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Nossa Histoéria

Somos um grupo de amigos, e desde 1994 jogamos GURPS. Esta é a histéria de
como surgiu o nome do nosso grupo.

De acordo com o dicionario, EUCRASIA quer dizer bom temperamento; boa
compleicdo. Mas esse ndo foi o motivo pelo qual escolhemos este nome,

Tudo aconteceu em uma aventura espacial. Nosso objetivo era libertar um grupo de
cientistas terrdqueos que estavam presos em um planeta onde os humanos eram
subordinados a uma raga chamada de REPTILICOS. No nosso primeiro encontro
com individuos desta raca, um de nossos amigos resolveu chamar, sem mais nem
menos, os reptilicos de EUCRASIANOS. Quando perguntamos a este jogador de
onde ele tirou este nome, ele ndo soube responder, dizendo apenas que este foi o
primeiro nome a vir na cabega, e que tinha esquecido que o nome da tal raga era
reptilicos.

A partir de entdo, todo mundo sé chamava os reptilicos de eucrasianos, embora
ninguém soubesse que isso queria dizer. No final, depois de muitas lutas e trocas
de tiros de raio laser, conseguimos libertar os cientistas e trazé-los de volta para
Terra.

Esta foi uma das melhores aventuras que fizemos, teve direito até as duas outras
continuagdes, porém, este nome EUCRASIANOS n3o saia de nossa mente, e esta
aventura ficou marcada como a aventura dos eucrasianos. Esperamos brevemente
coloca-las na net para que vocés também possam compartilhar dela.
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O QueE Roleplaying Game

Nos idos de 1974 criou-se nos E.U.A. uma nova forma de lazer que, desde entdo, nio parou de ganhar adeptos. Legites
de pessoas que escolheram um novo tipo de divertimento onde a criatividade é a base, onde o participante vive uma hist6ria
sem ter que obedecer a uma posi¢ao apenas passiva, sendo parte ator, parte roteirista, de um texto que ainda nfo foi
completamente escrito.

“Roleplaying Game” (RPG),em tradugdo literal significa ‘‘Jogo de Representacio’, mas ele é na verdade um tipo de jogo
muito peculiar, pois em um RPG ndo hd perdedores: todos se divertem e todos ganham.

. Asverdadeiras emogOes se ddo no desenrolar de uma histéria, uma aventura, que é criada e vivida pelo grupo de jogadores.
Eno desenrolar destas historias que surgem as derrotas e vitdrias, altos e baixos que, somados ao fim, garanteni ao participante
a satisfacdo de ter atuado como um viajante dos caminhos da imaginacio.

Como se uma da uma sessao de RPG?

E relativamente simples: um dos participantes é o Mestre; ele comandar a sessdo de jogo (partida), sendo o roteirista
principal. Ele chega a0 jogo com uma aventura j4 esbogada (extrafda de um manual como este, ou inventada por ele préprio).
Cada um dos outros jogadores representard o papel de um personagem dentro da aventura. O Mestre inicia descrevendo o lu gar
onde os jogadores estio: o seu nivel tecnoldgico, costumes, detalhes da politica local e, entfio, leva a histéria até um ponto onde
0s personagens comegam a atuar, a ter que enfrentar situagdes, resolver charadas ou lutar em guerras. O sucesso do jogo passa
a depender de um esforgo coletivo, uma espécie de teatro de improviso, onde as dificuldades e surpresas sao colocadas pelo
Mestre, enquanto os outros jogadores (personagens) ficam responséveis pelas acoes e iniciativas, O objetivo de todos € sempre
tornar o jogo instigante e divertido.

Ao final, uma aventura diferente terd sido criada e ela poderd ser escrita e até publicada. Nos E.U.A., alguns dos best-sellers
da édrea de ficgdo jd tiveram este tipo de origem., '

Que tipos de historias podem ser criadas?

Os RPGs foram se consolidando como um método de contar/vivenciar histérias e comegaram a surgir de forma cada vez
mais diversificada, cada um dedicado a um universo ficcional especifico como Star Trek (Jornada nas Estrelas), Star Wars
(Guerra nas Estrelas), Marvel RPG (Super-her6is Marvel), Middle Earth (O Senhor dos Anéis) ...

Os participantes destas aventuras iam redescobrindo a arte ancestral de criar, ouvir e contar histérias .

Com a experiéncia, os jogadores passaram a exigir aventuras e universos mais sofisticados, onde houvesse suspense,
mistério, necessidade de uso da l6gica, jogos mentais e até construgdo de virns para computadores.

O setor de RPGs se desenvolvia e, rapidamente, novos universos/aventuras eram propostos; a cada novo universo, um novo
conjunto de regras a ser aprendido. Neste momento nasce o GURPS.

O qué é GURPS?

No final dos anos 80 surgiu um génio neste campo. Seu nome € Steve Jackson e o problema que se decidiu a resolver era
dos mais complexos. '

Por qué os jogadores tém que aprender regras novas sempre que decidem mudar de universo ficcional?

Ele acreditava que isto no era necessério ¢, para resolver este problema, propds-se a criar um sistema tinico que pudesse
estabelecer as bases para aventuras em quaisquer tipos de situacdes — regras que funcionassem na Idade Média ou no espago,
com espides modernos ou dinossauros, com magia, armas ultra-tecnolégicas ou poderes paranormais.

Este sonho transformou-se em uma obra: o G.U.R.P.S. (Generic Universal Roleplaying System).

Os prémios que esse livro, em sua terceira e mais completa edigfio, ganhou nos E.U.A, fazem com que possamos afirmar
que se Jackson nfo alcangou seu objetivo, chegou [muito] perto. Sua meta pode ser assim resumida:

““Construir ndo um jogo, mas um sistema que permitisse a criagdo de muitos jogos, muitas aventuras, muitos universos.”’

Das centenas de RPGs jd surgidos nos dezesseis anos de histéria desta arte tio nova, o GURPS é considerado por muitos
especialistas como aquele que mais se aproxima do que poderd vir a ser o Sistema Definitivo.

Como utilizar o GURPS Fanlasy

Se vocé ndo € um jogador, vocé pode apenas ler e se divertir com a incrivel descrigio do fantdstico mundo de Yrth.

Se voce deseja, de fato, criar partidas de RPG e néo sabe como, deve primeiro consultar o livro “‘GURPS Mddulo Bdsico™
enele, o que estd descrito no apéndice ““SugestOes Para Jogadores Iniciantes”. Ali, através de passos simples, vocé vai aprender
como criar e participar de partidas de RPGs.

Tendo aprendido entdo os rudimentos do jogo, pegue o GURPS Fantasy e siga em frente, viajando por um mundo onde
“absolutamente” qualquer coisa pode acontecer.



Prefacio da Edicao Nacional

Quando os primeiros RPGs apareceram no inicio dos anos 70, uma série de outros fendmenos estava acontecendo
simultaneamente.

Gragas principalmente as obras de J.R.R. Tolkien comecava a nascer entre 0s jovens do mundo um grande interesse pelo que
mais tarde se convencionou chamar de literatura de fantasia.

Estes livros traziam hist6rias que se pareciam com contos de fadas onde conviviam dragdes, andes, duendes e seres imagindrios
de todos os tipos. No entanto, sua temética era eminentemente adulta.

De certa forma era como voltar & infincia, ou entio como redescobrir segredos escondidos desde a pré-histGria. Num tempo
em que os deuses ainda caminhavam sobre a Terra, em que os elfos viviam entre nés e a magia era a grande for¢a por detrds do
movimento do mundo. ‘

Muito mais doque simplesmente *‘contar hist6rias™, Tolkien, 0 mestre deste 2€nero, passou cinco décadas de sua vidacriando
todoum universo ficcional: a histéria, a geografia, as linguas,a fonética,ametalurgia, as estruturas sociais e religiosas de cada povo,
as drvores genealdgicas dos principais personagens. Era como penetrarem uma outrarealidade, tao diferente da nossae ainda assim
tdo fascinante, que quase poderfamos jurar fazer parte do nosso passado.

Este tipo de universo era tudo de que os RPGs precisavam e 0s primeiros jogos que surgiram (Tunels & Trolls, Chain Mail
e Dungeons & Dragons), baseavam-se inteiramente em mundos deste género. No mesmo momento em que os primeiros dnibus
espaciais subiam aos céus, a fantasia, tio antiga quanto o préprio homem, voltava a florescer.

Os participantes destes jogos comegaram a criare vivenciar histérias onde tinham que enfrentar elfos negros, ganhara confianga
de andes, cantar como trovadores, vencer duendes em Jjogos de adivinhagdo e no final, feridos e esfaimados, encontar um dragdo
terrivel e monstruoso que 0s desafiava.

Os RPGs se desenvolveram e se libertaram de sua origem. Foram criados jogos ambientados em naves espaciais do ano 2100,
agéncias de espionagem, universos de super-heréis ou do mais fntimo horror que existe dentro de cada um de nds. No entanto,
enquanto o RPG crescia e ganhava prestigio como forma de lazer e arte,a fantasia continuava sendo 0 mais popular dentre todos
08 géneros.

Pode-se dizer que com aevolugdo do habby os participantes de RPGs enveredaram por dois caminhos principais. Uma grande
parcela acompanhava os livros e suplementos que as editoras publicavam onde se podiam encontrar novas criaturas para enfrentar
ou historias para viver. Outros, seguindo um fmpeto pessoal, passaram actiar seus proprios universos, suas histérias e muitas vezes
seus préprios conjuntos de regras. A grande maioria dos Jogadores com alguma experiéncia se situa em algum lugar enire estes
dois extremaos,

Quando 0 GURPS (Generic Universal Roleplaying System) foi lancado, no final da década de 80, ele tinha como proposigio
oferecer um niicleo tnicoe estdvel de regras que possibilitasse o desenvolvimento de qualquer tipo de hist6ria. Através dele passou
aser possivelndo sé criar aventuras de qualquer género, como também misturd-loscolocando, por exemplo, andr6idesestilo ‘Blade
Runner”” em um mundoestilo “‘A Lenda’’.

Havia ainda outros problemas a enfentrar. O GURPS necessitava de um * ‘mundo de fantasia’’ . por ser este o género preferido
pelos jogadores. No entanto, construir ¢ publicar um mundo inflexfvel similar aos jé existentes produzidos por outras editoras
contrariavaa filosofia original do projeto. A Steve Jackson Games resolveu o problemade forma brilhante com 0 GURPS Fantasy.

Nelese contaa histériade Yrth, um planeta habitado por Elfos, Andese Orcs onde um tetr{vel choque de retorno (nomenclatura
que descreve uma magicaque falhae produz resultadosinesperadose indesejdveis) criou um vértice interdimensional astrondmico
que transferiu pessoas, criaturas e até cidades inteiras de seu planeta natal para Yrth. Hoje, quase mil anos depois do cataclismo,
0 planeta € habitado por todo tipo de criaturas e culturas: Andes, jesuitas, orcs, elfos, budistas, dragdes, templ4rios, santos e
demonios. O vdrtice continua ativo, apesar de intermitente e com uma intensidade menor, de modo que personagens ¢ criaturas
podem chegar a qualquer momento, de qualquer lugar ou época.

O leitor iniciante vai viajar por Yrth; o experiente pode optar por reunir seu préprio mundo a Yrth ou utilizar as idéias aqui
descritas em suas préprias aventuras. De qualquer maneira todos terio um exemplo concreto de que os RPGs podem e devem
misturar realidade e imaginagio de modo que todo o material de que se disponha, do jornal didrio 2 enciclopédia passando pelos
livros escolares possa ser utilizado como fonte de inspiracio para cendrios e aventuras cada vez mais ricas e excitantes,

Numa conversa recente, Dave Arneson (considerado o inventor do RPG) nos contou que ele e Steve Jackson, fazem parte de
um grupo que vem desenvolvendo uma campanhahd 19 anos. Os participantes deste grupo lendério se retinem uma ou duas vezes
por ano para agregar um novo capftulo A sua histdria,

Como um jogo pode durar tanto tempo?

Por diversao, por'amizade, por estimulo intelectual ... por prazer.

Bom divertimento!
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Suporte e Apoio ao Sisterna

Com o intuito de auxiliar os jogadores,
foram criados nos EUA véros tipos de
suplementos para o GURPS, cada um deles
elaborado com o objetive de levar os
participantes a viver novas aventoras e
conhecer novos universos.

Comentdrios, Questies e Erratas

Se ao utilizar este suplemento vocé tiver
questdes ou diividas, sinta-se & vontade para
nos escrever. Seus comentiros e sugestes
serdo sempre muito bem-vindes e poderio
orientar e influenciar nossos préximos
langamentos além de futuras revisdes. Faremos
todo o possivel para responder a cada ddvida
individualmente. Para facilitar este trabalho,
sugerimos que suas questdes sejam colocadas
sempre de forma clara e concisa.

A melhor maneira de solucionar didvidas
de RPG ¢ participar de um grupo ou poder se
encontrarcommestres mais experientes. Neste
sentido, tem sido incentivada a formagao de
nicleos-GURPS em todo o pais. Se vocé tem
um grupo, certa experiéncia na drea c vontade
de apoiar jogadores novos, escreva-nos.
Procuraremos formnecer-lhe elementos que
possamauxilid-lo nestalarefa. S¢ vocé precisa
de ajuda, tentaremos encontrar um grupo perio
de voce que possa socorré-lo.

Nio somos perfeitos e, embora tenhamos
trabalhade com afinco na tentativa de tornar
este livro o melhor e mais acurado possivel,
certamente existirdc algumas falhas. Para
receberem suaresidénciaumaerrata atualizada
corrigindo oserros que jd tenhamos descoberto
ou nos tenham sido apontados por leitores,
escreva-nos.

Onde nos encontrar:

1. Paradescobrir o Grupo de Apoio GURPS
ou aloja representante Devir (onde podem ser
obtidos os suplementos) mais préxima de sua
casa, telefone para (011) 242 -8524

2. Para ser incluido no Cadastro Nacional
de Jogadores, receber listas atualizadas de
suplementos nacionais e importados, erratas,
enviar comentérios ¢ sugestdes, ou obter
suplementos pelo correio escreva para:

Devir Livraria Ltda.

Caixa Postal 15239

CEP 01599-970

Sio Paulo - SP

3. Paratirar dividas pessoalmente, visite a
Devir onde, com o objetivo de auxilid-lo,
procuraremos manter uma equipe de mestres
de plantdo aos sdbados. Nosso enderego &:

Rua Augusto de Toledo, 83

Aclimag#o - S3o Paulo.

Referéncias de Pdginas

Os pardmetros ¢ as regras contidos neste
suplemento estdo descritos em detalhe no
GURPS Modulo Bdsico. Todas as referéncias
de paginas precedidas por MB indicam as
péginas correspondentes do Médilo Basico.
Assim, MB pag. 102 significa pagina 102 do
Maédulo Bésico.

INTRODUCAO

Omundo que vocé estd prestes a penetrar parecer-lhe-d a0 mesmo tempoestranho ¢ familiar.
Yrth (pronuncia-se “TRT”J € um mundo muito semelhante 4 Terra. Seu sol e sua lua sio muito
parecidos com 08 nossos, mas suas estrelas sao completamente diferentes. O ano tem a mesma
duragiio que 0 nosso e asestaghes vem e vio exatamente como na Terra, A florae a fauna de Yrth
$40, na sua maior parte, idénticas 4s da Terra. Até mesmo as culturas humanas de Yith 8m suas
raizes em nosso passado (a zona rural estd juncada de grandes mesquitas e catedrais com torres
altas). Existe muitacoisaneste mundo queum terrdqueodos diasde hoje seriacapaz dereconhecer.

Noentanto Yrth € diferente. E um mundo mégico com um altonivel de mana. Suasflorestas
¢ desertos sio povoados niio s6 por ledes, tigrese ursos, mas também por grifos, dragdese outras
criaturas mégicas. Espiritos malignos saem de criptas antigas para cacar durante a noite. Os seres
humanos, apesar de se constituirem naraca inteli gente mais comumem Yrth, nfo s40 seus tinicos
habitantes. Dividem o planeta com Elfos, Andes, Orcs e Goblins e muitas outras racas. Em
algumas dreas elas coexistem pacificamente. A histdria de Yrth foi completamente modificada
por um imenso chogue de retorno eém uma operacio mégica, conhecido como Cataclismo (pdg.
6), cujos efeitos se espalharam ndo s6 pelos continentes de Yrth, mas também por outras
dimenstes. Foi este evento que levou os seres humanos para Yrth.

Eisum lugar onde as fantasias da Terra sdo realidade. Para al guém que se sinta cansado
¢ embotado com nosso préprio mundo, Yrih é uma terra cheia de maravilhas. Seus desertos
s40 8O um pouco mais quentes, seus invernos mais frios, suas florestas maiores e suas
montanhas mais altas e mais sinistras. Seus magos compdem mégicas misteriosas e
guerreiros intrépidos enfrentam criaturas legenddrias, Em Yrth vocé encontrard aventura,
romance, intriga e mistério. Todos aqueles que anseiam por realizar prandes proezas
poderdo fazé-lo, se tiverem coragem, pois é um mundo construfdo numa escala herdica,
cheio de desafios impressionantes, grandes perigos e recompensas ainda majores.

Sobre Este Livro

O GURPS Fantasy est4 dividido em seis capitulos. O capitulo Historia descreve em linhas
gerais 0s principais eventos do dltimo milénio, desde a ocorréncia do Cataclismo, e contém uma
cronologia. O capitulo Culiuras descreve a sociedade feudal dos humanosem Yrth, o Islamismo,
0Cristianismoe amaioria dassociedades ndo-humanasque merecem algum destaque. Ocapitulo
Reinos descreve vdrias das principais nagfes com riqueza de detalhes, fomecendo inclusive
informagdes sobre seu governo, suahistéria, localidades im portantes, geografiae personalidades
famosas. O capitulo Personagens descreve os parimetros GURPS paraacriagao de Elfos, Andes,
Halflings, Orcs, Reptdntes e outras ragas inteligentes além da descricdo de empregos, pericias e
tiposde personagens. Em Criamuras estiio descritos aleuns dosexem plaresrarosda faunade Yrth.
Ocapitulo “‘Campanhasde Fantasia’* discute osaspectosenvolvidosna gestaode umacampanha
deste tipoe na criacio de seu préprio mundo de fantasiae fornece algumas sugestdes paracendrios
e campanhas desenroladas em Yrth.

Ytarria

Este livro focaliza principalmente o continente de Ytarria, localizado no hemisfério
norte de Yrth. As terras situadas para além dos oceanos Oriental e Meridional sio visitadas
apenas ocasionalmente por navios mercantes. No entanto, os detalhes acerca destas regides
serdo deixados a cargo do GM e serdio matéria de futuros suplementos.

O continente de Ytarriaé mais ou menos do mesmo tamanho que a América do Norte (mais
ou menos 5.000 km de lado a lado). Ali predomina o clima temperado, mas o territério &
suficientemente amplo paracomportar variagdesque vao do clima ditico ao sub-ropical. Existem
nele seis reinos principais (cinco humanos e um de Andes) além de uma infinidade de pequenos
povoadose principadosindenpendentes. Ha também 4dreas extensas de terras sel vagense regides
inexploradas. Doscinco reinos humanos, Mégalos e Caithness sio cristios; al-Haz e al-Wazif sio
muculmanos e, embora uma parcela significativa da populagiio de Cardiel seja constitufda de
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pagaos e mulgumanos, sua religido oficial é o cristianismo. Outros povos e culturas conhecidos,
sobretudo os judeus, chineses, zoroastrianos e hindus sio representados por aglomerados de
grupos minoritérios, espalhados por todo o continente.

Religiao

Algumas das melhores campanhas de RPG giram em
tormo de algum elemento religioso, apesar de ndo existir
assunto mais controvertido do que este. Os autores de
fantasia (tanto de livros quanto de jogos) freqiientemente
escapam pelatangente, criandoalgum tipode ritomalucoem
substitui¢do a religido. Pessoalmente, consideramos este
tipo de solugio bastante insatisfatério e, por vezes, alé
irnitante. Muitos jogadores parecem sentir o mesmo e, se
puderem escolher, com certeza preferirdo ser paladinos de
uma {€ “‘verdadeira” do que do ““Templo de Gobble, o
Onipotente™”. "

Assim (com a esperan¢a de ndo termos cometido
nenhuma ofensa) optamos por apresentar tiés dos principais
movimentos religiosos da Terra, j4 que, de algumna forma,
devem ter encontrado um campo fértil para se desenvolver
num mundo onde a magia € uma realidade. Em principio, os
perfis apresentados se baseiam em dados histéricos,
parcialmente nos estereétipos preferidos da literatura de
fantasia e, finalmente na imaginacio dos autores. Aqueles
que se interessarem em se aprofundar no assunto
recomendamos os seguintes livros: sobre fantasia: Faerie
Queenes, de Spenser; sobre 0s aspectos histdricos: qualquer
bomlivrosobreascruzadas. (Entre estesconsideramos * The
Age of Faith’ de Durant, particularmente udl.)

Como de costume, a imaginagio {ica por suaconta ...

Como Funciona a Religido

A verdadeira natureza da religiio em Yrth, como em qualguer outro universo ficcional, €,
antes de mais nada, fruto dos caprichos, conscincia e/ou senso dramdtico do GM. Sugesides:

Néo-intervengdo: As forgas divinas nio interferem nos problemas temporais. As boas agies
€ oragOes podem ser de alguma ajuda na outra vida, mas ninguém jamais terd certeza disso. Serd
preciso ter fé.

Intervengdo esporddica: De vez em quando, uma prece sincera poderd merecer um
modificador em uma jogada de teste, ou até mesmo um milagrezinho modesto. No entanto, 0s
jogadores nuncadeverdo tercertezade haver ocorrido qualquer tipo deintervengio divina. Deverd
existir sempre uma *‘explicaco natural’” para o acontecido,

Awxilio Mdgico: Os sacerdotes de algumas seitas recebem um bdnus automatico para
aprender mégicas relacionadas 4 sua religidio. Para maiores informagdes, veja o GURPS Magic,
pégs. 84-86.

Divindades Amuantes: As oragBes dos piedosos e inocentes poderdo, literalmente, operar
verdadeiros milagres, inclusive os do tipo tempestade com raios e trovdes, divisio de oceanos e
anjos com espadas flamejantes. Nio seconsegue este tipo de ajudacom umajogada de dados mas
simcom base no julgamento doGM sobreomerecimento do suplicante (“‘Deusndojogadados’).

Neste caso, as forcas do mal, como Satan4s, também serfio uma realidade e trabalharao
ativamente para corrompere destruir (Satands tem um interesse todo especialem magoseclérigos
quendotenham plenaconvicgaode sua prépria crenca). De vezemquando, osespiritosretormario
da outra vida (tanto do céu quanto do inferno), para alertar ou ameagar aos que ainda vivem em
Yrth.

O Caminho da Verdade: Pode ser qualquer um dos citados acima, s que os beneficios
devem ficar restritos a uma tinica fé. Os seguidores das demais seriio simplesmente considerados
nfiéis.

"

Sobre os Autores

Kirk Tate

Kirk éoautorde GURPS Ice Age . Ele
nasceuem Lubbock, no Texasand raised
an Air Force Brat. Kirk estd envolvido
com RPG e atua como mestre hi 10
anos, Participa de jogos de simulagio hi
tanto tempo que ndo se lembra mais
quando comegou. Tem um titulo de
bacharel em Histéria pela Universidade
do Texas e sua 4rea de interesse vai
desde a Grécia antiga até 0 México dos
dias de hoje. Além dos jogos ele tem
como lobby o rugby, a literatura de
fantasia e a pintura de miniaturas.

Kirk mora atualmente em Austin, no
Texas, onde ele freqiienta a Escola de
Direito e vende aalmaaodiabo. Ele vive
com a esposa, Deborah, e um sofd
incrivelmente feio chamado Egbert.

Janet Taylor

Janet Taylor vive em Schenectady,
NY, com seu marido Michael, trés
cachorros, trés carros, dois computadores
e mais livros e jogos do que ela é capaz
de encontrar estantes para colocar. Ela
trabalha como Operadora Assistente
RPG-ames Forum da Compuserve.
Comegou a participar de aventuras e
atuar como GM b4 oito ou nove anos
atrds. Tem um mestrado em Ciéncia da
Computagio pelo Renssalear
Polytechnic Institute ¢ umn bacharelado
(também em Ciéncia da Computagio)
pelo Virginia Polytechnic Institute and
State University. Entre seus passatempos
incluem-se aleiturade trabalhos de ficciio
cientificae fantasia, apinturade drages,
desenhos animados japoneses, escrever,
dirigir paracimae parabhaixopela Eastern
Seaboard e jogar RPGs de todos os tipos.




HISTORIA

Ha muito tempo atrds Yrth era a morada das racas ancestrais: os Elfos, 0s Anor:s (rivais dos
Elfos) e os Orcs (de costumes barbaros e vida errante).

Os Andes ou escravizavam ou ignoravam os Orcs; a maioria dos Elfos simplesmente os
evitava. Havia, no entanto, um grupo, 0s Elfos Negros, para quem a simples existéncia dos Orcs
erauma ofensaintolerdvel. Seus feiticeiros trabalharam durante anos ern busca de uma “‘solugdo
definitiva’” para este problema. Talvez seja melhor que os detalhes desta pesquisa ndo sejam
conhecidos, mas estes elfos abomindveis conformaram o que eles acreditavam ser uma
convocagio gigantesca, com o fito de lancar uma maldi¢do implac4vel sobre os Orcs.

Nao deu certo ....

A operacio mégica dos Elfos Negros resultou num tremendo choque de retorno. A maioria
de suas comunidades (e a de muitos outros povos) foi destruida instantaneamente, fulminada por
- umaforcaquedeixou nosolo apenascicatrizes carbonizadase umnivel infimo de mana. Os outros
povos ancestrais também foram atingidos, mas os Elfos Negros foram vitimas de sua prépia
maldi¢ao. Na verdade, mais de uma maldicao, pois vdrias racas hostis aos Orcs (e também aos
outros povos) foram convocadas. O Cataclismo foi 0 maior choque de retorno da hist6ria de Yrth.

Foi, portanto, hd mil anos atrds que os humanos, 0s Goblins, os Reptantes, os Kobolds e outras
racas chegaram a Yrth arrancados de seus proprios mundos pela energia invocada pelos Elfos.
Yrth nunca mais seria 0 mesmo.

Histéria | -6-




A Disseminacio da Humanidade

Os seres humanos eram, de longe, 0s mais numerosos dentre os recém-chegados. A
forca que os levou a Yrth se manifestou como uma enorme tempestade desnatural que
Yrth viria a chamar de Cataclismo. Embarcagdes ‘‘perdidas no mar’” encontraram um
porto seguro em praias desconhecidas. Vilas inteiras foram arrancadas da Terra pelo
fogo ou pela torrente magicos e depositadas intactas em Yrth. Individuos apanhados em
sua jornada por uma tempestade stbita nunca chegaram a seus destinos. A maior parte
destes eventos ocorreu entre 1050 e 1200 D.C. (época das Cruzadas na Terra).

A parte norte de Ytarria foi colonizada principalmente por humanos oriundos
do oeste da Europa. Eles perceberam que sua cultura feudal era o ideal para os
desalios deste novo ambiente. Individuos fortes e carismélicos conseguiram
seguidores com rapidez e conquistaram seu territGrio. Dezenas de “‘reinos’’ mindsculos
foram fundados, muitas vezes para serem simplesmente engolidos por vizinhos
mais' poderosos. Todos 0s antigos europeus, no entanto, encontraram a unidade em
sua fé¢ comum, o cristianismo.

Ao sul vagavam as tribos mugulmanas. Espalhados por uma drea extensa, os
seguidores do islamismo adotaram um estilo de vida nomade, viajando com seus
rebanhos, assaltando seus vizinhos e se reunindo nas poucas cidades permanentes para
comerciar. Nas cidades, no entanto, a rica cultura do Império Abdssida sobrevivia.
Pequenos grupos de eruditos e santos registravam e preservavam a ciéncia, a filosofia
e a literatura do Isld. As bibliotecas e universidades que eles fundaram encontram-se
entre 0s maiores repertérios de conhecimento de Yrth,

Além dos cristdos e mugulmanos, homens e mulheres de dezenas de outras culturas
foram transferidos para Yrth. Um ndmero significativo de judeus se instalou tanto em
terras islamiticas como cristds. Nos desertos congelados do norte, pagios celtas e
escandinavos se fundiram formando clis bdrbaros e ndmades.

A noroeste se instalaram os ““imigrantes’” orientais (principalmente da Coréia e
do Japdo), fundando o reino de Sahud. Aqui e ali existiam grupos de chineses,
hindus, africanos, germinicos e eslavos. A maioria destes pequenos grupos foi
absorvida rapidamente mas, de vez em quando, os viajantes ainda se deparam com
uma vila isolada onde quase toda a populagio tem pele negra, adora Krishna ¢ Vishnu
ou fala alemio.

A Ascensao de Mégalos

A grande cidade de Mégalos foi fundada por Simon Menelaus em 1200 D.C.
Menelaus era um homem carismdtico e um mago poderoso cujo objetivo era governar
todo Yrth. Durante sua vida ele construiu um im pério cuja capital era a maior & maisrica
cidade de Ytarria (posi¢do que ela ainda mantém). A dinastia que o seguiu estenden as
fronteiras do império usando 'de todos os meios que se fizeram necessarios.

No principio, as conquistas de Mégalos foram ficeis. As nagdes Goblins resistiram
por algum tempo, mas acabaram sendo forcadas a jurar lealdade ao Imperador, e se
- converter ao cristianismo. O reino de Nova Jerusalém, governado pelos Cavaleiros de
S0 Jodo, ndo cedeu um centimetro de suas fronteiras até 1350, quando foram
convencidos a se juntar ao Império por uma causa comum: a expansido do dominio de
Cristo. Em 1424, o principe Ivan, cansado da indecisio de seu pai, iniciou uma cruzada
pessoal contra as costas mugulmanas (na regiio onde hoje estdo al-Wazif e Cardiel). Ele
acabou sendo rechagado, mas Aurélio I seguiu 08 passos de seu irmao mais novo e
convocou uma grande cruzada contra os muculmanos do sul em 1440.

A transformagio subita do que até entdo ndo passava de simples escaramugas
de fronteira em uma invasiio organizada colocou as tribos islamitas em maovimento e
acabou resultando no nascimento de trés nagbes islamitas: al-Haz, al-Wazif e al-Kard.
Al-Kard foi conquistada em menos de uma geracio depois de sua fundacfo, convertida
ao cristianismo da noite para o diae rebatizada com o nome de Cardiel. Al-Haze al-Wazif
provaram ser 0ssos mais duros de roer. De repente, Mégalos haviaencontrado adversdrios
4 sua altura.

7.

Cronologia

1650 - O Cataclismo comega a
transportar Seres Humanos, Goblins,
Kobolds, Halflings e outrasragas para Yrth.

1074 - A cidade islamitica de al-Siyassi
€ fundada 4s margens do Bir Ma’jin.

1166 - A cidade sagrada islamitica
de Geb’al-Din é fundada.

1175 - Os Monges Beneditinos criam a
Abadia de Drift na ilha de Ental.

1187 - Os Cavaleiros da Ordem do
Hospital de $d0 Jodo sdo levados para Yrth
pela Cataclismo e fundam um ano depois a
cidade de Nova Jerusalem.

1200 - Simon Menelaus funda a cidade
de Mégalos e comega a construir um
Império. Era um mago poderoso e um
general brilhante. Comega a diminuir a
intensidade do Cataclismo.

1229 - Os povos Goblins se juntam ac
império Megalano em ascengio.

1270-1290 - As guerras nas fronteiras ao .
norte empurram os Nomades de volta para
trds da Cordilheira dos Picos Nevados.

1300 - Os primeiros seres humanos
(islamitas) penetram na regido que mais
tarde vira a ser Cardiel.

1310 - Os Templérios aparecem pela
primeira vez em Yrth no dia das Bruxas.

1350 - O Comandante Geral das tropas
de Mégalos, Octavius Magnus, convence
os Cavaleiros da Ordem de S#o Jodo de
Nova Jerusalém a se juntarem ao império
Megalano a fim de ‘‘propalar os
ensinamentos de Cristo’”,

1365 - Octavins Magnus comanda a
primeira cruzada contra a cidade conhecida
hoje como Tredroy.

1403 - Acontece em Mehan, com a
“"ajuda’’ compulsériadoImperador Antonius
II, o Primeiro Conclave dos Arcebispos
Cristaos,

1412 - E fundada em Mégalos, a Ordem
dos Miquelitas. ]

1425 - A Cruzada do Principe Ivor: os
cavaleiros Megalanos, liderados pelo
terceiro filhe do Imperador, atacam os
indefesos maometanos do sul.

1440 - Mégalos inicia a Grande Cruzada
contra os maometanos do sul.

1442 - E fundada a nagdo islamitica de
al-Haz

1444 - Os maometanos do norte formam
a nago al-Wazif em resposta s invasdes
Megalanas.

1445 - Al-Kard € fundada.

1470 - Os cruzados Megalanos
conquistam a maier parte de al-Kard depois
de vérios anos de guerra, A regido é
rebatizada com o nome de Cardiel ¢ se
torna uma provincia de Megalos.

1473 - E nomeado o primeiro Vice-rei
de Cardiel.

Continua na préxima pdgina ...
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Cronologia
(Continugdo)

1499 - Calder (antes "al-Kardir") €
forgado ase converter ao cristianismo. Todas
as mesquitas so destruidas e centenas de
ulemds e maometanos proeminentes sio
executados.

1515 - Diofrades IV torna-se Imperador
de Mégalos.

1519 - Mégalos inicia a Cruzada de
Pascoa; al-Asimae al-Wazif Oriental caem
diante das Forgas Imperiais; rebelido geral
na regiio central de Cardiel.

1525 - Megalos e al-Wazif assinam
um armisticio; a nova cruzada malogra.

1551 - O altimo imperador da dinastia
Menelana morre sem deixar herdeiro,

Umaressurrei¢io do Cataclismodeposita
humanos da Franga Renascentista nas ilhas
dosul e huguenotes protestantes em Cardiel,

1553 - al-Haz inicia um jihad (guerra
santa)etenta ‘‘libertar’” grandes porgBesde
Cardiel do jugo cristao.

1555 - al-Wazif ataca a fronteira oriental
de Mégalos.

1570 - Aparecem pela primeira vez em
Yrth membros da Companhia de Jesus.

1580-1590 - Magos Megalanos e agentes
da Igreja viajam em diregdo as ilhas do
sudeste a fim deerradicar ousode tecnologia
e reprimir as heresias protestantes.

1585 - As legites de Mégalos iniciam
uma invasao a nagao ani do povo de Thulin
na Cordilheira dos Picos Nevados que
resulta em uma derrota desastrosa.

"1589 - A cidade de Tredroy recebe sua
Carta Patente.
1590 - Barbaros origindrios dos paises

Nomades tomam o castelo de Heolford e

empurram 0s Megalanos mais para o sul da
Cordilheira. Como resposta os Megalanos
constroem a Muralha do Imperador.

1606 - O Cataclismo ameniza mais uma
Vez.

1613 - A Ciiria di seu total apoioa
Companhia de Jesus depois do martirio de
Simon d'Anjou eriar uma revolta popular
contraalgrejananovaprovinciade Araterre.

1625 - Araterre se torna um principado
de Mégalos.

1688 - Thulin, Rei dos Andes da
Cordilheira, solicita aos reis de Zarak que
promovam um boicote contra Mégalos. Seu
pedidoé analisadocom cuidadoe finalmente
recusado,

1730-1750 - A agitagfo cresce em
Cardiel. A autoridade do vice-rei comega a
diminuir depois que pessoas com ideais de
independéncia se mudam para la.

1758 - O trono vice-real € transferido de,

Cardiel para Hadaton.

1762 - E formada uma confederagio de
mini-estados independentes no oeste de
Cardiel depois de uma’ conferéncia em
Tredroy.

Continua na préxima pdgina ...
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Diofrates V, o dltimo dos imperadores meneleanos, morreu sem deixar um sucessor em
1551. As pequenas lutas intérnas pelo poder, rapidamente se transformaram em conflitos
violentos, fazendo com que Mégalos perdesse terreno em sua luta pela conquista do mundo.
Suas legides estacionadas nas terras conquistadas foram repetidamente esmagadas e mais
ou menos em 1784, Cardiel conquistoy sua independéncia. Tentativas posteriores de
colonizagio terminaram em humilhagio quando, em 1826, 0 condado de Caithness também
declarou sua independéncia.

O Presente

Apesar destes reveses, Mégalos continua sendo em 1990 o reino mais poderoso de
Ytarria. Al-Haz vem ganhando forga rapidamente, mas ainda nao est4 preparado para o
papel de conquistador. Caithness enfrenta problemas devido A discérdia existente entre seu
jovem reie alguns de seus nobres mais poderosos. Al-Wazif e Cardiel prosperaram durante
o recente perfodo de paz e os andes de Zarak mantiveram-se A distAncia (exceto para
comerciar) como vém fazendo h4 séculos.

O comércio vem se desenvolvendo como nunca antes. Navios mercantes de al-Haz
transportam especiarias, perfumes e tecidos ricamente trabalhados para os nobres de
Mégalos. Vagdes carregados com a munificéncia das fazendas de Caithness viajam para o
oeste onde sua carga serd trocada pelo ouro de Mégalos. Os famosos vinhos de Cardiel
chegam até as cortes mais aonorte, enquanto o mbare aspeles das tribos ndmades adornam
as mulheres nos haréns em al-Wazif. Anes ambulantes trocam as melhores armas
fabricadas em Yrth por alimentos e tecidos exéticos e, mais do que tudo, ouro. Nos dias de
hoie a paz repousa sobre estas paragens. -

Noentanto, acalma pode ser 0 oTho de um furaczio. Apesar de ter tido seu avango bloqueado,
Meégalos € ainda muito poderosa e ... inclinada & conquista. Existem rumores de que o califa de
al-Wazif conseguiu vdrios armamentos poderosos dos despojos da Guerra dos Magos, o
tltimo conflito entre megalanos e wazifenses, que terminou em 1928.

Comenta-se também, que Vincent de Calder, Principe de Cardiel, pretende renunciar
a seu titulo num futuro préximo. Caithness parece estar & beira de uma guerra civil. Com
toda essa atividade, pode-se apostar com cerleza de ganhar que muito em breve as legies
de Mégalos comegardo a s¢ movimentar.

Os nio-humanos de Yrth vao sobrevivendo como podem. Os Andes permanecem
isolados a maior parte do tempo, saindo ocasionalmente de suas cavernas para comerciar
com o mundo exterior. Os Elfos, por sua vez, defrontam-se com a desventura de ver suas
terras serem progressivamente ocupadas pelos humanos. Os Orcs, desprezados por todos,
sdo um aborrecimento constante para qualquer humano que lhes atravesse 0 caminho; no
entanto, nio sio pireo paraestes recém-chegados mais numerosos e mais inteligentes. Para
maiores informag0es sobre os Andes, veja a pig. 37; sobre Elfos, a pdg. 36 ¢ sobre 0s Orcs
a pag.. 3&.

Outros Mundos, Outros Povos

Embora os historiadores de Yrth se esquecam disso com freqiiéncia, a Terra nfio foi o tnico
mundo exterior a ser afetado pelo Cataclismo. A formiddvel forga mégica desencadeada naquela
ocasido, rompeu a estrutura de espago-temporal nio $6 da Terra, como também de pelo menos
outros dois mundos - por sua vez bastante parecidos com a Yrth e com a Terra quanto ao clima,
tamanho, formas de vida, etc. Os poucos feiticeiros que se preocuparam corm tais fatos, apontam
aLei da Similaridade Médgica comoa responsével poristo — forgas mégicas efm busca de lugares
tio semelhantes a Yrth, quanto possivel. A Terra, por estar mais préxima, foi a mais afetada.
Gabrook, a terra natal dos Goblins, Hobgoblins e Reptantes, esteve submetido a pelo menos trés
periodoscurtos de transferéncia. J4 Loren’ dil, mundo dasflorestas, lardos Halflings, dosGigantes
e dos Centauros parece ter sido afetado apenas uma vez pelo Cataclismo.

