

Hanumar — uma cidade no norte da Nemédia. Hanumar é o 
centro da adoração do culto nemédio a íbis. 

Numália — a segunda maior cidade da Nemédia. Numália fica 
na Estrada dos Reis, que une todo o ocidente; existem estradas 
ao sul da cidade que levam até as rotas de caravanas de Ophir, 
Koth e Shem. 

Python — a antiga capital de Acheron. Python é uma cidade 
perdida; seus tesouros estão escondidos há séculos. Estudiosos 



ruronanc - modera: - .i creditam que a Cidade das Torres Purpu-
ras rica no nordeste da Nemédia. nas selvas próximas aos Reinos 
Negros. 

Tor — um baronato da Nemédia. 

Economia e Espólio 
A Nemédia produz uma grande variedade de mercadorias 

manufaturadas, entre elas armas, armadura, teares e outras 
máquinas complexas ejoalharia. As minas da própria Nemédia 
produzem pouca riqueza, mas seu domínio da Estrada dos Reis 
produz grandes quantias na forma de tributos. 

Nível t>e KÍAHA. 

O nível de mana varia entre baixo e normal na maior parte 
da Nemédia. Existem regiões com nível zero próximo do Reino 
da Fronteira. A parte oriental da Nemédia, que coincide com a 
antiga Acheron, tem nível alto de mana, e vários santuários que 
demarcam locais com nível de mana muito alto. 

S o c i e f c ^ b c 
A Nemédia é principalmente hiboriana, com uma leve mis-

tura da antiga raça khari através dos acheronianos conquista-
dos. O reino tem uma estrutura muito parecida com a Aquilônia. 
embora seja dada uma ênfase maior aos laços feudais e menor 
à liberdade pessoal. 

A Nemédia é há muito tempo o principal rival da Aquilônia. 
Muitos dos esforços políticos da Nemédia têm como objetivo 
demonstrar que a Nemédia é mais importante do que a Aquilônia. 
Contudo, apesar da profundidade cultural e da liberdade intelec-
tual que existe na Nemédia, essa nação simplesmente não tem 
as matérias-primas que a Aquilônia é capaz de fornecer. Essa 
rivalidade contínua deixou os dois reinos imobilizados. 

A Nemédia é governada pelo Rei (Status 7); os outros ní-
veis são: Príncipe (6); Conde (5); Barão (4); Cavaleiro (3); 
Prefeito (de uma cidade), Patrício, mercador rico ou oficial 
militar de nível hierárquico igual a 5-6 (2); artesão, mercador 
ou oficial militar de nível hierárquico igual a 3-4(1); plebeu ou 
soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou 
ladrão (-3); escravo (-4). 

Obrigações FeubAÍs 
A Nemédia mantém a hierarquia feudal mais rigidamente 

do que qualquer outra nação hiboriana. Todos os cidadãos têm 
uma posição na hierarquia feudal; eles devem jurar obediência 
a seu senhor feudal, e têm direitos e obrigações específicas 
segundo o detalhado código feudal da Nemédia. 

Os Feudos e os títulos de nobreza são passados do pai para 
o filho mais velho, somente com base em ligações de sangue. 
Se não houver um filho disponível para ocupar o trono, recor-
rer-se-á a regras complexas de consangüinidade para determi-
nar o verdadeiro herdeiro. 

Um berço nobre também é um pré-requisito para muitas 
posições de estado. Somente aqueles que descendem de uma 
família nobre (Status maior ou igual a 4) podem assumir postos 
no exército com nível hierárquico maior ou igual a 7, servir nas 
Cortes de Justiça, ou encabeçar um Conselho Inquisitorial. Só 
no campo da educação a linhagem de sangue é ignorada, em-
bora seja necessário o patrocínio de um nobre para se conse-
guir qualquer concessão do Trono do Dragão. 

Lei 
As leis da Nemédia estão sistematizadas num código minu-

cioso e específico: as Doutrinas Nemédias. Esse sistema legal 
inclui direitos para os cidadão acusados de crimes, especifica 
punições para os crimes, e permite até mesmo que um nobre 
(mas não um plebeu) peça ao rei que interceda sobre os proce-
dimentos oficiais. 

As cortes nemed:a> têm a reputação de serem justa>. õ> 
membros das Cortes de Justiça são indicados pelo rei i para as 
cortes nacionais) ou pelo nobre que governa a região. Os Con-
selhos Inquisitoriais são organismos empenhados em apurar os 
fatos relativos aos crimes e levar a julgamento os criminosos 
acusados. 

Devedores recalcitrantes são tratados com rudeza. Se uma 
pessoa é incapaz de pagar suas dívidas pendentes, as cortes 
podem vender essa pessoa (e sua família) como escravos e 
usar o dinheiro arrecadado para pagar os credores. Estes "es-
cravos-devedores" são marcados com uma cruz nos ombros 
que indica seu status de devedor. 

A escravidão, por outro lado. é mais liberal do que na maio-
ria das nações hiborianas. A lei protege os escravos contra a 
crueldade excessiva de seus mestres e permite que os filhos de 
um escravo e uma pessoa livre permaneçam livres. Os escra-
vos. mesmo os escravos-devedores, podem ser alforriados por 
seus senhores, embora muitos fossem recusar uma oferta des-
te tipo. Na Nemédia, muitas pessoas iriam preferir ser escra-
vos bem alimentados do que homens livres famintos. 

ReligiÃo 
A Nemédia é o mais liberal dos reinos hiborianos no que se 

refere à religião. Além da adoração a Mitra. que é a religião 
oficial, a Nemédia mantém ordens filosóficas como os Céticos, 
bem como templos em honra a divindades shemitas, o misteri-
oso culto de íbis (desconhecido em qualquer outro lugar), e até 
mesmo o deus estígio Set! 

Esse caos religioso é uma das fontes de animosidade entre 
Aquilônia e Nemédia. O templo de Mitra na Aquilônia tem con-
trole quase absoluto sobre a vida religiosa dos cidadãos aquilo-
nianos, e através dos séculos tem pressionado os reis da 
Aquilônia para fazer um apelo ao Trono do Dragão por con-
cessões similares às da Nemédia. 

EDUCAÇÃO 

A Nemédia é uma sociedade voltada para a pesquisa e o 
conhecimento científico. Os maiores estudiosos do Ocidente 
são empregados pelo Trono do Dragão para produzir trabalhos 
teológicos, científicos e históricos. Incluem-se entre esses tra-
balhos as Crônicas Nemédias, um registro histórico contínuo 
produzido pela Corte Histórica de Belverus. As Crônicas são 
surpreendentes pela ausência de preconceito, e é às Crônicas 
Nemédias que devemos nosso conhecimento da Era Hiboriana. 

ForçAS A mi A T>AS 

As tropas da Nemédia vão desde a Infantaria Ligeira até a 
cavalaria mais pesada, e todos eles são excelentemente treina-
dos (melhor ou igual a Experiente). Suas tropas trocam regu-



" .arara» áe :*>sio para garantir que d a s estarão familiarizadas 
c ; m toco - os potenciais campos de batalha, e a Escola de Guerra 
em Belverus é renomada por seus estudos das operações mili-
tares modernas na Hibória. 

Língua 
O nemédio é uma língua Mental/Média relacionada com o 

aquiloniano (valor pré-definido igual a aquiloniano -3). Seu al-
fabeto é igual ao aquiloniano, embora alguma regras de orto-
grafia tenham se modificado com o passar dos séculos. Os 
nemédios são também muitas vezes fluentes nas línguas dos 
países vizinhos, principalmente o aquiloniano e o ophireano. 

Nomes 
Os nomes nemédios se parecem com os aquilonianos, por 

terem raízes latinas: Alcimedes, Altaro, Amalric, Arideus, 
Astreas, Bragoras, Caranthes. Demétrio, Diana, Dionus, Enaros, 
Octávia, Ostório, Posthumo e Promero. 

Aventuro "Newéfcio 
Um Pequeno Furto pode ser uma Coisa Perigosa. O tem-

plo de Kallian Publico, uma famosa casa de raridades na Numália, 
está de posse de uma valiosa estátua de ouro que, segundo se 
acredita, tem a habilidade de fazer uma pessoa se apaixonar. 
Caranthes Azgarian, um jovem nobre da Numália, quer usar a 
estátua para cortejar uma dama que recusou sua estima. Ele 
quer contratar os PCs para roubar a estátua para ele, e depois 
devolvê-la quando ele já a tiver usado. Será que os PCs aceita-
rão a proposta ou rejeitarão sua oferta de uma bolsa de ouro? E 
quais serão os verdadeiros poderes da estátua? 

74ori>heÍn\ 
Nordheim é a nação que fica mais ao norte na Era Hiboriana. 

Ela se divide em duas regiões, Asgard e Vanaheim. Nordheim 
é o lar dos bárbaros de pele clara que deram o impulso inicial 
para a expansão hiboriana. 

Conan encontrou os nordheimers pela primeira vez quando 
era bem jovem. Aos 16 anos ele havia começado a se aventu-
rar com eles (v. "Legions of the Dead"). Com o passar dos 
anos, Conan voltou a se aventurar com os aesires, como está 
descrito nas histórias Conan the Champion, Conan the 
Valorous e "The Frost Giant Daughter". 

Um dos companheiros de Conan, Sigurd, de Vanaheim, era 
um nordheimer. Quando Conan conheceu Sigurd em Conan 
the Buccaneer, os dois já estavam vivendo em nações civiliza-
das há vár ios anos, e pouco se a s semelhavam a seus 
conterrâneos em temperamento e conhecimento. Por esse 
motivo, é difícil extrapolar o comportamento dos vanires a par-
tir de Sigurd, da mesma forma que é perigoso presumir que 
Conan era um cimério típico. Entretanto, algumas característi-
cas dos vanires foram tomadas das façanhas de Sigurd. 

Historio 
Os bárbaros de pele clara do norte que empurraram os 

hiborianos para o sul eram os descendentes das tribos atlantes 
que haviam sido impelidos para o extremo norte na época das 
guerras picto-atlanteanas. Essas tribos regrediram ao estado 
de homens-fera, para depois ascender lentamente ao status de 
bárbaros. 

Os nordheimers (como os hiborianos os conheciam original-
mente) eram guerreiros ferozes, embora (da mesma forma que 
os hiborianos) raramente estivessem unidos em uma única for-
ça coesa. A tradição nordheimer coloca o herói acima do gru-
po, o que transformava suas tropas em inimigos terríveis de se 
combater quando em grupos pequenos, mas faci lmente 
rechaçadas pelos exércitos mais organizados do sul. 
Nações £>a Era Hiboriana 

Em 74 E_A_ deseavotveu-se um cisma dentro das LMUHM-
dades de Norcheim. Dois grar.de> rei-. Van e .-Es. es ta .am 
unindo suas tribos por meio de um casamento: Hund. filho de 
yEs, iria se casar com uma das filhas de Van. 

Aqui a história diverge. Os aesires (seguidores de .Es. o s -
tentam que Hund ia se casar com Greta, a filha mais nova de 
Van, que, segundo se dizia, era tão bela quanto Atali. a filha de 
Ymir. Os vanires, por outro lado, acreditam que o trato se refe-
ria a Helga, a filha mais velha de Van, que era muito menos 
bonita, mas que deveria se casar primeiro, de acordo com o 
costume vanir. 

Quando Helga foi trazida para ser a noiva de Hund, /Es 
ficou furioso. Os dois chefes foram impedidos de erguer suas 
armas um contra o outro apenas pelas súplicas de seus criados, 
que não queriam para si o mau-presságio de derramar sangue 
em um dia de casamento. Van levou sua filha e deixou a terra 
de /Es. jurando guerra para sempre. 

A inimizade continua até hoje. Os loiros aesires se estabele-
ceram na metade oriental de Nordheim, conhecida como As-
gard; os ruivos vanires controlam a metade oeste, conhecida 
como Vanaheim. 

Geogrofio 
Nordheim é uma terra acidentada, feita de montanhas co-

bertas de neve, geleiras, tundra e taiga nos distritos do sul. Ela 
é cortada mais ou menos ao meio pelas Montanhas Azuis, que 
separam Asgard de Vanaheim. 

As montanhas de Nordheim são habitadas por ursos, ursos 
polares e mastodontes; a taiga tem alces, raposas e bois almisca-
rados. Os nordheimers não plantam nem pastoreiam: eles ca-
çam, pescam e montam armadilhas para conseguir alimento, 
mudando de lugar quando a caça de uma área se esgota. 

"Nível fce Mono 
Nordheim tem nível de mana variando de baixo a normal. 

Sociei>oí>e 
Os nordheimers são altos, têm pele clara, ombros largos e 

são fortes, como seus vizinhos cimérios. Os aesires têm cabe-
los loiros; os vanires têm cabelos negros, castanhos ou ruivos. 
Tanto os aesires quantos os vanires usam barba. 

As tribos aesires e vanires são governadas por um Rei ou 
Chefe (Status 3); abaixo deles estão os Senhores da Guerra 



2 . Lidere» de Guerra I ; guerreiro» 0'i servo ou chefe de 
clã i-l : mendigo (-2): bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); es-
cravo. fora-da-lei ou peijuro (-4). 

Costumes 
As tradições de Nordheim são simples, bem condizentes 

com suas vidas simples. Um chefe nordheimer governa seu 
território e seus guerreiros a partir de uma casa feita de placas 
de grama. As pilhagens são divididas entre o chefe e os guer-
reiros. Nenhum indivíduo além do chefe tem "direito" às pilha-
gens; no entanto, um chefe generoso atrai muitos guerreiros. 

Os vanires são o grupo mais triste e isolado dos dois. Eles 
complementam o que conseguem com a caça, pescando ao 
longo da costa, arpoando focas e peixes grandes de pequenos 
caiaques. Eles são inimigos dos cimérios, mas raramente ata-
cam o sul, pois as tribos cimérias retaliam com mais intensida-
de do que os vanires gostariam. 

Os aesires são mais amigáveis e mais alegres que os vanires. 
É normal uma casa aesir estar inteiramente ocupada com o 
som de cantorias e gargalhadas tempestuosas logo que cai a 
noite. "Viva hoje", diz um provérbio aesir, "pois amanhã você 
pode estar morto". 

Lei 

Os nordheimer mantêm um rígido código de honra e hones-
tidade. Isso não significa, é claro, que eles não são às vezes 
furtivos e traiçoeiros, mas não existe dúvida de que a base para 
a confiança nesta terra do norte é a palavra de um homem. A 
reputação de um nordheimer dura apenas enquanto se fala bem 
dele; um "bom nome" vale mais que riqueza. 

A inclinação dos nordheimer pela violência às vezes leva à 
morte, mesmo dentro de uma tribo. Quando isso acontece, a lei 
nordheimer é simples: uma vida pela outra. Contudo, em vez de 
morrer, aquele que mata numa luta justa pode oferecer o were-
gild, ou pagamento de um assassino mercenário, à família do 
falecido para reembolsá-los por sua perda. O weregild por uma 
morte é igual a sete anos da renda do falecido; a mutilação exi-
ge um pouco menos. 

Isso não significa que um nordheimer rico possa matar im-
punemente. O weregild é aceito, em geral, quando a morte foi 
resultado de uma luta justa, causada pelo calor do momento. 
Se houver suspeita de assassinato premeditado, ou se a luta 
não tiver sido "justa", os herdeiros do falecido poderão recusar 
o weregild, e em vez disso declarar um feudo. Os feudos de 
sangue terminam somente quando todas as pessoas de um lado 
ou do outro estiverem mortas; alguns feudos de sangue (como 
o que existe entre os aesires e os vanires) duram gerações e 
até mesmo séculos. 

Existe uma outra forma de resolver uma disputa. Periodica-
mente, os nordheimer fazem uma espécie de feira, chamada 
uma Coisa, onde todos os feudos são suspensos por três dias 
antes e depois da feira. As Coisas são amplamente divulgadas, 
e podem ser sazonais ou estarem ligadas a uma comemoração 
específica. 

Um homem que foi injustamente acusado de matar um ou-
tro pode vir até a Coisa e se defender. Até mesmo foras-da-lei 
ou pessoas exilados podem vir até a Coisa em segurança, 
embora seja melhor para eles partir antes de expirar o prazo de 
três dias. 

Religião 
Os nordheimer adoram Ymir, o Gigante de Gelo, Atali, sua 

filha e vários espíritos ancestrais (v. pág. 34). 

ForçAS ArmAt>AS 

Os guerreiros nordheimer são considerados Infantaria Mé-
dia (LM», embora eles tenham pouco acesso ao treinamento 

formal das nações hiborianas. Seu morai é assustadoramente 
alto; eles recebem um bônus igual a +1 a ser aplicado ao valor 
básico de seu moral! 

LinguA 

A língua dos nordheimer tem um parentesco longínquo com 
o atlante antigo, da mesma forma que o cimério. Considere-a 
como sendo Mental/Média, com um valor pré-definido igual a 
cimério -5. Não existe nenhuma forma escrita. 

Nomes 
Os nomes nordheimer são de natureza nórdica: Bragi, Egil, 

Gorm, Heimdul, Horsa. Niord, Njal, Rann, Sigurd e Wulfhere. 
Tantos os homens quanto as mulheres usam patronímicos; os 
filhos usam a forma Njalsson, as filhas usam a forma Njalsdatter. 

AvmtwrA NorfcJieívner 
Njalsdatter. Um guerreiro aesir está procurando guerrei-

ros no norte da Nemédia para ajudá-lo a resgatar sua filha dos 
vanires. Ele está oferecendo ouro, uma parte do saque do ata-
que. e ajuda para levar os escravos vanires à civilização para 
vendê-los. 

Ophir 
Ophir é o mais rico dos reinos hiborianos. Ele não tem a 

população nem a base da agricultura da Aquilônia ou da Nemédia, 
mas tem algo de grande valor: minas de ouro. 

Ophir é cenário de três histórias: Conan the Triunphant, na 
qual Conan lidera uma Companhia Livre em defesa do reino 
contra um culto maligno; "Shadows in he Dark", na qual Conan 
resgata o rei de Khoraja de Ophir; e "The Star of Khorala", em 
que Conan leva a jóia de mesmo nome para a rainha de Ophir. 

História 
Ophir foi fundada mais ou menos 300 anos antes da Aquilônia 

por um subgrupo Hibóri que se estabeleceu nas estepes do oes-
te. Ophir foi fundada mais ou menos na mesma época que ou-
tras regiões hiborianas (como a Gunderlândia e a Bossônia), a 
maioria das quais foi absorvida pelas nações hiborianas maiores. 

Ophir teria terminado como parte da Aquilônia não fosse 
por sua grande riqueza mineral e a inteligência de um de seus 
primeiros reis, Alvaric de Ianthe. Quando a Aquilônia e a Nemé-
dia voltaram seus olhos gananciosos para as terras férteis e as 
minas valiosas de Ophir, Alvaric se aproximou de cada um dos 
outros reis em segredo, oferecendo ouro e apoio mercenário 
em troca de proteção contra seus rivais. Os dois reis assina-
ram tratados de paz com Ophir. jurando defendê-la eternamen-
te contra as agressões do outro, e preparou-se para lutar a 
batalha que iria decidir o destino de Ophir. 

A batalha nunca aconteceu. Alvaric organizou as rotas das 
duas forças "defensivas" de forma que elas se encontrassem 
na fronteira Aquilônia-Nemédia. Ambos os lados afirmavam 
que seu território havia sido invadido, e assim teve início outra 
guerra entre a Aquilônia e a Nemédia. Ophir jurou apoiar os 
dois lados, prometendo defender as fronteiras de Ophir contra 
atacantes, dc forma que fosse impossível preparar um ataque 
surpresa, e emprestando grandes quantias a ambos os lados 
para custear seus esforços de guerra. 

Na época em que a guerra acabou, ambos os reinos tinham 
um grande débito com Ophir. O pagamento dc Ophir tem sido 
a defesa contra a agressão externa, já que os dois reinos (e, 
mais recentemente, Koth) preferiram aceitar os "empréstimos" 
financeiros de Ophir como tributo em vez de se envolverem 
numa guerra cara, com a oposição dos melhores mercenários 
que o dinheiro é capaz de comprar. 



SítWAÇÃO AtVIAl 
Recentemente, as minas de ouro de Ophir começaram a se 

esgotar. Os mineiros ophireanos estão procurando furiosamen-
te novos veios de ouro, mas se eles não forem bem sucedidos, 
o delicado ato de equilíbrio de Ophir pode entrar em colapso 
rapidamente. 

Amigos e Inimigos 
Nenhuma das nações tributárias gosta realmente da situa-

ção ophireana, mas o ouro é essencial para nações financeira-
mente quebradas (especialmente Koth), e Ophir tem mediado 
disputas entre os países. Além disso, a quase lendária genero-
sidade ophireana tornou difícil para qualquer uma das nações 
vizinhas se sentir menosprezada. 

A maior parte de Ophir é coberta de planícies onduladas, 
com áreas de florestas espalhadas por toda parte. No leste, ela 
fica montanhosa, e se funde à fronteira rochosa entre a Nemédia 
e a Corínthia. 

Ophir tem um clima ligeiramente chuvoso, com tempesta-
des vindas do oeste caindo torrencialmente ao longo do lado 
oeste das montanhas. Existe pouca neve, exceto nos picos mais 
altos, mas os invernos podem se tornar desagradavelmente fri-
os, com quedas bruscas de temperatura para abaixo de zero. 

G eov»ívMÍA 
Frosol — um condado de Ophir. 
Ianthe — a capital de Ophir. 
Lodier — um baronato de Ophir. 
Mecanta — um condado de Ophir. 
Ronnoco — uma cidade-estado de Ophir, perto da Planície de 

Shamu. 
Shamu. Planície de — um campo de batalha no sudoeste de 

Ophir, perto da fronteira com Koth. 
Terson — um baronato de Ophir. 

Economia e Espólio 
Ophir tem ouro, prata e jóias em abundância. Alguns dos 

melhores joalheiros do ocidente moram em Ophir (onde a ma-
téria-prima que eles usam existe com mais abundância). 

Nível t>e KÍAHA 

Ophir é uma terra com nível de mana baixo. As regiões 
ocidentais, onde estão as minas, são em sua maior parte áreas 
com nível de mana igual a zero. 

Socieí>Aí>e 
Ophir tem uma cultura hiboriana. muito similar à da Aquilônia. 

A diferença mais notável é o aspecto de riqueza entre a popu-
lação. Os militares de Ophir usam armaduras douradas e qua-
se todo cidadão burguês tem uma quantidade considerável de 
jóias de ouro e pedras preciosas. 

Essa riqueza, e o padrão de vida associado a ela em Ophir. 
tem dado aos ophireanos uma reputação de generosidade in-
comparável entre as nações hiborianas. Diz-se que ninguém 
passa fome em Ophir e que ninguém dorme no frio. Embora 
isso seja um pouco de exagero, é verdade que os ophireanos 
são generosos com seus pertences, e suas "contribuições 
caridosas" para outras nações não têm comparação 

Ophir segue o padrão hierárquico hiboriano: Rei (Status 7); 
Príncipe (6); Conde (5); Barão (4); Prefeito (de uma cidade) 
ou Cavaleiro (3); Patrício, mercador rico ou oficial militar de 
nível hierárquico igual a 6-7 (2); artesão, mercador ou oficial 
militar de nível hierárquico igual a 3-5 (1); plebeu ou soldado 
comum (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou 
ladrão (-3); escravo (-4). 

RelígiÃo 
Os ophireanos são adoradores devotos de Mitra, embora 

essa crença seja temperada com mais tolerância religiosa do 
que se vê na Aquilônia. A adoração da natureza (v. págs. 33-
34) tem seguidores em Ophir, mas limita-se às vilas e às cida-
des mais remotas. 

Forças ArmAt>AS 
Ophir tem as melhores tropas que o dinheiro pode comprar. 

Muitos dos soldados são mercenários estrangeiros, contrata-
dos por um alto salário e um serviço leve, mas outros são total-
mente ophireanos; a riqueza não corrompeu a tradição guerrei-
ra hiboriana. 

As tropas ophireanas podem ser de qualquer tipo, mas terão 
sempre qualidade melhor ou igual a Experiente. A maior parte é 
Veterana, e os ophireanos têm a maior porcentagem de forças 
de Elite do Ocidente: se você estiver escolhendo a qualidade da 
tropa, aleatoriamente acrescente +5 ao resultado dos dados. 

LínguA 
O ophireano é uma língua Mental/Média cujo valor pré-de-

finido é igual a Aquiloniano-5. 

Nomes 
Os nomes ophireanos têm forma latina: Barras, Chelkus, 

Fronto, Garus e Marala. 

A ventura OpVúrcAtiA 
Barris de Prata, Barris de Ouro. Os PCs são contratados 

na cidade ophireana de Ianthe como guardas de um comerci-
ante que está viajando para o norte com uma carga muito mis-
teriosa. Pouco depois de deixar Ianthe, a caravana é atacada 
por bandidos. Os bandidos são rechaçados, mas o "comercian-
te" é morto no ataque. 

Quando os PCs investigam a carroça, ela está cheia de lin-
gotes de ouro com as marcas do tesouro da Nemédia. Os PCs 
entregam o ouro? Se não, como eles o tirarão da montanha? E 
quanto aos outros ataques de bandidos — e os nemédios? 

Sertões Pictos 
Os Sertões Pictos, ou Terra Picta, é o último resquício que 

restou do grande oeste selvagem depois da invasão hiboriana. 
Essa região, que se estendia do Mar do Oeste às fronteiras da 
Antiga Acheron, agora está reduzida a uma faixa estreita de 

,sertão com um décimo de seu tamanho orisinal. 
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A Terra Pscta e o cenário de quatro histórias de Conan: 
"Beyond the Black River". "Moon of Blood", ""The Treasure 
of Tranicos" e "Wolves Beyond the Border". Todas as históri-
as a respeito dos Sertões Pictos estão inextricavelmente 
entremes-cladas com o envolvimento aquiloniano em 
Westermarck. 

H i s t ó r i a 
Quando o Cataclismo destruiu a Atlântida, destruiu também 

as Ilhas Pictas. Só sobrou uma pequena parcela dos pictos bár-
baros, escondida em uma pequena colônia nas montanhas do 
sul da Valúsia. Os pictos, que eram menos avançados que os 
atlantes, foram menos afetados pelo Cataclismo e rapidamente 
se ergueram contra as colônias que desmoronavam. 

As colônias atlantes combateram a nação picta por 500 anos. 
No final, os atlantes haviam perdido o conhecimento do voca-
bulário e do fogo, e os pictos retornado a uma cultura da idade 
da pedra. 

Assim permaneceram os pictos, servindo a seus deuses som-
brios e misteriosos e dominando o oeste devastado. Eles eram 
incapazes de conquistar os outros povos, os shemitas e os zhemri, 
que haviam conservado uma parle de sua tecnologia anterior 
mas, de forma análoga, esses povos menos numerosos não 
podiam fazer nada contra a onda destruidora dos pictos. 

Os pictos perderam apenas uma parte pequena de seu terri-
tório com a fundação de Acheron e da Stygia. Agora, os pictos 
não tinham de combater apenas as anuas dos povos do sul, mas 
também a feitiçaria proibida do oriente, mas os khari não pareci-
am estar interessados em conquistar as terras ínvias dos pictos. 

Quando os hiborianos chegaram, os pictos foram empurra-
dos ainda mais. Como já haviam feito antes, eles se desloca-
ram lentamente, algumas tribos resistindo por um certo tempo, 
depois morrendo ou fugindo para oeste. Durante mais de mil 
anos, a marcha inexorável dos hiborianos empurrou os pictos 
cada vez mais para o oeste. 

Por fim, os pictos não tiveram mais para onde fugir, e come-
çaram a lutar convictamente. Em pouco tempo os hiborianos 
aprenderam que o território além do Rio Trovão pertencia aos 
pictos. Só foi recentemente, com a fundação de Westermarck. 
que essa pretensão foi seriamente contestada. 

SítWAÇÃO A t u ^ l 
Existem problemas continuamente ao longo de toda a fron-

teira aquiloniana. Westermarck é vitima constante de ataques 
dos pictos, e a ameaça de reunificação das tribos está constan-
te-mente nas mentes dos hiborianos. Enquanto os hiborianos 
não se retirarem para além do Rio Negro, um ataque em mas-
sa será uma ameaça crescente ao bem-estar dos colonos que 
vivem mais a oeste. 

Amigos e Inimigos 
Os maiores inimigos dos pictos são os aquilonianos, que os 

empurraram até essa faixa estreita de terra e a maior parte da 
atividade bélica hoje é contra os colonos de Westermarck. Os 
pictos também têm conflitos ocasionais com os zíngaros e uma 
inimizade duradoura com os cimérios. 

G c o g r A f í A 
A Terra Picta é delimitada ao norte pelas Montanhas 

Eiglophianas, a leste pelo Rio Negro, a oeste pelo oceano, e ao 
sul por Zíngara. 

Flor A e FAunA 
Os Sertões Pictos são uma floresta virgem, repleta de car-

valhos e bordos e infestada de criaturas que se acreditavam 
extintas no mundo hiboriano. Seu clima é temperado, como o 
da Aquilônia, embora os invernos sejam de certa forma suavi-
zados pelas correntes quentes do Mar do Oeste. 

Batedores hiborianos informaram - existência de ngre-> ztz-
te-de-sabre. pitões gigantes, macacos e estego^auros. além 
de animais mais comuns como lobos, ursos e alces. Pratica-
mente qualquer criatura da floresta (moderna ou pré-histórica) 
descrita no GURPS Bestiary pode ser encontrada em algum 
lugar da Terra Picta; criaturas míticas exigem mais pondera-
ção por parte do GM. mas as florestas pictas poderiam ocultar 
qualquer coisa. 

Além da grande variedade de animais comuns, existem 
muitas criaturas nos Sertões Pictos que "se lembram" do culto 
de Jhebbal Sag (v. pág. 33). Estes animais são, em geral, um 
pouco maiores e mais inteligentes que o normal (bônus igual a 
+ 1 nos atributos IQ e ST), e são mais fáceis de controlar pelo 
xamãs pictos. 

Nível t>e KÍAMA 

Os Sertões Pictos são uma região de alto nível de mana. 

Socíet>AÍ>e 
Os pictos são um povo primitivo, de baixa estatura e pele 

escura, com ombros largos, tórax avantajado e olhos e cabelos 
negros. Sua cultura é primitiva (NT2), e eles só possuem ar-
mas "modernas" ocasionalmente compradas dos zíngaros ou 
roubadas de tropas aquilonianas. 

As tribos pictas são governadas pelo seu chefe (Status 2); 
abaixo do chefe estão o xamã tribal (1); os guerreiros (0); as 
mulheres (-1); os escravos (-2). 

Os LigureAnos 
No início da expansão hiboriana. um grupo de feiticeiros 

acheronianos conhecidos como os Ligureanos fugiram para as 
profundezas dos Sertões Pictos. Lá, suas práticas mágicas pas-
saram a estar envolvidas com seu novo lar na floresta. Com o 
tempo, os ligureanos esqueceram sua cultura acheroniana. co-
meçaram a aceitar membros hiborianos e se transformaram 
lentamente em sacerdotes da natureza em oposição ao poder 
de Jhebbal Sag. 

Os pictos, é claro, tentaram exterminar os ligureanos. Os 
feitiços ligureanos não tiveram dificuldade em reprimir a magia 
primitiva dos sacerdotes de Jhebbal Sag, e hoje em dia os pictos 
deixam os ligureanos em paz. 

Enquanto Jhebbal Sag representa o poder da fera, a deusa 
ligureana representa o poder da natureza realizada, incluindo 
animais, plantas e o clima. Os ligureanos passam a maior parte 
de suas vidas em bosques sagrados, contemplando a natureza 
e desenvolvendo seu relacionamento com o meio ambiente. 

Os ligureanos não têm outra finalidade. Embora todos eles 
tenham esquecido suas origens acheroneanas, eles não esque-
ceram a distorção da natureza envolvida na magia khari. No 
final da Era Hiboriana, os sacerdotes ligureanos auxiliaram di-
versas vezes os governantes hiborianos contra o poder de Set 
e da Stygia. Na verdade, alguns estudiosos acreditam que o 
culto a Mitra e as práticas ligureanas são idênticas, com exce-
ção apenas do sexo do espírito incorpóreo do criador, e o fato 
de existir a possibilidade dos feiticeiros ligureanos originais te-
rem sido exilados mitraicos. Os ligureanos não são influencia-
dos por essas questões. 

Costumes 
As tribos pictas são muito independentes umas das outras. 

Cada tribo tem o nome do animal que figura em seu totem: por 
isso existem tribos como Águia, Falcão, Tartaruga, Urso, Lobo, 
Gato Selvagem e Corvo. 

A tribo é governada por um chefe, que é geralmente o me-
lhor guerreiro, com a cooperação e o apoio do xamã da tribo. A 
vida dos pictos não provê a subsistência daqueles que não são 
capazes de se defender, por isso é muito raro a posição de che-
fe ser ocupada por um "ancião". 



Oi ptaos são perfeitos caçadores e rasoejàoces. Eles não 
pisuja.— a agncuituia r.em a criação de animais: >ua alimenta-
ção é conseguida apenas com suas habilidades de caça. Eles 
são também quase invisíveis na floresta; as fortalezas no oeste 
da Aquilônia têm em torno de si grande círculo completamente 
sem vegetação para impedir emboscadas pictas. 

Nem todas as relações pictas são hostis. De vez em quando 
os zíngaros navegam para o norte, trocando penas de avestruz, 
joalheria e armas kushitas por peles, minério de cobre, e ouro 
em pó. Este comércio não é totalmente desprovido de risco. 
Um capitão descuidado pode se ver rapidamente sobre um al-
tar de sacrifícios e mãos pictas no leme de seu navio. 

Religião 

Os pictos adoram os Deuses Animais do panteão de Jhebbal 
Sag (v. pág. 33). 

ForçAS ArmAt?AS 

Os guerreiros pictos são Infantaria Irregular cuja qualidade 
varia entre Experiente e Elite. Embora essas tropas possam 
ser enfrentadas com segurança por um número igual de solda-
dos hiborianos, o verdadeiro problema é o grande número de 
pictos que jorra das árvores quando eles estão atacando tropas 
hiborianas. 

Apesar da sangumoléncia dos pictos e dis disputas entre 
suas tribos, existe esperança para quem é perseguido por picic-
Certos lugares na selva são mantidos como "santuários": o fu-
gitivo que se refugiar num santuário, estará a salvo da tribo que 
o fez. Estes santuários são eficientes somente depois que a 
vítima estiver sendo perseguida, mas quem alcançar um santu-
ário estará livre de qualquer problema: os pictos viram as cos-
tas e se afastam 

Os pictos dizem que esses santuários são a morada de de-
mônios e espíritos malignos, e que o demônio punirá o 
transgressor de forma muito mais brusca do que a persegui-
ção. Embora vários hiborianos tenham sobrevivido para contar 
sobre os santuários, pode ser que tenha havido outros que al-
cançaram os santuários e foram mortos por seus habitantes 
sobrenaturais. 

LÍMgUA 

O Picto é uma língua Mental/Média, sem nenhum parentes-
co com qualquer idioma hiboriano ou atlante. Ela tem alguma 
ligação, no entanto, com outros idiomas mais antigos. Não existe 
nenhuma forma escrita. 

O ligureano é uni sub-idioma hiboriano com fortes influênci-
as pictas e khari. E uma língua Mental/Média. 

"Nomes 
Nomes pictos são primitivos e guturais: Sagyetha, Zogar Sag. 
Os nomes ligureanos têm uma estrutura latina. Diviatix é o 

único nome mencionado na saga, mas outros nomes aquilonianos 
seriam apropriados. 

Aventuro Picto 
O Silêncio é Perigoso. Num movimento repentino e ines-

perado, todos os pictos suspenderam os ataques na região de 
Conawaga em Westermarck. Os PCs devem descobrir se os 
pictos estão se concentrando, e se estiverem, qual é seu alvo, e 
trazer essa informação aos comandantes hiborianos a tempo 
de defender o malfadado local. 

Pictos em GUCRRA 

Os pictos usam pinturas especiais para invocar o poder de 
seu totem quando vão para a guerra. Matar um picto pintado é 
considerado legítima defesa e pode ser entendido dentro de seu 
código grosseiro como uma baixa de guerra. Por outro lado, é 
um insulto mortal matar um picto que não está usando pintura; 
qualquer picto que não estiver em guerra com a tribo do picto 
morto irá imediatamente avisá-la do acontecido, atraindo a fú-
ria dos guerreiros pictos sobre o assassino. 

Os pictos não têm compreensão da cavalaria hiboriana. Para 
um picto, não há nada errado em se aproximar furtivamente de 
seu inimigo e cortar sua garganta antes dele saber que você 
está lá. Por outro lado, quando estão perseguindo um intruso 
pela floresta os pictos começam a gritar quando se aproximam 
de seus inimigos, para deixá-los amedrontados. 

As armas pictas são o arco e a lança, a maça e a machadinha. 
Eies têm uso para as espadas e as achas-de-arma hiborianas, 
embora gostem de adagas de aço e cabeças de machadinha. 
Os pictos não usam nenhum tipo de armadura. 

Os pictos levam as cabeças de seus inimigos como troféus; 
eles as penduram dentro de suas cabanas ou prendem-nas aos 
--'ares de suas vilas. Os pictos acreditam que se eles carrega-
rem a cabeça de seus inimigos para casa, o espírito do inimigo 
será forçado a servi-los na vida após a morte. 

Ver Kush e os Reinos Negros, págs. 68-71. ?vmt 

Sh cm 
Shem é a nação central do Ocidente, agindo como uma área 

de interface entre as nações hiborianas de Stygia e Turan. É 
uma nação de cidades-estado belicosas, onde os mercenários 
prosperam e o ouro impera. 

Shem é descrita em muitas histórias. Bêlit era shemita, e 
um pouco da história shemita é contada em Conan the Rebel. 
Existem outras referências a Shem em toda a saga, mas as 
únicas histórias que realmente acontecem em Shem são "Re-
volução na Cidade Maldita" e Conan the Raider. 

Algumas das outras histórias se passam com nômades 
zuagires. Conan foi um chefe zuagir, a partir da história "Uma 
Bruxa Deve Nascer" e continuou até sua expulsão no início de 
"O Olho da Morte". Ele voltou brevemente aos zuagires em 
"The Return of Conan". 

Historio 
Nos primeiros dias da invasão hiboriana, um povo nômade 

das regiões desérticas ao sul do Mar Vilayet começou a con-
duzir seus rebanhos até as regiões mais distantes da parte leste 
da Stygia. Esses povos, os Filhos de Shem, estavam procuran-
do terras melhores para o pastoreio em vista do crescimento 
do deserto zamorano. 

Quando os Filhos de Shem chegaram ao ocidente, os estígios 



•.eniaram exr—Ni-lc» t . a -arc- . r.ã. f - r , c : ; r . ; 
ofereceram aos nômades os direitos aos pastos em troca de 
um tributo. Os Filhos de Shem tomaram-se vassalos da Velha 
Stygia e continuaram sua migração para o oeste. Os sacerdo-
tes estígios tentaram ensinar aos shemitas o culto ao Pai Set, 
mas o panteão dos nômades recebia mais interesse do que as 
doutrinas labirínticas de Set. 

Quando os hiborianos conquistaram Koth, os estígios se re-
tiraram para a região ao sul do Rio Styx, deixando os shemitas 
para se defenderem sozinhos. Em 588 E.A., os shemitas se 
rebelaram contra as crescentes exigências de tributos dos 
estígios. Infelizmente, para garantir seu sucesso, eles se alia-
ram a Koth, que substituiu rapidamente a Stygia como opres-
sor de Shem. 

Em 923 E.A., os shemitas já estavam fartos. Eles expulsa-
ram seus feitores kothianos para fora de Shem e começaram a 
viver independentemente de influência externa. Infelizmente, 
os líderes shemitas, unidos pelo inimigo comum de Koth, foram 
incapazes de chegar a um acordo com relação à liderança em 
tempo de paz. Shem desagregou-se até se transformar em um 
conjunto de cidades-estado independentes e contendoras. 

Agora a parte leste de Shem (pelo menos) é uma fonte re-
gular de empregos para mercenários. As constantes conten-
das e disputas entre as cidades-estado são aumentadas pelos 
ataques dos nômades zuagires. Somente na parte oeste de 
Shem, onde o coração do reino permanece sob o controle dos 
reis de Asgalun, há um pouco de paz. 

Sí íwação AÍMAI 
A Shem oriental não mostra sinais de paz. As dificuldades 

contínuas com Koth, combinadas com várias incursões expedi-
cionárias dos estígios e turanianos, instigou ainda mais a re-
gião. Entretanto, algumas vozes moderadas nos conselhos das 
cidades-estado têm insistido na reunificação face à ameaça 
hirkaniana. Emissários turanianos têm mantido uma aparência 
superficial de paz, de modo que esses moderados não estão, 
em geral, contando com apoio, mas o avanço contínuo através 
do deserto zamorano pode muito bem trazer sua política 
acauteladora para a primeiro plano. 

Amigos e Inimigos 
As cidades-estado shemitas brigam entre si. mas coletiva-

mente elas ainda temem e menosprezam seus antigos mestres, 
Stygia e Koth. A maior parte do fervor revolucionário que le-
vou à independência de Shem se diluiu com o passar dos sécu-
los, mas isso não os impede de ver Strabonus de Koth e os 
sacerdotes de Set com desconfiança. 

Apesar dessa desconfiança, os shemitas comerciam com 
Koth e a Stygia, e com Turan e Zamora. Nenhum desses acor-
dos de comércio é uma aliança de verdade. 

G e o g r ^ f Í A 

Shem fica entre Koth e a Stygia. Sua fronteira oeste é o 
Mar do Oeste; a leste ela desaparece gradualmente no grande 
deserto turaniano. 

A parte oeste de Shem é constituída de campinas monta-
nhosas muito férteis. Em direção ao leste a terra fica cada vez 
mais seca e plana, e a grama abundante do oeste se transfor-
ma num cerrado. 

Oconímia 
Abbadrali —- uma cidade-estado no sul de Shem. Abbadrah é 

fortemente influenciada pela cultura estígia e possui uma grande 
necrópole à moda estígia nos arredores da cidade (CRA). 

Akbitãnia — uma cidade-estado ao norte perto de Khoraja em 
Koth. A Akbitãnia é bem conhecida por seus ferreiros que produ-
zem armas e armaduras de aço de ótima qualidade (BCO). 

que fica num oásis r.a res:I de Makan-e-Mcraar. de Shar.-e-
Sorkh. Akhlat foi governada por um demônio da Noite Antiga, 
chamado Gorgon. que sugava a vida da região em tomo. e pode 
ter sido responsável por Shan-e-Sorkh, se se pode acreditar nos 
antigos textos acheronianos (BTE). 

Akkharia — uma cidade-estado no sudoeste de Shem (HOS; 
WSB). 

Anákia— uma cidade-estado na parte oeste de Shem 
(HOS, WEB). 

Asgalun — a capital da Pelishtia. Asgalun é o porto marítimo 
mais importante de Shem. Está localizada na foz de um rio, na 
costa do Mar do Oeste. No entanto, os dias de glória de Asgalun 
passaram e a cidade é hoje uma mistura bizarra de cabanas mise-
ráveis espalhadas sobre belos monumentos de pedra (HOS). 

Colinas Libnum — uma extensa cadeia de montanhas em 
Pelishtia. ao sul de Asgalun. É nas Colinas Libnum que estão 
alguns dos pastos mais férteis de Shem. 

Dan-marcah — uma vila costeira da Pelishtia (CTR). 
Eruk— uma cidade-estado de Shem. 
Ghaza — uma cidade-estado de Shem, famosa por seu vinho. 
Kulhchemes — uma cidade arruinada no extremo sul de Shem. 

Kuthchemes era uma cidade da migração khari e foi uma das 
primeiras cidades que eles fundaram no ocidente. Kuthchemes 
era governada pelo mago Thugra Khotan e foi devastada pelos 
hiborianos quando eles conquistaram o reino de Koth. 

Kyros — uma cidade-estado de Shem, famosa por seu vinho. 
Makan-e-Mordan — um trecho de Shan-e-Sorkh que tem 

fama de ser assombrado. 
Nippr — uma cidade-estado de Shem. 
Pelishtia — o maior reino de Shem e o que fica mais a oeste. 

Pelishtia é o local onde ficava a capital do efêmero Reino de Shem 
e é muitas vezes considerado como sendo Shem, principalmente 
por navegadores como os zíngaros e os argoseanos. 

Sabatea — uma cidade-estado de Shem. Os sabateanos têm 
uma má reputação, devido em parte ao culto em honra do Pavão 
Dourado (v. pág. 33). O culto ao Pavão Sabateano fornece espe-
cialistas em tortura cujos serviços são usados pelos governantes 
da maioria das cidades-estado shemitas. 

Shan-e-Sorkh — "o Deserto Vermelho", um deserto extrema-
mente árido no leste de Shem, conhecido por suas areias 
avermelhadas e uma grande escassez de oásis. 

Shumir — uma antiga cidade-estado no leste. De acordo com 
a lenda, o deus shemita Bel nasceu em Shumir. 

Shushan — "a Imperial", a maior cidade-estado no leste de 
Shem. Shushan é a principal rival de Pelishtia pela posição de 
principal nação de Shem, e uma disputa entre Shushan e Asgalun 
deu origem à disputa que fragmentou Shem depois da rebelião 
kothiana (BCO). 

Economia e Espólio 
As cidades de Shem fornecem todo tipo de mercadoria, des-

de de armaduras e armas a roupas, jóias e artigos de couro. 
Cada cidade é especializada em um ou dois produtos, e sua 
especialidade é explorada em um comércio fixo. 

Nível t>e Mana 
A parte oeste de Shem é uma região com nível de mana 

normal, enquanto o leste tem nível baixo de mana. 

SocÍeí>Afce 
Shem abrange numerosas cidades-estado em guerra cons-

tante umas com as outras e com nômades do deserto que ata-
cam as cidades do oeste indiscriminadamente. 

A maioria dessas cidades-estado é pequena. A maior é 
Pelishtia, que ocupa a maior parte do lado oeste de Shem: no 
leste, todas as cidades e mercados mantêm sua própria inde-
pendência. 



As rod> de c a r ^ ar_a> cruzam Shem em tcõas as direções. 
Apesar de sua hostilidade mútua, nenhuma das cidades-estado 
é suficientemente independente para prosperar sem comércio. 
Algumas cidades-estado são especializadas na fabricação de 
armas, outras de vinhos ou gêneros alimentícios, e outras ainda 
na criação de gado ou cabra. 

Os shemitas têm altura mediana, ombros largos e sólidos, 
narizes aduncos, olhos negros e cabelos pretos-azulados. Suas 
barbas grossas e encaracoladas são cortadas com a forma de 
uma coluna pontiaguda pendendo de seu queixo. 

O Rei de Pelishtia é nominalmente o governante de toda 
Shem (Status 4); os reis de outras cidades-estado (3) geral-
mente ignoram seus pronunciamentos. Os outros níveis de status 
são: mercador rico ou oficial militar de nível hierárquico igual a 
6-7 (2); artesão, mercador ou oficial militar de nível hierárquico 
igual a 3-5 (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); 
bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Os Zu Ag ires 
Os nômades Zuagires vivem nos desertos do leste de Shem. 

Os membros dessas tribos shemitas construíram sua vida ata-
cando caravanas no deserto oriental, embora eles tenham es-
palhado sua influência para oeste até Khauran. 

Os Zuagires não se alinham com nenhuma das cidades-es-
tado. Eles atacam caravanas e quintas shemitas, zamoranas e 
turanianas em busca de comida, armas e riquezas. Muito do 
trabalho mercenário que existe na parte leste de Shem se deve 
ao medo dos Zuagires, e os reis de Turan têm enviado tropas 
reiteradamente para o deserto a fim de expulsar os Zuagires. 

Lei 
Cada cidade-estado shemita tem suas próprias leis, e essas 

leis variam bastante. A maior parte das leis específicas têm 
isenções para estrangeiros, ou a cidade tem um "bairro estran-
geiro" onde um conjunto de leis simplificado e mais liberal é 
usado, para que os chefes de caravanas não sejam constante-
mente bombardeados com infrações. De vez em quando, no 
entanto, leis estranhas (como a que proíbe o consumo de comi-
da e cerveja em público, ou leis suntuárias incomuns) são usa-
das para extorquir pequenas multas de viajantes itinerantes ou 
expulsá-los da cidade. 

ReligiÃo 
Os shemitas têm seu próprio panteão de deuses que está 

descrito no capítulo Religião Hiboriana, pág. 32. Cada cidade 
tem seu próprio ídolo que os shemitas consideram a presença 
real do deus. 

FOTÇAS ArmA &AS 

As tropas shemitas são uma mixórdia de diferentes tipos de 
tropas. Algumas cidades preferem a cavalaria, com uma quan-
tidade limitada de infantaria; outras preferem piqueiros e u—.a 
infantaria ligeira à cavalaria, cavalaria e infantaria pesada -c-
bre tropas ligeiras, e até mesmo forças especializadas em má-
quinas às tropas "regulares". A ação constante em Shem faz 
com que a maioria das tropas seja bem treinada e experiente 
(qualidade melhor ou igual a Experiente), e as melhores tropas 
são bandos independentes de mercenários, que vendem suas 
espadas a quem pagar melhor. 

LinguA 

O shemita foi levemente influenciado pelos vizinhos 
hiborianos e estígios; trate-a como uma língua Mental/Média, 
mas sem nenhum valor pré-definido relacionado a alguma ou-
tra língua. O idioma zuagir é um dialeto do shemita; ele tam-
bém é Mental/Médio, e as duas têm um valor pré-definido igual 
à outra -3. 

Atornes 
Os nomes shemitas têm um sabor assírio, babilônio ou 

semítico: Afrit, Aramas. Bêlit, Dathan, Eblis, Ebuzeneb, Elohar, 
Enosh, Gilzan, Gomer, Isaiab, Mattenbaal, Mena, Nahor, Uriaz, 
Yin Aliai, Zebah e Zillah. 

A v e n t u r a SVtcmitA 
Dez Pequenos Shemitas. Os PCs fazem parte de um gru-

po mercenário de serviço numa guarnição na vila shemita de 
Urgul, na parte leste de Shem. Enquanto estão estacionados na 
vila. uma praga misteriosa, caracterizada por grandes manchas 
na pele das vítimas, começa a matar moradores das vilas du-
rante o sono, primeiro os líderes, depois os membros mais anti-
gos da tropa mercenária. Será que essa praga é na verdade um 
veneno, que está sendo usado por agentes de uma cidade-esta-
do hostil, ou até mesmo de uma nação hostil? Ou, pior, será que 
se trata do trabalho do servo demoníaco de um feiticeiro? 

StvfgiA 
A Stygia é o segundo "império maligno" do ocidente. Esses 

sobreviventes dos Khari geram uma antipatia profunda; sua 
política faz muito pouco para encorajar relações amigáveis. 

A Stygia é o lar de Thoth-Amon e do Círculo Negro; seus 
feiticeiros exilados aparecem em muitas histórias de Conan. 
As histórias descrevem o misterioso interior da Stygia em ape-
nas alguns lugares: Conan the Rebel, Conan the Raider, 
Conan the Buccaneer, e "Black Sphinx of Nebthu". 

H i s t ó r i a 
Depois do Cataclismo, a região conhecida hoje como Stygia 

era habitada pelo antigo povo serpente da Valúsia (pág. 14) 
cuja raça estava em declínio. Muitos membros do povo ser-
pente haviam migrado para o sul, para se estabelecerem nas 
distantes selvas desconhecidas. Seus grandes monumentos e 
cidades permaneceram, povoadas agora por seus escravos 
humanos, e por uns poucos senhores serpentes que ficaram. 

Quando fugiram da antiga Khitai e vieram para o leste, os 
khari descobriram essa civilização e a conquistaram. Aqueles 
poucos membros do povo serpente que haviam permanecido 
foram tratados como deuses; sua aparência e o modo de se 
comportar correspondiam a muitas lendas khari. As raças es-
cravas, por outro lado, só trocaram de mestres. 

O reino khari, agora conhecido como Stygia, cresceu rapi-
damente até chegar às Montanhas de Fogo no norte, ocupando 
muito do que hoje é Shem. Seu reino-irmão, Acheron, se esten-
deu a norte das montanhas kothianas, ocupando as terras 
hiborianas da era moderna. 

NAções t>A ErA HiboriAHA SO 



Quando a> migrações hibor.^r.a^ destruíram Acheron. os 
estígios se retiraram para o outro lado do Rio Styx. deixando 
seus vassalos shemitas para enfrentar a onda bárbara. Os 
estígios tinham tido pouco sucesso nos pastos do norte, e quan-
do os shemitas puseram-se a lutar pela independência, os estígios 
ofereceram uma resistência apenas simbólica antes de lhes 
conceder "liberdade". 

Hoje, a Stygia é o império sombrio e nebuloso do sul, porta de 
entrada para os Reinos Negros e fortaleza do Império de Set. 

SítWAÇÃO AtWAl 
Existem rumores oriundos da Stygia dizendo que existe dis-

puta pela liderança do poderoso Círculo Negro. Diversos ma-
gos poderosos estabeleceram seu domínio sobre determinadas 
porções da nação assombrada pela serpente, e o principal mago 
do círculo, Thoth- Amon, não pode ser encontrado em nenhum 
lugar. 

Amigos e Inimigos 
Todas as nações hiborianas menosprezam a Stygia pelo fato 

dela ser a fortaleza do Pai Set, o antigo inimigo de Mitra. No 
entanto, os feiticeiros estígios estão, sendo requisitados nas cor-
tes mais depravadas do ocidente, onde seus talentos de feitiça-
ria podem ser usados para fortalecer o domínio dos poderosos. 

O reino de Turan fez propostas amigáveis aos estígios, a 
quem eles não identificam como seus antigos opressores. Os 
avanços diplomáticos têm sido lentos, em grande parte devido 
ao conservadorismo da aristocracia estígia, mas se essas duas 
grandes potências se aliarem, as nações hiborianas terão um 
inimigo temível. 

O c o g r A f í A 

A Stygia é um retângulo de terra ao sul de Shem e ao norte 
dos Reinos Negros. A maior parte da Stygia é desértica, e 
existem tumbas e ruínas espalhadas por toda a região. As len-
das estígias dizem que o deserto existe devido a uma maldição 
mágica; algumas dessas lendas contam que a magia khari saiu 
do controle, enquanto outras aludem à última desforra do povo 
serpente contra seus conquistadores. 

Existe uma pequena faixa de pântanos e floresta ao longo do 
litoral do Mar do Oeste, e o Pântano do Lótus Púrpura. que fica 
no centro-sul da Stygia, é alimentado pelo escoamento das águas 
das selvas do sul. Existe uma outra faixa relativamente fértil ao 
longo do Styx, cujas inundações periódicas trazem consigo solo 
fértil em toda sua extensão. A região nordeste, conhecida como 
Taia, é particularmente fértil, pois uma quantidade considerável 
de solo fértil é depositada ao longo das curvas do Styx. 

GeonímiA 
Harakht — uma cidade às margens do Rio Styx, onde o anti-

go deus-falcão da Stygia é adorado. 
Khajar, Oásis de — um oásis no deserto estígio. Diz-se que o 

mago Thoth-Amon mora lá. 
Khemi — a capital sacerdotal da Stygia. Essa cidade de muros 

negros está localizada na foz do Rio Styx, e é o principal porto 
marítimo da Stygia. Entretanto, diferentemente de qualquer outro 
porto no Mar do Oeste, Khemi é uma cidade fechada, e não permi-
te a entrada de quem não for estígio. Por isso, todo o comércio 
com a Stygia tem de ser feito com navios, capitães e tripulações 
estígios. 

Kheshatta — uma cidade de magos no sul da Stygia. 
Luxar— a capital administrativa da Stygia, onde se localiza o 

Trono de Marfim. 
Nebthu — uma cidade às margens do Rio Bakhr, próximo do 

Styx. Nebthu é conhecida pela grande esfinge de pedra do chacal 
que se avulta sobre a cidade. 

Pântano do Lótus Púrpura — um pântano supostamente as-
sombrado no sul da Stygia. onde cresce o lótus púrpura. 

Pteion — uma cidade ca St>ei_ arruirtjáa e assonérsca por 
demônios. 

Rio Bakhr — um afluente do Styx. que corre do interior da 
Stygia para o norte e deságua no Styx ao norte de Luxur. O Bakhr 
já foi navegável, mas a crescente aridez do terreno estígio dei-
xou-o muito raso para navios grandes. 

Rio Nilo — v. Rio Styx. 
Siptah. Ilha de — uma ilha ao largo da costa do sul da Stygia 

onde o mago estígio Siptah morou um dia. Acredita-se que Siptah 
já morreu, mas que os demônios e as criações mágicas que ele 
deixou para trás ainda povoam a ilha (GIT). 

Styx, Rio — o maior rio do sul. também conhecido como Rio 
Nilo. O Styx demarca a fronteira norte da Stygia; ele é navegável 
em toda sua extensão leste-oeste. Sua nascente está em Punt, 
perto das Montanhas de Ouro; ele corre para o norte em direção 
a Taia, depois vira bruscamente para oeste e percorre 3.200 km, 
até chegar ao Mar do Oeste. 

Sukhmet — uma cidade do sul da Stygia, perto de Darfar. 
Taia — uma região montanhosa no nordeste da Stygia, perto 

da curva em "ângulo reto" do Rio Styx. Taia é ocupada por 
shemitas adoradores de Mitra que vagaram pelo Styx séculos 
antes do resto de Shem aniquilar o domínio estígio. Taia é uma 
fonte de aborrecimento constante para os estígios e já se rebelou 
em diversas ocasiões. 

Thuran-nas-Alturas — a capital de Taia. Thuran foi fundada 
por um herói mitraico durante a colonização original shemita de 
Taia, e a cidade ainda é sagrada para os taianos. 

Flor A e FAUMA 

As selvas estígias são habitadas por serpentes de todos os 
tamanhos, bem como chacais, leões e outros carnívoros. Nos 
rios Styx e Bakhr vivem crocodilos gigantescos e hipopótamos. 
Criaturas meio-humanas bizarras como a mantícora, a lâmia e 
o mermecolion assombram as antigas ruínas construídas antes 
do surgimento do homem. 

Economia e Espólio 
A Stygia faz pouco comércio com o mundo exterior. Quan-

do o fazem, eles oferecem lápis-lazúli, quartzo de fina qualida-
de e outras pedras preciosas, em troca de produtos agrícolas 
(como cereais e gado) que sua terra arruinada não produziria. 

A economia estígia baseia-se no pastoreio nômade, na pes-
ca e na colheita de tâmaras. A aridez da maior parte do terreno 
estígio. combinada com a necessidade constante de sacrifícios, 
mantém a população pequena. 

Muitos estígios sobrevivem produzindo amuletos, produtos 
medicinais e talismãs. Outros fabricam armas e seda para ex-
portação, embora as armas estígias não sejam apreciadas pe-
las pessoas de outras nações. Os mercadores estígios também 
transportam marfim, pérolas, peles e escravos dos Reinos Ne-
gros ao longo do Rio Styx e ao largo, para comercializar nos 
portos de Shem. Argos e Zíngara. 

"Nível <>e MAMA 

A Stygia é um lugar de nível de mana alto, principalmente 
perto de Luxur e Khemi. Alguns dos desertos da parte leste da 
Stygia têm nível de mana baixo, e alguns livros antigos dizem 
que essa região tinha outrora uma magia muito potente, até que 
a misteriosa mágica que a transformou num deserto foi feita. 

Socieí>Aí>e 
A sociedade estígia é dominada pelo clero. Na Stygia, os sa-

cerdotes governam: os templos são proprietários da maior parte 
da terra cultivável e a burocracia do governo está repleta de 
sacerdotes. Essa teocracia estígia é muito conservadora, e acre-
dita que um comércio mínimo seja um benefício para a Stygia. 

Os estígios são divididos em castas fortemente baseadas no 
tipo racial. No topo da estrutura de castas fica a realeza e os 



r. oóres mais antigos, que animam ter sangue khari puro. Essas 
pessoas são altas e esguias. têm os cabelos negros e a pele 
clara: entretanto, eles estão diminuindo enquanto raça. e pou-
cos membros desta casta superior sobrevivem na Stygia. 

A segunda casta da Stygia é a aristocracia e a classe mé-
dia, que têm a pele escura e feições aquilinas. É esse grupo 
que a maioria dos não estígios tem em conta como os verdadei-
ros estígios. Essa aristocracia detém as rédeas do poder nos 
templos e 110 governo e deixa os "nobres" vadiando nas cortes 
de Luxur. 

Abaixo dessa aristocracia vêm os camponeses, um híbrido 
de linhagens kushita, shemita, hiboriana e estígia. Os poucos 
estrangeiros que vêm para a Stygia são misturados nessa clas-
se mais baixa. 

O verdadeiro governante da Stygia é o Sumo Sacerdote de 
Khemi (Status 8); logo abaixo dele está o Rei do Trono de Mar-
fim em Luxur (Status 7). Os outros níveis são: Príncipe ou Sumo 
Sacerdote (6); Conde (5); Sacerdote (4); nobre de menor impor-
tância, aristocrata importante ou oficial militar de nível hierárqui-
co igual a 5-6 (2); artesão, mercador ou oficial militar de nível 
hierárquico igual a 3-4 (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1): 
mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Costumes 
Os costumes estígios são envoltos em mistério. O clero con-

trola a maioria dos aspectos da vida na Stygia, e a limitação do 
comércio e das visitas de estrangeiros na Stygia têm impedido 
a percepção do modo de vida do povo estí-gio. Sabe-se que 
eles não têm estalagens nem ta-vernas e que os estígios, no 
estrangeiro, não comem na presença de estranhos. Os próprios 
estígios não gostam de falar a respeito de sua terra-natal: pare-
ce que aqueles que planejam voltar temem represálias por sua 
desaprovação, ao passo que aqueles que não têm planos de 
retornar não têm nenhum desejo de pensar naquele lugar. 

Um hábito completamente estranho (para os hiborianos) na 
Stygia é a presença de serpentes e hipopótamos nas ruas e 
becos. Esses animais são sagrados, e é contra a lei estígia injuriá-
los de qualquer forma. A visão de um hipopótamo não causa 
nenhuma consternação particular, mas ante a visão de uma ser-
pente (principalmente uma das serpentes constritoras gigantes 
do vale do Rio Styx) todos os estígios se curvam e aguardam 
sua escolha. Se a serpente escolhe um estígio para o jantar, ele 
é considerado "abençoado" pelos deuses. Ninguém tentará 

saiva-io. e pode a . . r.:ecer ceie própri: ir siler.c:osamente para 
dentro das mandíbulas da serpente. 

Lei 
Existe apenas um sistema penal na Stygia, que inclui tanto 

crimes civis quanto eclesiásticos. As punições são duras e in-
cluem mutilação e morte: os coipos de criminosos executados 
são deixados apodrecer, negando-lhes assim a vida eterna ofe-
recida pelo Pai Set. 

As leis estígias são muito restritivas. Pede-se permissão para 
mudar de residência, para se viajar mais de 30 km de sua casa 
ou para ser ter armas ou armaduras. Essas permissões garan-
tem à burocracia uma fonte estável de renda e impedem as 
concentrações indesejadas de dissidentes. E freqüente os pe-
didos serem negados, e não existe nenhum recurso disponível 
para aqueles que se sentem lesados. Aqueles que viajarem sem 
permissão estarão sujeitos a multas, confisco dos bens e até 
mutilação. 

Os crimes religiosos são punidos de forma ainda mais seve-
ra. Multas são aplicadas àqueles que não vão aos cultos, ou 
deixam de dar seu dízimo para o templo. Todo fazendeiro deve 
ter sua safra abençoada pelos sacerdotes (por uma certa taxa, 
é claro); toda criança deve ser consagrada ao Pai Set. A recu-
sa ou a evasão repetida das obrigações com o templo podem 
levar o cidadão a ser acusado de heresia; a punição para here-
sia é a morte, o confisco de todas suas propriedades e 
escravização para a família. 

Religião 
A religião na Stygia é dominada pelo culto ao Pai Set. Nenhu-

ma outra religião é tolerada. Os templos dedicados a outras 
seitas são proibidos e a adoração de outros deuses é conside-
rada traição. Para mais detalhes do culto a Set, v. pág. 31. 

Forças ArmAt>AS 
Os exércitos da Stygia têm uma inclinação para as Infanta-

rias Média e Pesada (IM e IP), com alguns piqueiros (PI) e 
soldados de cavalaria Ligeira (CL) com a qualidade variando 
entre Média e Experiente. Os exércitos estígios raramente se 
exercitam, e os comandantes tradicionalistas de suas tropas 
não se adaptaram bem às operações militares das guerras 
hiborianas modernas. A cavalaria é usada apenas para patru-
lhar as estradas e entrega de mensagens, e os estígios não 
sujeitam sua população aos impostos dos camponeses tão po-
pulares nas terras hiborianas ameaçadas. 

LIRTGUA 

O estígio não tem nenhum parentesco com a maioria das 
outras línguas ocidentais. Ele tem algumas palavras e estrutu-
ras em comum com os antigos idiomas de Khitai. Trate o estígio 
como uma língua Mental/Média, com valor pré-definido igual a 
khitaiano-5. 

Nomes 
Os nomes estígios têm uma forma egípcia: Amnun. Bahotep, 

Ctesphon. Hakketh. Heterka. Hotep, Khafra, Khaza, Kutamun, 
Menemhet. Menkara. Nehebka, Ramwas, Shuat, Siptah, Thoth-
Amon. Thotmekri, Thutmekri, Thutothmes, Tothapis, Tuthamon 
e Zeriti. 

A v e n t u r a E s t í $ Í A 
O Retomo de Varanghi. Os adoradores de Mitra ergue-

ram-se novamente contra os senhores de terra de Khemi, mas 
dessa vez eles afirmam que o herói mitraico Varanghi, que fun-
dou sua capital séculos atrás, levantou-se do túmulo para lutar 
a seu lado. Será que Varanghi realmente retomou do mundo dos 
mortos, ou será que o novo "Varanghi" é uma fraude? E se for. 
qual será seu verdadeiro objetivo? Libertar Taia ou esmagá-la? 



Tur^n 
Turan é o "novo reino" da Era Hiboriana; uma mistura po-

derosa de tribos de montanheses do Iranistão com os cavalei-
ros nômades hirkanianos do leste. O poder de Turan é sentido 
muito além de suas fronteiras oficiais e sua política expansionista 
desafia todos os reinos do oeste. 

Conan vai pela primeira vez a Turan em Conan the Uncon-
quered, no qual ele luta contra um culto decadente. Ele se une 
ao exército turaniano e serve por dois anos, deixando-o na épo-
ca de Conan and Spider God. Durante estes dois anos, ele 
viajou bastante e aprendeu muito sobre operações militares or-
ganizadas. 

Conan voltou a Turan vários anos depois como líder de um 
bando mercenário: lá ele se uniu aos kozaki que atacavam pos-
tos avançados turanianos, onde ele permaneceu até "Shadows 
in the Moonlight". Depois de pouco tempo ele voltou à sua vida 
como líder de um bando zuagir, começando em "Maldição da 
Lua Crescente" e terminando em "O Olho da Morte"; uma 
outra época ele liderou os kozakis e a Irmandade Vermelha em 
"The Devil in Iron". Durante os anos que passou como líder, 
ele ganhou uma reputação de temeridade que durou em Turan 
até o fim de seus dias. 

História 
As origens de Turan estão relacionadas a um profeta místi-

co da estepe hirkaniana chamado Tarim. Tarim viajou à terra 
mística conhecida apenas como Pathenia. onde recebeu (de 
acordo com a doutrina turaniana) as revelações do deus pathe-
niano Erlik. Voltando para seu clã, ele começou a pregar em 
nome de Erlik uma guerra santa de conquista contra os povos 
mais fracos do ocidente. 

A oratória brilhante de Tarim e sua considerável diplomacia 
uniram rapidamente vários clã hirkanianos em uma horda inva-
sora, que se lançou contra as tribos das colinas ao sul do Mar 
Vilayet. Diante desse exército, as tribos se uniram para formar 
o reino do Iranistão. 

Os membro das tribos do Iranistão não eram páreo para os 
cavaleiros hirkanianos. Sete anos depois, os hirkanianos gover-
navam toda a costa do Vilayet, do extremo sul até o porto de 
Rhamdan ao norte. 

Os hirkanianos não devastaram o território que conquista-
ram. Para esses cavaleiros nômades criados nas estepes ári-
das a leste do Vilayet, as terras comparativamente férteis em 
torno do Vilayet eram uma tentação inevitável. Em vez de con-
servar o modo de vida nômades e seu desprezo pela civiliza-
ção, eles se instalaram como os novos governantes da região, 
ocupando os palácios e usando as coroas que eram usadas até 
recentemente por sua oposição iranistana. As restrições mo-
rais de Tarim e a vida de guerreiro são falsos louvores, ignora-
dos pela maioria dos hirkanianos. As classes mais baixas per-
ceberam poucas mudanças, exceto talvez uma nova vitalidade 
em seus líderes e uma diminuição no suborno incessante. 

Turan é um reino em ascensão. Eles adotaram alguns dos 
costumes de seus servos iranistaneses e perderam um pouco 
da tenacidade de sua herança de cavaleiros, mas ainda são 
uma força poderosa no ocidente. 

SitWAÇÃO A Í V I A I 

As tropas de Turan continuaram sua expansão. Nas duas 
décadas seguintes, eles conquistaram a estepe zamorana que 
fica entre o Mar Vilayet e a fronteira oriental de Zamora, 
Khauran. Shem e Stygia. Hoje em dia, as fortificações de Turan 
fustigam essas fronteiras, fazendo pressão sobre essas nações. 
Novos avanços em direção ao oeste trazem o risco de unir os 

hibonanos ou os shemitas contra ;uran. :•_ :r_~:iur a Sr .gu a 
realizar uma ação defensiva, e Turan ainda não está preparada 
para enfrentar o poder combinado do Oeste. 
Amigos c Inimigos 

São poucos os aliados fortes de Turan. Os hirkanianos, é 
claro, ainda vêem seus parentes como aliados, embora eles 
tenham perdido um pouco do respeito por eles desde que eles 
"amoleceram" assumindo o modo de vida civilizado. O Rei de 
Zamora é um vassalo virtual de Yezdigerd, enquanto Koth, a 
Britúnia e algumas tribos shemitas pagam-lhe tributos. Agrapur 
também fez alguns progressos em direção dos estígios, embora 
até o momento nada tenha resultado disso. 

Os inimigos de Turan. por outro lado, são uma legião. Suas 
atitudes imperialistas e os ataques ocasionais enfureceram a 
Nemédia. Ophir, Corínthia e Vendhya. Algumas das dificulda-
de de Turan com a Stygia têm origem nos continuados ataques 
turanianos à região de Taia. 

G e o 5 r A f Í A 
Turan ocupa uma faixa de terra montanhosa ao longo do 

litoral sul do Mar Vilayet e as terras desérticas a leste e a 
oeste. A leste, ela se estende até fronteira da estepe hirkaniana; 
a oeste, recentes conquistas trouxeram suas satrapias à fron-
teira de Zamora, Koth e Stygia. 

O clima de Turan é seco durante a maior parte do ano, com 
pesadas tempestades no final do outono e no inverno. O Vilayet 
é notório por suas tempestades repentinas, pelo fato de ser 
uma grande extensão de água rasa e por isso fácil de encapelar-
se numa tempestade forte o suficiente para emborcar as maio-
res embarcações. 
OeonimiA 

Agrapur — a capital de Turan. Esse grande porto marítimo 
fica às margens do Rio Ilbares, no outro lado do Mar Vilayet em 
frente a Rhamdan. Além de ser capital de Turan, Agrapur é a 
principal cidade comercial de Turan, e dela partem rotas de cara-
vana que vão para oeste, sul e leste (por navio). 

Agrapur é uma bela cidade, repleta de monumentos, palá-cios 
e estátuas. A riqueza conjunta dos hirkanianos, dos comerciantes 
e dos iranistanos subjugados combinaram-se para produzir um 
forte rival à beleza das cidades ocidentais de Tarantia, Belverus e 
Khorshemish. 

Akif— uma cidade de Turan. 
Montanhas Colchianas — uma pequena cadeia de montanhas 

ao sul do Mar Vilayet. que se estende ao longo da margem sul do 
Mar Vilayet a partir de Zaporoska no leste. 

Montanhas Ilbares — uma pequena cadeia que atravessa o 
centro do velho Iranistão e hoje delimita a fronteira entre o 
Iranistão e Turan. 

Rio Ilbares — um rio que nasce nas Montanhas Ilbares e cor-
re para o norte ao longo da fronteira ocidental das Montanhas 
Enevoadas, em Agrapur. O Ilbares deságua no mar Vilayet ao 
norte das montanhas enevoadas próximo à cidade de Khcrdpur. 

Estátuas de Ferro, Ilha das — uma pequena ilha no norte do 
Mar Vilayet. A ilha tem ruínas antigas, das quais a principal é um 
grande salão onde existem fileiras de estátuas de ferro. A ilha tem 
a reputação de ser assombrada, e é evitada pelos marinheiros do 
Mar Vilayet. 

Khawarism — o porto mais ao sul de Turan. 
Kherdpur — uma cidade no norte de Turan. 
Khorbul — uma fortaleza turaniana ao norte do Ghulistão. 
Khorusun — uma cidade de ferreiros na parte oeste de Turan. 
Maypur — uma cidade na parte oeste de Turan, a norte do 

Forte Wakla. 
Montanhas Enevoadas — uma cadeia de montanhas ao longo 

do litoral oeste do Mar Vilayet, ao sul de Agrapur. 
Nezvaya — um grande rio a oeste do Mar Vilayet no norte de 

Turan. 



wm,- — . jmetc a jicra. oesie d>: M v Yíla>et. oade 
: l roeoa a S2T. ie rota de cara-, anas de Turan para Khitai. Rhamdan 
fica a leste de Agrapun os produtos são levados de navio para o 
oeste em direção àquela cidade, e de lá vendidos a todas as na-
ções do ocidente. 

Samara — uma cidade turaniana. 
Secunderam — uma grande cidade turaniana. na fronteira da 

estepe hirkaniana. A região em tomo de Secunderam não faz par-
te de Turan. mas é mantida como uma satrapia com seu próprio 
governador militar. 

Shahpur — um porto turaniano na costa oeste do Mar Vilayet. 
Sultanapur — "a Rainha Dourada do Vilayet", um porto 

turaniano no Mar Vilayet. Sultanapur. como Agrapur, cresceu a 
partir de uma cidade zamorana mais antiga, há muito independen-
te de suas origens. 

Mar Vilayet — uma grande extensão de água no norte de 
Turan, cujos portos e navios são quase totalmente controlados 
por Turan. Existe alguma pirataria (v. A Irmandade Vermelha, 
pág. 85), e os navios turanianos raramente se aventuram mais 
para o norte além de Shahpur, mas a onipresença da marinha 
turaniana dá ao Vilayet a reputação de ser "um lago hirkaniano". 

Wakla, Forte — uma fortaleza na fronteira de Shem, onde os 
soldados turanianos defendem as caravanas dos ataques dos 
zuagires (v. Shem, pág. 78). 

Xapur — uma ilha no Mar Vilayet, onde uma raça pré-
hirkaniana construiu uma cidade antiga. Hoje em dia Xapur en-
contra-se desabitada. 

Zamboula — uma cidade comercial importante no deserto 
turaniano. Zamboula é uma cidade híbrida, construída por estígios, 
ocupada por shemitas e governada por Turan. Existe uma grande 
quantidade de escravos kushitas e darfarianos em Zamboula, e o 
culto yoguita de Darfar é tão forte nesta cidade que é considera-
do inseguro dormir nas ruas da cidade. 

Zaporoska — uma região de tribos de montanheses na costas 
meridional do Mar Vilayet. O terreno zaporoskano era suficiente-
mente irregular para dificultar sua conquista por parte dos 
turanianos, e Zaporoska permaneceu efetivamente independente 
durante a vida de Conan. 

Rio Zaporoska — o principal rio de Zaporoska. Existem mui-
tos acampamentos piratas ao longo do rio, que é navegável por 
vários quilômetros, mas as expedições turanianas para extermi-
nar os piratas terminaram muitas vezes com o desaparecimento 
de navios turanianos. 

Arquipélago Zhurazi—um pequeno arquipélago no Mar Vilayet, 
composto de duas ilhas grandes e várias menores, na parte sul do 
Vilayet. O Arquipélago Zhurazi é um ponto de encontro de piratas, 
com muitos bancos de areia traiçoeiros para dissuadir as galés 
turanianas que precisam de águas profundas para navegar. 

Eco t iowio e Espólio 
Turan produz pérolas (do Mar Vilayet), pedras preciosas, e 

muitos tipos de produtos alimentícios. É também uma parte 
importante da rota de comércio transcontinental entre khitai e 
o ocidente. 

Ni'vel t>e Mana 
Turan é uma região com nível de mana variando entre baixo 

e normal, que faz pouco uso do nível de mana que tem. 

Socieí>ot>e 
A cultura turaniana é um híbrido dos modos independentes 

dos cavaleiros nômades hirkanianos com a civilização mais 
antiga e decadente do Iranistão. Os turanianos adotaram os 
títulos e a administração iranistana, mas não aceitaram a inde-
pendência tribal que havia causado a queda iranistana. 

O comando turaniano é ainda essencialmente hirkaniano, 
. m seus narizes aquilinos característicos, cabelos negros e 
pele -\ara. As tribos nativas são mais baixas, têm pele morena 
Nações t>a Era Hiboriana 

e cabelos ciaza-azuiado. As duas culturas tiveram pouco tem-
po para se misturarem, preservando por isso aspectos dis-
tintos. e fazendo com que os líderes turanianos sejam pronta-
mente identificáveis. 

Turan é dominada pelo Rei (Status 7); os outros níveis são: 
Xá ou Príncipe (6); Califa (5); Emir (4): Cã (3): oficial militar 
(2); artesão ou mercador (1); plebeu ou soldado (0); servo (-1); 
mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Costumes 
Os reis de Turan são capatazes duros. Eles não toleram 

rebeliões e enviam tropas rapidamente para sufocar qualquer 
levante. Se o povo pega em armas contra os hirkanianos, cin-
qüenta homens, mulheres e crianças são executados para cada 
soldado turaniano morto durante a repressão da rebelião, além 
de todos os condenados por crime de traição. Essas medidas 
drásticas, combinadas com a delicadeza com que tratam aque-
les que obedecem as disciplinas do trono turaniano, permitem 
que os hirkanianos, apesar de serem em menor número, man-
tenham seu domínio sobre a população de montanheses. 

Turan é uma cultura do oriente. As mulheres usam véus, e 
nas regiões mais conservadoras são obrigadas até a usar o 
khalat. que esconde todo o corpo. Os homens usam turbantes, 
faixas e calças bem largas; a arma favorita é a lâmina curva ou 
cimitarra, e o arco recurvado dos hirkanianos. É proibido, é 
claro, um não hirkaniano possuir armas deste tipo, a menos que 
eles sejam guarda-costas hirkanianos ou membros do exército. 

Lei 
A lei turaniana baseia-se nos direitos absolutos dos 

governantes hirkanianos. O plebeu que matar um hirkaniano, 
mesmo em legítima defesa, será condenado à morte por tortu-
ra; no caso contrário, o matador hirkaniano poderá ter de pagar 
uma pequena multa. 

Os crimes dentro de uma determinada classe são resolvidos 
com mais imparcialidade. Um sistema de pagamento de mer-
cenários é usado na maioria dos crimes civis, incluindo os as-
saltos. No caso de roubo exige-se a reposição do triplo do valor 
das mercadorias perdidas mais a devolução ou substituição da 
coisa roubada, caso contrário o infrator perde a mão direita. A 
traição e os crimes contra os nobres são, é claro, capitais, e o 
castigo toma em geral uma forma criativamente assustadora. 

Religião 
Os turanianos adoram Erlik, bem como o Tarim Vivo, o pro-

feta que trouxe-lhes as palavras de seu deus (v. Religião 
Hiboriana, pág. 32). 

Forças Armadas 
As tropas regulares de Turan são em sua maioria Cavalaria 

Ligeira e Média (CL e CM), embora algumas unidades de 
Cavalaria Pesada (CP) e Infantaria Média (IM) tenham sido 
formadas recentemente. Todas essas tropas regulares são no 
mínimo de qualidade Experiente, e muitas são Veterana ou até 
mesmo de Elite. Quando a infantaria é requisitada, os campo-
neses locais são pressionados a se juntarem às tropas de In-
fantaria Irregular (II) e a lutar pelos conquistadores hirkanianos. 

O Exército Turaniano 
A política expansionista de Turan e a dominação das tribos 

nativas das montanhas seriam impossíveis sem seu exército 
disciplinado. O exército é o mecanismo que existe à disposição 
dos não-hirkanianos para melhorarem sua sorte em Turan. 

Os oficiais turanianos são promovidos dos níveis inferiores: 
existe apenas uma pequena preferência pelos herdeiros das 
famílias nobres. Todos os solados turanianos sabem usar a lan-
ça, a cimitarra e o arco, embora não o façam com a habilidade 
dos cavaleiros nômades das estepes hirkanianas. Diferente-



menie das tropas "permanentes"" do ocidente, o exercito 
turaniano tem uma sucessão de comando cuidadosamente pen-
sada. de modo que a morte de um comandante é. na pior das 
hipóteses, um contratempo passageiro. 

O exército em si é bem disciplinado (como regra geral), e 
tem um código de honra específico que lhe permite não apenas 
agir como um braço expedicionário de Turan, mas também como 
uma força pacificadora local, sem fomentar uma rebelião ativa. 

A marinha turaniana não tem uma reputação tão boa. As 
leis de Turan permitem que a marinha confisque qualquer em-
barcação que esteja navegando no Vilayet, declarando que ela 
está "infringindo os interesses do império turaniano". Essa políti-
ca amplamente divulgada desencoraja as outras nações de tentar 
navegar no Vilayet, especialmente pelo fato de Turan ter con-
trole dos melhores portos. A marinha fica dessa forma relegada 
a policiar a pirataria, executar as pilhagens e ataques que mui-
tas vezes acompanham esse tipo de poder absoluto. 

A Irmandade Vermelha 
Turan precisa de uma marinha melhor. A disponibilidade 

imediata de navios, combinada com as ilhas e esconderijos não 
mapeados da costa fazem do Vilayet um lugar propício para a 
pirataria. A Irmandade Vermelha, como são conhecidos os pi-
ratas, compreende naves-capitâneas estrangeiras atacadas 
freqüentemente, capitães da marinha turaniana cansados de 
escoltar navios-caravana cheios de riquezas em troca de um 
pagamento mínimo, e outros que têm fugido dos ataques 
indiscriminados da marinha turaniana ou outra "justiça" daque-
la nação. 

A Irmandade ataca principalmente os navios que navegam 
de Agrapur a Rhamdan e vice-versa; esses navios transpor-
tam as cargas fabulosas do oriente, e o pagamento em ouro, 
prata e cobre do ocidente. Quando esses saques se tomam 
escassos, a Irmandade contrabandeia produtos através do 
Vilayet para quem não quer pagar os impostos de Yezdigerd ou 
não quer que as autoridades turanianas saibam o que contém a 
carga que estão levando. 

Os esforços navais para eliminar a Irmandade foram inú-
teis. Tentativas repetidas de caçar os piratas em suas próprias 
fortalezas custaram navios e capitães turanianos, mas não de-
tiveram os ataques. Somente tripulações de navios de guerra 
decididas acompanhando cada frota impedem que suas cargas 
preciosas desapareçam nos ninhos dos piratas. 

Os Kozacos 
Se a Irmandade Vermelha fosse o único problema de 

Yezdigerd, ele já poderia muito bem tê-lo resolvido a esta altura. 
Infelizmente, existem também os kozacos. uma força mista de 
mercenários, montanheses rebeldes e nômades zuagires que ataca 
as caravanas turanianas que atravessam o deserto do sul. 

Os kozacos são, contudo, mais fáceis de se lidar. Existem 
poucos oásis no deserto e os exércitos de Turan são mais do 
que capazes de preparar uma armadilha. Mais de uma vez, as 
coortes turanianas capturaram centenas de kozacos em desfi-
ladeiros ou entre duas tropas, e mataram até o último homem. 
Como a vegetação enfezada do deserto, entretanto, os kozacos 
sempre parecem se reagrupar alguns anos depois, com líderes 
diferentes, mas com o mesmo objetivo. 

LífXgUâi 
O turaniano é a língua dos conquistadores hirkanianos; é 

uma perícia Mental/Média e tem valor pré-definido igual a 
hirkaniano -2. 

O baixo turaniano é o idioma das tribos de montanheses ao 
sul do Vilayet. Ela é, de fato, um dialeto do iranistano; uma 
perícia Mental/Média, e o valor pré-definido de qualquer uma 
das duas é igual ao valor da outra -3. 

N o v n e s 

Os nomes turanianos têm um quê de árabe e turco: Abdul, 
Aram, Baksh, Atalis, Bakra, Banaric, Ghurran, Hamar, Kur, 
Hormaz, Jamal, Jelal, Khalid, Mulai, Munthassem, Murad, 
Shapur, Tavik, Tureg, Vardan, Yezdigerd, Yildiz e Zosara. 

A v e n t u r a 

Ilha do Mistério. Foram relatados ruídos estranhos e ativi-
dades noturnas em uma ilha desabitada no Mar Vilayet. Será 
uma fortaleza pirata, uma cidade em ruínas anterior à existên-
cia da humanidade, ou algo, muito mais horrível? 

VetifcJivfà 
Vendhya é a índia de Howard. uma terra de deuses e jóias 

antigos. 
Conan visitou Vendhya pela primeira vez em Conan the 

Victorious. Depois, quando era chefe dos Afghulis, ele raptou 
a Devi de Vendhya em "The People of the Black Circle". 

História 
A história de Vendhya começa durante o Cataclismo, quan-

do violentos terremotos empurraram a desabitada península 
vendhyana contra a porção principal do continente thuriano. 
Não se sabe se essa colisão foi a causa do Cataclismo ou me-
ramente um de seus vários efeitos. 

De qualquer forma, este evento sísmico teve vários efeitos. 
Primeiro, ele fez as já íngremes Montanhas Himelianas se er-
guerem até 'sua altura atual, e pode muito bem ter criado o 
reino de Meru (v. pág. 71). Segundo, ele criou um porto para os 
refugiados que fugiam da dominação Khari, em uma terra de 
cuja existência os khari sequer sabiam. 

Durante séculos, esses refugiados se espalharam por toda a 
península vendhyana, construindo cidades e vilas pastoris. Sua 
sociedade permaneceu isolada das outras nações em desen-
volvimento, e eles viviam em relativa paz. 

Aproximadamente 1.500 anos atrás, esse reino foi invadido 
por uma tribo hirkaniana, os kshatriyas, que haviam avançado 
muito além da distância usual. Eles chegaram ao nordeste da 
fronteira de Vendhya, perto do local onde hoje existe Kosala, e 
conquistaram cidade-estado após cidade-estado, espalhando sua 
dominação para o sul e o oeste em toda a península vendhyana. 

Hoje, Vendhya é um reino unido, dominado por uma elite 
khatriyana. Somente umas poucas cidades-estado menore>. que 

Si Nações da Era Hiboriana 



cresceram procurando diminuir a si mesmas aos olhos dos vizi-
nhos kshatriyanos, continuam sendo governadas pelos refugia-
dos originais. 

Sítv«AçÃo A ÍMA I 

A Devi Yasmina, irmã do falecido rei. governa Vendhya. Seus 
cortesãos continuam pressionando-a para se casar e gerar um 
herdeiro para o trono, mas até agora ela resistiu às suas súplicas. 
Como precaução, no entanto, ela nomeou recentemente seu pri-
mo, o príncipe Satish, como seu herdeiro de direito. Satish é um 
jovem rapaz que mostrou grande zelo como administrador, mas é 
facilmente influenciado, e já atraiu uma horda de parasitas. Sob 
a influência deles, Satish propôs diversas reformas da nobreza e 
da burocracia já inchadas de Vendhya. horrorizando os conse-
lheiros da Devi. De acordo com a lei vendhyana, Yasmina tem o 
direito de retirar sua designação, mas é improvável que ela o 
faça, e parece estai' apreciando o desconforto daqueles em sua 
corte que a pressionaram tanto por um herdeiro. 