Do pouco que se aprendeu sobre estes dois outros mundos, sabe-se que Gabrook parece
ter sido um planeta predominantemente seco e 4rido, onde os Goblins se desenvolveram de
modo semelhante aos homens. Os Koboldseram tiranizadose, freqiientemente, escravizados,
enquanto os Reptantes eram temidos e evitados. Loren’dil, por sua vez, parece ser um lugar
pacifico e idilico, quase que inteiramente coberto por uma densa mata. Os habitantes de
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Loren’dil sdo todos calmos e algo timidos, e mantiveram em Yrth 0 costume de viverem
em suas préprias comunidades isoladas.

Em Yrth existem, ainda, extensas 4reas que ndo foram totalmente explorada —
ninguém tem muitacerteza do que anda se passando pelas Terras dos Géniose, tanto a Terra
dos Orcs, como a dos Nomades tém, no méximo, alguns focos espagados de civilizados.
Pode existir qualquer nimero que se queira de pequenas comunidades formadas por ragas
que nao estao descritas neste volume (talvez algumas do GURPS Fantasy Folks, ou entio
seres saidos completamente da imaginacio do GM...).

O Ressurgimento do Cataclismo

O Cataclismo comegou em 1050 e seu periodo de maior intensidade durou até 1200.
Depois disso, seus efeitos ficaram bastante reduzidos. E em lugar dos “‘seqiiestros’
coletivos, ele passou a “‘apanhar’ pessoas da Térra (e de outros lugares) individualmente,
Ou em pequenos grupos... apenas alguns milhares por ano, ao invés de dezenas de milhares.

Em 1551 houve um novo aumento da atividade do Cataclismo. Durante um perfodo de
menos de um més, foram trazidos milhares de terrestres para Yrth, dentre eles muitos
Franceses Protestantes.

Desde entao, t8m havido breves perfodos de grande atividade, quando uns quantos
milhares de pessoas surgem em poucos dias. No entanto, o Cataclismo permanece a maior
parte do tempo num estado de equilibrio e calma. Ainda assim, novas pessoas continuam
a aparecer. Pequenas embarcages ou avides provenientes do Tridngulo das Bermudas sur-
gem a0 longo da costa de Ytarria. Entre os desaparecimentos que podem estar relacionados
a0 Cataclismo, hd os de Ambrose Bierce (*1) e de Amelia Ea;hari (*2). E aquele trovador
errante, tio parécido com Jim Morrison (*3)... ndo, nio! Nio s|éda possivel! A maioria
dos “‘passageiros’ do Cataclismo vem da Terra, da época correspondente. No entanto, hd
também casos da chegada de viajantes de outros mundos (& épocas). (A freqiiéncia de
manifestacdo de atividade do Cataclismo é uma decisdo im portante a ser tomada pelo GM.
Quanto mais continua fora ¢ ‘contaminacio’’, mais anti-natural e instdvel se tornard Yrth.)

Bem-Vindos a Yrth !

O Cataclismo pode ser usado para “‘importar’” uma equipe de jogadores, de onde quer
que seja. Porém, esta é uma viagem s6 de ida. O mesmo pode ser feito com NPCs da Terra
ou de qualquer outra parte, '

Cada nagdo de Ytarria tem sua prépria politica para lidar com os “visitantes’’. De um
modo geral, 0s 1do-humanos mais selvagens chacinario os recém-chegados, enquanto os
maiscivilizados irdo gentilmente conduzi-los portaafora. Osque visitam Caithness, Cardiel
e al-Wazif sdo conduzidos ao templo, onde serdio interrogados por magos. Uns poucos sio
convidados a servir A coroa; a maioria ¢ liberada, levando COMSigo um pequeno presente em
dinheiro e suas mentes devidamente esvaziadas de © ‘conhecimentos perigosos’. Em al-Haz
faz-se 0 mesmo, sendo que os visitantes ndo islamitas raramente retornam do Pavilhdo Azul,
Em Sahud, ninguém sabe o que acontece.

Mégalos tem uma organizacio secreta, a Agéncia de Serendipity (*4), dedicada
exclusivamente 3 ““aquisi¢cio’” de tais imigrantes, tanto para extrair-lhes conhecimentos
Gteis, como para evitar que divulguem informagdes proibidas. Sabe-se que, durante os
iltimos 300 anos, a Agéneia vem raptando os visitantes, das outras nagoes... Algumas vezes
apGs o interrogatério dos primeiros anfitrides e outras, antes!

A existéncia da Terra e a hist6ria de Yrth ap6s a ocorréneia do Cataclismo sdo de
conhecimento geral por todo Ytarria. No entanto, a maior parte das pessoas nio d4 grande
importancia a isto. Os viajantes da Terra ndo terdo problemas em explicar quem sdo e
encontrardo muitas pessoas dispostas a ouvir a sua histéria. Poucas dentre elas, porém, se
interessardo pelas sugestdes dos terrestres sobre como alterar o status quo.

A Agéncia de Serendipity dispoe de informagdes bastante precisas sobre o desenrolar dos
acontecimentos no nosso planeta. Na verdade, a prépria existéncia deste “‘Liber Terranum
Primus™ €, em si, um grande segredo. Seu conterido entiio, € um segredo ainda maior, Entre
outras coisas, 0s megalanos poderiam fabricar a pélvora, se assim o desejassem...

Durante 0s dltimos cem anos, os jesuitas também tém demonstrado um grande interesse
pelos *‘imigrantes’...
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Cronologia
(Continuacdo)

1775 - al-Haz declara um novo jihad para
libertar o antigo pafs de al-Kard. Exércitos de
toda Cardiel marcham paraa guerra antes que
o Império percebaainvasio de suas colonias.

1776 - As legidesMegalanas desembarcam
em Hadaton a pedido dos nobres do nordeste
de Cardiel. Eles recebem pouco apoio; na
verdade eles comegam aencontrar resisténcia
das forgas Cardielenses a poucas centenas de
quilémetros ao sul de Hadaton.

1782 - al-Haz reconhece a derrota para s
generais Cardielenses e aceita o Rio da Pedra
Azul comeo linha demarcatéria para o
armisticio.

1784 - Conall de Craine lidera uma
expedigdo pioneira as terras dos Ores a oeste
de Mégalos.

Os nobres de Cardiel informam Mégalos
queeles nio se consideram mais presos a seus
Jjuramentos feudais. As forgas Megalanas em
Cardiel s3o dispersadas, foradobem protegido
porto de Hadaton. Depois de um pequenc
derramamento de sangue nascé o Principado

- independente de Cardiel.

1788 - A constituigio daConfederagio de
Cardiel € assinada em Calder. O Ducado de
Hadaton continua sob dominio de Mégalos.

1805 - Cardiel anexaoDucado de Hadaton
com a ajuda de al-Wazif.

1812 - Os colonizadores de Cajthness
fazem os Orcsrecuaratéas margensdo Grande
Deserto. As TerrasdosOrcs  tomam forma.

1822 - Conall é nomeado primeiro
Conde de Caithness.

1826 - Conall declara a independéncia de
Caithness e é coroado Rei Conall I;
Constantine, o arcebispo deClixtus, denuncia
a Ciiria por corrupgiio; o membros da Igreja
de Caithness e seu arcebispo sio
excomungados pela hierarquia da Igreja em
Mégalos. :

1827 - Natentativaderecuperar Caithness,
Mégalos langa um ataque que falha
estrondosamente.

1840-1850 - A fronteiraatual entreal- -
Wazif e Mégalos € estabelecida depois de
uma série de escaramugas na regifio.

1844 - A Tgreja de Caithness reconcilia-se
com a de Mégalos e Cardjel.

1845 - Os cavaleiros da Ordem de Sio
Jogo de Nova Jerusalém sio expulsos de
Cardiel por intolerincia religiosa.

1924-1928 - Acontece a “‘Guerra dos
Magos’' entre al-Wazif e Mégalos.

1926 - Termina em Caithness a Gltima
grande guerracontraos Ores devidoem grande
parte & lideranca herdica ‘do jovem Lord
Peredur de Durham, 7

1975 - Momreo rei Morrill Il de Caithness
deixando seu filho de seis anos como sucessor.

1982 - Mégalos invade Caithness e &
rechagada com grandes perdas para os dois
lados.

1985 - Conall VI de Caithness é coroado
aos 16 anos de idade.

1987 - Uma legifo Megalana penetra na
misteriosa Floresta Negrae é completaments
dizimada.1989 - Morre o Lord Peredur de
Durham. O jovem Rei Conall perde sen mais
forte aliado.

Morre o Califa Ishaq de al-Wazif. Q Califa
€ sucedido por seu filho Hafsa al-Talib,
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- CULTURA

Este capitulo descreve a sociedade feudal e as culturas dominantes (tanto
humanas quanto nfc-humanas) de Yrth. E importante lembrar que numa
sociedade medieval humana, a cultura e a religido andam de maos dadas.
Praticamente n@o existe distinc@o entre o espiritual e o secular. Os reis
eovernam por direito divino e os dogmas da fé dominante s&0 os alicerces das
leis e costumes.

No capitulo 4 (pdg. 119), hd toda uma se¢fo dedicada a descri¢do de
personagens ndo-humanos, suas sociedades, crengas e nimero de pontos de
personagem necessdrios para sua criagio.
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Tecnologia e Magia

No ano de 1990 da graca de Nosso Senhor, a maior parte de Yrth vive em Nivel
Tecnoldgico 3 — que equivale ao nivel tecnoldgico da Europa durante a Idade Média.
Algumas regides, como os Nomad Lands(Territ6rio dos Nomades), nio passam de NT2,
enquanto outras, como Araterre, se aproximam de NT4 (sem polvora). A dependéncia da
magia e a interferéncia direta da Guilda dos Magos retardam o avanco da ciéncia.

Armamentos: As melhores armas sio feitas de aco; as melhores armas de longo alcance
$80 0s arcos e as bestas. Um cavaleiro bem treinado, protegido por uma armadura de placas,
€ atltima palavra em ‘‘maquina de guerra” . Os estrangeiros trazidos para Yrth pela acio do
Cataclismo introduziram a pélvora em (rés ocasides; além disso, ela foi inventada pelos
nativos pelo menos uma vez. Em todas estas oportunidades, os magos trataram de fazer com
que tanto o conhecimento quanto seus usu4rios desaparecessem,

Transporte: As pessoas ricas viajam a cavalo ou em carruagens. Os demais caminham,
Nas cidades grandes pode-sc alugar um jinriquix4, com condutor, por umas poucas moedas
de cobre. Nos rios, bordejam grandes barcos, seja puxados por bois desde as margens, ou
impulsionados por velas ou remos. No mar sio comuns os navios de um mastro; algumas
galés €m duas ou trés fileiras de remadores. Com bom tempo, uma embarcacio comum a
vela pode percorrer até 70 milhas em um dia.

Medicina: A maior parte das curss é realizada por meios médgicos, Aqueles que ndo (ém acesso
4 magia dependem dos medicamentos feitos 2 base de ervas, de amputagdes (com o uso de pernas-
de-pau e ganchos como préteses dos membros perdidos), de boasorte e muita reza. A expectativade
vida média gira emtomo dos 50 anos, paraum habitante da cidade, e dos 40, para um servo. Chegar
aos 60 ou 70 anos, significa alcancar uma idade muito avancada e muito poucos o conseguem,

Comunicagdes: Os muito ricos servem-se da magia para enviar suas mensagens. Qu
entdo de mensageiros particulares para entregar suas missivas. A vida destes portadores nio
¢ nem um pouco mondtona. Vale lembrar que, no geral, a sociedade ¢ analfabeta.

Magia

Para conduzir uma campanha em que a magia ¢ um elemento importante, € necessirio
consultar 0 GURPS Magic. O uso das regras de magia enriquece imensamente as aventuras
vividas em Yrth— afinal, o GM no & obrigado a permitir o uso da magiaem uma campanha
em Yrih, se ele ndo quiser. Em Caithness, por exemplo, que € uma drea de nivel de mana
baixo, a magia verdadeira é rara e dificil de realizar. E, se as operagies mdgicas sfo raras e
de pouca forga, as regras existentes no Médulo Bdsico serio suficientes,

A maior parte de Yrth tem um nivel de mana normal - a magia ¢ poderosa e comun,
Comparativamente, a Terraé um ambiente com nivelde manabaixo, ounenhum (dependendo
dequem vocé consultar...). A magia faz parte do dia-a-diada maioria dos habitantes de Yrth.

Numa 4rea de nivel alto de mana, & possivel que 1 entre cada 50 humanos conhegauma ou
duas mégicas, ou seja dotado de um dom mdgico; numa de nivel de mana normal, a Proporco
caipara 1 em 100 e numade mana baixo, como Caithness, para 1 em 500, Em uma érea de nivel
alto de mana, cerca de metade dos mégicos serd efetivamente dotada de Aptiddo M4gica. Por
outro lado, € muito provavel que, em 4reas de nivel baixo de mana, muitas pessoas dotadas da mesma
Aptiddo Mégica nunca cheguem a aprender magia, ou Sequer a ter consciéncia deste seu talento.

O ndmero de mdgicos experientes ¢ treinados (ou de aprendizes) ¢ muito menor —
aproximadamente 1 para cada 10 “‘amadores’’ Assim, numa cidade préspera de 10.000
habitantes, localizada numa drea com nivel de mana normal, haveriauma probabilidade de
que cerca de 100 deles tivessem alguma propensdo para magia e outros 10 fossem magos
profissionais — alguns deles aprendizes, outros, especialistas.

A Sociedade Feudal

O feudalismo € um sistema social totalmente estratificado. Cada individuo tem sen lugar
na hierarquia fendal. Alguns desfrutam de status elevado, outros baixo, mas estdo todos
interligados por uma rede de obrigagdes e deveres reciprocos. Qualquer pessoa de status elevado
fem certas obrigacdes para com aqueles que lhe estdo abaixo, assim como certos deveres com os
que estdo acima — até mesmo 0s servos em alguns direitos. A ordem social é reforcada pela fé reli-
giosa. Deus concede o poder aos que estdo no topo da escala social e os lideres reli gi080s tratam de
aconselhar aos das camadas mais baixas a se satisfazerem com o quinhdo que a vida lhes reservou,
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Linguas

As nages cristds falam dnglico, uma
linguaque evoluiu a partir do inglés antigo,
comuma forte influéncia franco-normanda.
Os poves falam um idioma similar, o
Norlandés, reciprocamente condicionada
a0 dnglico com nivel pré-definido a -3.
Tanto o Norlandéscomo o anglico tém
nivelpré-definidocomo ““Inglés ou Alemio
moderno da Terra” 4 e vice-versa.

As nacBes islafticas usam o Arabe
clidssico relativamente puro. A linguagem
escrita € quase idéntica ao 4rabe da Terra.
A lingua falada alterou-se um pouco; um
terraqueo delingua drabe estard submetido
a um redutor de -2 para entender seus
interlocutores durante mais ou menos
uma semana, mas depois ndo terd mais
problema.

O Latim € usado pelos escol4sticos e
clérigos das terras cristds e pelos nobres
megalanos. Eles podemser compreendidos
porqualquer conhecedorde Latimda Terra.

Os judeus falam Ladino, um idioma
intimamente ligado a0 espanhol, porém
escritos emcaracteres hebraicos. O Ladino
tem NH pré-definido como Espanhol-3 e
vice-versa. O hebraicoé , ainda, empregado
como Iingua litdrgica; o hebraico de Yrth
tem NH pré-definido como “*hebraico de
Israel™ -2 e coma “‘hebraico biblico™ -1,

O sahudés se distancia tanto de suas
raizes que ndo serd compreendido por
ninguémn da Terra.

Quanto 2s ragas de ndo-humanos, em
sua maioria falam idiomas préprios, mas
agueles que s3o0 encontrados num territGrio
de humanes provavelmente falario alingua
humana correspondente.

As linguas humanas e nio-humanas
desta parte de Yrth sdo todas consideradas
pericias Mentais/Médias, com excegiio do
sahudés, que € Mental/Dificil,

FPrountincia
Yrth - fre
Ytarrua - I-TARR-ia
Caithness - KAIT-ness
Mégalos - MEG-ha-los
Cardiel - Kar-di-EL
al-Haz - aal-HASS
al-Wazif - aal-wa-Z[F
Zarak - ZA-rak
Sahud - sa-HUD .

Cultura
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A Vida numa Sociedade Feudal
Servos

A vida do camponés em Yrth € 4rdua,
mas nao impossivel. Ele vive para cultivar
0solo, criarrebanhos, ter filhos e alimeniar
sua familia. O servoe suaesposatrabalham
todos os dias desde o amanhecer atéo por-
do-sol, exceto aos domingos e em Dias de
Festa decretados pela Igreja. Ele trabalha
nos campos - arando, plantando ou
colhendo -, fabricamuitas das ferramentas
que usa, conserta a sua cabana e trabalha
para seu senhor. Ela costura as roupas da
familia, cuida dos filhos, ordenha as vacas
e ovelhas e prepara as refei¢des Seu lar
tem apenas um cdmodo, contendo uma
mesa, uma lareira € uma tinica camia para
todaafamilia. Durante o inverno, o rebanho
também € trazido para dentro, para que
homens e animais consigam se manter
aquecidos.

Emtroca dopedaco de terra gue cultiva
e no qual se encontra sua casa, 0 servo tem
uma . infinidade de obrigagdes. Para
comegar, ele tem que dar uma parte de sua
colheita (geralmente 10%) ao seu senhor.
Ele também precisa trabalhar um certo
nimero de dias do ano para seu suserano -
cultivando suas terras, cuidando de suas
criagbes, fazendo a manutengiode cercas,
celeiros e fortificagtes. Alémde tudo isso,
eleprecisa pagar impostos 4 Coroa, dizimos
a Igreja (nas terras cristds) e , em alguns
casos, um aluguel, em dinheiro, ao seu
senhor.

Um servo pode ser expulso por seu
senhoragualquermomento, Se ele morrer,
sva familiasé poderé permanecer naguelas
lerras s¢ 0 senhor assim o quiser (0 que
quase sempre acontece). EmMégalos, um
servo nio pode migrar para outra regido
sem a permissao de seu senhor - servos
fugitivos s@o perseguidos impla-
cavelmente. Em Caithness eles podem
mudar, mas antes tém todos os seus
pertences confiscados par seu senhor. Os
filhos de um servo ficam ligados 2 terra €
a seu proprietdrio pelos mesmos elos, ao
atingirem a idade adulta.

Como recreagio, 0§ servos participam
das festas religiosas, dancas e competigdes
de lutas romanas realizadas na vila,
Casamentos, nascimentos, término do
plantio ou da colheita, todos s&o motivos
para celebragic. Os servos se reunirdo
para beber cerveja ou vinho, cantar e se
divertir. Eles sdoanalfabetos e secrgulham
disso - “‘aprender nos livros" € conside-
rado uma perda de tempo valioso:

Continta na préxima pégina...

- Cultura

Lealdade, Homenagem e Propriedade da Terra

Na sociedade feudal, todo poder — politico, militar e econdémico —, deriva do
controle de terras e das pessoas que as cultivam. Sem terras, um bario nio passa de um
lider de bandidos e seus cavaleiros.de armaduras sio meros assassinos, Por outro lado,
possuir terras sem servos que arem e cultivem o solo e cuidem dos rebanhos é quase tio
ruim quanto nio té-las. Por esta razdo, as leis e costumes que governam a propriedade
e 0 uso do solo sdo o préprio coragiio do sistema feudal.

Tecnicamente, ndo existe o conceito de propriedade privadano sistema feudal. Toda
terra € mantida como feudo (por concessdo de uma autoridade maior). A alta nobreza
controla terras por concessdo do monarca e pode, por sua vez, conceder pequenas
parcelas delas aos menos nobres. A concessdo de terra traz consigo o controle sobre
todos os que nela vivem; os nobres sdo os governantes de seus feudos particulares,
estando sujeitos apenas ao direito real a impostos e & convocagio de tropas. O proprio
reino € um feudo, controlado pelo rei, sultdo ou califa por direito divino. Em tltima
andlise, todas as terras pertencem a Deus e 0 monarca é um Seu vassalo. ,

Em troca de seu feudo, um nobre precisa jurar lealdade, assim como faz um
cavaleiro para ganhar seu titulo. Ao jurar lealdade, o vassalo ou feudatdrio estd
jurando cumprir as ordens do seu senhor feudal e apoid-lo militarmente. Em troca, 0
senhor feudal concede terras, ou um titulo, ou ambos, ao seu vassalo e jura protegé-lo,
traté-lo condignamente e manté-lo em sua honra e posicdo social. A lealdade deve
ser jurada a uma instituicdo — ou seja, & Coroa ou A Igreja —, ou a2 um individuo. Os
nobres mais poderosos de terras cristas geralmente juram sualealdade A Coroa—assim,
se o rei morre, eles permanecem a servigo de seu sucessor. Em al-Haz e al-Warif,
no entanto, a lealdade € jurada ao sultdo ou califa em exercicio. Quando o monarca
morre, todos 0s votos perdem o valor, o que fregiientemente resulta em sangrentas
guerras de sucessao.

Alealdade € uma via de mao dupla. Um cavaleiro ou um casteldo pode se considerar
desobrigado de seu voto se seu suserano cometer alguma falta grave, tal como traicio
ou heresia. Quando um nobre presta o juramento de lealdade, costuma receber uma
prenda — geralmente umaluva ou umamanopla—, como simbolo do seu compromisso
de préstimos. Quando desejar anular seus votos, ele atirard a manopla aos pés de seu
senhor. Foi desta pratica que surgiu o costume de se atirar aluva ao desafiar alguém para
um duelo.

Ahomenagem é similar A lealdade, porém de natureza mais sériae comprometedora.
Quando alguém jura ou presta homenagem, ele estd jurando ser um seguidor pessoal
de seu senhor feudal, independente das circunstincias ou de transgressoes! Assim, se
um senhor feudal cai em desgraca, o mesmo ocorrerd aos que lhe estio ligados pela
homenagem. Se ele vai para uma batalha, seus seguidores juramentados o seguirdo,
mesmo que isto signifique morte certa. A menos que sejam forgados a tal, 0s nobres ndo
costumam jurar homenagem a ninguém — este voto de fidelidade irrestrita geralmente
é reservado 4 guarda pessoal de um nobre.

Um titulo de nobreza como ducado, baronato ou emirado, quase sempre estd
ligado a um feudo. No entanto, vérios feudos néio sdo acompanhados por titulos, sendo
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controlados por cavaleiros sem tftulos (e muitos deles ndo possuem tftulo algum). Osnobres
megalanos s30 uma excecdo a esta regra. Em Mégalos os titulos de nobreza podem ser
comprados por pessoas ricas. Ndo se fazem votos, nem concessdes de terras, mas 0 impacto
social destes titulos € grande. Os de outros paises véem estes homens como impostores e
tratam-nos como se tivessem nivel de Status 1, ou, no méximo, 2.

Os titulos de nobreza geralmente sio hereditdrios; ap6s a morte do pai, o filho mais
velho herda o titulo e todos os feudos e obrigactes aele li gados. Esta nova situagio tem que
ser confirmada pelo rei, mas a aprovagao é quase sempre automdética. No caso de um nobre
sem filhos, seu titulo e terras revertem ao monarca, o qual poderd, entio, concedé-los a
alguém de sua escolha. Na maioria dos lugares, uma filha ndo pode herdar o tftulo, porém
0 seu marido € um provédvel candidato a recebé-lo“do rei. Muitos nobres poderosos
obtiveram seus titulos, casando-se apressadamente com uma mulher nobre que tivesse
enviuvado ou ficado 6rfa recentemente.

Em Caithness, o tftulo ndo reverte automaticamente ao rei se houver uma filha para
herdd-lo. Além disso, em Caithness permite-se que um pai deserde um filho que ele
considere indigno, em favor de um filho mais novo, ou mesmo uma filha.. Isso conduziu
a muitas guerras, mas também a melhores lideres.

A um filho mais novo sio deixadas virias opgdes. Ele pode se tornar um sacerdote,
monge, ecoldstico 0u mago; entrar para o servigo militar como oficial das forgas regulares
do rei; aceitar um tftulo — criado ou recém-vago —, um ou dois graus inferior ao de seu
proprio pai, ou ainda, ser morto numa das constantes lutas politicas internas.
Houve um tempo em que a exploragiio pioneira de novas terras também se constitufa
numa das opgdes, mas hoje em dia s6 Caithness ainda dispde de 4reas selvagens em
quantidade significativa.

Nos pafses islamitas, ¢ comum um pai outorgar feudos a seus filhos antes de sua morte.
Desse modo, quando o pai morre, o filho mais velho fica na posigio de ser o senhor feudal
de seu irmdo. Isto freqiientemente conduz a terrfveis rivalidades. Qs irmfos mais novos
podem optar por ndo jurar lealdade aos seus irmdos mais velhos, uma vez que seus votos
originais foram prestadosespecificamente a seus pais. Nestes casos, o primogénito precisard
pdr em prética algum tipo de persuasio — geralmente a do tipo armado.

O posto de cavaleiro ndo € hereditdrio. Nem tampouco os feudos que ndo tém titulos
ligados a eles. No entanto, os filhos de um cavaleiro serdo, desde que adequados, adotados
como pajens e futuramente escudeiros e Ihes serd dada a chance de distinguir-se por seus
préprios méritos (veja a seguir). E, se um cavaleiro possuidor de terras tiver um filho forte
¢ cavalheiresco, seu senhor feudal provavelmente permitir4 ao filho sucedé-lo no comando
do feudo..
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A Vida numa Sociedade Feudal
(Continuagio)
Cidadies e Habitantes das Vilas

Estes homens podem possuir terras e
casas e morar onde quiserem. A maioria é
compostade artesdos, mercadores ou parie
da criadagem de um nobre. Muitos,
sobretudo os iiltimos, prestam homenagem
a um suserano. Todos sdo obrigados a
seguir as ordens ¢ as leis estabelecidas
pelo governante do,feudo onde vivem.
Suas obrigagdes para\com seu senhor 530
praticamente as mesmas dos servos, mas
normalimente sdo pagas em dinheiro, a0
invés de trabalho ov produtos.

Um homem livre pode se deslocar
livremente, viajando para o mercado para
vender seus produtos ou servigos € comprar
0 que precisa. Mas , geralmente ele mora
a vida toda num mesmo lugar, nunca
ficando mais do que alguns dias ausente
da casa onde nasceu. Esta casa ndo €
normalmente tio diferente da cabana do
servo - 0 que o distingue € sua liberdade,
ndo sua riqueza -, mas pode ser uma
construgdo sélida, de muitos cdmodos com
mobfliaresistente, Se ele forumartesdoou
artifice, sua oficina e sua casa sero num
mesmo local; ele trabalha em uma sala e
dorme na outra.

Sdo raros os camponeses livres no
Império, mas eles s30 comuns em Cardiel
e em algumas partes de Caithness e al-
Wazif, Os catnponeses livres ndo podem
ser expulsos de suas terras por seus
suseranos - eles 18m direitos legais. Fles
n3o sdo obrigados a trabalhar as terras de
seu senhor, embora geralmente tenham
que lhe dar uma boa parte de sua colbeita,
atftulo de imposto sobre a terra, Eles estio
sujeitos a ser chamados para prestar
servigo militar por 40 dias por ano, mas
normalmente precisam ser pagos por este
servigo e (na maioria das regides) ndo sdo
obrigados a sair das terras de seu senhor,
em campanha - eles s6 podem ser usados
para a defesa das terras.

Emalgumas regides, umecampongs livre
pode furtar-se as obrigagdes de ceder
produtos ou realizar trabalhos, pagando
uma taxa. Algumas vezes, 0s camponeses
acumulam bens em quantidade suficiente -
para ter casinhas agraddveis e dinheiro
bastante para proporcionar umbom comego
aos filhos mais novos ou um dote
considerdvel para as filhas. No entanto, os
camponeses livres raramente s3o ricos.

Continua na préxima pdgina...
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A Vida numa Sociedade Feudal
(Continuagdo)

H4 outras opgbes para o filho de um
plebeu livre, alémde seguir as pegadas do
pai. Ele podeescolher o sacerdécio, embora
apenas em casos excepeionais um plebeu
vi longe na hierarquia da Igreja. Em
Mégalos ele pode juntar-se s Legides.
Emqualquerlugarele pode por-se aservico
de umnobre e praticar seu oficio, tornar-se
um criado, supervisor, cavalarico ou
homem-de-armas. Se seu pai tiver
dinheiro, ele pode ser enviado para uma
universidade e estudar para se tomar um
escoléstico, escriturdrio, bardo ou mago,

Segundo a tradicio, qualquer um que
more numa cidade livre por um ano e um
diaéconsideradoum homemlivre, mesmo
que anteriormente tenha sido um servo. Se
um servo fugitivo for apanhado antes
desse tempo, eleestard sujeitoaum castigo
Severo, mas se ele estiver na cidade por
tempo suficiente, a prépria cidade o
protegerd da pilhagem arbitrdria dos
nobres em trinsito.

Nobres
Os Nobres representam a elite da
sociedade feudal. Eles moram em
" mansdes na cidade, solares de pedra, torres
cercadas por palicadas de madeira ou
castelos. Eles sfio servidos por criados,
entretidos por trovadores e bufbes e
costumam vestir-se com rendas finas e
peles. Quando n&o estdo na corte Real ou
Imperial, visitando vizinhos nobres ou
comparecendo a umn tormeio eventual, eles
“distraemconvidados, cagamou organizam
€ comparecem a espetdculos de arena.
Mas os homens e as mulheres nobres
também t8m seus deveres. Primeiro, e
acima de tudo, eles sforesponsédveis pelas
defesas de seus dominios. Umi nobre vive
do produto de suas terras, cultivadas por
seus servos, Mesmo que ele permaneca a
salvo em seu castelo, um lorde pode ser
rapidamente rednzido A pobreza, se seu
feudo for constantemente assolado por
guerras. E por fim, um nobre pode ser
convocado por seu senhor feudal para lutar
e fornecer tropas a qualquer momento.
Além de se ocupar com a defesa, um
lorde precisa supervisionar as atividades
de seu feudo, Ele é o govemno: ouve os

pedidos e queixas dos camponeses € julga _

asdisputaslegais. Ele precisa supervisionar

‘0o funcionamento de seus moinhos o
treinamento de seus homens-de-armas, 0
recebimento de impostos e aluguéis, € o
cultivo de seus prdprios campos (aqueles
que ndo estdo alugados aos servos).
Muitos nobres t8m servos leais chamados
senescais, para olhar por essas coisas
enquanto eles estdo fora, Do contrdrio, a
esposaéresponsével pelo bom andamento
das coisas, na auséncia de seu marido.

Cultura

Cavalaria

A cavalaria € o c6digo de honra dos Cavaleiros — a elite militer montada da sociedade
feudal. Mais do que um mero conjunto de normas de conduta, ela representa a mfstica das
ordens dos cavaleiros. Os nobres, em sua maioria, sdo cavaleiros, mas nem todos 0s
cavaleiros sdo nobres. Todos, porém, sdo guerreiros e lutam montados.

Embora um bravo guerreiro possa ser elevado 2 categoria de Cavaleiro no campo de
batalha, a maioria deles € produto de um 4rduo treinamento. Um menino de sete anos pode
ser tomado como pajem ou valete por um lorde ou cavaleiro. Aos catorze, ele pode ser
promovido a escudeiro — um aprendiz de cavaleiro que serd submetido a um longo e
rigoroso treinamento. Geralmente, apenas os meninos de origem nobre (Status Social 2 ou
mais) podem aspirar a se tornar um homem-de-armas montado. Uns quantos cavaleiros,
porém, poderdo aceitar um jovem plebeu promissor como escudeiro e, em Caithness, até
as meninas s30 admissiveis. Um candidato bem sucedido poder4, entdo, ser fonnalmenle
investido em uma graduagfio militar honoréria, numa cerimonia destinada a lembra-louma
vez mais de seus deveres (v. coluna lateral da pag. 15).

Os deveres de um bom cavaleiro sfo: servir a seu senhor; defender a f&: proteger 0s
pobres e oprimidos; manter a paz e fazer respeitar as leis de seu senhor. Ele deve ser tanto
um cortesao, como um guerreiro, versado nas artesrefinadas da corte — danca, declamacio
de poesia, canto, instrumentos musicais e xadrez. No eatanto, ele nio & obrigado a ser
alfabetizado (muitos nobres ndo sio capazes de ler ou escrever mais que umas poucas
palavras). Ele deve tratar aos outros cavaleiros como irm#os, independente de suas nag0es
ouorigem, estendendo a cortesia aos camposde batalha. Assim, se doiscavaleiros estiverem
lutando e um deles deixar cair a espada, o outro deverd demonstrar todo seu cavalheirismo,
devolvendo-a. Um cavaleiro deverd se mostrar hospitaleiro com um convidado, ainda que
este seja um inimigo jurado. A palavra de um cavaleiro & seu voto, e seu voto & invioldvel.

Um cavaleiro deve ser gentil com todas as mulheres. Ele pode enaltecer 0s encantos de
uma dama e lutar por sua honra, sem nunca esperar por outra recompensa que uma suanes
lava de seda, para ser levada como um favor. Exceto em Caithness, onde também so raras,
nao se conhecem mulheres ‘‘ Cavaleiras’”,

E desnecessdrio dizer que 0s cavaleiros, em sua maioria , N0 880 th0 integros assim. Muitos
tentam ser, mas, no final da contas, eles sio apenas humanos. Alguns discorrem intermi-
navelmente sobre suas virtudes, mas oprimem os pobres ¢ tiram todo tipo de vantagem nas
batalhas. Alguns sio, pura e simplesmente, meros assassinos — de qualquer modo, um assassino
vestindo uma armadura e empunhando um montante ainda é merecedor de um certo respeito...

Tornar-se um cavaleiro € uma pretensio dispendiosa. Armaduras, espadase cavalos o
ftens caros. Ninguém nascido numa classe social baixa pode pretender se tornar um
cavaleiro, sendo pela graca de algum nobre que outorgue terras juntamente com a honraria.
Além disso, em termos de Riqueza, um cavaleiro deve dispor, no minimo, de um nivel
Confortdvel, para atender as necessidades de sua posicio.

Aos cavaleiros que ndo possuam terras por heranga, os condes de regioes desenvolvidas
(como Mégalos, onde h4 pouca disponibilidade de terras), tanto podem outorgar dreas (fora
de seus préprios dominios), como providenciar outras fontes de renda ou concessdes. Por
exemplo: pode lhes ser concedido o direito aos tributos sobre as mercadorias de uma vila,
ou 0 monopélio sobre um determinado produto, como sal ou vinho, em uma certa regido.
Em muitos casos, isso resulta na necessidade de agentes para administrar as posses ou
propriedades do cavaleiro, o qual, por sua vez, precisa pagar pelo servigo, e assim por diante.
Os Cavaleiros sao, literalmente, a camada mais baixa.da nobreza proprietéria de terras.

E costume fazer-se um pedido de resgate quando um nobre ou um cavaleiro é feito
prisioneiro. Um valor razodvel para o resgate seria o equivalente a meio ano da renda do
prisioneiro; os captores mais gananciosos pedirdomais. (Considere comorendao *‘custo de
manulen¢ao’ correspondente A posi¢io social do refém — v, MB, pdg. 191 —, a menos,
¢ claro, que o captor saiba que o prisioneiro ganha mais do que isso!) De qualquer modo,
aprisionar um bem-nascido € sempre uma atitude mais clemente e lucrativa do que trucid-lo!

Em geral, o resgate deve ser pago antes do cativo ser libertado. Em alguns casos, porém
— sobretudo quando um cavaleiro ¢ aprisionado por outro —, o prisioneiro poders ser
libertado sob sua prépria palavra de que o resgate serd pago depois.
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Segundo o costume, as armas e armaduras de um cavaleiro pertencem aquele que o
derrotou em uma batalha, ou num desafio pessoal. Isto ndo faz parte do resgate, &
considerado "espdlio de guerra". No entanto, um cavaleiro mais experiente poder4 ter
um gesto extremamente cavalheiresco ao devolver as armas a um desafiante mais jovern,
apds derrotéd-lo,

| A Economia Feudal

A maioria das nagoes e cidades-estados cunha
suas moedas em ouro e em prata, geralmente ornadas
com o perfil ou a insignia do lider em exercicio (Use
os valores fornecidos no Mddulo Bdsico). Uma
moeda de cobre ($) tem um poder de compra
equivalente ao de U$ 1 (base 1990). A prata vale 10
vezes mais que 0 cobre; 0 ouro vale 20 vezes mais do
que a prata; 100 moedas — ou, cerca de $ 1.000 em
prata —, pesam %2 kg,

No entanto, devido descassez dos metais preciosos,
€ dificil conseguir moedas. Assim, a maior parte do
comeércio funciona 4 base de trocas. Isto ocorre com
freqiiéncia, sobretudo nas vilas mais remotas e
isoladas. Na maioria dos lugares, os viajantes podem
facilmente negociar trabalho por comida (geralmente,
4 horas de trabatho por refeigio).

Os cursos d’dgua e a costa sdio as melhores rotas
de comércio; onde ndo hd rios navegdveis, hd estradas
e trilhas de caravanas. Os grandes carregamentos sio
geralmente transportados por d4gua, pois além de
mais rdpido, € mais barato do que aparelhar uma
caravana para viajar por terra. O comércio supera a
maior parte das prioridades. Mesmo os arqui-inimigos
negociam entre si, quando ndo hd guerra declarada,
e 0s exploradores mais audazes sdo, também,
mercadores. '

Cidades

O senhor feudal tem autoridade absoluta sobre
seus dominios rurais; todo camponés € um arrendatério em suas terras; todo aldedio é um
vassalo. Nas cidades e vilas isto ndo ocorre. L4, entre as lojas e armazéns, nas docas e
nas feiras livres todos prestam sua homenagem em primeiro lugar ao dinheiro, em
segundo a Deus e em terceiro ao conde. Como as cidades sdo vitais como centros de
coméreio, seus habitantes — sejam ricos ou pobres —, desfrutam de uma liberdade
desconhecida por seus irméos do campo. Os habitantes das cidades movimentam-se
liviemente, trabalham naquilo que fazem melhor e colhem os frutos do seu trabalho. Suas
guildas tém tanto ou mais poder que algumas familias nobres.

O povo das vilas e cidades desfruta de toda esta autonomia, porque isto é lucrativo.
Comparado ao estilo de vida de um barfo rural tipico, os nobres urbanos vivem como
imperadores. Os impostos arrecadados no comércio da mais modesta das cidades
superam de tal maneira os proventos potenciais de um dominio agricola, que alguns
nobres chegam a tentar construir cidades a partir do nada, ¢ entdo induzir mercadores
e artifices a se mudarem para os edificios vazios. Desnecessdrio dizer que muitos destes
esforgos acabam em nada.

Todas as grandes cidades e vilas t8m alguns pontos em comum. Em primeiro
lugar, o povoado tem que ter uma boa razao para existir no local. Isto significa
que ele precisa estar situado numa importante rota comercial. Muitas
cidades desapareceram por falta de comércio devido 2 exaustdo dos recursos locais,
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Para se Tornar um Cavaleiro

Quando um escudeiro é considerado
pronto para se tornar umcavaleiro, ele ndo
pode simplesmente vestir um brasdo, calgar
suas esporas e sair cavalgando. Ele
primeiro precisa se submieter a uma
cerimdiiia solene, na qual ele purifica sua
alma e seu corpo, e entdo ser sagrado por
um nobre que jé seja, ele mesmo, um
cavaleiro.

Nas terras cristds, a cerimdnia de
sagracdo ou investidura acontece
geralmente aos domingos, ou nalgum dia
santo. Primeiro, o escudeiro precisa jejuar
um dia inteiro na véspera da cerimdnia -
ndo tomando nada além de 4gua-. e entdo
tomar um banho ritual. Este procedimento
serve para purificar seu corpo. (Assim, um
Cavaleiro do Banho é agquele que foi
sagrado numa ceriménia formal, enquanto
um Cavaleire da Espada € aquele que
recebeu seu titulo num campo de batalha),
Depois disso, ele precisa purgar sua alma,
confessando seus pecados a um sacerdote
e fazendo uma vigflia na catedral que dura
loda & noite, onde ele medita sobre as
responsabilidades do ttulo.

Pelamanha, o escudeiroassistird2 missa
& comungard, depois ele se aproximar do
lorde que ird sagré-lo. O nbbre perguntard
por qué ele deseja se tornar um cavaleiro.
Se 0 escudeiro responder que ele o deseja
para granjear respeito para si, adquirir
riquezas, ou qualquer outro motivo egoista,
ele serd rejeitado e provavelmente nunca
chegard a se tomar utn cavaleiro. Se ele
replicar que seu objetivo € servir a Deus e
aseu senhor feudal, e defendero bom povo
cristio do mal, entdo ele € instruido a
ajoethar-se. O nobre tomard da espada do
cavaleiro - que s vezes estd pendurada ao
pescogo do escudeiro -. e lhe dard trés
sonoros golpes cerimoniais com a parte
chata da lidmina; enquanto o faz,
proclamard: Em nome de Deus, de Sdo
Miguel e da Virgem Maria eu o fago

_ Cavaleiro.Istoéoquesignificaser armado

cavaleiro.

A seguir, as damas se adiantarfio e
cingirdo 0 novo cavaleiro comsua espada,
dar-lhe-30 seu cavalo e o presenteardio
com esporas de ouro para simbolizar o seu
novo status. O escudeiro conquistou suas
esporas e cavalga para fora do saldo como
um cavaleiro habilitado.

Nas terras islamiticas, os candidatos
também observam o ritual do jejum, do
banho e da vigilia, embora nio se
confessem nem comunguem. Eles sio
investidos em nome de Al4, ao invés dos
santos cristdos, No mais, a cerimdnia é
similar 4 realizada nos pafses cristdos.
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Armas e Divisas Herdldicas

Numa sociedade analfabeta, os desenbos
€ os sinais s3o importantes. Assim, a lojade
um sapateiro € identificada pelo desenho de
um sapato; a de um feiticeiro por uma
representagio de um gato preto, ou de uma
bola de cristal; uma casa de penhores por
trés globos de ouro.

Da mesma forma, os individuos sio
identificados por simbolo pessoais. Estes
s80 chamados de armas se o portador for de
origem nobre. Uma divisa €, na realidade,
uma tinica oucolete usada sobre a armadura
de um cavaleiro, omada com seu simbolo
pessoal. De mesmo modo, o cavaleiro
costuma pintar suas armas sobre o escudo.
Assim, um cavaleiro de armadura pode ser
reconhecido a disténcia.

Os homens-de-armas vestem-se com as
cores doseu senhor, ou libré, etalvez pintem
suas armas em seus escudos. Um soldado
com o escudo em brance é um mercenario;
um cavaleiro que deseje permanecer
incdgnito, cobrird seu escudo com um pano,
e talvez s6 se deixe conhecer no iltimo
instante antes de uma justa ou batalha.

Somente a nobreza pode ostentar ar-
mas, mas qualquer um pode adotar uma di-
visa ou simbolo pessoal. Deve ser um dese-
nhosimples. AdivisadeJustina Wolfslayer,
por exemplo, € uma flecha. Seu sinere num
documento serd uma flecha e ela marcard
sua propriedade com o0 mesmo simbolo. Se
fosseelevada A nobreza, provavelmente faria
com que os herdldicos lhe desenhassem
novas armas, incorporando sua fecha. Os
jogadores que representam cavaleiros ou
nobres podem desenharsuas proprias armas.
As regras para fazé-lo corretanente consti-

_ tuem a arte herdldica; pode-se encontrar re-
feréncias detalhadas em qualquer enciclo-
pédia ou biblioteca. Algumas notas breves:

Em geral, a herdldica se utiliza de sete
cores: dois rmetais - prata (branco) e ouro
(amarelo) - e os cinco esmaltes: vermelho,
azul, verde, preto e piirpura. Os desenhos ndo
devem sobrepor um esmalte a outro nem um
metal a outro - esta ndo € uma regra artificial,
ela contribui para aumentar a visibilidade.

As armas de nobres aparentados devem
sersimilares, mas ndoidénticas. A diferenca,
sem brincadeiras, € chamada diferenca.
Quando um herdeiro herda titulos, ele também
herda amas idénticas s de seu pai - ou seja,
ele elimina a diferenca por si proprio.

Uma mulher da nobreza pode ostentar
armas. Elas serfio habitualmente ordenadas
na forma de um diamante ou losango. A
forma de escudo € reservada aos homens
(em Caithness, as mulheres cavaleiras
podem usar esta forma).

Cultura

4 abertura de uma rota mais segura e mais rdpida, ou 2 competi¢do. Em segundo lugar, uma
cidade precisa dispor de um bom suprimento de 4gua — para ser consumida e transportada.
Praticamente todas as cidades estfio situadas s margens dos rios ou na costa. Além disso
elaprecisa ser defensdvel; uma cidade € um prémio muito tentador para pretensos invasores.
Finalmente, é fundamental haver abundéncia de solo bom e fértil. Sao necessdrios nove
servos cultivando o campo, para produzir o excedente necessdrio para alimentar um

habitante da cidade — sem os senhores rurais e seus diligentes vassalos, a cidade morreria
de fome.

0 Governo das Cidades

Sem divida, a maior parte dos habitantes das cidades ainda tem os senhores aos quais
cles devem deferéncia, e um plebeu ainda estd sujeito a perder sua cabega por nfo tirar o
chapéu a um Bardo com quem cruze pela rua. Porém; os bardes raramente usam o seu poder
para algo além de manter a paz e arrecadar impostos. No mais, eles costumam indicar
governadores ou alcaides para cuidar da administragdo urbana. Tais homens sio geralmente
escolhidos por suas habilidades e, freqiientemente, s3o 0s mercadores mais bem sucedidos
e educados. O alcaide é um vassalo de seu suserano e lhe deve fidelidade, mas é também
um membro da classe dos comerciantes e nio deixard de levar seus interesses em
consideracdo. Muitos alcaides costumam escolher um conselho, para orient-los e ajud4-
los a governar a cidade. Este conselho costuma ser composto pelos homens mais
proeminentes da comunidade: chefes de guildas, comerciantes, escoldsticos e padres. O
capitio da guarda da cidade — ele préprio um vassalo do nobre local —, também pode ser
incluido neste grupo. Este conselho pode ditar, por unanimidade, virtualmente qualquer
regra, destinada a resolver rapidamente qualquer disputa piblica pendente.

Algumas cidades, especialmente Mégalos e Cardiel, escolhem seus préprios alcaides e
conselhose ndo prestam fidelidade a nenhum outro senhor, que no o préprio monarca. Estas
cidades desfrutam de privilégios reais, que Thes ddo o direito de auto-gestio mediante o
pagamento de uma anuidade em dinheiro. Este tributo € pago pela cidade com fundos
levantados através de impostoslocais. Mesmo representando um acréscimo s taxas jd pagas
pelos individuos ao rei, a carga tributdria sobre cada cidaddo € ainda muito menor do que aquela
que incide sobre os servos rurais. Estas cidades livres e abertas continuam obrigadas a atender
as exigéncias do monarca em tempos de guerra — fornecendo dinheiro, suprimentos e tropas.
Caso contrdrio, seus privilégios podem ser revogados. Em alguns casos, uma cidade acaba
acompanhando seu suserano numa guerra, apenas para ganhar — ou conservar —, um
privilégio.

Guildas

Uma guilda é uma associa¢io beneficente e protetora de individuos do mesmo oficio
ou ramo de comércio. O objetivo de toda guilda € o de garantir o bem-estar de seus
membros, assegurando o monop6lio de algum negdcio especifico. O monopodlio
significa poder e a limitagdo dos negécios ou oficios aos afiliados — i.e., membros e
respectwas famfhas —, éa pnnc1pal meta destas assomag:oes

Uma guilda desempenha diversos papéis por seus membros. O primeiro e mais
importante deles j4 foi mencionado: os integrantes sdo protegidos da competigao. Para este
fim, apenas 0s membros afiliados 2 guilda t8m permissio para comerciar nas dreas sob
seu controle. A guilda também regulamenta o prego e a qualidade dos produtos. Seu selo
estampado ou afixado a um produto, € a garantia de que aquele item estd dentro de seus
padroes. A competi¢io baseada em descontos para compras em grandes quantidades
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e em redugdo de pregos & desencorajada, enquanto e a competi¢io por qualidade &
estimulada. Sempre se pode confiar nos produtos de um mestre artesio pertencente a uma
guilda. Todavia, eles sdo caros. A guilda também protege segredos e patrocina o
desenvolvimento de novas técnicas. Elas também controlam os aprendizes, cuidando para
que 0sensinamentos sejam corretamente ministrados e dando preferéncia aos filhose filhas
das familias associadas. Além disso, os afiliados desfrutam de uma espécie de seguro. Se
um deles morre, sua famflia serd assistida; se sua loja ou casa peea fogo, a guilda a
reconstruird; se ele for ferido ou ficar doente, serd atendido por um curandeiro aservigo da
guilda. Algumas associaces abastadas chegam até mesmo a construir hospitais, igrejas e
escolas e providenciam dotes para as filhas dos membros mais pobres.

Por fim, uma guilda representa os interesses de seus membros junto ao govermno, nobreza
¢ monarca locais. Ela procurard obter isenciio de tarifas e peddgios, protegdo ao longo
das rotas comerciais e impostos mais baixos para seus associados. O peso de sua influéncia

e baseia no monopolio, ameagas de greve ou retengio de produtos. Um bardo que esteja
lentando enfrentar uma guerra sem nenhum armeiro para equipar seus cavaleiros, logo
perceberd as vantagens de ceder s exigéncias da Guilda dos Armeiros!

Tipos de Guildas

H4 dois tipos principais de guildas: as dos mercadores e as dos artesdos. As dos
mercadores congregam todos aqueles que compram e vendem mercadorias para ganhar a
vida e podem ter controle sobre o0 comércio de grandes cidades, de regides, ou mesmo de
todo um pafs. As guildas dos artesdos geralmente atuam dentro dos limites de uma cidade
ou vizinhanga. Nem sempre os dois tipos de guildas se entendem. Os mercadores preferem
comprar barato, enquanto os artesios querem vender caro. Todos os artesios dependem dos
mercadores para levar seus produtos aos mercados de outras terras.

Uma guilda s6 se formard a partir de pelo menos meia diizia de membros e s6 serd
poderosa quando congregar vdrias dizias deles. Assim, em cidades menores h4 poucas
guildas, enquanto as grandes cidades de Mégalos abrigam dezenas delas — h4 até
mesmo uma Guilda dos Garis. Isso ndo significa que,os trabalhadores das cidades menores
nao tenham suas agremiages. No entanto, enquanto uma pequena cidade dispde de uma
Guilda dos Trabalhadores Téxteis, as metrépoles contam com associagdes independentes
para cada um dos oficios correlatos: Fiandeiros, Teceldes, Alfaiates, Tintureiros e
Bordadeiras. Nas cidades livres as guildas sio mais poderosas; jd em al-Haz e Caithness
elas sdo mais fracas.

Todos os afiliados de uma guilda recolhem mensalmente uma taxa de contribuigfio
que varia entre 5-10% de seus vencimentos. As agremiagdes mais ricas costumam
dispor de uma sede central; as guildas mais comuns rednem-se em locais publicos e as mais
pobres fazem assembléias na casa de seu chefe.

A Organizagdo das Guildas

As grandes guildas, que atuam em vérias cidades ouem nfvel nacional, sio lideradas por
um Grao Mestre. O lider de uma cidade € o Chefe da Guilda. Trata-se, geralmente, de uma
pessoaque associaum alto grau de habilidade no oficio com as perfcias Diplomacia, Politica
ou Ldbia. O suserano ou alcaide de uma cidade sempre atende aos pedidos de audiéncia dos
Chefes de guildas, além de sempre consultd-1os sobre virios assuntos. Quando uma cidade
tem um Conselho Administrativo, os Chefes Sindicais locais também fazem parte dele,
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A Guarda da Cidade

Em toda vila ou cidade de bom tamanho,
havera pelo menos duas forgas militares.
Uma ¢é representada pelas forcas de elite
pertencentes ao nobre governante. A outra
seré o corpo de guarda da cidade.

O corpo de guarda sdo os homens que
acabam com as brigas em tavernas,
perseguem ladrdes, investigam assassinatos
(da melhor maneira possivel), jogam os
bébados no lago para reaniméd-los e, no
geral, proporcionam o minimo de ordem
que uma cidade medieval pode esperar.

O corpo de guarda também entrard em
muitas campanhas, tanto na qualidade de
inimigos como de aliados. A maior parte dos
guardas sdo homens comuns, relativamente
honestos, ansiosos para ouvir alguma histéria
razodvel ou entomar um copo de cerveja.
Muites guardas sdo suborndveis ja que um
guarda comum ganha uns $130 por més - mas
alguns deles s3o completamente honestos.

Um representante tipico do corpo de
guarda poderia ser um personagem de 40
pontos: ST 12, DX 11,1Q 10, HT 11, com as
pericias adequadas e uma ou duas desvanta-
gens (tanto Sadismo como Honestidade
podem significar problemas para os PCs!,

Os guardas que patrulbam as rvas
carregardomagas leves, porretes ou espadas
curtas; eles n@o terdo escudos maiores do
que broquéis. Os guardas que cuidam dos
portdes portarfo langas ¢ terdio arcos ou
bestas @ mio. Os oficiais provavelmente
terio montarias ¢ poderio portar espadas
curtas ou sabres. O NH para as pericias
tipicas estd na faixa de 12 a 14.

Os mais bem equipados usarfo cota de
malha; outros usaro couras. Os oficiais
provavelmente optario pelo confortoe usardo
couras.

Quase nunca um guarda ters habilidades
mégicas. Os magos conseguem encontrar
empregos melhores!

Os personagens inclinados a mar-
ginalidade devem se lembrar que matar um
homem da guarda néo € uma boa idéia. Seus
companheiros se lembrarfo, e vocé terd um
Inimigo instantaneo naquela vila!

Escravidio

Muitos paises de Ytarria, incluindo
Mégalos, al-Haz, al-Wazif e Caithness,
permitem a escravidio. Veja no MB, pée.
134, as regras gerais sobre escravos e seus
pregos. Ha quatro tipos de escravos:

Escravas por Lei - Transgressores presos
por assassinato, trai¢io, destruigio ruinosa
da propriedade alheia tornam-se escravos
da Coroa (se nido foram sentenciados i
morte}. Metade de seu valor de mercado é
dada & parte (ou familia da parte) prejudicada
pelo transgressor, ¢ o escravo € ulilizado para
limpar, construir, minerar e realizar outras
tarefas onerosas longe da sociedade educada.
A expectativa de vida desses escravos é curta;
em média 5 anos, dez na melhor das hipteses.
Porestemativo, alealdade destas pessoasdeve
ser reduzida em 2 (ou mais) pontos, 86
raramente um escravo da Coroa € libertado, e
nunca sem um motivo especial.

Continua na préxima pdgina...
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Escravidio
(continuacdo)

Escravos por Capiura - Caithness nio
tem uma indiistria escravagista ativa, por
isso, & maioria deles é importada de
Mégalos ou de al-Haz. Estas sfio as pessoas
capturadas em terras distanles e postas a
ferros. Os testes de reagdo e de lealdade
dessas pessoas sa0 normais.

Escravos por Opgao - Alguém que
precisedesesperadamente de dinheiro(para
tirar algum parente ou ente querido de
algum apuro, por exemplo), pode vender-
s€ como escravo, Isto pode ocorrer se um
ente querido comete umecrime ¢ sua fianga
excede suas possibilidades (0 que lhe
renderia castigos mais sérios); ou se um
painio € mais capaz de manter seus filhos,
etc. O candidato a escravo recebe seu valor
liquido de mercado (geralmente o valor
que ele conseguiria ganhar usando suas
melhores pericias como homem livre).
Estes escravos apGem um bdnus de +2 em
seus testes de lealdade.

Escravos de Nuscimenio-EmMégalos,
al-Haz e al-Wazif, o filho de uma escrava
€ propriedade dodono dela. Esses escravos
podem ser libertados por seus donos a
qualquer momento. Um grande mimero de
escravos de Mégalos e grande parte dos
escravos de al-Wazif sfo escravos de
nascimento. As Casas de Escravos criam
escravos para finalidades especificas; as
mais bem sucedidas vém fazendo isto ha
séculos. Em Caithness, a escravidiio néo é
hereditdria.

A escraviddo € vitalicia; exceto pelo
primeiro tipo, qualquer escravo pode ser
libertado porumproprietario complacente.

Num mercado de escravos (toda cidade
ou vila por menorque sejatem pelo menos
um) a maior parte deles é composta de
Escravos por Captura ou de Nascimento,
Uns poucos sdo Escravos por Opgao. To-
dos os Escravos por Lei pertencema Coroa.

Os escravos ndo tém direito a
propriedades ou possessdes que ndo lhe
tenham sido doadas por seus donos, e
podemser agoitados poreles, por qualquer
razdo ou porrazao nenhuma. Mas, embora
isto seja considerado legal, ndo é
considerado correto. Os Cavaleiros da
Cantaria, em particular, eram conhecidos
por castigar donos de escravos por
abusarem de sua propriedade.

O casamento entre escravos ndo &
reconhecido pbr nenhuma jurisprudéncia,
mesmo que tenha sido realizado por um
clérigo. Uma ofensa contraa pessoa de um
escravo constitui um desperdicio - ie.,
ndo passa de uma ofensa 2 propriedade de
um dono de escravos.

Ocasionalmente s&o encontrados nfio-
humanos no mercado de escravos. A maior
parte deles (com excec¢io de um Ando
criminoso) sdo Escravos por Captura,
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Abaixo do Grio Mestre e dos Chefes locais de uma guilda de artesfios estdo os

Mestres. Estes sdo individuos altamente especializados no offcio — em geral, com NH

16+ na(s) perfcia(s) apropriada(s). A maioria dos Mestres tem sua prépria oficina,
embora isso ndo seja uma exigéncia.

Abaixo dos Mestres estdo os Oficiais. Estes sio profissionais competentes (NH
144), que ainda ndo desenvolveram plenamente sua(s) pericia(s). Eles podem trabalhar
para um tnico Mestre Artesdo ou viajar entre oficinas ou obras, trabalhando para quem
quer que esteja contratando servigos no momento, Um ferreiro pode se juntar a uma
caravana de mercadores, ferrando os cavalos ou as juntas de bois, consertando os
carrog¢des, etc.; um armeiro pode seguir com um exército em campanha; um carpinteiro
naval pode se engajar como membro da tripulagio em lon gasviagens marftimas. Quando
um Oficial estiver pronto para ser avaliado, fard uma obra de examinacdo — um
trabalho que demonstre seu talento aos mais graduados. Se a Junta dos Mestres aceitar
a amostra, ele serd promovido a Mestre. Algumas guildas limitam o nimero de Mestres
que podem coexistir a0 mesmo tempo. Desse modo, um Oficial pode envelhecer
enquanto espera.

No tltimo escaldo estdo os Aprendizes. Enquanto estiver aprendendo seu oficio, um
Aprendiz deve, entre outras coisas, cozinhar, varrer e realizar pequenos servigcos. Mas
ele estd 14 para aprender, e a guilda castigard qualquer Mestre que use seu aprendiz para
trabatho escravo, sem ensind-lo adequadamente. Um Aprendiz recebe abrigo, comidae
umas poucas moedas. Quando o Mestre achar que ele est4 pronto, ele serd promovido
a Oficial. Para avaliar sua aptiddo, o Mestre pode exigir que o Aprendiz dé uma prova
de sua capacidade, apresentando uma obra de aprendiz, que tem a mesma fungio da obra
de examinagdo, sendo contudo um trabalho mais simples. '

Santos Padroeiros, Mistérios e Organizacées Secretas

Umas quantas guildas de artesdos sio algo mais do que simples organizac¢des
econdmicas: sdo verdadeiras confrarias, com ritos de iniciacdo, doutrinas religiosas e
rituais secretos. Muitas ©m um santo padroeiro especifico, em nome do qual sdo
realizadas cerimOnias religiosas secretas, exclusivas para 0s membros, Alguns veneram
deuses pagaos como padroeiros, dedicando-lhes cultos secretos, 40 mesmo tempo que,
publicamente, freqiientam a catedral ou mesquita nos dias santificados. Acreditam que
0 santo padroeiro, ou a divindade, tenha alguma consideracio especial por aqueles que
trabalhem em sua arte preferida e as proteja de qualquer mal. O ingresso na guilda, a
promogdo a Oficial ou a Mestre, aaplicagfo de castigos a0s membros faltosos sio eventos
acompanhados de ritos solenes, geralmente presididos pelo Chefe local.

Algumas guildas encaram seus oficios como uma forma de arte de importante
significado filoséfico. Os Mestres sio
aqueles que dominam o conhecimento
dos mistérios do oficio e guardam
segredos que os leigos nem sonham
existir. Em Yrth, o conhecimento de
algumas mégicas especificas, dominadas
apenas pelos Mestres Artesdos pode ser
um destes mistérios. Estes Mestres

~ guardar@o seus segredos com a prépria
vida; nem suas famflias, seus
competidores ou até mesmo seus
aprendizes e oficiais saberdo até onde
vioseuconhecimentoe poder. Os Oficiais
cujo cardter e discre¢do sejam
questiondveis jamais atingirdo posigoes
mais elevadas.
H4 guildas cujas aspiracdes vdo
além de apenas regulamentar seu oficio.
Algumas poucas tém metas polfticas,




ou pretendem influenciar no curso da histéria — sdo muitas as que sdo suspeitas de
alimentar estas intengdes secretas. Para melhor ocultar as suas conspiracdes, 0s
membros podem usar senhas e sinais secretos para se identificarem uns aos outros e se
comunicarem entre si. A investiga¢io e a infiltracio nesses grupos podem gerar muitas
sessoes de aventuras.

A descrigdo acima cobre as associagdes de artesdos e de mercadores. Mas, algumas
das guildas mais interessantes niio se enquadram no padriio usual. Sio elas:

Sindicato dos Ladroes

Em muitas cidades, os ladrdes sdo tdo bem organizados como qualquer outro grupo
de profissionais. Eles ndo costumam se importar com formalidades como aprendizes,
provas de capacitacdo e coisas do género, mas protegem seu monopdlic sobre as
atividades criminosas com o mesmo ciime, e de modo muito mais violento, que
qualquer associago legal. Na maioria dos lugares, a ** Guilda dos LadrGes ** significa
a organizagdo local e ndo uma guilda no sentido usual.

Quando bem organizado, um Sindicato de Ladrdes controla toda a atividade
criminosa em seu territGrio: jogo ilegal, escravidio, chantagem, contrabando,
prostitui¢dio, protegdo e, evidentemente, roubo. A organizagdo cuida de seus membros,
protegendo-os das autoridades e de rivais. O sindicato paga a guarda da cidade para
olhar para o outro lado na hora certa, suborna autoridades do governo e providericia a
libertagdo de companheiros aprisionados. O lider da organizagdo pode ser o cabeca de
uma familia criminosa dominante, um valentio que abriu seu caminho até o poder com
muita briga, ou até um auténtico Chefe de Guilda, escolhido por seus pares por sua
pericia e astticia.

Em alguns lugares, cada tipo de atividade criminosa serd dominado por uma tinica
famflia ou quadrilha; em outros, a drea serd dividida em territ6rios. Em qualquer um
dos casos, podem irromper guerras desordenadas entre as gangues. O resultado tanto
pode ser o surgimento de um Sindicato dnico, como pode significar uma cidade
lemporariamente livre da escéria!

Nos lugares em que os criminosos estiverem bem organizados, a competicio de
amadores (porexemplo, de viajantes aventureiros) serd muito mal-vista. Poroutro ladg,
0 engajamento (em escalées inferiores) ¢ geralmente f4cil e informal. Por sua vez, as
qQuadrilhas locais exigirdo como pagamento cerca de 25% do produto de qualquer
atividade criminosa praticada na drea (mais,
se elas fornecerem apoio e informagdes).

Para fazer contato com o submundo local,
dirija-se para alguma parte miserdvel da
cidade e faca um teste de Manha. Uma
jogada bem sucedida significa um contato:
uma falha critica o deixard marcado como
espido ou delator e, possivelmente, resultard
numa surra ou numa cutelada.

Guilda dos Magos ,
Assim como no caso do Sindicato
dos Ladroes, este é apenas um nome
genérico para qualquer associagio de
operadores mdgicos. Os magos tém
uma tendéncia a ser briguentos. Com a
excecdo das vilas muito pequenas, se
alguém mencionar * Guilda dos Magos,
pergunte “*Qual delas? ** Se os feiticeiros
fossem realmente capazes de se organizar,
eles certamente controlariam Yrth, Mas, de
um modo geral, a cada grupo de magos
corresponde um outro grupo rival.

Aventuras com Guildas

Virios tipos de Guildas representam
uma fonte imediata de emprego para os
PCs, mesmo que eles nfo sejam afiliados
aclas. Emdiversos casos, a missdo € muito
perigosa (fisica ou politicamente) para
expor a vida de um artes@o treinado - jdum
valoroso bando de aventureiros vem bem
a calhar!

Informacées Secretas: Qs PCs sdo
contratados por uma Guilda para roubar
um livro de segredos pertencente a oultra -
ou pararecuperar tal livro. Ou, 0 alvo pode
Ser uma amostra de produtos, corantes,
tecidos, etc.

AsGuildasrivais podem ter artes@ios de
vilas diferentes como membros, cada uma
mais ansiosa do que a outra para se tomar
a maior Guilda de coureiros, armeiros, ou
qualquer outra coisa.

Salve-se quem puder! Os PCs se véem
envolvidos em uma guerra ndo declarada
entre gangues, enquanto pequenas facgoes
lutam pelo domfnio do Sindicato dos
Ladrdes de uma cidade grande.

Ndo pergunte: Qs personagens andam
especulando, repetidamente, sobre a
existéncia ou ndo de um Sindicato de
Assagsinos.

Os “"Free-lancers’’; Os PCs estio na
pista de algum objeto valioso - que no
momento pertence a alguma outra pessoa.
Desafortunadamente, enquanto estio
“fazendo o servigo”, sdo vistos por
representantes do Sindicato dos Ladrdes
local. Irdo os ladrdes pedirparticipagdo na
pilhagem? Alertar a vitima? Alertar o corpo
de guarda? Tentar roub4-la dos PCs?

Os Incendidrios: Tem realmente havi-
do muitas fogueiras ao redor da vila
ultimamente. Os PCs sabe-se 14 por que
motivo sio chamados para investigar. Em
pouco tempo eles encentram uma porgio
de pistas. A Irmandade dos Magos do
Fogo tem tido problemas internos; existe
um boato de que a Guilda dos Armeiros
estd se sentindo meio por baixo e estd
tentandorevigoraros negdcios; uma familia
local de ladrdes comegou a cobrar
proteciio... e nenhumdeles ficard satisfeito
com a interferéneia dos PCs!
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Os Miquelitas

A Ordem de Sio Miguel Arcanjo foi
criada em 1412 para liderar um santa
inquisi¢io contra os ateus de Mégalos.
Durante os primeiros 200 anos, os Miquelitas
cuidaram somente de crimes religiosos, até
que os hereges se tornaram escassos. Dafem
diante, eles assumiram deveres *‘policiais’”;
inicialmente em casos politicos e mais tarde
em crimes magicos e espelaculares.

Os Miquelitas trabalham em pequenos
grupos chamados de Punhos de Miguel em
Mégalos e de wa Mido de Miguel em
Caithness e Cardiel. S3o grupos formados
por cerca de cinco condestdveis que
trabalham bem como umaequipe. A majoria
serd de guerreiros com pericias de
investigagio. Em Mégalos, haveri sempre
um padre entre eles; em Cardiel podera
haverum vlema. Com excegiio de Caithness,
onde a magia € rara, sempre baverd um
mégico no grupo.

Existem organizagbes Miquelitas
independentes em cada uma das trés nagBes
“cristds'’. Elas cooperam entre si, mas nio
compartilham o comando. Os megalanos
| s3o severos, fandticos e nio aceitam
mulheres como membros. Os Miquelitas de
Caithness siio investigadores habilidosos,
bons “‘guardas de rua’ e com freqiiéncia de
arigem plebéia. Os Miquelitas de Cardiel
sdo, simplismente policiais e ndo umaordem
religiosa; alguns sio mugulmanos e todos
respondem ao Principe de Cardiel.

Nio hd nenhum grupo equivalente aos
Miquelitas na Terra Medieval. Eles ndo sio
simples membros do corpo de guarda da
cidade nem cavaleiros. Seus métodos se
sofisticaram a pontoderivalizaremengenho
com os criminosos mais talentosos e com
fregiiéncia versados em magia de Yrth. Em
Caithness e Cardiel, os agentes do FBI da
década de 30 sdo bons modelos a serem
seguidos, trocando golpes deespada e feitigos
a0 invés de tiros de metralhadora. Em
Mégalos a melhor analogia € uma mistura
entre alnquisi¢fioespanhola com a Gestapo.

Um Miquelita terd as seguintes
Vantagens: Poderes Legais, 10 pontos
(jurisdigao nacional, sem estar limitado
pelos direitos civis); Patrono: Os
Miquelitas, 20 pontos (muito poderosos, 9
oumenos); Reputagio, 0 pontos: Homem da
Lei (modificadores de reacio: +2 dos
simpatizantes da lei, -4 no submundo,
reconhecidos pelos seus mantos, a menos
que estejam disfargados); Hierarquia
Militar nivel 1, 5 pontos (pede ser mais
elevado).

Ele terd também as desvantagens de:
Dever para com os Miquelitas ¢ a Lei, -15
pontos (13 ou menos); Voto: Nio se
prevalecer do status de Miguelita para obter
lucros pessoais, -10 pontos: Fanatismo
(opecional em Caithness, proibido em
Cardiel), -15 pontos; Intoleriincia Religiosa
(exceto em Cardiel), -15 pontos.

Deverd ter Conhecimento do Terreno
(pais), 12; Briga, 12; Espadas de Limina
Larga e Espadas Curtas - uma 14, aoutra 13;
Teologia (cristd), 14 (excelo em Cardiel);
Criminologia, 14; Direito, 15; Escudo, 12,
Manha, 14 (sd em Caithness).
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Em muitas regiGes, existe uma rivalidade constante, is vezes até guerra declarada, entre
os diversos grupos de magos, ou mesmo dentro deles. Nio é de todo desconhecida, porém,
a cooperagio entre associagdes, pratica esta absolutamente indispensdvel para a criagio de
alguns objetos encantados poderosos, embora quaisquer instrumentos cuja criagio dependa
de pericias dominadas por grupos diferentes sejam extremamente raros; além do que, terdo
precos exorbitantes. As sociedades de magos sio extremamente zelosas com seus segredos.

Existem virios tipos de grupos de magos, com objetivos diferentes. Alguns dos motivos
mais comuns incluem: a religifo (admitindo apenas seguidores de uma mesma fé); o
alinhamento politico (s6 para os que sdo leais a um determinado nobre, um herdeiro rival,
guilda de mercadores, nagio estrangeira ou mago ambicioso); tipo de mégicas (Irmandade
das Magicas do Fogo, Escola de Necromancia, etc.); interesses mundanos (magos-guerreiros,
magos-ferreiros, magos-ladrdes, etc.). Muitos feiticeiros preferem permanecer neutros,
ingressando em vdrios grupos distintos, ou em nenhum deles.

Alguns grupos de mdgicos funcionam como verdadeiras guildas, cobrando taxas e
prestando servigos. Outros se parecem mais com grupos de discussio e seus membros nio
partilham nenhuma lealdade em particular. Qutros, ainda, sio verdadeiros ninhos de
conspiradores criminosos!

Isto significa que se vocé precisar de algum tipo de servico mdgico, haverd diversos
grupos de individuos i disposi¢io para se encarregar dele (apesar de que certos Erupos se
especializam a ponto de dominar determinadas fatias do mercado, de modo que para certos
trabalhos especiais poderd haver uma dnica escolha). Isso significa também que pelo menos
na maioria das cidades, ndoe id nenhuma garantia de que um feiticeiro recém-contratado seja
honesto, competente ou sequer um mdgico de verdade! Com magia, mais do que com outros
produtos, 0 comprador precisa estar atento.

No entanto, hd certos pontos sobre 0s quais todos 0s magos concordam. O mais notéivel
deles, € a dependéncia da magia como instrumento tecnolégico. Os feiticeiros de todas as
partes lutam para manter este dominio, despachando rapidamente qualquer um que procure
solugdes de engenharia para os problemas que sfo (radicionalmente resolvidos por meios
madgicos. O maior exemplo disto € o desenvolvimento da p6lvora. Por diversas vezes grupos
de magos se reuniram para erradicar esta substincia vilda face de Yrth, Nenhum mago, nio
importa quio pobre e faminto, imoral ou ganancioso ele seja, estd disposto a permitir que tal
poder de destrui¢do caia nas maos de nido-iniciados.

Sindicato dos Assassinos

A nobreza de Mégalos certamente emprega uma quantidade de assassinos grande o
suliciente para manter um Sindicato de Assassinos bastante ocupada, mas a maior parte do
povo diz que a existéncia de tal associagio 14 € apenas boato, Outros dizem que as vitimas
¢ que poderiam responder... Existe um Sindicato de Assassinos em Tredroy e um culto
islamitico de assassinos baseado em al-Haz — mas pessoas prudentes ndo falam sobre eles.
Que tal mudarmos de assunto, hem?

Guilda dos Combatentes

Esta associagdo congrega a maioria daqueles que ganham a vida combatendo: soldados
do corpo de guarda, mercendrios, lebes-de-chicara, cagadores de prémios, magos-guerreiros
e similares. Via de regra, os legiondrios nfio se incorporam; nem tampouco as tropas
particulares dos nobres. E, evidentemente, os cavaleiros nfio precisam de uma guilda.

E também costume, em qualquer cidade grande o suficiente para ter uma sede da
guilda, que os Combatentes sirvam como vigilantes e brigada de incéndio, Para prestar este
servi¢o, a Guilda recebe um pagamento anual do governante ou nobre local. Da mesma
forma, os cidaddos mais abastados fazem, com freqiiGncia, contribuigdes para a Guilda, a fim
de assegurar a vigilAncia sobre as préprias ruas onde residem. O total arrecadado é
suficiente para manter os combatentes temporariamente desempregados a pfio e cerveja,

A Guilda dos Combatentes é o lngar que vocé procura quando precisa de um guerreiro,
ou se vocé ¢ uin guerreiro i cata de emprego. E também o local adequado para se encontrar
um professor de pericias em combate.
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Cristianismo

O Cristianismo € a fé mais comum em Yrth. E a religido oficial de Mégalos,
Caithness e (em teoria, se ndo na pratica) de Cardiel. Ndo sfo s6 os humanos que
reconhecem Cristo; os Goblins, Kobolds, Gnomos e, especialmente, os Halflings
estdo bem representados na Igreja. Apenas os Reptantes, os Orcs e as Ragas
Ancestrais—os Elfose Andes—, permanecem definitivamente foradesta congregacao.

Historia

Algreja de Yrth ndo se defrontou com grandes cismas, como a Reforma, talvez
pelo fato de ela nunca ter chegado a ser realmente unificada. No inicio, os sacerdotes
trazidos para Yrth pelo Cataclismo mantiveram sua submissio ao Papa daTerra e
recusaram-se a eleger alguém dentre eles préprios para ocupar este posto. Mais tarde,
08 cristdos de vdrias regides, reagindo de diferentes maneiras 3s racas alienf genas e
anatureza mdgica de Yrth, viviamexcessivamente envolvidos em controvérsias, para
admitirem conceder autoridade espiritual plena a um dnico homem.Fregiientemente
explodiam guerras violentas entre os "crentes” de uma regidao e seus vizinhos
“‘hereges’’ — para qualquer um que estivesse assistindode  fora do conflito, seria
impossivel distinguir quem era quem.

A discordia e o alvorogo que afligiam a cristandade foram finalmente sufocados
pela expansdo do Império Megalano. Ao final do séc. XIV, virtualmente todos os
cristdos de Yrth eram stiditos do Império. Mas as disputas doutrindrias, geralmente
violentas, continuaram. Por fim, em 1403, o Imperador Antonius II ordenou a seus
cavaleiros que raptassem os cinco sacerdotes mais proeminentes do Império. Foram
todos levados para a Catedral de Sdo Paulo em Mehan, onde foram mantidos sob
custédia *‘protetora’, até que suas diferengas fossemresolvidas. E assim foi convocado
o primeiro Conclave de Arcebispos de Yrth.

Este grupo, que mais tarde incluiu os Arcebispos de Cardiel e Caithness e os chefes
das principais ordens mondsticas de Yrth, € conhecido por toda a cristandade como
a Ciria. A Cdria ¢ o mais elevado corpo administrativo da Igreja; ela fixa a doutrina,
ordena os bispos ¢ tenta controlar os atos dos reis e imperadores. Sendo o maior
proprietdrio “particular” de terras de Ytarria, a Igreja detém um imenso poder
politico; ela s6 ndo comanda os exércitos do Imperador — e seus feiticeiros —, caso
contrdrio, j4 estaria governando em seu lugar.

Opiniges sobre a Magia

A prética da Magia ndo € considerada um pecado, mas a Igreja acha bem melhor
manté-la afastada das mios seculares. Algumas ordens do grande énfase ao uso da
magia; outras a ignoram ou censuram; ninguém a condena abertamente. A prética da
magia negra (como a necromancia) é um pecado grave. J4 a magia de combate,
praticada abertamente, ndo é considerada como magia negra.

A Unica Fé Verdadeira

Hoje em dia, a Igreja apresenta facetas diferentes nos diferentes reinos. Ela é
mundana e influente em Mégalos, pia e austera em Caithness e relativamente ristica em
Cardiel. Ainda assim, ela € unida quanto aos aspectos doutrindrios e teolgicos e enfética
sobre um ponto: o Cristianismo é a dnica religido verdadeira; as demais sdo credos falsos.

O tema central do Cristianismo — conforme ensinado pela Igreja em Yrth —, é o da
salvagdo pela fé em Jesus de Nazaré, o Filho de Deus, que morreu na Cruz para redimir
0s pecados do mundo. Jesus, juntamente com Deus Pai e o Espirito Santo, constituem a
Santissima Trindade — o Ser Divino que é Trés em Um. Todos 0s homens nascem sob
0 signo do pecado original cometido por Adio e Evace, porisso, todos precisam de salva-
¢é0o, ndo importa quéio piamente eles vivam suas vidas. Os pecados cometidos nesta vida
podem ser remidos antes da morte, através da peniténcia, ou depois dela, no Purgatério.
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Os Sacramentos

Os Sete Sacramentos 530 os principais,
rituais da Igreja. S3oeles: batismo, crismia,
confissdo e peniténcia, comunhio ,
casamento, ordenagdc e extrema-ungao.
A Igreja € simbolizada pela cruz. A missa
- reunido de uma comunidade para orar, &
celebrada aos domingos. Todos os cristdos
- homens, mulheres e criangas - tém
Permissao e sao incetivados a participar.
Os servigos s@o conduzidos em latim.

O batismo, a lavagem do corpo com a
dgua benta, é realizado no momento do
nascimento, com a finalidade de limpar a
alma da mancha do pecado original. A
crisma € normalmente realizada aos sete
ancs e funciona como uma iniciagio da
crianga como membro da Igreja. A partir
deste momentoelaé obrigada aobservar a
confissio e lhe é permitido comungar. Um
bom cristdo em Yrth precisa confessar
seus pecados pelo menos uma vez por ano
eobservar apeniténciaquelheforatribuida,
qualquer que sejaela. Aoreceberasagrada
comunhdo, o fiel absorve o corpo e o
sangue do filho de Deus através do pdo e
do vinho simbélicos. A extrema-ungfio é
dada no leito de morte, para preparar o
cristdo para a vida etema.

Todos os cristaos sao incentivados ase
casarem ou abragar 0 sacerddcio, i.e.,
receber a ordenagfo. Os dois, no entanto,
§30 mutuamentie exclusivos. Todos os
padres, monges e freiras devem fazer voto
de castidade.

O Culto da Virgem Maria

Em Yrth, os cristdos veneram muitas
imagens além da Santissima Trindade.
Destas, a Virgem Maria, a mae de Jesus, &
a mais importante. A adoragdo & Virgem
estd difundida por todas as nagdes cristis.

Maria é conhecida por sua misericérdia
infinita; b4 muitas histrias de pecadores,
que depois de rezarem a Mie de Deus,
foram perdoados gragas a sua capacidade
de inclinar seu Filho & cleméncia. Muitos
pecadores se sentem mais 4 vontade
dirigindo suas preces para esta figura gentil
e matemal do que & de seu austero e
distante Filho.