Amigos e Inimigos 
O principal inimigo de Vendhya é Turan (que ambiciona as 

províncias ricas da parte oeste de Vendhya). Os dois impérios 
quase entraram em guerra nas regiões a leste do Vilayet e 
oeste das Himelianas; os turanianos cobiçam Ayodhya e as 
minas das Himelianas tanto quanto os vendhyanos cobiçam 
Secunderam e as rotas de comércio para Khitai. 

Os aliados de Vendhya são mais "inimigos de seu inimigo". 
O Iranistão mantém boas relações com Vendhya, embora o 
império oriental dificilmente se considere igual ao "governo em 
exílio" do Iranistão. Vendhya tentou também encorajar o co-
mércio com Khitan. evitando assim usar as rotas de caravanas 
do norte, mas até agora não obteve sucesso. 

Vendhya é uma península triangular que fica entre Kosala e 
Khitai, ao sul das montanhas Himelianas. Vendhya é um país 
tropical, com grandes extensões de selvas primitivas. 

Vendhya é uma terra fértil, exceto nas regiões rochosas nos 
contrafortes das Himelianas. A agricultura de Vendhya é bem 
desenvolvida, e existe também uma indústria de seda e tecela-
gem em expansão, principalmente de tapetes. No norte, as mi-
nas fornecem cobre, prata, ouro e ferro: o litoral sul, contudo, 
tem portos pobres, fazendo com que a maior parte do comércio 
de Vendhya seja feito por terra. 

CcortimiA 

Ayodhya — a capital de Vendhya. 
Cho-Hien — uma pequena cidade-estado no nordeste de 

Vendhya, ainda não conquistada pelos kshatriyas. Sua liderança 
está tentando redirecionar as atenções de Vendhya para Turan. 

Ilhas Enevoadas — ilhas ao largo da costa oeste de Vendhya 
onde ervas secretas são cultivadas. 

Jhelai — uma região montanhosa do norte de Vendhya. Ere-
mitas de Asura levam suas vidas contemplativas nas cavernas da 
região. 

Maharashtra — uma antiga cidade de Vendhya. Dois mil anos 
atrás, quando o rei de Vendhya, Orissa, morreu, sua tumba foi 
selada com antigos rituais e guardiães demônios, e a cidade foi 
abandonada. Hoje em dia, sua localização é desconhecida. 

Peshkhauri — cidade e província no noroeste de Vendhya, 
próximo à fronteira do Gulistão. 

Rio Jhumda — um rio em Vendhya entre Ayodhya e a frontei-
ra Gulistão/Kosala. 

Uttara Kuru — uma cidade-estado que não faz exatamente 
parte de Vendhya. mas que está sucumbindo diante da influência 
vendhyana. Vendhya pode muito bem anexar Uttara Kuru no fu-
turo. 

Flor A C FAUHA 

As selvas de Vendhya abrigam uma diversidade de formas 
de vida fascinante. Pode-se encontrar elefantes, tigres, pante-
ras, guepardos, gazelas, gorilas e pássaros muito coloridos que 
ocupam completamente as árvores, laques e bois vagam pelas 
colinas do norte, e alguns foram domesticados pelos povos 
montanheses. 

Economia e Espólio 
Entre os produtos vendhyanos, incluem-se ervas, especiari-

as. sândalo, jade, madrepérola e outras substâncias naturais 
transformadas em peças delicadamente esculpidas de uma 
beleza característica. Vendhya é também a fonte de várias dro-
gas, entre elas várias espécies de flor de lótus. 

Nível £>e MAHA 

Vendhya é uma região com nível de mana variando entre 
normal e alto e pouca exploração de seus potenciais mágicos. 
A superstição local torna improvável o estudo organizado de 
feitiçaria. 

Societ>Aí>e 
Vendhya é uma sociedade estratificada, muito parecida com 

a moderna Turan, só que mais velha. No comando do reino está 
a casta governante/erudita, os Brahma, formada pela nobreza 
das tribos invasoras hirkanianas originais; depois dela existe uma 
casta guerreira, ou kshatriyas, também de descendência hirkaniana 
que comanda e serve no exército; abaixo deles estão os artesãos 
e os habitantes da cidade, chamados Vaisyas, que são a espinha 
dorsal da economia manufatureira vendhyana; e por fim, os Sudra, 
ou camponeses, a casta mais populosa. Abaixo de todos estão 
os Intocáveis, vendhyanos cuja origem humilde os deixa com a 
tarefa de recolher lixo e cadáveres. 

Em teoria, o nascimento determina a casta. Na prática, ao 
longo dos milênios da civilização vendhyana, houve tanta mis-
cigenação que existe pouca diferença na aparência física dos 
membros das diversas castas. Todos os vendhyanos têm pele 
moreno-clara; eles tendem a ser baixos e atarracados, com 
cabeça arredondada. Os kshatriyas tendem a ser mais magros 
que o normal para um vendhyano, com um nariz aquilino ca-
racterístico. 

O Rei (homem) ou Devi (mulher) governa Vendhya (Status 
7); os outros níveis são: Rajá (6); Governador (de uma provín-
cia) (5); oficial kshatriya (4); soldado kshatriya ou vaisya rico 
(3); vaisya comum (2); Sudra rico (1); Sudra comum (0); ser-
vo (-1); mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou escravo (-3); 
Intocável (-4). 

Costumes 
Os vendhyanos são bem versados nas artes da traição e da 

hipocrisia. Diz-se que todo vendhyano espiona pelo menos dois 
outros, e às vezes mais. Suas traições, contudo, são menos 
desonestas que as de Khitai; o código de honra kshatriyano 
uma herança de suas origens hirkanianas, deplora as mentiras 
diretas, e a maior parte da trapaça vendhyana consiste na "ver-
dade não contada" ou nas pequenas diferenças de palavras 
cuidadosamente escolhidas para dar impressões, sem estar re-
almente mentindo. A espionagem, por si só, não é considerada 
traição; os próprios vendhyanos sabem que ela continua exis-
tindo e isso faz com que um segredo seja ainda mais significa-
tivo em Vendhya. "Toda a verdade é uma dádiva apenas para 
seu mais caro amigo", diz um provérbio vendhyano. 

ReligiÃo 
Os vendhyanos adoram seu próprio panteão de deuses (v. o 

capítulo Religião Hiboriana, pág. 33). 



Forças Arruadas 
Vfendh> a usa um pouco de Cavalaria Ligeira (CL). mas sua 

torça principal é a Infantaria (IL. PI. IM e IP). A qualidade das 
tropas varia entre Média a Experiente, já que as guerras das 
quais Vendhya participa têm em geral duração limitada e uma 
influência considerável de nobres e políticos envolvidos na pro-
teção de comissões de oficiais e o comando de forças signifi-
cativas. Vendhya usa elefantes de batalha. 

Língua 
O vendhyano é uma mistura estranha de hirkaniano com 

alguns dos outros idiomas de escravos de Khitai já esquecidos. 
Trate-a como uma língua Mental/Média que não tem valor pré-
definido baseado em alguma outra língua conhecida. 

No interior de Vendhya, existem vários dialetos e línguas 
locais. Todos eles têm valor pré-defmido igual a um outro -3 
(ou menos); algumas línguas locais são ininteligíveis, a menos 
que sejam aprendidas independentemente. 

7S(ornes 
Os nomes vendhyanos têm uma forma indiana: Alyna, 

Bhunda Chand, Chunder Shan, Gitara, Jharim, Kandar, Karim, 
Naipal, Orissa, Patil, Punjar, Xáal, Vyndra e Yasmina. 

AvevttwrA VenbJivfAHA 
Assassinos! Um dos PCs é atacado por um assassino katari 

e ferido com uma faca envenenada. Será que o PC e seus 
companheiros serão capazes de encontrar o assassino (e o 
antídoto) antes que ele morra? Existe uma lenda que diz existir 
uma planta que cresce nas Ilhas Enevoadas capaz de produzir 
a cura. 

Z&MOV& 
"...Zamora, com suas mulheres de negras cabeleiras e 

suas torres de terror e mistério..." 
— As Crônicas Nemédias 

Zamora é uma terra misteriosa, uma espécie de interface 
entre as nações hiborianas do oeste e os hirkanianos de Turan, 
com uma cultura que tem uma parte de cada e uma parte de si 
própria. Seu povo é menosprezado pelos dois os lados, e é até 
considerado "maligno de nascença" pelos hiborianos. 

Zamora aparece em várias histórias da juventude de Conan. 
Zamora é a primeira nação "civilizada" que Conan visita, em 
"The Tower of the Elephant". Ele parte novamente em Conan 
and the Sorcerer, mas retorna em Conan the Invincible. De-
pois dos acontecimentos de "Salão dos Mortos", Conan deixa 
Zamora por mais de dois anos, voltando apenas depois de fugir 
de Turan no início de Conan and the Spider God. Ele perma-
nece em Zamora durante "Bloodstained God". 

H i s t ó r i a 

Os zamoranos remontam sua origem a uma tribo pré-cata-
clismo conhecida como os Zhemri, que eram contemporâneos 
de Valúsia e podem ter sido habitantes do antigo estado de 
Grondar. Os zhemri habitaram a região das montanhas 
kezankianas durante mais de 4.000 anos, e vêem a si próprios 
como iguais aos hiborianos ou aos hirkanianos. 

Os acampamentos zhemri não foram tocados pelo Cataclis-
mo. Essa negligência quase milagrosa deixou os zhemri com o 
maior nível de agricultura e civilização na região. 

Entretanto, os zhemri não tiraram proveito de sua vantagem. 
Ao invés disso, eles passaram a maior parte do milênio pré-Khari 
vivendo numa cultura paralizada de caça e colheita, com uma 
agricultura limitada e praticamente nenhuma exploração. 

Quando os khari chegaram, os zhemri começaram a se de-
sen\: I'. er novamente. Na época em que os invasores hiborianos 

•. ieram do norte para conquistar Acheron e Hiperberea. a An-
cestral. o reino de Zamora ficava no lado mais distante das 
montanhas kezankianas, uma satrapia de Acheron e a única 
sobrevivente daquela era esquecida. 

Os hiborianos invadiram Zamora várias vezes, mas foram 
incapazes de se consolidar naquelas terras áridas. Os conquis-
tadores hiborianos sempre voltavam para oeste e nunca per-
maneciam como governantes por um período de tempo. A bar-
reira criada pelas montanhas Kezankianas e Karpash preser-
varam a cultura zamorana contra a influência hiboriana, man-
tendo Zamora como um encrave independente com suas re-
gras estranhas. 

SitWAÇÃO Atw^l 
Recentemente, os turanianos aumentaram seu controle so-

bre o deserto e construíram uma linha de fortes de caravanas e 
oásis ao longo da fronteira zamorana. Diante de tal poderio 
militar, o rei de Zamora quase entregou seu reino aos invaso-
res, passando a pagar um tributo de indigente a Agrapur. As 
Montanhas Karpash, que preservaram Zamora durante sécu-
los, agora dificultam qualquer possibilidade de ajuda hiboriana. 

Amigos e Inimigos 
O principal aliado e dominador de Zamora é Turan. Hoje 

em dia, pode-se ver sinais de tropas turanianas em todos os 
lugares de Zamora, e o tributo que tem sido pago a Agrapur 
está levando o país à bancarrota. 

A difícil situação de Zamora tem sido até agora ignorada 
pelos hiborianos, que continuam despreocupados com os acon-
tecimentos fora de sua esfera de influência. No entanto, os 
pedidos reiterados conseguiram a atenção do rei Nimed, e a 
Nemédia pode em breve enviar tropas para apoiar a indepen-
dência de Zamora (e manter a estrada de comércio aberta). 

G e o ^ r A f Í A 
Zamora é uma terra árida e estéril. Seus habitantes vivem 

da criação de ovelhas e gado, que se alimentam da vegetação 
espinhosa da região, ou da mineração de zinco, cobre e outros 
metais. Apesar do número de minas, ainda não se encontrou 
ouro nem prata em Zamora. 

Oeonímia 
Arenjun — a "Cidade dos Ladrões" é também a capital da 

Zamora. O bairro criminoso de Arenjun, conhecido como Marreta, 
é famoso em todo o ocidente por seus becos e ruas perigosos. 

Larsha — uma cidade amaldiçoada em ruínas próximo de 
Shadizar. De acordo com a lenda, Larsha foi construída na época 
do Cataclismo, pelos zhemri, predecessores dos modernos 



i j m u j b i k c os reis gigantes qne uuuuia governavam a cidade 
continuam ia. defendendo seus antigos tesouros. Em 125" E.A.. 
o rei Tiridates de Zamora enviou um grupo de seus mais corajo-
sos guerreiros a Larsha, para roubar esses tesouros. Nenhum 
deles voltou, embora gritos, sons de gente correndo e o ruído de 
coisas sendo engolidas tenham sido ouvidos pelos que ficaram 
esperando do lado de fora da cidade. 

Larsha sofreu graves danos num terremoto em 1267 E. A., 
mas sua reputação é tal que ninguém se aventurou desde então. 

Shadizar — "a Perversa". Shadizar é uma outra cidade de la-
drões; seu governante, o sátrapa de Shadizar, está envolvido nas 
intrigas de seus conselheiros, que usam suborno, feitiçaria e ou-
tras formas de coerção para tentar dominar os outros. Assim, a 
satrapia funciona quase que sem governo, completamente envol-
vida com sua própria política interna. 

Yezud — essa cidade é devotada ao deus-aranha Zath. Apenas 
os sacerdotes e os servos do templo têm permissão para ficar na 
cidade depois do pôr do sol; os poucos que moram nas proximi-
dades residem em pequenas vilas fora dos muros da cidade. 

Zamindi — uma cidade de comércio na estrada entre Shadizar 
e Yezud. 

Nível t>e MAMA 

Zamora é uma região com nível de mana variando entre 
baixo e normal, com alguns trechos de nível zero no deserto 
zamorano. Estudiosos hiborianos acreditam que o deserto 
zamorano tenha sido atingido magicamente durante as guerras 
do período cataclísmico, de forma muito parecida com as regi-
ões áridas da Stygia. 

SociefcAfce 
Os zamoranos são uma raça baixa de pele escura e olhos 

negros, cabelo preto-azeviche, traços finos e membros mirra-
dos. 

Os zamoranos têm a reputação de serem cruéis, desleais e 
gananciosos. Essa reputação é apenas parcialmente merecida. 
As atitudes zamoranas refletem mais interesse próprio do que 
os altos (mas muitas vezes ignorados) ideais dos hiborianos. O 
povo vive isolado, embora o aumento do comércio ao longo da 
Estrada dos Reis tenha feito muito para aumentar o contato 
com os hiborianos e os turanianos. 

Zamora é governada pelo Rei (Status 6); os outros níveis 
são: Príncipe (5); Sátrapa (4); Senhor feudal (de uma cidade) 
ou Cavaleiro (3); Patrício, mercador rico ou oficial militar de 
nível hierárquico igual a 6-7 (2); artesão, mercador ou oficial 
militar de nível hierárquico igual a 3-5 (1); plebeu ou soldado 
(0); servo (-1); mendigo (-2); escravo (-4): bandido, bandoleiro 
ou ladrão (-3). 

Lei 
Os nobres são a lei em Zamora. As sentenças são mutila-

ção ou a morte, e todos os bens confiscados pelos nobres. É 
permitido apelar ao rei, embora a execução das sentenças seja, 
em geral rápida demais, tornando as apelações inúteis. 

A força policial de Zamora é muito fraca. Não existe o con-
ceito de investigação; se o criminoso não for pego ou identifi-
cado enquanto comete o crime, ele é ignorado. As testemu-
nhas devem se apresentar por si próprias, pois elas não são 
procuradas, e se o acusado for considerado inocente, as "cus-
tas do processo" são pagas pelos acusadores. Desnecessário 
dizer que a polícia raramente é chamada. 

Religião 
Os zamoranos adoram muitas divindades. Algumas são lo-

cais, personificando forças naturais ou locais, como Zath. o 
deus-aranha de Yezud. Outras são importadas, como Bel, o 
deus shemita dos ladrões, patrono da cidade de Arenjun. Para 
mais detalhes sobre esses cultos, v. Religião Hiboriana. págs. 
31-35. 

FOTÇAS ArrnA&AS 

As tropas zamoranas são geralmente Ligeiras IL i e Médi-
as (IM), com a qualidade variando entre Média a Experiente. 
Elas são empregadas principalmente como guardas de estrada, 
embora os soldados lotados na fronteira oriental tenham come-
çado a sofrer ataques freqüentes de "bandidos do deserto" 
turanianos. 

LínguA 
O zamorano se desenvolveu a partir do idioma zhemri; é 

considerado Mental/Médio, e não tem valor pré-definido com 
base em nenhuma outra língua. 

Nomes 
Os nomes zamoranos têm uma entonação grega ou do Ori-

ente Médio: Abuletes, Artanes, Atossa, Bartakes, Dinak, 
Eriakes, Feridun, Haipagus, Hattusas, Hissar, Kagul. Kilya, Lar, 
Mandana, Mithridates, Nyssa, Pariskas, Roxana, Rudabeh, 
Semiramas, Stahir, Tigranes, Tosya. Vardanes, Yara e Yasdates. 

Aventura ZAWOÍVWIA 
As Ruínas de Larsha. Ao saírem de Shadizar, os PCs ou-

vem rumores sobre tesouros fabulosos que estão sendo desco-
bertos nas minas de Larsha. Ainda mais inexplicavelmente, os 
rumores indicam que o feitiço maligno que protege Larsha des-
de o Cataclismo desapareceu! Será que os PCs conseguirão 
pegar sua parte antes que todos os ladrões em Shadizar lim-
pem Larsha? 

Zimbabo 
"Diz a lenda que a pedra-fundamental banhada em sangue 

da Velha Zimbabo foi assentada pelos sinistros homens-ser-
pente..." 

— Conan of Aquilônia 
O Zimbabo é a parte mais remota dos Reinos Negros. 

H i s t ó r i a 
Os guerreiros de Zimbabo são uma extensão dos Kchaka, 

uma tribo poderosa do interior dos Reinos Negros. Quando fo-
ram expulsos de seus lares por uma tribo mais poderosa, os 
zimbaboanos fugiram para o leste, e acabaram chegando à ci-
dade arruinada que é hoje conhecida como Velha Zimbabo. As 
tribos vizinhas acreditavam que a região era amaldiçoada, e 
deixaram a cidade livre para os zimbaboanos habitarem e cons-
truírem uma nova cidade sobre as ruínas. 

Durante milênios, eles lutaram contra os dragões gigantes 
que voavam sobre a selva vindo de ninhos-cavernas em uma 
cadeia de montanhas a leste. Um herói da tribo, Lumbeba, viajou 
para as montanhas e roubou alguns ovos. Ele criou os filhotes e 
descobriu que eles poderiam ser domesticados e usados como 
montaria. Isso deu aos zimbaboanos a possibilidade de expandir 
seu domínio sobre as tribos vizinhas e formar o atual reino de 
Zimbabo. Lumbeba foi imediatamente elevado ao trono. 

Lumbeba fazia parte de um par de gêmeos, e era devotado 
a seu irmão. Quando ele anunciou uma revelação dos deuses, 
que dali em diante os zimbaboanos seriam governados por gê-
meos, ninguém protestou. A partir daquele dia, Zimbabo tem 
sido governada por reis gêmeos escolhidos dentre todos os pa-
res de gêmeos meninos do reino. 

SítWAÇÃO A ÍWA I 
Os novos reis gêmeos de Zimbabo são Mbega e Nenaunir. 

Os dois são jovens e fortes, e têm muitos seguidores entre os 
cidadãos da Velha Zimbabo. No entanto, Nenaunir também tem 
conexões com alguns grupos religiosos mais sombrios, que de-
sejam colocar Set (ou Damballah, como ele é conhecido nessa 
região) no trono espiritual de Zimbabo. 



Amigos c Inimigos 
A pane sul de Zimbabo faz alianças com outros reinos. Eles 

estão em contato com a capital amazona em Gamburu, e têm 
acordos comerciais com o Xá do Iranistão, mas de resto conti-
nuam isolados. 

G e o g r A f í A 

O Zimbabo é coberto principalmente de selvas, com algu-
mas savanas no extremo sul. Está entre as nações humanas 
mais quentes do sul, com temperaturas que superam os 45°C 
durante o dia nos meses mais quentes. Na primavera, as chu-
vas transformam as planícies calcárias do norte em pântanos 
enlameados. 

OeonímiA 
Nova Zimbabo — essa cidade ao norte é mais conhecida pe-

los nortistas, e a maioria acredita que ela seja a capital do Zimbabo. 
Caravanas do Iranistão que fazem comércio com Zimbabo geral-
mente vêm a essa cidade, para trocar armas e produtos manufa-
turados por plumas de avestruz cobertas com pó de ouro. 

Velha Zimbabo — a verdadeira capital de Zimbabo. A velha 
Zimbabo é fechada para estrangeiros, por razões religiosas e para 
proteger o segredo dos dragões-montaria, que são aquartelados 
aqui. A cidade é repleta de torres altas, sem portas e sem teto 
onde os dragões ficam alojados. Como só se pode entrar ou sair 
dessas torres com criaturas voadoras, elas estão seguras contra 
depredações de possíveis invasores não voadores. 

"Nível t>e MAMA 

O Zimbabo é uma terra com nível de mana alto. A maior 
parte de sua magia, contudo, é dedicada à adoração de seus 
vários deuses e existe pouco estudo organizado de feitiçaria. 

Socieí>Aí>e 
Os zimbaboanos têm estatura mediana; os cavaleiros dos 

dragões são escolhidos por sua baixa estatura, mas a maioria 
dos outros guerreiros zimbaboanos são tão altos ou até mais 
altos que os hiborianos. 

A cultura de Zimbabo é conservadora e muda lentamente, 
com pouco controle no dia-a-dia dos povos de fora das cida-
des. Entretanto, o poder dos dragões da Velha Zimbabo é mui-
to respeitado, e a rebelião aberta (ou até mesmo a desobediên-
cia) é rara. 

O Zimbabo é governado pelos seus Reis gêmeos (Status 4); 
os outros níveis são: Sacerdote (3); mercador rico ou cavaleiro 
de dragão (2); artesão, mercador ou oficial militar (1); lanceiro 
(0); mulher ou servo (-1); mendigo (-2); bandido, bandoleiro ou 
ladrão (-3); escravo (-4). 

Lei 
Desde que Lumbeba fez seu pronunciamento confiando a 

administração do reino a reis gêmeos, os zimbaboanos têm 
mantido essa tradição. Para evitar conflitos sobre a sucessão, 
criou-se o costume de um deles se suicidar ou ser expulso do 
reino quando o outro morre. Posteriormente, os sacerdotes se-
lecionam uma nova dupla de gêmeos dentre os jovens do reino 
e os declaram os novos reis. 

ReíigiÃo 
A divindade predominante no Zimbabo é Damballah, a ver-

são sulista de Set da Stygia. Os seguidores de Damballah têm 
muito poder político no reino, e o novo rei, Nenaunir, é um gran-
de apoiador dos adoradores de Damballah. Seu irmão Mbega, 
por outro lado. apoia as divindades mais tolerantes das selvas, 
e é considerado um pouco mais moderado. 

ForçAS ArmAtfAS 

Os cavaleiros dos dragões zimbaboanos são considerados 
Cavalaria Pesada (CP) de qualidade Veterano, com a capaci-
dade adicional de poderem ser usados em cercos. O restante 
do exército zimbaboano é composto de Infantaria Ligeira (IL) 
de qualidade Experiente, armado com lanças e escudos. 

LínguA 
O zimbaboano é considerado um idioma Mental/Médio, pois 

carrega muitas complexidades desconhecidas nos Reinos Ne-
gros menos preparados. No entanto, ele é um dialeto dos idio-
mas dos outros Reinos Negros; trate como tendo valor pré-defi-
nido igual ao valor de qualquer dialeto dos Reinos Negros -5. 

Nomes 
Existem poucos nomes realmente zimbaboanos na saga: 

Lumbeba, Mbega, Mkwana, Nenaunir. Nomes de outros Rei-
nos Negros também seriam apropriados. 

A v c n t w r A Z i m b A b o A V t A 

A Serpente e o Dragão. Os PCs são contratados para guar-
dar uma caravana que está visitando a cidade de Nova 
Zimbabo. Enquanto estão lá, eles descobrem que os adoradores 
de Damballah que estão influenciando o rei Nenaunir são agen-
tes secretos da Stygia. Será que eles serão capazes de impedir 
os estígios de assumir o controle do Zimbabo, e com ele sua 
terrível armada aérea? 

"Suas armaduras e vestuário eram ricos e ornados à 
moda de um magnata Zíngarano." 

— The Pool of the Black One 
Zíngara é uma das nações mais avançadas da Era Hiboriana. 

com uma sofisticação tecnológica e cultural considerável. 
Zíngara aparece em apenas duas histórias de Conan: Conan: 

The Road of Kings e Conan the Buccaneer. Personagens 
zíngaros também desempenham um papel significativo em 'The 
Treasure of Tranicos". 

H í s t ó r i A 

Dois mil anos depois do Cataclismo. uma tribo errante de 
primitivos shemitas criou uma civilização agrícola no extenso 

NAções Z>A ErA HibcrÍA >IA 
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mais férteis e de seu relativo isolamento das tribos guerreiras 
que os rodeavam. 

Esses primitivos permaneceram isolados por vários séculos. 
Então uma tribo de pictos atravessou as montanhas que os se-
paravam do Vale de Zingg, e conquistou os pastores shemitas. 
Os dois povos se misturaram durante um tempo e depois foram 
conquistados novamente, dessa vez por uma tribo nômade de 
Hibori. Dessa mistura de raças floresceu o moderno reino de 
Zíngara. 

Os zíngaros se espalharam rapidamente para o sul e o oes-
te, conquistando as tribos menores que habitavam o sul árido da 
península Zíngarana. Eles também viajaram para o leste, mas 
encontraram rapidamente as tribos shemitas que se transfor-
maram nos pelishti e foram rechaçados. 

Zíngara se beneficiou bastante da influência hiboriana. Além 
da natureza expansionista dos hybori, eles também aprenderam 
o sistema feudal, e transformaram rapidamente seus ganhos 
territoriais em uma poderosa nação feudal. Com seu cresci-
mento a leste bloqueado pelos pelishti e as poderosas tribos 
pictas ao norte, os zíngaros continuaram sua expansão constru-
indo embarcações e navegando o Mar do Oeste. 

Zíngara é hoje o senhor do Mar do Oeste. Somente a pre-
sunçosa Argos desafia essa pretensão navegando das florestas 
dos Sertões Pictos até Meroe em Kush. 

S í t W A Ç Ã O A ÍMA I 

Os zíngaros estão vendo a ascensão de Conan ao poder 
com preocupação. Eles não são uma grande potência, e a 
Aquilônia já tentou guerras de conquista antes. Um bárbaro no 
trono da Aquilônia poderia significar um reinicio da expansão 
hiboriana e Zíngara (assim como os Sertões Pictos) é um alvo 
provável. 

Amigos e Inimigos 
Zíngara tem poucos aliados. Seus modos arrogantes e a 

dominação do mar não lhes trouxeram muitos amigos, embora 
seus capitães corsários tenham imposto o respeito a todas as 
rações costeiras. 

Seu principal adversário e rival é Argos. Os zíngaros cul-
pam Argos pela atual onda de atividade pirata, e acham que os 
argoseanos estão invadindo seu mercado de navegação. 

Geógrafa* 

A parte norte de Zíngara é montanhosa e tem picos particu-
larmente altos ao longo de sua fronteira norte. O sul de Zíngara 
é ama planície extensa e ondulada, estéril e seca no inverno e 
começo da primavera, mas fértil e viçosa no verão. 

A fronteira leste de Zíngara é marcada por uma floresta 
infestada de demônios (v. Bestiário Hiboriano, pág. 27), no 
centro da qual existe uma cidade arruinada. Esses demônios 

êm há muito sendo considerados um inconveniente, mas eles 
tem atrasado o avanço argoseano ao longo do "encrave" 
Zingarano, e os zíngaros não fizeram nenhum esforço recente 

eliminá-los. 

Geonímia 
Guarralid — um ducado em Zíngara. 
Je rida — uma cidade em Zíngara. 
K rda\ J — a capital de Zíngara. Kordava fica na foz do Rio 

Negro, e tem um dos melhores portos do Mar do Oeste. 

Nível de Mana 
Zíngara é uma região com nível de mana normal, com exce-

.1 das florestas repletas de demônios do leste, que têm nível 
de mana alto. 

Zíngara compartilha muito da sociedade hiboriana. inclusive 
a arrogância da Nemédia e fortes sentimentos de independên-
cia da Aquilônia. Os zíngaros são apenas em parte hiborianos: 
eles têm pele morena, olhos e cabelos negros e compleição 
média. 

Zíngara é governada pelo Rei (Status 7); os outros níveis 
são: Príncipe (6), Conde (5); Barão (4); Prefeito (de uma cida-
de) ou Cavaleiro (3); Patrício, mercador rico, capitão pirata ou 
oficial militar de nível hierárquico igual a 6-7 (2); artesão, mer-
cador ou oficial militar de nível hierárquico igual a 3-5 (1); ple-
beu ou soldado (0); servo (-1); mendigo (-2); bandido, bando-
leiro ou ladrão (-3); escravo (-4). 

Costumes 
O orgulho e a independência Zíngaranos transformaram 

Zíngara numa nação muito rebelde. Problemas internos, desa-
venças, e até guerras civis têm há muito tempo impedido Zíngara 
de eliminar seus inimigos e uma vez mais dominar o Mar do 
Oeste. 

Lei 
Em teoria, a lei provém do rei, da mesma forma que na 

Aquilônia. Na prática, cada nobre faz sua própria justiça e, a 
menos que um nobre ou um plebeu importante esteja envolvi-
do, o rei a ignora. 

As execuções são por enforcamento (para plebeus) ou de-
capitação (para nobres). Os plebeus também podem ser muti-
lados (ter as mãos removidas etc.) pelo crimes que comete-
ram, enquanto os nobres podem, na pior das hipóteses, ser mul-
tados e (no caso de crimes mais sérios) exilados. 

Religião 
Os zíngaros são adoradores frios de Mitra. Sua devoção 

não é forte como na Aquilônia, mas seu isolamento fez com 
que fosse difícil outras fés ganharem espaço. 

Forças Armadas 
As tropas do rei Zingarano são formadas de Cavalaria Pe-

sada e Média (CP e CM) e Infantaria Pesada (IP). A maioria 
dos nobres também mantêm uma força razoavelmente grande 
de tropas Médias, que podem ou não estar disponíveis para uso 
do rei, dependendo do status da província no momento. Os cor-
sários são Infantaria Ligeira (IL). 

Língua 
O Zingarano tem um parentesco distante com outras lín-

guas hiborianas. Trate-o como uma língua Mental/Média, sem 
nenhum valor pré-definido. 

Nomes 
Os nomes zíngaros parecem-se com nomes espanhóis frag-

mentados: Avvinti, Carico, Chabela, Cratos, Destandasi, 
Ferdrugo. Galbro. Gebellez, Godrigo, Gonzalvio, Júlio, Kapellez, 
Korst, Marco, Mordermi, Murzio, Rimanendo, Rinnova, Sancha, 
Sandozaki, Santiddio, Shevatas, Valbroso, Valenso, Valerio, 
Vancho, Velio, Zapayo, Zaporavo, Zarallo, Zarono e Zingelito. 

A v e n t u r a Z m $ c M W v \ A 

Rebelião. Mais uma vez, uma rebelião está sendo prepara-
da. O rei Ferdrugo está tentando manter a ordem, mas os nobres 
do norte se aliaram e estão tentando dividir Zíngara ao meio. 
Pior ainda, a filha de Ferdrugo, Chabela, foi seqüestrada, e os 
nobres ameaçam passá-la na espada se Ferdrugo não renunciar 
à coroa e entregar a cidade de Kordava aos rebeldes. Será que 
os heróis conseguirão salvar Chabela antes de Kordava cair? 



CoYfouztti&o vmî  Camp*r\h* Hib 
Este capítulo é para o GM planejar uma campanha de GURPS Conan. embora os jogadores 

também possam lê-lo. Mesmo que você ainda não tenha lido nada da saga de Conan — todas as 
histórias são recomendadas para os GMs sérios — esse capítulo irá ajudá-lo a criar uma campa-
nha com um sabor da Era Hiboriana. 

Cenários t>e C^mpAtiViA 
A maioria das campanhas de GURPS Conan será ambientada no oeste Hiboriano, 

durante as lutas entre os hiborianos da Aquilônia, Nemédia e Koth, e os hirkanianos de 
Turan. Outras idéias incluem uma campanha no leste que tem como assunto as intrigas 
políticas de Vendhya e Khitai; uma campanha kozaki na qual os aventureiros, são 
bandidos que assaltam vilas, oferecem resistência contra os invasores turanianos 
ou um pouco dos dois; ou uma campanha em Westermarck, na qual os aven-
tureiros são defensores dedicados da fronteira da Aquilônia contra os 
estranhos poderes dos pictos. 



1ieescrcvent>o A História 

Apesar da história de Conan apresentada 
nesse livro ser bastante definida, sua 
campanha não precisa ser. Se quiser, você 
pode oferecer a seus jogadores uma história 
alternativa. Isso pode ser especialmente útil 
se seus jogadores conhecem demais a Era 
Hiboriana e abusam desse conhecimento. 

O que teria contecido se Conan tivesse 
morrido durante uma de suas primeiras 
aventuras? Será que algum dos planos de 
conquista do mundo que ele frustrou teria 
tido sucesso, transformando a ordem social 
num caos? Será que os Filhos de Yezm esta-
riam agora dominando o Oriente? 

E se Bêlit não tivesse morrido na Cidade 
do Alado? Será que Conan e Bêlit estariam 
agora governando um novo reino no Sul, 
desafiando Stygia e Shem? Será que eles 
poderiam ter assumido controle sobre as 
Barachas e estar governando como rei e rainha 
dos piratas sobre todo o Mar do Oeste? 

E se alguma das diversas rebeliões 
fracassadas tivesse tido sucesso, colocando 
_m governante melhor (ou pior) no trono de 
uma das nações hiborianas? Como esse país 
".eria mudado sob o ministério de um 
governante diferente? Koth, Nemédia e 
Aquilônia poderiam todos ser lugares muito 
diferentes se os governantes atuais fossem 
outras pessoas. 

E se Thoth-Amon não tivesse perdido 
seu anel (PSW) e tivesse continuado de posse 
do Anel Negro da Stygia durante aqueles anos 
perdidos? Será que as espirais de Seth 
estariam dominando o Sul? Será que as nações 
hiborianas estariam envolvidas em uma guerra 
defensiva para impedir os estígios de governar 
: Ocidente? Ou será que outros grupos de 
feiticeiros estariam lutando sobre os depojos? 

Reescrever a história faz com que se torne 
extremamente fácil manter os jogadores em 
desequilíbrio. A maior desvantagem é que 
. --.é não será capaz de passar por eventos 
"futuros" descritos nos livros. Sem Conan 
rara detê-las, muitas das ameaças em suas 
histórias teriam efeitos davastadores sobre a 
:: :lização hiboriana. Outros problemas, 
causados pelas próprias ações de Conan, 
poderiam nunca ter surgido. Quando você 
"".zer mudanças na saga, mantenha esses 
—" ?!emas históricos e motivacionais em sua 
reae. 

Deper.õenõ: d: estilo de jogo do grupo, o> PC> podem se em oi% er nas intrigas 
políticas e militares do oeste em transformação, seja como mercenários i como o 
próprio Conan o foi) ou como agentes de uma das potências da Era Hiboriana. Uma 
alternativa seria a campanha focalizar a exploração das selvas ínvias dos Reinos Ne-
gros, os desertos repletos de ruínas de Shem, Zamora ou Hirkânia, ou as antigas 
civilizações orientais de Vendhya e Khitai. Ela pode envolver a batalha mística entre 
Mitra e Set, líderes das forças espirituais da luz e das trevas, ou os remanescentes 
mágicos e bizarros da civilização atlante, thuriana ou khari. 

Algumas campanhas podem apresentar aventuras "realistas", com magia modera-
da (ou completamente ausente). Outras podem envolver o mundo mágico secreto, 
que se esgueira no limite da civilização. A saga de Conan abrange todos esses tipos 
de histórias — e muito mais. 

Estilo t>A CAWpAt4lA 
A maior parte da saga de Conan focaliza as aventuras do bárbaro. Elas envolvem 

principalmente guerra e roubo, com desvios ocasionais para frustrar os planos de 
algum mago maligno. Se isso soa como uma aventura de fantasia estereotipada, é 
apenas porque os roleplaying games de fantasia originais devem um bocado às histó-
rias de Conan. 

No entanto, dentro desse quadro geral, são possíveis, muitos estilos diferentes de 
aventura. 

PiltiAgcyn c SArtgue 

Os personagens são piratas. Eles podem ser membros da Irmandade Vermelha 
do Mar Vilayet, piratas barachos no Mar do Oeste, ou corsários argoseanos ou 
zingaranos. Todos devem ser do mesmo navio, e pelo menos um PC deve ter nível de 
capitão (no caso dos corsários) ou ser capaz de defender o posto de capitão junto a 
seus companheiros piratas. Os grupos aliados podem ser tripulações de piratas exce-
lentes. 

Aventuras: Aventuras de piratas não precisam necessariamente ser expedições 
de pilhagem. Os piratas podem descobrir ilhas desconhecidas, se envolver na política 
da costa norte, ou até mesmo se envolver no comércio honesto com Kush ou com os 
pictos. 

Referências: "Rainha da Costa Negra"; Conan the Rebel; "The Road of the 
Eagles"; "Gem in the Tower"; 'The Pool of de Black One"; Conan the Buccaneer, e 
"The Treasure of Tranicos". 

IrmÃos T>e AtmAS 

Os personagens são todos membros da mesma unidade militar ou do mesmo 
grupo de mercenários. Os PCs devem ser guerreiros habilidosos, embora alguns 
tipos administradores possam ser úteis também (pelo menos um deles deveria ter um 
alto posto militar). 

Aventuras: Os PCs podem estar de serviço na guarnição — o que pode vir a ser 
maçante, mas sempre existem assassinatos, brigas, roubos e pequenos distúrbios que 
precisam ser investigados. Eles poderiam ser um grupo mercenário nas cidades-esta-
do fortificadas de Shem, um posto de guarda turaniano monitorando as tribos zuagires 
ou soldados da fronteira aquiloniana defendendo Westermarck contra os pictos. Esse 
tipo de campanha pode enfatizar o empenho de grandes tropas, ou pode focalizar os 
ataques de pequenos grupos ao longo das fronteiras preparados para a guerra. Se os 
jogadores não estiverem interessados em combate de massa, e provável que um 
outro tipo de campanha seja mais apropriado. 

Uma aventura oposta seria, os PCs fazerem parte de uma pequena força guerri-
lheira tentando se infiltrar em um país passando por uma tropa muito maior. Isso fará 
com que os jogadores vejam o problema de uma força militar hostil de um ponto de 
vista picto. 



Referir*rio* Minta? ms; :ra> i Ccoan íocaLzan: a i ã o e _ . aa mãmm. Tcoí? a? 
histórias militares turamana? de "The Hand of NergaT até "The Curse of the Monoiith": 
Conan the Triumphant; "O Focinho na Escuridão": "Black Colossus": Conan the 
Renegade;"A Maldição da Lua Crescente"; Conan the Marauder; e todas as his-
tórias aquilonianas de "Beyond the Black Ri ver" até Conan the Conqueror podem 
ser pesquisadas em busca de idéias de aventura e informações sobre os exércitos das 
nações da Era Hiboriana. 

Desbravadores 
Os personagens podem vir de praticamente qualquer lugar ou sociedade, porque 

eles estão sempre indo em direção a algum outro lugar. Eles podem ser nômades 
hirkanianos "descobrindo" o oeste civilizado, ou hiborianos viajando na direção oposta. 
Os hiborianos podem também estar explorando as selvas desconhecidas dos Reinos 
Negros. Eles podem viver para o perigo, a emoção da descoberta, o desejo de 
ajudar os outros, ou simplesmente da vontade de conseguir dinheiro fácil — o que 
parece sempre envolver trabalho duro. 

Aventuras: Qualquer aventura do tipo "estranho numa terra estranha" ou de 
exploração é possível. Quase toda campanha na qual os PCs viajam bastante vai ter 
algum aspecto desse tipo de campanha. Pode se dar um fundo militar a esse tipo de 
campanha fazendo com que os PCs sejam um grupo de batedores incumbido de 
inspecionar um território inexplorado (pode ser a Ciméria, a Terra dos Pictos, a Hirkânia 
ou os Reinos Negros). 

Referências: Conan viveu muitas aventuras de descoberta, embora normalmente 
se pareçam mais com um vôo cego em direção às terras selvagens do que com uma 
expedição bem planejada. Entre estas aventuras incluem-se Conan the Vtctoríous; 
'The City of Skulls"; "The Curse of the Monolith"; "The Lair of the Ice Worm"; "O 
Castelo do Terror"; "The Road of the Eagles"; "O Olho da Morte"; "The Flame 
Knife"; Conan the Marauder, "The Slithering Shadows"; "Red Nails"; 'The Treasure 
of Tranicos"; "The Return of Conan"; "Red Moon of Zembabwei"; "Shadows of 
Skull"; e Conan ofthe Isles. 

O Dinheiro cru Hibória 

Há muitos tipos de moeda em uso na Era 
Hiboriana. Cada país (e em alguns países, 
cada casa nobre) produz suas próprias 
moedas. 

A moeda hiboriana básica é o peni de 
prata aquiloniano, que vale $1; 50 dessas 
moedas pesam uma libra. O nobre 
aquiloniano pesa aproximadamente a mesma 
coisa, mas vale S20; uma moeda de cobre 
vale apenas S0.10. 

Outros países têm moedas diferentes. Em 
geral, elas podem ser trocadas livremente com 
moedas aquilonianas a uma taxa de câmbio 
padronizada. Exemplo: o Dragão de Ouro 
nemedio vale 5 nobres aquilonianos. Os GMs 
que quiserem introduzir mais realismo (e tirar 
o dinheiro dos PCs) podem cobrar taxas entre 
2% e 5% para converter moedas estrangeiras 
em seus equivalentes locais. 

Pedras preciosas e jóias são uma maneira 
mais fácil de carregar riquezas. Peças de 
joalheria ornadas são algumas vezes 
desmontadas para que as pedras sejam 
vendidas separadamente. 

Esse sistema monetário não é realista — 
historicamente o ouro sempre valeu mais do 
que isso. No entanto, isso se ajusta à tradição 
heróica de haver uma bolsa de ouro no cinto 
de cada herói e funciona bem em uma 
campanha cinematográfica. Pode ser que os 
GMs que estiverem conduzindo campanhas 
realistas queiram usar o sistema de cunhagem 
descrito na pág. MB212. Eles não devem, 
contudo, aumentar a quantidade inicial de 
recursos — que é igual a $ 1.000 (em qualquer 
moeda) e deve ser usada sempre. 

Quando uma mulher se casa. seu marido 
espera que ela traga consigo um "dote" — 
sua contribuição em terras, mercadorias e di-
nheiro, para a nova família. Um valor usual 
para o dote é igual ao custo de vida de quatro 
meses no nível social da noiva. 

Em caso de divórcio, o dote da esposa 
deve ser devolvido. Ela irá provavelmente 
receber mais, mas o dote é o mínimo absoluto, 
independente da causa do divórcio. 

Resgate 

É comum pedir um resgate por um 
prisioneiro nobre. Um resgate médio pode 
ser meio ano de renda do prisioneiro; raptores 
gananciosos podem pedir mais. (Presuma que 
a renda é igual ao "custo de apoio" para o 
nível social do cativo — pág. MB 191 — a 
menos que o captor saiba que o cativo recebe 
mais do que isso.) Qualquer que seja o caso. 
é generoso e mais lucrativo ter um bem nascido 
como cativo do que matá-lo. 