Fregiientemente lhe sdo atribuidos
milagres e ela - como os sanltos -, € con-
siderada mais apta a dar uma ajuda nos
assuntos temporais. Seus protegidos sédo
principalmente os desvalidos: mulheres,
Grfdos, pobres, os multilados eos enfermos.
As ordens de freiras dedicadas A cura
geralmente sdo dedicadas em seu nomé,

A Virgem Maria € tao popular entre o
povo, que muitos sacerdotes estdo se
queixando de que o culto & Trindade estd
sendo ignorado. Mas suas queixas
encontram ouvidos moucos ¢ pode-se
encontrar imagens da Virgem em
absolutamente todas as catedrais e lares de
toda a cristandade.

Cultura



Crime e Castigo

Daremosaseguiralguns exemplostipicos
da lei medieval. As diferengas especificas
estfio detalhadas nas descrigbes de cada
pais.

Todas as sentengas de morte, mutilagio
ou agoitamento sfio executadas em piblico.
O agoitamento geralmente consiste em 12
chibatadas de 1 Ponto de Vida cada. As
multas sdo pagas paraa parte prejudicada.

Traigdo

Conspiragio para assassinar um
soberano ou um de seus nobres.,

Castigo: Morte, confisco de titulos,
honras, terras ¢ bens.

Assassinate

Eliminagdo deliberada de um ser
inteligente. A defesa-prépria e a ira
plenamente justificivel sio defesas (na
maioria dos paises, o assassinato do cénjuge
adiltero e seu amante sfo considerados
passiveis deabsolvigdo). Uma morte durante
uma brigade bébados geralmente resultaem
penas leves. Matar em duelo ndo é
assassinato,

Castigos: Morte (caso extremo),
escraviddo (o mais comum), "Wergeld ", on
Prego do Sangue (uma indenizagaoque pode
chegar a cinco anos de vencimentos da
vitima). Por assassinato ‘‘de certo modo
justificavel™, o Prego do Sangue é menor.

Estupro

Ataque sexual. Proibido pelas leis
religiosas.

Castigos: Variam de acordo com a
indignagio dojuiz, mas sempre haverd uma
multa. Pode ser escravizagio, mutilagéo ou
agoitamento. A multa habitual € igual ao
dote “‘padréo’’ da vitima.

Assalto

Atacar uma pessoa sem razio sulficiente
(depende da apreciagio do juiz).

Castigos: Agoitamento (geralmenteaté a
inconsciéncia), mutilagdo (sea vitimasofrer
um dano permanente, o atacante receberd
um ferimento semelhante).

Grandes Roubos

Roubar qualguer coisa que valha mais de
$300. O nfio pagamento de dividas (calote)
€ considerado roubo.

Castigo: Escravizagio (se o objeto
roubadoforirrecuperivel)ou mutilagio (m3o
cortada ou testa marcada com ferro em
brasa, conforme a decisio do juiz).

Furto

Roubo de qualquer bem de valor até
$300. O nao pagamento de dividas (calote)
¢ considerado furto.

Castigo; Agoitamento mais uma multa
(no dobro do valor furtado) ou escraviddo
(se ndo dispuser de meios’ para pagar a
multa). ?

Depredacao
Danificar ou destruir, acidental ou
propositadamente, uma propriedade alheia.
Castigo: Multa (no valor do bem),
eventualmente seguida de agoitamento (se o
crime for escandaloso e intencional); ou
escravidio (se ocriminosondo puder pagar).

Cultura

Apbs a morte, os fiéis sdo recompensados com o Céu, enquanto os hereges e incréus
sofrem a danagao eterna no Inferno.

A Igreja adota as virtudes da orag#o, da caridade (incluindo contribuicdes para obras
de candade, para aIgreja e a guerra santa), da confissdo e do perddo. A humildade é outra
das virtudes cristéis que ¢ respeitada pelos melhores dentre os cavaleiros e frades, mas
ignorada por muitos outros. E exigida a obediéncia irresirita a Deus, ¢ a Seus designios
revelados por Seus sacerdotes. Aqueles, dentre os cristiios, que rejeitam deliberadamente
estas virtudes, ou desafiam a Igreja, arriscam-se a ser excomungados e ter negados os
direitos de acesso aos sacerdotes e da participacio nos ritos da Igreja, o que € equivalente
a ser condenado ao Inferno.

A palavra de Deus, Suas leis e a hist6ria da vida de Jesus sdo encontradas na Biblia,
conforme relatos dos Profetas, dos Apdstolos e de Sdo Paulo.

A Lei Candnica (Os Canones)

A Igreja e todas as terras da cristandade estio submetidas & lei candnica - regras
religiosase seculares, formuladas pelaCiria através dos séculos. Estas leis foramreunidas
pela primeira vez em um livro compilado por Domitius, o monge-filésofo de Mégalos,
em 1578. A lei candnica, freqiientemente chamada de Cédigo Domiciano, é muito
abrangente, governando a maioria dos aspectos do cotidiano.

Evidentemente, 0 Cédigo Domiciano contém regras completas sobre os negécios da
Igreja, sobre a administragfo das terras de sua propriedade, sobre as ordens mondsticas,
heresia, excomunhio e dizimos. Tudo estd descrito ali. O procedimento com os ndo-
cristdos, a condugdo da guerra santa, as relagdes entre Igreja e Estado e a punigfo de
clérigos desobedientes também sio regidos pelas leis candnicas.

Os Candnes também governam vdrios aspectos da vida secular. Alguns dos
mais importantes estdo descritos a seguir. Os castigos pela desobediéncia as Leis da
Igreja vdo desde pequenas peniténcias e humilhagdes até mutilagdes e, o pior,
excomunhdo. Apenas as Penas de Sangue (pena capital) estfio acima do poder das
cortes eclesidsticas.

Casamento, Divércio e Dotes

Entre os cristdos hd o consenso de que o lugar da mulher
€ dentro de casa. SAo deveres da mulher: obediénciaa Deus
e a seu marido, o cuidado da casa e a geragfo e criagio dos
filhos. Noentanto, elando€ uma propriedade do sea marido.
Todas as mulheres 1ém direitos bem definidos pelas leis
candnicas, os quais seu marido tem que respeitar, sob pena
de sofrer represdlias por parte da familia da esposa e da Igreja.

As criangas de ambos os sexos podem ficar noivas em
qualquer idade, a critério de seus pais, mas nfio podem se
casar antes dos 15 anos. Um casamento nio & vdlido
enquanto néo for consumado. Tanto a poligamia, como os
casamentos entre individuos que tenham relacdo de
consangiiinidade até trés gera¢des anteriores sdo proibidos.
Todos os casamentos precisam ser sancionados pela Igreja,
embora nfo precisem ser obrigatoriamente oficiados por .
um padre. Pode-se obter junto & Igreja dispensas especiais
para qualquer uma destas regras.

Quando uma mulher se casa, seu marido espera
que ela traga um dofe — sua contribuico em terras,
mercadorias, rebanhos ou dinheiro para o nove
lar. Os pais, de qualquer nivel social, preocupam-se
em garantir que suas filhas sejam convenientemente
dotadas. Uma mog¢a com um bom dote terd
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um nimero muito maior de pretendentes a sua escolha e poderd atrair um partido de
nivel superior ao seu. O noivo, POr sua vez, precisa pagar as arras ou presentear os pais
de sua nova esposa além de conceder-lhe uma parte de seus proprios bens. Em geral,
0 valor do dote é equivalente ao custo de manutengao de quatro meses do status social
da noiva. J4 as arras costumam ser equivalentes ao custo de manutencio de um més do
status do noivo. A quantia exata e o tipo do dote ou das arras variam de regilo para
regido.

Nos pafses cristdos o divércio € raro e reprovado pela Igreja. Ela s6 o concede em
Casos comprovados de heresia ou de adultério perpetrado pela esposa. Em caso de
divércio, amulher tem o direito & restituiciio do dote (a menos que tenha ficado provada
Sua culpa) e, a um tergo das propriedades ¢ bens de seu ex-marido, caso as a¢des dele
tenham sido responsdveis pela separacdo. As arras ndo sfo restitufveis. Em
umas poucas e raras ocasides, a Igreja pode anular um casamento por outras razdes
como, por exemplo, o de um velho rei cuja esposa nao tenha sido capaz de lhe dar um
herdeiro.

Mortes, Testamentos e Heranca

As leis canOnicas também determinam as regras que regem a divisdo de herancas
e cuidam do amparo a 6rffos e vidvas. Via de regra, os titulos e os bens de um homem
passam para o filho mais velho — depois da Igreja receber uma parte correspondente
a 10% do patriménio. Em seguida, devem ser pagas todas as dividas deixadas pelo
falecido. Finalmente, a vitva tem direito 2 uma parte, no minimo igual ao seu dote, mas
que Ireqgiientemente chega a um lerco do que restou. Todas as filhas legftimas também
receberdo uma parcela, & guisa de dote. O que sobrar vai para o filho mais velho.

Se ndo houver filho legftimo como herdeiro, todo o patriménio fica para a vidva.
Se ela ndo tornar a se casarem trés anos, todos o0s titulos de nobreza e feudos reverterio
a0 senhor que os concedeu, de modo que ele possa dispor deles como bem Ihe aprouver.
A excegdo € Caithness, onde, se ndo houver herdeiros do sexo masculino, a filha mais
velha tem o direito de herdar e controlar as terras,

Outros arranjos sdo possiveis, desde que tenham sido detalhados num testamento
escrito, que deve ser assinado e aprovado por um padre da Igreja. Assim, um homem
pode deserdar um primogénito que considere indigno, em favor de um filho mais no-
vo, deixar legados maiores para sua esposa ou filha e, logicamente, fazer grandes doa-
¢oes para a Igreja. No entanto, uma filha s6 herdar4 as propriedades de seu pai se nio
houver nenhum parente vardo vivo e um senhor a quem reverta o direito sobre as terras.

Juramentos e Perjiirio

Virtualmente todos os juramentos, contratos e testamentos prestados perante uma
corte sio feitos em nome de Deus ou de Jesus. Conseqiientemente, a quebra de um
juramento ou contrato (inclufdos os votos de lealdade e homenagem) e o ato de perjiirio
sd0 considerados crimes graves pelas leis candnicas. Geralmente se estabelece uma
penalidade para os culpados, que consiste de uma multa (pagaalgreja), oragdese algum
tipo de servigo. Em casos extremos, o criminoso poderd ter sua lingua cortada (apds ter
sido excomungado). Se um contrato comercial tiver sido rompido, o perjuro terd todos
0s bens e/ou dinheiro envolvidos confiscados — dos quais, novamente, uma parcela
ficard para a Igreja.
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Santos

Existem, milhares de santos
reconhecidos pela Igreja, além de muitos
outros que a Igreja nao aceita. Os santos
§20 espiritos de homens e mulheres que
levaram uma vida extremamente virtuosa
equeagoraestao nocéu, emboraconservem
a capacidade de interceder segundo- as
preces dos vivos. Muitos santos sdo
mirtires que perderam suas vidasemname
de Deus e da Igreja. Todos os santos
realizaram milagres, pela graga de Deus,
enquanto viviam; eles sao capazes de fazé-
lo também, com muito mais eficdcia, do
céu. No entanto, seu poder nio advém
deles mesmos, mas provém diretamente
de Deus.

Praticamente todas as profissies,
cidades, paises, guildas, igrejas ou ordens
mondsticas €m um santo padroeiro. As
criangas recebem um nome de sanio
durante sua crisma, de modo a terem uma
especie de anjo da guarda para a protegio
do seu nome. Mesmo certos animais,
doeng¢as ou situacdos tém um santo
designado. Dependendo do que o fiel
deseja, ele escolherd a qual santo dedicar
sua prece.

Somente a Ciria pode canonizar uma
pessoamorta, tornando-o entdo um santo,
Eproibido venerarsantos ndo reconhecidos
- restricio ignorada com freqiiéncia.
Devido & existéncia da magia, a Igreja
toma um cuidado imenso em distinguir os
milagres - atos de natureza divina - da
mera feiticaria.

Apresentamos, a seguir, ums lista dos
santos invocados com mais freqiiéncia,
além dos poderes ¢ manifestagdes a eles
associados:

Santas Alice e Egan: cura e médicos

Sao Ambrdsio: aprendizado

Santo Antdnio: porcos e rebanhos de
suflios

Santa Apolonia: dores de dentes -
porque suas mandibulas foram quebradas
POr um carrasco

Sdo Beltrdo: Cardiel

Sao Constanting: burocratas

Santa Cornélia: bois e carroceiros

Sao Dunstdo: ferreiros

Sao Gabriel: mensageiros

Sao Galério: pontes - foi enforcado em
uma

S@o Gil: mendigos, aleijados e pobres

Santo Honério: Mégalos - ele foi o
primeiro arcebispo megalano

Sio Jorge: Caithness

S&0 Martin: soldados - ele foi um

Sio Nicolau; marinheiros

Sao Rafael: amantes

Sdo Sebastido; arqueiros

S&o Thedosius Equitas: cavalos

580 Tomds: magos € magia

Sao Victor: piedade, chuva-eleescapou
de ser queimado numa fogueira, quando
um siihito aguaceiro apagou as chamas.

Cultura



Reliquias e Peregrinagio

Reliquias s&o objetos que, devidoasna
origem sagrada ou uso por pessoas
virtuosas, t&m poderes milagrosos. A
maioria das reliquias mais sagradas da
Terra ficaram perdidas para os cristios
quando o BANESTORN os transportou
para Yrth. Alguns cristdos, no entanto
trouxeram-ou afirmamuter trazido - algumas
delas consigo. A Igreja de Yrth passou
logo aprovidenciar suas proprias reliquias
locais.

O tipo de religuia mais comum € o
corpo, ou parte do corpo, de um santo, Os
locais onde os santos entio enterrados sdo
considerados locais de grande poder e
santidade e freqiientemente os altares das
principais catedrais sZo construidos
diretamente sobre uma tumba., Muitas
pessoas levamconsigochumagosdecabelo
ou retalhos de vestes que supostamente
perteceram a um santo. Acredita-se que o
poder inerente a uma reliquia, abengoa a
pessoa ou congregagio que a possui, €
muitas curas milagrosas sdo atribuidas a
poderes de vérias reliquias.

A fé que muitas pessoas depositamnas
reliquias € tdo grande, que elas percorrerio
longas distdncias ou pagar@o grandes
somas pelaoportunidade de olhar ou tocar
um objeto sagrado. O provisionamento
dos peregrinos € um grande negdcio para
muitas igrejas e mosteiros; tanto que
exisiem reliquias falsas em quantidade
muito maior do que as genufnas. Pelo
menos (rés catedrais e dois mosteiros
afirmam estar de posse do corpo completo
de Sdo Olibrio, e tanto os Templdrios

como os Hospitalarios alegam possuir &

cabeca de Jodo Batista.

Alguns dos locais de devogdo mais
populares sao: o de So Paulo, em Mehan,
onde um pedagodaprdpria Cruz do Senhor
estd em exposicdo; a catedral de Serrun,
sob cujo altar-mor supostamente estio
sepultados os restos mortais de Sdo Olibrio;
O Carvalho do Mirtir, préximo a Alimar,
em Cardiel, onde dizem que os hereges
enforcaram Sio Beltrao; e o timulode Sao
Giles, 0 Manso, em Craine.

Pecados a Venda

A vendade indulgéncias temopropdsito
(pelo menos daIgreja) de fazer comque os
pecadores arrependidos paguer (de
maneira um tanto literal) por seus mal-
feitos, enquanto simultaneamente enchem
0s cofres da igreja. Teoricamente, o
dinheiro arrecadado com esta pritica é
usado para obras de caridade para com-
pensar desta maneira, o *mal’” praticado.

As pessoas ndopodem comprarindultos
“‘por antecipag@io’’! Além das sérias
questdes teolGgicas queisso sustenta, seria
muito dificil encontrar um sacerdote
disposto a aceitar $500 de alguém
interessado em fazer um depdsito *‘por
conta’’ de 20 fornicagdes! E seria
simplesmente inaceitdvel dizer aumBispo
que ‘‘fique com estes $20.000, pois vou
mataralguém’™...

Cultura

Usura

A cobranga de juros exorbitantes sobre empréstimos em dinheiro € terminantements
proibida pelo Cédigo Domiciano. Antes da compilagiio destas leis os cristios estavam
proibidos de cobrar qualquer tipo de juros e até mesmo fazer empréstimos em dinheiro.
Isto favoreceu tremendamente aos mercadores Judeus, j4 que eles ndo estavam
sujeitos a este tipo de restrigio, A medida que Yrth foi sendo colonizado e o comércio se
tornando mais lucrativo, as leis concernentes 4 usura foram sendo abrandadas.

Como regra, nenhum prestamista cristdo pode cobrar mais do que 30% ao ano sobre
qualquer quantia emprestada a outro cristdo. Mas, no caso do reembolso estar em atraso,
podem ser cobradas taxas adicionais. Qualquer investidor que participe dos riscos de um
empreendimento comercial tem o direito legal de compartilhar quaisquer lucros advindos
do mesmo. Como era de se esperar, as taxas de juros variam conforme o grau de risco
envolvido. Os culpados pelo crime de usura — por taxagdo excessiva sobre um emprés-
imo —, sdo invariavelmente punidos com multas severas e, s vezes, com tortura fisica.

Venda de Indultos

A teologia da indulgéncia estd baseada no conceito de que um pecado é sempre um
grande mal e, mesmo que 0 crime € o castigo eterno tenham sido redimidos pelo sacramento
da'peniténcia, a justica sempre exige que o pecador pague por suas faltas. Assim, no
momento da confissio € imposto um castigo temporal: uma obra beneficente, muitas preces
ou, talvez, uma multa.

O hébito da venda destes *‘indultos’” aos pecadores, para permitir a absolvigao em troca
de dinheiro, € controverso, mas praticado abertamente em Mégalos. Caithness e Cardiel, por
sua vez, proibem terminantemente esta maneira de levantar fundos para a Igreja. A Ciiria
ainda ndo se pronunciou sobre este assunto, regulamentando uma ou outra prética, embora
este'seja um dos temas favoritos de debate.

Lista de Precos de Indultos (em Mégalps)

Pecado Valor
Embriaguez $5
"Prestar Falso Testemunho $20
Fornicacio $25
Falsifica¢do $50
Fraude Comercial $50
Pequenos Furtos $ 60
Adultério $ 100
Estupro $ 200
Grandes Furtos $2.500
Matar em Duelo $5.000
Assassinato $ 20.000+
Magia Negra $ 50.000+

Escravidio

Oficialmente a Igreja reprova qualquer tipo de escraviddo, por ela ser contrédria ao
espirito cristdo do amor fraterno. Na prética, as leis candnicas restringem-se meramente a
decidir sobre-quem pode e quem ndo pode ser escravizado. De acordo com o Cédigo
Domiciano, € ilegal um cristdo possuir outro cristio como escravo contra sua vontade. Os
“‘contratos comutativos’ — no caso, a pritica de vender-se a si préprio como escravo, por
um perioda de tempo previamente estipulado (geralmente para pagar uma divida) —, sdo
permitidos. A escraviddo de pagdos, hereges e infiéis também & legal.

Como conseqiiéncia destas leis, a maioria dos escravos dos dominios cristios é formada
por prisioneiros de guerra, capturados pelos Cruzados. Em Mégalos, no-entanto, a
escravidio € um castigo comum para diversos crimes graves. E costume, por exemplo, o
bispo local excomungar um assassino condenado para que ele possa ser escravizado.
Esta prética € duramente criticada por muitos teélogos, mas aqueles que se beneficiam
do tréfico de escravos ndo estio nada inclinados a lhes dar ouvidos.
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A Hie.rarquia da Igreja e as Ordens Sagradas

Algrejaé governada pela Ciria, constitufda pelos Arcebispos e pelos Grao-Mestres
das principais ordens religiosas de Yrth: os Olibrianos, os Templérios, os Hospital4rios
¢ 0s Tomistas. Os Arcebispos sdo nove: um em Caithness, trés em Cardiel (sendo um
em Tredroy) e cinco em Mégalos. Nas cidades e vilas maiores h4 Bispos residentes, que
supervisionam as igrejas locais. Um Arcebispo ou um Grio-Mestre de uma das
principais ordens religiosas desfruta de nivel social 6; um Bispo ou Grao-Mestre das
ordens menores tem nivel social 5; o prior de uma Abadia ou ordem poderosa tem nivel
4; os sacerdotes graduados tém nivel 2. O mais insignificante dos padres ou monges tém
nivel 1, devido 2 santidade da Igreja.

O sacerdécio e a hierarquia da Igreja sio basicamente masculinos; as mulheres
ndo conseguem atingir qualquer posto mais elevado do que Madre Superiora de um
convento. Todos os membros do clero s@o obrigados a fazer voto de castidade, A
maioria dos integrantes dos escaldes mais elevados do sacerddcio € alfabetizada. O clero
veste-se com tlinicas longas, abotoadas na frente desde o pescogo até o tornozelo. Estas
tinicas podem ser de qualquer cor, exceto vermelho e verde, podendo variar entre a
simples bata marrom com umacorda Acintura usada pelos monges, o severo h4bito preto
e branco.de uma freira, a longa batina de um padre ou as ricas vestes adornadas com
j6ias de um bispo.

A Regra de Séo Bento

A Igreja Cristd de Yrth possui muitas Ordens Mon4sticas, mas todas elas seguem
—com diferentes graus de fidelidade —, aRe grade Sao Bento. Este c6digo de concuta,
estabelecido por Sdc Bento muitos séculos antes de o Cataclismo ter trazido seres
humanos para Yrth, governa todos os aspectos da vida cotidiana dos clérigos.

Os monges e freiras que vivem sob a regra de S30 Bento devem fazer os votos de
castidade, pobreza e obediéncia. Eles ndo podem possuir nada além de seus hdbitos ou
batase geralmente dormem sobre uma simples esteira no chio de suas celas. £ proibido
falar s refeigdes e o comparecimento A missa é obrigatério.

Todos sdo obrigados a exercer uma fungio de utilidade como trabalhar nos campos
e nos jardins do monastério, preparar comida, construir e/ou reparar as edificacdes
mondsticas, etc. Além disso, eles devem cumprir suas obrigacdes religiosas de preces,
estudo da Biblia e trabalhos caritativos junto aos pobres. Alguns mongese freiras vivem
enclausurados, 0 que significa que eles vivem totalmente isolados do mundo secular.
Seus votos os profbem de sair das terras da abadia e até mesmo de dirigirem a palavra
a qualquer um que néo seja também membro da ordem, sob quaisquer circunstincias.

Os monges Beneditinos sdo obrigados a seguir um regime didrio de oragdes e
trabalho. Seu dia comega com as preces e meditagdes das Matinas, que se realizam &
meia-noite, aps o que eles podem voltar a dormir. Eles sio acordados novamente por
volta das 4 da manha para as oragoes das Laudes. O desjejum € servido na hora da Prima,
14 pelas 7 da manha. Os monges passam a manha toda trabalhando (o trabalho pesado
€ considerado benéfico para a alma), com um tinico pequeno intervalo por volta das 9
horas ( a hora da Tergas). Ao meio-dia, Hora da Sextas, 0s irmios almogam depois do
que voltam a seus afazeres. Algumas horas mais tarde ( Nonas), os mon ges inter-
rompem suas lides para rezar e meditar até as Vésperas, um pouco antes do por-do-
sol. A Regra determina que 0s monges jantem antes do anoitecer; o restante da noite &
dividido entre estudos e oragdes. Os monges vio finalmente se deitar apds o servigo das
Completas, que ocorre algumas horas ap6s o anoitecer, geralmente por volta das 21:00 hs.

Os Olibrianos

A sagrada Ordem de S3o Miguel Olybrios de Serrun é a maior organizacao
mondstica de Yrth. Sdo Olybrio foi o primeiro grande missiondrio nos reinos dos
Goblins. Seu sucesso Ihe granjeou 0 amor de muitos camponeses Goblins e a inimizade
de s¢us lideres, que o executaram em 1194. Fundada praticamente a0 mesmo tempo que
a prépria cidade de Mégalos, a ordem que leva seu nome continuou o seu trabalho. Em
20 anos, todos os Goblins do sul haviam sido convertidos o cristianismo.

-25.

Heresia

A heresia é uma opinifio ou crenga
religiosa que é contréria aos ensinamentos
tradicionais da Igreja. Em Yrth, o
cristianismo gerou milhares de ramos
heréticos. Algumas heresias foram
suprimidas com brutalidade ou
reconvertidas 2 ortodoxia - outras
sobrevivem, freqiientemente em 4reas
rurais  distantes, completamente
desconhecidas da Ciiria ¢ do Bispo local.

O castigo para umherege que s¢ recuse
a abjurar sua crenca ¢ fazer a devida
peniténcia € a morte na fogueira. A Ciria
pode declarar que um tedlogo, cujas
filosofias sejam muito radicais, ou uma
ordem monéstica demasiadamente
independente, sdo hereges - foi isto que
aconteceu com a igreja de Caithness h4
150 anos. Nestes casos é dada A pessoaou
grupo sob acusa¢do uma chance de
voltarem ac rebanho antes de serem
excomungadados e punidos,

A forma mais comumde heresia ocorre
nas vilas rurais isoladas, onde elementos
da idolatria pagd pré-cristd foram
incorporados As suas crengas cristis. Estas
heresias geralmente estdo relacionadas
com ritos de fertilidade destinados a
assegurar uma colheita abundante e o
crescimento dos rebanhos.,

Os Huguenotes (protestantes) tornaram-
-sehereges ao se declararemindependentes
da Igreja universal. Eles ndo aceitam a
autoridade religiosa - mesmo seus proprios
lideres sdo eleitos, ndo recebem
remuneragdo erevesam-se nacomunidade,
Em toda parte eles s#o queimados como
hereges, exceto em Tredroy e emalgumas
regides muito tolerantes de Cardiel, onde
eles se relinem para formar comunidades
religiosas fechadas -~ principalimente como
uma forma de defesa prépria.

Inimeras heresias tém relago com o
papel da magia e dos ndo-humanos.
Algumas seitas sustentam que a magia
deve ser proibida e que todos 0s magos 530
servos do diabo. Os Penitentinos, que dizem
que Yrth € o purgatrio e que eles sio
pecadores cumprindo peniténcia, acreditam
nisso. Eles encaram os Elfos, Goblins e
todos 0s n3o-humanos como demonios
enviados para corrompé-los. Os
Penitentinos fandticos de vez em quando
promovem campanhas de terror contra
magos que vivam perto deles.

De outro lado, pelo menos um culto
herético, 0s Manitas, acredita que os que
em Aptiddo Mégica sdo escolhidos por
Deus. Todos os outros estdo condenados
ao Inferno. Bstes hereges procuram por
outros dotados de habilidades médgicas e
tentam convence-los a se juntar ao grupo.
Eles sdo antagonizados pelos feiticeiros
ortodoxos, que temem que as agdes dos
hereges acabem provocando uma reagfio
anti-magia no populacho medroso e
supersticioso.

Cultura



A Chegada dos Templdrios

No verdo de 1310, em Paris, Franga, na
Terra, sessenta cavaleiros da ordem dos
Templérios foram queimados como bruxos.
A ordem inteira foi declarada herege pelo
Papa; suas terras e castelos foram confiscados
pela Coroa, Os cavaleiros remanescentes
foram obrigados oua confessar a sua heresia
€ renunciar a ordem, ou a se refugiarem.

Foi na noite do Dia das Bruxas daquele
mesmo ano que os Templarios apareceram
pelaprimeira vezem Yrth. Cavalgando para
fora do centro de uma tempestade furiosa,
vestindo suas armadura completas, uns
sessenta cavaleiros indagaram pelo mosteiro
de S3o Gil do lado de fora das muralhas de
Meégalos. Eles declararam ser cavaleiros
que haviam tomado a cruz e os votos
monisticos paradefender acristandade. Eles
afirmaram também estar fugindo da
perseguicdo resultante de falsas acusagdes
feitas por seus inimigos.

O Abade atdnito os fez entrar - o
Cataclismo ainda se manifestava oca-
siondlmente naquela época, e estava claro
pela fala dos cavaleiros, que eles haviam
acabado de chegar da Terra. O abade avisou
também o arcebispo, que despachou diversos
inquisidores Olibrianos para entrevistar os
recém-chegados. Embora os cavaleiros nio
semostrassem totalmente cooperativos, eles

foram convidados pelo arcebispo a
estabelecerem a ordem na sua diocese - os
Hospitaldrios haviam mostrado quio
poderosa uma ordem pode ser.

Apesar dos cavaleiros terem declarado
nio saber nada sobre feiticaria, cada um
deles acabou por se transformar em um
mestre nas artes méagicas antes de ter passado
o seu primeiro anoem Yrth: E anova ordem
comegou quase que imediatamente a aceitar
nao-humanos em suas fileiras, quando
muitos humanos ainda os consideravam

_deménios ou coisa pior. Os Templérios
vindos da Terra se dispersaram, cada um se-
guindo umasuposta visdodivina para algum
ponto estratégico. Num ponto de travessia
de um rio, em encruzilhadas importantes, o
cavaleiro fundari uma casa da ordem e
eventualmente construird uma fortaleza.

Em uma geragio, os Cavaleiros
Templarios ficaram famosos por sua
coragem, entusiasmo e proczas no campo de
batalha. Sua ascensfio foi tdo ripida que
deixou virias pessoas melindradas. Até hoje,
contudo, o sucessodos Cavaleiros & atribuido
as tramas dos arcebispos e favores do
Imperador.

No entanto, correm boatos que os
primeiros cavaleiros teriam se adaptado com
muita facilidade & vida em Yrth; sua
habilidade com magia foi adquirida muito
depressa; se espalhou com muita rapidez.
Talvez houvesse algum fundo de verdade

naquelas acusagbes que os cavaleiros se .

relutavam tanto em discutir. Afinal eles
apareceram na noite do Dia das Bruxas, e
eles pareciam bem equipados einformados,
também. Alguém poderia até dizer que eles
estavam preparados. Uns poucos inimigos
da Ordem chegaram a cochichar que os
Templérios seriam os dnicos Terrdqueos
que vieram para Yrth voluntariamente e que
eles talvez até saibam como voltar...

Cultura

Os Olibrianos continuam ainda hoje com sua tradigio evangélica. E comum ver os
freis Olibrianos vagando por toda a cristandade, esmolando donativos, pregando a
palavra de Deus e ajudando os pobres. Em seus enormes monastérios, os te6logos
formulam argumentos contra a heresia, os abades organizam missdes as terras
longinquas e os monges trabalham para ajudar os camponeses e manté-los no
caminho da ortodoxia. Os irmdos de Sdo Olybrio sdo inimigos implacéveis dos
hereges. Freqiientemente seu testemunho é suficiente para condenar um devoto
heterodoxo a fogueira.

O lider atual dos Olibrianos é o Padre Jobert, Prior de Evrow. Ele e os
demais Olibrianos se sentem frustrados com a auséncia do espirito cruzado
entre os nobres Megalanos. O Padre Jobert em conjunto com os Hospitaldrios
estd pressionando a Ciiria a decretar uma nova investida contra os seguidores
do Isla.

Para ser um frei da Ordem dos Olibrianos, um personagem precisa jurar
seguira Regra de Sdo Bento —dois Votos (um maior e um menor).e um Dever,
valem um total de -25 pontos. Como parte de suas obrigagBes para com a
Ordem, ele deve pregar a fé cristd a qualquer um que lhe cruze o caminho. As
pericias com linguas, Trovador e Conhecimento do Terreno sdo importantes.
Um monge Olibriano ndo € obrigado a ser pacifista, sobretudo quando se trata
de infiéis e de hereges. Muitos frades sio capazes de brandir seu inocente
cajado com uma perfcia mortal!

Todos os Olibrianos estio automaticamente submetidos a um redutor de reagio
igual a - 1 quando estiverem tratando com hereges : sua reputagéio os precede. No
entanto, eles também t€m bonus de +1, quando se trata camponeses cristios, em
fun¢do de sua obra em favor dos pobres.

Os Cavaleiros Hospitaldrios

Os Hospitaldrios sio uma ordemreligiosa
militar de cavaleiros que segue a Regra de
Sdo Bento; seu objetivo explicito € a
dominagdo de Yrth pelo Cristianismo. Muito
embora eles realmente administrem um
hospital em Nova Jerusalém, sua finalidade
precipua € militar.

A ordem dos Cavaleiros do Hospital de
S0 Jodo de Jerusalém foi instalada em Yrth
noano de 1187. Conta-se que o Grio-Mestre
Roger des Morelins € onze cavaleiros da
Ordem foram poupados do mesmo destino de
seus companheiros mortos em luta contra os
Sarracenos, quando o Cataclismo se
manifestou como um imenso remoinho de
vento. Roger des Moulins interpretou este
fato como uma intervengdo divina e declarou
que Deus os haviaescolhido parauma Cruzada
na nova terra. .

Oscavaleiros fundaram Nova Jerusalém
no local de sua chegada a Yrth - ironicamente
ndo era um lugar préximo ao Novo Rio
Jord@o, mas, ao contrdrio, numa das margens
do Rio Conn, exatamente a oeste do que &
hoje 0o Ducado de Craine, em Mégalos.
A despeito de uma certa animosidade inicial,
a causa comum os levou a fazer uma




alianga com os exércitos de Mégalos, numa luta conjunta para expandir a hegemonia
do Cristianismo por todo Yrth. Seus esfor¢os foram recompensados pelo Imperador,
com a concessdo de terras e titulos. Desta forma, 0s mosteiros e conventos dos
Hospitaldrios espalharam-se por toda a cristandade. Apesar de tudo, os Hospitaldrios
mantiveram-se independentes da Coroa, prestando contas apenas a seu Griao-Mestre
ou, ocasionalmente, & Ciria.

Ateologia dos Hospitaldrios é conservadorae intolerante. De acordo com a politica
da Igreja, eles sdo obrigados a aceitar os Goblins, 0s Halflings, os Reptantes e outras
ragas como passiveis de redencdo, mas eles ndo admitem o in gresso destes ““cristdos de
segunda categoria’ em sua ordem. Por viverem muito isolados e manterem suas
préprias crengas religiosas, os Andes e os Elfos sdo considerados crias do Demonio e
inimigos mortais. Evidentemente todos os Hospitaldrios se mantém hostis aos seus
adversdrios tradicionais, os Mugulmanos.

As Regras da Ordem (os votos) sdo rigorosamente ebservadas, exceto quando os
Cavaleiros estdo em campanha — isto pode explicar o por qué da maioria dos
Hospitaldrios sempre se mostrar tio ansiosa a se porem marcha sob o menor
pretexto.

Embora a Ordem ndo alegue que a magia seja intrinsecamente maligna, o seu
emprego € proibido aos Hospitaldrios. As regras da Ordem ndo admitem nenhum tipo
de luxo, a fim de que 0s irmaos conservem sua humildade, e 0 uso da magia poderia vir
a dificultar a obediéncia s regras. Q mais importante € a visio de que a magia expde
as pessoas as tentacdes do mal; desta maneira, 0 seu uso nio seria destinado aos mortais.
Os Hospitaldrios encaram os magos como tolos que se intrometem em assuntos que
deveriam ser deixados para Deus resolver.,

Devido & natureza intolerante de sua teologia, os Hospitaldrios foram expulsos de
Cardiel em 1800. Suas terras foram legadas aos Cavaleiros Tem plérios, 0 que veio a se
transformar numa fonte de profunda rivalidade entre as duas ordens. Os Hospitaldrios
também néo possuem propriedades em Caithness, onde a secular Ordem da Cantaria
detém a fidelidade da maioria dos cavaleiros sem-terra. '

Atualmente, a Ordem € dirigida do Hospital de Nova Jetusalém pelo Grio-Mestre
Sir Gilford Perrenius. As propriedades da Ordem estdo divididas em priorados,
cada um supervisionado por um Prior (Nivel 4). Abaixo dos Priores estdo os Bailios e

08 Comandantes (Nivel 3), respectivamente responsdveis por um distrito da
Ordem ou um contingente de Cavaleiros, Os demais Cavaleiros da Ordem (2) e os
Novigos (1), jovens nobres em treinamento, que servem aos Cavaleiros como
escudeiros, assim como os soldados rasos (1 ou () estdo subordinados ao comando dos
mais graduados. A Ordem mantém também um bom sortimento de trabalhadores e
servos (0 a - 4).

Os Cavaleiros do Hospital de Sdo Jodo fazem um juramento quédruplo—trés Votos
e um Dever —a Ordem (jd incluido o Voto de ndo fazer uso damagia). Além das pericias
habituais doscavaleiros com armas, cavalos, etc., amaioria dos personagens Hospitaldrios
também tem uma Reputagio como inimigos e combatentes obstinados dos infiéis (+2
com 08 Cristdos, -2 com os demais). O seu simbolo, uma cruz branca sobre fundo negro,
¢ bem conhecido... e temido.

Os Cavaleiros Templdrios

A Ordem dos Cavaleiros Pobres do Templo de Salomdo foi fundada em Yrth em
1310. Rapidamente os Templérios se tornaram poderosos ao serem aquinhoados com
terras pela Igreja. Os Arcebispos de Mégalos oriental se encheram de alegria ante a
perspectiva de terem sua prépria ordem militar para contrabalangar a influéncia dos
Hospitaldrios do oeste. Eles mantinham um controle firme da Ordem, selecionando
cuidadosamente cada Grao-Mestre — que tinha direito a uma cadeira na Ciria —,
fortalecendo o bloco votante do ¢lero Megalano. Foi s6 em 1850 que os Templdrios
ganharam o direito de eleger seu préprio Gréo-Mestre, pois os Hospitalrios e os
Arcebispos de Caithness e Craine insistiam em que a Ctria como um todo deveria
escolher o lider dos Templdrios.
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Os Jesuitas

Os membros da Companhia de Jesus
apareceram pela primeira vez em Yrth por
volta de 1570, juntamente com indmeros
outros humanos, naregiio hoje conhecida
como Araterre. No infcio eles foram
perseguidos pelo fato de suas regras
mondsticas serem surpreendentemente
diferentes das utilizadas nas ordens
Beneditinas. Porém, seus votos de lealdade
& Ciria, 0 fervor Gbvio e as atividades
missiondrias bemsucedidas acabaramlhes
garantindo o respeito ¢ até mesmo favores
da Igreja de Mégalos.

Emboraeles facam votos de obediéncia,
de pobreza ¢ castidade, os padres jesuitas
nao sao enclausurados, e s30 incentivados
a penetrar no mundo secular para realizar
a obra de Deus. Suva filosofia os incita a
levarem a Igreja ao povo, ao invés de
trazer © povo & igreja. O pilpito de um
Jesuita pode ser um engradado colocado
nomeiode umapraga movimentadaouum
poste no meio de uma vila. Os jesuftas
podemoptar por vérias profissdes - podem
ser médicos, magos, professores, artistas,
fazendeiros, arquitetos, mercadores ou
diplomatas. Todos os seus proventos, no -
entanto, vao para os cofres da Companhia.
Existem conselheiros jesuftas em
virtualmente todas as cortes de nobres
megalanos,

A, Companhia de Jesus nio tem
escripulos quante a usar sua forga para
imiscuir-se na polftica secular. Sua
interferéncia ¢ tanta, que eles sdo
constantemente acusados de conspiragao
eintrigas politicas-eem geral as acusagoes
520 procedentes. Alguns dizem até que a
Companhianao descarta assassinatos comg
meio de atingir suas metas. Embora nem
sempre fique claro oque os jesuitas ganham
com este empenho, aparentemente eles
tém algum tipo de plano, conhecido
somente por eles proprios.

Os magos jesuitas s40 particularmente
misteriosos. Eles tém alguns poderes sem
par entre os feiticeiros de Yrth, cujos
segredos eles ndo revelam 2 ninguém.
Muitos desses poderes parecemn emanar
de objetos encantados de origem
desconhecida. Isto tem provocado fortes
suspeitas e até 6dio dos magos seculares,
que .encaram a Companhia como vma
ameaga em potencial contra sua forga.

Vantagens: Patrono: a Companhia de
Jesus (15 pontos); Alfabetizacio (10
pontos)

Desvantagens: Voto Triplice: -15
pontos; Reputagao: Conspiradores (redutor
de -2 em testes de reagdo frente a magos
seculares e alguns nobres; - 5 pontos)

Pericias: Precisam ter NH maior ou
igual a 14 em pelo menos um setor de
atividade secular.

Cultura



As Ordens Mondsticas
Franciscanos

Os seauidores de Sio Francisco foram
os Ulimos & vir para Yrth, tendo chegado
no séc. XIV. Os franciscanos nio se
interessam muito por politica, seja
eclesidgstica ou secular, mas sentem-se
felizes por servir a Deus com trabalho
bragel. Os monges dessa ordem geralmente
sdo analfabetos ¢ vivem na mais absoluta
pobreza.

Em sua luta para se livrar de todas as
distragdes mundanas, os Franciscanos
desbravaram alguns dos territérios mais
'indspitos de Yrth. Foram muitos os
seguidores que acompanharam os cristios
Que fundaram Caithness e € neste pais
onde eles 520 mais numerosos.

Vantagens: Reputagio; Servos Pobres
de Deus (+1 diante de cristaos: § pontos);
Patrono (organizagio pequena, aparece
apenas quando o PC tirar 6 ou menos; 5
pontos)

Desvantagens. Voto: nunca possuir
qualquer dinheiro ou propriedade (-15
pontos).

Irinds Misericordiosas de Santa Karroll

Esta ordem, mais conhecida como Irmas
daMiseric6rdia, dedica-se 4s artes dacura.
Elas dirigem hospitais e colonias de
leprosos por todo Mégalos, nos quais
mesmo O mais miserdvel dos individuos
encontra socorro. Sendo menos famosas
por seus poderes mdgicos que as freiras
Alycitas de Caithness, elas realizam tanto
curas mdgicas como convencionais. Elas
ndo cobram por seus préstimos, embora
ésperem que o0s que dispdem de recur-
sos fagam doagGes significativas.

Vantagens: Reputacio: Médica dos
Pobres (+1 comtodos os Cristéaos; 5 pontos);
Patrono (organizagdo pequena, aparece
apenas quando o PC tirar 6 ou menos; 5
pontos)

Desvantagens: Voto Beneditino (-15
pontos)

Os Constantinanos

Sdo Constantino foi um monge do séc.
XVlIresponsivel pelos arquivos imperiais
em Mégalos. Ele escreven sobre I6gica,
filosofiae ontologia, mas é mais conhecido
peloseulivio A Organizagdo do Cotidiano
(1541), um manual sobre as filosofias e
aspectos préticos do gerenciamento e
administracdo. Nos dltimos anos de sua
vida ele construiu um pequeno mosteiro
nos arrabaldes da Cidade de Mégalos,
com apoio do Imperador. Ele se tornou o
niicleo da OrdemConstantiniana, que hoje
representa um papel fundamental na
administracio da Igreja e do Império.

Desvantagem: Voto (obediéncia
Igreja; -5 pontos)

Pericias: Administracio 12+ e
Contabilidade 10+

Cultura

Os Templdrios sdo ainda o principal brago militar daIgreja, estando mais inclinados
a dar ouvidos a Ciria do que os Cavaleiros de Sio Jofo. Eles tém uma organizagdo
similar 4 dos Hospital4rios, mas sua teologia € muito mais liberal. A Ordem do Templo
admite combatentes de todas as ragas, desde que eles sejam no minimo de uma familia
de cavaleiros e estejam desejosos de tomar 0s votos mondsticos. Os Templdrios
também valorizam a magia de combate e mantém uma escola especial em Azer, que
treina magos-guerreiros tanto, para a Ordem, como para as Legides Imperiais.

Os Templérios s@o fortes no leste de Mégalos e em Cardiel, bem mais fracos a oeste
da Blackwoods (Floresta Negra) e totalmente rejeitados em Caithness. Eles vestem
tdnicas brancas, simbolizando inocéncia e santidade, adornadas com um crucifixo
vermelho, que significa o seu desejo de se tornarem mértires pela Fé.

O Grao-Mestre atual dos Templdrios ¢ Sir Jordan Siegebreaker, um humano do
Distrito de Sho’joor. Como os dois homens que o precederam, o Grao-Mestre estd,
pouco a pouco, afastando a Ordem do controle dos Arcebispos. Siegebreaker, um
politico astuto e bajulador, tornou-se amigo intimo do Imperador e caca
freqiientemente em sua companhia. Nio se sabe qual é sen principal objetivo, mas ele
tem soldados e inteligéncia de sobra para se tornar uma forga por trds do trono.

Os personagens Templdrios tém essencialmente as mesmas pericias,
vantagens e desvantagens que os Hospitaldrios, com excecdo de serem tolerantes para
com 0s ndo-humanos e poderem usar a magia.

Os Tomistas

A Ordem de Sdo Tomds, um dos doze Apostolos, se dedica 2 compreensio das
verdadeiras leis que governam o universo, com a esperanca de obter provas empiricas
da existéncia de Deus. Ela foi fundada nos fins do século XIV, por Sdo Gareth
Aristophiles, um abade Beneditino que devotou sua vida ao estudo dos trabalhos de
Aristteles, Pitdgoras, Plolomeu e outros cientistas da Grécia antiga. Sua escola
construida em Nordenbury, préximo a Hidelban, atrafa estudantes de todas as terras
cristds e a Ordem se alastrou rapidamente por quase todas as grandes cidades de
Meégalos. Foram fundadas vérias universidades Tomistas. As instaladas em Mégalos e
Calder, rivalizavam com as grandes instituigoes Muqulmanas como repositdrios dos
conhecimentos de Yrth. .

Desde o principio, os irmaos Tomistas se dedicaram com afinco ao estudo da magia
— uma forga evidentemente mais presente em Yrth do que na Terra. Inicialmente, os
Tomistas eram obrigados a dedicar, no minimo, tanto tempo 2s artes mégicas, quanto
as outras disciplinas. No entanto, eles logo perceberam o imenso potencial para o mal
inerente ao estudo indisciplinado da ma gia. Osirmaos que se dedicavam a seus estudos
arcanos, a ponto de deixar de lado os assuntos reli 2i0sos, foram expulsos. Todos foram
obrigados a prestar um juramento de nio usar seus poderes mégicos para o0 mal e deu-
-se maior énfase ao estudo da teologia e da ética.

Um dos resultados das pesquisas dos Tomistas sobre magia, foi a fundagiio de
hospitais especializados em curas miégicas. Estas instituigdes estdo localizadas em
Mégalos, Teridar, Craine e Calder. Nio se recusa ajuda a ninguém, mas espera-se dos
mais afortunados que eles contribuam com donativos significativos. Os curandeiros
Tomistas ndo sio muitos — a maior parte deles prefere a pesquisa e o estudo a lidar
diretamente com 0s pacientes —, mas eles s30 muito bons, além de serem excelentes
instrutores. Os hospitais Tomistas sio controlados por membros da Ordem, mas conta
com irmdos leigos ou mesmo curandeiros seculares como funciondrios. As mégicas de

‘Ressurreigdo ndo siousadas nos Hospitaias Tomistas por serem consideradas contrarias

a4 vontade de Deus.

A Ordem de Sio Tomds é uma das poucas que aceita abertamente
tanto homens como mulheres. As abadias Tomistas t&m aposentos
separados para homens e mulheres, mas os membros de ambos 0s sexos t&m
acesso as bibliotecas e laboratérios. H4 inclusive umas quantas abadessas,
embora as abadias sob sua supervisdo sejam predominantemente
femininas. Estudantes cristios de todas as ragas sio admitidos na QOrdem.
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Devido as habilidades extraordindrias de seus membros e ao conhecimento que eles
dominam, a Ordem de Sdo Tom4s é um instrumento da form ulagdo da doutrina da Igreja.
0 irmé&o Thales Sapientis, seu Grio-Mestre atual, raramente se interessa pelas manobras
politicas da Ctria, porém estd sempre profundamente envolvido em qualquer debate
teoldgico.

Todos os personagens Tomistas devem ter pelo menos 1 nfvel de aptiddo mdgica e
prestar — além dos demais votos —, um Voto importante de nio usar mégicas malignas
ou mdgicas de combate ofensivas. Eles sio obrigados a ter as perfcias Teologia e
Filosofia, além de ndo poderem conhecer nenhuma m4 gicaem nivel de habilidade superior
a0 que eles tem em qualquer uma destas duas pericias. Todos os Tomistas sdo
alfabetizados; muitos tém as perfcias Pedagogiae Pesquisa. A maior parte dos membros da
Ordem tem pelo menos uma peculiaridade, que pode ser definida como Inquirigéo.

Alguns Tomistas vagueiam pelo mundo, aprendendo através da observacio e da
vivéncia o que eles ndo conseguem descobrir pelo estudo dos antigos manuscritos.

O Islamismo

As terras do sudoeste de Ytarria s30 o lar dos Crentes — os seguidores do Isld . A Fé
€ rigorosa, porém abrangente; s6 se necessita proclamar: ** Ndo h4 outro Deus além de Al4
¢ Maomé € seu Profeta’’, para ser aceito como um irmiio e um Mugulmano. Os homens do
sul estdo convencidos de que um dia 0s muezins (homens santos) cantario o chamado 2
adoragio em todas as cidades de Yrth, mas esse dia ainda ndo chegou.

¥ L \./',.._.. %
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Os Sufistas

Os Sufistas sio mugulmanos que buscam
alcangar a comunhio espiritual com Deus
através, do ascetismo ¢ ‘da meditagio, O
nome Sufista deriva da palavra rabe suf, o
nome das tinicas risticas de 13 usadas pelos
mugulmanos desta seita.

Os Sufistas sdo misticos - seu objetivo
maior € a unido espiritual com o universo
como uma manifestagio de Ald. Eles
alcangam esse objelivo através do éxtase
espiritual induzidos pelo jejum, disciplina
rigorosa ¢ meditagdo profunda e estudo do
Alcordo. Alguns sufistas alcangam o éxtase
dangando vigorosamente, em rodopios, até
a exaustdo - dai a origem dos derviches
rodopiantes das fabulas cristas.

Existem grupos misticos de sufistas,
organizados normalmente em torno de um
dnico lider espiritual. Eles freqiientemente
estabelecem suas comunidades em regides
isoladas, de modo a poderem concentrar-se
mais facilmente no divino. Neste aspecto
eles se assemelham #s ordem mon4sticas
cristds. Ao contrério dos monges cristaos,
eles ndo fazem votos mondsticos. Quase
sempre tém virias esposas e muitos
filhos; podem ter bens e geralmente
exercem uma profissdo. Eles também nio
acreditam na necessidade de comparecer a
oraghes organizadas numa mesquita, Os
Sufistas buscam uma compreensio pessoal
de Deus.

Como os lideres Sufistas sdo considerados
capazes de comungar com Deus, suas
pregagdes freqiientemente sdo encaradas
como quase t3o veneraveis quanto as do
préprio Profeta. No momento de sua mote,

‘um Sufista excepcionalmente virtuoso se

torna um santo e seu tdmulo um local de
peregrinacio. Isso &s vezes faz com que os
mugulmanos ortodoxos persigam os Sufistas
por idolatria, e este tipo de sufismo ndo é
comum entre os educados e abastados
dos paises islamiticos. Ndo obstante, a
veneragio de santos é muito difundida entre
as massas, e isso geralmente é tolerado
pelos ulemas e imames.

Existem vérias comunidades sufistas de
porte em Yrth. A maiordelas € a dos Pilares
de Al4, no limite do agreste em al-Wazif
ocidental. O santo Sufista al-Ashraf estd
enterrado 14 e os Pilares s6 sdo sobrepujados
pelo préprio Geb'al-Din como local de
peregrinagio.
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Os Kharidjitas

Esta seita muculmana € o equiva-
lente islamitico dos Hospitaldrios. Os
Kharidjitas sdo consagrados a0 conceito
do jihad - A Guerra Santa Islamita. Ao
contrdrio da seita terrestre da qual ela
descende, os Kharidjitas de Yrth sio,
explicitamente, uma ordem de cavaleiros
islamitas sagrados. Eles sdo mais comuns
em al-Wazif, onde t8m vérias fortalezas
poderosas. Eles sdo os maiores ininiigos
dos Hospitaldrios, cujas fortalezas se
situam exatamente do outro lado da
fronteiranorte. Os lideres Kharidjitas estio
constantemente incitando o Califaainvadir
relnos cristdos,

Os Kharidjitas acreditam que o jihad
seja o sexto pilar do Isla, téo importante
quanto a peregrinagdo. Eles também
acreditam ser melhores mugulmanos que
sens correligiondrios menos radicais, o
que os torna algo impopulares em alguns
circulos. No entanto, o Califa os deixa
sossegados, jd que eles guardam as
fronteiras com tanta diligéneia. Suas
incursGes ocasionais ao territdrio megalano
poucosignificamsemo apoiodos exércitos
do Califa, e Ihe proporcionaminformagdes
valiosas,

A magia, emborando seja proibida pela
crenca Kharidjita, n3io € praticada
habitualmente por seus membros. Isto nio
temnada a ver com algum preconceito por
parte dos cavaleiros; acontece que todos
0§ magos sdo obrigados a servir um
minimo dedois anos no exército wazifense,
e os Kharidjitas preferem nio receber
ordens daqueles que nfio se dedicam
totalmente ao jihad.

Vantagens: Reputagio: Inimigo
Fandtico dos Infiéis (+1 dos mugulmanos
que pensam da mesma forma; -3 dos
cristéios; -5 pontos); Patrono (organizagio
média, aparece somente quando o PC tira
9 ou menos; 15 pontos)

Desvantagens: Voto: Devotos ao
jihad  (-10 pontos); Intolerfincia (por
cristdos; -5 pontos).

Pericias: Espadas de Lamina Larga,
Escudo; Langa de Justa; Faca; Cavalgar
(todas com NH 14+).

Cultura

Historia

Os mugulmanos trazidos a Yrth pelo Cataclismo encontram-se num pafs extenso e
desolado, de planicies dridas e onduladas, cortado por rios tortuosos. Tendo adotado o |
estilo de vida ndmade de seus ancestrais, eles viajaram pelas planicies, lutando,
pastoreando e comerciando. Nos lugares onde eles se reuniam para negociar, surgiram
vilas, proporcionando um refigio para os escoldsticos, doutores, artistas, poetas e
ulemds (homens santos) das grandes cidades islamfsticas da Terra. Duas culturas
desenvolveram-se em paralelo: uma era némade e analfabeta, a outra urbana e istrufda,
mas ambas eram unidas em sua fé em Al4 e reverenciavam sua lei, o ‘Alcordo.

No ano de 1160 (555 no calend4rio islamita), alguns membros de tribos ndmades |
descobriram o grande vale profundamente entranhado nas montanhas, conhecidas
como Fence of God (Muralha do Altissimo). Eles chegaram a uma grande rocha negra
sobressaindo da planicie, com passagens do Alcordo gravadas em sua superficie. Um .
ancifo que estava sentado sobre ela, saudou os homens em 4rabe. Ele lhes disse que |
havia esperado durante sessenta anos, para mostrar aos Mugulmanos de Yrth onde
erguer sua cidade sagrada. Assombrados pela aura de santidade que envolvia o ancido,
0s homens se foram, prometendo retornar com tantos ulemds quantos eles pudessem
reunir. Quando voltaram muitos meses depois, o velho havia morrido — seu €OIpo, N0
entanto, nao se havia deteriorado, nem havia sido atacado pelos abutres. Os ulemds |
anunciaram que isto era um sinal de Al4 e fundaram a cidade secreta de Geb’al-Din |
naquele exato local (v.p4g.79).

Durante este perfodo inicial, as duas maiores seitas do Isld — os Sunitas e os Xiitas |
— viviam em relativa harmonia. Os homens santos das cidades discutiam teologia, mas
os homens das planicies estavam mais preocupados com as disputas menores envolvendo |
territ6rio, furtos de cabras, e assim por diante. A invasio Cristi mudou tudo. f

A Grande Cruzada de 1440 pegou os Mugulmanos completamente de surpresa. No §
entanto, eles revidaram rapidamente, e por volta de 1450 foram fundados 0s Teinos |
islamiticos. O primeiro foi al-Haz, com um homem santo xiita como Sultdo e Imame,
0 monarca supremo dos mugulmanos de Yrth. Alguns anos depois, o povo
predominantemente Sunita, do norte, fundou al-Wazif, nomeando seu mais h4bil
guerreiro como Califa — o lider politico e espiritual do Isld. Os unicos fatores que
evitaram que irrompesse uma guerra entre as duas facgOes foram a ameacga de um
inimigo comum e o espirito de fraternidade islamftico.

Esse estado de paz, contudo, ndo durou muito. Assim que as legides de Mégalos se
voltaram para al-Kard, os exércitos Wazifenses marcharam para o sul com o prop6sito
de se apoderar de Geb’al- Din. Seguiram-se vinte anos de guerras sangrentas, durante
0s quais al-Kard sucumbiu ante as forcas cristis. Por necessidade, as duas nagoes
muculmanas declararam uma trégua, assegurando aos sunitas o acesso A Cidade
Sagrada. Esta trégua ainda se encontra em Vigor.

A Mensagem do Profeta

O Isld se baseia na palavra de Deus, Al4, 'cpnforme estd escrito no Alcordo, e nos
Hadiths, as palavras proferidas pelo Profeta Maomé sob inspiragdo divina. A palavra
drabe Isla significa submissdo; o Profeta pregara a submissdo & vontade de Deus em
tudo. Para os Mugulmanos a religido é mais do que uma questio de satisfagdo espiritual:
¢ um modo de vida. A politica, a moralidade, a teologia, alei, a arte — todos os aspectos
da vida cotidiana sdo abrangidos e governados pela Fé Islamftica.

O Alcordo € o guia dos muculmanos para viver a vida de maneira correta.
Diferentemente da Biblia, ele nio é considerado uma obra de escritores mortais, mas a
transcrigao direta da palavra de Al4. Cada sflaba & criagdo de Deus e Maomé foi apenas o
instrumento usado por Ele para transmitir a Sua vontade, O Alcorido € a palavra clara e
definitiva de Deus. Portanto quaisquer revelagdes posteriores s30 automaticamente falsas,
A reinterpretagao € admissivel; acréscimos e revisdes nio. As tradugdes sdo imperfeitas por
defini¢do; assim, a tinica forma verdadeira de se estudar o Alcorfo € fazé-lo em 4rabe.

A idolatria de qualquer tipo ¢ estritamente proibida. £ um pecado associar qualquer objeto a
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Deus ou criar umarepresentagio Dele. Mesmo retratos da forma humana sio considerados
improprios, jé que 0 homem foi feito A imagem de Deus. Por esta razdo, a maior parte
da arte islamftica € abstrata e de natureza geométrica. A caligrafia no entanto é muito
comum — consistindo numa segunda ramificacio da arte islamitica. Os grandes
trabalhos de arte caligréfica sdo, com fregiiéncia, versos do Alcordo trabalhados
segundo formas e padrbes geométricos. Muitas vezes, a caligrafia islamitica € tdo
extravagante e rebuscada que mal se consegue ler o texto. ‘

Todo homem € julgado na hora da morte. Se ele tiver levado uma vida pura e santa,
serd admitido no Paraiso no Dia do Julgamento. Se ele for um crente, mas tiver pecado,
precisa primeiro cumprir uma pena no Inferno. Os infiéis sio condenados ao Inferno
portoda a .eternidade. O Paraiso é um jardim onde se desfruta de todos os luxos fisicos
e béngaos espirituais. Ao lado de rios de d4gua pura, leite e mel, belas mogas e jovens
rapazes servem frutas e vinho aos crentes que passam seus dias reclinados sobre
almofadas acetinadas.

Os Cinco Pilares do Isla

A esséncia da Fé sao os deveres bdsicos dos mugulmanos perante Al4, conhecidos
como os Cinco Pilares do Isli.

O primeiro deles, Shahada, € a profissao de Fé em Al4 e Seu Profeta. Para ser
considerado um mugulmano, s6 € preciso proferir esta breve oragio, e acreditar nela.

Salat, o segundo pilar, € a adoragdo e a oragfo. Todos os mugulmanos devem rezar
cinco vezes por dia: a0 amanhecer, ao meio-dia, no meio da tarde, ao anoitecer e
antes de dormir. E preciso ajoelhar-se de frente para a gibla na dire¢do de Geb’al-Din
enquanto se diz as preces. (Na Terra, os Mugulmanos rezam na dire¢fio de Meca, mas
estaperdeu-se para os crentes de Yrth.). As sextas-feiras, os crentes se rednem ao meio-
dia nas mesquitas para a adoragdo. Os Imames, homens instruidos no Alcorio,
pregam sermdes e conduzem a congregagdo nas oracdes. As mulheres nio
participam, embora se espere que elas rezem em casa durante o0s servigos (assim como
nas cinco chamadas-para-a-oragio didrias).

A caridade, ou Zakat, € o terceiro pilar do Isla. Todos os mugulmanos devem ajudar
os necessitados, sobretudo os 6rfaos, as vidvas e os mendigos. Os hdbitos variam, mas
geralmente cerca de 5% darenda de uma pessoa deve ser destinada a caridade. A recusa
em dar esmolas a um homem santo ou a um mendigo € considerada um pecado grave,
exigindo uma peniténcia imediata. ‘

O quarto pilar é chamado Saun - 0 jejum. Durante todo 0 més do Ramaddo, nenhum
mugulmano pode comer ou beber qualquer coisaque ndo seja 4guaenquanto o sol brilha.
Os prazeres dos sentidos, tais como fumar, também sfo proibidos. Mesmo depois do
por-do-sol, as refeighes sdo geralmente simples e frugais. Ficam desobrigados de
Jejum as mulheres gravidas, os velhos, os enfermos e 0s viajantes. Ao final do Ramadiio h4
um grande banquete, seguido de uma festa onde parentes e amigos trocam presentes.

O quinto e dltimo pilar é 0 Hajj, ou peregrinagdo. Pelo menos uma vez na vida, um
mugulmano deve viajar até Geb’al-Din. Milhares deles empreendem esta jornada todos
0s anos. Aqueles que s30 muito pobres para poder pagar a viagem vao esmolando pelo
caminho. Grandes caravanas de peregrinos, protegidas por tratados e pela santidade de

sua finalidade, s3o um espetdculo comum ao longo dos caminhos que levam a Cidade
Secreta.’

- Predestinacdo e Livre Arbitrio

Os mugulmanos acreditam que todos os acontecimentos, desde o infcio até o fim dos
tempos estdo predeterminados por Deus. Também se acredita no livre-arbitrio e que
cada um € responsédvel por seus atos.

Estas duas convicgdes s6 sdo contraditérias na aparéncia. Foi Al4 quem deu ao
homem o poder de escolher e a capacidade de distinguir entre 0 bem e o mal. Mais
ainda, sendo onisciente, Ele sabe de antemfo qual caminho cada individuo

- escolherd, sem forcar ou influenciar a pessoa em qualquer diregio. Na verdade,
cada um € abengoado com uma quantidade de corda suficiente apenas para se enforcar.
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Os Assassinos

Estaseita foi fundadana Terraem 1090,
durante o perfodo de maior intensidade do
CATACLISMO, Alguns de seus membros
foramtransportados para Yrth, juntamente
com alguns outros mugnlmanos, e eles
trouxeram consigo suas crengas € sua
organizagdo. Seguindo o exemplo do seu
fundador terraqueo, eles construfram uma
fortaleza no alto das montanhas de al-Haz
ocidental e Ihe deram o nome de al-Amut
- o Ninho da Aguia. O lider da seita,
conhecide apenas como Decano da
Montanha, reside ali, e dali despacha seus
seguidores em missdes terroristas.

O nome “*Assassinos” tem origem na
palavra hashishin, quesignifica tomadores
de haxixe (a droga existente em Yrth que
levaeste nome édiferente daquelaexistente
na Terra, porém produz o mesmo efeito
euforizante). Seu objetivo maximo sempre
foi disseminar sua visio do islamismo por
todo Yrth. Eles acreditam, no entanto, que
a primeira coisa a fazer € derrubar os
dirigentes islamitas ortodoxos. Seus
métodos principais sfo 0 assassinato
piblico € a intriga politica. Praticamente
todas as cidades em pafses islamitas
abrigammembrosdo culto dos assassinos.

A seila pratica uma versdo mifstica do
islamismo, menosprezando aqueles que
rezam e jejuam regularmente. Os assas-
sinos acreditam que existamnove estagios
de desenvolvimento espiritual e que
somente quando os fiéis atingirem o nono
estdgio € que o Mahid - 0 Redentor - vir4.
Os assassinos acreditamque todos os bens
devem pertencer & comunidade e que a
adoragdo da rocha em Gebal'al-Din e a
veneragdo dos santos € um sacrilégio.

Seus agentes s3o conhecidos como
Jedayin e sdo altamente treinados em sua
arte, Eles sdo mais mestres na arte do
disfarce, do que em furtividade, uma vez
que 0s assassinatos sdo sempre cometidos
em piiblico. Isto € feito para demonstrar
que os inimigos da seita serfio castigados e
para assegurar o martfrio do assassino -
eles geralmente so abatidos no mesmo lo-
cal. Os fedayin tém uma predilecio para
atacar durante as preces de sexta-feira na
mesquita, onde eles tém certeza da pre-
senca de uma enorme audiéncia e podem
se aproximar da vitima com facilidade.

Ospersonagens da seitados Assassinos
devemassumir as seguintes caracteristicas:

Vaniagem:- Patrono: o Decano das
Montanhas (10 pontos)

Desvantagens. Reputagio: Assassino
(-4 diante dos ndc-membros, raramente
reconhecido; -7 pontos); Fanatismo (-15
pontos); o Vicio em haxixe & opcional (-10
pontos).

Pericias: Faca 12+; Disfarce 14+




Ordens Islamiticas
de Cavaleiros

Os cavaleiros islamitas s3o muito
semelhantes aos cristdos quanto aos
jummenlos,treinmnentoecomportamento.
com a diferenca de que ao invés da cruz,
eles usamo crescente e lutamcomldminas
curvas, ao invés de retas.

Os personagens pertencentes aqualquer
destas ordens terdo a vantagem da
Reputagdo: +2 nas terras islamiticas (10
pontos); +1 em terras cristis (5 pontos).
Mesmo em Mépalos se confere a0s
cavaleiros islamitas um respeito relutante
[por suas pericias e coragem.

A Ordem do Crescente

Os melhores cavaleiros de al-Haz
pertencem a esta ordem. Eles tém o
compromisso de defender o Islamismo
Xiita, embora nio prestem homenagem
diretamente ao Sulto. Para desgosto de
Mamoun, apalavrados ulemss temgrande
peso paraos Cavaleiros daLua Crescente.

A Ordem do Pégaso

A Ordem do Pégaso, principal ordem
cavalheiresca de al-Wazif, € comprometida
com o Califa. Eles estdo sempre prontos a
servi-lo e formam a elite de seu exército.
Os Cavaleiros do Pégaso também atuam
como guarda pessoal do Califa; ser
escolhido para este posto € uma grande
honra. Por serem Sunitas e mais atuantes,
em funcio da geografia, na defesa contra
Mégalos, os Pégasos t€m pouca aplicagio
para os Cavaleiros da Lua Crescente, A
rivalidade entre as duas ordens 3s vezes
assume as proporgdes de uma pequena
guerra,

Os Guerreiros do Remigio

Os Guerreiros do Remigio sdo unia
ordem religiosa disseminada pelos
temritérios mugulmanos. Seu lema € “‘a
penaémais poderosaqueaespada’. Além
das pericias nas artes cavalheiresca e
marciais, exige-se que eles memorizem o
Alcordo e outros escritos islamiticos
palavra por palavra. Sua funcdo & pregar,
ensinar e julgar. Paraeles, no & suficiente
dizer o que estd certo ou errado, como
fazemn os ulemds; eles precisam agir para
promover a vontade de Al4.

Cultura

Como conseqiiéncia, todos os homens sio responsdveis perante Deus, mesmo que suas
vidas e eventuais destinos estejam predeterminados.

Esta idéia complexa € fregiientemente mal interpretada pelos cristdos, que supdem
que todos os mugulmanos devem ser fatalistas sem € preocupar em demasia em como
levar uma vida de moralidade. Eles nio poderiam estar mais equivocados.

O Clero

O Isld nao possui um sacerddcio, ou uma hierarquia clerical formais (ndo h4
necessidade dos servicos de um clérigo para que uma pessoa seja um bom mugulmano).
A lideranga religiosa é conferida por consenso da comunidade e nio por uma ordenagfio
formal. Qualquer homem reconhecido pela comunidade como profundo conhecedor da
Fé e dono de bom cardter pode se tornar um imame (nivel 1-2). Para se tornar um ulem4
€ necessdrio ser um estudioso do Alcordo e dos Hadiths —e, geralmente, embora nio
obrigatoriamente, ter sido educado numa das universidades islamiticas.

Os ulemds tém autoridade Para atuar como juizes e determinar peniténcias para os
pecados. Qualquer alteragio na doutrina ou na interpretagio necessita da aprovagéo
conjunta dos ulem4s, sendo que a opinido dos mais velhos e dos mais prestigiados tem
um peso maior. Uma vez que nos paises islamiticos ndo existe distingdo entre igreja e
estado, a autoridade religiosa suprema € exercida pelo governante: o Califa, para os
sunitas de al-Wazif e Cardiel ou o Sultdo para os crentes xiitas da al-Haz.,

O crescente € o simbolo do Isla. Nio se exige uma vestimenta especifica, mas sdo
comuns as tinicas brancas,

O Shari'a
O Shari'a ¢ a lei candnica do islamismo. Ela consiste de regras extrafdas do Alcordo

e dos Hadiths, interpretadas durante um milénio. E a dnica lei vigente entre os islamitas
com excegdo de alguns éditos tratando de situagBes especificas decretados pelos
governantes mugulmanos. Nao hd um c6digo secular. O Shari'a regulamenta a vida
religiosa, social, polftica e privada.

Os castigos sdo geralmente do tipo “‘olho-por-olho*‘. A mutilagdo € uma forma
habitual de puni¢do; j4 as multas em dinheiro, exceto em casos de indenizagdo, nio
existem. Um homem aprisionado por matar a cabra de seu vizinho deve pagar o valor
do animal a seu proprietario. Um assassino deve pagar com a vida, a menos que a familia
do assassino concorde em pagar o Prego do Sangue. Umladriio perde suamio direita por
uma primeira infragfo, seu pé esquerdo pela segunda e sua vida pela terceira. Nos €asos
de perjirio corta-se a lingua do infrator.

Para um mugulmano que seja aprisionado por seu crime, ¢ necessdrio provar que ele
foi cometido intencionalmente. Desta maneira, as mortes, ou ferimentos ou prejufzos
financeiros causados acidentalmente nio sio passiveis de punigdo legal. Para provar a
culpa, 0 queixoso deve apresentar dois homens mugulmanos adultos como testemunhas,
ou um homem e duas mulheres. O nio cumprimento deste requisito resulta num verediio
de inocéncia.

Todos os casos sio ouvidos perante uma corte religiosa; estas sdo supervisionadas
por um juiz conhecido como cadi, ou nas vilas menores, pelo ulem4, Embora as leis
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- sejam severas, suainterpretagdo ¢ abrandada. Estas cortes tém a vantagem de ser

rdpidas e virtualmente incorruptiveis. Nenhuma quantia em dinheiro representa
tentagdo para um cadi; até mesmo a interferéncia de alguém de posigio elevada
raramente surte efeito.

Os ndo-mulgumanos, exceto os protegidos por acordos como em Tredroy,
ndo t€ém direitos legais nas terras islamitas. Contudo, o Alcordo ensina o
-respeito dos Crentes pelos "povos do livro". Assim, embora ndo desfrutem de
direitos legais, os judeus serdo tolerados pelos bons mulgumanos. Os demais nio
t€m tanta sorte, e poderido ser roubados, espancados, escravizados ou mesmo
mortos impunemente. A despeito de nao gozar de nenhum direito legal, qualquer
ndo-mugulmano que cometer um crime serd julgado segundo todos 0s preceitos
da lei.

Casamento , Divircio e Dotes

No Isla, o casamento assume forma de contrato entre marido e esposa. O
noivo negocia os termos do contrato com o uale da noiva, geralmente o pai ou
irmao mais velho. O valor das arras deve estar mencionado no contrato e pago
diretamente 4 noiva. O noivo nio recebe nenhum dote da noiva ou de sua famflia.
A noiva tem o direito de recusar um pretendente que o uale lhe tenha designado,
mas nao pode se casar sem sua permissdo, a menos que ela j4 tenha sido casada
anteriormente. O Alcordo permite que um homem tenha até quatro ou cinco
€5posas a0 mesmo tempo, mas ele deverd tratd-las com igualdade. J4 a mulher
pode ter apenas um marido por vez.

E f4cil conseguir um divéreio pelas leis islamiticas.Um homem pode se
divorciar de sua esposa simplesmente declarando trés vezes em piblico que eles
estao divorciados; ele ndo precisa se justificar. As mulheres podem obter o
divércio, com o consetimento dos maridos, pagando-lhes uma taxa por sua
libgrtagdo. O divércio também pode ser concedido em casos em que ¢ marido
seja‘culpado de adultério, crueldade ou desergio.,

Os adilteros sdo punidos com a morte por apedrejamento; os fornicadores
com agoitamento. Qualquer um que seja responsdvel por uma acusacdo de
adultério falsa estd sujeito ao agoitamento.

Heranca

Pelo Shari'a, dois ter¢os dos bens de um falecido sio distribufdos entre seus
parentes, de acordo com a lei. O tergo restante pode ser repartido conforme o
.desejo do morto. A parte que cabe a cada um dos parentes homens é definida por
uma sistemdtica complexa. A grandeza das cotas ¢ determinada pelo grau de
parentesco, cabendo a maior ao primogénito. As viivas é garantido um quarto
de dois tergos dos bens (dividido equitativamente entre as esposas). Os feudos
e titulos feudais recebem destinagdo similar & dos pafses cristdos, com a
diferenca de que s vezes as terras sdo divididas entre os filhos vivos, ao invés
de serem legadas apenas ao filho mais velho.

Alcool, Usura e Escraviddo

Em al-Haz € ilegal consumir ou vender bebidas alco6licas. Embora em al-
Wazif a bebida seja tolerada como um costume da minoria cristd, ela nio ¢ vista
- com bons olhos, e embriagar-se em piblico € um crime grave. Em ambos 0s
- pafses, os violadores sdo agoitados.

A cobranga de juros € considerada um pecado e condenada pelo Shari'a.
Porém, esta proibi¢io se restringe a cobranga de juros entre mugulmanos e nio
protege os infiéis da ganincia nem de prestamistas inescrupulosos.

Sobquaisquer circunstincias, ¢ absolutamente ilegal um mugulmano possuir
um outro crente como escravo. Na verdade, se o escravo adota a fé com
sinceridade (conforme julgamento de um ulemd), ele tem que ser libertado em
um mes. Possuir escrayos cristdos ou ndo-humanos € perfeitamente aceitdvel.
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Hinduismo e Budismo
Além dos principais credos da Europa
¢ do Oriente Médio, o Hindufsmo e o
Budismo também foram trazidos para
Yrth por asidticos apanhados pelo
Cataclismo. Os adeptos dessas religides
§40 mais comuns em Cardiel, onde vivemn
empeguenas comunidades urbanase vilas
rurais. Mesmo 14, talvez apenas uma em

cada 1000 pessoas seja um adepto.

Hinduismo

Ostrés temas centrais dacrenga Hindu
580 a reencarnagfo, a guerra eterna entre
Deuses e Deménios, e darma - a lei
definitiva que rege todas as coisas. As
maiores divindades s3o os membros das
duas triades, uma masculina e outra
feminina.

A trfade masculina € constitufda por
Brahma o Criador, Vishnu o Protetor
Shiva ¢ Destruidor. Suas consortes,
Sarasvati (o Passado), Lakshmi (o
Presente) & Parvati (o Futuro) constituem
a triade feminina. Estes seres se
manifestamn em muitas encamacgdes ou
avatares, cada um governando um
aspecto diferente da vida ou do universo,

Os hindus acreditamque todas asalmas
reencarnameque areencarnagio seguinte
depende de quio capaz ele foi de seguir o
darma prescrito ém sua vida anterior.
Pessoas infquas podem reencamar como
serpentes, vermes, cdes ou até como
demdnios. Os justos podemse tomar seres
humanos novamente, Comumecargo e um
status proporcionais A sua corregio. Os
homens excepcionalmente santos tornam-
-se imortais e sfio liberados do ciclo da
reencarnagio, indo para o céu, para viver
com 0s Deuses.

Continuanapriximapdging...

Cultura



Hinduismo e Budismo

(Continuacio)
Budisme

Os budistas também. acreditam em
reencarnagiio, e que 2 vida € s§ dor e
sofrimento. O mundo é apenas umailusgo,
onde as pessoas mds ou infquas devem
padecer. E somente através da meditacao
e santidade extremada que se pode
perceber o vazio do mundo e transcedé-
lo, quebrando o efrculo da reencamacéo e
alcangando o Nirvana - um estado de
bem-aventurangaeterna. No Nirvana, uma
alma toma-seuna ao Absoluto, adivindade
universal da verdade cdsmica. ;

O budismo sustenta que as divindades
hindus existemn, mas que s meramente
almas em varias encarnagdes poderosas.
Nio é necessério venera-las para alcangar
0 Nirvana e um homem pode superar 0s
deuses em santidade.

Oshomens santds que se acreditaterem
atingido o Nirvana (ou estarern préximas
deatingi-lo), sdo venerados como Budss.
Estes **Santos™ budistas s0 procurados
Ppara prientacdo espiritual, e suas imagens
esculpidas decoram templos, mosteiros e
lares Budistas. Os budas sio adorados
tanto na forma de sua iltima encamacao,
como nas formas que se manifestaram em
suas vidas anteriores. As lendas e fabulas
budistas consistem de histdrias sobre as
agdes do Buda em suas vidas passadas e
as ligdes que podem ser aprendidas com
elas.

Os monges budistas vivem ex-
clusivamente dos donativos que coletam
€ ndo possuem nem dirigem fazendas e
grandes propriedades, como o fazem
muitas dasordens cristés. Eles séo famosos
por sua serenidade e sabedoria e por sua
habilidade em frustrar os inquisidores da
Igreja - eles encaram toda a vida como
uma tortura € a morte 6 lhes pode trazer
O renascimento ou possivelmente o
Nirvana,

Cultura

Balikitas fandticos. O préprio Balik foi condenado, de modo algo indiferente,

Seitas Islamiticas

Na primeira vez que o Cataclismo atuou, o Isla jé estava dividido em dua :
seitas hd vérios séculos: os Sunitas € 0s Xiitas. Membros de ambos os grupos .
foram trazidos a Yrth, onde suas diferengas permaneceram sem solucdo
Conseqiientemente estas facgdes formaram nacées separadas: al-Haz para os
Xiitas e al-Wazif para os Sunitas. Originalmente a separacio foi provocada por
uma disputa de sucessio nos primérdios do Califato terrestre, mas isso estd
virtualmente esquecido por todos, exceto os crentes mais educados de Yrth.
Hoje em dia, 2 parte da rivalidade nacionalista, o principal motivo de discérdia
€ amagia. O Alcorio profbe terminantemente a sua prética, contudo, sem magos |
mugulmanos, Mégalos certamente jd teria triunfado. A questio da magia aos
olhos de Ald possivelmente dividirg o Isla para sempre,

Xiismo

Os ulemds xiitas decididamente nio se sentem a vontade com 0 uso da magia.
Embora nido seja uma prdtica ilegal em al-Haz, ela é vigiada de perto. O
consenso geral € de que a magia € necessdria, porém perigosae, provavelmente,
pecaminosa. Afirma-se que Al4 perdoard aqueles que fazem mégicas pela causa
do Isld. O uso de mégicas com outras finalidades garantird ao feiticeiro uma
longa permanéncia no Inferno.

Alguns ulem4s querem proscrever completamente o uso da magia insistindo
na interpretacio mais severa possivel do Alcorio. Com o declfnio da ameaca i
megalana, eles se multiplicaram, porém ainda sio uma minoria. Nas dreas sob
seu controle, contudo, qualquer exibi¢do de poder arcano provavelmente resultard
em castigo imediato, a menos que infiéis hostis estejam presentes,

Sunna

Os ulemds Sunitas de al-Haz aprovam abertamente o uso das artes magicas
e consideram seu estudo como parte da busca sagrada do conhecimento. As
proibi¢des das escrituras sdo convenientemente ignoradas. Se forem pressionados,
0s te6logos Sunitas afirmardo que por magia, o Profeta se referia & magia negra
€ que Ald jamais pretendeu que Seu povo ficasse indefeso diante dos magos cristaos.