Conan oferece atrativos especiais como 
personagem em um RPG. Ele é o herói 
característico de espada-e-magia; forte, 
corajoso e sempre bem sucedido. Ao lado de 
Aragorn (de Tolkien), Fafhrd (de Lieber) e 
Elric (de Moorcock), Conan forma a matéria 
prima para inúmeros personagens guerreiros 
em jogos, filmes e livros. 

Representar Conan apresenta também 
problemas especiais. De um lado, Conan é 
muito poderoso. Mesmo quando jovem em 
Shadizar, Conan é um personagem de 200 
pontos. Por isso, Conan é mais apropriado 
para uma campanha "cinematográfica" do que 
para uma campanha "realista" (v. pág. 
MB 183). Apesar do estilo "cinematográfico" 
ser adequado por diversos molivos, segundo 
a visão de Howard, o GM pode não se sentir 
confortável com ele. 

Também, para se manter de acordo com a 
visão de Howard, Conan tem um destino. 
Interpretar um personagem que se 
transformará com certeza no rei da Aquilônia 
torna as ameaças usuais (como a morte) 
pouco ameaçadoras. Ele não pode morrer, ser 
mutilado, ou se perder para sempre, e (como 
você pode notar pela bibliografia) lem uma 
agenda bastante ocupada com suas aventuras 
já publicadas. 

Uma forma de tratar esse destino é ignorá-
lo. Comece a interpretar Conan em um 
determinado ponto de sua vida e, a partir daí, 
ignore seu futuro já publicado. Quando se 
tira de Conan seu destino, ele passa a ter as 
mesmas chances dc falhar que qualquer outro 
personagem. Isso permite que você use Conan 
como um PC, mas perde grande parte da 
história já publicada que pode ser uma boa 
fonte de idéias de aventuras. 

Você pode dar a Conan seu destino, e 
transformá-lo em um NPC. Isso deixa todos 
jogadores sujeitos aos mesmos riscos e re-
compensas e ao mesmo tempo, permite o uso 
das aventuras documentadas do cimério como 
um subtexto de campanha. Muitas das aven-
turas de Conan tiveram grandes conseqüên-
cias, que podem facilmente envolver outros 
aventureiros. 

Uma opção de campanha é os PCs serem 
aliados e companheiros de aventura do 
cimério. tendo o próprio Conan como um 
NPC. Se Conan for Patrono ou Aliado dos 
PCs, ele poderá salvá-los de vez em quando; 
se isto não acontecer, eles terão de resolver o 
problema por sua própria conta. 

A VtiUzAÇÃo t>e CortAn 
cru Aventuras Solo 

Conan parece ter sido criado para ser 
usado em aventuras solo. Embora ele tenha 
companhias ocasionais, Conan foi quase sem-
pre um solitário. As histórias de Howard for-
necem adversários excitantes para Conan. e 
situações maravilhosas para se jogar sozinho. 
A Steve Jackson Games publicou três aven-
turas solo de Conan — Beyond Thunder River, 
Conan The Wyrmslayere Queen of lhe Black 
Coast — e outras estão sendo planejadas. 
Você pode. é claro, criar suas próprias. 

Ho»WA c>itn: os LAZrões 
Os personagens são ladrões vivendo em uma das grandes cidades, possivelmer:: e 

Agrapur. Shadizar, Belverus, Tarantia ou Khorshemish. Eles roubam dos ricos e guar-
dam para si próprios. Os ladrões não precisam ser completamente desprezíveis. Eles 
podem ter corações de ouro e roubar apenas daqueles que têm o suficiente. 

Aventuras: Praticamente qualquer tipo de ladroagem pode ser uma fonte de di-
versão e aventura. Assaltai- a torre de um mago pode ser muito estimulante! Na saga. 
esses roubos eram muitas vezes "contratados", o que permitia que ladrões itinerante> 
se envolvessem nas maquinações de seus "chefes". 

Referências: "The Tower of the Elephant"; Conan and the Sorcerer; Conan. 
the Magnificent; "O Salão dos Mortos"; "The God in the Bowl"; "Rogues in the 
House"; "The Blodstained God"; Conan the Raider, "Jewels of Gwahlur"; e "The 
Ivory Goddess". 

Espiões. Espiões, Tot>o MuMt>o é Espião! 
Nesse tipo de campanha os PCs são espiões a serviço de uma facção ou outra da 

Era Hiboriana. Pode ser o governo de algum reino (representado na pessoa do chefe 
dos espiões do rei), ou uma facção política ou mercantil dentro de um reino. Os 
personagens teriam todos algumas perícias de guerra e roubo, e poderiam cumprir 
suas missões como agentes de confiança, mercenários, trapaceiros ou bucha de canhão 
nas intrigas de espionagem da Era Hiboriana. 

A vantagem desse tipo de campanha é que os espiões geralmente trabalham com 
instruções limitadas, o que faz com que eles sejam mais senhores de seu próprio 
destino do que o seriam em campanhas com ênfase em alguma organização. A 
desvantagem é que o negócio de espionagem é extremamente perigoso, e a vida dos 
heróis tem grande chance de ser excitante, apesar de curta. 

Aventuras: Assassinatos, roubos, revoltas, corrupção e suborno são o feijão com 
arroz desse tipo de campanha. Se os jogadores estivessem interessados, existe uma 
quantidade considerável de espionagem envolvida na preparação de uma guerra 
hiboriana. 

Referências: Conan and the Sorcerer\ Conan the Mercenary, Conan: The 
Swords ofSkelos; Conan the Warlord; Conan the Valianf, "O Focinho na Escuri-
dão"; e Conan the Buccaneer. 

h/obres 
Os PCs são príncipes, condes, barões etc, envolvidos no mundo implacável da 

política hiboriana. Seus encargos originam-se de suas propriedades. Esse tipo de 
campanha pode também nascer a partir de uma campanha "militar" (quando os per-
sonagens recebem o que merecem). 

Aventuras: Aventuras de espionagem são adequadas neste caso — embora os 
heróis possam muito bem ser as vítimas, ou os agressores. Além disso, revoluções 
políticas, levantes civis, vizinhos desagradáveis e disputas de fronteira podem dar 
origem a aventuras divertidas e campanhas militares detalhadas. 

Referências: Qualquer uma das histórias de rebelião começando com Conan the 
Liberator. 

Abaixo o COMAM/ 

Nesse tipo de campanha os PCs são membros da nobreza aquiloniana que se 
opõe ao bárbaro usurpador. Sua oposição pode ir desde a "obediência dolosa" até a 
rebelião em larga escala. Obviamente, para impedir que os rebeldes sejam sempre 
den otados e garantir o sucesso da campanha, o GM terá de abandonar a "imunidade 
de roteiro" de Conan, mas existem poucos oponentes na literatura mais desafiadores. 

Aventuras: Qualquer aventura que é adequada para uma campanha envolvendo 
"espiões", "nobres" ou o "exército" é apropriada para uma campanha de oposição a 
Conan, dependendo das preferências do grupo de jogadores e do GM. É claro, se os 
PCs falharem, ela pode se tornar uma campanha de praticamente qualquer outro tipo! 



MAGIA 
HIBORIANA 

A magia na Era Hiboriana é uma coisa rara e maravilhosa. As cidades têm no 
máximo alguns magos publicamente conhecidos e o conceito de mercado de magia é 
desconhecido. Os feiticeiros muitas vezes dominam por meio do medo e da intimidação, 
ou de trás dos bastidores por meio de um governante fantoche. 

Pelo fato da magia ser rara, e seus praticantes serem muitas vezes maus nas histó-
rias, nós recomendamos uma campanha na qual a magia é secreta onde pessoas co-
muns podem saber apenas algumas mágicas simples. Monstros podem ter poderes 
mágicos, e NPCs podem (é claro) possuir grande conhecimento dos segredos da feiti-
çaria. Os GMs podem ser de um pouco arbitrários a respeito da uso da magia. 

As campanhas de magia secreta usam as regras de magia nas pág. MB 146-154. O 
GM deve selecionar algumas mágicas e colocá-las à disposição dos PCs (existe uma 
lista de sugestões nas colunas laterais), e improvisar NPCs mais poderosos quando for 
necessário. 

Claro que é possível uma campanha de magia secreta se transformar numa campa-
nha com o uso total da magia, na qual os PCs (e muitos de seus inimigos) terão uma 
grande variedade de poderes mágicos. Os PCs podem aprender novas mágicas, obser-
vando-as serem usadas ou lendo os livros de seus inimigos. Em algum ponto da história, 
o GM irá provavelmente precisar do GURPS Magia. 

A N a t u r e z a fca M a $ i a n a E r a H i b o r i a n a 

As Nações da Era Hiboriana são principalmente áreas com um nível de mana nor-
mal (v. coluna lateral da pág. MB 147). Somente os magos são capazes de fazer mági-
cas e todas as mágicas funcionam normalmente. 

O conhecimento da magia é reservado. Não existe nenhum "guia do feiticeiro" ou 
qualquer outra fonte organizada de informações. As sociedades secretas (como o Cír-
culo Negro) são dominadas por alguns feiticeiros poderosos, a maioria dos servos rece-
be apenas fragmentos do conhecimento mágico. 

Uma exceção a essa regra geral é a escola de feiticeiros de Khitai. O Círculo 
Escarlate mantém uma escola para o treinamento de magos que conhecem um número 
significativo de mágicas. Os estudantes, é claro, não têm acesso às mágicas mais pode-
rosas. A escola é extremamente cara e um tanto perigosa, mas pode ser que para 
algumas pessoas valha a pena. 

Além da taxa escolar (que muitas vezes deve ser paga com antigos artefatos khari 
em vez de dinheiro) e os rigores usuais de uma educação medieval, as escolas de Khitai 
insistem para que seus estudantes se unam e sirvam ao Círculo Escarlate. Por isso, 
apesar de alguns dos melhores magos do mundo terem estudado em Khitai, é raro 
confiarem neles. É comum eles terem seus próprios objetivos políticos ou religiosos, 
independente do plano de ação de seus anfitriões. 

A ò a p t a n f c o a M a $ i a à E r a H i b o r i a n a 

As mágicas citadas a seguir, descritas no GURPS Módulo Básico e no GURPS 
Magia, são adequadas para a Era Hiboriana, e estão por esse motivo disponíveis para 
os mágicos presentes em uma campanha de GURPS Conan. As outras mágicas 
descritas no GURPS Magia são menos parecidas com as mágicas feitas na saga de 
Conan, mas podem ser permitidas a critério do GM. 

Quando as mágicas tiverem pré-requisitos que não estão disponíveis na campanha, 
o GM pode ignorar o pré-requisito ou fazer uma exigência diferente à sua escolha. 

AnimAl Controle t>o Corpo, EUCAntAmcnto, Conhecimento, Luz e TrcvAS, 

KictA, Controle !>A Mente, Movimento, "NccromÂntico, P/AHÍA c 
KiÁgicAS t>e Som 

Todas as mágicas dessas escolas estão disponíveis para os mágicos dc uma campanha 
dt GURPS Conan. 

PcrioCo PA CampanhA 
As campanhas hiborianas poderm ser 

ambientadas em diversos períodos diferen-
tes, dependendo de Conan ser ou não um 
PC, e quão próximo dos livros o mestre de-
seja estar. 

As campanhas podem ser ambientadas 
na época das andanças de Conan; i.e., qual-
quer momento entre 1264 e 1288 E.A. Uma 
campanha desse tipo é perfeita para aqueles 
jogadores que desejam representar Conan, 
ou que querem extrair a trama da campanha 
de uma das histórias publicadas. Esse perío-
do está bem documentado (pelo menos no 
que se refere à vida de Conan), e existem 
muitos acontecimentos históricos excitantes 
que pode ser usados para acrescenter veros-
similhança a sua campanha. Infelizmente, 
uma campanha deste tipo pode vir a ser 
muito previsível, especialmente se os joga-
dores forem fãs ávidos de Conan. 

Uma segunda opção de campanha seria 
começar as aventuras durante ou depois da 
rebelião de Conan, i.e. entre 1288 e 1290 
E.A. Com exceção de umas poucas histórias, 
a maior parte dessa época da vida de Conan 
não está documentada. Desse modo, o GM 
tem muito mais liberdade para criar eventos 
novos e dramáticos dentro da campanha 
(como guerras, carestia etc.) e ainda pode 
usar Conan como um NPC. 

Claro que, as campanhas podem ser am-
bientadas em épocas anteriores ou posterio-
res à vida de Conan, embora nesse caso o 
GM vá ter mais trabalho para fazê-lo. Entre 
as possibilidades incluem-se uma campanha 
turaniana cobrindo os anos da invasão 
hirkaniana e uma campanha pós-Conan am-
bientada na época da queda da Aquilônia. 
Note que, no caso de uma campanha pós-
Conan, alguns ou todos os PCs podem ser 
descendentes de Conan. 

ListA t>e KÍÁ$ÍCAS Su$crii>AS 
PARA CAMPANTIAS t>e KÍA$ÍA 

SccretA 
As mágicas relacionadas a seguir estão 

descritas no GURPS Módulo Básico, pág. 
MB 155-164. 

Mágicas sobre Animais: Acalmar Ani-
mais. 

Mágicas para Comunicação e Empatia: 
Percepção de Vida. Percepção de Inimigos, 
Percepção de Emoção. 

Mágicas de Cura: Dar Força, Dar 
Vitalidade. 

Mágicas de Reconhecimento: Detecção 
de Magia, Aura, Localizadora. 

Mágicas de Luz e Trevas: Luz, Luz 
Constante, Lampejo, Trevas. 

Mágicas de Controle da Mente: Medo. 
Além disso, se você tiver o GURPS 

Magia à disposição, as seguintes mágicas são 
recomendadas: 

Mágicas sobre Animais: Dominar 
Animais. 

Mágicas de Ilusão e Criação: Ilusão 
Simples, Ilusão Complexa, Detectar Ilusão. 

Mágicas de Proteção e Aviso: Escudo. 
Armadura. Percepção de Perigo 

Mágicas Sonoras: Som. Vozes. 



O Psiquismo HibotiAno 
Robert E. Howard deu forma a suas idéi-

as e as escreveu antes que o conceito moder-
no sobre psiquismo tive sido desenvolvido. 
Os poderes psíquicos simplesmente não fa-
zem parte de sua descrição do mundo 
hiboriano. Como existe um capítulo sobre o 
psiquismo no GURPS Módulo Básico, al-
guma concessão a ele deve ser feita, mas qual-
quer uso de psiquismo ou de personagens 
psiquicamente dotados deve ter a aprovação 
prévia do GM! 

No caso do psiquismo ser usado na era 
hiboriana, ele será encarado como magia. As 
pessoas comuns reagirão como o fariam diante 
de qualquer outro mago, normalmente com 
um respeito receoso e um forte desejo de não 
se envolver. Os magos verdadeiros estão su-
jeitos a se ressentir com um intruso e descar-
regar todo seu arsenal de instrumentos infer-
nais sobre ele. Veja as regras sobre a interação 
direta dc magia e psiquismo existentes na pág. 
MB 170. 

A telepatia é o único poder psíquico que 
aparece na saga, e mesmo assim apenas peri-
fericamente. Nagas (v. pág. 25) se comunica 
por telepatia e a Coroa Cobra (v. pág. 100) 
age como um amplificador telepático. Alguns 
poderes mágicos poderiam muito bem ser 
telepatia usada com inteligência em vez de 
magia verdadeira. 

KÍÁ$ÍCAS sobre Afrrnentos C KÍÁ$ÍCA pArA Quebrar e Con<crtAr 
Nenhuma dessas mágicas está disponível para os mágicos de uma campanha ás 

GURPS Conan. 

KiÁgicAS pAt-A Comunicação e EmpAtiA 

Todas as mágicas dessa escola estão disponíveis exceto Telepatia. Possessão Per-
manente e Trocar de Corpo. Note que se os dois magos fizerem a mágica Transmissã: 
de Pensamento, a Telepatia pode ser simulada, mas apenas com a velocidade da fala 

Mágicas Elementais 
As quatro escolas elementais (Terra, Ar, Fogo e Água) dão a habilidade de criar, 

invocar e controlar elementais. Estes seres aparecem muito raramente nas histórias, e 
quando o fazem, são em geral elementais que já existiam. Por isso, os feiticeiros hiborianos 
podem aprender (e fazem) as mágicas Controle de um Elemental e Convocar um 
Elemental, mas Criar Elemental não está disponível. 

A MÁGICAS t>e TCTTA 

Todas as mágicas de Terra, com exceção de Corpo de Pedra, Criar Elemental. 
Terra em Ar, Pedra para Terra. Pedra para Carne, Projétil de Pedra, Vulcão e 
Geolocomoção estão disponíveis para os mágicos de uma campanha de GURPS Conan. 

MÁgicAS bo Ar 
Todas as mágicas de Ar do GURPS Magia, com exceção de Respirar Água, Criar 

Elemental, Relâmpago, Furacão e Tufão estão disponíveis. 

MÁgiCAS c>ú EogO 

. Somente as mágicas Frio, Controle de um Elemental, Extinguir Fogo, Calor, Atpar 
Fogo, Fogo Fantasmagórico, Moldar Fogo e Convocar Elemental estão disponíveis. 

MÁgiCAS t>A ÁgUA 
Somente as mágicas Controle de um Elemental, Criar Água, Desidratar, Nevoeiro, 

Geada, Granizo. Purificação da Água. Localizar Água. Moldar Água, Convocar Elemental 
e Andar na Água estão disponíveis para os mágicos de uma campanha de GURPS 
Conan. 

Mágicas t>e Cura 
As Mágicas de Cura são muito raras na Era Hiboriana. 

Somente as mágicas descritas no GURPS Módulo Básico 
estão disponíveis; nenhuma das outras mágicas de cura do 
GURPS Magia sequer existe! 

Mágicas t>e Ilusão e Criação 
Todas as mágicas de Ilusão 

dessa escola estão disponíveis, 
mas nenhuma das mágicas de 
Criação está. 

Mágicas t>e Proteção e Advertência 
Todas as mágicas dessa escola, com 

exceção de Domo de Força e Domo 
Absoluto estão disponíveis. 



O L i v r o £>c S k e l o s 
O Livro de Skelos é o livro místico mais importante da era 

Hiboriana. Ele contém a história do Cataclismo misturada com 
conhecimentos de feitiçaria, profecia, descrição de outros pla-
nos e delírios aparentemente insanos. 

De acordo com a lenda, o Livro de Skelos foi escrito por um 
vidente valusiano cego chamado Vathelos nos dias que se segui-
ram ao Cataclismo. Entre outras coisas, ele fala dos Videntes 
Negros de Yimsha, dos rituais do antigo Coração de Ahriman, e 
dos poderes da Mão de Nergal. O que mais ele diz é um mistério, 
pois sabe-se da existência de apenas três cópias autênticas e 
completas do livro. Uma está numa câmara selada sob o palácio 
do rei Conan em Tarantia, a segunda é uma relíquia guardada 
num altar em honra de Katari em Vendhya e a terceira está de 
posse do mago Thoth-Amon. 

Cópias parciais, contudo, existem em abundânciar. Vários estu-
diosos traduziram o livro ao longo dos milênios, embora a maioria 
deles tenha omitido pelo menos algumas passagens para manter a 
segurança do leitor e sua própria sanidade. Uma tradução muito 
resumida, com diversas incorreções, difundiu-se no império de 
Acheron, e é a esta versão que se refere a maioria das pessoas 
com exceção dos estudiosos mais eruditos (e afortunados). 

Existem diversas mágicas descritas nas páginas do Livro de 
Skelos. Algumas delas encontram-se descritas a seguir. 

In vulnera bilída de Encantamento 
Essa mágica faz o corpo do objetivo se regenerar de ferimentos 

à razão de 1 ponto de HT por hora. Ferimentos causados por 
fogo não se regeneram; os casos de mutilação se regeneram muito 
lentamente (I mês para cada parte do corpo removida). 

Note que para poder usar essa mágica, o operador tem pri-
meiro de aprisionar a alma do objetivo dentro de um objeto (pág. 
M64). 

Custo: 5.000. 
Duração: Permanente. 
Pré-requisitos: Aprisionar Alma, Aptidão Mágica 3. 

Simulacro(MD) Encantamento 
Essa mágica permite ao operador criar um golem de pedra 

que é uma imagem perfeita de uma determinada vítima. O golem 
deve ser preparado para um objetivo específico; isto requer um 
sucesso decisivo na mágica Moldar Terra (v. pág. MB 156), ou 

um sucesso decisivo na mágica Escultura — o operador tem 
também de colocar alguma parte do corpo original (pedaços de 
unhas, cabelo, gotas de sangue etc.) nessa criação. 

Esse golem tem ST 20. DX 11, HT 14/30, IQ 10, Velocidade 
6, Esquiva 6. DP 2, RD 4. Peso 100 kg, tamanho 1. Ele pode 
atacar com os punhos causando 2D-1 pontos de dano, ou usar 
armas com um NH igual à sua DX. Os simulacros não são capa-
zes de fazer mágicas. 

Depois que é ativado, o simulacro adquire a personalidade de 
sua "vítima". No entanto, diferentemente do original, o simula-
cro está sob o controle direto do feiticeiro que o ativou (como 
qualquer outro golem). 

O simulacro não tem todo o conhecimento que tem seu origi-
nal; ele sabe apenas o que o operador que o criou sabe a respeito 
do original. Dessa forma, o simulacro não conhecerá as senhas 
secretas etc., que o original sabia, a menos que o operador os 
saiba também. As informações mais comum (nomes de parentes 
etc.) podem exigir um sucesso do operador num teste de IQ (a 
critério do GM). 

Tempo para construir o corpo: 4 semanas de trabalho; 100 kg 
de pedra; sucesso decisivo na mágica Moldar Terra ou Escultura. 

Custo para ativar: 800. 
Pré-requisitos: Golem, Aptidão Mágica 3. 

O Ritual Z'thoum (MD) Encantamento 
Esse grande ritual foi criado para proteger os santuários e os 

tesouros sagrados do povo serpente. Ele deve ser feito sobre um 
altar ou sobre o local onde existe um tesouro escondido. 

Quando é realizado, esse ritual protege o templo e os tesouros 
com uma poderosa maldição. Qualquer infiel que tocar o altar ou 
os tesouros, ou pessoa que entrar no santuário, trará à vida o 
guardião do templo (v. ídolos que Caminham, pág.27). O ídolo 
que Caminha perseguirá os invasores e os destruirá. 

Essa mágica pode ser evitada usando-se a mágica Suspensão 
de Encantamento (pág. M38). O fato de se entrar no templo pro-
tegido enquanto o Ritual Z'thoum está contido não ativará o ídolo 
que Caminha. 

O custo para suspender o Ritual Z'thoum é 50. 
Custo: 1.600. 
Duração: Permanente. 
Pré-requisitos: Golem, Sonda Mental, Aptidão Mágica 3. 

M Á 5 Í C A S í>o A n e l N e g r o S t v f s f o 

Os estígios são os últimos remanescentes dos poderosos fei-
ticeiros khari. Grande parte da antiga magia de Acheron e do 
agora esquecido povo serpente da Valúsia está ainda oculta entre 
os pergaminhos cheios de hieroglifos em decomposição que exis-
tem nas tumbas da Stygia. 

Morte Ardente Comum: Resistive1 pela HT 
Essa mágica faz com que a vítima queime de dentro para 

fora. O objetivo sofre 1D-1 pontos de dano por turno devido aos 
efeitos da mágica, a menos que ele seja bem sucedido num teste 
de HT. O operador tem de se concentrar enquanto mantém essa 
mágica. 

Custo: 4 para fazer; 3 para manter. 
Duração: 1 turno. 
Pré-requisitos: Calor, Aptidão Mágica 2. 
Objetos: Cajado, bastão ou pedras preciosas. Custos em ener-

gia para criar: 600; o objeto deve ter um rubi no valor de $500. 

Cristal de Comunicação Encantamento 
Esse instrumento mágico é criado encantando-se um cristal 

ou um espelho grande. Um pequeno pedaço do cristal é então 
retirado; qualquer pessoa que segurar o pedaço de cristal será 
capaz de "chamar" mentalmente o pedaço maior, isto permitirá 
que o chamador e a pessoa de posse do cristal maior (que deve 
e^:ar esperando o chamado) se comuniquem. Cada lado vê uma 

imagem do outro, e eles podem conversar normalmente. Não é 
possível fazer mágicas através do cristal, nem é possível enviar 
imagens ou objetos materiais. Se um dos cristais se quebrar, o 
objeto se torna inútil. 

Custo de Criação: 1.200. 
Custo de Ativação: 4 para ativar, 2 para manter. 
Duração: 1 minuto. 

Pré-requisitos: Hoinúnculo, Aptidão Mágica 3. 

Pó de Fogo 
Os alquimistas khari desenvolveram um pó branco e faiscante 

que explodia com grande força e levantava uma grande parede 
de chamas. É preciso usar o fogo para acender o pó; no entanto, 
ele é volátil e pode se inflamar espontaneamente. Faça um teste 
contra o NH do mágico todo dia; no caso de uma falha o pó 
explode sozinho. 

Os khari usavam o pó como uma armadilha. Eles o encanta-
vam com a mágica Atear Fogo, conectada (v. pág. M55) a al-
gum acontecimento (como por exemplo chacoalhar o pó). Quando 
o evento ocorre, a mágica Atear Fogo é feita, acende o pó e 
causa uma tremenda explosão. 

São necessárias quatro semanas e $ 4.000 em matéria prir.-.̂  
para cada V2 kg de pó que se deseja fabricar. A explosão cau-_ 
6Dx4 pontos de dano para cada meio quilo; as chamas alcançam 
quatro metros e queimam durante dois segundos. AÍ chamas 
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Homúnculo Enea ntamen to 
Essa mágica permite ao operador criar uma imagem fetal a 

partir de sua própria carne. Essa imagem, chamada de homúnculo, 
tem ST 1, HT 1, DX 0 e nenhuma IQ. Ela deve ser mantida 
dentro de uma garrafa de vidro e alimentada com pelo menos o 
equivalente a 1 ponto de ST em sangue humano por dia para 
continuar viva. 

Sempre que desejar, o operador poderá transferir seu espírito 
para o homúnculo, independente da distância que ele se encon-
trar (como na mágica Possessão pág. M27). Ele pode então ob-
servar e se comunicar com qualquer pessoa que estiver na pre-
sença do homúnculo. O operador não pode, contudo, fazer qual-
quer mágica a partir do homúnculo, nem pode o homúnculo re-
alizar qualquer ação física (ele está preso dentro da garrafa). O 
operador pode voltar para seu próprio corpo quando quiser. 

Se um mago hostil se apossar de um homúnculo vivo, ele 
poderá fazer mágicas de Comunicação e Empatia sobre o criador 
do homúnculo sem nenhum custo devido à distância! O mago 
que está fazendo o encantamento está sujeito a um red.utor igual 
a -5 em todos os testes de resistência contra mágicas deste tipo 
feitas através do homúnculo. Um homúnculo é portanto um gran-
de ponto de vulnerabilidade, e é confiado apenas aos servos em 
aue se tem confiança absoluta. 

Custo para Criação: 800. 
Custo de Ativação: 4 para ativar, 2 para manter. 
Duração: 1 minuto. 
Pré-requisitos: Encantar, Transmissão de Pensamento, Apti-

dão iMágica 2. 

Mistérios fco Monte Vtmsh* 
Os Profetas Negros do Monte Yimsha são um dos grupos de 

magos mais antigos ainda em existência no mundo. Eles vivem 
r.a> Montanhas Himelianas, na região conhecida como Gulistão. 

Sua magia é revelada com mais clareza na história "O Povo 
do Círculo Negro". 
O Tapete de Yimsha Área 

Essa mágica permite ao operador fazer com que todas as 
rc-soas dentro da área de efeito voem em uma nuvem rodopiante 
ae forma cônica gigante de cor púrpura. A nuvem tem Desloca-
mento 10. O operador pode escolher que pessoas a nuvem deve 
apanhar e quais deixar para trás. 

As pessoas que estão dentro da nuvem ficam intangíveis e 
não podem ser feridas por armas, nem podem disparar projéteis 
: - fazer mágicas contra qualquer coisa fora da nuvem. Contudo, 
a nuvem não é capaz de penetrar objetos sólidos. 

Custo Básico: 8 para fazer, 4 para manter. 
Duração: 10 segundos. 
Tempo de Operação: 3 segundos. 
Pré-requisitos: Corpo de Ar. Vôo. 

£\-isceração (MD) 
Comum, Rcsistível por HT+ Vontade 

Essa mágica permite que operador retire um órgão vital do 
: bjetivo, deixe um buraco horrível no objetivo e provavelmente 
D mate. 

A quantidade de dano exata depende do órgão escolhido. 
("Acho que vou arrancar seu coração, Xá Kerim.") A perda do 
. ; r ; r ro causa morte instantânea. A perda do coração exige um 
:este contra HT-6 por turno: no caso de uma falha, a vítima cai 

: r.sciente; ela morre cinco segundos depois de cair 
. r.sciente. A perda de qualquer outro órgão exige um sucesso 

a teste que pode variar entre HT e HT-5 (a critério do GM) 
psn p-ermanecer consciente. A morte ocorre um minuto após a 
T-rraa ia consciência. Só a mágica Cura Profunda é capaz de 
* r: ~.__rar um órgão perdido. 

Custo: 10. 
Tempo de Operação: 3 segundos. 
Pre-requisitos: Telecinese, Aptidão Mágica 3. 

A /ornada Rápida ÍKiD) Especial 
Essa mágica é igual à Telepone. com a diferença que ela per-

mite fazer a viagem de volta de imediato. Ela funciona apenas 
sobre o operador. 

Depois que alcança seu destino, você não permanece lá. Você 
volta para seu lugar de origem, a menos que gaste alguma energia 
para impedir que isso aconteça. Em particular, sua presença deve 
ser mantida (como uma mágica) a um custo igual a um quarto 
do da viagem, para cada minuto depois do primeiro que você 
ficar. 

Você volta ao local de origem, quando pára de manter a mági-
ca, ou quando assim o quiser. Não existe chance disso não acon-
tecer, a menos que você tenha falhado no teste de habilidade que 
fez na hora de realizar a mágica; se falhou, você terá de ser bem 
sucedido num teste de IQ submetido às penalidades devido à 
distância que foi Teleportado indicadas na descrição daquela má-
gica para retornar ao ponto de partida novamente. Só é permiti-
do fazer uma tentativa nesse teste de IQ por minuto. 

Qualquer coisa que esteja sendo carregada pelo operador com 
um nível de carga menor ou igual a "pesado", irá com ele. Você 
pode pegar ou abandonar objetos pequenos; qualquer objeto (com 
nível de carga menor ou igual a "pesado") que você estiver car-
regando quando retornar, voltará com você. 

Custo: Igual ao da mágica Teleporte para a viagem, mais um 
quarto do custo por minuto que permanecer no local. 

Duração: 1 minuto. 
Tempo de Operação: 5 segundos. 
Pré-requisitos: Teleporte, Aptidão Mágica 3. 
Objetos: Cajado ou bastão, só pode ser usado por magos. 

Custo em energia para criar: 5.000. 

Retrogressão Comum: Resistive1 peta 
Faz com que o objetivo se lembre de vidas passadas e reviva 

as experiências daquelas vidas que o operador desejar. É usada 
como tortura pelo Mestre de Yimsha, que força suas vítimas a 
reviverem todos os piores momentos dc suas vidas passadas. 

Os diferentes tipos de lembranças têm diferentes efeitos. 
Memórias aterrorizantes exigem uma Verificação de Pânico com 
um redutor igual a -3; a recordação de ferimentos ou doenças 
exige um teste de HT-3, no caso de uma falha a HT fica reduzida 
em 1; lembranças de escravidão ou degradação submetem todos 
os testes de Vontade a um redutor igual a -1 durante 3D horas a 
menos que se consiga um sucesso num teste de Vontade -3. A 
natureza das recordações fica a cargo do GM. O número de 
lembranças em um única retrogressão não pode ser maior do 
que o NH do operador em retrogressão. 

Custo; 5. 
Duração: 1 segundo. 
Tempo de Operação: 3 segundos. 
Pré-requisitos: Sonda Mental, Transmissão de Pensamento. 

Esferas de Devastação Projétil 
Essas esferas de espuma branca parecidas com nuvens po-

dem ser arremessadas pelo operador como se fossem mísseis; 
mas, elas são lentas (Velocidade 3) e inofensivas a menos que 
toquem em qualquer coisa de metal (bronze, aço etc.), caso em 
que rebentação como uma Bola de Fogo Explosiva (pág. M34). 

Custo: qualquer valor entre 2 e 6; a esfera causa 1D pontos de 
dano a todas as pessoas que estiverem no hexágono alvo para 
cada 2 pontos de energia gastos em sua realização. Ela também 
causa dano nas coisas que se encontram nos hexágonos próximos; 
1D pontos a menos de dano nos hexágonos adjacentes; 2D pon-
tos de dano a menos nos hexágonos que estão a 2 hexes de 
distância. 

Pré-requisitos: Névoa da Morte 
Objetos: Cajado ou bastão — formas esféricas na ponta do 

objeto. Custo em energia para criar: 1.200; deve ter um rubi no 
valor de $500. Só pode ser utilizado por um mago. 
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Aumenta temporariamente a força física do objetivo. O dano 
que ele causa com todas as armas aumenta, o que também acon-
tece com a ST para fins de saltos etc. Essa mágica não aumenta 
a Fadiga do objetivo! 

Custo: 2 para cada ponto de aumento da ST (máximo dc 5); 
o mesmo custo para manter. 

Duração: 1 minuto. 
Pré-requisitos: Destreza, Fadiga. 
Objetos: (a) Qualquer objeto. Permanentemente ativo; a ST 

do usuário é aumentada enquanto o objeto estiver sendo usado! 
Objeto muito raro. Custo em energia para criar: 1.500 por ponto 
de aumento (máximo de 5). (b) Cajado ou bastão. Só pode ser 
usado por magos; tem de tocar o objetivo. Custo em energia 
para criar: 2.000. 

M A 5 1 C A S fce K V i i t e i — 

CUUVA T>e Morte GCIA&A ÁrcA 

Essa mágica faz com que granizos afiados como adagas cai-
am sobre a área afetará causando 1D-2 pontos de dano perfurante 
por minuto em todos que se encontrarem naquela área. A RD 
reduz esse dano. Objetos inanimados (como edifícios) protegem 
com sua RD, mas a chuva pode ser criada dentro de um edifício. 

Duração: 1 minuto 
Custo Básico: 1/3. O custo para manter é o mesmo por 

minuto. O custo para se fazer o granizo é o dobro em um dia 
claro, e o quádruplo num deserto ou em outra área (à critério do 
GM) onde a chuva e o granizo não existem. 

Tempo de Operação: 10 minutos. 
Pré-requisitos: Granizo, Adaga de Gelo, Aptidão Mágica 3. 

Feitiço t>o SAH^UC e Í>A JÓÍA (MD) EncAntAmento 
Esse feitiço está escondido num livro com capa de pele de 

serpente escrito no antigo idioma khari na biblioteca do rei Shu 

Produz uma nuvem de vapor verde venenoso que se desloca 
sob o controle do operador a uma Velocidade igual a 3. O opera-
dor tem de se concentrar para mover a nuvem (ou impedi-la de 
se deslocar pela ação do vento). Um vento de mais de 16 km/h 
dissipará a nuvem; ela também se dissipa quando a mágica 
termina. 

A nuvem causa 2 pontos de dano por turno em todas as pes-
soas que estiverem dentro dela, a menos que sejam bem sucedi-
das num teste de HT por turno. 

Custo Básico: 3 para fazer; 2 para manter. 
Duração: 1 minuto. 
Tempo de Operação: 3 segundos. 
Pré-requisitos: Criar Ar, Enjôo, Roubar Força. 

de Kusan. De acordo com a lenda, ele foi trazido originalmente 
por um deus com cabeça de elefante adorado pelos antigos khari. 

Esse feitiço é muito raro, pelo fato de ser invariavelmente 
fatal para o operador, e todos os aspectos de seus efeitos devem 
se realizar em uma única noite. 

Para fazer esse feitiço, o operador tem de encontrar alguém 
que esteve presente em duas mortes humanas violentas durante 
a noite do feitiço. Essa pessoa deve. depois de um curto ritual 
executado pelo operador, arrancar o coração do operador e 
esparramar o sangue em uma grande jóia (que vale pelo menos 
$10.000). O assassino deve então dar a jóia à vítima da mágica 
como um presente do operador, e ela deve aceitar a jóia. 

Se todas essas condições forem satisfeitas, a vítima -era 
sugada para uma dimensão mística dentro do cristal, onde a alma 
do operador espera para atormentá-la por toda a eternidade. Tan-
to a vítima como o operador estão aprisionados para sempre, e 
não podem deixar aquela dimensão. A jóia desaparece depois da 
vítima ser sugada para dentro dela. 

Amuletos, Talismãs c Antigos Instrumentos fce ?ot>cr 
O MACJIA&O i>e VARARTGHI 

Essa antiga relíquia dos taianos da Stygia foi teoricamente 
dada a seu primeiro herói-guerreiro, Varanghi. pelo próprio Mitra. 
O machado tem dois aspectos importantes. Primeiro, diz-se que 
o guerreiro que está de posse do Machado não poderá ser derro-
tado, enquanto se mantiver incorrupto aos olhos de Mitra. Na 
verdade, nenhum herói que já brandiu o Machado foi derrotado 
numa batalha com ele. 

Segundo, e talvez mais importante, o Machado é um símbolo 
da unidade taiana. Ele data de sua primeira chegada ao sul do 
Styx, como a vanguarda da invasão hiboriana. Embora o Machado 
não carregue nenhum poder mágico de comando, sua presença 
fez o bastante para tornar seu atual proprietário, rei Ausar, o 
líder inconteste da região. 

O Machado é uma arma enorme com uma ponta afiada (corte, 
bal + 3) de um lado e uma ponta de ferro (perfuração, bal + 2) do 
outro. O Machado confere Sorte Extraordinária a seu proprietário 
(v. pág. MB21) em combate enquanto (a critério do GM) ele 
estiver atuando como o campeão de Mitra. O Machado exige 
uma ST maior ou igual a 13. 

ContAs í>e ZAth 
Essas contas negras encantadas têm 1 cm de diâmetro e são 

usadas nos trajes de dança das virgens do templo do deus-aranha 
Zath em Yezud. 

Se um infiel tocar uma dessas contas, ela se transformará em 
uma aranha: ST 2, DX 13, IQ 2, HT 15/2. Velocidade 2, Esquiva 
7. DP 0, RD 0. A picada da aranha (causa 1D-4 pontos de dano) 
transporta um veneno letal, que causa 3D pontos de dano à vítima 
depois de cinco turnos. As aranhas não são inteligentes e ataca-
rão a primeira pessoa que elas tocarem. Depois de impingir sua 

picada venenosa, a aranha morre. Dessa forma, toda vez 
usam seus trajes cerimoniais, as virgens do templo são testada» 
diante de Zath. Como a perda da virgindade significa traição rara 
o deus, a maioria das virgens toma muito cuidado para manter 
sua principal qualificação. 

No entanto, as poucas que não conseguem suportar a renún-
cia às experiências mundanas fizeram contas falsas, que pare-
cem exatamente iguais às verdadeiras, mas não têm nenhum poder 
mágico. 

Custo: 50. 

Pré-requisitos: Sonda Mental, Metamorfosear a Outros. 

O Anel Negro 
O Anel Negro de Thoth-Amon é um anel de cobre maciço 

com a forma de uma serpente com o rabo em sua próprio boca 
Ele é encantado com as seguintes mágicas: Percepção de Inimi-
gos, Controle de Pessoas, Escudo, Escudo Anti-Projéteis. Rou-
bar Força, Roubar Vitalidade, Animação e Convocar Demôni:. 
todas com Potência igual a 20. 

Além desses encantamentos, o próprio Anel é um talismã que 
pode ser usado para controlar demônios, dando um bônus igua! 
a +5 para o operador nas Disputas de Vontade. 
O CrÂnio cm CtiArnA$ 

Este crânio antigo tem a reputação de ser os últimos restes 
mortais de um antigo feiticeiro maligno. Qualquer que seja sua 
origem, ele hipnotiza aqueles que olham para sua face (trate com: 
uma mágica Torpor — pág. MB 164). 

Olhar para ele de qualquer outro ângulo não causa nenhum 
efeito. O crânio é muito grande e pode ser usado como urna 
máscara, permitindo à pessoa que o usa matar seu inimigo serr. 
resistência. 

<K> A CAmpAHhA c>C Co HA H 



A Coroa Maféi 
Esse é um dos mais poderosos talismãs passado de geração a 

geração desde a época do povo serpente. Ele tem a forma de uma 
serpente enrolada e é feito de ouro incrustado com diamantes. As 
jóias são lapidadas, uma técnica quase desconhecida na era 
hiboriana. Os anéis da serpente formam uma coroa em forma de 
cone e a cabeça do animal olha fixamente para baixo por sobre a 
testa de quem usa a coroa, como uma naja preparando o bote. 

A Coroa Naja amplifica os poderes de controle da mente e 
comunicação mental de quem a usa. Em ternos práticos, ela dá a 
quem a usa as habilidades psíquicas de Telepatia (v. págs. MB 167-
171). Todas as potências são iguais a 16 ou iguais a IQ + Aptidão 
Mágica, o que for maior. Os níveis de habilidade são iguais a IQ 
+ Aptidão Mágica -4. Os magos que aprenderam uma mágica 
que lhe daria o mesmo tipo de habilidade que eles estão tentando 
usar (ex.. Leitura da Mente em uma tentativa de Recepção Tele-
pática) podem usar o NH na mágica -2 ao invés. As jóias e o 
ouro da coroa têm um valor mundano igual a $100.000. 

A Kião de Ncrgal 
De acordo com a lenda, esse talismã das forças das Trevas 

caiu do céu sobre as "ilhas do poente do extremo oeste" antes do 
Cataclismo. Desde aquela época, muitos homens foram corrom-
pidos por sua promessa de poder além de qualquer limite, e em 
troca receberam uma outra promessa: "morte além de qualquer 
desespero". 

O amuleto parece ser "uma mão com garras de marfim velho, 
toda trabalhada com inscrições em uma língua esquecida. As gar-
ras prendem uma esfera de cristal escurecido e opaco". Na verda-
de, o amuleto está vivo, e é habitado pelo espírito de um demônio 
banido e condenado a errar pelas regiões frias do Espaço por toda 
a eternidade, que retornou por um capricho do destino. 

A pessoa que usa a Mão é capaz de amaldiçoar seus inimigos 
com doenças que debilitam seus corpos, ou que trazem a ceguei-
ra e a loucura. Com os sacrifícios apropriados, a Mão é capaz de 
invocar uma horda de Sombras Negras (v. pág. 27) para atacar 
os inimigos de seu portador. E talvez o mais importante, a Mão 
dá a seu dono a ilusão do poder definitivo. Para esse fim, a Mão 
sempre oculta seu intelecto independente. 

Em algum ponto, a Mão inevitavelmente se rebela e se volta 
contra seu antigo mestre. Todos os males e desgraças que seu 
proprietário causou aos outros se voltam contra ele próprio, e 
ele é destruído em um paroxismo de magia e agonia. 

A única defesa verdadeira contra a Mão é o contra-amuleto, o 
Coração de Tammuz. O Coração parece uma pedra de âmbar 
dourado ou jade amarelo em forma de coração que brilha com 
uma suave luz interior. As origens do coração são desconheci-
das. mas realizando-se os rituais apropriados ele é capaz de pro-
teger seu proprietário contra a magia maligna da Mão. 

c> Coração de Ahtiman 
Esse amuleto aparece como uma jóia grande e cristalina, 

intrincadamente facetada e com um brilho interior. O coração é 
atr a gema de energia, capaz de reter 30 pontos de energia. Seus 
t atros poderes não são completamente conhecidos, nem o têm 
>:do desde que o Coração foi trazido para o ocidente pelos khari. 
Entretanto, alguns de seus poderes menores são Resistência à 
Magia (três níveis, potência 20) para quem o está usando, Anu-
iação de Magia (Potência 20), e a habilidade de trazer os mortos 
a • ida como múmias, e dar à múmia um aspecto ilusório de vida. 
No entanto, essa vida é falsa, e o proprietário do Coração pode 
• r_-!a a qualquer momento. 