Conseqiientemente, a prética da magia estd largamente difundida em al-
Wazif, onde 0s magos sio obrigados a servir aos exércitos do Califa por um
perfodo de dois anos. H4 inclusive universidades islamitas que instruem os
alunos na prética ética da feiticaria. Os magos Wazifenses estio preocupados
com a animosidade crescente que lhes ¢ dirigida em al-Haz e temem que mais
cedo ou mais tarde o acesso a Geb’al-Din lhes venha ser proibido.

Balikitas

Estes sdo os seguidores de Balik Abdallah al-Firuz um xiita fandtico do
noroeste de al-Haz que prega que a magia € uma abominagdo e € proibida por
Deus. Todos os mégicos, ele proclama, sdo homens malignos que devem ser
mortos em nome de Ald. Balik declarou um jihad (guerra santa) contra todos 0s
que praticam a magia em toda parte. Os mugulmanos que morrerem na tentativa
de assassinar um mago serdio mdrtires, com direito de acesso instantineo ao
Paraiso. Esta crenca poderosa transforma os Balikitas em assassinos destemidos.

Por todo oeste e norte de al-Haz, os magos cafram prisioneiros de grupos de

pelos Xiitas. O Sultio, no entanto, estd furioso. Um de seus conselheiros mais
confidveis foi arrancado de sua cama e acoitado até a morte, simplesmente
porque corriam boatos de que ele seria um médgico. O Sultdo ofereceu uma
fortuna em ouro a qualquer pessoa que lhe traga a cabega de Balik. Os balikitas
atacaram inclusive em al-Wazif, onde, se apanhados eles sio torturados
publicamente até a morte. Os magos dos paises islam{sticos passaram a contratar
guarda-costas e a imaginar Balikitas de tocaia em todos os cantos.

w34 -




£ k)
udaismo
O hudafsmodamaisantigareligifio humanade Yrth, além de ser areligifioque dev origem
tanterac Islamisme como ao Cristianismo, Ndo existe nenhum reing judeu em Yrth, mas os
ithes de Israel persisters em sua crenga apesar das adversidades.

i * S
Histéria
Ha época do Cataclismo, vs judens da Terra eram um pove disperso. Proibidos na maior
parte dos lugares de serem proprietinios de tevras, cles formavam comunidades tsoladas
entro das cidades ¢ vilas dos reinos eristios ¢ islamitices, Quande chegaram a Yrih, vles
s eapatharam ainda mais o gue antes, muilos m regeram o foram [orgados ase converter
oitrascrengas. Usque restiram cordinumram aviver comoanies, reunidosem comunidades
hadas de acordo com a sua pelpria lei.

How em dia, o Judafsme floresoe na madoria das principais cidades de Yrih, Os judeus
Mo tolerades ng maioris dos lugares, apesar de existirem {ocos imensos de
anti-semitismo em Mégalos ¢ Caithness. Via de regra, cles sio hem educados e quase todos

18 homens adualtos sio alfabetizados. Ainda proibidos de possuir terras ou ostentar Uitlos de
nobreza, moitos judeus sio artffices, mercadores, estudiosos e médicos. Como suas Teis nie
 protbem de empresiar dinheiro, nem de cobrar juros, muitos dos banqueiros sio judeus,

As maiores comumdades judaicas de Yeth estio localizadas nas cidades de Mégalos ¢
Tedroy. Além de falarem o idioma local, wdos os judeus conhecem nima Tosia erudita di
braico usada para estudar o8 extes sa_h‘s; H0803,

ovo do Contrato
O Judafsmo tem muite em comum com as religites que se originaram dele, sobrewudo
islamismo. Todos os judeus acreditam gue Deus ¢ Snico e gue o homem foi ¢riado A Sua
mazem. As boas agles s8o recompensadas com 0 Céu e os pecadores so punidos tom ¢
erno. A idolatria & pecado, como ¢ sfio o assassinate ¢ o adultério. A caridade ¢ uma
rigagio, A palavra de Deus estd revelada nas Escritaras; suas leis foram transmitidas
308 judeus através de Moisés,
Ojudafsmo difere das outras religidesem dois aspectos. Primeiro, & muiw dificil tornar-
um fudeu. Eng geral, wwu‘\%énm 4 nascerjuden, embora as convertidoscom sincendade,
g desejem s submister 4 circuncisio sejam aceitos, A tradigio judaica diz que Devs fer
m Contato com o pova de Istael e gue eles sio Sew povo eleito. Deus cuida de seu povo
umm dig hes enviard o Messias para condizi-los de volta & Terra Prometida, onde eles
reeonstruirdo o Temploe a%%f rutariode prosperidade. Emreteibuicio, eles obedecema Seus
landamentos ¢ adoram somente & Fle. Os judeus nfio entam converter ninguém - o
Fove do Contrato espera pacientemente pelo Messias, mantendo sua heranga cultural
asando-se entre sL
Emsegundotugar, o lndafsmo € umareligifio baseadaemescritos. A maioriados homens
Wes ¢ muitas das mulheres sfo alfabetizados, pelo menos no hebraico, As esorifuras
daicasconsistem em tréstextosprincipais: Alei (o Pentateuco ou Tord), os Livios {Salmos,
Provérbios, Lamentages, Eclesiastes, Canticos de Salomao, 16, Ester} e o8 Profetas (o
sestante do Velho Testamento). No texto dos Profetas estd inclufda toda e histéria (refigiosg,
alfticae cultural) dopova juden, alé a destruigiio do Tempio e a Digspora, O Talmud € uma
compilagdo da sabedoria dos rabinos desde aquela época e contény quase dois mil anos de
Herpretagies ¢ esclarecimentos sobre as Escritaras, Esta ¢ alei sobaqual os fudeus vivem,
Estudar o Tord ¢ 0 Talmud & um ato sagrado — o5 sdbios ¢ os estudiosos sio muito
espeitados pelos judens.
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Ceriminias Judaicas

O judiens orodosos tBm sun vide
govermda por fituss e regras de condina
Bastunte soveras 6 & widte mals
claramienie to Perak o on hochos, que
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howmein 0Be poste s sncentmado par
Drews, guanty come defesy conli
amribiefios bostia
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i privieivo Babd opds o nascimento, Bm
sin A% veesdrio, o mening & phanado
@ reciter publicamente a8 béogis do
Tord, stgnificando s chegada de sun idude
s este vibnd € conbecide por Har

aments compreends pma
ik, A primeira ¢ oopctvmdo,
aug fuclet o Jelpra 0 unitatn de
caxa‘mczw‘; &y cfamga e dnel. 4
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se gosenmliv sobamdodselges sipbolizg
£ Rl peocia,

£ servico finebre 8 O §himo ¢ o mals
siraphes. O corpa € envolvido por oo
mortalhis simples & entemado o mais
ragidunenie possivel dpds @ more. Nio
existe wng prddes ofichd wssecisds w
falecimento, sinbora o funfia oheerve
i perioco de luto de 3 ding.

5 judeus observam ung lel distdticn
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nfio posien serservidos tu iesiig refic iy,
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doveny ser saorineedes g2 nma madeina
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Aldm disso, hd diversos oulroes
costyines vho obrgmdnios pelo baghe,
s g $30 sepnidos pela maiosie dos
sdenn. Por extmipio. deragte 9 festa g6
Purtem (e celebra o trignfo de Fster
Muartogneu sohre o deswinio Haman) &
Urtipdio Nidar e mmﬁmqsm creiebrante
“alo ¢ capur de diferenciar Bendit
Mardoguen! de Mildio Haman!™.
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Cultos Greco-Romanas

Emadguns lugaresde Yroh, oshumanos
ainda adoramosdeuses dos gt enos
sRomanos, Bmborapossam terdois nomes
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em direcdo & unifio com Fle. Poresta razd0, 05 EIf0s t8m um respeito e amor mrofunds

Os Rabinos

Da mesma forma que no istamismo, ninguém precisa da ajuda de um membro
ciero para serum bom judew. No entanto, existe um clero formal, Os clérigos judens
chamados rabinos, Para se wirnarum rabino, ¢ preciso estudar numa eseod rabinica
alguma das grandes cidades de Yrin, Depois de serminar o estudo das Eserituras
Talmud ¢ se ordenar, 0 novo rabine PrECISa encontrar uma congregaciio para contratd
lo. Ele faz um contrato com a comunidade, pelo gual el se compromete g conduzir g
preces do grupo e a interpretar o Talmud em roca de apoio financeiro. Como tode bom
judeu, o rabino deve se casar e ter fithos.

Us precentores sdo membros da con fregacio selecionados para serem os cantores
principais ¢ os condutores da litrgia numa sinagoga. Bles nio precisam passar por
aenhum treinamento formal,

~ ,
Ragas Nio-Humanas
As Racas Ancestrais

As ragas nativas de Yith habitam o planets hd dezenas de milhaces de anos, Os
longeves Andes e, sobretude os Elfos sio fagas mais antigas do que s¢ possa avaliar e
%d0 chamados pelos humanos de Ragas Ancestrais. Para os estudiosos humanos, sus
histGria é insipida ¢ monoiona, mas sua cultura ¢ fascinante. Todas as Ragas Ancestrais
falum svas prdprias Hoguas, Muitos dos Antes ¢ BElfos falam também o ﬁﬁgiic_&

As sociedades dos Blios ¢ dos Anfies — ¢ 4 dos Goomos, em menor escala — g
baseiam em sua reverénciy por algo conhecide come o Ererno. Nao & um deus nn
sentido humano, nem simplesmente uma religido ou filosofia, O Eterno é um conceitn
~~ 0 ddeal em 160 do qual esid baseady a cultura das Ragas Ancestrais, Ele ¢ perfeitn,
imutivel e de duragio infinite. A identificagdo mistica com o Fierno € o pringipal
objetiva, Tanto 0% Elfos, como os Andes, véem o universo evoluindo gradativamente
na direciio de uma comunhiio com Ele, quando wdo se tornard uno, fundindo-se numa
conseilneia dnica,

Embora asragas compartithema veneragio pelo Etcma,za.:;-mamt%mgpemqam‘igczias;
buseam atingir & comunhio com Ble sio bem diferentes.

Elfos

Us Elfos consideram gue o Eterno se manifesta no ciclo natural da renovagiio —
BEsSCIMento, morte ¢ renascimento, o ciclo das estaghes, etc. A harmonia da Natureza,
arede de interdeped@neia das eriaturas e plantas sio exem plos do movimento do mundo

pela natureza intocada — cles se empenham em harmonizar suas comunidades com o
meio ambiente. Os lares dos Etius sfo abrigos vivos formados de drvores e miitas
cuidadosamente curvadas, Eles viverm da lerra, tomando apenas o que necessitam,
deixando intocado tudo aquiloque nio Thes serve, € s Elfos sTo incrivehmente ciosas das
terras selvagens onde eles vivem.

E por essa mesma razio que os Elfos ndo participam de estruturas de governn
organizadas. Eles acreditam que cada um deles estd mter-relacionado com o 1odo gue

¢ move pars Ele, ¢ que cada um deve encontrar sou proprio lugar - para se posiciona-
fem para onde sua natureza os conduzir, suiados apenas pela sus dependéncia do todo,

£ fhcil compreender porgue os Elfos se mantém afastados dos BUIMANGS ¢ porgue,
a0 adotarem algumareligifio humana, ela serfinvariavelmente pagd. Oy humanos cagam
per esporte e por troféus, devastam florestas por causa da madeira, aram os campos
Horidus para semear suas plantagtes. Ok Ores sio ainds prores, destruindo wdo pelo
simiples prazer de faze-lo, Alguns Effos acreditam quie o8 Ores sejam ggentes (ue atuam
dirctamente conug o Eterno pata atingir seus proprios ohietives malignos. Gutros
pensam que eles sio apenas estipidos demais, Todos os desejam varridos da face de
Yrih. Fol com o finalidade de destrul-los, gue os Elfos RNegros desencadearam o
Cataclsmo. Mas, houve um chogque de retorno ¢ agora os Elfos sio atormentados pely
praga dos humanos — talvez menos destruidores, porém muite mais numerosos ¢
inteligentes do que os Ores.
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Nao existe um reino €lfico em todo Ytarria, apesar de os povoados de uma regido
cooperarem entre si. As comunidades élficas sao organizadas informalmente. A maior parte
das decisoes que afetam o grupo € tomada por um conselho de anciaos, depois de serem
ouvidas as opinides de qualquer adulto que deseje falar. Chegar a uma decisdo pode levar
um longo tempo e mesmo entdo ela pode ndo ser definitiva. Os Elfos $m um profundo
respeito pelo livre arbitrio e niio impordo obediéncia uns aos outros,

A criatividade também € respeitada pelos Elfos, que amam a mdsica, a poesia, a danga
eaarte. Via de regra, os Elfos nao tém a nogio de propriedade ou valor material. Eles nunca
seriam comerciantes. Os recursos de Yrth devem ser com partilhados igualmente por todos
€ eles ©®m uma aversdo bem conhecida por qualquer produto que nao seja derivado
diretamente de materiais naturais. Os Elfos sdo enterrados ao morrer, para que seus corpos
fertilizem o solo. Desse modo, da morte vem a vida; do mal, o bem. Poucos Elfos participam
de alguma religido organizada, sendo o culto dos Elfos Negros a principal exce¢do (v.coluna
lateral).

Andes

Os Andes buscam o Eterno nas entranhas mais profundas da terra, onde as coisas
permanecem inalteradas por muito, muito tempo. Mais do que unir-ge 2 natureza, 0s Andes
buscam a perfei¢do espiritual em sua obra. A criagio de objetos que duram é o maior bem.
Um Ando vé o Eterno nos materiais que ganham vida sob sua mio — pedra e ferro, ouro e
prata. A obra de um artesdo deve ser ttil e bela, mas acima de tudo tem que ser duradoura.
Orespeito dedicado aos mestres-artesios s6 € menor do que aquele devido aos seusreis. Suas
grandes cavernas sio locais tdo sagrados como suas préprias casas, ¢ 0s estranhos ndo sio
bem-vindos. Para os Andes, cada arco, cada coluna incorpora o Eterno.

Os Andes véem o mundo da superficie como um lu gar cadticoe perigoso. Eles tém pouco
interesse pelo que se passa acima do solo e sdo0, na melhor das hipéteses, indiferentes a seus
habitantes. Os Andes raramente se aventuram fora de seus tlineis, exceto paracomerciar. Eles
consideram o banimento dos dominios do sub-solo como o piorcast go possivel. Naverdade,
08 poucos humanos que tiveram contato com 0s Andes poralgum tempo acreditam que todos
0s Andes mercadores sd0 criminosos que praticam o seu comércio por falta de alternativa.
Evidentemente nenhum Anfo comerciante com amor proprio admite isso.

Além de serem conhecidos por sua pericia como ferreiros e pedreiros, os Andes sdo
famosos por sua determinago, sua forca e o tamanho de seus egos. Poucos Andes ferreiros
sd0 capazes de resistir a idéia de ver uma de suas excelentes armas sendo passada de pai para
filho entre os efémeros humanos, sobrevivendo por geracGes. Eles valorizam a durabilidade
ndo apenas dos objetos que criam, mas a sua propria. Seus guerreiros se orgulham de ser
Capazes de marchar mais e lutar por mais tempo do que qualquer raca dos habitantes da
superticie. Se uma coluna de marmore pode sustentar uma montanha durante séculos sem
reclamar, entio um Ando deve suportar os sofrimentos da mesma maneira, em siléncio.
Muito da resisténcia daqual 0s Andes se gabam tanto pode ser atribuida A sua mais com pleta
teimosia.

Gnomos

Os Gnomos sdo primos distantes dos Andes, que habitam a superficie. A sua concepcdo
do Eterno € menos refinada do que a dos seus parentes subterrdneos e a dos Elfos — eles
acreditam simplesmente que se deve estar em paz com seu meio ambiente. Qs Gnomos nio
gostam de ser perturbados por estranhos, mas apesar disso eles sio hospitaleiros. No entanto,
eles tém uma memdria fantdstica e ndo gostam de ninguém que interrompa seu estilo de vida
calmo e contemplativo. A maioria dos Gnomos mora em pequenas vilas de casas feitas de
pedra, embora alguns vivam em cavernas.

Ores

Os Orcs sdo criaturas brutais e destruidoras e sdo inimigos ancestrais dos Elfos
¢ dos Andes. Eles ndo veneram o Eterno — eles O desprezam. Embora eles praticamente
nio O compreendam (de tempos em tempos, emissdrios Elfos idealistas tentaram

o

O Culto dos Elfos Negros

Os Dark Elves sdo aqueles que
acreditamnouso damagiaparamelhorara
natureza, dirigindo-a ativamente rumo 2
unido como Eterno. A maioria dos Elfos
consideraessacrenga umaperversio, para
ndo dizer perigosa, e desterram os
segutdores desse culto, forgando-os a viver
em comunidades préprias e isoladas, No
entanto, isso vem bem a calhar para os
Elfos Negros, uma vez que eles preferem
realizar seus estudos em segredo, longe
daqueles que podem condend-los ou
censurd-los. Apesar de sua falha
estrondosa com os Orcs, os Dark Elves
ainda trabalham pela sua derrocada e da
nova amedaca humana, de modo a
“purificar’’ o seu mundo.

Os Elfos Negros tém uma antipatia
toda especial por visitanies, e o seu uso
constante e ativo de magia torma suas
comunidades extremamente perigosas
para quem nao foi convidade. Eles
costumam fazer suas casas nas freas mais
escuras, profundas e remotas do habitat
escolhido.

Os inicos requisitos para pertencer ao
culto sao ter Aptiddo Mégica 2 e sangue
élfico puro.

Pesquisando o Cataclismo

Enquanto a maior parte dos his-
toriadores afirma que os Elfos Negros
ficaram abalados e desiludidos desde o
monumental choque de retorno que
produziu o Cataclismo, existem alguns
que ndo 1€ m tanta certeza.

H4 rumores de que os Elfos Negros
estao recrutando novos membros - muitos
Elfos se sentem grandemente ameagados
pela invasdo dos territ6rios élficos
tradicionais pelos homens, e estio
ansiosos por ouvir a gualquer um que se
proponha a dar umn basta nisso.

Seus magos mais poderosos ém
estudada osregistros deixados por aqueles
que invocaram o Cataclismo - e eles
acreditam ter descoberto o que deu
errado! Se as préximas pesquisas forem
bemsucedidas, 0s Dark Elves se propdem
a conjurar uma mégica ainda mais
poderosa que o Cataclismo - uma mégica
que devolverd cada um a sua dimensio
ou mundo de origem...

Cultura
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A Religido Ancestral

Estafé é derivadadareligizo pré-crista
dos Druidas, com elementos do
misticismo €lfico misturados. Combatida
& oprimida tanto pelos governos Cristios
quanto Muculmanos, elaé, apesar de tudo,
muitodifundida. Os praticantes dos antigos
ritos celtas s@o geralmente chamados de
pagdos. Muitos pagdios fregiientam com
regularidade tanto 0s servicos dominicais
como as preces das sexta-feiras, ao mesmo
tempo em que se refinem em clareiras
escondidas na floresta para realizarem
seusrituais secretos. A maioriados pagaos
¢ formada por homens bons e bem
intencionados, porémalguns s40 156 maus
quanto o afirmam os padres € os ulemds.

Os seguidores da Religizo Ancestral
sdo altamente facciosos, mas todos
praticam uma espécie de adoracio pela
natureza. As crencas pagas veneram a
natureza, a alegria de viver, a bravura, a
forca e a sabedoria; alguns cultos
consideram a valentia em batalha como o
bem maior. Os Elfos que acatam alguma
religiaohunmnasﬁoquasesemprepagﬁos,
€ muitos atingem altos postos no
sacerdGeio.

‘Hé duas divindades principais. Os
nomes variam, mas a primeira é mais
conhecida como Mie Nawmreza - uma
combinagfo das antigas deusas européias
da natureza e o Eterno élfico. Ela
representa a pgz, o nascimento, o
crescimento e o veriio, Seu. consorte, o
Deus Cornudo, representa a guerra, a
morte, a decadénciae o inverno, A magia
¢ uma for¢a natural € neutra, que pode ser
usada tanto para o bem, quanto para o
mal. Depois da morte, as almas
reencarnam em animais ou em seres
inteligentes, alternadamente.

Continuanapréximapdging..
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explicar-lhes o Seu si gnificado), eles O consideram como uma afronta & sua honra.
Os Orcs medem a honra, e em conseqiiéncia o nivel social, pela magnitude do poder que
alguém exerce sobre seu ambiente. E a maneira preferida pelos Orcs de demonstrar este
poder sobre algo € destruindo-o. Um Orc passa sua vida inteira tentando acumular honras
¢ status cada vez maiores diante de sua tribo — os mais odiosos e destruidores tornam-
se chefes. . : :

Os Ogros sdo aparentados com os Orcs, mas sdo maiores, mais tolos e mais igndbeis.
Com uma tecnologia rigorosamente da Idade da Pedra, os Ogros vagueiam sozinhos ou
em pequenos bandos, A procura de algo para matar e comer.

Os Recém - chegados

Embora tenham vindo em maior nimero, os seres humanos nao foram a tinica raca
inteligente trazida a Yrth pelo Cataclismo. Ele desterrou também Goblins, Kobolds,
Halflings, Centauros e Reptantes de seus respectivos mundos.

Goblins

Os Goblins foram trazidos para Yrth pelo Cataclismo na mesma época que os seres
humanos. Existem duas espécies de Goblins: os pequenos, inteligentes e civilizados que
vivem principalmente em Mégalos, e 0s majores e selvagens Hobgoblins.

Os Goblins se adaptam com uma facilidade notdvel. Apesar de sua religido e a sua
cultura originais terem desaparecido hd muito — a maioria deles € cristd —, eles s3o um
segmento muito poderoso da sociedade Megalana. H4 dois ducados Goblins no Império
e pode-se encontrar comerciantes Goblins em todas as principais cidades. Em geral, eles
$a0 perspicazes, inteligentes e tém uma queda pela conspira¢do. Embora ndo sejam maiss

criativos que 0s humanos, 0s Goblins aprendem depressae estdo mais aptosaexperimentar |
2 & iy g i i I
coisas novas. Vocé vai sempre encontrar a dltima moda, tecnologia, mégica e filosofia /

nas abastadas comunidades de Goblins. O grau de alfabetizagdo entre eles € um pouco
maior do que nas outras racas.

A grande maioria dos Goblins fala o Anglico. O antigo idioma goblin praticamente
nao € mais usado. A excecio é a lingua dos mercadores falada pelos comerciantes
Goblins. Derivada do puro Goblinés Arcaico, ela ¢ ininteligivel mesmo para a maioria
dos eruditos, contendo vérias palavras importantes para a profissio de mercador, num
jargdo especializado. Os comerciantes Goblins usam essa linguagem quando discutem
entre si e principalmente quando h4 dois ou mais deles negociando com mercadores de
outras racas. Isso lhes dd uma vantagem sobre seus competidores, cujas conversas podem
ser facilmente ouvidas e compreendidas.

Os Hobgoblins vivem em tribos primitivas em regides remotas. Eles sio menos
destrutivos e ainda menos inteli gentes do que os Orcs, apesar de viverem principalmente
atacando fazendas e povoados humanos em busca de comida. Os Hobgoblins nio
dominam absolutamente nenhuma tecnologia (NT 0), mas muitas vezes possuem armas
roubadas de alta qualidade.

Halflings

Os Halflings sdo um povo simples e sossegado encontrado por toda parte nas terras
humanas. Eles sdo baixinhos, com uma.altura média de 1,20 m. Eles sio muito dgeise
hédbeis com as mdos, sobressaindo-se nas profissdes que exercem. Todos adotaram a
lingua e a religido dos humanos (s3o cristios em sua maioria), mas conservam alguns
hébitos excéntricos. 7

Os Halflings tém um temperamento alegre. Eles valorizam imensamente a
hospitalidade, tanto como anfitrides quanto como convidados. Qualquer um que ponha
uma mesa farta receberd automaticamente um bnus de Reagdo de +1 de Halflings. Por
outro lado, eles desaprovam pessoas rudes e egoistas, e personagens mal-encarados ou
grotescos. Eles evitardo tais tipos sempre que possivel, preferindo esquivar-se a um
confronto. E realmente raro encontrar um Halfling que ataque alguém que ndo tenha antes
ameacado sua vida ou, pelo menos, sua casa confortivel.
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Kobolds

Estes humandides de baixa estaturae pele azulada podem ser encontradosem quase todas
as grandes cidades de Mégalos e Cardiel. Atualmente sua lingua mde é o Anglico uma
vez que seu idioma e cultura originais se perderam. Eles nfio t8m crengas religiosas sobre
as quais falar.

Os Kobolds sio, essencialmente, uma raga de maltrapilhos. Desprovidos da periciae da
natureza laboriosa necessdria para serem fazendeiros, ou do tamanho e da forca para serem
bandidos, eles sobrevivem 2 custa de esmolas e pequenos furtos. Grupos de Kobolds podem
ser encontrados vivendo em becos, debaixo de pontes e em favelas miserdveis. De vez em

quando eles sao liderados por uma crianga humana, que apesar da pouca idade é muito mais _

inteligente do que eles.

Ou os Kobolds gostam da pobreza, ou siio esttpidos demais para reparar, mas eles sdo
um povo essencialmente jovial. Se existe alguma coisa em que eles sio realmente brilhantes
¢ que Thes dd prazer de verdade, sdo as travessuras e os trotes. Um Kobold desvia-se de seu
caminho por uma boarisada e ri por qualquer motivo — desde que a piada néo seja com ele.

Reptantes

Os Reptantes nao &m nenhuma relagio com o0s humanos, eles dio a impressdo de
descender dos dinossauros. Eles preferem as savanas e planicies quentes ¢ amplas e
costumam viver em regides dridas e desérticas onde outras racas nfio sio capazes dle sobreviver.
Eles vivem nestas dreas em pequenas tribos. Os Reptantes s3o decididamente carnfvoros.

Os Reptantes n&o paracem praticar nenhum tipo de reli gido do.modo como os humanos,
ou mesmo os Elfos, estio familiarizados. Claro que muito poucos CONSeguem se aproximar
osuficiente para descobrir sem virar almogo. No entanto, € possivel se ericontrar uns poucos
Reptantes civlizados nas grandes cidades, trabalhando como guarda-costas, mercendrios ou
escravos. Os Reptantes de al-Haz seguem uma ﬂLQrma de islamismo rigorosa e intolerante.
Eles formam uma comunidade isolada que tem ¢ontato com os humanos somente quando
¢ necessdrio e t8m uma reag@o muito hostil diante de infiéis de qualquer raca. O Imperador
de Mégalos dispde de uma companhia de elite de guardas Reptantes supostamente
insuborndveis e leais. Muita gente opta por nio se aproximar muito deles e os Reptantes,
* xen6fobos e apegados As suas tradigdes como sd0, parecem preferir que seja desta maneira.
Reptantes cristios sdo extremamente raros. ‘

Aqueles que escolhem viver entre homens precisam ser “‘mais humanos que 0s
humanos’” se quiserem ser aceitos. Estesrarosindividuos geralmente sio se guidores devotos
dareligido local, alfabetizados e muito cultos. Um Reptante deste tipo estd sujeito a se tornar
muito popular entre a aristocracia local e seu status de curiosidade acaba por transform4-lo
no convidado favorito das festas. Na verdade sdo mesmo muito poucosos Reptantesque tém
estdmago para esse tipo de tratamento.

Centauros

Os Centauros sao cagadores ndmades das planicies. Eles sdo individuos vi £Or0s08s, Com
poucointeresse pelacivilizagdo e suas amenidades. Os centauros sio livres e insubordinados;
eles ndo toleram nenhuma tentativa de repressio ou controle. Apesar disso s3o gente boa;
cuidam uns dos outros e sdo muito hospitaleiros com os estrangeiros.

Existem apenas uns pequenos bandos de Centauros em Yrth. Eles sdo encontrados mais
facilmente perambulando pelas planicies dos Territérios dos Nomades (inclusive algumas
das tribos de Centauros se aliaram aos ndmades, que os consideram mégicos e portadores
de boa sorte), ou na orla das florestas pr6ximo aos povoados élficos. ‘

Um bando tipico de centauros tem de 20 a 200 individuos. Tradicionalmente o lider do
bando € ¢ ferreiro. Todo centauro ferreiro tem uma pequena forja e uma bigoma, que sdo
arrastadas numa pequena carroga conforme o bando se movimenta. Em geral, a carroga é
puxada pelo aprendizdo ferreiro, ou entfio poralgum encrenqueiro, 4 guisa decastigo. E ficil
compreender a importancia do ferreiro — ferraduras e armas de caca de boa qualidade sao
essenciais 20 modo de vida dos Centauros. O ferreiro € também o guardido do dinheiro da
comunidade, jd que uma de suas obrigagdes é tratar com Andes e outras ragas para obter o
ferro e 0 ago, que representam a tinica necessidade externa da comunidade.
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(continuagdo)

Os rituais pagios enfocam a mudanga
das estagOes, as fases da lua, e os ciclos
naturais de nascimento e morte. Eles tém a
finalidade de manter a harmonia entre o
homem e os espiritos da natureza. As
cerimbnias sdo realizadas sempre ao ar
livre, freqtientemente nas noites de lua
cheiaounova. Asmais importantes ocorrem
nos solsticios ¢ nos equinécios: Beltaine,
no equindcio da primavera; a Noite de
Solsticio de Verdo; Samhain, no equinécio
de outonoe Yull no solsticiode inverno. As
solenidades sdo geralmente compostas de
dangas, cantos, procissdes e um sacrificio.
Na maior parte das vezes, o sacrificio
consiste de frutas, grios e eventualmente
um animal. Umas poucas seitas, porém,
realizam sacrificios humanos - imputando
4 vasta maioria de pagdos inocentes a
reputagio de maus.

O carvalho & o visco sdo sagrados para
os adoradores da Mae Terra. Os simbolos
pagdos variam de grupo para grupo, mas a
foice, o pentagrama e as espigas de trigo
s30 comuns a todos.

Os sacerdotes pagios recebem virias
denominacdes - druidas, bruxos, wiceas,
cornudos -quase tantas quanto sio as seitas.
A maior parte sdo sacerdotisas, que
invariavelmente possuem um nivel elevado
de aptidio mdagica. Suas mdgicas sdo
orientadas para a natureza ¢ os elementos,
principalmente a Terra. Os lideres da
Religio Ancestral vestem-se normalmente,
exceto durante as cerimonias, Nestas, a
vestimenta varia, desde longas tinicas e
elmos ornados com galhadas de veados até
a nudez total.

Gigantes

Devido ao seu tamanho, os Gigantes
témsido temidos e evitados pelos humanos.
Quando as criangas sfo desobedientes elas
sdoameacadas dizendo-seque ‘ ‘os Gigantes
irdo come-las™' . Mesmo o mais poderoso
guerreiro humano sente uma pontada de
medo a0 se defrontar com um oponente que
tem o dobro de seu tamanho e sua forga!

Comoconsegiiéncia, os Gigantes evitam
os seres humanos sempre que possivel -
embora maior, um gigante nioé pireo para
um grupodecavaleiros fortemente armados.

Os Gigantes tendem a se reunir em
pequenos grupes de 6 a 30 individuos, em
regides remotas edespovoadas. Fles podem
ser encontrados nos mais variados tipos de
clima, o que ajuda a espalhar os boatos de
que existem virios tipos diferentes
(Gigantes do Gelo, Gigantes da Montanha,
etc). Naverdade, todos eles t8m uma mesma
origem racial, embora alguns possam ter
desenvolvido habilidades especificas para
se adaptar a seu ambiente particular.

Cultura
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Este capitulo descreve os paisese regiGes mais importantes
de Ytarria, a parte “‘conhecida’ de Yrth. A primeira parte da
descrigio de cada pais contém informag@es gerais sobre sua
histéria, geografia e sociedade, A segunda parte fornece
informagdes gerais sobre dreas especificas dentro de cada pafs,
incluindo politica, organizacdes e figuras proeminentes e
atualidades.
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Mégalos

M¢galos € a pétria-m3e das nagBes cristiis... No entanto ndo € uma mae muito
amorosa. Seu emblema € o dragdo, um simbolo totalmente apropriado. Mégalos € muito
antiga, muito rica e poderosa e se sente muito desgostosa com as nacdes que cometem
atemeridade de se manter fora de seu controle. Em consegiiéncia disto, est4 quase sempre

€m guerra cCom uma nagio ou outra e nunca completamente em paz com qualquer um dos
paises limitrofes.

Historia

Mégalos se vé como uma nagio destinada a governar. O objetivo definido por seu
fundador e primeiro imperador, Simon Menelaus, era governar o mundo e seus lideres
atuais continuam com a mesma opiniio. Apesar de alguns reveses recentes, a histéria de
Mégalos tem sido uma historia de conquistas, invasdes e cruzadas.

Menelaus fundou Mégalos no ano de 1200 DC, no fim do periodo mais ativo do
Cataclismo. Oimpério recém-criado encontrou nosimigrantes desorganizadosuma presa
fdcil. Quando de sua morte, Menelaus governava a maior parte da regido nordeste de
Ytarria, mas no sul os clasde goblins opunham resisténcia firme aos exércitos do Dragio,
Oreino Sagrado de Nova Jerusalém o desafiava a oeste €, a noroeste, perambulavam os
bérbaros ndmades pagdos.

No entanto, os descendentes de Menelaus ndo desistiram e em pouco tempo
expandiram seus dominios. Gragas aos esforgos dos missiondrios Cristaos, os Goblins
—Jdconvertidos — juntaram-se ao Império em 1229 por meio de um tratado. Numa série
de campanhas violentas, nas quais 0s magos-guerreiros do Império representaram um
papel crucial, os ndmades foram empurrados para trds das Whitehood Mountains
(Cordilheira dos Picos Nevados) nos fins do primeiro centen4rio de Mé galos. Apenas os

Hospitaldrios de Nova Jerusalém, pressionados porém determinados, continuavam se

opondo com firmeza ao Império,

Em 1350, Octavius Magnus, um comandante cujo feudo fazia divisa com as terras
pertencentes as tribos mugulmanas do sul, planejou a unificacio de Meégalos e Nova
Jerusalém. Conhecido por sua fala mansa, sua sagacidade e seu 6dio pelos incréus,
Octavius negociou uma trégua com a finalidade de deflagrar uma cruzada contra o sul.
Isso era exatamente o que os Hospitaldrios estavam esperando e, em sua ansia de marchar
para o sul, eles rapidamente concordaram em se unir ao Império. Octavius, evidentemente,
liderariaas forcas Megalanas e, em reconhecimento por seusservigos, lhe seria concedido
0 recém-criado Ducado de Craine. 7

Tendo alcancado seu objetivo de anexar 'Nov / Jerusalém, Mégalos se absteve de
langar toda a sua forga contra 0s mugulmanos [}0 7quase um século. Quando o fez, os
resultados foram explosivos. As tribos némades do sul agruparam-se rapidamente para
formar as grandes nagdes de al-Haz, al-Wazif e al-Kard. A nobreza Megalana, ao invés
de esmorecer, deliciou-se: o0s orcs e os barbaros cobertos de peles ndo eram, afinal,
adversdrios 2 altura. Apesar dos exércitos Wazifenses terem recuperado territ6rios
perdidos, al-Kard caiu sob o dominio dos cruzados na década de 1460. Foi entio form ada
aprovincia crista de Cardiel e os filhos mais jovens dos nobres megalanos transferiram-
se, a0s bandos, para 14, a fim de se assenhorearem das propriedades rurais.

Durante o século seguinte, o poder de Mégalos atin giu 0 seu dpice. O Império era virtual-
mente invencivel —ou, pelo menos, era o que todos pensavam. A desastrosa invasdo do terri-
rio dos Andes do Povo de Thulin provou o contrario. Movidos pelacobiga, osnobres mega-

lanos comegaram a disputar antecipadamente entre si os despojos. Aborrecidos, os Hospi-
taldrios voltaram para casano momento em que um sabito contra-ataque dos Andesesmagou
osinvasores. Aproveitando-se daoportunidade, hostes ndmadesespalharam-se rapidamente
pelos territ6rios mais ao norte de Mégalos, obrigarido A construgdo da Emperor's Wall
(Muralha do Imperador) — uma enorme trincheira delimitando a fronteira setentrional.

Logo depois, foram descobertos homens nas ilhas a leste de Mégalos ¢ a
atengdo do Império desviou-se do norte e do sul, enquanto o Principado de
Araterre era loteado e explorado. No oeste, foram enviadas expedicdes para
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Os Nomes Megalanos

A escolha de nomes no Império
megalano varia de acordo com a regido,
classe social e raga. Os exemplos
relacionados a seguir podem ser usados
como vma orientagdo geral para todos os
cristdos que falam a lingua 4nglico. Os
costumes especificos de Caithness e
Cardiel serdio discutidos mais tarde.

Cidadédoes

A maioriadas pessoas é conhecida por
um dnico nome, seguido de um epiteto -
uma palavra ou frase descritiva. Um
epitetos € uma espécie de apelido, s6 que
muito mais permanente! Damos alguns
exemplos abaixo.

Umas poucas familias transferem os
epitetos de pai para filho. Estes sdo
verdadeiros ndmes de familia, mas ainda
§40 raros.

Quase todos os nomes sdo de origem
celta, normanda ou anglo-saxdnica,
embora possam ter ocorrido algumas
alteracdes na ortografia.

Entre os nomes mais comuns incluem-
se: Adolphe, Alan, Alfric, Andrew/André,
Ashe, Berd, Bruce, Edward, Etin, Evan,
Cerdic, Donnwulf, Francis, Gall,
Geoffrey, Giles, Hal, Hoel, Hugh, John/
Jon/Joan, Loyd, Lyon, Marc, Merid,
Morgan, Neil/Neal/Niall, Olen, Oliver,
Oren, Osric, Owen, Rann, Sean,
Sigbright, Trent, Wade, Wallace, Warren,
Wat, Will.

Os nomes femininos incluem: Adea,
Alyce, Anne, Arda, Ayleena, Blanche,
Bonnie, Bronwyn, Cathyn, Ceredyn,
Deilia, Giselle, Irena, Juliet, Justina,
Katha, Marlys/Mary/Marie, Maye, Norla,
Pearl, Rosemary, Sara/Sarah/Sharra,
Susanna, Teressy, Vylette.

Uma vez que um nome s6 niio &
suficiente para denotar uma pessoa, anio
ser talvez um criado, geralmente se
acrescentaaeleumepiteto. Existern vérios
tipos de epitetos:

Local de Nascimento: Walton de
Simonton; Sean de Eggerby; John de Ford.

Ocupagdo: Arn o Sapateiro; Tod
Britador; Harald Carrasco

Aparéncia: Will Gordo; Merid Ruivo;
Norla Branquela; Oliver Grandio

Proezas: Edwin Ferrolho {(que segurou
um portae contra saqueadores); Justina
Mata-Lobos; Sigg Trés-Tortas (ele comeu
isso de uma s6 vez).

Antecedentes ou hdbitos: Carre Meio-
Elfo; Elfric filho de Elwryn; Adolph
Arranca-orelhas

Continuanaproximapdging...
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Os Nomes Megalanos
(Continuagao)

Uma pessoa pode ter mais de um
epfteto, especialmente para distinguir-se
ainda mais dos outros. Ex: Jovem Peter de
Greyhavén. O Jovem Peter continuars a
serchamadoassim até os 80, muito depois
de seu pai, o Velho Peter, ter morrido...

. Do mesmo modo, s epitetos podem

mudar conformaas proezas, Justina Mata-
Lobos foi simplesmente Justina até os 12
anos. Quando elacomegou airao mercado
com sua familia, era Justina de Trente.
Sva paixo pelo arco, tornou-a Justing a
Arqueira. Entfio, no inverno em que ela
maton uma dizia de lobos em dois dias,
ela ganhou seu nome atual.

Nobres

Os nobres terdio pelo menos umepiteto,
que muitas vezes pode ser um verdadeiro
sobrenome, Com freqiiéncia, um nobre
serd conhecido por seus pares , pelo nome
deseu feudo: 0 Bardo Angus de Scariswic
¢ simplesmente Scariswic para os outros
fidalgos.

A maioria dos nobres megalanos fala
latime muitos filhos de nobres (sobretudo
0s mais velhos] recebem um nome com
um toque roménico. Assim também, os
nobres governantes algumas vezes
adotam epitetos latinos, como Victrix
(vitorioso), Bonus (o bom), Equitas (o
cavaleiro), Artifex (o artista), etc. Bstes
epitetos sio deumanaturezaincrivelmente
jactanciosa.

Alguns nomes latinos comuns so:
Aloysius, Brutis, Claudius, Flavius,
Honorius, Julius/Julian, Leo, Marcus,
Maximianus, Procopius, Rufus, Tiberios,
Titus, Valerian.

Goblins

Os Goblins de Mégalos (exceto os das
drea rurais) j4 n3o usam mais sua lingua
ancestral - porém muitos conservam seus
nomes goblins. Esta ndo € uma regra
rigidae inallerdvel; alguns nobres Goblins
tem nomes latinos ou meio latinos (ex.;
Jelkejek Viridis, ou Jelkejek oVerde). Do
mesmo modo, muitos humanos que vivem
nos fendos gablins terdo nomes goblins.

Sdonomes Goblins comuns: Baajikiil,
Baaky, Dakiiri, Gykkii, Jandig, Jittot,
K’jaakis, K’tiiki, Petiij, Shiikus,
Toov’tekki, Tuukopy, Viitagi, Yig’oor,
Yivirrl. Os nomes sdo usados
indistintamente por homens e mulheres,
Em geral, os sons das consoantes sio
explosivos; as vogais $30 comumente
prolongadas e a maioria dos nomes tem
duas ou trés silabas.
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rechagar as hordas inflexfveis de Orcs que ocupavam aquela regifo, que foi mais tarde |

pacificada e dada a Conall de Craine como o Condado Imperial de Caithness.

Entéo, enquanto o imperador estava ocupado com lutas politicas internas, a
provincia de Cardiel declarou-se independente. Duas geracdes mais tarde, Caithness fez -

0 Mesmo.
OImpério estavaencurralado. Osintermindveisconflitose combates entre 0s nobres
tornaram-no incapaz de recuperar os territrios perdidos ou de conquistar novos. O
século seguinte foi marcado por constantes lutas internas, enquanto um nobre audacioso
ap6s outro fazia planos de conquista, e falhava por falta de apoio. Atualmente, a unidade

do Império €, no minimo, duvidosa. Contudo, Mégalos continua a ser a nacdo mais |

poderosa de Yrth e a fama de suas legides ainda € ameaca suficiente para manter seus |

vizinhos permanentemente em guarda.

; - A '1
Alualmente, Mégalos € governada por Diofrates XII, um homem poderoso e |
licencioso e que acabou de passar pelo apogeu de sua forma. Seus excessos e sua

inteligéncia sutil sio legendsrios. Em mais de uma-0casido, seus excessos quase o
levaram a ser excomungado; j4 sua astdcia 0 manteve no trono por muito mais tempo
do que a maioria dos imperadores megalanos. De um modo geral, todos tém certeza de
que seus vizinhos estariam em apuros se Diofrates estivesse menos interessado em suas
orgias e cacadas.

Geografia, Flora e Fauna

Mégalos domina o leste e o nordeste de Ytarria e suas maiores cidades estdo
concentradas nas costas orientais. O pafs € cortado por muitos rios, sendo sua parte
central dominada pelos grandes lagos Acheron e Styx (Estige). O clima € semelhante
a0 da Europa terrestre. Os portos do norte ficam con gelados no inverno; os fazendeiros
do sul colhem suas safras o anotodo. As tempestades do inverno levam neve aquase todo
0 pais e as chuvas da primavera sdo vitais para o sucesso do plantio anual.

As porgdes leste e sul do Império sdo densamente povoadas. E raro ver um pedago
de terra ndo cultivada. Sio comuns as grandes vilas e até mesmo cidades. As regides
norte e central sio mais agrestes. Grandes florestas separam as terras povoadas,
abrigando todo tipo de feras. O extremo oeste & quase tdo populoso quanto o leste, mas
0 clima ¢ mais seco.

As vdrias regides de Mégalos sio conectadas pelas Estradas Imperiais — construidas
com pedras pesadas alinhadas e bem assentadas, cuja manutengdo € feita por escravos.
Estassio asmelhoresestradas de Yrthe pertencem ao proprio Imperador. Pobre daquele
que se atrever a bloqued-las ou danificd-las. As barcagas navegam por todos os rios
importantes e 0s portos ficam atulhados de embarcagGes de todos os tipos.

Mégalos € uma regido de intensidade de mana normal.

Sociedade

Asociedade megalana é essencialmente feudal, embora um poucomais desenvolvida
do que em qualquer outra parte de Yrth.

Existe uma tendéncia de se encarar Caithness e Cardiel como comunidades rurais
atrasadas. Osaristocratasmegalanos sentem-se particularmente escandalizadospela tolerancia
religiosa vigente em Cardiel e (oh! horror !) pelas mulheres Cavaleiras de Caithness. Todo
nobre megalano reagird com um redutor de -1 a qualquer membro da hierarquia feudal de
Caithness ou de Cardiel, embora a familiaridade possa eliminar este preconceito.

A hierarquia feudal de Mégalos ¢ extremamente estivel; a maioria das pessoas
conserva o nivel social em que nasceu. Apenasem condicbes extraordindrias um plebeu
serd beneficiado com um titulo de nobreza ou de cavalaria, Uma faganha que em outras
nacdes valeria uma promogdo, em Mégalos sers possivelmente recompensada apenas
com dinheiro, ou algum favor,

Porém, pode-se comprar posiciio social em Mégalos. Um homem podeelevar-se de uma con-
digdo humilde até governador deumacidade, seele for suficientemente areuto. Tudoque seneces-

t=)

sita € dinheiro — e nas grandes cidades portudrias hd muito 0 que se fazer. Os que tém dinheiro
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suficiente (50 a 100 vezes o custo mensal de manutengo do titulo almejado) podem adquirir
um titulo recém-criado, fazendo uma doagdo ao lorde certo. Estes titulos ndo acarretam
deveres, terras ou rendas e sdo pouco respeitados em outros pafses, mas s3o socialmente
genuinos em Mégalos. A condi¢do de Cavaleiro, por sua vez, ndo pode ser comprada — ela
tem que ser merecida.

A Igreja € muito poderosa em Mégalos, o que significa uma outra alternativa para se
conseguir status mais elevado. Embora o sacerddcio formal seja limitado a homens com
tradicdo aristocrdtica (alguns nobres importantes ostentam altos titulos eclesidsticos), a
maioria das ordens mondsticas estdo abertas para qualquer um. Evidentemente, um bom
monge s6 desfruta dorespeito que sua posigaolhe confere; os prazeresda carne sio proibidos.

A Posicao Social em Mégalos

Aristocracia e posi¢do sdo muito importantes em Mégalos e freqiientemente estdo
interligadas. A escala social apresentada a seguir é a habitualmente empregada e geralmente
corresponde ao Nivel de Status indicado. No entanto, o status relativo pode diferir bastante
¢, embora o nivel de Principe equivalha ao de Dugue, um poderoso Duque megalano pode
possuir terras € influéncia o bastante para ser mais poderoso do que um Principe médio (ou
do que alguns Reis, sob este aspecto). Os membros do Conselho Real, a despeito de seus
titulos, sdo todos considerados como tendo Nivel de Status 6.

Geralmente, o filho mais velho de um nobre € tratado pelo titulo imediatamente inferior
a0 de seu pai. Por exemplo: o ﬁlho de um Duque € um Marqués, o filho de um Conde é um
Vlsconde ete.

3 _- e '),_” o

' 4k P

e

Posicoes e Titulos Megalanos

Nivel Masculinos Femininos* Tratamentos

7 Imperador Imperatriz V. Majestade Imperial
7 Rei Rainha V. Majestade Real
6 Principe Princesa V. Alteza Imperial
6 Duque Duquesa Vossa Graga

5 Marqués Marquesa Vossa Senhoria

5 Conde Condessa Vossa Senhoria

4 Visconde Viscondessa Vossa Senhoria

4 Barido Barones/@/ﬁ, Vossa Exceléncia
3 Baronete Dama; Vossa Senhoria

3 Lorde Prop. Dam# \ Lorde/Dama

2 Cavaleiro Senh[:;é Senhor/Senhora

2 Governador Dam; Vossa Senhoria

2 Chefe de Guilda Chefe de Guilda. Mestre/Ama

1 Escudeiro Ala Mestre/Ama

1 Capitdo - -

1 Artesdo/Com. - -

0 Homem livre - -

-1 criado - -

-2 ladrao - -

-3 mendigo - -

-4 servo/escravo - -

*As plebéias megalanas geralmente sdo tratadas como tendo um nivel a menos do que
os homens. As esposas dos nobres desfrutam do mesmo nivel social que seus maridos.
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Controle de Armas

As leis megalanas determinam um
controle rigido (que varia pouco de uma
localidade paraoutra) sobre a propriedade
de armas. O objetivo destas leis € manter
aordem- aordemdas classes dominantes.
Nenhuma dessas restrigdes incide sobre
as classes dos cavaleiros e dos nobres
(Status 3 e acima).

Ninguémcomnivel inferior acavaleiro
pode usar ou possuir uma Armadura de
Placas.

Apenas 0s mensageiros, guardas da
cidade ou do castelo e as forcas armadas
podempossuirouusarumalorigadeescanas
ouumacotade malha. Porém, s3o comuns
0s mandatos de excecdo (certificados
oficiais que dio ao portador uma
Permissao para usar uma cota ou loriga);
em algumas jurisdicOes elas podem ser
conseguidas por um simples suborng de
$200.

As armas de projéreis sZo permitidas
apenas para as forgas armadas, guardas
florestais e soldados do corpo de guarda.
Os fidalgos que estiio seguros do amor de
seu pove nfo se importardo que seus
membros possuam arcos curtos e fundas
usadas para cagar, porémos arcos longos
e as bestas sdo estritamente proibidos as
pEess04s comuns.

Asanmnas de haste s30 limitadas asforgas

armadas, guardas da cidade e palatinos
dos nobres,

As espadas nio sfo permitidas a
ninguém que tenha nfvel inferior ao de
cidaddo (Status 0).

Servos e mendigos ndo tBm permissdo
legal para portar armas de ldmina (embora
muitos as usem assim mesmo),
legalmente, eles 56 podem usar bastdes
em defesa prépria.

Ninguém de Nivel abaixo de 2 tem
permisséo parausararmas edefesasmedgicas.

=




A Arena

A Arena ¢ o principal entretenimento
dasociedade megalana. Ganha-se e perde-
se fortunas em apostas na arena. Um
nobre ndo pode esperar manter seu status
social sem patrocinar um grupo de
gladiadores - ou, melhor ainda, patrocinar
um jogo. Todas as vilas tém sua arena; as
grandes cidades t€m vdrias. As pro-
priedades particulares t8ém pequenas
arenas, onde uns poucos convidados
especiais podem assistir a0 que sen
anfitridio considere interessante,

Osespetdculos sdio eventos sangrentos.
Podem ser lutas de gladiadores, duelos
mggicos, tortura cerimonial e execugdes,
batalhas contra animais e monstros,
orddlios, ou qualquer outra coisa que um
déspota pervertido possa imaginar para
distrair o populacho entediado.

Os personagens podem entrar
voluntariamente numa arena. Gladiadores
que sobrevivem a uma contenda podem
facilmente ganhar $500 - até mais, se a
disputa for particularmente injusta,
grandiosa ou bem patrocinada. Mas eles
podem também se ver participando de
jogos contra a sua vontade, como
prisioneiros ou escravos.

Nao - Humanos

Mégalos, apesar de governado por humanos, € cosmopolita. A maior parte das vilas
¢ mono-racial podendo ser de humanos, Goblins, Halflings, mas dificilmente uma ;;
mistura. J4 as cidades maiores abrigam todos os tipos de ragas e de mestigos.

A populagio Goblin de Mégalos € bem representativa. No inicfo eles resistiram 3
unido com o Império, mas depois perceberam que lhes seria vantajoso. Hoje em dia, 0s '
ducados de Yibyorak e Sho’joor, além de outros feudos menores, pertencem e sio
povoados por familias Goblins.

Como qualquer regido que faz fronteiras com as montanhas, Mégalos comercia com |
0s Andes. Noentanto, este povo longevo ainda ndo esqueceu o ataque ao Povo de Thulin,
0 que limita as possibilidades de negécios. Os Andes ndo t8m nenhuma simpatia por &
M¢égalos, por isso ndio venderdo seus melhores trabalhos para o povo do Dragao.

Os Halflings também sio numerosos em Mégalos. De\cada 20 vilas rurais @
esparramadas pelo territ6rio, uma serd habitada por Halflings. Eles elegem seu proprio
alcaide, que se reporta ao lorde ou governador humano local; eles sio cidadfos bonse
calmos.

Os Elfos silo raros, sobretudo no leste, onde existe muito pouco das terras agrestes
que eles tanto amam.

s

Magia

Em Meégalos, a magia € comum e forte e a aptiddo médgica aceita e admirada nos
circulos mais elevados da sociedade megalana. Os servos, camponeses e cidaddos. |
geralmente ©€m um profundo respeito por ela. As Guildas de Magos detém um
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grande poder politico. Mesmo as menores vilas contam com um mago de meio- periodo, que
¢ capaz de fazer uma mégica ou duas, ou tem apenas um dom mdgico atil (v. o GURPS
Magic, pig.86).

Embora o Imperador atual nfio sejaum mégico, vérios de seus ancestrais foram feiticeiros
poderosos. Todos os governantes megalanos ou sio magos, ou sao aconselhados por magos.
As exce¢des ndo duram muito...

As Legioes

Como Mégalos estd quase sempre em guerra ele mantém um grande exército regular
com soldados profissionais, complementado por tropas recrutadas conforme a necessidade.
Conhecidos simplesmente como Legides Imperiais, eles sio reconhecidos como a melhor
forca guerreira de Yrth. A qualidade real das legiGes varia bastante dependendo de elas
serem comandadas por soldados profissionais, ou pelos filhos jovens e mimados dos
nobres. As Legides também acolhem homens néio pertencentes a nobreza em seus postos
decomando e, com freqiiéncia, seus melhores oficiais sio plebeus ou até mesmo escravos
libertados. As legides sdo constitufdas principalmente de infantaria, com umas poucas
unidades de patrulha montadas. Em tempos de guerra, as Legides sdo apoiadas pela
cavalaria pesada de elite dos Cavaleiros megalanos, chamados ao dever como parte de
suas obrigacoes feudais. Embora sejam eximios guerreiros, os cavaleiros tém
pouca disciplina de equipe; em qualquer batalha a sua eficdcia depende da for¢a de seu
lider.

A cada legido estd ligada uma unidade de magos; os exércitos megalanos dependem
profundamente da magia. Este ¢ um dos motivos pelos quais eles fazem tdo poucos
progressos na regido de Caithness onde o nivel de mana € baixo.

Os lordes mais poderosos mantém também suas préprias legides. Quando esses nobres
briguentos ndo estio ocupados lutando com algum dos vizinhos do Império, eles lutam entre
si. Na verdade, estas disputas internas sdo contra a lei, e as legides do préprio Imperador
intervém uma ou outra vez para por fim a estes conflitos entre vizinhos. Contudo, em geral
elas sa0 ignoradas, desde que nfio haja interesse politico ou econSmico.

A Lei
Com excegllo de umas poucas regides, a lei megalana segue o padrao feudal tipico.
Oscastigos tendem a ser severos e as sentengas de morte e a escravidio sdo mais comuns
doque as mutilagdes. O Estado sempre tem onde utilizar escravos e, um escravo inteiro
trabalha melhor do que um mutilado. Por outro lado, com suborno um infrator muito rico
pode se safar de praticamente qualquer dificuldade exceto alta traiciio — isto as vezes 6
chamado de ** pagar uma multa pesada’’, mas o efeito é o mesmo.
O orddlio € bastante popular em Mégalos; estes julgamentos siio adiados até o préximo
torneio de nobres, onde eles se constituem na parte favorita do espetédculo.

Escravidio

Apesar de a Igreja proibir a escravizagiio de cristios, a escravidio é muito comum em
Mégalos. A interdigdo € contornada fazenda-se com que o bispo local excomungue um
criminoso aprisionado por causa de seus pecados, de modo que ele possa ser legalmente
posto a ferros como qualquer pagdo. Criminosos, desordeiros politicos e prisioneiros de
guerra sao postos a trabalhar para o Estado, ou vendidos aos nobres para uso préprio.
Mégalos estd pontilhado por grandes fazendas, pedreiras e madeireiras que funcionam
com trabalho escravo. Esta é uma de suas principais fontes de riqueza.

E ilegal libertar um escravo sem a permissio Imperial, que raramente ¢ concedida.
Os tinicos caminhos para a liberdade sdo a bravura em combate ou na arena, ou uma
extraordindria habilidade artfstica.

As Fronteiras Setentrionais

Com excegdo da Floresta Negra e do Emperor's Florest (Bosque do Tmperador), esta é
aregido mais agreste de Mégalos. As terras cultivadas sio separadas por florestas de pinheiros e
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A Guarda do Imperador

H4 centenas de anos atrds, Mégalos
sujeitou uma ilha “*inconquistdvel’” pelo
simples. expediente de libertar mil
Reptantes escravizados e Ihes dizer que a
ilha seria deles - desde que eles con-
seguissem tomé-la. Elesio conseguiram.
Seus descendentes se tornaram leais
guerreiros megalanos e de suas fileiras
saiu uma das mais temidas legides
megalanas, a do Dragdo Fiel.

Esta legifiocontinua sendo a guarda de
elite do Imperador. Conhecidos pela sua
ferocidade, os Reptantes sdo totalmente
leais. Poucos humanos se sentema vontade
€11 SU2 Presenca para sequer sugerir um
suborno! Os que se sentem raramente
terdo algo a oferecer que interesse aos
desumanos, bérbaros e presungosos
guardas. E, devido a um costumne antigo,
08 guardas tem permissio para comer
qualquerumqueesteja tentando suborn4-
los...

Ah’ziranthl Dbansis Rxtlyin

33 anos; 2,06 m; 162,5 kg; escamas
verdes.

ST 16; DX 13; IQ 12; HT 14

Vantagens: Rijeza+3; nivelde Riqueza
Confortdvel;, Prontidao +3; Reflexos em
Combate; Nogio do Perigo; Hipoalgia;
Poderes Legais (10 pontos).

Desvaniiagens: Habitos Destestéveis,
Feio; Dever (-15 pontos); Honestidade;
Reputagio -3 (de todos, o tempo todo);
Senso de Dever (ao Imperador); Timidez
Suave; Intolerdncia (aos nio Reptantes).

Pericias: Conhecimento do Terrena 12;
Arremesso de Machado 13; Machado/
Maga 13; Briga 15; Espadas de Lamina
Larga 18; Besta 13; Sacar Rdpido 14;
Primeiros Socorros 15; Arremessode faca
13; Lideranga 15; Escudo,l5; Espadas
Curtas 15; Arremesso de Lanca 13;
Furtividade 12; Tética 12; Espadas de
Duas Maos 14.; Interrogatério, 14.

Ahz {como éconhecido porseuspoucos
amigos intimos) € o capitdo dos Dragdes
Fiéis hatrés anos (seu predecessor morren
em conseqiiéncia de ter provado o vinho
do Imperador uma noite). Ele & severo
quanto 4 disciplina e ndio relaxa com
ninguént. Nao é queele goste pessoalmente
do Imperador, mas & profundamente
conscienie das suas responsabilidades e
ird desempenhd-las semquestionamentos
- mesmo que isto resulte em sua prépria
morte!
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Brennan

34 anos; cabelos e barba pretos; olhos
azuis; 1,85m; 87,5 kg

ST 13;DX 11;1Q 12; HT 13.

Vaniagens: Carisma+1;Rijeza(RD 1),

-Desvantagens: Estigma Social (Fora-
~da-lei, -3); Teimosia

Pericias: Espadas Curtas 14; Escudo
10; Tética 12; Lideranca 12; Furtividade
11.

O verdadeiro nome de Brennan (que
ele ndo revela & ninguém) é Lennox de
Heydron. Lennox foi escravizado quando
umescudeirolocalo acusou deumestupro
cometido pelo préprioescudeiro, Lennox
Jurouvingar-sedo jovernnobree do Conde
que foi tao rdpido em condend-lo. Depois
de ganhar a sua liberdade na arena, ele se
tormou um soldado das Legides, onde
desenvolveu suas pericias com armas e
tdticas de infantaria.. Conhecido por sua
calma e frieza frente & morte, ele ganhou
onomede Brennan - que significacarrasco
-quando foi escolhido para ser o executor
nos casos de desergao.

Porserum lider carismético, apesar de
umtanto duro decoragéo, Brennanreuniu
um grupe grande de foras-da-lei e de
escravos fugitivos. Ao contrdrio dos
boatos, porém, ele nfo tem a intengfio de
liderar uma revolta de escravos - seu
linicoobjetivoéa vinganga, purae simples.

Walsham, Chefe da
Guilda de Myrgan

40 anos; encalvecendo; cabelos
grisalhos, olhos castanhos, barrigudo; 1,75
m; 90kg.

STO; DX 16; IQ 14; HT 12.

Vantagens: Facilidade para Linguas +2;
Alfabetizacao; Riqueza (Rico),

Desvangem: Cobiga

Pericias: Labia 14; Coméreio [6;
Sahudés 13; Arabe 14; Norlandés 14:
Latim 14.

Walshan foi para Sahud como
intérprete do filho de Rufus. Quando as
coisas deram errado, o Bario culpou
Walshan pelo desastre que mal-c-mal
conseguiu convencer o Bardo de que ele
nao era um traidor. Na verdade, Walshan
pensou que estava fechando um negdeio
particular com o Rei Celestial, deixando
Rufus de fora dos lucros. Agora ele estd
mnetido no meio de uma guerra que ele
mMesmo provocou, e estd tentando
desesperadamente encontrar um meio de
evitd-la.

Reinos

abetos, com uns poucos carvalhos, bétulas e pl4tanos. Elas abrigam todo tipo de animais

selvagens — bradfpodas, esquilos, raposas, veados, alces, etc. —, incluindo feras perigosas;

como lobos, ursos, javalis e o temido tardfvago (v. pdg. 129). Ao longo das costas do norte’;:{

s80 comuns as focas e as morsas. Baleias e outros montros marinhos sio avistados de ver

em quando,
As principaislavouras so as de trigo, aveia, centeio e feno, Também se cultivam feijoes;

nabos, repolhos, alfaces e cenouras. Os fazendeiros desta regido também criam gado’

merinos(v. pig. 131), carneiros e porcos. A madeira é o principal produto de exportagﬁo.’::‘}jf

Teridar

Teridar € a cidade mais rica do norte de Mégalos. Ela ¢ amorada de um Conde ¢ de um
Arcebispo e tem um dos poucos hospitais Tomistas de Yrth. Situada na entrada deum vale‘f;;.
fértil de rioe voltada para o sul, Teridar goza de invernos amenos parauma cidade do norte,

Estaregido também se orgulha de ter o maior pdtio de madeira do Lago Acheron. Nele ::;
trabalham escravos do Conde, Si gmund Bonus. Em favor de seus escravos, o Con de 1

Sigmund patrocina alguns dos mais prédigos torneios de arena. Um deles, é um evento E
regular conhecido por Libertatum, noqual quatroescravos lutam entre si, pela perspectiva {

de obter a liberdade. O Conde faz uma peticio ao Imperador para libertar o vitorioso — |
ndo hd garantias, mas ele faz a solicitagdo. ‘

Ultimamente, os escravos tém estado inquietos. H4 rumores de que um dos poucos
gladiadores que foi realmente alforriado voltouem busca de vingangae para libertar todos
0s escravos do Conde. Conhecido apenas como Brennam (palavra em gaélico que

significa “‘carrasco’), cle estd supostamente reunindo todos os eseravos fugitivos que

consegue encontrar, para formar um exéreito de libertagdo (v. coluna lateral). Sigmund
desprezou estes boatos — tais histdrias sio contadas com freqiién&ia por homens
desesperados que rezam por liberdade —, até que as atividades do bandido subitamente
recrudesceram. Em todos os atos de banditismo que praticam, os criminosos deixaram :
seu cartio de visitas — um lago de corda grossa.

Myrgam

A e i

A mais setentrional das cidades importantes de Meégalos, Myrgam prospera devido

a0 comércio com os Territérios dos Nomades, trocando materiais baratos e comuns por
peles exdticas, compostos magicos e outros produtos raros eluxuosos, e também disputa
com Quartedec o mercado de verdo de Sahud. Embora asterras aoredor de Myrgam sejam

férteis durante os curtos verdes nortistas, 0 comércio € a forga vital da cidade.
Como uma das poucas cidades sem carta-patente em Mégalos, ela é governada

diretamente pelo Visconde Rufos Hostilius. H4 um grande mal-estar entre 0s comerciantes
da cidade, que se ressentem da taxa de 20% imposta por Rufos sobre o seu comércio

exterior. O opressivo Visconde sufocou duas insurreigdes da guilda nos tltimos anos; &
quase certo que haverd uma terceira,

Naltimaestacdo de comércio, Hostilius mandou seu filho mais novo como emissdrio
a0 Rei Celestial de Sahud. O rapaz deveria simplesmente entregar uma proposta

para que Sahud e Myrgam fizessem um acordo exclusivo de comércio; ao invés disso,
ele envolveu seu pai em uma Guerra Limitada com um dos campedes do Soberano de

Sahud. Quando o campedo se apresentou nos saldes de Rufus e exigiu que o duelo fosse

realizado na antiga modalidade do caraté, o esquentado Visconde mandou atirar
longe aquele sujeito evidentemente maluco. Agora o Rei Celestial declarou uma Guerra
Total contra Myrgan. Ninguém sabe exatamente o que esperar, mas 0 povo da cidade
teme pelo pior.

Kethalos

O Condado de Kethalos, no noroeste de Mégalos, estd em apuros. Situado s margens
do Rio Johns, ele prosperou gragas ao comércio com os némades do outro lado da bafa
€ ds suas operagdes de pesca independente. Porém recentemente os némades tornaram-
se desagraddveis — emboscando embarcagdes de comércio, atacando barcos de pesca
pacificos e até invadindo alguns povoados préximos.
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Hé alguns anos atrds o Conde Marcus concedeu uma carta-patente para a cidade de
Kethalos devido 2 insisténcia dos seus cidaddos e depois se retirou para sua propriedade
no campo. Os chefes ndmades, que tinham um grande respeito por Marcus como
guerreiro, mantinham-se quietos. Infelizmente, Marcus levou a maior parte de seus
soldados consigo. Os bédrbaros, vendo que havia poucos homens do conde, tiraram
conclustes erradas. Pensando que o Conde estivesse morto ou fora, lutando em alguma
guerra, eles logo ficaram agressivos.

0O povo da cidade imediatamente recorreu ao Conde, solicitando seu apoio, mas
Marcus lembrou-os, insolentemente, de que eles agora tinham a autonomia que haviam
pedido. Os barbaros eram problema deles. Ele lhes disse que fizessem com que a guarda
da cidade, de que tanto se gabavam, os livrasse da ameaga. Isso nio refletiu bem entre
0s vassalos do Conde que habitavam a costa, que estavam sofrendo tanto quanto o povo
dacidade. Todos concordavam em que algo precisava ser feito e muitos se voltaram para
Darius, o filho do conde, um jovem e vigoroso cavaleiro (v. coluna lateral). Alguns
chegaram a sugerir que se contratasse ajuda profissional para afastar o obstinado Marcus.

Azer

A cidade de Azer € o tinico porto importante da Ilha de Dyecastle , ao largo da costa
leste de Mégalos. Anteriormente coberta de florestas, a ilha era conhecida por seus
excelentes construtores de embarcagdes. Hoje em dia, os artesios permanecem 14, mas

Sir Darius de Kethalos

23 anos; cabelos castanho-amarelados
e olhos castanhos; 1,80 m; 82,5 kg.

ST 14, DX 11;IQ 9; HT 12,

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 3; Riqueza (Rico).

Desvantagens: Honestidade; Credu-
lidade; Dever (-3); Senso de Dever (-5);
Cddigo de Honra dos Cavaleiros.

Pericias: Espadas de Lamina Larga,
14; Bscudo, 10; Cavalgar 12; Langa de
Justa, 12; Arco, 11; Rastreamento, 10.

Embora seja um excelente cavaleiro,
Darius filho de Marcus, nao € um lider
promissor. Elegante e de boa fndole, os
dnicos interesses de Darius sdo as cacadas
e as justas. Marcus teme que seu filho se
lorme uim instrumento (nas mios) de seus
inimigos, € tem boas razdes para isto -
afinal, 0 rapaz nd@o € 14 muito brilhante...

a madeira precisa ser importada de Teridar e de outros lugares.

Outro motivo para a fama de Azer é a Escola Templdria de Magia deCombate, situada
numa colina voltada para a cidade. De vez em quando os ambiciosos esforgos de pesquisa
dos Templdrios produzem resultados espetaculosos — 0s jogadores locais fazem apostas
sobre quanto tempo vai se passar antes que a proxima explosdo sacuda a fortaleza do alto
dacolina. Estudantesjovenseimpetuosos (amaioria dos quaisestd treinando mais para entrar
nas Legides do que na ordem dos Cavaleiros Templarios), vém até a cidade para se distrair.
Os duelos m4gicos estdo proibidos, mas invariavelmente acontecem e sempre rednem
multiddes.

Recentemente, o Bailio da Escola, Padre Sir Richard de Valmont, convidou um
grupo de jesuitas a construir uma misso nos terrenos da Escola. Logo depois, comegaram
a ocorrer fatos estranhos. Um incéndio comegou misteriosamente na biblioteca e os
membros da equipe de construgdo ficaram doentes na noite anterior a0 inicio da obra.
Aquelesquenio gostam dos Jesuftasafirmam que tais desastres sdo indicios da desaprovagio
de Deusa ordem. Richard, no entanto, est4 convencido de que hd traicdo envolvida (v.coluna
lateral).

A Regiao Central

Com excegiio do Bosque do Imperador, sio raras as terras agrestes nesta parte. E dificil
encontrar animais silvestres maiores do que esquilos ou coelhos. Perto do Lago Acheron,
no entanto, hd patose gansos em profusdo. As culturas sdo as mesmas encontradas no norte,
acrescidas do linho (para tecer), beterraba (agticar) e pomares de macieiras e cerejeiras. As
montanhas a oeste da capital também sdo a maior fonte de minério de ferro e estanho.

Mégalos

Mégalos, a morada do Imperador, é a maior cidade de Yrth, E a primeira em
tudo — a riqueza de seus cidaddos, o tamanho de seu porto, a magnificéncia
de suas catedrais e o nimero de ladrbes, assassinos e conspiradores. A capital
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Antiochus, 0 Mago do Fogo

38 anos; cabelos negros, olhos azuis;
rosto corado; 1,78 m; 80 kg.

ST 10; DX 12; IQ 14; HT 10.

Vantagens: Aptidio Miagica 2;
Alfabetizagio; Riqueza (Confortdvel)

Desvantagem: Piromania.

Magicas: Atear, Criar, Moldar, Resistir
e Extinguir Fogo; Frio; Bola de Fogo;
Explosive Fireball(v. GURPS Magic pag.
34); Flamejet (v. GURPS Magic pag. 34),
lodas com NH 14.

Anliochus, apesar da idade, é o garoto
problema da Guilda dos Magos de Azer.
Além de suapaixdo pelo fogo, Antiochus
€ meio esquentado. Ele estd sempre
envolvido em duelos e disputas com
alunos mais novos da escola e expressa
abertamente seu desdém por ‘“‘aqueles
eclesidsticos hipderitas, e pretensos
feiticeiros"". O padre Sir Richard temuma
suspeita pessoal de gue foi Antiochus que
provocou o incéndio no Colégio, e alguns
amigos de Antiochus imaginamo mesme.
Naverdade, ele provocon oincéndio, mas
naoteveestaidéiasozinho - muitos magos
gostariam de ver contido o crescimento
dos Jesuitas.
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Jordan Siegebreaker

51 anos; cabelos castanho-escuros e
olhos castanhos; 1,82 m; 85 kg,

5T 14; Dx 13; IQ 14; HT 12

Vantagens: Status 6, Clericato;
Alfabetizagdo; Carisma +3; Hipoalgia.

Desvantagens: Votos Templdrios; Dever
(-5 pontos): Megalomania.

Pericias: Administracfio 12; Briga 14;
Espadas de Lamina Larga 16; Ldbia 14;
Herdldica 13; Langade Justa 17; Lideranga
14; Cavalgar 15; Trato Social 14; Escudo
15; Estratégia 12,

Como Grio-Mestre dos Templirios e
confidente do Imperador, Jordan pode
muito bem sero homem mais poderosode
Mégalos, sendo de todo Yrih. Isto nio
acontecen por acaso. Faz muito tempo
que o Grao-Mestre se considera o herdeiro
do sonho de Menelaus - a conquista de
Yrth, Ele passou a vida construindo as
bases de seu poder, que consiste nos
Templdrios, seus aliados os Jesuitas,
diversos arcebispos e alguns nobres
influentes - e muito em breve incluird
também as legides do Imperador.
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Imperial € o lar de todas as racas; até mesmo Elfos e Reptantes sdo encontrados! !
ocasionalmente em suas ruas. A cidade é tdo grande, que griios e outros viveres precisam i
ser trazidos de navio de todas as partes do Império para supri-la. Se qualquer armada
inimiga fosse poderosa o suficiente para bloquear o porto, a cidade comegaria a passar .
fome em um més. o
Embora nenhumafor¢ainimiga tenha tentado atacar suas muralhas durante os dltimos :
500 anos, Mégalos nunca foi uma cidade que vivesse em paz. Como capital do Império, 51
ela € atormentada pelas hostilidades entre as facgdes rivais da corte Imperial. Os B
assassinatos politicos sio um lugar-comum e 0s cavaleiros e homens de armas de nobres
rivais duelam e brigam pelas ruas e tavernas da cidade. E nas vielas e cortfg:os espreitam;
um sem-{im de degoladores que matariam suas préprias maes por umas poucas moedas. ! %’ &
A situagio atual na corte € tensa, mesmo para os padrdes megalanos. Os rumores de ; b
que 0os Mugulmanos estio se preparando para a guerra foram ignorados por Diofrates, que |
no momento estd preocupado com o mistério da Floresta Negra (v.coluna lateral a ;
pdg.53). Para piorar a situagdo houve um atentado 4 vida do Imperador — praticado por
um demdnio! A vida de Diofrates foi salva por sua escolta de elite constituida por |
Reptantese porJordan Siegebreaker, Grio-Mestre dos Templdrios (v.colunalateral). Um
dos magos da ordem dos Templdrios descobriu entdo que o mestre daquele deménio era,
nada mais nada menos que o préprio mago da corte, Phocas. O acusado foi sumanams.nte
torturado e aprisionado e, embora continue protestando sua inocéncia, ele serd decapuado :
em breve. i




A sentenca de morte desencadeou uma onda de sentimentos anti-clericais entre os
Conselheiros do Imperador, a maioria dos quais desconfia de Jordan e questiona seus
motivos. Alguns dos magos companheiros de Phocas a servigo do Imperador chegaram
inclusive a insinuar que foi Jordan quem enviou o deménio, com a ajuda de seus aliados
jesuitas.

Hidelban

O Ducado de Hildeban ¢ um dos celeiros do Império. Embora se situe bem no
interior, esta pequena cidade se localiza no Rio Bressel, que é navegével em quase toda
a sua extensdo. A regido € bem irrigada por riachos e ribeirdes, embora uma estiagem
fora do comum tenha provocado o desaparecimento de muitos deles. A colheita deste
ano provavelmente serd fraca e muito gado terd que ser abatido devido 2 falia de
pastagem de inverno.

A regido mais duramente atingida pela seca € o baronato de Scariswic, que fica a
cerca de dois dias de viagem a noroeste de Hildeban. Apesar de a seca ter sido rigorosa
os vassalos do baronato 1€m um outro nome para o seu padecimento — a Maldi¢ao de
Maskill. As lendas locais falam de um antigo bardo, Claudius Maskill (v.coluna lateral),
que enlougqueceu depois de aprofundar suas pesquisas nas artes ocultas. Acredita-se que
Claudius foi eliminado por um jovem cavaleiro que o servia, mas nio antes de lancar
uma terrivel maldigiio sobre ele e seus descendentes. Claudius foi sepultado num
mausoléu de pedra, numa ilhota bem no meio de um riacho local; acredita-se que até um
simples olhar para o local traga m4 sorte.

O barido atval, Angus de Scariswic, é um descendente direto daquele cavaleiro
amaldicoado. Além da seca, 0s lobos comecaram a atacar os rebanhos e até as pessoas.
Avila de Scariswic foi invadida por hordas de ratos e 0s morcegos se instalaram na torre
dosinoda catedral. E por dltimo, aprépria filha de Angus tem passado ho‘;*las afiofitando
a tumba de Claudius, no meio do leito quase seco do riacho. Seu pai-jd tentou de tuda,
mas nada parece curd-la de sua medonha fascinagio pelo lugar.

Negando-se a aceitar a maldigio como causa, Angus vé em seus vizinhos ¢
competidores a fonte de seus problemas. Culpando a guerra iminente entre clérigos e
magos em Mehan, mercadores de grios de todo o Império, ou qualguer um, ou todos
inimigos de Mdégalos, Angus busca uma solu¢do facilmente confrontdvel para seus
problemas. Ele ainda tem que encontrar uma.

Mehan

O Ducado de Mehan ¢ um dos mais ricos de Mégalos. Seu porto abre-se nio s6 para
0 oceano, como também para o Lago Acheron. A frota Mehaniana controla o comércio
eapescano Acheron, que € um verdadeiro marinterior. O duque de Mehan controla terras
dos dois lados do lago.L4, graos, pele e minério de cobre dos contrafortes meridionais da
Cordilheira dos Picos Nevados passam por Mehan, de barco, tanto para Mégalos como
para Yibyorak e depois para o mar. A mostarda de Mehan também € um impbr}an[c
produto de exportagio. Além disso, Mehan € um importante centro religioso. A Catedral
de Sdo Paulo — onde a Ciria realiza seus conclaves —, € um centro popular de
peregrinagdo. Petronius, o Arcebispo de Mehan, overna acidade costeira de Thysdretum
a0 sul, e 86 € sobrepujado em influéncia pelo Duque.

Apesar de sua reputagdo pela ortodoxia, a Arquidiocese de Mchan estd infestada pela
heresia. Durante algum lempo, as margens ao norte do Acheron foram habitadas por
hereges odiadores de magos que se auto-denominavam Penitentinos (v. coluna lateral
na pdg.50). Como eles eram pacatos e moravam numa 4rea remota, ninguém lhes
prestava muita atencio.

Recentemente, contudo, surgiv um lider entre eles, que prega que eles
ndo devem apenas se abster da magia e do contato com os nic-humanos
(que eles consideram como demdnios), mas também realizar agdes diretas. Qs
hereges comegaram a aparccer em Mehan e a praticar atos de terrorismo. As casas
¢ as lojas dos midgicos foram incendiadas, comerciantes Goblins foram espancados,
umas quantas pessoas chegaram a ser mortas. Logo surgiu um culto rival
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Claudins Maskill

284 anvs: vampiro; cabelos e olhos
negros, pele branca: 1,82m; 75 ke.

ST 26: DX 13; IQ 15, HT 18,

Vantagens e Desvantagens: Aplidio
Migica 3; veja também o pardgrafo
Vampiros nocapitulo4,

Perfcias: Espadas Curtas 13; Tralo
Social 14; Ocultismo 15; Latim 15,

Migicas: Suspended Animation (v.
GURPS Magic pag. 44); Despertar; Link
(v.GURPS Magicpig. 55); Forgetfulness;
(v. GURPS Magic pdg. 55) Madness (v.
GURPS Magic pag. 58); e os pré-
requisitos que o GM escolher (todas em
Nivel 15).

Hi séculos atris, Claudius ficou preso
em sua tumba, quando o ancestral de
Angus desviou um curso d'dgua nas
proximidades. O vampire desperiou e se
viu cercado de dgua corrente. Pelo fato de
ser um feiticeiro poderoso, além de um
morto-vivo, ele se salvou fazendo uma
mdgica Suspended Animation, tendo
preparado uma médgica Despertar para ser
acionadaquando uma vitima em potencial
entrasse na cripta. Esta vilima foi Lydia,
a filha de Angus. Ele a enfeiticou e, s¢
alimentando das vitimas que ela traz,
espera pela estiagem que ird libertd-lo.
Quando isso acontecer, Claudius ird
reivindicar Scariswic e destruir a familia
que o torturou.