Amuletos Serpente 
E>-as serpentes de pedra verde parecem amuletos comuns. 

C -.tudo. são na verdade guardiâs colocadas sobre os antigos 
tesouros dos khari. Quando são removidas da câmara que foram 
encantadas para proteger, elas adquirem vida, com atributos iguais 
. - de uma grande cascavel (v. coluna lateral da pág. MB 143). 

O Barco Sagrado com Velas em Forma de Asas do 
S/ty.v 

O segredo da fabricação desses barcos foi perdido, e todos me-
nos um viraram pó. A nave que restou vagueia pelo rio Styx. sem. 
vento nem remos a uma velocidade de 16 km/h (velocidade 20). 

A nave mede 16 m tem um casco low-slang, wide-beamed[?V ]. 
feito de metal prateado, e uma cabeça de serpente na proa. Ela 
tem também uma pequena cabine no centro, e velas em forma de 
asas que se estendem dos dois lados da embarcação. 

O timoneiro na cana do leme deve dizer as palavras de con-
trole enquanto levanta e abaixa os braços para indicar a velocida-
de desejada. Depois que o barco está em movimento, o piloto 
precisa apenas apontar a direção em que ele quer ir. 

O barco tem apenas uma limitação; ele não pode deixar as 
águas do Styx. Se o timoneiro tentar forçá-lo a sair para o mar 
aberto, ou seguir por um dos afluentes do Styx, ele soçobrará e 
se deixará levar pela corrente até voltar. 

A Estrela de Khorala 
Essa jóia antiga tem a reputação de ter vindo da cidade de 

Khorala em Vendhya. Ninguém conhece seu encantamento com-
pleto, mas é público que uma mulher que usa o anel é capaz de 
submçter qualquer homem à sua vontade. Apesar de seu poder 
obviamente grande, a última proprietária do anel, a Rainha Marala, 
de Ophir, está atualmente vivendo no exílio como Lady Albiona 
da Aquilônia. Um fim como esse indica que os poderes do anel 
não são tão grandes, afinal de contas. 

Cordão i/pas 
Uma corda ou cordão feito com o cabelo de mulheres mor-

tas, que é retirado das tumbas à meia-noite, depois embebidos 
no sumo fermentado de upas-tiuté (v. pág. 21). Ela tem dez ve-
zes a força de uma corda ou cordão (v. pág. MB212) e custa 
1.000 vezes mais. É necessário o cabelo de nove mulheres e dois 
galões de sumo fermentado de upas-tiuté para se fazer 10 m de 
corda com 0,5 cm de diâmetro. O cabelo deve ficar embebido 
no vinho por um ano. 

O Anel de Ralihamon 
Os poderes do anel também se perderam na antigüidade. No 

entanto, sabe-se com certeza, que ele dá Resistência à Magia (5 
níveis, Potência 20) para seu proprietário, e que ele dá bônus 
igual a +3 nas Disputas de Vontade contra demônios. 



COMBATE 
EM MASSA 

Esse sistema não é um conjunto de regras de um jogo de guerra. Ele não foi 
criado para representar todos os detalhes de uma longa batalha. Em vez disso, ele 
fornece uma resposta rápida às perguntas mais importantes para uma campanha de 
RPG: Quem venceu?, e O que aconteceu aos PCs? 

Veremos também o custo para se formar e manter unidades militares, para as 
campanhas nas quais os PCs são ou querem se tomar líderes militares. 

Ucsvtmo 
Todo exército é dividido em unidades, compostas de um determinado tipo de 

combatentes. Logo, os arqueiros bossonianos e os gundelandeses de uma guarnição 
aquiloniana seriam tratados como duas unidades separadas. A maioria das unidades 
têm de 10 a 500 homens; o GM tem a última palavra sobre o que pode ser uma 
"unidade". 

Toda unidade tem um Poderio da Tropa que reflete seu tamanho, tipo e qualida-
de. O poderio da tropa de um exército é a soma dos poderios de todas as suas 
unidades. Todas as unidades são registradas em uma Lista de Tropas (formulário em 
branco na pág. 110). Toda tropa tem um comandante designado que pode ser um PC 
ou um NPC. 

No momento da batalha, os líderes opostos fazem uma Disputa Rápida de Estra-
tégia. Se uma tropa for significativamente mais forte ou tiver outras vantagens, seu 
líder receberá um bônus em seu teste de Estratégia. A disputa determina os resulta-
dos da batalha, incluindo as perdas de ambos os lados. 

Deste modo, uma longa batalha pode ser reduzida a umas poucas jogadas de 
dados. Novamente, esse não é um sistema de regras para jogos de guerra, e sim um 
acessório para jogos de RPG. 

ScqücnciA t>os Turnos no 
Com BA te em MASSA 

O sistema tem seis passos básicos para 
cada batalha (ou para cada dia de batalha): 

1. Calcule o Poderio da Tropa Básico de 
cada unidade envolvida. Some todos eles para 
obter o Poderio dos dois exércitos que estão 
se enfrentando. 

2. O GM joga os dados uma vez para 
cada tropa para verificar se acontece alguma 
Catástrofe. 

3. Cada PC faz seu teste de Sobrevivência 
e Glória. 

4. A disputa de Habilidade usando a 
perícia Estratégia dos dois líderes, aplicando 
os modificadores devidos a: 

(a) tamanho relativo das tropas: 
(b) posição relativa; 
(c) resultados da jogada de Catástrofe; 
(d) Glória (ou morte) dos comandentes 

das unidades; 
(e) análise do GM dos planos 

estratégicos dos dois lados; 
(f) Circunstâncias especiais. 
5. Todos os PCs do lado perdedor fazem 

um segundo teste de Sobrevivência. 
6. Cálculo das baixas em cada exército e 

(quando isso for importante) das unidades 
dentro do exército. 

Como DcterminAr A 
QUALIT>AT>c T>A TropA 

Se a aventura ou as circunstâncias da cam-
panha não ditarem a qualidade de um corpo 
de combatentes, determine a qualidade da tro-
pa jogando três dados e consultando a tabela 
abaixo. 

Use a mesma tabela quando for 
determinar a qualidade de uma unidade recém-
formada (v. coluna lateral, pág. 103) ou 
quando estiver recrutando substitutos — 
nesse caso, a tabela indicará a qualidade média 
dos substitutos que você foi capaz de 
contratar. 

R e s u l t a d o Q u a l i d a d e da Tropa 
dados 

3 Elite: moral básico 16* 
4+ Veterano: moral básico 15* 
7+ Experiente: moral básico 14 
9+ Médio: moral básico 13 

11+ Inexperiente: moral básico 11 
16+ Novato: moral básico 9 

Pobcrío fca Tropa 
O primeiro passo para resolver uma batalha é determinar o Poderio da Tropa das 

forças envolvidas. O valor do Poderio da Tropa de cada homem (ou outra criatura) é 
definido pelo seu tipo e qualidade. Multiplique esse valor pelo número de homens 
em uma unidade para obter o Poderio da Tropa (TS) daquela unidade. Note que. no 
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' Jogue novamente se você estava tentand 
formar uma nova unidade, ou recrutar mais de 
10 homens. 

A Ca >*ipA >1 f l j k C v Co HA »1 



MTIT>AHT>0 A QUALIBATFC 

t>A TropA 

Em uma campanha contínua, as unida-
des perderão soldados e os substituirão — 
às vezes com combatentes experientes, às 
vezes com recrutas inexperientes. Mantenha 
um controle do número de combates em que 
uma unidade se envolve, contando qualquer 
coisa acima de 20 como sendo 20. Quando, 
por qualquer motivo, uma unidade adiciona 
novos soldados, o novo Poderio da Tropa é 
a nova experiência média dos soldados. 

Exemplo'. Arius de Koth comanda uma 
unidade de veteranos, com experiência média 
de 10 missões. Ela tem 87 homens. Arius 
recruta mais I I homens, de qualidade 
"inexperiente". A experiência média é 
calculada da seguinte maneira: 87 x 10 para 
as tropas antigas, l l x l (use o valor mais 
baixo da escala de experiência) para os novos 
soldados. 870 mais II é 881. Divida esse 
valor pelos 98 homens, e obterá uma 
experiência média pouco menor que 9. 
Arredonde para 8. A companhia é agora 
considerada como tendo uma experiência 
média de 8 missões, transformada numa tropa 
apenas "experiente". Mais dois combates e 
ela voltará a ter o status de "veterano". 

DetermifiAfitfo A Experiência 
t>0 CorHAMtfAHtC 

(jogue três t>At>os) 

Use este processo se um ou dois 
comandantes dos exércitos forem NPCs. 

R e s u l t a d o Q u a l i d a d e B a t a l h a s NH em 
E s t r a t é g i í 

3 Elite 15+ l 6 + ( l d ) 
4 a 7 Veterano 10 a 14 14+( ld) 
8 a 11 Exper ien te 6 a 9 14 
12 a 15 Média 4, 5 12 
16 a 17 Inexperiente 1 a 3 10 
18 N o v a t o 0 9 

caso de um cerco, os grupos de cavalaria e elefantes têm de desmoniar. e tem apenas 
a TS do tipo de infantaria equivalente. 

Tipos í>e TropA 
Essa lista cobre os tipos de tropas mais comuns na Era Hiboriana. 
Cavalaria Pesada (CP): Cavalaria blindada com cavalos de batalha treinados, 

lanças pesadas e outras armas de "tropa de choque". Os cavaleiros hiborianos são 
considerados cavalaria pesada. Arqueiros montados desse tipo normalmente usam 
bestas. TS igual a 8. 

Cavalaria Média (CM): Cavalaria moderadamente blindada que usa cavalos de 
batalha médios (com barding leve), lanças de justa, lanças leves, e outras armas leves. 
Os hirkanianos são o exemplo clássico de arqueiros a cavalo desse tipo. TS igual a 6. 

Cavalaria Ligeira (CL): Tropas montando cavalos leves, com muito pouca blin-
dagem; dardos, lanças e outras armas leves. Os guerreiros a cavalo do reino de 
Kusan em Khitai pertencem a essa categoria. TS igual a 4. 

Infantaria Pesada (IP): Soldados de infantaria com armadura completa ou parcial, 
portando machados, espadas grandes e outras armas de mão pesadas. Os Dragões 
Negros da Aquilônia são um excelente exemplo desse tipo de tropa. TS igual a 5. 

Infantaria Média (IM): Soldados de infantaria moderadamente armados, com 
armaduras mistas placa/cota ou menos, lutando com armas de haste, espadas e ou-
tros tipos de armas médias. A maior parte das tropas hiborianas pertence a essa 
categoria. TS igual a 4. 

Piqueiros (PI): BI indagem leve—geralmente combinações de couro e metal leve, 
equipados com piques, alabardas ou adagas. Os piqueiros são muito comuns em tropas 
hiborianas e vendhianas, mas raros nos exércitos de outros países. TS igual a 3. 

Infantaria Ligeira (IL): Soldados de infantaria regular e soldados recrutados e 
treinados carregando lanças e pouca ou nenhuma blindagem que lutam com armas de 
haste, lanças, dardos, espadas curtas e outras armas leves. A maioria das milícias e 
dos guerreiros tribais da Era Hiboriana pertencem a essa categoria. TS igual a 3. 

Infantaria Irregular (II): Soldados de infantaria irregular e recrutas sem treina-
mento usando qualquer armadura ou arma que esteja disponível. Pioneiros, mineiros 
e outros especialistas são incluídos nesse tipo de tropa. E provável que eles tenham 
experiência. TS igual a 2. 

Minadores (MN): Grupo com 10+ minadores e um especialista em mineração. 
TS igual a 2 (no caso de uma batalha em campo aberto) ou 8 (no caso de fazer parte 
do exército atacante em um cerco). Minadores com TS igual a 8 não podem compor 
mais de 10% (até 1.000) ou 5% (mais de 1.000) da TS de um exército que está num 
cerco. Os minadores acima dessa porcentagem terão TS igual a 2. 

Maquinas de Cerco (MC): Um grande lançador de rochas ou dardos, com tripu-
lação. TS igual a 50. 

Elefantes de Batalha (EB): um elefante treinado, seu condutor e até quatro ar-
queiros. Os elefantes de batalha são usados apenas pelos exércitos vendhiano e 
turaniano. Os elefantes nunca são de qualidade maior do que experiente (v. a seguir). 
TS igual a 250. -

Armas t>e Projétil 

As descrições de tropas que vimos acima presumem que as tropas não usam 
armas de projétil. Para tropas que são treinadas também com armas de projétil, 
acrescente os valores a seguir à TS: 1 para fundeiros, 2 para arqueiros comuns, 3 
para bossonianos com arco longo ou hirkanianos com arcos recurvados. 

MOTAI C QuAlífcAfce Í>A TropA 
A qualidade da tropa é determinada pela experiência média de seus homens. Ela 

determina diretamente o valor básico do atributo moral da unidade. 
E: Elite; veteranos que participaram de 15 missões ou mais. Moral básico 16. 

Aumente o soldo em 50%. Dobre o valor do TS básico. 
V: Veteranos; soldados que participaram de 10 a 14 missões. Moral básico 15. 

Aumente o soldo em 25 %. Aumente o valor do TS básico em 50%. 
X: Experiente; combatentes que participaram de 6 a 9 missões. Moral básico 14. 

Aumente o soldo em 10%. Aumente o valor do TS básico em 20%. 
M: Médio; combatentes que participaram de 4 ou 5 missões. Moral básico 13. 

Use o valor do TS, o custo para arregimentar e o soldo básicos. 



J: Inexper ien te : c o m b a t e n t e s q u e pa r t i c ipa ram de 1 a 3 missões . M o r a l bás i co 11. 
R e d u z i r o T S p a r a 8 0 ^ d o v a l o r b á s i c o . O c u s t o p a r a a r r e g i m e n t a r e o v a l o r d o 
so ldo s ã o o s m e s m o s . 

N: Novato; combatentes treinados, mas sem experiência no campo de batalha. 
Moral básico 9. Diminuir o custo para arregimentar e o valor do soldo em 20%. O 
TS é metade do valor básico. 

S: Sem treinamento; civis com armas. Moral básico 6. Diminuir o custo para 
arregimentar em 30%; o soldo é negociável. O TS é 1/4 do valor básico. Se uma 
unidade S sobreviver a três batalhas, o GM deverá tratar os sobreviventes como uma 
tropa inexperiente que participou de uma missão. 

í>e Combate 
As batalhas na Era Hiboriana podem ser afetadas pela magia. Em geral, a magia 

de combate não assume a forma de magos lançando bolas de fogo contra as tropas 
inimigas; pelo contrário, a magia é usada com mais sutileza, para incapacitar os líde-
res inimigos, ocultar tropas dos aliadas ou causar um desastre que abale o moral do 
inimigo. 

A magia não é considerada uma operação militar "adequada". A maioria das nações 
não a usa; os poucos que o fazem perdem a confiança dos inimigos e também dos 
aliados. 

Como Dctermívuxr o Pofcer Mágico Disponível 
Para determinar o poder mágico à disposição das tropas, devemos calcular um 

Poderio Mágico (MS) para cada mago. 

O Cálculo t>o Poi>erio MÁgico 

Avalie o Poderio Mágico (MS) de cada exército calculando o número de pontos 
de personagem que cada mago investiu em IQ, Aptidão Mágica (ou Clericato se isso 
pressupuser o conhecimento de mágicas de combate), Força de Vontade e perícias 
relacionadas com o combate. Se o total for menor que 100, o mago não será pode-
roso o bastante para afetar um combate de massa. Se o total for maior ou igual a 100, 
o GM deve usar a tabela a seguir 

100 pontos de personagem = 1/2 ponto de Poderio Mágico 
150 pontos de personagem = 1 ponto de Poderio Mágico 
200 pontos de personagem = 2 pontos de Poderio Mágico 
250 pontos de personagem = 3 pontos de Poderio Mágico 
300 pontos de personagem = 5 pontos de Poderio Mágico 
350 pontos de personagem = 8 pontos de Poderio Mágico 
400 pontos de personagem = 1 2 pontos de Poderio Mágico 
450 pontos de personagem = 16 pontos de Poderio Mágico 
500 pontos de personagem = 20 pontos de Poderio Mágico 
Acrescento 1 ponto de Poderio Mágico para cada 10 pontos de personagem 

adicionais. 

KAotrífícAòores par* o Pobcrío KiÁgíco CAÍ><* envoJvit>o) 

O mago possui gema de energia +1/10 pontos da Gema de Energia 
O mago possui um objeto encantado + 1 a +5 (a critério do GM) 
Nível de Mana baixo -3 
Nível de Mana normal 0 
Nível de Mana alto +2 
Nível de Mana muito alto 

O V/so mo C^mpo i>e BaíaIVIA 
Todos os jogadores marcam secreta e simultaneamente o número de pontos de 

magia gastos em cada efeito mágico (inclusive defesa — v. pág. 105), depois do 
Poderio da Tropa dos dois exércitos ter sido calculado, mas antes deles serem 
revelados ou de qualquer lance de dados ter sido feito. Os efeitos mágicos são apli-
cados a todos os lances de dados. 

Arrcgirucutação t>c Tropas 

O custo para se arregimentar uma força 
militar é determinado pelo tipo — o custo do 
equipamento e o pagamento de um bônus 
contratação — como indicado a seguir, por 
homem: 

Cavalaria Pesada: $14.000 
Cavalaria Média: $9.000 
Cavalaria Ligeira: $5.000 
Cavalaria Irregular: $3.000 
Infantaria Pesada: $9.000 
Infantaria Média: $5.000 
Piqueiros: $2.000 
Infantaria Ligeira: $1.500 
Infantaria Irregular: $200 
Máquinas de Cerco: $25.000 em 

— varia bastante, inclui blindagem. 

Os GMs podem modificar estes custos 
no caso de circunstâncias especiais, como. por 
exemplo, uma disponibilidade imensa ou uma 
falta extraornidária de homens, cavalos ou 
equipamentos. 

Adicione S500 por homem se os comba-
tente forem fundeiros, $1.000 no caso de ar-
queiros comuns, $ 1.500 no caso de arqueiros 
com arcos compósitos. 

Normalmente, é impossível "arregimen-
tar" tropas de qualidade igual a Elite ou Vete-
rano — não existem tantos soldados treina-
dos desempregados no momento. Custa 10% 
a mais para arregimentar uma tropa Experien-
te, e 20% menos para arregimentar uma tropa 
de Novatos. 

O GM decide que tipo de combatentes 
existem à disposição. Os comandantes que 
forem PCs irão normalmente querer formar a 
melhor tropa que puderem, de acordo com 
suas condições financeiras. Se precisar deter-
minar a qualidade da tropa aleatoriamente, o 
GM deverá usar a tabela existente na coluna 
lateral da pág. 101. 



T"AgAnt>o e Mantendo Tropas 

Alimentar e manter um soldado de in-
fantaria custa mais ou menos $200 por mês; 
$800 para um soldado da cavalaria e seu ca-
valo: $3.000 para um elefante e sua tripula-
ção. Isso tem de ser pago, ou a unidade se 
revoltará, debandará ou desertará. 

Os soldados esperam também receber um 
pagamento mensal; tropas que não recebe-
ram seu soldo podem vir a se tornar perigo-
sas para seus comandantes ou empregado-
res. O Moral cai I ponto depois do primeiro 
dia de atraso no pagamento e mais 2 a cada 
dia subseqüente de atraso. Faça um teste de 
Moral a cada dia de atraso,depois de diminiur 
o moral. Uma falha significa maus resultados, 
de acordo com a veneta do GM. Cada dois 
dias de pagamento aumentam 1 ponto no 
moral, mas somente até eliminar os 
modificadores negativos devido ao atraso nos 
pagamentos anteriores. 

Genericamente falando, os soldados hu-
manos esperam receber cerca de 10% do custo 
de arregimentação, por mês. independente 
de sua experiência. Um bônus igual a 50% 
aumentará 1 ponto no moral durante o mês 
seguinte; um bônus de 100% ou mais aumen-
tará 2 pontos no moral durante o mês se-
guinte. A receita dos saques conta como pa-
gamento. 

Catástrofes 
O lado que faz a mágica pode tentar provocar uma Catástrofe (v. pág. 105) con-

tra seu adversário aumentando o valor a ser conseguido de Catástrofe dc seu opo-
nente. Para cada dois pontos de magia gastos, o adversário adiciona um modificador 
igual +1 ao resultado de seu teste de Catástrofe. 

Afetando o SAoral 

A magia pode ser usada para melhorar o moral de unidades aliadas ou diminuir o 
moral de unidades inimigas. Em qualquer caso, um ponto de magia gera um modificador 
de moral igual a + 1 (ou -1) para 100 pontos de TS. Dessa maneira, por exemplo, 
uma unidade de Infantaria Pesada com 20 combatentes de qualidade Média (TS 
igual a 100; sucesso no teste de Moral no caso de um resultado maior ou igual a 9) 
pode ter um modificador igual a +2 adicionado ao seu moral, dando-lhes o moral de 
uma unidade Experiente (9+), ou -2, diminuindo seu moral para o nível de uma unida-
de inexperiente (11+), com o uso de 2 pontos de magia. 

Reconhecimento 

A magia pode ser usada para observar as forças inimigas e, desse modo, reduzir 
a eficiência da estratégia inimiga. Se o exército do lado do mago estiver sendo lidera-
do pelo jogador, o uso bem sucedido da magia de reconhecimento dar-lhe-á alguma 
informação adiantada sobre os preparativos do inimigo e permitir-lhe-à revisar seu 
plano de batalha (o quanto fica a critério do GM). 

Se a força estiver sendo comandada por um NPC, transforme essa informação 
em um modificador igual a+1, a ser aplicado ao NH em Estratégia custando 3 pontos 
de Poderio Mágico. Pode-se gastar mais energia se assim se desejar (principalmente 
se o inimigo tiver defesas mágicas), mas, de qualquer maneira, não se pode conseguir 
mais que um modificador igual a+1. 

Adivinhos 

Um comandante cauteloso pode consultai- adivinhos antes de uma batalha. A efi-
ciência de uma adivinhação normalmente é conhecida apenas pelo GM... e mesmo 
numa campanha onde a magia é real, um determinado adivinho pode ser um farsante. 
Os generais podem ter muitos adivinhos, mas eles devem escolher apenas um em 
quem acreditar. Um adivinho genuíno que é bem sucedido em seu teste de habilidade 
gera um bônus igual a+1 no teste de Estratégia de seu mestre, ou igual a +2 no caso 
de um sucesso decisivo. Se o adivinho for um farsante, use o resultado de seu próprio 
teste de Estratégia no lugar do comandante. Os detalhes desses modificadores, é 
claro, devem ser mantidos em segredo. 

Contundindo o Inimigo 

A magia pode ser usada também para destruir os planos de batalha do inimigo. Se 
o comandante do exército conhece o plano de batalha do inimigo (por meio de adivi-
nhos, magia de reconhecimento, ou algum outro meio mais mundano), ou se quer 
apenas conjeturar, ele pode usar a magia para criar condições adversas para o plano 
do inimigo. Entre estas tentativas incluem-se inundar um rio que tem de ser vadeado, 
fazer surgir uma densa neblina, ou até mesmo causar um terremoto em um desfiladeiro 
estreito. 

Para fazer isso, o jogador que faz parte do exército deve descrever o efeito mági-
co e como ele seria produzido (qual mágica seria usada etc.). O GM deve analisar a 
eficiência da estratégia, e determinar um custo em Poderio Mágico e um modificador 
para o teste de Estratégia adequados. 

Atacando o Inimigo 

Em vez de proporcionar mais habilidades específicas, a magia pode simplesmente 
ser lançada contra o inimigo. A magia é uma arma poderosa e fez a diferença entre 
vitória e derrota em mais de uma batalha da saga. Cada ponto de Poderio Mágico é 
equivalente a 100 pontos de TS e deve ser acrescentado ao TS total da tropa. 



Dcfcni>cndo-sc Contra a Magia Hostil 
Os pontos de magia podem ser usados para se defender contra magia hostil. 
Esses pontos não são usados para gerar outros efeitos específicos; ao contrário, 

eles são usados para bloquear outros efeitos depois da alocação dos pontos de ma-
gia ter sido revelada. 

Cada ponto de magia alocado pai a defesa bloqueia um ponto de magia ofensiva 
do oponente. A magia deve ser dividida em unidades. Não é possível, por exemplo, 
bloquear apenas um ponto de magia do inimigo alocado para a geração de 
modificadores de Catástrofe; eles devem ser bloqueados em grupos de 2. 

Se houver mais magia alocada para defesa do que o outro lado alocou para magia 
ofensiva, toda a magia do oponente será bloqueada, mas o resto da magia defensiva 
terá sido desperdiçado. 

Catástrofe 
No início da batalha, o GM joga três dados e consulta a tabela a seguir, uma vez 

para cada lado, para ver se acontece alguma coisa desastrosamente errada. 
O comandante da tropa (e nenhum outro PC) pode usar a Sorte, se ele tiver essa 

vantagem, para fazer uma nova jogada de catástrofe. 
3 a 9: nenhuma catástrofe. 
10:0 inimigo mostra uma atrocidade aterrorizante. -1 no moral de todas as unidades. 
11:0 inimigo recebe reforços de última hora. Aumente seu Poderio de Tropa em 

10%. (O GM pode ser criativo a respeito da natureza dos reforços). 
12:0 inimigo arma algum tipo de surpresa. Redutor igual a -1 no teste de Estratégia. 
13:0 comandante da tropa é ferido no início da batalha (2D pontos de dano). 

Redutor igual a -1 no teste de Estratégia. 
14: Renegados ou feiticeiros revelam parte do plano de batalha. Redutor igual a -2 

no teste de Estratégia. 
15: Dissidência entre os principais líderes enfraquece o moral. Redutor igual a -2 no 

teste de Estratégia. Redutor igual a -1 no moral de todas as unidades. 
16: Um comandante de unidade importante (escolha aleatoriamente um líder que 

esteja no comando de pelo menos 20% do Poderio de Tropa daquele lado) é morto 
no início da batalha. (Se for um PC, ele é ferido e fica inconsciente, e não fará nenhum 
teste de Sobrevivência ou Glória.) Redutor igual a -2 no teste de Estratégia. Redutor 
igual a -2 no moral de sua unidade. 

17, 18:0 comandante do exército é morto no início da batalha (se for um PC, ele 
será ferido e ficará inconsciente). O resultado básico necessário para se obter um 
sucesso num teste de Estratégia é dividido ao meio (arredondado para cima). Redu-
tor igual a -2 no moral de cada unidade. 

Conseqüências p̂ ra os PCs 
Muitas vezes, quanto mais valente o guerreiro, menor a chance dele não se ferir! 

(Todos os PCs que participarem de uma batalha terão de fazer um teste contra a 
perícia "Batalha". Essa não é uma perícia que pode ser estudada separadamente. E a 
média entre o valor de sua perícia Tática (valor pré-definido igual a IQ-6) e sua 
perícia com a arma que você está usando. A perícia Tática inclui sua prudência e sua 
cautela; a perícia com a arma se refere à sua habilidade de acertar os inimigos antes 
deles o acertarem! Anote o valor da Perícia Batalha a lápis na planilha do PC, já que 
ela pode vir a mudar se você entrar numa batalha com uma arma diferente. 

Os PCs jogarão duas vezes contra a Perícia Batalha: primeiro pela sobrevivência 
e depois por glória. Os dois testes são independentes. Jogue pela glória mesmo que 
o personagem venha a morrer—uma morte gloriosa pode animar as tropas. 

Os PCs podem optar por correr mais ou menos riscos, anunciando sua opção 
antes de seu teste de Sobrevivência. Eles podem optar por qualquer valor entre -6 e 
+6 para usar como modificador. No entanto, o modificador oposto se aplica a seu 
teste de Glória. Sem coragem, não existe glória! 
Teste í>e Sobrevivência 

Quando algum resultado pedir por ferimentos, subtraia o dano diretamente da HT 
— subtraia a Rijeza, mas não a proteção da armadura. Determine o ponto de impac-
to aleatoriamente. Se o comandante da unidade do exército do PC sofrer uma quan-
tidade de dano grande o bastantes para ele cair inconsciente, o teste final de Estr até-
gia dessa tropa será afetado de acordo com a tabela de Catástrofe (v. pág. 105). 

ForyuAçdcí C Hicr&rqui&s 
A organização dos exércitos hiborianos é 

simples. As unidades permanentes maiores são 
as formações de guarda-costas dos governantes 
como os Dragões Negros de Conan. Elas podem 
ser de qualquer tamanho, dependendo do poder 
e da riqueza do monarca. Elas ficam perma-
nentemente organizadas e podem ser chama-
das de regimentos. Elas têm um comandante 
(Hierarquia 6), um ou mais sub-comandantes 
(Hierarquia 5, mais ou menos de um para cada 
500 soldados) e um oficial subalterno (Hierar-
quia 4) para cada 100 soldados. Existe um 
suboficial (Hierarquia 1. 2 ou 3) para cada 10 
soldados. A guarda fica normalmente subordi-
nada diretamente à pessoa do monarca. Du-
rante uma batalha, ela constitui a reserva sob 
seu comando pessoal; fora do combate ela o 
protege e fornece agentes para serviços deli-
cados e perigosos. Oficiais e soldados são ge-
ralmente combatentes com experiência que 
varia entre Experiente e Elite e lealdade com-
provada. 

O restante de um exército hiboriano con-
siste de recepção feudal. Esses marcham para 
a batalha sob as ordens de seu comandante lo-
cal. Quando estão com a tropa de campo (que 
nada mais é do que a reunião de todas as tropas 
sob um único comando organizado para uma 
batalha ou campanha) eles são formados em 
unidades com equipamento similar e o comba-
tente mais experiente de cada uma dessas uni-
dades é designado como seu comandante. Em 
geral, estas unidades não tem poderio maior 
que 100: isso eqüivale a mais ou menos a mai-
or tropa que um homem é capaz de controlar 
com a voz e sinais de mão. Essas unidades são 
normalmente chamadas de companhias e seu 
comandante é chamado de capitão. Estas pro-
visões são válidas apenas para a campanha: 
não exigem a Vantagem Hierarquia Militar. O 
capitão indica um suboficial para cada dez sol-
dados: eles também não precisam ter Hierar-
quia Militar. 

Os pos tos mais a l tos de um exérc i to 
h ibor iano também são ad hoc. A t ropa é 
dividida em três componentes : Vanguarda, 
Corpo Principal e Retaguarda (que são suas 
posições na ordem da marcha). Cada compo-
nente obedece a um comandante escolhido pelo 
rei. O comandante é. em geral, um nobre mais 
velho ou um mercenário veterano: mais uma 
vez a provisão é apenas para a campanha. Cada 
comandante escolhe um certo número de au-
xiliares. cuja a função vai de mensageiros a 
conselheiros. 

ContinuA MA próxirnA pÁ$iMA... 



Formações e HicrArquiAS 

(continuAÇÂo) 

Os exérc i tos dos países do leste c o m o 
Turan , Vendhya, l r an i s t ão e Khitai são 
organizados mais formalmente. Eles têm regi-
mentos permanentes de cerca de 1.000 solda-
dos comandados por oficiais de Hierarquia 6. 
Esses regimentos são divididos em companhi-
as de aproximadamente 100 homens coman-
dados por oficiais de Hierarquia 4. Cada com-
panhia tem um ou dois oficiais subalternos de 
Hiera rqu ia 3 e qua t ro a seis o f ic ia i s não-
comissionados de Hierarquia 1 e 2. Brigadas 
são fo rmações maiores com dois a c inco 
regimentos e as divisões têm dc duas a cinco 
brigadas. Em geral, elas são formadas para uma 
determinada campanha ou para um serviço 
especial (como guarda de fronteira) e dispersada 
quando aquele serviço estiver terminado. O 
exérc i to de c a m p o é compos to de vár ias 
divisões. Se estiver pessoalmente no comando, 
o monarca será acompanhado por uma Divisão 
da Guarda composta de homens selecionados. 

Os exércitos mercenários podem ter qual-
quer tamanho e organização. Qualquer pessoa 
capaz de atrair seguidores pode se estabelecer 
como um espadachim mercenário. Normalmen-
te, eles imitam a composição dos exércitos que 
existem em volta deles; em geral, qualquer co-
mandante capaz de suprir até 100 homens é 
chamado de capitão; qualquer pessoa capaz de 
suprir várias companhias se proclama general. 

Os bárbaros lutam por tribo, clã e bando em 
vez de adotar alguma formação organizada. O 
único título de comando c o de chefe, e pode 
representar qualquer coisa variando entre meia 
dúzia de magalhões e milhares de guerreiros. 

Bem sucedido no teste de Batalha com uma margem maior ou igual a 5: Ileso 
Bem sucedido no teste de Batalha com uma margem entre 1 e 4: Sofre 1D 

pontos de dano. 
Bem sucedido no teste de Batalha com uma margem entre igual a 0: Sofre 2D 

pontos de dano. 
Falha no teste de batalha com uma margem igual a 1 ou 2: Sofre (1D+1) 

ponto de dano. 
Falha no teste de batalha com uma margem igual a 3 ou 4: Recebe 2 ferimentos, 

cada um deles com 1D pontos de dano. 
Falha no teste de batalha com uma margem igual a 5 ou 6: Recebe 2 ferimentos, 

cada um deles com 2D pontos de dano. 
Falha no teste de Batalha com uma margem maior que 6 (ou resultado do 

teste igual a 17 ou 18): Recebe 3 ferimentos, cada um deles com 2D pontos de 
dano. 

Teste í>e Glória 
Os números entre colchetes indicam o modificador do teste final de Estratégia da 

tropa se o PC for o comandante de uma unidade. Acrescente um bônus igual a + 1 
para bons resultados, ou um redutor igual a -1 para maus resultados (uma falha no 
teste), se o PC for comandante de toda a tropa. 

Sucesso decisivo: Coberto de glória! Faça um teste de reação do oficial superior 
com um bônus igual a +2; se o resultado for maior ou igual 16, o personagem recebe-
rá promoção de um nível Hierarquia (pág. MB22). Se o resultado do teste de reação 
for maior ou igual a 19, será oferecida uma transferência para a Guarda Real. [+2] 

Sucesso com uma margem entre 7e 9: Lutou com muita coragem e heroísmo. Faça 
um teste de reação para o oficial superior como descrito acima, mas sem bônus. [+1 ] 

Sucesso com uma margem entre 4 e 6: Lutou heroicamente. Faça um teste de 
reação para o oficial superior como descrito acima, com um redutor igual a -2. [+1 ] 

Sucesso com uma margem menor ou igual a 3: Lutou com competência. 
Falha no teste com uma margem entre 1 e 3: Lutou sem comprometer. 
Falha no teste com uma margem entre 4 e6: Lutou mal. Os oficiais superiores 

notam sua inépcia ou sua cautela; faça um teste de reação para ver como ele irá tratá-
lo depois da batalha. [-1 ] 

Falha no teste com uma margem maior ou igual a 7+ (ou resultado igual a 
17ou 18): Lutou incrivelmente mal. Proceda como descrito no caso anterior. Além 
disso, se você sobreviver à batalha, alguém de seu nível irá chamá-lo publicamente de 
covarde e tentará provocar um duelo. [-3] 

M o f c t f i c a b o r e s b c E s t r a t é s í a 
O GM agora é responsável pelos pormenores da batalha, anotando os vários 

modificadores, positivos e negativos, que devem ser adicionados ao NH em Estratégia 
do comandante de cada lado. Todos esses modificadores são cumulativos. O asterisco 
indica uma situação de "cerco", o que significa que uma tabela diferente deve ser 
usada para determinar o resultado final (v. pág. 108-109). 

Poí>erío Relativo £>a TropA 
Compare o Poderio da Tropa dos exércitos inimigos. Divida a TS maior pela 

menor. Tsso dará o "coeficiente de superioridade" para o combate — Exemplo: uma 
TS igual a 100 vs. uma TS igual a 50 tem um coeficiente exatamente igual a 2, ou, no 
jargão dos jogos de guerra, "2 por 1". Quanto maior o coeficiente, maior o bônus a 
ser adicionado ao NH em Estratégia do comandante mais forte, como descrito a 
seguir. 

Coeficiente menor ou igual a 1,2: nenhum bônus. 
1,2 a 1,4: bônus igual a+1 
1,4 a 1,7: bônus igual a+2 
1,7 a 2: bônus igual a +3 
2+ a 3: bônus igual a +4 
3+ a 5: bônus igual a +5 
5+ a 7: bônus igual a +6 
7+ a 10: bônus igual a +7 
Acima de 10 — ou seja, melhor do que dez contra um: bônus igual a +8 



E ICVAÇÃO C POSIÇÃO DefevtstvA 
Se um lado estiver claramente se defendendo, ele recebe modificadores de Estra-

tégia com base em sua posição. Quando for apropriado, os modificadores relaciona-
dos a seguir serão cumulativos. 

O exército atacante ataca colina abaixo: -3 ou pior! 
O exército atacante se aproxima disfarçado: -1 
O exército atacante tem de subir uma inclinação suave: +1 
O exército atacante tem de subir uma inclinação íngreme: +2 
O exército atacante tem de subir uma inclinação íngreme de terreno ruim: +3 

*0 exército atacante tem de forçar uma passagem estreita; desfiladeiro, passo, 
baixo ou ponte: +2 a +8, dependendo de quão estreita é a passagem 

*0 exército defensor está protegido por um parapeito ou um rio não vadeável: +3 
*0 exército defensor ocupa uma herdade, uma praça forte ou uma cidade sem 

muros: +4 
*0 exército defensor ocupa uma cidade cercada de muros: +6 
*0 exército defensor ocupa um castelo: +8 

Superiorit>At>e Devíbo a TropA Especial 
Esses são bônus de Estratégia devido à superioridade em termos de certos tipos 

de guerreiro. Uma superioridade de 3 para 1, por exemplo, significa que seus 
combatentes desse tipo, independente da qualidade, superam numericamente os 
inimigos ou suas máquinas daquele tipo na razão de 3 para 1. Existem três tipos de 
superioridade: máquina de sítio (somente em situações de cerco); cavalaria (somente 
em situações que não forein de cerco); e armas de projéteis (v. Arregimentação de 
Tropas, coluna lateral da pág. 103). Cada tipo de superioridade é considerada 
separadamente: se você tem uma força de arqueiros montados e o inimigo não tem 
cavalaria nem projéteis, você tem uma superioridade de 5 para 1 tanto em armas de 
projéteis quanto em cavalaria. 

2 para 1: +1 
3 para l :+2 
5 para 1: +3 

CírcvmstÂvtcíAS Especiais 
Adicione bônus, ou subtraia redutores de Estratégia, para qualquer uma das situ-

ações a seguir que se apliquem ao caso. Note que todas essas circunstâncias são 
determinadas pelo GM ou pelo modo de jogar do grupo; exemplo: uma unidade está 
sem suprimentos se o GM assim o disser! 

PÍIUA 

Muitas unidades militares — não só os 
mercenários — dependem fortemente dos 
saques para fazer a vida valer a pena. A 
pilhagem disponível, mesmo em uma cidade 
incendiada e já saqueada, pode ser imensa e 
sua definição fica a cargo do GM. 

Mas a pilhagem em um campo de bata-
lha também é muito valiosa. O exército que 
controlar o campo de batalha depois de um 
combate poderá recuperar as armas e arma-
duras de todas as baixas: as suas próprias e, 
mais importante, as do outro lado. Se o ini-
migo tiver debandado, todas as baixas — tanto 
os mortos, quanto os feridos — serão deixa-
dos para pilhagem. 

Falando muito por alto, o valor médio 
dos objetos retirados de um soldado morto 
ou capturado eqüivale a 1/3 do custo para 
"arregimentar" esse soldado (v. coluna late-
ral, pág. 103). Você não conseguiria esse pre-
ço por eles — possivelmente apenas 20% 
desse custo, em dinheiro, mas para um exér-
cito, a maior parte do (ou tudo) que for recu-
perado será útil. Divida esses números pela 
metade mais uma vez no caso de cavalaria; 
cavalos vivos são caros, mortos eles são, no 
máximo, comida. 

O (/so t>e Píquciros 

Os piqueiros são capazes de neutralizar 
um ataque de cavalaria. Quando estiver ava-
liando a superioridade da cavalaria, conside-
re os piqueiros como cavalaria para o lado 
que tiver menos cavalaria. Desse modo. os 
piqueiros não poderão lhe dar superioridade 
de cavalaria, mas eles podem neutralizar a 
superioridade do outro exército. 

Mor A! 

Cada unidade começa com um mora: bá-
sico determinado pela qualidade de seus com-
ponentes. Os acontecimentos da campanha 
podem afetar o moral antes da batalha. Ca:u>-
trofes ou a perda de líderes durante a bata:~_ 
afetam o moral apenas daquela batalha. 

Exemplo: Arius de Koth tem uma unida-
de veterana — moral básico igual a 15. A 
pilhagem no mês passado foi boa. por isso. 
eles entram em combate com um bônus de 
moral igual a +1, levando o valor do moral a 
16. Durante a primeira hora da batalha. Ariu> 
foi mortalmente ferido (redutor de moral igual 
a -1). Dessa maneira o moral efetivo volta 
para 15. 

O Moral é usado para determinar se uma 
unidade derrotada se retira em ordem ou de-
banda. Durante a campanha, o GM pode 
também exigir um teste de Moral toda vez 
que uma unidade tiver de fazer algo perigoso 
ou desarrazoado (ex.. lutar em condições ru-
ins, deixar de receber o pagamento, usar uni-
formes cor-de-rosa). 
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Mot>ificAt>orcs t>e Mora! 

Em uma guerra contra um inimigo heredi-
tário, o moral tem sempre um bônus igual a 
+ 1. 

Toda unidade aquiloniana, baracha, kozak 
ou himeliana liderada por Conan recebe um 
bônus igual a +1. Outros líderes de impor-
tância similar gerariam o mesmo bônus. 

Atrocidades sempre requerem um teste 
de Moral. Se o resultado for uma falha, o 
moral diminui um ponto. No caso de um su-
cesso, o moral aumenta 1 ponto na forma de 
fúria. 

As unidades que estiverem defendendo 
sua terra natal sempre terão um bônus igual a 
+2 no moral. 

O moral antes da batalha terá um bônus 
iguala + 1 seaunidade tiver derrotado o mes-
mo inimigo esse ano, ou um redutor igual a -
2 se a unidade já tiver sido derrotada pelo 
mesmo inimigo durante esse ano. 

O recebimento de bônus em dinherio 
pode aumentar o moral. V. coluna lateral da 
pág. 104. 

Debandada c Desastre 

Um exército debanda, fugindo em pânico, 
se acontecer um resultado muito ruim no 
combate e/ou uma falha no teste de Moral. Se 
um exército debanda, o número de baixas au-
menta. Fica a cargo do GM definir se estes 
soldados vão se reagrupar novamente como 
uma unidade. Se o batalha foi em território 
amigo, e/ou a maior parte da unidade era 
cavalaria, e/ou havia vários lugares para se 
esconder, e/ou o comandante é carismático, 
pode ser que os sobreviventes sejam capazes 
de se reagrupar. 

Os PCs cujas unidades tiverem debanda-
do (ou sido totalmente esmagadas) devem 
fazer seu segundo teste de Sobrevivência com 
um redutor igual a -2. Depois disso, sua aven-
tura será orientada, pelo menos durante al-
gum tempo, pelo objetivo de voltar para casa 
vivo e reunir suas tropas! 

Pegos completamente de surpresa: -5 
Surpresa parcial — o alerta chegou menos de uma hora antes do ataque: - I 
Marcha forçada em direção à batalha: -3 
Sem suprimentos: -3 
Tem apenas forragem como suprimento: -1 
Em terreno familiar: +2 (não cumulativo com bônus para herdade, cidade, ou 

outra fortificação qualquer) 
O GM pode dar bônus ou penalidades adicionais variando entre -5 e +5 para 

outros fatores que ele achar conveniente — ex., uma neblina pesada no momento em 
que a tropa está tentando lançar um ataque cuidadosamente coordenado valeria -3. 

P U w o s fce Ba ía IVIA 

Por fim, o GM deve pedir aos jogadores um plano de batalha (ou planos, se 
houver PCs dos dois lados). Se, em sua opinião, esses planos forem excepcionalmente 
bons ou ruins, o mestre pode aplicar um modificador variando entre +3 e -3 ao NH 
final em Estratégia. 

A Resolução fc^ Dispute fce EstrMé$i* 
Depois de anotar todos esses modifícadores, o mestre faz uma Disputa Rápida de 

Estratégia, para determinar quão bem os comandantes adversários lideraram suas 
tropas. Cada comandante joga contra seu NH em Estratégia modificado. (No caso 
de batalhas que envolvem menos de 200 homens, pode-se usar a perícia Tática no 
lugar da Estratégia.) 

O comandante que vencer a Disputa Rápida de Estratégia terá vencido a batalha. 
A diferença entre as margens com as quais os comandantes são bem sucedidos (ou 
falham) em seus testes irá determinar quão decisivo é o resultado da batalha. 

Exemplos: Um comandante obtém um sucesso em seu teste com uma margem 
igual a 4, o outro com um margem igual a 2. A diferença é 2: a batalha claramente não 
teve vencedor. Se um é bem sucedido com uma margem igual a 4 e o outro falha com 
um margem igual a 4, a diferença é 8—uma luta muito mais desigual. 

Consulte a tabela apropriada abaixo para descobrir o resultado da batalha. Use 
as tabelas B ou C se algum dos modifícadores devidos à Posição Defensiva (aqueles 
que estão marcados com um asterisco (*) na pág. 107) estiver sendo usado. Caso 
contrário, use a Tabela A. 
A Resultados de Batalha em Campo Aberto 

0 a 3: A batalha não teve vencedor. Os dois lados mantêm suas posições ou po-
dem optar por se retirar em ordem. 

4 a 7: Vitória marginal. Todas as unidades do exército perdedor se retiram em 
ordem se elas forem bem sucedidas num teste de Moral (v. coluna lateral da pág. 
107); caso contrário, a unidade que falhar debanda. 

8 a 12: Vitória clara. Todas as unidades do exército perdedor se retiram em or-
dem se elas forem bem sucedidas num teste de Moral com um redutor igual a -2; 
caso contrário, a unidade que falhar se dispersa. 

13 a 16: Vitória importante. Todas as unidades do exército perdedor se retiram em 
ordem se elas forem bem sucedidas num teste de Moral com um redutor igual a -4; 
caso contrário, as unidades debandam 

17 ou mais: Vitória esmagadora. O exército perdedor se dispersa. 
D. Resultados Finais de Cercos — o Exército Defensor Vence 

1 a 3: A batalha não teve vencedor. O exército atacante é rechaçado, mas mantém 
sua antiga posição. Ele pode atacar novamente no dia seguinte, com um redutor igual 
a -2 sobre o Moral. 

4 a 7: Vitória marginal. O exército atacante mantém sua posição, se mais da me-
tade de suas tropas conseguir um sucesso num teste de Moral (v. coluna lateral na 
pág. 107); caso contrário, toda a tropa se retira em ordem. 

8 a 12: Vitória clara. O exército atacante mantém sua posição se mais da metade 
de suas tropas conseguir um sucesso num teste de Moral com um redutor igual a -2; 
no caso contrário, toda a tropa se retira em ordem. 

13 a 16: Vitória importante. Todas as unidades atacantes se retiram em ordem se 
elas forem bem sucedidas num teste de Moral; caso contrário, a unidade que falhou 
se dispersa. 

17ou mais: Vitória esmagadora. Todas as unidades atacantes se retiram em or-
dem se forem bem sucedidas num teste de Moral com um redutor igual a -2; caso 
contrário, a unidade que falhar debanda. 
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-2; caso contrário, elas debandarão 

C. Resultado Cerco — Atacante Vence 
Oa 13:A batalha não teve vencedor. Apesar 

do atacante tecnicamente ter vencido, o defen-
sor mantém a posição e não estará submetido a 
nenhuma penalidade de moral se houver outra 
batalha em seguida. 

4 a 7: Vitória marginal. Os dois lados mantêm 
sua posição. O defensor terá seu moral submeti-
do a um redutor igual a -2 se o exército atacante 
voltar a atacar. 

8 a 12: Vitória clara. O defensor manterá sua 
posição se mais da metade de suas tropas for 
bem sucedida num teste de Moral; caso contrá-
rio, toda a força se retira**. 

13 a 16: Vitória importante. O atacante cap-
tura a posição. Todas as unidades defensoras se 
retirarão** em ordem se conseguirem um sucesso 
num teste de Moral; caso contrário, a unidade 
debandará ou, se não houver saída, se renderá. 

17 ou mais: Vitória esmagadora. O atacante 
toma a posição. Todas as unidades defensoras 
se retiram** em ordem se conseguirem um su-
cesso num teste de Moral com um redutor igual a 
ou, se não houver saída, se renderão. 

**Se os defensores conseguirem um resultado "retirada" e não houver ne-
nhum local para onde ir, o GM deverá fazer um segundo teste de Moral para 
cada unidade com um bônus igual a +2 sobre o valor usado no teste anterior. 
Um sucesso significa que a unidade mantém a posição e existe grande chance 
de haver uma batalha. (Esses defensores ficaram provavelmente de costas para 
uma barreira ou se abrigaram em alguma fortaleza.) Uma falha significa que a 
unidade se rende. 

Segundo Teste fce Sobrevivência 
Todo PC que estiver do lado perdedor de uma batalha deverá fazer um segundo 

teste de Sobrevivência (pág. 105), com o mesmo modificador glória/sobrevivência 
usado no primeiro teste. Use um redutor igual a -1 nesse teste para cada 3 pontos de 
diferença no resultado da batalha. Se estiver defendendo, use o bônus devido ao 
posicionamento (modificadores marcados com um *) que já foi utilizado por esse 
lado. 

B A I X A S 

Por fim, as baixas são determinadas para cada lado. Isso não afeta os PCs; seus 
destinos são determinados pelo resultados dos testes de Sobrevivência. Mesmo que 
uma unidade venha a ser completamente exterminada, o PC que for bem sucedido 
em seu teste de Sobrevivência conseguirá escapar de alguma forma. 

Encontre a margem com que a Disputa Rápida de Estratégia foi vencida (ou per-
dida) na coluna da esquerda da Tabela de Baixas (pág. 110). Esta coluna tem dois 
números, um número positivo para o vencedor e um número negativo pai a o perdedor. 
A linha correspondente da coluna da direita contém a percentagem das tropas que o 
lado perdeu na batalha. Exemplo: se a diferença é igual a 3, o perdedor consulta "-3" 
e verifica que perdeu (4D + 20)% das tropas como baixas, enquanto o vitorioso 
consulta "3" e descobre que perde (4D) % das tropas. 

Se o exército defensor tiver sido protegido por sua posição (modificadores de 
Elevação e Posição Defensiva com um*), acrescente aquele modificador à sua 
margem na Disputa (mas não à de seu oponente) antes de estimar as baixas. Exem-
plo: se o defensor perdeu a disputa por 3, mas tinha um modificador de Estratégia 
igual a +3 devido à sua posição, ele avaliaria a suas baixas na linha com "0". 

O tipo de blindagem da unidade (pesada, média ou leve) movimenta-a para baixo 
na Tabela de Baixas como veremos a seguir. 

Se uma unidade debandar, jogue um dado e use o resultado para saber quantas 
linhas mover-se para cima antes de verificar as baixas daquele grupo na tabela. 
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Interpretando CenAS 

t>C pAtAlflA 

O sistema apresentado neste capítulo 
resolverá combates em larga escala. Cabe ao 
mestre torná-los interessantes para os 
jogadores — e vice-versa. O GM deve sem-
pre rascunhar um mapa do campo de batalha 
(ou talvez de vários campos de batalha 
opcionais) paia ajudar os PCs a visualizar a 
estratégia, principalmente se eles forem líde-
res de unidades ou de tropas. 

Quando representa a parte do adversá-
rio na batalha, o GM deve apresentar de vez 
em quando uma surpresa tática para os joga-
dores. Descreva-a realisticamente. Se conse-
guirem se sair bem, eles receberão um bônus 
no teste de Estratégia; se a reação for insa-
tisfatória, eles recebem um redutor. 

Jogadores cujos personagens estiverem 
em posição de liderança poderão tentar dar 
ordens para suas tropas depois da batalha já 
ler começado e alguma supresa preparada 
pelo inimingo ter aparecido. Os PCs que 
forem meros soldados poderão controlar 
apenas seus próprios destinos — e mesmo 
assim só até um certo ponto — decidindo 
quanta bravura (ou covardia) eles demons-
trarão. Mas. de qualquer forma, eles devem 
descrever suas ações: não dizer apenas "Vou 
usar um redutor igual a -3 no teste de Sobre-
vivência para conseguir um bônus igual a +3 
no teste de Glória, e sim "Estou gritando um 
monte de insultos e desafiando o porta-es-
tandarte inimigo". 

Da mesma maneira, efeitos morais — 
durante a campanha, no início da batàlha, e 
quando as tropas começam a debandar — 
são uma oportunidade para o GM ser dra-
mático. Lembre-se: esse é um mundo para 
heróis. Os jogadores devem ser heróicos. Os 
GMs devem se lembrar que eles são bardos; 
conte bem a história e premie o heroísmo. 

A Campanha de Conan 



CombAtc cm MASSA 

Sujo c RÁpit>o 

Se você não quer perder o tempo, neces-
sário para dividir cada lado em seus compo-
nentes, estime apenas o Poderio da Tropa, 
do Exército e o moral básico total (possivel-
mente designando uma "qualidade média" e 
um "tipo médio" para cada exército). Apli-
que todos os outros modificadores como foi 
explicado anteriormente, fazendo estimati-
vas quando for necessário (como por exem-
plo quando estiver avaliando as máquinas de 
cerco, a cavalaria ou a superioridade dos pro-
jéteis). Faça uma Disputa Rápida como an-
tes, avaliando as baixas e verificando o mo-
ral, quando for preciso, para a tropa toda. 

Dois conjuntos de equivalências podem 
ajudar neste caso. 

500 soldados de infantaria irregular 
eqüivalem aproximadamente a: 

320 de infantaria ligeira, cavalaria 
irregular ou piqueiros, 

250 soldados de infantaria média ou 
cavalaria ligeira, 

200 soldados de infantaria pesada, 
160 soldados de cavalaria média, 
125 soldados de cavalaria pesada, 
20 máquinas de cerco. 
Da mesma forma, 500 recrutas novatos 

eqüivalem aproximadamente a: 
300 soldados inexperientes. 
250 soldados médios, 
200 soldados experientes, 
165 soldados veteranos. 

List* í>e Tro\>* 
Nome da Tropa Tipo da Tropa 

Arred nòe «xia> as baixas para cima. As perdas são di\ ididas igualmente entre as 
unidades de um exército, a menos que o GM decrete (ou um comandante PC diga i 
que alguma unidade em particular estava liderando o combate ou se mantendo n_ 
retaguarda. 

Metade das baixas (arredondado para baixo) é composta de soldados mortos OL 
permanentemente mutilados. A outra metade se recupera a 5% (da unidade original 
por dia num acampamento, ou 2% por dia marchando. 

Tabela t>c Baixas 

-19 ou menos (12D + 60)% 
-17.-18 (11D + 55)% 
-15,-16 (10D + 50)% 
-13.-14 (9D + 45)% 
-11,-12 (8D + 40)% 
-9.-10 (7D + 35)% 

-7, -8 (6D + 30)% 
-5. -6 (5D + 25)% 
-3, -4 (4D + 20)% 
-1.-2 (4D + 15)% 

0 (4D+10)% 
1.2 (4D + 5)% 
3.4 (4D)% 
5.6 (3D)% 
7, 8 (2D + 2)% 

9, 10 (2D)% 
11,12 (lD + 2)% 
13, 14 (1D)% 
15, 16 2% 
17, 18 1% 

19 ou mais nenhuma baixa 

Cavalaria Pesada, Infantaria Pesada: ajuste o resultado^ linhas para baixo. 
Cavalaria Média, Infantaria Média: ajuste o resultado 2 linhas para baixo. 
Cavalaria Ligeira, Infantaria Ligeira, Piqueiros: ajuste o resultado 1 linha para baixo. 

Com isso termina a parte "mecânica" do combate em massa. Fica a cargo do GM 
e dos jogadores interpretar os resultados em termos da campanha. 



APÊNDICES 
B í b 1 i 0 5 r ^ f Í A 

A lista a seguir descreve as 73 históri-
as da saga de Conan publicadas até o mo-
mento. As histórias estão relacionadas em 
ordem cronológica: a ordem se baseia na 
cronologia publicada no livro "Uma Cro-
nologia de Conan", de Robert Jordan (ver 
"M" abaixo). No entanto, foram feitas 
várias modificações nessa ordem com base 
em opiniões do próprio autor. Se você dis-
cordar dessa ordem, por favor, sinta-se 
livre para alterá-la (ou qualquer uma das 
datas) para sua campanha. 

As histórias estão relacionadas com o 
autor (ou autores, em ordem alfabética), 
sua data hiboriana aproximada (v. a coluna 
lateral da pág. 8), um sumário da história, 
e sua localização na edição mais recente 
em livros de bolso (que, presume-se, seja 
aquela que está disponível para a maioria 
das pessoas). 

As histórias estão identificada por um 
código de três letras, geralmente as iniciais 
do título. Os t í tulos em itálico são 
romances e estão em seus próprios livros. 
Títulos entre aspas são contos ou 
noveletas, que podem ser encontrados nas 
antologias relacionadas abaixo em ordem 
cronológica: 

I. -Conan, da editora Ace, cobre o 
início da vida de Conan, da sua fuga da 
escravidão hiperboreana, percorre o 
período que ele viveu como ladrão até sua 
fase como guerreiro do império de Turan. 
Contém também a primeira metade do 
ensaio de Howard, "A Era Hiboriana". 
(CON) (Publicado no Brasil em 1995 pela 
editora Unicórnio Azul como o n° 1 de 
Conan - Espada e Magia) 

II. Conan of Cimmeria, da editora 
Ace, continua sua aventura como um guer-
reiro de Turan, desta vez viajando para o 
leste até Khitai, depois segue-o de volta 
para o norte, e outra vez em direção ao sul 
pela costa dos Reinos Negros e Kush, onde 
ele ficou conhecido como Amra. o Leão. 
(COC) 

III. Conan the Freebooter, da editora 
Ace, descreve as aventuras de Conan 
como guerreiro de Shem. Khoraja e 
Khauran, e cobre o período que ele viveu 
como um fora da lei kozaki e um pirata da 
Irmandade Vermelha. (CTF) 

IV. Conan the Wanderer, da editora 
Ace, descreve o período de Conan com 
as tribos zuagires e como um kozaki. em 
ambos os casos, sempre atormentando as 
caravanas turanianas; cobre também um 
breve viagem à cidade meridional de 
Zamboula. (CTW) 

V. Conan the Adventurer, da editora 
Ace, cobre a primeira viagem de Conan a 
Vendhya, sua fase malograda como mer-
cenário hiboriano e o período que passou 
com os piratas barachos. (CTA) 

VI. Conan the Warrior, da editora Ace, 
descreve mais aventuras de Conan nos Rei-
nos Negros e a corajosa defesa da pro-
víncia aquiloniana de Conajohara. que aca-
baria levando-o ao trono da Aquilônia. 
(CWA) 

VII. Conan the Usurper, da editora 
Ace, cobre a fuga de Conan da Aquilônia, 
o período de sua rebelião contra o rei 
Numedides, e os primeiros anos de seu 
reinado como Rei Conan da Aquilônia. 
(CTU) 

VIII. Conan the Avenger, da editora 
Ace, contém todo o romance "The Return 
of Conan", que descreve a batalha do Rei 
Conan contra o feiticeiro khitaniano Yah 
Chieng, e a segunda metade do ensaio "A 
Era Hiboriana". (CAV) 

IX. Conan of Aquilônia, da editora 
Ace, contém as quatro histórias interliga-
das que descrevem a queda de Thot-
Amon. (CAQ) 

X.Conan the Swordsman, da editora 
Bantam, contém histórias de vários perío-
dos na vida de Conan. Todas as histórias 
desse livro são escritas por de Camp, Lin 
Carter e Bjõrn Nyberg. Esse volume con-
tém também o artigo de Camp intitulado 
"Hyborian Names" (CTS) 

Para economizar espaço, os nomes de 
alguns autores foram abreviados: 

REH - Robert E. Howard 
LSdC - L. Sprague de Camp 
LC - Lin Carter 
RJ - Robert Jordan 

Estão relacionados, também, os ende-
reços das editoras mencionadas anterior-
mente: 

Ace - Ace Science Fiction 
51 Madison Avenue 
New York, NY 10010 
Bantam - Bantam Books, Inc. 
666 Fifth Avenue 
New York, NY 10103 
Bluejay - Bluejav Books 
130 W. 42nd St. 
New York. NY 10036 
Chaosium - Chaosium, Inc 
P.O. Box 6302 
Albany. CA 94706 

Mirage - não há endereço disponível 
Reality Simulations. Inc. 
P.O. Box 22400 
Tempe. AZ 85285 
Tor - Tom Dohertv Associates 
8-10 W. 36th ST. 
New York, NY 10018 
Editora Mercuryo Ltda 
Alameda dos Guaramomis, 1267 
São Paulo - SP - CEP 04076-012 

1. "Legion ofthe Dead". de LC/LSdC. 
em Conan the Swordsman, págs. 9-32: 
1263 E.A. A história da estada de Conan 
com os aesires contra os hiperboreanos. 
(LOD) 

2. "The Thing in the Crypt", de LC/ 
LSdC, em Conan-Espada e Magia n°l. 
págs. 21-42, Unicórnio Azul; 1264 E.A. 
Descrição da fuga de Conan da escravi-
dão hiperboreana e sua primeira visita às 
terras civilizadas. (TIC). 

3. Conan the Defiant, de Steven Perry, 
editora Tor: 1264 E.A. Conan encontra 
uma mulher-zumbi na estrada de Arenjun, 
e ajuda-a a combater contra o necromante 
Neg. (CTD) 

4. "The Tower of Elephant", de REH, 
em Conan-Espada e Magia n°l, págs. 57-
89; 1265 E.A. Conta a história de Conan 
como um ladrão em Arenjun, Zamora, e o 
roubo do Coração do Elefante que estava 
com o mago Yara. (TOE) 

5. Conan and the Sorcerer, de Andrew 
J. Offutt, editora Ace; 1265 E.A. O pri-
meiro encontro de Conan com a ladra 
Isparana e sua malfadada expedição para 
roubar o Olho de Erlik do mago Hissar 
Zul, que lhe custou temporariamente a 
alma. (CAS) 

6. Conan the Mercenary, de Andrew 
J. Offut. editora Ace; 1265 E.A. Começa 
no ponto onde Conan and the Sorcerer ter-
mina. com Conan procurando ajuda real 
para recuperar sua alma e se envolvendo 
com o destino político de Khauran. Essa 



conhece a rainha Ialamis. mãe da rainha 
Taramis da história "A Maldição da Lua 
Crescente". (CTM) 

7. Conan: The Sword of Skelos, dc 
Andrew J. Offut, editora Bantam; 1265 
E.A. O último volume da trilogia de Offut, 
Conan encontra Isparana novamente e 
entrega o Olho de Erlik ao rei louco de 
Zamboula, Akter Khan. Note que essas três 
histórias se passam num período de três 
meses. (CSS) 

8. Conan the Destroyer, de RJ, editora 
Ace; 1266 E.A. Essa novelização do se-
gundo filme de Conan mostra o persona-
gem a serviço da princesa Taramis de 
Shadizar, em sua tentativa maligna de rea-
nimar Dagoth, o Deus Adormecido. (CDE) 

9. Conan the Magnificent, de RJ, edi-
tora Tor, 1267 E.A. Conan caça a terrível 
Fera de Fogo com a Lady Jondra de 
Shadizar, e derrota o líder da tribo 
kezankiana, Basrakan Imalla. Essa histó-
ria descreve os guerreiros da Britúnia e 
foi a base da descrição existente neste li-
vro. (CMA) 

10. Conan the Invincible, de RJ, edi-
tora Tor; 1267 E.A. Conan viaja com o 
Falcão Vermelho e luta contra o 
necromante Amanar, seus escravos-ser-
pentes, e o demônio Devorador de Almas. 
Esse livro contém o primeiro encontro de 
Conan com Karella, o Falcão Vermelho, e 
Hordo Um Olho Só que aparecem em ou-
tros contos de Jordan. e descreve um dos 
demônios envolvidos no culto a Set. (CTI) 

11. "Salão dos Mortos" , de REH e 
LSdC, Conan-Espada e Magia n" 3; 
Conan e Nestor, um gunderlandês, explo-
ram a antiga cidade de Larsha. (HOD) 

12. Conan the Fearless, de Steven 
Perry, editora Tor; 1267 E.A. Na cidade 
corínthia de Mornstadinos, Conan aceita 
a missão de proteger a vida de um feiticei-
ro e seu assistente. A partir deste início 
inocente, Conan se vê de repente lutando 
contra um demônio, um transmorfo e um 
feiticeiro para salvar uma simples criança. 
(CFE) 

13. "The God in the Bowl". de REH, 
em Conan, págs. 107-130; 1267 E.A. 
Conan é pego em uma casa de 
antigüidades na Nemédia, e mata um naga 
da antiga Stygia. (GIB) 

14. Conan the Warlord, de Leonard 
Carpenter. editora Tor; 1267 E.A. Conan 
é resgatado da prisão para agir como um 
dublê de Favian, filho do barão Einharson. 
Ele aprende muito sobre a vida dos no-
bres na Nemédia e desenvolve uma aver-
são por aquela terra que durará o resto de 
sua vida. (CWL) 

15. "Vingança", de REH. em Conan-
Espada e Magia n°l, p. 116-148; 1267 
E.À. Conan é contratado para assassinar 
o Sacerdote Vermelho e acaba lutando 
contra um homem-macaco. (R1H) 

16. Conan the Victorious, de RJ, edi-
tora Tor; 1267 E.A. Conan é envenenado 
c tem de viajar até Vendhya para conse-
guir um antídoto. Mas quando chega lá, 
ele é envolvido nos planos do mago Karim 
Singh. (CTV) 

17. Conan the Champion, de John 
Maddox Roberts, editora Tor; 1267-68. 
Conan é lançado à praia do extremo norte 

Ciii ui i - afi-
lha entre dois grupos guerreiros das sel-
vas do norte e salva uma rainha que havia 
sido escravizada pelos demônios da Terra 
Transformadora. (CCH) 

18. Conan the Unconquered, de RJ, edi-
tora Tor; 1268 E.A. Conan viaja para 
Agrapur, onde acaba se envolvendo com 
uma mulher (quem mais?) e tenta salvá-la 
do Culto de Doom, o culto de um feiticei-
ro niilista. (CUN) 

19. "A Mão de Nergal", de REH e LC, 
em Conan-Espada e Magia n°2. págs. 13-
50; 1268 E.A. Conan começa a seguir o 
rei Yildiz de Turan como um soldado en-
volvido em uma malograda expedição 
com o objetivo de sufocar a rebelião nas 
Fronteiras Zamoranas. Ele é o único so-
brevivente da força expedicionária e se 
envolve em uma antiga disputa entre dois 
poderosos artefatos. (HON) 

20. "A Cidade das Caveiras", de LC/ 
LSdC, em Conan-Espada e Magia n°, 
págs. 51 -92; 1268 E.A. Enquanto levam a 
princesa Zosara de Turan para o Grande 
Khan dos nômades kuigar, Conan e Juma, 
o kushita. são capturados por soldados 
meruvianos e forçados a destruir o rei de 
Meru, Jalung Thongpa. (COS) 

21. "The People of the Summit", de 
LSdC e Bjõrn Nyberg, em Conan the 
Swordsman, págs. 33-50; 1269 E.A. 
Conan, ainda um soldado a serviço de 
Turan. é enviado para policiar os homens 
da tribo Khozgari nas Montanhas Enevoa-
das de Turan. Quando chega lá, ele des-
cobre uma tribo de adoradores de demô-
nios nas montanhas e é perseguido pelo 
senhor dos demônios. (POS) 

22. "The Curse of the Monolith", de 
LC/LSdC, em Conan of Cimmeria, págs. 
15-32; 1269 E.A. Conan, agora um capi-
tão do exército turaniano, recebe a incum-
bência de entregar uma importante men-
sagem para o rei Shu de Kusan em Khitai. 
Durante a volta, ele é traído por seu guia. 
o duque Feng. que faz parte de uma fac-
ção que se opõe ao governo kusani. (COM) 

23. Conan the Valiam, de Roland 
Green, editora Tor; 1270 E.A. Conan ain-
da é um capitão do exército turaniano; ele 
se mete numa encrenca com um oficial 

Misrak. chefe dos espiões de i -.ran. rara 
adquirir uma das duas Jóias áe Kurag 
(CVL) 

24. Conan and lhe Spider God. it 
LSdC, editora Bantam; 1270 E.A. Conan 
foge de Turan e acaba chegando à cidauí 
zamorana de Yezud, onde ele é acusau 
de seqüestrar Jamilah, a esposa favorita 
do rei de Turan. Sua única esperança é 
resgatar Jamilah do Templo do Deus-Ara-
nha! (CSG) 

25. "The Bloodstained God", de REH 
e LSdC, em Conan of Cimmeria. págs. 
33-52; 1270 E.A. Conan, entre outras 
aventuras, encontra um antigo templo pré-
cataclísmico e luta contra o ídolo que o 
guarda. (TBG) 

26. Conan the Valorous, de John 
Maddox Roberts. editora Tor; 1271 E.A. 
Conan volta para a Ciméria, onde ele de-
fende sua terra natal de feiticeiros que fo-
ram a Ben Morgh para realizar antigos ri-
tuais e despertar um grande poder malig-
no. (CVA) 

27. "A Filha do Gigante de Gelo", de 
REH, em Conan-Espada e Magia n° 1, 
págs. 53-63; 1271 E.A. Conan quase é 
morto numa batalha contra os aesires, e 
vê (e quase captura) Atali, a filha de Ymir. 
(FGD) 

28. "O Demônio da Neve", de LC/-
LSdC, em Conan-Espada e Magia n°2. 
págs. 169-193; 1271 E.A. Quando volta 
para o sul. Conan descobre e combate um 
dos horrores das geleiras das Montanhas 
Graskaal: a Rêmora, ou Verme do Gelo. 
(LIV) 

29. Conan the Defender, de RJ, edito-
ra Tor; 1271 E.A. Conan se envolve no-
vamente nos assuntos da realeza, dessa 
vez do lado do rei Garian da Nemédia. 
(CDF) 

30. Conan: The Roadof Kings, de Karl 
Edward Wagner, editora Bantam; 1272 
E.A. Uma história bastante discutida a res-
peito do envolvimento de Conan em uma 
rebelião em Zingara. Embora muitos estu-
diosos de Conan, incluindo LSdC, questi-
onem a inclusão dessa história na saga, é 
ela que fornece a melhor descrição de 
Zingara que existe. (CRK) 

31. Conan the Tríumphant, de RJ, edi-
tora Tor; 1273 E.A. Conan lidera uma 
Companhia Livre de Mercenários em de-
fesa de um dos muitos nobres que lutam 
pelo controle do trono de Ophir; para sal-
var seu senhor, ele terá que impedir a in-
vocação do deus-demônio Al'Kirr. (CTTi 

32. "Rainha da Costa Negra", de REH. 
Conan-Espada e Magia n" 4; 1274-1275 
E.A. Depois de uma breve estada em 
Argos, Conan vai para o sul. Seu navio é 
capturado por Bêlit e sua Tigresa', Conan 
se une ao bando pirata e fica com eles por 
mais de um ano. Uma das melhores e mais 
bonitas histórias da saga. (QBC) 

33. Conan the Rebel, de Poul 
Anderson. editora Bantam; 1274 E.A. Essa 
história, que se situa no meio da saga da 
"Rainha da Costa Negra", descreve os es-
forços de Conan e Bêlit para resgatar o 
irmão de Bêlit. Jehanan. da escravidão na 
Stygia. Esse livro conta em detalhes a his-
tória de Bêlit. e descreve a vida na St\ sia. 
(CTR) 



34 "O Vale Mulheres Peniidis". 
de REH. Conan-Espada e Magia n* 4: 
1275 E.A. Depois da morte de Bêlit. Conan 
viaja para o interior, tornando-se chefe dos 
Bamulas. Ele resgata uma mulher hiboriana 
da escravidão e do sacrifício. (VLW) 

35. "O Castelo do Terror", de LC/ 
LSdC, Conan-Espada e Magia n"4; 1276 
E.A. Fugindo dos Bamulas, Conan chega 
a um castelo abandonado no deserto de 
Kush. (COT) 

36. '"O Focinho na Escuridão", de 
REH, LC e LSdC, Conan-Espada e Ma-
gia n° 3; 1276 E.A. Conan chega à capital 
kushita de Meroe. onde se envolve em 
manobras pelo trono e a divisão entre os 
governantes estígios de pele clara e a 
populaçãoo de pele escura. (SID) 

37. "Revolução na Cidade Maldita", de 
REH eLSdC, Conan-Espada e Magia n° 
3; 1277 E.A. Conan persegue um velho 
inimigo até Asgalun, e é apanhado em meio 
ao caos que envolve a decadência do tro-
no de Pelishti (HOS) 

38. "Black Colossus", de REH, em 
Conan the Freebooter, págs. 54-98: 1278 
E.A. Conan serve como general pela pri-
meira vez em sua carreira. Ele serve a 
Rainha-Regente Yasmela de Khoraja, e li-
dera seus exércitos contra as forças 
shemitas do antigo feiticeiro Thugra 
Khotan. (BCO) 

39. "Shadows in the Dark", de LC/ 
LSdC. em Conan the Swordsman, págs. 
51-80; 1278 E.A. Conan viaja para Ophir 
para resgatar o rei Khossus de Khoraja, 
irmão de Yasmela, que está sendo manti-
do preso até que um resgate seja pago. 
(SDH) 

40. Conan the Renegade, editora Tor; 
1278-79 E.A. Revoltado por ter sido ex-
pulso da corte por sua origem bárbara, 
Conan deixa Khoraja e se une a uma com-
panhia mercenária a serviço do príncipe 
Ivor de Koth. Quando o comandante mer-
cenário é assassinado por meio de feitiça-
ria, Conan assume o comando dos mer-
cenários e os lidera na vingança contra seu 
antigo patrão. (CRE) 

41. "Shadows in the Moonlight", de 
REH, em Conan the Freebooter, págs. 99-
132; 1279 E.A. Os mercenários de Conan 
viajam para o leste, para se unir aos kozaki 
que estão hostilizando Turan. Lá, o rei 
Yildiz destrói a tropa, forçando Conan a 
fugir para a Ilha das Estátuas de Ferro. 
(SIM) 

42. "The Road of the Eagles", de REH 
e LSdC, em Conan the Freebooter, págs. 
133-171; 1279 E.A. Depois de sair da ilha. 
Conan viaja ao longo da margem direita 
do Vilayet. Lá ele se depara com o palácio 
do príncipe Teyaspa, irmão de Yildiz, e 
tenta transformar Teyaspa no próximo rei 
de Turan. (ROE) 

43. "A Maldição da Lua Crescente", 
de REH, Conan-Espadae magia n° 3; 1279 
E.A. Ao voltar ao território hiboriano, 
Conan coloca-se a serviço da Rainha de 
Khauran. Quando sua pervesa irmã a apri-
siona e a substitui em seu palácio e seu 
trono, Conan lidera uma tropa de nôma-
des zuagires numa rebelião para libertar o 
povo de Khauran. (WSB) 

44. "O Olho da Morte", de LC/LSdC. 
Conan-Espada e Magia n° 4; 1279 E.A. 

Conan retoma a estepe turaniana paia ata-
car o império Hirkaniano. Quando sua tro-
pa é traída por um de seus homens, não 
haverá nada capaz de deter Conan antes 
dele matar o traidor — mesmo que isto 
signifique perder a liderança de seu bando 
zuagir. (BTE) 

45. "Shadows in Zamboula", de REH, 
em Conan the Wanderer, págs. 48-84; 
1279 E.A. Conan viaja para Zamboula, 
onde luta contra escravos yoguitas daquela 
cidade decadente e se apossa da jóia má-
gica conhecida como Estrela de Khorala. 
(SE) 

46. Conan the Raider, de Leonard 
Carpenter, editora Tor; 1280 E.A. Enquanto 
levava a Estrela de Khorala para Ophir, 
Conan se perde no deserto e é resgatado 
por um bando de ladrões de túmulos 
shemitas. Com esses bandidos, ele plane-
ja o mais audacioso de todos os crimes: 
roubar a tumba do rei antes dele morrer! 
(CRA) 

47. "The Star of Khorala", de LSdC e 
Bjõrn Nybers. em Conan the Swordsman, 
págs. 81-112; 1280 E.A. Conan entrega a 
Estrela de Khorala para a rainha de Ophir 
e descobre seus verdadeiros poderes. 
(SOK) 

48. 'The Devil in Iron", de REH. em 
Conan the Wanderer, págs. 85-123; 1280 
E.A. Conan volta para o Mar Vilayet e é 
induzido pelos turanianos a ir sozinho à 
assombrada Ilha de Xapur. (DII) 

49. "The Flame Knife", de REH 
eLSdC, em Conan the Wanderer, págs. 
124-222; 1281 E.A. Enquanto estava a 
serviço do rei do Iranistão, Conan é for-
çado a fugir para salvar sua vida - e cai 
nas mãos dos Filhos de Yezm. (TFK) 

50. "The People of the Black Circle", 
de REH. em Conan the Adventurer, págs. 
13-102: 1281 E.A. Voltando para o norte, 
Conan assume a liderança dos afghulis do 
Gulistão. Numa tentativa de salvar alguns 
de seus líderes, ele rapta a Devi Yasmina 
dc Vendhya; e é forçado a resgatá-la. pois 
ela acaba sendo roubada pelos Videntes Ne-
gros de Yimsha. (PBC) 

51. C w .':c SêartinÀer. ce J n r 
Maddo.x Roberts: I2S2 E.A. Depois de 
perder sua liderança no Gulistão. Conan 
viaja de volta para Turan. Xo caminho, 
entretanto, ele é capturado por guerreiros 
hirkanianos que servem o Ushi-Kagan 
Bartatua, que planeja conquistar o mun-
do. Conan é rapidamente promovido de 
escravo a Comandante dos Quinhentos a 
serviço do maior comandante da Hirkânia. 
(CMR) 

52. "The Slithering Shadow", de REH, 
em Conan the Adventurer, págs. 103-140; 
1282 E. A. Conan volta para o oeste e se 
une ao rebelde Almuric de Koth. Quando 
o exército de Almuric é destruído, na fron-
teira norte de Kush, Conan foge para o 
deserto e descobre a cidade perdida de 
Xuthal. (TSS) 

53. "Drums of Tombalku", de REH e 
LSdC, em Coium the Adventurer, págs. 
141-190: 1282 E.A. Conan volta para o 
território hiboriano, une-se a outra tropa 
rebelde (desta vez de Zingara) e se vê mais 
uma vez como um dos poucos sobrevi-
ventes. Fugindo para o sul, ele chega à 
cidade de Tombalku e, apoiado em sua 
reputação como Amra, o Leão, ele se tor-
na um general (por um curto espaço de 
tempo). (DOT) 

54. "The Gem in the Tower", de LC/ 
LSdC, em Conan the Swordsman. págs. 
113-140; 1283 E.A. Fugindo dos Reinos 
Negros, Conan se une aos piratas 
barachos. Junto com o capitão zingarano 
Gonzago, Conan visita a misteriosa ilha de 
Siptah longe da costa da Stygia. (GIT) 

55. "The Pool of the Black One", de 
REH, em Conan the Adventurer. págs. 
191-224; 1283 E.A. Fugindo dos piratas 
barachos, Conan se aventura em uma galé 
zingarana numa viagem de "descobertas. 
Quando o navio chega a seu destino, a Ilha 
do Negro. Conan tem de salvar a tripula-
ção e a si mesmo de seus habitantes feiti-
ceiros. (PBO) 

56. Conan the Buccaneer, de LC/LSdC, 
editora Ace; 1283 E.A. Conan. agora um 
corsário zingarano, resgata a princesa 
Chabela, filha do rei Ferdrugo de Zingara. 
das garras do pirata Zaronno Negro e seu 
mestre secreto, Thoth-Amon da Stygia. 
(CBU) 

57. "Red Nails", de REH, em Conan 
the Warrior, págs. 11 -104; 1284 E.A. Dei-
xando o serviço da companhia mercená-
ria no sul da Stygia, Conan viaja para a 
selva à procura da espadachim Valéria. 
Quando ele a alcança, os dois encontram 
a cidade de Xuchotl, e a antiga disputa que 
ainda continua lá. (RNA) 

58. "The Jewels of Gwahlur". de REH. 
em Conan the Warrior, págs. 105-156; 
1284 E.A. Conan viaja para Keshan na ten-
tativa de tomar dos sacerdotes de 
Alkmeenon as maiores jóias do mundo, os 
Dentes de Gwahlur. (JOG) 

59. "The Ivory Goddess", de LC/ 
LSdC. em Conan the Swordsman. págs. 
141-164; 1284 E.A. Depois de sua tenta-
tiva de tomar as jóias em Keshan falhar. 
Conan viaja até Punt para tentar novamen-
te. (TIG) 

60. "Beyond the Black River". de REH. 
em Conan the Warrior. págs. :5~-2Z2. 
1286 E.A. Conan viaja para o norte, unin-



do-se aos soldados da fronteira aquiloniana 
em Westermarck. Ao lado de seus com-
patriotas, ele descobre o plano de invadir 
Conajohara e salvar os cidadãos dos 
pictos. (BBR) 

61. "Moon of Blood", de LC/LSdC, em 
Conan the Swordsman, págs. 165-204; 
1286 E.A. Depois de Conajohara ter sido 
derrotada, Conan se retira para Velitrium, 
no Rio Trovão. Ele é enviado ao território 
picto para encontrar e deter uma invasão 
dos pictos contra Velitrium. (MOB) 

62. "The Treasure of Tranicos", de 
REH, em Conan the Usurper, págs. 11-
116; 1278 E.A. Conan, o herói de 
Conajohara, é levado a Tarantia para rece-
ber as honras do rei Numedides. Intrigas 
da corte, no entanto, levam-no rapidamen-
te a ser preso na Torre de Ferro. Conan 
foge da Aquilônia, viajando através dos 
Sertões Pictos, apenas para encontrar um 
exilado zingarano vivendo na costa oeste 
da terra picta. Em pouco tempo, o lugar 
fica movimentado quando dois capitães de 
navio, o nobre zingarano e Conan, se en-
volvem numa batalha para se apossar do 
tesouro do famoso pirata Tranicos. E 
como se isso não fosse o bastante, eles 
têm Thoth-Amon como companhia! 
(TTT) 

63. "Wolves Beyond the Border", de 
REH e LSdC, em Conan the Usurper, págs. 
117-170; 1288 E.A. O filho de Gault Hagar 
descobre um traidor aquiloniano que é 
secretamente aliado dos pictos, e que está 
tentando preparar para Schohira o que 
aconteceu a Conajohara. Essa não é exa-
tamente uma história de Conan, já que ele 
nunca aparece. No entanto, ela descreve 
Westermarck durante a rebelião de Conan, 
que é mencionada de passagem. (WBB) 

64. Conan the Liberator, de LC/LSdC, 
editora Bantam; 1287-88 E.A. Conan, 
acompanhado pelo conde Trocero, de 
Poitain, forma um exército para desafiar 
o rei Numedides e derrubar o tirano. (CTL) 

65. "A Fênix na Espada", de REH, em 
Conan-Espada e Magia n° I, págs. 149-
181; 1289 E.A. Conan, agora rei da 
Aquilônia, defende-se das espadas de trai-
dores e da magia de Thot-Amon. Essa foi 
a primeira história de Conan publicada. E 
interessante notar quanto do cenário já 
existia quando essa história foi criada. 
(PSW) 

66. "The Scarlet Citadel", de REH. em 
Conan the Usurper. págs. 203-254; 1290-
91 E.A. Conan e seus exércitos caem 
numa armadilha preparada pelos reis de 
Koth e Ophir. e o próprio Conan é captu-
rado. Para salvar seu reino, ele terá de 
matar o feiticeiro imortal Tsotha-lanthi. 
(TSC) 

67. Conan the Conqueror, de REH, edi-
tora Bantam; 1293-94 E.A. Conan é cap-
turado novamente durante uma batalha, 
dessa vez pelo rei Tarascus da Nemcdia e 
o feiticeiro acheroneano Xaltotun. Valerius, 
o Usurpador, toma o trono da Aquilônia, 
mas apenas até Conan conseguir recupe-
rar o antigo Coração de Ahriman e des-
truir Xaltotun. (CCO) 

68. "The Return of Conan", de LSdC 
e Bjõrn Nyberg. em Conan the Avenger, 
págs. 15-173; 1295 E.A. O feiticeiro ori-
ental Yah Chieng rapta a rainha Zenobia, 

esposa de Conan. e este viaja toda a ex-
tensão do continente hiboriano para salvá-
la. (TRC) 

69. "The Witch of the Mists". de LC/ 
LSdC, em Conan of Aquilônia, págs. 1 -
43; 1306 E.A. Conn. filho de Conan, é cap-
turado pelos hiperboreanos. Quando vai 
resgatá-lo, Conan descobre que o plano 
havia sido arquitetado pelo seu velho ini-
migo Thoth-Amon. (TWM) 

"70. "Black Sphinx of Nebthu", de LC/ 
LSdC, em Conan of Aquilônia. págs. 45-
91; 1306 E.A. Conan viaja para a Stygia a 
fim de destruir Thoth-Amon. (BSN) 

71. "Red Moon of Zembabwei", de LC/ 
LSdC, em Conan of Aquilônia, págs. 93-
137; 1307 E.A. Mais uma vez, Conan per-
segue Thoth-Amon. agora até a misterio-
sa terra de Zimbabo. Lá ele enfrenta seu 
maior desafio: o próprio Pai Set! (RMZ) 

72. "Shadows in the Skull", de LC/ 
LSdC, em Conan of Aquilônia, págs. 138-
171; 1307 E.A. Conan persegue Thoth-
Amon novamente, dessa vez literalmente, 
até o Fim da Terra, onde o mais antigo 
inimigo da raça humana, o povo-serpente, 
ainda vive. (SIS) 

73. Conan of the Isles, de LC/LSdC, 
editora Bantam; 1310 E.A. Em sua última 
história (até o momento da publicação deste 
livro), Conan navega pelo Mar do Oeste 
para deter a invasão das Sombras Verme-
lhas de Antillia, e derrotar o grande demô-
nio Xotli. (COI) 

Outras Fontes 
Além das histórias descritas acima, os 

seguintes trabalhos podem ser de algum 
interesse para se conduzir uma campanha 
hiboriana: 

A. "A Era Hiboriana", de REH. A parte 
I está em Conan-Espada e Magia n° 1, 
págs. 182-196, e trata da história hiboriana 
até a época de Conan; a parte II está em 
Conan, o Vingador, págs. 174-192, e trata 
dos eventos posteriores à vida de Conan. 

B. "Carta de Robert E. Howard para P. 
Schuyler Mil ler" . Esta carta está 
reproduzida em Conan-Espada e Magia 

n I. págs. 15-20. e revela aipnna coisa 
sobre a forma como Conan veio a existir. 

C. "Notes on Various Peoples of the 
Hyborian Age", de REH. Este trabalho se 
encontra atualmente esgotado, mas pode 
ser encontrado em A Gazetteer of the 
Hyborian World of Conan (ver M abai-
xo). Esse artigo trata especificamente dos 
aquilonianos e dos cimérios. 

D. "Hyborian Names", de LSdC. Esse 
artigo, publicado em Conan the 
Swordsman, págs. 205-247, pesquisa as 
derivações dos nomes de cerca de 50 das 
histórias de Conan, concentrando-se nas 
histórias de REH, LSdC, LC e Bjõrn 
Nyberg. Esse artigo tem servido como um 
guia, no entanto, para as histórias de Conan 
produzidas depois (incluindo todos os li-
vros da editora Tor), e sistematizou mui-
tas das convenções para a atribuição de 
nomes da Era Hiboriana. 

E. "Conan the Indestructible", de 
LSdC. Esse artigo foi publicado em vári-
os livros da editora Tor, mais recentemente 
em Conan the Champion, págs. 251-280. 
Sua origem está relacionada com o artigo 
(hoje em dia esgotado) "A Probable Outline 
of Conan's Career", de P Schuyler Miller 
e Dr. John D. Clark, e sua versão expan-
dida, "An Informal Biography of Conan 
the Cimmerian", de Miller, Clark e de Camp 
(que aparece em H, abaixo). "Conan the 
Indestructible" tenta unificar todas as his-
tórias de Conan em uma só e explicar al-
gumas das inconsistências que foram inad-
vertidamente introduzidas durante os 50 
anos de história da saga. 

F. Dark Valley Destiny: The Life of 
Robert E. Howard, de LSdC, Catherine 
Crook de Camp e Jane Whittington Grifíin; 
editora Bluejay. Essa biografia definitiva de 
REH dá uma boa visão do homem por trás 
de Conan. Destino do Vale Sombrio é uma 
leitura obrigatória, Para saber por que' 
Conan é Conan. 

G. The Conan Reader, de LSdC; edi-
tora Mirage. Esse livro contém uma série 
de ensaios interessantes sobre Howard, a 
vida hiboriana e Conan, incluindo o exce-



C> ÍTUSOS toram pur.:caae» onpr.aimen-
re no fanzine Amra i ver O. abaixo). 

H. The Conan Swordbook, editado por 
LSdC e George H. Scithers; editora 
Mirage. Outro livro com artigos do Amra. 
Nem todos os artigos falam sobre Conan, 
mas o livro contém cartas pessoais de REH 
e artigos de Poul Anderson, Leigh 
Brackett, Marion Zimmer Bradley, L. 
Sprague de Camp, Fritz Leiber, Glenn 
Lord, P. Schuyler Miller, E. Hoffman Price 
e outros. Ele tem ainda um outro tesouro: 
"An Informal Biography of Conan the 
Cimmerian", escrita por Clark. Miller e de 
Camp. 

I. The Conan Grimoire, editado por 
LSdC e George H. Scithers; editora 
Mirage. O terceiro e último livro do Amra 
contém cartas e poesias de REH. e artigos 
escritos por Poul Anderson, Lin Carter, 
Avram Davidson, L. Sprague de Camp. 
Fritz Leiber, John Myers, Bjõrn Nyberg, 
Jerry Pournelle, E. Hoffman Price e ou-
tros. 

J . Conan lhe Barbarian, de LSdC/LC, 
editora Bantam. Essa novelização do pri-
meiro filme de Conan funciona como uma 
história alternativa do cimério, que é in-
consistente com as histórias originais de 
Howard. No entanto, essa história escrita 
por dois dos mais prolíficos colaborado-
res de Conan contém muitos pontos de 
interesse para fãs devotos de Conan. 

K. The Spell of Conan. editado por 
LSdC. editora Ace. Esse trabalho, e seu 
volume de acompanhamento, The Blade 
of Conan (L) republica muitos dos arti-
gos do Amra. Muitos desses artigos tam-
bém aparecem em (G, H, I), mas essa 
edição é muito mais fácil de se encontrar. 

L. The Blade of Conan, editado por 
LSdC, editora Ace. Esse trabalho inclui 
artigos de Avram Davidson. LSdC, Fritz 
Lieber e outros, e três histórias hiborianas 
que, apesar de não fazerem propriamente 
parte da saga de Conan, fornecem um 
ponto de vista novo sobre a Era Hiboriana. 

M. "A Conan Chronology", de RJ. Esse 
artigo relaciona todas as histórias de Conan 
em ordem cronológica ao longo de sua 
vida, e é a base da lista de histórias 
publicada neste capítulo. A cronologia da 
vida de Conan tem sido objeto de grande 
debate, mas esse artigo tenta ordenar as 
histórias de uma forma abrangente, dan-
do várias opções nos casos em que a cro-
nologia apresenta dúvidas. 

N. The Last Celt: A Bio-Bibliograpliy 
of Robert E. Howard, de Glenn Lord, edi-
tora Berkeley. Essa lista abrangente das pu-
blicações de Howard cobre não apenas as 
histórias de Conan, mas também do Rei 
Kull, Solomon Kane e os faroestes de 
Howard, histórias de pugilismo e poesias. 
Todas as edições (incluindo edições em 
língua estrangeira) do trabalho de Howard 
até a data da publicação do livro (1977) 
estão relacionadas, incluindo aquelas que 
se baseiam apenas marginalmente no tra-
balho de Howard. The Last Celt contém 
também vários capítulos de informação au-
tobiográfica escritos por Howard e lem-
branças do autor escritas por H.P. 
Lovecraft, E. Hoffman Price. Glenn Lord 
e outros. 

O. Amra, o órgão oficial da Legião 
Hiboriana, era um fanzine que promovia o 
gênero espada e magia em geral, e Conan 
em particular. Infelizmente o Amra não é 
mais publicado, mas as edições antigas 
ainda podem ser encontradas. 

P. Gazetteer ofthe Hyborían World of 
Conan and an Etnogeographical Dictio-
nary of Principal Peoples of the Era, 
compilado por Lee N. Falconer, editora 
Starmont. Esse trabalho descreve os lu-
gares e os povos da Era Hiboriana usando 
apenas o que é apresentado na saga, e in-
dica cuidadosamente todas as extrapo-
lações. Existe um mapa-pôster belamente 
decorado com a insígnia heráldica das 
nações do mundo hiboriano anexo. Cada 
verbete da Gazetteer relaciona as histórias 
em que o local foi mencionado: devido à 
data de sua publicação, este livro cobre 
apenas as histórias publicadas nos livros 
de Conan editadas pela ACE, mais as re-
vistas da Marvel Comics (ver R abaixo) 
até o final de 1975. No momento em que 
este livro está sendo escrito, essa edição 
estava esgotada. 

Q. Conan the Bold, de John Maddox 
Roberts, editora Tor. Essa história con-
tém muitas inconsistências com a história 
publicada de Conan, mas por outro lado é 
uma história excitantemente típica, com 
muita informação sobre os costumes de 
vingança dos cimérios. 

R. Conan of Cimtneria, King Conan, 
Savage Sword of Conan etc; Marvel/Epic 
Comics, 1973 em diante. Marvel Comics 
e Epic Comics produziram centenas de 
revistas em quadrinhos coloridas e em 
p&b ambientadas em sua própria versão 
da Era Hiboriana. A fidelidade dessas his-
tórias à visão de Howard varia, sendo as 
histórias de Roy Thomas as que estão mais 
próximas do original, mas coletivamente 
elas podem fornecer imagens e noções 
valiosas sobre o mundo de Conan. Digno 
de nota especial é "The Official Handbook 
of the Conan Universe", janeiro de 1986, 
escrito por Alan Zelenetz e editado por Jim 
Shooter e Larry Hama. Essa edição em 

cores foi ilustrada por alguns dos melho-
res artistas da Marvel e contém algumas 
belas imagens, bem como um mapa de 
duas páginas da Era Hiboriana. 

S. Hyborían Wars, da editora Reality 
Simulations. Esse jogo play-by-mail de 
estratégia é ambientado no mundo da era 
hiboriana. Seus criadores fizeram todo o 
possível para garantir a precisão de sua 
simulação e oferecer um jogo divertido 
ambientado num cenário hiboriano. Os fãs 
de Conan com uma queda por estratégia 
são encorajados a participar de Hyborían 
Wars. 

T. Conan, o Bárbaro, estrelado por 
Arnold Schwarzanegger, James Earl Jones, 
Sandahl Bergman e Max Von Sydow; diri-
gido por Edward R. Pressman: escrito por 
John Milius e Oli ver Stone; produzido por 
Dino de Laurentiis. Esse filme conta uma 
outra versão da origem de Conan, e o co-
loca em contato com o mago Thulsa Doom 
(das histórias do Rei Kull. de Howard). 

U. Conan, o Destruidor, estrelado por 
Arnold Schwarzenegger, Grace Jones, Wilt 
Chamberlain, Mako. Tracey Walter, Olivia 
d 'Abo e Sarah Douglas; dirigido por 
Richard Fleischer; escrito por Stanley 
Mann; produzido por Dino de Laurentiis e 
Edward R. Pressman. Essa seqüência de 
Conan, o Bárbaro descreve os esforços 
de Conan para trazer sua amada Valéria de 
volta à vida e suas batalhas com o Deus 
Adormecido Dagoth. 

V. Call ofCthulhu, o RPG e os suple-
mentos publicados pela editora Chaosium. 
Inc. Esse excelente RPG de horror basea-
do nos Mitos de Cthulhu de H.P. Lovecraft 
está direcionado para cenários (relativa-
mente) modernos. Contudo, os aspectos 
de horror da Era Hiboriana foram tirados 
dos escritos contemporâneos de Howard 
em geral, e Lovecraft em particular (v. 
coluna lateral, pág. 9). As conversões de 
CoC para GURPS são relativamente sim-
ples. CoC é leitura obrigatória para o GM 
conduzir campanhas de GURPS Conan 
com um clima de horror. 



ST 15 (60 pontos) Velocidade: 7 
DX 14 (45 pontos) Deslocamento: 8 (bônus devido 

à perícia Corrida) 
IQ 13 (30 pontos) Esquiva: 7 
HT 14 (45 pontos) Aparar: 7 

Bloqueio: 7 

VAVttAsens: 
Senso de Direção (5 pontos) 
Prontidão +3(15 pontos) 
Noção do Perigo (15 pontos) 
Alto Limiar de Dor (10 pontos) 
Imunidade (10 pontos) 
Sorte (15 pontos) 
Visão Noturna (10 pontos) 
Visão Periférica (15 pontos) 
Recuperação Alígera (5 pontos) 
Força de Vontade +5 (20 pontos) 
RijezaRD 1 (10 pontos) 

DcsvAvrt^seMs: 
Mau-Humor (-10 pontos) 
Sanguinolência (-10 pontos) 
Cobiça (-15 pontos) 
Impulsividade (-10 pontos) 
Excesso de confiança (-10 pontos) 
Fobia: Magia (manafobia) - suave (-10 pontos) 
Senso de Dever: para com todas as mulheres 
(-10 pontos) 
Estigma Social: Bárbaro (-15 pontos) 
Teimosia (-5 pontos) 
Veracidade (-5 pontos) 
Riqueza: Pobre (-15 pontos) 
Juventude (-4 pontos) 

Perícias: 
Conhecimento do Terreno (Ciméria) 13 (1 ponto); Ma-

> chado/Maça 14 (2 pontos); Ferreiro/NT 2 12(1 ponto); 
Briga 13 (1/2 ponto); Espadas de Lâmina Larga 15 (4 
pontos); Escalada 15 (4 pontos); Pesca 12 (1/2 ponto); 

§Faca 14 (1 ponto); Corrida 12(1 ponto); Escudo 15 (2 
pontos); Lança 13 (1 ponto); Furtividade 14 (2 pontos); 

\ Manha 12(1 ponto); Sobrevivência (Montanha) 12(1 
j ponto); Natação 14 (1 ponto); Tática 12 (2 pontos); Ar-
j remesso 14 (4 pontos); Rastreamento 12 (1 ponto) 

L í n g u a s : 
Cimério 13 (0 pontos); Hiperboreano 11 (1/2 ponte 

Nordheimr 11(1/2 ponto); Zamorano 11(1/2 ponto > 
Pecw1ÍArit><?kí>cs: 

Dizer o que pensa (-1 ponto) 
Não gosta de ser chamado de mentiroso (-1 ponto) 
Sensível com relação à sua idade (-1 ponto) 
Sempre fala com sotaque cimério (-1 ponto) 
Desdém para com a civilização (-1 ponto) 

Conan nasceu em um campo de batalha na Ciméria. Essa 
região isolada do norte é uma lenda para a maioria dos povos 
da Era Hiboriana. Das terras civilizadas, apenas os aquilonianos 
têm algum contato regular com os cimérios, um contato que é 
quase exclusivamente hostil. O pai de Conan, um ferreiro, era 
um exilado de sua própria tribo. Apesar de ser um membro 
valioso para a tribo que adotou, ele continuava sendo um 
forasteiro. 

Como filho de um estrangeiro, Conan cresceu rápido, duro 
e solitário. Aos 15 anos sua força, perícia com armas e o tem-
peramento mal-humorado já o haviam transformado num guer-
reiro respeitado. Naquele ano as tribos selvagens da Ciméria 
se uniram para destruir os gunderlandeses intrusos em 
Venarium. Conan estava na frente de batalha e Venarium foi 
derrubada. 

Talvez tenha sido a visão da luxúria do sul, ou talvez o 
grande jovem estivesse simplesmente deixando seu lar. De-
pois de Venarium, ele não era mais capaz de se dedicar à vida 
de caça e pastoreio que era apropriada a um jovem cimério. Ele 
foi se aventurar no norte com o bando de Njal de Asgard. Ele 
aprendeu novas técnicas de combate durante os ataques aos 
hiperbóreos, e libertou a filha de Njal dos Bruxos de Louhi. O 
próprio Conan não leve sorte e terminou a aventura capturado 
pelos hiperbóreos. 

Ele fugiu e liderou os hiperbóreos em uma perseguição 
épica através das vastidões do norte. A melhor saída era em 
direção ao sul através das montanhas até as terras civilizadas. 
(Embora os nemédios possam hesitar em chamar a Britúnia de 
civilizada). Depois de escapar da Hiperbórea, parece que.ele 
nunca mais considerou a hipótese de um retomo imediato para 
o norte. O período que viveu como escravo deixou-o com pre-
conceito contra os servos de Louhi e aumentou sua impaciên-
cia e inquietação em conhecer as terras civilizadas. 

Conan se dirigiu ainda mais para o sul, para Arenjun, a 
cidade dos ladrões, notória mesmo entre as perversas cidades 
de Zamora. Ele tinha pouco a oferecer além de um braço forte 
e a disposição de correr riscos. Isso o levou ao Maul, santuá-
rio criminoso de Arenjun, e à profissão de ladrão. Em uma 
taverna ele ouviu falar de Yara, o sacerdote, de sua torre inex-
pugnável e o misterioso tesouro chamado Coração do Elefan-
te. Com uma pequena pausa paia matar um kothiano sarcásti-
co. Conan começa a trabalhar no que seria uma obra-prima do 
crime. Se havia alguma coisa que ele não tinha, não era nem 
ambição, nem auto-confiança. 

Esse é Conan no final de sua adolescência, quando ele 
embarca em uma de suas primeiras grandes explorações. Ele 
tem 1,80 m de altura e pesa 85 quilos. Sua pele clara e a combi-
nação de olhos azuis e cabelos pretos indicam sua origem 
ciméria para todos os olhos conhecedores. Ele é um lutador 
habilidoso com a espada e o escudo, e aprendeu algumas téc-
nicas, tanto quanto o desleixado estilo de batalha do norte 
permitiu. Ele é analfabeto e conhece pouco dos complexos 
padrões da vida civilizada. Seu desprezo, muitas vezes expres-
sado, pela suavidade dos homens civilizados é no mínimo par-
cialmente para camuflar sua incerteza. Ele tem muita consciên-
cia de sua pouca idade, e tenta escondê-la. Ele é um herói em 
potencial, mas ainda não atingiu maturidade física nem mental 
Ele tem de desenvolver tanto os músculos quanto a sabedoria 
antes de se tornar Amra, o Leão. ou o Rei Conan. 



ST 16 VJ pontos Velocidade: 7.25 
DX 15160 pontos i DesIocamento:8 (bônus devido à 

perícia Corrida) 
IQ 13 (30 pontos) Esquiva:8 
HT 14(45pontos) Aparar: 9 (bônus igual a+1 nas 

defesas ativas devido à Vantagem 
Reflexos em Combate) 
Bloqueio: 8 

V^titAgews: 
Senso de Direção (5 pontos) 
Prontidão + 3 (15 pontos) 
Carisma + 1 (5 pontos) 
Reflexos em Combate (15 pontos) 
Noção do Perigo (15 pontos) 
Alto Limiar de Dor (10 pontos) 
Imunidade (10 pontos) 
Alfabetização (10 pontos) 
Sorte (15 pontos) 
Visão Noturna (10 pontos) 
Visão Periférica (15 pontos) 
Recuperação Alígera (5 pontos) 
Força de Vontade + 5 (20 pontos) 
Ri jezaRD 1 (10 pontos) 

DesvAt t tAgcns : 
Mau-Humor (-10 pontos) 
Dever: Para com o exército turaniano, quase todo o 
tempo (-10 pontos) 
Fobia: Magia (manafobia) - suave (-10 pontos) 
Senso de Dever: para com todas as mulheres 
(-10 pontos) 
Senso de Dever: para com os companheiros 
(-10 pontos) 
Estigma Social: Bárbaro (-15 pontos) 
Teimosia (-5 pontos) 
Veracidade (-5 pontos) 

Perícias: 
Conhecimento do Terreno (Ciméria) 13 (1 ponto), (o 

Leste) 12(1/2 ponto), (Turan) 13 (1 ponto), (Zamora) 12 
(1/2 ponto); Machado/Maça 15 (2 pontos); Ferreiro/NT 
3 13 (2 pontos); Arco 15 (4 pontos); Briga 15(1 ponto); 
Espadas de Lâmina Larga 16 (4 pontos); Boêmia 13 (1 
ponto); Escalada 16 (4 pontos); Besta 14 (1/2 ponto); 
Sacar Rápido (Flecha) 14 (1/2 ponto), (Espada) 15 (1 
ponto); Primeiros Socorros/NT 3 12 (1/2 ponto); Pesca 
12(1/2ponto); Jogo 11 (1/2ponto); Salto 13 (1/2ponto); 
Faca 15 (1 ponto); Liderança 13 (2 pontos); Cavalgar 15 
(2 pontos); Corrida 12 (1 ponto); Escudo 16 (2 pontos); 
Lança 16 (4 pontos); Furtividade 13 (2 pontos); Sobrevi-
vência (Montanha) 12(1 ponto), (Planícies) 12(1 ponto); 
Natação 15(1 ponto); Tática 14 (6 pontos); Arremesso 
15 (4 pontos); Rastreamento 12(1 ponto); Espada de Duas 
Mãos 15 (2 pontos); Manha 13 (2 pontos) 

LmgMAs: 
Cimério 13 (0 pontos); Hirkaniano 11 (1/2 ponto) 

Hiperboreano 11 (1/2 ponto); Khitaiano 11 (1/2 ponto) 
Nordheimr 11 (1/2 ponto); Shemita 11 (1/2 ponto) 
Turaniano 11(1/2 ponto); Zamorano 11(1/2 ponto) 

Peculi<?oit>At>cs: 
Diz o que pensa (-1 ponto) 
Não gosta de ser chamado de mentiroso (-1 ponto) 
Flerta com as mulheres que ele acha que estão 
disponíveis (-1 ponto) 
Gosta de viajar (-1 ponto) 
Sempre fala com um sotaque cimério (-1 ponto) 

Cornar: logo se tom., u um espeí:2lista em l ^ r : — 
a vida de um fora-da-lei era muito restritiva para se aàeqiiar ^s 
suas ambições. Ele se aproximou do estilo de vida hiboriano 
dominante, como um aventureiro e recuperador de objetos 
perdidos contratado. O problema com esses dois empregos, 
como Conan veio a descobrir, era o fato de que os objetos 
valiosos pareciam estar, com muita freqüência, associados a 
feiticeiros. 

Depois de alguns anos Conan foi persuadido a tentar a 
vida de soldado no exército em expansão do rei Yildiz de Turan. 
Ele tinha um braço forte e um talento especial para táticas 
menores usadas nos ataques de bandidos; ele logo aprendeu 
que isso não era o suficiente para ter sucesso ou até mesmo 
sobreviver em guerras civilizadas. Ele era um cavaleiro medío-
cre e não tinha quase nenhum conhecimento de armas de 
projétil. 

Sua falta de habilidade o condenou a serviços auxiliares 
que davam pouco status e pagavam pouco. Ele teve de engo-
lir uma parte de seu orgulho para pedir ajuda para aprender a 
calvagar; a usar a complexa e lenta, mas acurada, besta: e a 
manusear a arma suprema hirkaniana. o arco compósito. Mui-
tas horas de prática tediosa transfomaram-no num soldado 
competente e num arqueiro perfeito. 

O poderoso e ambicioso jovem soldado conseguiu causar 
uma impressão favorável em seus superiores. Ele era usado 
em campanhas normais ou como escolta militar em missões 
diplomáticas. Nessas excursões ele acabou se familiarizando 
com as Montanhas Himelianas, o deserto Zuagir, a estepe 
hirkaniana, o Mar Vilayet e o longo caminho das caravanas 
até Khitai. Todos esses lugares viriam a se tornar cenário de 
suas futuras proezas. Foi nessa época que Conan conheceu 
Juma, o kushita, o maior amigo de sua juventude e um dos 
poucos guerreiros que poderia se equiparar ao cimério em 
uma escaramuça. O que parecia ser uma carreira promissora 
nas forças armadas turanianas foi abruptamente interrompida 
quando Conan se envolveu com a mulher errada, a amada de 
seu oficial comandante. 

Esse é Conan no começo do livro Conan and The Spider 
God. Ele tem 22 anos de idade e já atingiu o ápice de sua forma 
física, com 2,00 m de altura e 90 kg. Sua pele clara está tão 
bronzeada pelo sol que ele pode passar por um nativo das 
terras do sul. Ele está mais sofisticado a respeito da vida civi-
lizada, mas ainda a partir da perspectiva limitada de um fora-
da-lei e um soldado. Ele gostou de comandar e nunca mais se 
sentirá satisfeito como um fora-da-lei solitário ou como um 
soldado comum. 

Durante três anos, Conan navegou com os Piratas da Cos-
ta Negra, onde ele ficou conhecido como Amra, o Leão. 



ã 
17 (100 pontos) 
15 (60 pontos) 

13(30 pontos) 
15 (60 pontos) 

Velocidade: 7,5 
Deslocamento: 9 (bônus devido à 
perícia Corrida) 
Esquiva: 8 
Aparar: 10 (bônus igual+1 nas 
defesas ativas devido à Vantagem 
Reflexos em Combate) 
Bloqueio: 9 

VAVttA5ens: 
Senso de Direção (5 pontos) 
Prontidão +3(15 pontos) 
Carisma +2(10 pontos) 
Reflexos em Combate (15 pontos) 
Noção do Perigo (15 pontos) 
Alto Limiar de Dor (10 pontos) 
Imunidade (10 pontos) 
Alfabetização (10 pontos) 
Sorte (15 pontos) 
Visão Noturna (10 pontos) 
Visão Periférica (15 pontos) 
Recuperação Alígera (5 pontos) 
Força de Vontade +5 (20 pontos) 
Rijeza RD 1 (10 pontos) 

DcsvAvrtAgeMs: 
Mau-Humor (-10 pontos) 
Inimigo: Grupo grande, capitães de navio das nações 
da costa hiboriana, aparecem muito raramente 
(-15 pontos) 
Fanatismo: Amor por Bêlit (-15 pontos) 
Impulsividade (-10 pontos) 
Fobia: Magia (manafobia) — suave (-10 pontos) 
Reputação: Pirata, -4, grupo grande de pessoas, 
todos os povos da costa do Mar do Oeste, 
reconhecido de vez em quando (-5 pontos) 
Senso de Dever: Para com Bêlit (-5 pontos) 
Senso de Dever: Para com todas as mulheres 
(-10 pontos) 
Senso de Dever: Para com os companheiros 
(-10 pontos) 
Estigma Social: Bárbaro (-15 pontos) 
Teimosia (-5 pontos) 
Veracidade (-5 pontos) 
Riqueza: Batalhador(-10 pontos) 

Perícias: 
Conhecimento do Terreno (Costa Negra) 13(1 pon-

to), (Reinos Negros) 12(1/2 ponto), (Ciméria) 13(1 pon-
to), (o leste) 12(1/2 ponto), (Turan) 13(1 ponto); Ma-
chado/Maça 15 (2 pontos); Ferreiro/NT3 13 (2 pontos); 
Remo/Vela 14 (1 ponto); Arco 17 (16 pontos); Briga 16 
(2 ponto); Espadas de Lâmina Larga 18(16 pontos); 
Boêmia 15 (2 pontos); Escalada 16 (4 pontos); Besta 16 
(2 pontos); Sacar Rápido (Flecha) 16 (2 pontos), (Espa-
da) 17 (4 pontos); Primeiros Socorros/NT3 14 (2 pon-
tos); Pesca 12(1/2 ponto); Jogo 14 (4 pontos); Salto 16 
(2 pontos); Faca 18 (8 pontos); Liderança 17 (10 pon-
tos); Cavalgar 16 (4 pontos); Corrida 18 (24 ponto); 
Marinhagem/NT3 15 (4 pontos); Escudo 16 (2 pontos); 
Lança 17(18 pontos); Furtividade 18(16 pontos); Ma-
nha 14 (4 pontos); Sobrevivência (Selva) 14 (4 pontos), 
(Montanha) 16 (8 pontos), (Planície) 16 (8 pontos); Na-
tação 15 (1 ponto); Tática 15 (8 pontos); Arremesso 16 
(8 pontos): Rastreamento 16 (8 pontos); Espada de Duas 
Mãos 17 (8 pontos) 

LmgMAs: 
Argoseano 11 (1/2 ponto); Cimério 13 (0 pontos) 

Hiperboreano 11(1/2 ponto): Hirkaniano 11(1/2 ponto) 
Khitaiano 11 (1/2 ponto); Kushita 11 (1/2 ponto) 
Nordheimr 11 (1/2 ponto); Shemita 11 (1/2 ponto) 
Turaniano 11 (1/2 ponto); Zamorano 11 (1/2 ponto) 
Zingarano 11 (1/2 ponto) 

PcculiArtoAbes: 
Diz o que pensa (-1 ponto) 
Não gosta de ser chamado de mentiroso (-1 ponto) 
Gosta de boêmia (-1 ponto) 
Gosta de um combate (-1 ponto) 
Sempre fala com um sotaque cimério (-1 ponto) 

Depois de deixar o exército turaniano, Conan tentou diver-
sas ocupações. Ele voltou à Ciméria para uma breve visita, e 
uma vez mais participou de batalhas com os aesires. Sobrevi- . 
veu a uma batalha sangrenta apenas para se enredar com Atali, 
a filha de Ymir. 

Cansado do primitivismo e da magia do norte, Conan 
retornou para as terras hiborianas e criou uma companhia mer-
cenária. Ele obteve algum sucesso como capitão em Nemédia e 
Corínthia. Depois cometeu o erro de se dirigir até Argos numa 
época de pouco trabalho (o que os civilizados chamam de paz). 
Suas noções de honra entraram em choque com a lei argoseana. 
Conan subiu no convés do navio cargueiro Argus alguns pas-
sos à frente das autoridades argoseanas e partiu rapidamente 
para o mar. 

Seu navio foi capturado por Bêlit, a rainha pirata, e os dois 
imediatamente se apaixonaram. Durante três anos, Conan este-
ve contente em deixar sua ambição descansar, feliz em ser o 
tenente de sua comandante e amante. Eles saquearam a Costa 
Negra até Bêlit ser morta em um ataque a uma esquecida cidade 
do mal. Angustiado, Conan voltou suas costas para o mar e se 
dirigiu por terra até os Reinos Negros. 

Esse é Conan aos 27 anos. Fisicamente ele mudou pouco. 
Ele está ainda mais forte e mais resistente. Suas habilidades 
guerreiras já formidáveis foram afiadas e polidas nas mais du-
ras escolas. Três anos no mar valeram-lhe um conhecimento 
razoável de navios e botes pequenos. Ele expandiu seu conhe-
cimento de geografia incluindo a maior parte do continente 
turiano e grande parte do mar que o cerca. Como imediato de 
um dos piratas mais bem sucedidos da época, ele teve uma 
educação prática de primeira classe em pirataria e liderança em 
combate. 



ST 1S :25ponte*' Veíocidade:5 
IQ .3 (50 pontos i Deslocamento: 10 (bônus devido à 

perícia Corrida) 
DX 16 (80 pontos) Esquiva: 9 
HT 16(80pontos) Aparar: 11 (bônus igual a+ 1 nas 

defesas ativas devido à Vantagem 
Reflexos em Combate) 
Bloqueio: 10 

V<MitA5evis: 
Senso de Direção (5 pontos) 
Prontidão +2(15 pontos) 
Carisma +2 (1.0 pontos) 
Reflexos em Combate (15 pontos) 
Noção do Perigo (15 pontos) 
Alto Limiar de Dor (10 pontos) 
Imunidade (10 pontos) 
Alfabetização (10 pontos) 
Sorte (15 pontos) 
Visão Noturna (10 pontos) 
Visão Periférica (15 pontos) 
Recuperação Alígera (5 pontos) 
Força de Vontade +5 (20 pontos) 
Rijeza RD 1 (10 pontos) 

D e s v a n t a g e m : 
Inimigo: Grupo grande, capitães de navios das 
nações da costa hiboriana, aparecem muito 
raramente (-15 pontos) 
Inimigo: Governo nacional. Império de Turan, 
aparece com muita freqüência (-80 pontos) 
Fobia: Magia (manafobia) — suave (-10 pontos) 
Reputação: Pirata, -4, todos os povos da costa do 
Mar do Oeste, reconhecido ocasionalmente 
(-3 pontos) 
Reputação: Kozak, -4, todos os turanianos, 
reconhecido de vez em quando (-5 pontos) 
Senso do Dever: Para com todas as mulhares 
(-10 pontos) 
Senso do Dever: Para com os companheiros 
(-10 pontos) 
Teimosia (-5 pontos) 
Veracidade (-5 pontos) 

Perícias: 
Conhecimento do Terreno (Costa Negra) 13(1 pon-

to), (Reinos Negros) 12(1/2 ponto), (Ciméria) 13(1 pon-
to), (o leste) 12(1/2 ponto), (Turan) 13(1 ponto), (Zamora) 
13(1 ponto); Machado/Maça 17 (4 pontos); Ferreiro/NT3 
15 (6 pontos); Remo/Vela 15(1 ponto); Arco 19 (24 pon-
tos); Briga 18 (4 pontos); Espadas de Lâmina Larga 21 
(32 pontos); Boêmia 17 (4 pontos); Escalada 17 (4 pon-
tos); Besta 17 (2 pontos); Sacar Rápido (Flecha) 18 (4 
pontos), (Espada) 19 (8 pontos); Primeiros Socorros/NT 
3 16 (6 pontos); Pesca 12 (1/2 ponto); Jogo 15 (6 pontos); 
Salto 17 (2 pontos); Faca 21 (24 pontos); Liderança 19 
(14 pontos); Cavalgar 18 (8 pontos); Corrida 19 (24 pon-
tos); Marinhagem/NT3 15 (4 pontos); Escudo 19 (8 pon-
tos); Lança 19 (16 pontos); Manha 15(6 pontos); Sobre-
vivência (Deserto) 14 (4 pontos); (Selva) 14 (4 pontos), 
(Montanha) 16 (8 pontos), (Planícies) 16 (8 pontos); Na-
tação 16 (1 ponto); Tática 18 (14 pontos); Arremesso 18 
(16 pontos); Rastreamento 16 (8 pontos); Espada de Duas 
Mãos 18 (8 pontos) 

LtMgMAs: 
Argoseano 11 (1/2 ponto); Cimério 13 (0 pontos); 

Hiperboreano 11 (1/2 ponto); Hirkaniano 11 (1/2 ponto); 
Khitaiano 11 (1/2 ponto); Kushita 11 (1/2 ponto); 
Nordheimr 11 (1/2 ponto); Shemita 11 (1/2 ponto); 

Turaniano 11 11/2 ponto <: Zamorano I i pomo»; 
Zingarano 11 (1/2 ponto) 

PccwlíArií><xt>cs: 
Diz o que pensa (-1 ponto) 
Não gosta de ser chamado de mentiroso (-1 ponto) 
Fala sempre com sotaque cimério (-1 ponto) 
Não se sente confortável quanto está perto de 
magos (-1 ponto) 
Gosta de boêmia (-1 ponto) 

Conan tentou pela primeira vez construir um império entre 
os Reinos Negros. Uma combinação de temperamento e intri-
ga nativa o derrotaram. Ele foi para Khoraja e parecia ter en-
contrado uma posição de poder como general e amante da 
rainha-regente Yasmela, mas novamente teve de partir. 

Conan tentou novamente a guerrilha mercenária, em uma 
rebelião kothiana. Depois, juntou-se pela primeria vez aos 
kozaki. Os kozaki eram guerreiros respeitáveis que seguiam 
uma disciplina rígida quando em batalha. Estava óbvio que se 
fosse possível juntá-los aos corsários de Vilayet conhecidos 
como Irmandade Vermelha, eles poderiam formar uma força 
importante na luta pelo poder em Turan e na Hirkânia. Infeliz-
mente, os turanianos também perceberam isso e massacraram 
os kozaki e os corsários. 

Conan mudou-se para Khauran, um estado fronteiriço 
kosthiano, onde se tornou capitão da Guarda. Ele não se en-
volveu em um golpe e escapou para o deserto. 

Conan começou sua carreira como líder no deserto, mas 
outra vez suas tropas eram numerosas demais para serem to-
leradas por Turan. Depois de algumas aventuras no deserto 
que mais uma vez envolveram magia demais, Conan apareceu 
sozinho num posto avançado do deserto de Zamboula. Aqui 
ele deu cabo de uma fortuna em uma gigantesca bebedeira. E 
possível que o fracasso de mais uma tentativa de comando 
tenha sido demais mesmo para seu ego bem protegido. De-
pois de algumas aventuras particulares, Conan ouviu dizer 
que os kozaki e a Irmandade Vermelha haviam voltado à ativa 
e retornando ao Vilayet. 

Dessa vez ele transformou uma coalizão de bandoleiros e 
piratas em uma potência realmente formidável. Durante algum 
tempo, ele negociou com o governo de Turan como se fosse 
um monarca independente. O rei Yezdigerd reuniu todas as 
forças de Turan contra a confederação criminosa. 

Esse é Conan às vésperas de seu confronto com as tropas 
de Yezdigerd. Ele tem pouco mais de trinta anos, e está numa 
forma física mais espantosa do que nunca. A imprudência e 
os acessos de fúria fáceis de sua juventude deram lugar à 
astúcia e à precaução (pelo menos na maior parte do tempo). 
Sua aspiração agora é se transformar em um poder na região; ! 
ele não ficará contente em ser apenas mais um capitão de 
soldados contratados. 
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ST 19 (150 pontos) Velocidade: 8 
IQ 13 (30 pontos) Deslocamento: 10 (bônus devido à 

perícia Corrida) 
DX 16 (80 pontos) Esquiva: 9 
HT 16 (80 pontos) Aparar: 12 (bônus igual a +1 nas 

defesas ativas devido à Vantagem 
Reflexos em Combate) 
Bloqueio: 11 

V^MíAgcvis: 
Senso de Direção (5 pontos) 
Prontidão +3(15 pontos) 
Carisma +2(10 pontos) 
Reflexos em Combate (15 pontos) 
Noção do Perigo (15 pontos) 
Alto Limiar de Dor (10 pontos) 
Imunidade (10 pontos) 
Alfabetização (10 pontos) 
Sorte (15 pontos) 
Visão Noturna (10 pontos) 
Visão Periférica (15 pontos) 
Recuperação Alígera (5 pontos) 
Status 8 (Rei de um país importante) (40 pontos) 
Força de Vontade +5 (20 pontos) 
Rijeza RD 1 (10 pontos) 

DesvAvttA5cm: 
Dever: Para com a Aquilônia, quase todo o tempo 
(-15 pontos) 
Inimigo: Grupo grande, capitães de navio de nações 
da costa hiboriana, aparecem raramente(-15pontos) 
Inimigo: Governo nacional. Império de Turan, 
aparece raramente (-20 pontos) 
Fobia: Magia (manafobia) — suave (-10 pontos) 
Reputação: Pirata, -4, todos os povos da costa do 
Mar do Oeste, reconhecido de vez em quando 
(-3 pontos) 
Reputação: Kozak, -4, todos os turanianos, 
reconhecido de vez em quando (-3 pontos) 
Senso do Dever: Para com todas as mulheres 
(-10 pontos) 
Senso do Dever: Para com os companheiros 
(-10 pontos) 
Senso do Dever: Para com a Aquilônia (-10 pontos) 
Teimosia (-5 pontos) 
Veracidade (-5 pontos) 

PeríciAs: 
Conhecimento do Terreno (Aquilônia) 12(1/2 ponto i. 

(Costa Negra) 13 (1 ponto), (Reinos Negros) 12 (1/2 
ponto), (Ciméria) 13(1 ponto), (Conajohara) 15 (4 pon-
tos), (o leste) 12(1/2 ponto), (os Sertões Pictos) 12(1/2 
ponto), (Turan) 13 (1 ponto), (Zamora) 13 (1 ponto); 
Machado/Maça 18 (8 pontos); Ferreiro/NT3 15 (6 pon-
tos); Remo/Vela 15(1 ponto); Arco 21 (40 pontos); Bri-
ga 20 (16 pontos); Espadas de Lâmina Larga 23 (56 pon-
tos); Boêmia 17 (4 pontos); Escalada 17 (4 pontos); Besta 
17 (2 pontos); Sacar Rápido (Flecha) 19 (8 pontos), (Es-
pada) 20 (16 pontos); Primeiros Socorros/NT3 16 (6 pon-
tos); Pesca 12 (1/2 ponto); Jogo 17 (10 pontos); Salto 18 
(4 pontos); Faca 21 (24 pontos); Liderança 20 (16 pon-
tos); Navegação 13 (4 pontos); Ocultismo 12(1 ponto); 
Cavalgar 18 (8 pontos); Corrida 19 (24 pontos); 
Marinhagem/NT3 15 (4 pontos); Escudo 20 (16 pontos); 
Lança 20 (24 pontos); Furtividade 19(16 pontos); Ma-
nha 15 (6 pontos); Sobrevivência (Deserto) 14 (4 pon-
tos), (Selva) 14 (4 pontos), (Montanha) 16 (8 pontos), 
(Florestas) 16 (8 pontos); Natação 16(1 ponto); Tática 
18(14 pontos); Arremesso 18(16 pontos); Rastreamento 
16 (8 pontos); Espada de Duas Mãos 20 (24 pontos) 

LmgWAs: 
Aquiloniano 12(1 ponto); Argoseano 11(1/2 ponto); 

Cimério 13 (0 pontos); Hiperbóreo 11 (1/2 ponto); 
Hirkaniano 11 (1/2 ponto); Khitaiano 11 (1/2 ponto); 
Kushita 11 (1/2 ponto); Nordheimr 11 (1/2 ponto); Shemita 
11 (1/2 ponto); Turaniano 11 (1/2 ponto); Zamorano 11 
(1/2 ponto); Zingarano II (1/2 ponto) 

PecwlíAtibAfces: 
Diz o que pensa (-1 ponto) 
Não gosta de ser chamado de mentiroso (-1 ponto) 
Fala sempre com um sotaque cimério (-1 ponto) 
Não se sente confortável quando está perto de 
magos (-1 ponto) 
Gosta de boêmia (-1 ponto) 

Depois que Yezdigerd massacrou os kozaki, Conan passou 
dez anos se aventurando. Ele tentou se estabelecer no Iranistão, 
nas Himélias e em Tombalku. Ele passou um tempo considerá-
vel no mar tanto com os piratas barachos e como capitão de um 
navio corsário zingarano. Nenhuma de suas aventuras foi bem 
sucedida. 

Mais tarde, ele acabou voltando para o norte. Lá ele ouviu 
dizer que a expansão aquiloniana em direção às terras dos pictos 
estava elevando a temperatura daquela fronteira a um ponto 
interessante. A escalada de Conan foi rápida, de batedor a 
capitão e depois general. Ele derrotou os pictos em uma gran-
de batalha em Velitrium e foi recebido em Tarantia com um 
júbilo frenético. A exaltação foi grande demais para o gosto de 
Numedides, o cruel e invejoso soberano da Aquilônia. Conan 
foi privado de seu posto e jogado na prisão acusado de trai-
ção. (Pode ser que Numedides tenha recebido alguma informa-
ção com relação ao número de vezes que Conan acabou to-
mando o lugar de seu comandante.) Conan foi libertado por 
amigos. Depois de algumas aventuras sensacionais nos Ser-
tões Pictos. ele liderou um exército de libertação contra a 
Aquilônia e estrangulou Numedides nos degraus que levavam 
a seu trono. 

Esse é Conan com pouco mais de 40 anos, logo após seu 
triunfo sobre Numedides. Ele está mais duro e fisicamente mais 
forte do que antes, e tornou-se um mestre de armas pratica-
mente sem igual. Ele acrescentou algumas habilidades estraté-
gicas a seu conhecimento de táticas, e tem uma certa prática 
como homem de Estado. Agora que conquistou seu reino, ele 
irá saber se conseguirá governá-lo. 



B Ê L I T 

Bêlit foi o maior amor de Conan e a única mulher que 
foi dona de seu coração durante a maior parte de sua 
vida. A história de seus últimos dias juntos ("A Rainha da 
Costa Negra") é uma das grandes tragédias da saga de 
Conan. 26 anos, cabelos negros, olhos escuros, pele cla-
ra. 1,80 m, 60 kg. 

ST 12, DX 16, IQÍ2. HT 12. 
Velocidade Básica 7; Deslocamento 7 
Esquiva 8; Aparar 9; Bloqueio 7. 
Vantagens: Aliado (N'Gora: aparece no caso de um 

resultado menor ou igual a 15); Grupo Aliado (100 guer-
reiros Suba, aparece no caso de um resultado menor ou 
igual a 15); Aparência (Muito Bonita) +2/+6; Carisma 
+3; Reflexos em Combate. 

Desvantagens: Sanguinolência: Inimigo (marinhas das 
nações da costa hiboriana, no caso de um resultado me-
nor ou igual a 6); Fanatismo (Amor por Conan); Cobiça; 
Intolerância (para com estígios, argoseanos e todos os 
traficantes de escravos); Excesso de Confiança; Repu-
tação (Pirata, -4, todos os povos da costa do Mar do Oeste; 
reconhecida no caso de um resultado menor ou igual a 
10); Senso do Dever (para com Conan); Voto (Vingança 
contra os estígios, argoseanos e todos os traficantes de 
escravos). 

Peculiaridades: Gosta de rubis; Sensual; Vaidosa a 
respeito de sua beleza; Orgulho de suas origens; Impaci-
ente. 

Perícias: Acrobacia 16; Conhecimento do Terreno 
(Costa Negra) 13, (Costa Hiboriana) 13, (Shem) 12; Arco 
18; Espadas de Lâmina Larga 17; Dança 16; Sacar Rá-
pido (Flecha) 18, (Espada) 18; Joalheiro/NT3 11; Salto 
17; Faca 18; Liderança 12; Comércio 13, Navegação/ 
NT3 12; Marinhagem/NT3 14: Sobrevivência (Selva) II . 
(Ilha/Praia) 13, (Mar) 14; Natação 16; Táticas 16. 

Línguas: Argoseano 11: Kushita 11: Shemita 12; Estígio 
11; Suba 12. 

VALÉRIA DA IRMANDADE VERMELHA 
Valéria é uma guerreira incomum, do tipo raro que 

luta ao lado (e contra) homens, e espera ser tratada como 
uma igual. Apesar desse ponto de vista ser tratado com 
um certo escárnio pela maioria dos hiborianos, existe um 

suficiente para manter os importunos em um nível míni-
mo. 

Valéria aparece na história "Red Nails", na qual ela 
e Conan viajam juntos (mais ou menos) para o interior 
dos Reinos Negros. Ela não é nenhuma "garota tímida", 
mas Conan a resgata do vilão da história mantendo a 
verdadeira tradição pulp. 

26 anos, cabelos loiros, olhos azuis, pele clara, 
1.80 m, 62 kg. 

ST 13, DX 14, IQ 12, HT 13. 
Velocidade Básica 6,75; Deslocamento 8. 
Esquiva 7; Aparar 9; Bloqueio 6. 
Vantagens: Senso de Direção; Aparência (Bonita) 

+2/+4; Reflexos em Combate; Bom Senso; Intuição; Re-
putação (Pirata +2; junto aos piratas, reconhecida no 
caso de um resultado menor ou igual a 13). 

Desvantagens: Reputação (Pirata, -2 junto aos mo-
radores da costa, reconhecida no caso de um resultado 
menor ou igual a 7); Riqueza (Batalhadora). 

Peculiaridas: Não gosta de uma luta injusta; Decep-
ciona-se facilmente; Gosta de lutar a favor dos oprimi-
dos; Orgulha-se de sua habilidade de lutar; Quer ser 
tratada como um homem. 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Aquilônia) 12, 
(costa hiboriana) 11; Espadas de Lâmina Larga 16; Es-
calada 15; Sacar Rápido (Espada) 16; Salto 15; Lide-
rança 11; Navegação/NT3 11; Corrida 14; Marinhagem/ 
NT3 11; Sobrevivência (Ilha/Praia) 12; Natação 14; 
Tática 11. 

Línguas: Aquiloniano 12; Argoseano 10; Shemita 10. 

I S P A R A N A 
Isparana é uma agente do khan de Zamboula. Seus 

encontros com Conan estão nos romances Conan and 
the Sorcerer, Conan the Mercenary e Conan: The 
Sword of Skelos. 

27 anos, cabelos negros, olhos escuros, pele bronze-
ada. 1,75 m, 52 kg. 

ST 11. DX 14, IQ 11, HT 10. 
Velocidade Básica 5,75; Deslocamento 7. 
Esquiva 5; Aparar 8; Bloqueio 5. 
Vantagens: Aparência (Bonita) +2J+4: Sorte. 



Desvantagens: Mau-Humor; Dever (para com o khan 
de Zamboula, no caso de um resultado menor ou igual a 
15). 

Peculiaridades: Gosta de nadar; Não gosta de facas 
cegas; Gosta do escuro; Gosta de homens mais jovens; 
Prefere espadas curvas. 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Zamboula) 11; 
Espadas de Lâmina Larga 16; Escalada 15; Detecção 
de Mentiras 10; Fuga 14; Lábia 13; Ocultamento 13; Salto 
14;Faca 17; Arrombamento 13;Punga 14; Cavalgar(Ca-
melo) 14, (Cavalo) 14; Corrida 12; Sombra 14;Furtividade 
14; Sobrevivência (Deserto) 11; Rastreamento 11. 

Línguas: Turaniano 11; Zingarano 11. 

KARELA. O FALCÃO VERMELHO 
Karela é chefe de um grupo de bandidos que en-

controu Conan pela primeira vez no deserto, onde ela o 
entregou para seu bando. Conan e Karela comparti-
lham um relacionamento de amor e ódio ao longo de 
vários livros. O que existe a seguir é a descrição do 
Falcão Vermelho no momento em que Conan a conhe-
ceu em Conan the Invincible. 

25 anos, cabelos ruivos, olhos verdes, pele bronzea-
da, 1,75 m, 55 kg. 

ST 13, DX 15, IQ 11, HT 11. 

Velocidade Básica 6.5: Deslocamento S. 
Esquiva 7; Aparar 10: Bloqueio 6. 
Vantagens: Prontidão +2; Aliado (Hordo. aparece no 

caso de um resultado menor ou igual a 15); Grupo Aliado 
(40 ladrões; aparecem no caso de um resultado menor 
ou igual a 15); Aparência (Bonita) +2/+4; Carisma +2; 
Reflexos em Combate; Sorte Extraordinária; Força de 
Vontade +5. 

Desvantagens: Mau-humor; Sanguinolência; Inimigo 
(Milícia zamorana; aparece no caso de um resultado 
menor ou igual a 15); Cobiça; Excesso de Confiança; 
Reputação (bandida, -4, turanianos, reconhecida no caso 
de um resultado menor ou igual a 10). 

Peculiaridades: Tem orgulho de sua habilidade em 
combate; Tem muita confiança em Derketo. 

Perícias: Dissimulação 12; Conhecimento do Terreno 
(deserto turaniano) 15; Espadas de Lâmina Larga 19; 
Escalada 14; Salto 15: Liderança 14; Cavalgar (Cavalo) 
14; Corrida 13; Tática 11. 

Línguas: zamorano 11. 

RAINHA ZENÓBIA 
A rainha Zenóbia é o último grande amor de Conan. 

Zenóbia é a única mulher com quem Conan se casou, e 
ele passou mais tempo com ela do que com qualquer 
outra em sua vida. 

Conan conheceu Zenóbia no palácio nemédio em 
Belverus, quando foi raptado pelo rei Tarascus. Zenóbia, 
que era uma escrava no harém de Tarascus, ajudou Conan 
a fugir para recuperar seu império. Em troca ele prome-
teu a ela um reino. A descrição a seguir corresponde a 
Zenóbia no dia em que ela foi coroada rainha da 
Aquilônia. 

26 anos , cabelos negros, pele clara, 1,65 m, 48 kg. 
ST 10, DX 11, IQ 12. HT 9. 
Velocidade Básica 5,25; Deslocamento 5. 
Esquiva 5, Aparar 5, Bloqueio 3. 
Vantagens: Aparência (Muito Bonita) +2/+6; Bom 

Senso; Voz Melodiosa. 
Desvantagens: Fanatismo (Amor por Conan): Baixo 

Limiar de Dor; Veracidade. 
Peculiaridades: Sempre usa um um corpete decota-

do; Gosta de facas grandes; Gosta de homens altos; Ro-
mântica; Confia em Estranhos. 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Nemédia) 12; 
Arco 12; Diplomacia 12; Faca 12; Alaúde 11: Cavalgar 
10; Trato Social 14; Sex Appeal 18; Canto 12. 

Línguas: Nemédio 12: Aquiloniano 12. 



ção): Celaca DP 5 RD - >; Cimiiarra I d + 2 .crt&CD 
+ 4 perfuração); Escudo médio (DP 3): Uniforme 
turaniano. 

JUMA, O KVSH1TA 

Juma, o kushita, é um dos dois guerreiros que poderi-
am ser comparados com Conan (Sigurd, de Vanaheim, 
era o outro). Juma foi capturado por traficantes de es-
cravos quando era garoto, e trabalhou muitos anos como 
escravo no campo em Shem. Quando cresceu, seus mes-
tres o venderam para a arena argoseana como aprendiz 
de gladiador. 

Juma foi libertado por sua vitória nos jogos organiza-
dos para celebrar a vitória do rei Milo, de Argos, sobre o 
rei Ferdrugo, de Zingara. Ele foi para o leste, e acabou se 
juntando aos soldados do rei Yildiz, de Turan. 

Conan conheceu Juma quando os dois viajavam pela 
Hirkânia para entregar uma das filhas de Yildiz ao gran-
de khan dos nômades kuigar (em "The City of Skulls). 
Depois eles se separaram, e não se encontraram mais 
até Conan the Buccaneer. 

23 anos, cabelos negros, olhos castanhos, pele negra, 
2,00 m, 110 kg. 

ST 16, DX 14, IQ 12, HT 14. 
Velocidade Básica 7; Deslocamento 8. 
Esquiva 8; Aparar 8; Bloqueio 9. 
Vantagens: Reflexos em Combate; Alto Limiar de Dor; 

Facilidade para Línguas +2; Recuperação Alígera; Força 
de Vontade +3; Rijeza (RD 1). 

Desvantagens: Dever (para com o exército turaniano, 
no caso de um resultado menor ou igual a 15); Primitivismo 
(-2 NTs); Senso de Dever (para com os companheiros); 
Estigma Social (Bárbaro): Riqueza (Pobre). 

Peculiaridades: Não gosta de traficantes de escravos 
nem da escravidão; Caçoa das "esquisitices" dos povos 
civilizados; Gosta de guerras civilizadas; Otimismo per-
sistente; Quer um dia ser rei. 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Shem) 12, (Argos) 
11, (Turan) 11; Machado/Maça 15; Briga 15; Espadas de 
Lâminas Largas 15; Boêmia 13; Escalada 15; Sacar Rá-
pido (Espada) 14; Salto 15; Cavalgar (Cavalo) 14; Corri-
da 12; Escudo 16; Lança 15; Bastão 15; Espada de Duas 
Mãos 15. 

Línguas: Argoseano 11; Kothiano 11; Kushita 12; 
Shemita 12; Turaniano 12. 

Equipamento: Cota de malha até os joelhos com man-
gas compridas (DP 3/RD 4; DP 1/RD 2 contra perfura-

TAVRVS DE "NEMÉDIA 

Taurus da Nemédia era um ladrão zamorano que se 
uniu a Conan em "The Tower of the Elephant". Ele era 
venerado como um príncipe dos ladrões em Shadizar, e 
tinha uma reputação de tentar apenas os assaltos mais 
difíceis. Taurus é digno de nota por ter sido um dos pou-
cos personagens que se uniu a Conan em uma história 
escrita por Howard; a maioria das histórias originais re-
tratam Conan sozinho ou como líder de um bando. 

35 anos, cabelos negros, olhos castanhos, pele more-
na, 1.90 m, 125 kg. 

ST 12, DX 15, IQ 12, HT 12. 
Velocidade Básica 6,75; Deslocamento 8. 
Esquiva 7; Aparar 9, Bloqueio 9. 
Vantagens: Senso de Direção; Prontidão +5; 

Ambidestria; Reflexos em Combate; Ultra-Flexibilida-
de das Juntas; Facilidade para Línguas +3; Alfabetiza-
ção; Visão Noturna; Reputação (Príncipe dos ladrões, 
+2, ladrões zamoranos, reconhecido no caso de um re-
sultado menor ou igual a 7); Visão Periférica. 

Desvantagens: Inimigo (polícia de Shadizar, aparece 
no caso de um resultado menor ou igual a 9); Excesso 
de Confiança; Excesso de Peso; Reputação (Ladrão, -
3, zamoranos, reconhecido no caso de um resultado 
menor ou igual a 10). 

Peculiaridades: Gosta de se gabar de suas proezas; 
Prefere trabalhar sozinho. 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Shadizar) 14 
Blackjack 15; Zarabatana 15; Broquel 16; Escalada 18 
Dis fa rce 14; Fuga 18; Lábia 14; Histór ia 12 
Ocultamento 14; Salto 16; Faca 18; Arremesso de Faca 
18; Arrombamento 14; Ocultismo 12; Punga 15; 
Venefício 13; Corrida 10; Captação 12; Espadas Curtas 
16; Manha 12; Armadilhas 15. 

Línguas: Aquiloniano 14; Brituniano 13;Corínthio 13; 
Nemédio 14; Estígio 14; Zamorano 15. 

Equipamento: Jaqueta de couro, facas, espada curta, 
corda de escalada e arpéu. 
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SIGURD DE VANAHEIM 
Sigurd, de Vanaheim, era um bárbaro do norte, bastan-

te parecido com Conan. Ele deixou as terras áridas do nor-
te e passou a maior parte de sua vida adulta como um 
pirata baracho. Sigurd podia sempre ser encontrado com 
com os braços em torno uma moça e uma jarra de cerveja 
na mão. 

Sigurd encontrou Conan pela primeira vez na Ilha Sem 
Nome em Conan the Buccaneer, na qual ele e seus compa-
nheiros de navio haviam naufragado. Ele viajou com Conan 
por algum tempo, mas os dois tomaram rumos diferentes 
quando Conan deixou o Mar do Oeste. Eles se encontraram 
novamente em Conan of the Isles, e Sigurd estava com 
Conan naquela última fatídica viagem pelo Mar do Oeste. 

Essa descrição corresponde a Sigurd exatamente antes 
dele naufragar na Ilha Sem Nome. 

33 anos. cabelos ruivos, olhos azuis, pele clara, 2,00 
m, 85 kg. 

Velocidade Básica 7; Deslocamento 8. 
Esquiva 8: Aparar 9; Bloqueio 10. 
Vantagens: Senso de Direção; Prontidão +2; Reflexos 

em Combate; Sorte; Recuperação Alígera. 
Desvantagens: Excesso de Confiança; Riqueza 

(Batalhador). 
Peculiaridades: Come carne de porco cozida em cerve-

ja choca; Esvazia canecas de cerveja de um só gole; Perfu-
ma sua barba em ocasiões sociais; Joga dados com a mão 
esquerda; Roga pragas usando partes do corpo de divinda-
des obscuras, p.ex. "Pelos cornos de Shaitan e pela pandulho 
de Moloch!" 

Perícia: Conhecimento do Terreno (Vanaheim) 13. (Ilhas 
Barachas) 13; Machàdo/Maça 17; Briga 16; Espadas de 
Lâminas Largas 17; Boêmia 16; Escalada 15; Sacar Rápido 

'(Espada) 15; Salto 15; Navegação 17; Corrida 13; 
Marinhagem 17; Escudo 18 

Línguas: Aquiloniano 12; Argoseano 13; Vanir 13; 
Zingarano 12. 

Equipamento: Machado, cota de malha comprida. 

!>x J / i iQbii HT±Ò 
i / ' ' 1 — . 

H O R D O 
Hordo é mais um companheiro de Karela do que de 

Conan (v. pág. 122). Hordo é o parceiro, protetor e tenente 
Ide Karela. Ele é um protecionista feroz de Karela; há pou-
|cas coisas em sua vida mais importantes do que isso. A 
Iorigem da ligação entre os dois personagens não é discuti-
d a nas histórias. A descrição que veremos a seguir 

corresponde a Hordo na primeira vez que ele foi • >: 
Conan the Invincible. 

42 anos, cabelo e barba negros, olhos verdes, pele more-
na e áspera, uma grande cicatriz no rosto, 1.95 m. 80 kí . 

ST 14, DX 12, IQ 10. HT 13. 
Velocidade Básica 6,25; Deslocamento 6. 
Esquiva 7; Aparar 8; Bloqueio 8. 
Vantagens: Aliado (Karela, aparece no caso de um re-

sultado menor ou igual a 15): Reflexos em Combate; Alto 
Limiar de Dor; Intuição; Rijeza (RD 1). 

Desvantagens: Aparência (Feio)-2; Fanfarronice; Ini-
migo (Milícia zamorana, aparece no caso de um resultado 
menor ou igual a 9); Fanatismo (Amor por Karela): Zaro-
lho; Senso de Dever (para com os amigos e companhei-
ros); Teimosia. 

Peculiaridades: Não gosta de cavalos ruanos; Desmon-
ta de um lado específico; Gosta de camelo assado; Gosta 
de roubar; Prefere vinho ácido. 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Deserto turaniano) 
10; Espadas de Lâmina Larga 14; Boêmia 13; Escalada 12; 
Salto 12; Cavalgar (Cavalo) 12; Escudo 14; Estratégia 10: 
Táticas 10. 

Línguas: turaniano 10; zamorano 10. 
Equipamento: Traje ailwar[?], ring mail[?], escudo grande. 

CONDE TROCERO DE POlTAfN 
O conde Trocero de Poitain era o principal apoio de 

Conan na rebelião contra o rei Numedides. Sem a ajuda de 
Trocero, as tropas de Conan nunca teriam sido capazes de 
chegar a Tarantia, e o empenho de Conan pela rebelião 
teria falhado. 

O Trocero descrito a seguir é o nobre que trouxe Conan 
de volta dos Sertões Pictos para Argos no final da história 
"The Treasure of Tranicos". 

52 anos, cabelos negros e grisalhos, olhos cinza, pele 
bronzeada, 1,85 m. 75 kg. 

ST 11, DX 14, IQ 14, HT 12. 
Velocidade Básica 6,5; Deslocamento 6. 
Esquiva 7; Aparar 8: Bloqueio 9. 
Vantagens: Carisma +2; Reflexos em Combate; Bom 

Senso; Intuição; Alfabetização; Status 5; Força de Vontade 
+3; Riqueza (Muito Rico). 

Desvantagens: Idade; Código de Honra (dos cavalei-
ros); Dependentes (Esposa e filho pequeno, aparecem no 
caso de um resultado menor ou igual a 6); Senso de Dever 
(para com os poitainianos): Dever (para com Poitain. no 



caso de um resultado menor ou igual a 9); Honestidade; 
Veracidade. 

Peculiaridades: faz leopardos entalhados (muito mal) 
com sua adaga em qualquer pedaço de madeira que ele en-
contra); 

Dança sarabanda quando bebe; faz palestras sobre he-
ráldica; gosta de cisne assado; imita o sotaque de Conan. 

Perícias: Administração 14; Conhecimento do Terreno 
^Poitain) 18; Machado/Maça 15; Arco 15; Espadas de Lâ-
mina Larga 15; Detecção de Mentiras 15; Diplomacia 18; 
Falcoaria 14; Sacar Rápido (Flecha) 16, (Espada) 16; 
Herálidca 16; Lança de Justa 15: Liderança 18; Literatura 
13; Poesia 13; Política 15; Cavalgar (Cavalo) 16; Trato Social 
16; Escudo 16; Estratégia 18; Tática 17. 

Línguas: Aquiloniano 14; Argoseano 14; Nemédio 14. 
Equipamento: Armadura de Placas completa, montante, 

selo. 

THOTH-AKiOhl 
Thoth-Amon da Stygia é o principal adversário mágico 

de Conan. A maioria dos outros feiticeiros que Conan en-
controu durante sua carreira foram derrotados rapidamen-
te por sua espada — mas não Thoth-Amon. Em pelo me-
nos uma história — "The Treasure of Tranicos" — Thoth-
Amon atua indiretamente, e Conan não encontra nem vestí-
gio dele. 

105 ano . cabelos negro. oinos ocur.:?. peie escura. 
1.90 m. 70 ks. 

ST 11, DX 14, IQ 17, HT 14. 
Velocidade Básica 7; Deslocamento 7. 
Esquiva 7. 
Vantagens: Aparência (Atraente) +1; Carisma +2; 

Clericato: Memória Eidética (Segundo Nível); Facilidade 
para Línguas +3; Alfabetização; Longevidade; Aptidão 
Mágica 3; Status 6; Força de Vontade +5. 

Desvantagens: Covardia; Fanatismo (culto a Set); Me-
galomania. 

Peculiaridades: Tem mania de falar com sotaque e dic-
ção arcaicos: não gosta do mar; não confia em epicuristas; 
gosta de serpentes; gosta de agir indiretamente. 

Perícias: Alquimia 25: Antropologia 21; Conhecimen-
to do Terreno (Stygia) 31; Detecção de Mentiras 22; Di-
plomacia 22; História 24; Hipnotismo 30: Ocultismo 31; 
Venefício 26; Estratégia 30. 

Língua: Thoth-Amon fala todas as línguas (modernas 
ou antigas) com NH igual a 20. 

Mágicas: Thoth-Amon é o feiticeiro mais importante 
da época de Conan. Grande parte de seu poder está con-
centrado em seu Anel, que lhe dá energia e força de von-
tade para dominar até mesmo os mais poderosos demôni-
os. Presuma que Thoth-Amon sabe fazer qualquer mági-
ca que esteja disponível para qualquer feiticeiro hiboriano 
com NH no mínimo igual a 20 (isto significa um custo de 
1 ponto para a maioria das mágicas). Além disso Thoth-
Amon fez pactos com muitos demônios e pode invocá-
los para servi-lo à vontade. 

Se se envolver em um combate em massa (v. pág. 
103), Thot-Amon receberá 2D pontos de Força Mágica 
mesmo se ele estiver sem nenhum artefato ou objeto es-
pecial. 

Guerreiro Suba Típieo 
ST 12, DX 11, IQ 9. HT 12. 
Velocidade Básica 5,75; Deslocamento 5. 
Esquiva 5; Aparar 6; Bloqueio 6. 
Vantagens: Patrono (Bêlit, aparece no caso de um re-

sultado menor ou igual a 12) 
Desvantagens: Dever (para com Bêlit, no caso de um 

resultado menor ou igual a 12); Inimigo (marinhas 
hiborianas, aparecem no caso de um resultado menor ou 
igual a 6); Primitivismo (-1 NT); Riqueza (Pobre). 

Perícias: Marinhagem/NT3 10: Escudo 12; Lança 13. 
Línguas: Suba 9; Kushita 9. 
Equipamento: Escudo grande, lança. 
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ÍNDICE REM1SS1V0 
Abençoado, 30. 
Acheron, 8 -9 ,52 ,67 ,72 ,77 ,80 ,87 ,97 ; 

Ligureanos, 34; língua, 18. 
Adivinhação, 30,104. 
Adonis, 32. 
Adoração aos Ancestrais, 34, 60. 
Adoradores da Natureza, 33-34. 
/Esir, 51,74. 
Afghulistão, 55. 
Agrapur, 53,83. 
Akhlat, A Amaldiçoada, 79. 
Alcoolismo, 16. 
Alfabetização. 15. 
Alimane, Rio, 42,45. 
Alkmeenon, 62. 
Alossauro, 23. 
Amazonas, 68,69,89; 
Amazonas, árvores kulamtu, 25, 35. 
Amir Jehun, Passo, 55. 
Amra, o Leão, 118, 68. 
Animais, 22-28; deuses, 33,78; 

explicação das estatísticas, 22. 
Anshan, 61 
Antilianas, Ilhas, 38-40,6; armadura, 20; 

armas, 20; dragão, 23; religião, 34. 
Aquilônia, 40-45; amigos, 45,75; 

Gunderlândia; inimigos, 48, 72, 77; 
Rei Conan, 120; v. também 
Bossônia; Poitain; Westermarck. 

Aranha, mágicas, 35; predadora 
gigante, 24; teia gigante, 24. 

Arcos Hirkanianos, 59,64,84. 
Arenjun, A Cidade dos Ladrões, 87, 88; 

Conan, 116. 
Argos, 45-46; amigos, 42; inimigos, 90; 
Armadura, vidro, 20. 
Armas, 10; arco, 59, 84; bastão, 17, 

20,57; laço, 60; projétil, 102; 
vidro, 20. 

Armas de Projétil, 102;v. também arcos 
Asgalun, 79. 
Asgard, 74. 
Ashkauri, 67. 
Assassinos, Katar, 33; Mão Branca,57; 

Yezmitas, 35. 
Astoreth, 32. 
Asura, 33, 56. 
Atali, 26,34. 
Atlaia, 69. 
Atlântida, 8, 51, 66; história, 6-7; 

língua, 18. 
Ávore Kulamtu, 25,35. 
Bakhr, Rio, 81. 
Bamula, 68,69. 
Barachas, Ilhas, 46-48. 
Barco Sagrado com Velas em Forma 

de Asas, 100. 
Bastão Hiperbóreo. 17. 20,57. 
Bel. 32.46. 88. 

Bêlit, 121,68,69,78. 
Belverus, 72,122. 
Bem Morgh (Monte Crom), 34, 52. 
Bestiário, 22-28. 
Bit-Yakin, 62. 
Bossônia, 40,42. 
Britúnia, 49-51, 25; dragões, 24; 

religião, 34. 
Bruxos, 9, 17. 
Brylukas, 26. 
Calendário, 8. 
Camp, L. Sprague de, 4. 
Campanha, 91-94; cinematográfica, 

12,93,94; período, 95. 
Campo dos Chefes, 51. 
Canibais, 35,54. 
Cataclismo, 7 -8 ,64 ,77 ,80 ,85 ,87 ,97 . 
Catástrofe, 105. 
Cidade do Alado, 24,69; 
Cidadela Escarlate, 67. 
Ciência, 44,73. 
Ciméria, 51-52; amigos, 74,77; 

inimigos, 57, 74, 77; religião, 34; 
tecnologia, 10. 

Cinematográfica, Campanha, 12,93,94. 
Círculo Escarlate dè Khitai, 64 .65,95. 
Círculo Negro da Stygia, 81,95; 

mágicas, 97-98. 
Clericato, 30. 
Cobra Gigante, 24 ,77 ,81 ,82 . 
Código de Honra, 16. 
Combate, 101-110. 
Commoria, 7. 
Comunicação, 10. 
Conajohara, 41,42. 
Continente Turaniano, 6-7. 
Corínthia, 52-54, 8,50; inimigos, 72; 

v. também Quadrados de Magia 
Costa Negra, 69. 
Criaturas Mistícas, 26-28. 

Crocodilo, 81; gigante, 23. 
Crom, 34,52. 
Cthulhu, Mitos, 9; v. também 

Demônios das Trevas Exteriores 
Custo de Vida, 18. 
Damballah, 31, 88; v. também Set. 
Darfar, 54-55; religião, 35. 
Demônios, 34, 64, 78; Demônios das 

Trevas Exteriores, 9, 28; Noite 
Primeva, 6, 28, 35, 39, 79; Sombras 
Vermelhas, 28, 39; Tabela de 
Invocação de, 28. 

Derketo, 32, 21; v. também Nebethet. 
Desdobramento de Personalidade, 16. 
Desvantagens, 16. 
Deuses, 31-35. 
Deuses do Norte, 34. 
Deus-Falcão de Harakht, 32,81. 
Dinheiro, 93. 
Dinossauros, 23 ,39,70,77. 
Disopia, 16. 
Disputa de Estratégia, 108-109. 
Dragão, Brituniano, 24; 

v. também dinossauro, dragonete. 
Dragões Negros, 42 
Dragonete, 25,70, 89. 
Druídas, 34. 
Drujistão, 61; assassinos, 35; 

religião, 35. 
Eiglophianas, Montanhas, 48,51,77; 

rêmora, 25. 
Enevoadas, Ilhas. 86. 
Enevoadas, Montanhas, 83. 
Epilepsia, 16. 
Equipamento, 20-21. 
Erlik, 32,58,83. 
Esqueletos, 26. 
Estegossauro, 23. 
Estepe, 59. 
Estrada dos Reis, 53, 72, 88. 



Falcão Vermelho, v. também Karela 
Fantasmas, 27. 
Feiticeiros. Ashkauri, 67; 
Feiticeiros, Hiperborianos, 56; Khitai, 

63, 65; v. também Bit-Yakin; Louhi; 
Círculo Escarlate; Thoth-Amon; 
Thulandra Thuu; Tsothalanti; 
Bruxos. 

Florestas Ghoul de Zíngara, 27,45,46,90. 
Fobia, 16. 
Fogos do Sul, 68,69. 
Garganta dos Fantasmas, 61. 
Gato do Pântano, 23. 
Ghouls, 27,46,90. 
Ghulistão, 55-56,98; inimigos, 83. 
Golamira, Monte, 40. 
Grande Pântano Salgado, 50. 
Graskaal, Montanhas, 50. 
Grondar, 7,87. 
Grupo Aliado, 15. 
Gullah, 33. 
Gunderlândia, 40,41,42,44. 
Hanuman, 33. 
Hiborianos, Ascenção dos, 9. 
Hibória, 16; arquitetura, 56; 

campanha, 91; Era, 5-11; nações, 10. 
Hierarquia Militar, 105-106. 
Himelianas, Montanhas, 55,71,85,86. 

. Hiperbórea, 56-58; arquitetura, 56, 57; 
bastão, 17, 20, 57; inimigos, 51; 
v. também bruxos. 

Hiperbórea Ancestral, 8-9,49. 
Hipnotismo. 11, 17; v. naga. 
Hirkânia, 58-60, 16,56,83,85; 

amigos, 64, 83; história, 10; 
nação, 10; religião, 34; perícias, 17; 
reescrevendo, 92. 

Ho, Lago, 59. 
Homem-Macaco, 24. 
Homens Degenerados, 13,48; língua, 18. 
Hordo, 124. 

Howard, Robert E„ 3-4, 9. 
ídolos que Caminham, 27. 
Ilbars, Montanhas, 60.61, 83. 
Iranistão, 60-62, 11, 65, 89; amigos, 86; 

ghouls, 27; religião, 34, 35. 
Irmandade Vermelha. 85; código, 16. 
Ishtar, 32. 
Isparana, 121-122. 
Jhebbal Sag, 33,77. 
Jhil, o Impiedoso, 33. 
Jóias, 58,76. 
Juma, o Kushita, 123,31,68,69. 
Kakaba, 59, 60. 
Kambuja, 64. 
Kamelia, 7. 
Karela, 122, 124. 
Karpash, Montanhas, 50,53. 
Katar, 33,56,97; 
Katar, assassino, 33. 
Keshan, 62-63. 
Keshia. 62. 
Kezankian. Montanhas, 14,24,49,50,87. 

Khari. 6-8,10,54.55.63.85.97,99.100; 
Império, 11; língua, 18; mágicas, 99; 
sucessores, 11; v. também Britúnia; 
Hirkânia; Khitai; Koth; Stygia; 
Turan. 

Khauran. 53,67. 
Khemi, 81. 
Khitai, 63-65, 16; lótus, 20; religião, 34; 

v. também Círculo Escarlate. 
Khoraja, 67. 
Khorotas. Rio, 42,45,46. 
Khorshemish, 67. 
Kordava, 90. 
Kosala, 65-66; religião, 35. 
Koth, 66-68, 9; inimigos, 42. 
Kozakos, 83, 85; código, 16; Conan, 119. 
Kshatriyas, 65, 85. 
Kull, Rei de Valúsia, 7. 
Kusan, 64,99. 
Kush, 68-71,123. 

Leitura Acelerada, 17. 
Lemúria, 6-8, 10, 58. 63; língua, 18. 
Lesma Gigante, 24,77,81, 82. 
Liguria, 77; língua, 18. 
Línguas, 18; língua franca, 46; 

v. também o nome da nação. 
Lista de Tropas, 110. 
Livro de Skelos, 97. 
Lótus, 20-21,86. 
Louhi, 17,57. 
Luxur, 81,82. 
Macaco, carnívoros, 23; alado, 24; 

homem-macaco, 24. 
Maçãs de Derketo, 21. 
Magia, 95-100, 11; adaptando, 95; 

combate, 103-105; defensiva, 105; 
lista de mágicas, 95; Clerical, 30. 

Makan-e-Mordan, 79. 
Mana, 11. 
Mão Branca, 57; assassinos, 57. 
Mão de Nergal, 100; v. Sombras Negras. 
Mapa, 36-37,4. 

Mar Vllayet. 56.58,83.84. 85: 
gato do pântano, 23: tribos, 11. 

Mayapan, 6-7,39. 
Medicina, 10. 
Mercenário;, código, 16. 
Meroe, 69. 
Meru, 71-72; religião, 35. 
Messantia, 46. 
Minas, 44,53,75,86. 
Mitra, 31,44,46,50,54,68,73,76,77,90. 
Moral, 107; modifícadores, 108. 
Mortos que Andam, 26. 
Múmias, 26. 
Muralha dc Khitai, A Grande, 58,64. 
Muralhas Gigantescas, 56. 
Naga, 25. 
Não-Humanas, 13. 
Nebethet, 35, 70; v. também Derketo. 
Nebthu, 81. 
Negro, Ilha do, 47. 
Negro, Rio, 41,42,43,77. 
Nemédia, 72-74,8,48,52,75,123; 

Céticos, 73; Código de Cavaleiros, 
16; Crônicas, 73; Culto a íbis, 73; 
Doutrinas, 73; inimigos, 42, 53. 

Noite Primeva, v. Demônios 
Nordheim, 74-75,56; religião, 34. 
Numália, 72. 
Oeste, Mar do, 6,45, 90. 
Ophir, 75-75,9; amigos, 42,45. 
Oráculo, 62. 
Oriskonie, 41,42. 
Pântano, do Lótus Púrpura, 20, 21, 54, 

81; dos Mortos, 21, 64. 
Panteões, 31-35. 
Pathenia, 32,58, 83. 
Patrono, 16. 
Pavão Dourado de Sabatea, 33, 79. 
Pé de Dragão, 20. 
Perícias, 17. 
Pesonagens, 12. 
Pesquisa, 17. 
Pictas, Ilhas, 6-7,77. 
Pictos, 7, 11, 51, 66; ascensão, 41; 

inimigos, 42, 51; religião, 33. 
Pilhagem, 107. 
Pitões, 8,72. 
Plesiossauro, 23. 
Poderes Legais, 15. 
Pohiola, 57. 
Poitain, 40,41,43,45; v. também Trocero. 
Portão do Crânio, 57. 
Povo Serpente, 14,5-6,8-9,68,69,80,97, 

100; língua, 18. 
Povo Tribal, 11. 
Profetas Negros de Yimsha, 55, 97; 

mágicas, 98-99. 
Psiquismo, 16,96. 
Ptahuacan, 39-40. 
Punt. 69; religião, 35. 
Quadrado Branco, 53; código, 16. 
Quadrado Cinza, 53. 
Quadrado do Arco-íris, 53. 



Quadrado Negro, 53. 
Quadrados de Magia, 53. 
Reino da Fronteira, 48-49,50. 
Reinos Negros, 68-71,11,81; dragão, 23; 

lótus, 20, 21; religião, 31, 33, 34; 
tecnologia, 10; v. também Darfar; 
Keshan; Kush; Punt; Zembabwei. 

Religião, 29-35. 
Rêmora, 25. 
Resgate, 93. 
Riqueza, 16. 
S'tarra, 14. 
Sabatea, 79; religião, 33; v. também 

Pavão Dourado. 
Santuário, 78. 
Sátiros, 13-14; língua, 18. 
Schohira, 41,43. 
Seganideas, 24. 
Sem Nome, Ilha, 9,69. 
Sertões Pictos, 76-78,43, 90. 
Set, 31,73,81,82; v. também Damballah. 
Sete Reinos, 6-7. 
Shadizar, a Pervesa, 88; v. também 

Yag-Kosha. 
Shan-e-Sorkh. o Deserto Vermelho, 79. 
Shem, 78-80,9,11,45,90; 

religião, 32-33. 
Shushan, a Imperial, 79. 
Sigurd de Vanehein, 124. 
Sombras Negras, 26; v. também Mão de 

Nergal. 
Sombras Vermelhas, 28, 39; v. também 

Xotli. 
Status, 16. 
Stygia, 80-83, 16,58, 77; escravos, 55; 

inimigos, 42; língua, 18; lótus, 20;mú-
mias, 26; religião, 31 -32; velha, 8-9. 

Styx. Rio. 14,79,81; 
Subã, 15,69, 121 \ guerreiro, 125. 
Sul, Ilhas do, 15,69. 
Tabela de Empregos, 19. 
Taia, 81,82. 
Talento para Matemática, 16. 
Tarantia, 43. 
Tarim, Vivo, 32,58, 83; v. também Erlik. 
Tauran, 43. 
Taurus de Nemédia, 123. 
Tecelões, 50,59, 86. 
Tecnologia, 10. 
Telepatia, 96,100. 
Terra Picta, 77; v. também Sertões Pictos 
Teste de Glória, 106. 
Teste de Sobrevivência, 105, 109. 
Thandara, 41,43. 
Thoth-Amon, 125,68,80,81,97; 

Rei Negro, 99. 
Thulandra Thuu, 41. 
Thule, 7. 
Tortage, 47. 
Treva Exterior, v. também demônios. 
Trocero de Poitain, Conde, 124-125,41. 
Trovão. Rio. 41.42,43. 

Tsotha-Lanthi, 68. 
Turan, 83-85,16,61,81,86,87; Conan, 

Capitão de, 117; religião, 32, 34; 
v. também Yezud. 

Tybor, Rio, 43. 
Upas, corda, 100; vinho, 21. 
Ushi-Kagan, 58. 
Uttara Kuru, 86. 
Valéria, 121,68. 
Valúsia, 7, 8, 66, 77, 87,97; língua, 18. 
Vanahein, 74,124. 
Vanir, 51,74. 
Vantagens, 15-16. 
Vendhya, 85-87,65, 100; inimigos, 83; 

lótus, 20, 21; religião, 33. 
Venenos, 20-21. 
Verúlia, 7. 
Viagens, 10. 
Vidro, armas e armaduras, 20. 
Waguke, 54. 
Wazuli,55. 
Westermark, 41,42,43,44,77; v. também 

Conajohara; Conaxvaga; 
Oriskonie; Schohira. 

Wiccana, 34,50. 
Wuhuan, Deserto, 59. 
Xotli, Senhor do Terror, 6,34, 39,40; 

v. também Sombras Vermelhas 

Xuchotl, 69. 
Xuthal, 69. 
Yag-Kosha, 27-28,9,99. 
Yajur, 35. 
Yama, 35. 
Yanaidar, 61. 
Yelaya, 62. 
Yezm, 35, 61; assassinos, 35. 
Yezud, 88; aranha gigante, 24; 

religião, 35; v. também Turan. 
Yinsha, Monte, 55,98. 
Ymir, 34, 52, 75; filhos de , 26; 

v. também Atali. 
Yog, 35, 9, 54; v. também Darfar. 
Zamboula, 54, 84; religião, 33. 
Zamora, 87-88,49. 
Zaporoska, Rio, 84. 
Zarkheba. Rio, 70; macaco alado, 24. 
Zath. 35, 88,99. 
Zenóbia, 122,63. 
Zhaibar, Passo de, 55. 
Zhemri, 8,87. 
Zimbabo. 88-89; dragonete, 25; 

religião, 31. 
Zíngara, 89-90.42,45,46, ll\ghouls, 27. 
Zingg, Vale de, 8,90. 
Zuagir, 80, 78; religião, 32. 
Zumbis, 26. 



Os suplementos GURPS podem ser dwididos nas 
seguintes categorias: 

Aventura Soio 
São histórias que podem ser vividas por uma única 

pessoa, sem a necessidade de um grupo de jogadores 
— o próprio livro faz o papel do mestre. São Idênticas, 
em estrutura à aventura solo "Uma Noite de Trabalho" 
encontrada na página 218 do GURPS Módulo Básico. 

Aventuras 
São histórias montadas para serem vividas por um 

grupo, sendo conduzida por um Mestre. Idênticas, em 
estrutura à aventura "Caravana para Ein Arris", encontra-
da na página 232 do GURPS Módulo Básico. 

DeUneação de Universo 
Muito mais do que propor uma aventura simples, este 

suplemento contém uma descrição complexa e detalhada 
de um universo—ficcional ou não. Em cada livro descreve-
se uma terra distante, um mundo mágico ou uma 
civilização espacial que—além de trazer novas aventuras 
e campanhas (conjuntos de aventuras em seqüência) — 
fornece subsídios ao Mestre e jogadores para a criação 
de aventuras novas completamente desenvolvidas por eles 
próprios. A maioria destes mundos tem como base livros 
de sucesso nos EUA nas áreas de fantasia e ficção cien-
tífica. 

Descrição de Gênero 
Para os grupos de jogadores que preferem um tipo 

específico de história, existem livros criados para apoiá-
los na exploração de um gênero de ficção. Em cada volume 
desta linha de suplementos procura-se mapear e dissecar 
um gênero de histórias expandindo as regras existentes 
no Módulo Básico, de modo a fazer um ajuste perfeito e 
permitir a elaboração de aventuras mais sofisticadas 
dentro daquele gênero descrito. Exs.: GURPS Horror, 
GURPS Space, GURPS Supers, GURPS Viagem no 
Tempo, GURPS Cyberpunk, GURPS Império Romano. 

Livro de Referência 
É um tipo especial de suplemento, que contém infor-

mações que podem ser usadas para enriquecer qualquer 
tipo de aventura. Exs: GURPS Magia (mágica e encan-
tamentos), GURPS Bestiary (animais e monstros), 
GURPS Aliens (seres alienígenas), GURPS Ultra-Tech 
(armas e equipamentos construídos com alta tecnologia), 
GURPS Space-Atlas (planetas e confederações). 

A seguir, uma relação completa dos Suplementos já 
traduzidos para o português: 

GURPS Módulo Básico 
O livro ensina todas as técnicas e regras necessárias 

para criação de histórias para RPGs. Todos os outros 
suplementos dependem dele. O iniciante começa com 
uma aventura solitária muito simples e termina criando suas 
próprias histórias. 

GURPS Fantasy 
Um livro que permite viajar por uma terra imaginária 

contendo a descrição de um mundo fantástico que pos-
sui povos medievais e religiões reais (islamismo, budis-
mo, cristianismo...) e seres no estilo dos livros de J.R.R. 
Tolkien (dragões, ores, elfos, anões...). 

GURPS Magia 
Detalhamento das instruções contidas no Módulo 

Básico, para histórias com personagens que utilizam 
magia. Inclui: Magia de improviso, Necromancia, 
Elementais, Alquimia, Entidades Mágicas. 

GURPS Cyberpunk 
Instruções para a criação de histórias estilo "Blade 

Runner": Tecnologia, política, quebra de senhas, cons-
trução de vírus de computador, implantes biônicos... Dada 
a sua temática, este livro chegou a ser apreendido pelo 
Serviço Secreto Americano. 

GURPS 
Viagem no Tempo 

Como viajar no Tempo? Máquinas do tempo viagens 
com espaçonaves, comunicação inter-temporais, fendas 
inter-dimensionais. Esquemas completos para aventuras 
temporais, incluindo relação dos principais eventos da 
história da humanidade e do Brasil. 

GURPS Supers 
Com ele é possível construir histórias detalhadas onde 

os personagens são super-heróis: Cruzados de Capa, 
Mutantes, Identidades secretas e, é claro, Vilões. Os 
heróis de qualquer universo das HQs podem ser reuni-
dos e representados em aventuras de RPG. 

GURPS Uiuminatti 
Descubra por que o mundo é uma teia de segredos, 

mistérios e conspirações tão complexa que ninguém 
nunca sabe realmente o que está acontecendo. Fnord II! 

GURPS 
Império Romano 

Venha conhecer o mundo dos César's, ande pelas ; 
estreitas ruas da maior cidade do mundo, trave comba-
tes terríveis no Coliseu, marche junto com as legiões 
romanas e visite províncias exóticas na sua onda de con-
quista pelo mundo. 

GURPS Horror 
Fantasmas, vampiros, assassinos seriais, loucos com 

motosserra e todo o horror do "b" ao "z "— dedicado aos 
jogadores que adoram uma aventura repleta de cenários 
sobrenaturais e o clássico horror gótico. Jogue estas 
aventuras de luz acesa, senão... 
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Cabelos negros, olhos taciturnos, um misto de herói e ladrão. Assim era Conan. o cimeriano. 
Lenda» infindáveis envolvem seu nome. Vislumbres de um mundo anterior à história, onde feiti-
ceíro> malignos praticavam rituais sombrios e o destino de todo um império repousava na força 
e na perícia de uma única espada. 

O Gurps Conan é um livro de referência para o GURPS — Generic Universal Roleplaying 
System de Steve Jackson. que lhe permite penetrar na Era Hiboriana, uma época em que reinos 
c-piendorosos se espalhavam por todo o mundo como mantos azuis por trás das estrelas... Zamora. 
. om suas lindas mulheres de cabelos negros e torres aterrorizantes infestadas de aranhas e mis-
tério: Zíngara. com sua cavalaria; Stygia, com suas tumbas vigiadas pelas sombras; Hirkânia, 
cujos cavaleiros usavam armaduras de aço, seda e ouro; e a poderosa Aquilônia, a nação mais 
arrogante do mundo. 

GURPS Conan inclui: 
• Uma geonímia descrevendo povos, costumes, 

leis, religiões e mistérios de 34 nações do 
mundo de Conan. 

• Uma bibliografia completa com os 73 livros 
' i- - de Conan à venda atualmente nos Estados 
^ - Unidos: nomes, raças e nacionalidades, locais 

'a1- ) / À e muito mais. 
^ • Mapas e informações histórica sobre todo o 

< - ' » continente turaniano, das ilhas de Antillia até a 
5 " costa de Khitai. 

Jnj 
- • Mágicas da Era Hiboriana, incluindo 
V \ encantamentos do misterioso Círculo Negro e 

\ feitiços poderosos do Livro de Skelos. 
, , ,' _ „ • Regras para criar personagens para a 

Era Hiboriana. 
"" ( \ • Dicas sobre a melhor forma de conduzir 

,) uma campanha na Era Hiboriana e o modo de 
interpretar as raças não-humanas, incluindo 
os Homens Degenerados, o Povo-Serpente e 
os Sátiros. 

• Dados completos sobre os personagens da 
saga, incluindo Conan, Bêlit e Thoth-Amon. 

Baseado nas histórias de Conan escritas por Robert E. Howard, L. Sprague de Camp e outros. 

Xota: Você precisa do GURPS Módulo Básico para usar esse suplemento. O GURPS Magia 
"„::.bém pode ser útil, mas não é imprescindível. 

ÀIJIR 
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