Os PCs podem se envolver nesie
assunto de duas maneiras diferentes. A
primeira € ghvia - 0s personagens sao
cagadores de vampiros que foram
contratados (ou se apresentaram
voluntariamente) para resgatar Lydia das
garras do monstro maligno (e garantir que
0 baronato continue sendo uma hoa fonte
de renda para o Imperador).

£ claro que 05 PCs nio precisam ser
her6is - Maskill vai precisar de algumtipo
de aliados e um grupo de personagens
amorais pode ser simplesmente perfeito.
Afinal, Claodius precisa passar o dia
inteiro em sua tumba - alguém tem que
cuidar dos negécios!
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Pio John, o Penitente

36 anos; cabelos louros e olhos azuis;
1,73 m; 72,5 kg.

ST 10; DX 11; IQ 13; HT 11.

Vantagens: Carisma +3; Abascanto+3;
Forca de Vontade +3.

Desvantagens: Fanatismo; Intolerancia
(por magos e ndio-humanos); Estigma Social
(herege, -3).

Pericias: Trovador12; Tatica 1 1; Teologia
14; Espadas Curtas 11.

Pio John & o lider da seita dos
Penitentinos. Quando crianga ele ficou
muito doente, e seus pais naturalmente
recorreram & ajuda de um magocurandeiro.
O migico disse que John tinha uma
resisténcia natural 3 suas magicas. Quando
omeninoserecuperou sozinho, eles ficaram
convencidos de que ele era um eleito.

Ao tornar-se adullo, John comegou a
pregaradoutrinadapeniténciapela agdo. Para
alcangar o cén, ele diz, é preciso combater

0 mal e derroti-lo, ao invés de apenas se.

abster de pratici-lo. Deus protegera os que
combaterem a feitigaria, do mesmo modo
como Ele prolegeu o préprio John. Os que
perecerem estardo livres do Purgatdrio e
atingirdo o céu. Os seguidores de Pio John
aumentam dia a dia e os atagues dos
Penitentinos contra os mégicos estio
crescendo, apesar das represilias dos
Manitas.

Cacadores Clandestinosna Floresta

Existem vérios grupos que podem ser
responsdveis pelas recentes invasdes da
reserva Imperial. Qualquer um deles, ou
até mesmo mais de um, pode estar por
detrds das mortes - quem decide qual € o
GM. Quem quer que sejam os criminasos,
eles s#io perigosos - apenas um grupo muito
bem armado ¢ com pelo menos um mago
entre.eles se atreveria a atacar algumas das
feras que tem sido mortas.

Agenles wazifenses estio coletando
ingredientes magicos e alquimicos. Depois
de tird-los da floresta, eles sdo levados a
Dekamera, onde séo contrabandeados para
dentro de embarcages mercantes com
destino a al-Wazif. Os magos do Califa
receberam ordens para se prepararem para
uma grande invasio de Mégalos, e esta
operagao faz parte de seu plano.

Hereges Manitas estio cacando sem
licenga na floresta. Por acreditarem que
todos aqueles que t8m aptiddo méagica sio
escolhidos por Deus, os hereges também
pensam que todas as criaturas com
caracteristicas médgicas existem para uso
deles e ndo para o divertimento do
Imperador. Eles estdo levando seus troféus
para o norte, em diregio a Mehan, onde
magos Manitasestdolutandocontra hereges
rivais e autoridades da Igreja.

OmistériodaFloresta Negraesti lizadoa
estranha mutilagdes. O que quer que esteja
por detrds do crescimento da floresta,
também & responsdvel pelas cagadas
clandestinas. Talvez os ingredientes sejam
necessdrios para ra realizacio da migica
poderosa que estd sendo feita na floresta.

Euwntrabalhointerno. AlguémnaTorrede
Caga, talvez o proprio Marqués, estd
indubitavelmente ligado aos invasores.

Reinos

— a sociedade mdgica secreta dos Manitas. Seus membros acreditam que todos aqueles »

que estdo aptos a usar a magia so escolhidos de Deus. Seus magos comegaram a retaliar |

0s atos dos Penitentinos. Agora, 0 Duque e o Arcebispo tém que lidar com uma guerra |
declarada entre duas facgdes heréticas rivais. Os magos locais estdo divididos: alguns
estdo a favor das a¢Ges dos Manitas, mesmo que ndo concordem com sua teologia; outros _;f
temem o surgimento de uma histeria anti-magia entre o populacho. :

Enquanto isso, o jovem Dugue Thomas Mehan tem passado mais tempo na corte,

tentando granjear favores, doque em casa, cuidando de seus problemas. Isso s6 serve para |

aumentar o0 mal-estar no ducado.

A Torre de Caga

AHunt Tower (Torre de Caga) € o principal alojamento usado pelo Imperador quando *

ele vai cagar no Bosque do Imperador. Esta floresta de pinheiros, carvalhos e bordos
circunda uma pequena cadeia de montanhas, na qual amoitam montros realmente |
assustadores. O resto da mata abriga somente feras "in6xias" — nada que seja mais
terrivel que um tigre ou um grifo. Invadir este bosque  um crime capital.

Tecnicamente falando, a torre, a cidade que a atende e a prépria floresta sdo o feudo

do Principe Miltfades, o herdeiro Real. Osimperadores me galanos aprenderam, hd muito

tempo, a nao conceder feudos poderosos a membros da familia, que poderiam entdo usar

€sles recursos para-tomar o trono para si. Por outro lado, tornou-se costume deixar o

Bosque do hnperador\'aos cuidados do Principe, jd que 14 no hd uma populagio erande |
0 suficiente para se rectutar um exército. Evidentemente, sio poucos os principes que

estio dispostos a viver tdo longe da corte, porisso a administracdo do Bosque tem sido
tradicionalmente deixada a cargo da familia do cagador. do Tmperador, que atualmente &
0 Marqués André Verdien.

e

il

O Marqués tem sido tremendamente pressionado pelo Imperador para ser duro com

os invasores. Recentemente, Sua Majestade Imperial encontrou a carcaca de um grifo —
suas penas arrancadase sualinguae garras cortadas. A mutilagdo do caddver indicava que
0S Criminosos nao estavam apenas em busca de um troféu. Desde este incidente, mais e
mais criaturas abatidas (a maioria de natureza mégica e muito perigosa) 8m sido
encontradas pelos vigias do Marqués. Todos os fatos indicam que uma lista de
ingredientes mdgicos estd sendo preparada; os feiticeiros que examinaram 0s restos
confirmam que as partes dos corpos levadas sio in gredientes méagicos poderosos além de
raros. Nio se sabe quem estd fazendo isso, nem com que propésito (v.coluna lateral).

A Regido Sul
Esta regido de clima quente € tdo intensamente colonizada quanto as terras ao norte.

Ela € conhecida por suas grandes plantagdes de algoddo e cinhamo, suas vindimas, seus
pomares de oliveiras e seu gado de raga.

Ekhans

O Ducado de Ekhans e os feudos que o rodeiam sio to famosos por suasricas plantag3es,
vindimas e pomares como por seus imensos rebanhos de gado de corte, que alimentam a
maior parte das regides Sul e Central de Mégalos. Bem no meio deste esplendor rural
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fica a prdspera cidade de Ekhans, o principal centro do ducado. Ekhans ¢ uma das
propriedades ducais mais antigas e prestigiadas em Mégalos, e seu lorde atual, o Duque
Aston Valentim, ndo € diferente de seus aristocraticos antecessores.

Mas sob a aparente calmaria de Ekhans se esconde um barril de p6lvora, pronto a
explodir. Os servos que cultivam as exuberantes parreirase pomares tém tido problemas
cada vezmaiores com seus irmaos criadores de gado, e vém erguendo cercas para manté-
los afastados (cercas estas que se estendem indiscriminadamente pelas terras,
transformando as indispensdveis idas ao mercado em longos e drduos percursos). Os
criadores se vingam derrubando as cercas e tudo o mais que se interponha em seu
caminho. At€ agora, o Duque Aston s6 cuidou de incidentes isolados que chégaram até
sua corte. Se ele ndo acordar logo para a real extensdo do problema, este lhe serd
provavelmente imposto de modo bem desagrddavel.

Dekamera

A cidade de Dekamera, situada no estudrio do Rio Regina, possui um dos
melhores portos de Yrth. Embora ele ndo seja tao grande ou movimentado como o de
Mégalos, seu ancoradouro protegido goza de clima ameno durante o ano todo.
Dekamera € o centro de comércio entre al-Wazif e Cardiel e a parte oriental do Império.
Sua importéncia foi ainda aumentada pela pirataria no sul, para a felicidade dos
mercadores de Dekamera. Os pedidos de ajuda de Sho’ joor e Mehan cafram em ouvidos
moucos.

O Conde de Dekamera, Gavin Magnus (v.coluna lateral), acredita ser um grande
almirante. No dltimo verdo, ele comandou vérios ataques as cidades costeiras Wazifenses
com sua frota particular, sem o conhecimento do Imperador. Os resultados
foram desastrosos. Ndo apenas seu filho mais velho foi capturado pelos mugulmanos,
como 0 Imperador ficou tdo furioso que exigiu que o segundo filho do Conde fosse
enviado & corte Imperial como refém, para garantir que Gavin nio agisse tao
impetuosamente no futuro. Agora o Conde precisa levantar o enorme resgate exigido
pelos captores de seu filho. Os que conhecem a sua sovinice, porém, acreditam que ele

vd tentar realizar uma missio de salvamento, a despeito do risco de provocaro desagrado
Imperial.

Serrun

A arquidiocese de Serrun, sede da Ordem de Sao Olibrio, é préspera. Dentre todos
0s prelados da Igreja, o Arcebispo Nikolai de Serrun é o maior senhor feudal. Os
parreirais e as terras cultivdveis da regido se beneficiam do clima ameno; os mercadores

enriquecem com o comércio textil local. O tecido de algoddo de Serrun tem muita
procura em todo Yrth. \

Apesar do fato de Serrun sobrelevar a costa, ela tem um porto maritimo pequeno
devido s dguas rasas, escarpas rochosas e correntes imprevisiveis que circundam as
ilhas ao largo. Apenas barcos pequenos sdo capazes de navegar com seguranga no porto
de Serrun. Com iss0, a maior parte do comércio segue por terra para Dekamera, Zehan
ou Ekhans, com apenas uns poucos mercadores operando a partir do porto de Serrun.

Por muitos anos, o0 Arcebispo Nikolai passou mais tempo em Mégalos e em Mehan,
participando das intrigas palacianas e da politica da Igreja, do que governando Serrun.
Os nobres locais, que se ressentem da politica mesquinha de Nikolai quanto 3 posse de
escravos, ndo deixaram de tirar vantagem deste fato. Liderados pelo Conde Sergius de
Shambray (v.coluna lateral), os nobres vém tentando com regularidade solapar a
autoridade do Arcebispo. Na cidade, as guildas de mercadores e artesios vém fazendo
peticoes ao Arcebispo com o fito de conseguir isengdes especiais.

Os problemas da cidade chegaram ao seu ponto médximo. Os distirbios
atingiram seu dpice recentemente, quando os inquisidores Olibrianos receberam
informacGes de que membros das Guildas dos Teceldes, dos Fiandeiros e dos
Comerciantes de Tecidos estavam realizando sacrificios A deusa grega Athena. A
reagdo do Arcebispo foi interditar todos os membros das Guildas, bem como suas
familias, isto &, proibi-los de receber os Sacramentos e de assistirem A missa, até que
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Conde Gavin Magnus

53 anos; cabelos castanho-acizentados
e olhos castanhos; 1,78 m; 100 kg

‘ST 14; DX 10; IQ 11; HT 12.

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 6; Riqueza (Podre de Rico);
Alfabetizacéo.

Desvantagens: Mau Humor; Dever (-3
pontos); Impulsividade; Excesso de
Confianca.

Pericias: Espadas de Limina Larga
12; Escudo 10; Marinhagem 14; Lideranga
13.

O Conde Gavin ndio tem a menor
intencdo depagarresgatea um Infiel-ndo
importa o que o Imperador diga. Mas ele
ndo ¢é estipido a ponto de liderar
pessoalmente uma expedi¢cdo para
resgatar seu filho. Nao hd ddvida de que
o Conde gostaria de encontrar alguns
mercendrios que fossem capazes de levar
esta missdo a cabo discretamente. Esta é
uma oportunidade para um grupo de PCs
nao apenas ganhar umdinheiro f4cil, mas
também de encontrar por acase pistas dos
planos wazifenses de invaséo (v. Celuna
lateral, pag. 86).

Conde Sergius de Shambray

47 anos; cabelos e olhos negros; 1,75
m; 80 kg.

ST 10; DX 13; IQ 13; HT 10.

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 5; Riqueza (Muito Rico);
Alfabetizagio.

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Fanfarronice; Cobica; Luxiiria; Sadismo.

Pericias: Espadas Curtas 14; Labia 14;
Trato Social 14; *Sex-Appeal'’ 12.

Sergius de Shambray é um exemplo
tipico do que a nobreza megalana tem de
pior. Suas nicas preocupagdes sdo a
satisfagfio de seus desejos pervertidos e a
obten¢do de tanto poder edinheiro quanto
possivel. Seus agentes plantaram as
sementes do descontentemento entre os
habitantes de Serrun e espalharam
informagoes falsas de que os chefes das
puildasestariamrealizandorituais pagaos.
O préprio Sergius instigou o Arcebispo a
tomar providéncias imediatas ¢ quando
Sua Exceléncia foi afastado do cargo ele
interveio e fez o papel de salvador da
pétria, Frustrar as tramas de um homem
como Sergius pode vir a se tomar uma
campanha bastante longa e interessante.
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Capitdo Rashid al-Margab

31 anos; cabelos e olhos negros, pele
azeitonada; 1,78 m; 80 kg.

ST 11; DX 13; IQ 12:HT 12.

Vantagens: Carisma+1; Alfabetizaco;
Patrono (o Califa)

Desvantagens: Bstigma Social (pirata
mugnlmano,-3); Dever (paracomo Califa,
-5 pontos).

Pericias: Espadas Curtas 16:
Marinhagem 14; Lideranga 12; T4tica 12;
Ocultamento 12; Furtividade 13; Anglico
12,

Rashid € um agente do Califa de al-
-Wazif, enviado a Minder especialmente
paracriar problemas. Sua primeira missio
era provocar a discérdia entre a nobreza
megalana, o que ele fez com muita
eficiéncia. Sua segunda missdo é criar
uma esquadra para interceptar a marinha
megalana, -depois que os exércitos
wazifenses tiverem atacado Craine.
Rashid enganou Tolbert completamente
comrelacao as suas verdadeiras intengoes
e estd pronto a assumir o controle sobre o
baronato do gorducho idiota tio logo sua
utilidade acabe.
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eles se arrependessem de suas praticas pagas. Os homens protestaram sua inocéncia
finalmente ganharam as ruas, queimando o Arcebispo em efigie nas escadarias dif
Catedral de Serrun. O Conde Sergius interferiu rapidamente, oferecendo-se como(
intermediador, exatamente quando Nikolai foi chamado & capital para tratar de assuntos’
urgentes. Neste interim, o bispo de Shambray, confessor pessoal de Sergius, concordou;
€M Servir como pastor para as necessidades espirituais dos sindicalistas. ;

A cidade e baronato de Min est4 situada em uma peninsula no extremo sul da part
continental de Mégalos. Desprovida de terras cultivdveise de um porto com profundidade
suficiente para acomodar grandes embarcacdes comerciais, Min nfo se encontra numa
situacdo muito boa. As principais inddstrias da re 2180 $d0 as criagGes de manatis, a pescy
e coleta submarina de mariscos, sobretudo ao largo do cinturdo de ilhas a oeste da cidade. i
Sem estarenda, o Barfio Tolbert de Min seria um pobretdo. Desde que Min serviu como’,
plataforma para a invasdo de al-Kard, ninguém mais The prestou muita atencio — peloy
menos até agora! i

Min se tornou um refiigio para os piratas. Pelo fato de o porto ndo ter profundidade:
suficiente para abrigar navios de carga carregados, ele € simplesmente perfeito para as ;
pequenas galeras de guerrae os velozes barcos a vela de baixo calado dos piratas. Usando |
Min e as ilhas que a circundam como base, os piratas cortaram todas as possibilidades: :3‘
de acesso por mar as vizinhas Sho’joor e Zehan. Nenhum carregamento de ou para;
Cardiel estd a salvo e a maior parte dos comerciante passou a evitar Min — e Sho’joor ¢
e Zehan também.

OBario Tolbertnega ter qualquer li £acao com 0s piratas, proclamando sertdo vitima |-
—erefém —, dos bucaneiros, como seus vizinhos. Ainda assim Tolbert recusa qualquer |
ajuda que lhe € oferecida. A honra de sua familia o proibe de aceitar. Naturalmente, se |
0 Conde de Zehan a0 menos lhe concedesse este feudo e o Duque de Sho’ joor lhe desse |-

aquela vila... ele poderia facilmente contratar tropas suficientes para expulsar os patifes
sozinho!

Sho’joor e Zehan

As cidades de Sho’joor e Zehan estdo situadas numa bafa grande e profunda na
costa sul de Mégalos. Antigamente, elas eram pontos de parada costumeiros
das embarcagGes que viajavam de Mégalos para os paises islamiticos e vice-versa.

- Ultimamente a pirataria os forgou a navegar ou para Dekamera, ou para Sauvons.Isto |
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foi um golpe duro para a economia das duas cidades e as carteiras de seus governantes.

O Duque Yivirrl de Sho’joor e 0 Conde Aloysius de Zehan foram pegos de surpresa
pelos piratas, que surgiram com forga quase que da noite para o dia. Embora tivessem
vérios navios Imperiais 4 sua disposicdo, eles praticamente ndo possufam uma armada
prépria. Desde entdo, uma destas galés de guerra foi capturada pelos piratas e outra foi
chamada a servir em outro lugar. Os nobres ndo tém nenhuma ddvida de que o Bardo
Tolbert € o responsdvel, mas os apelos feitos ao Conde de Dekamera, que estd se
beneficiando com a desgraca deles, foram ignorados. Emissarios enviados & corte do
Imperador aparentemente falharam em conseguir uma audiéncia — se ¢ que eles
chegaram alcancar a capital. Foram feitas vdrias tentativas de furar o blogueio de navio
para Araterre, porém até agora todos foram interceptados pelos piratas.

A Regiao Oeste

As terras a oeste do lago Acheron sdo mais secas'do que a regido leste de Mégalos.
Elas sdo dominadas a leste pela sinistra Floresta Negra e por planicies ondula
das no extremo oeste e ao norte, Além das lavouras habituais, também sdo colhidos
péssegos e nozes. As criagdes mais comuns sio de gado, merinos, capreas (v. pdg.131)
e cavalos. Nas planicies do oeste perambulam antilopes, bises e zebras, além de

pequenos bandos de cavalos selvagens. E claro que na Floresta Negra pode existir
qualguer coisa...

Yibyorak

O ducado Goblin de Yibyorak € um feudo rico — que continua enriquecendo cada vez
mais. Euma regido fértil e bem situada ao longo da rota comercial que liga a Keyhole Bay
(Bafa da Fechadura) com o leste. O projeto favorito do Duque, hoje em dia, 6 a construgiio
de um canal que permitir4 a navegagio de grandes embarcagdes diretamente para 0 Lago
Acheron e para Mehan. A sua conclusdo ajudard os mercadores Goblins a assumir o
comando de uma boa parte do comércio que hoje pertence a Dekamera.

Yibyorak ¢ uma cidade de mercadores; dinheiro e bens estio constantemente
mudando de dono. Nao € de surpreender que ela seja também uma cidade de ladrdes.
Seus cidaddos aceitam o fato e encaram suas perdas como parte do prego pago para
negociar. No entanto, recentemente, a situagio saiu fora de controle. Uma nova
organizacdo assumiu o submundo da cidade — uma organizagio muito eficiente.
Seus membros chamam a si mesmos de Irmaos de Mercirio (v.colunalateral) e eles usam
medalhdes que ostentam a insignia daquele deus. Sua lealdade reciproca é tio
profunda, que eles preferem morrer a trair um de seus camaradas. A pericia dos Irmios
¢ tal, que casas considerados inexpugndveis foram assaltadas bem debaixo do nariz dos
guardas.

O sucesso dos ladrdes tem sido tdo grande, que eles se tornaram a principal
preocupacao do governador de Yibyorak, Taavjekii. Ele ofereceu uma recompensa de
$100 para cada criminoso capturado ou morto, e de $10.000 por seu lider. HA também
boatos de que ele esteja contratando espides para se infiltrarem na organizagio. Em
qualquer dos casos, cagadores de prémios/a mercendrios desempregados estdo vindo aos
bandos para Yibyroak, na esperanca de gnriquecerem rapidamente.

5
Hyrnan

Um espectro de medo paira sobre o baronato de Hyrnan. Das muralhas da
Vila de Hyrnan na margem norte da Bafa da Fechadura, pode-se avistar a Floresta Negra
nos dias de sol. Embora ninguém seja capaz de se recordar de um lempo em que
a floresta ndo estivesse 14, 0s moradores mais antigos parecem lembrar que o baronato
jafoimaior. '

Opovo de Hyman sempre acreditou naexisténcia de outros feudos poucos quildmetros
aonorte, do outrolado damata; o fato de que ninguém conhecido jamaisencontrou alguém
daquelas paragens, simplesmente nio era mencionado. Durante centenas de anos, 0s
mapas megalanos oficiais mostraram aquela regidio como terras cultivadas.
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Shuuv’kopekk

44 anos; Goblin; cabelos negros e pele
verde; 1,62 m; 60 kg.

ST 9; DX 13;1Q 14; HT 11.

Vanragens:  Visio  Neturna;
Alfabetizag@o; Aptidao M4gica 2

Desvantagens: Impulsividade, Cobiga.

Pericias: Manha 14; Comércio 14;
Ocultismo 12.

Mdgicas: See Secrets (v. GURPS Magic
pdg. 48); Wizard Eye (v. GURPS Magic
pag. 48); Glass Wall (v. GURPS Magic
pdg. 49); DispelMagic (v. GURPS Magic
pdg. 53); Secno Coletivo; Thunder Clap
(v. GURPS Magic pédg. 69); Great Voice
(v. GURPS Magic pig. 69); Hush (v.
GURPS Magic pag. 70); pré-requisitos a
critério do GM (lodas com NH 15).

O mago Goblin Shuuv'kopekk € a
eminéncia parda por trds dos Irmios de
Mercirio. No entanto, sua verdadeira
identidade nao € conhecida por nenhum
dosladrdes, ando ser o sumo sacerdote da
seita - um humano chamado Diosthenes,
queéservoe porta-voz de Shuuy’kopekk.

Shunv’kopekk usa suas habilidades
mdgicas para produzir os efeitos das
“béngdos™ de Mercirio, e recolhe as
oferendas deixadas pelosladrdes devotos.
Usando suamégica Great Voice, 0 ‘“deus’
indica alvos, anula defesas mégicas e,
ajuda os ladrGes de diversas maneiras.

Hoje em dia a maioria dos ladroes de
Yibyorak adora Merciirio e seu culto
predomina sobre o submundo da cidade.
Embora muitos dos recém-convertidos
estejam ainda céticos quanto ao poder do
deus, todos acabam se tornando
adoradores sinceros. Os devotos sio
fanaticarnente leais uns aos outros - o fato
de saberemqueos traidores sdo estripados
ritualmente € apenas uma das razdes para
esse comportamento.

Recentemente, Shuuv'kopekk per-
cebeu que Diosthenes ndo estd muito
satisfeito com sva parte nos ““lucros’.
Considerando o alto prémio oferecido
pela cabeca do lider do culto, o Goblin
estd pensando seriamente em entregar o
seu criado e receber a recompensa ele
préprio.
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Loucura na Floresta

Os que sobreviveram 2 invasio da
Floresta Negra contaram a histéria do
desaparecimentodalegigo. Noinicio, tudo
iabem. Os soldados, armados de serras e
machados, comegaramaderrubar drvores,
enquanto os magos destruiam bosques
inteiros com fogo mdgico. Em duas
semanas, eles avangaram o equivalente a
dois dias de marcha floresta g dentro..,
€Ntdo as coisas comecaram a aconltecer,

Comegou com um ataque de lobos
ferozes, maiores do que qualquer um j4
visto antes. Seus ufvos enchiam a noite,
cercando ¢ acampamento, tornando-lhes
impossivel conciliar o sona, Qualguer
homem que se afastasse mesmo uns
poucos passos das fogueiras dos sentinelas
era afrastado para o meio das 4rvores, de
onde se ouviam seus gritos agonizantes
enquanto era dilacerado. Durante o dia as
feras recuavam, mas conforme o terreno
ia sendo limpo, iam-se encontrando 08
Teslos pavorosos das vitimas da noite
anterior

Os suprimentos acabaram, e os lobos
mantinham a caca longe dos acam-
pamentos dos soldados. Umdestacamento
foi enviado a Hyman, em busca de mais
homnseconﬁda,masnamanhéseguime
seascorpos dilacerados foramencontrados
préximo aos limites do acampamento. Os
oficiais discutiam: deveriam mandar um
destacamento maior? Quio maior?
Metade da Legizo?

Quando a febre atacou, os nervos ja
estavam em frangalhos devido 2 falta de
Sono ¢ comida. Alguns simplesmente
morreram. Outros ficaram fracos demais
para trabalhar, ou sequer manter-se em
pé. Uns poucos comegaram a delirar e
atacaram seus companheiros. Quviam-se
vozes, oriundas das drvores, que
convidavam os soldados a virem deitar-
se 4 sua sombra refrescante. Aqueles que
atenderam o chamado nunca mais foram
vistos.

Por fim, os oficiais sobreviventes
ordenaramaretirada. Um siléncioligubre
desceu sobre a floresta enguanto os
soldados safam. Alguns desses

sobreviventes ficaram loucos ou
permanecem em siléncio, estiticos, de
olhar perdido no infinito.
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Mas h4 seis anos atrds, descobriu-se que a drea inteira é coberta por uma densa mata! Estariﬁf"‘
a floresta crescendo? Teria ela engolido cidades e vilas inteiras, ou, como se cochichou, tais;
lugares na verdade jamais existiram? i
Isto era, evidentemente, traigio e intriga da pior espécie, fortalecida por magia muito;
poderosa. No inicio, aventureiros ousados adentraram a mata, buscando resolver o mistérig’
Ou éncontrar despojos em cidades abandonadas. Mais tarde, pequenos grupos de soldados:
foram enviados para explorar o terreno. Nenhum retornou. Por fim, trés anos atrds, o
Imperador enviou uma de suas legides a Hyrnan, com ordens de derrubar a floresta,;
Algumas semanas ap6s a derrubada das 4rvores ter sido iniciada, os 'sobrevivenies:
‘retornaram doentes e famintos, contando histérias de horror — e jurando nunca mais voltar 4
14. Desde entdo, o Imperador colocou o assunto nasmaos de seus magos, mas a Floresta Negra%tf
demonstrou ser impenetravel até s mais poderosas mégicas de adivinhacio. :
E se antes a Floresta Negra nao estava avangando, hoje a situagio é bem outra. Plebeus ;
aterrorizados abandonaram os ¢ampos que a margeiam e ninguém derruba suas 4rvores, |
Pouco a pouco a floresta est4 tomando as terras abandonadas e, conforme ela avanga, 0s *
Camponeses recuam ainda mais. O Senhor de Hyrnan, Bardo Tunstall, fracassou em seus
esforgos para trangiiilizar seus vassalos, e os cavaleiros ¢ homens de armas que Ihe §
restaram se recusam a passar sob as ramagens malignas da mata. Ele apelou a Diofrates
paraque enviasse mais soldados, mas o Imperador se recusou a arriscar mais homens até ¢
que seus magos esclarecam o mistério (v.coluna lateral),

Bannock

Situada na foz do Rio Conn, Bannock se sustenta com o coméreio entre Caithness e
al-Wazif. Tendo sido constantemente sitiada, Bannock trocou de mios pelo menos seis
vezes durante os ultimos 200 anos. Sua populagio € uma mistura de cristios e !
mugulmanos, com um ndmero grande o suficiente em cada £Iupo para tornar a conversio 4
forcada dos infiéis impossivel, sem um assassinato em massa. Com isso, Bannock é uma |
das poucas cidades megalanas onde & possivel encontrar mesquitas (embora sejam todas L
pobres e constantemente ameacadas). 5

Desde que a 6ltima familia governante, os Condes de Ba{mgc-:k, foi aniquilada e suas
propriedades arrasadas pelos invasores wazifenses duranteffé Guerra dos Magos, o feudo :
ficou sem governo. Os novos senhores preferiram permanecer perto de Mégalos —o -
Conde atval, Barris Tremaine, nem sequer chegou a visitar sua possessao. Aadministragio |
da cidade de Bannock é regulamentada e conduzida por vdrias Guildas de mercadores,
que estdo muito satisfeitas com sua liberdade. :

Porém, h4 novamente uma ameaca de guerra ao longo da fronteira meridional, *
prenunciada pelo ndmero crescente de Kharidjitas encontrados na cidade; € compreensivel
que 0 povo de Bannock esteja assustado. :

i

Quartedec

Ofeudo do Conde Hadrian de Quartedec se extende desde o extremo norte da Floresta
Negra até a Muralha do Imperador e 4s margens do Lago Styx. O condado é famoso por
seus cavalos, dos quais os melhores descendem de animais capturados dos ndmades. As
pradarias férteis e em alguns pontos pantanosas de Quartedec sao cortadas por pequenos
bosques de pinheiros, que abrigam todo tipo de criaturas selvagens.

Quartedec ¢ a principal fonte em Meégalos de produtos fabricados por Andes. Os
mercadores de Zarak rednem-se ali para trocar armas, armaduras ¢ j6ias por alimentos
e tecidos. A cidade também tem uma préspera comunidade de Andes ferreiros — uma das

_poucas col6nias permanentes de Andes que habitam a superficie em Yrth,

Asrelaghes com Zarak ficaram tensas com adescoberta de ouroem um dosrios que desce
das Bronze Mountains (Montanhas de Bronze) e dos territrios dos Andes. Em pouco tempo
qualquer filete d’4gua, por menor que fosse, que escorria das montanhas estava sendo
garimpado. Inevitavelmente, alguns garimpeiros entraram nas préprias montanhas,
irritando 0s Andes. Isto e a sdbita queda na demanda pelo ouro dos Andes os
estimulou a declarar que 0 ouro — obviamente arrastado para fora de suas montanhas
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peladgua —pertencia a eles. Recentemente uma doenga estranha comegou a se manifestar
€entre 08 garimperios. Primeiro os dedos das vitimas ficam negros e intumescidos; depois
ainfecgdo se espalha pelos bragos. Quando ela alcanga o pescogo, a pessoa sufoca até a
morte. Alguns dizem que Deus estd punindo 0s ambiciosos garimpeiros. Outros, que o0s
magos Andes puseram uma maldi¢do no ouro, chamando a ateng@o para o fato de que 0s
Andesferreiroslocais se recusam a trabalhar ou aceitareste *“ouro negro’’ como pagamento
por seus servicos (v.coluna lateral).

Arvey

Aninhado noscontrafortes dolado sul das Montanhas de Bronze, o Baronato de Arvey
marcava a fronteira oeste de Mégalos, nos idos de 1300. Hoje em dia este € o segundo
maior centro de coméreio com 0s Andes de Zarak. Embora poucos dos habitantes das
montanhas se estabelecam na cidade, ¢ sempre possivel encontréd-los andando nas ruas
ounegociando suas mercadorias de qualidade primorosa.

Craine

Craine € a maior cidade do oeste de Mégalos; o Duque de Craine é o lorde que domina
aregido-e seu feudo € o maior existente entre Caithness e o Lago Acheron. O ducado é
uma terra de planicies onduladase rios de 4guas calmas, salpicada de moitas de pinheiros,
carvalhos e choupos. Esta € uma regido excelente para criagio; sio comuns 0s bovinos,
osbifaloseas ovelhas. Craine, situada dsmargens do Rio Conn, & também um importante
centro do comércio caithnense-megalano.

Desde a sua criagdo o ducado tem sido dilacerado pela guerra. Fundado em
conseqiiéncia das primeiras incursdes de Mégalos as terras mugulmanas, Craine é o ponto
de partida tradicional das invasGes de al-Wazif e Caithness e foi sitiada diversas vezes.
A mais recente, foi durante a Guerra dos Magos. As vezes, o ducado cafa nas maos dos
mugulmanos, apenas para ser libertado pelas forcas Imperiais. H4 uma minoria de
camponeses que ainda se lembra de suas raizes mugulmanas, embora muito poucos
pratiquem algum rito do Isla (e 0s que sd0 pegos nestas prticas sio perseguidos sem
compaixdo), Mais para o sul, préximo i fronteira com al-Wazif, hd algumas Mesquitas
pequenas, protegidas ferozmente pelos habitantes locais.

Nos dltimos anos, 0 Duque Bran, juntamente com o Grao Mestre de Nova Jerusalém
¢ 0 Arcebispo de Raphael, foi o principal fomentador de uma nova cruzada contra os
. reinos mugulmanos. Os cavaleiros ¢ legiondrios de Craine costumam olhar criticamente
para seus correlatos do leste, considerando-os fracos e pouco dedicados. Isto é mais
verdade hoje do que antigamente, devido aos freqiientes boatos de que os wazifenses
estariam se preparando para uma nova invasio a Mégalos. Os espides cristios relataram
aocorréncia de uma concentragdo de forcas do outro lado da fronteira sul e depois seus
comunicados cessaram. O pior sio as histérias sussurradas de que 0s magos do Califa
descobriram umaarma mégica de poderimenso. A opinido de Bran é de que Mégalos deve
tomar a iniciativa do ataque. Os Hospitaldrios o apoiam; seus rivais, os Templdrios, nao.
Algrejaestd igualmente dividida. Dequalquer modo, a atengiio do Imperadorest4 voltada
para outros lugares, para dissabor do Dugue Bran.

Raphael

A Arqu1d10cese de Raphael situa-se nas-planicies que se estendem ao sul e a oeste de
Craine. E a Arquidiocese mais nova de Mégalos, criada em 1855, depois da seqiiéncia de
guerras que fixou as fronteiras entre 0 Império e al-Wazif: Pelo menos a metade de seus
habitantes atuais tem avés mugulmanos, embora todo o POVo seja nominalmente cristio.

Raphael € uma cidade jovem e vibrante, que se sustenta com a criagdo de cavalose o
coméreio com al-Wazif., Como era de se esperar, dada a sua localicagdo Raphael j4 esteve
envolvida em mais guerras do que ela merece. A cidade foi praticamente arrasada durante
a Guerra dos Magos, mas 0s sobreviventes nifo tardaram em reconstrui-la, dedicando seu
trabalho a Jesus e ao Imperador. Por temer uma nova expansdo wazifense, a cidade se
fortificou e aguarda uma palavra do Imperador para se pdr em marcha.
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Intriga na Fronteira

Os moradores dos dois lados dafronteira
megalo-wazifense sabem que a guerra estéd
fermentando e isto os deixa nervosos, Os
habitantes das cidades estdo reforgando as
muralhas e se alistando na milicia. Mesmo
0 mais preguicoso dos mercenirios
consegue encontrar emprego no Ducado de
Craine. Aseguir, algumas das possibilidades
para os PCs:

Espionagen: Os nobresdeambos os paises
estdo ansiosos por saber quais preparativos
estdosendo feitos do outro ladoda fronteira.
Eles também sabem que mais de umacidade
caiu quando traidores infiltrados abriram
seus portdes a invasores. O grupo pode ser
contratado para se infiltrar na guarda de
uma cidade para ajudar o exéreito sitiante
ou para descobrir se hd tais traidores na
guarda local.

Emissdrios: Os PCspodem ser contratados
para levar missivas importantes sobre os
vizinhos, talvez com pedidos de ajuda ou
apoio. Os agentes inimigos tentario de
tudo para impedir que a mensagem seja
eniregue ou entao garantir uma fria
recepgio.

Incursées: Umaincursao podeserlangada
com o objetivo de se obter uma vantagem
prévia as hostilidades vindouras. O alvo
pode ser uma vila ou fortaleza estratégica,

ou um nobre ou oficial inimigo.

Ouro Negro

Os PCs provavelmente zombarfo dos
“‘boatos’’ de que o ouro esti envenenado.
Quando eles derem uma olhada,
considerardo sua coloragio levemente
escura com leves impurezas. Noentanto, se
eles o0s transportarem por muito tempo,
comegardo a ter problemas. Cada dia que
Um Personagenl Carregar mesmo que seja
uma inica moeda de ouro consigo, precisara
fazer um teste de HT 42 (15 ou mais
significaautomaticamente uma falha), Um
teste mal sucedido significaque adoencaja
se instalou. Durante as préximas 1D
semanas, 0 brago do PC vai comegar a
escurecer. Quando alcancar o pescogo, ele
devera fazer testes didrios de HT - uma
falha resulta na morte! Até este ponto, o
processo pode ser revertido, fazendo-se
simultancamente as magicas Cure Disease
(v.GURPS Magic pag. 45)e Remove Curse
(v. GURPS Magic pig. 54).

Existem algumas causas possiveis por
trds dessa maldigfio - 0 GM pode escolher
a que preferir (ou inventar a sua proprial).

Maldicdo de Morthrinn: Morthrinn (um
dos sete Reis Andes; v. coluna lateral, pag.
106) esté tentandoincitaros humanos contra
o5 Andes. Entdo ele dird que sua politica
anti-humanos das Gltimas décadas
evidentemente estd cotreta e consolidard
sua posigio.

Brilha, Brilha, Brilhow! Umasociedade de
NT avancado tem vivido em uma base
subterrdnea escondida nas montanhas. O
ouro esta contaminado por radiago ou por
residuos toxicos de suas usinas de energia.

Baforadade Dragdo: Umdragiovelhoe
mau acordou e colocou uma maldigdo no
ouro para pdr os humanos para fora de
“'seu’’ territério.

Reinos



Sir Guilford Perrennius

48 anos; 1,88 m; 107,5 kg; cabelos
negros, olhos cinzentos.

ST 12; DX 13;1Q 14; HT 12

Vantagens: Riqueza (Rico); Clericato;
Bom-senso; Poderes Legais (10 pontos);
Alfabetizaggo; Patrono (a Ordem, aparece
se 0 personagem tirar 12 ou menos);
Status 42.

Desvantagens: Cédigo de Honra dos
Cavaleiros; Dever (2 Ordem, 15 ou
menos); Intolerdncia Religiosa; Senso
do Dever (3 Ordem).

Peculiaridades: Gosta de tomar uma
xicara de chd gquente antes de deitar;
insiste em lutar boxe todos os dias;
conversacom seu cavalo, Mayfair, sobre
0s problemas.

Pericias: Administragdo 14;
Conhecimento do Terreno (Mégalos) 13;
Briga 12; Espadas de LAmina Larga 15;
Diplomacia 14; Ldbia 12; Servigo Secreto
12; Interrogatério 13; Lanca de Justa 14,
Lideranga 15; Politica 14; Cavalgar
{cavalos) 13; Trato Social 14; Escudo 15;
Espadas Curtas 14; Estratégia 12; Tética
12.

Sir Guilford é um politico consumado.
Infelizmente, ele também & um pouco
mais cauteloso do que gostariam seus
exaltados confrades. Guildford sabe que
a guerra € inevitdvel, mas ele deseja adié-
-la tanto quanto possivel, enquanto tenta
melhorar a situagio dos Hospitalérios.

Sir Geoffry Freeman

35 anos; 1,82m; 97,5 kg: cabelos
castanhos, olhos azuis.

ST14; DX 12;1Q 11, HT 12.

Vantagens: Rico, Clericato; Reflexos
emCombate; Poderes Legais (10 pontos);
Alfabetizagdo; Patrono (a Ordem, aparece
S¢ O personagem tirar 12 ou menos);
Status +1.

Desvantagens: Mau-Humor; Cédigo
de Honra dos Cavaleiros; Dever (2
Ordem, 12 ou menos); Intolerincia
Religiosa; Fanatismo.,

Pericias: Conhecimento do Terreno
(Mégalos) 12; Machado/Maca 12; Briga
13; Espadas deLamina Larga 16; Boemia
13; Sacar Répido (Espadas de Lamina
Larga) 12; Primeiros Socorros 11:
Interrogatério 12; Faca 11; Lanca de Justa
15; Politica 9; Cavalgar (cavalos) 12;
Escudo 15; Espadas Curtas 11; Natagio
13; Espadas de Duas Mios 12;,

Sir Geoffry & 0 lider de fato da facgiio
radical dos Hospitaldrios. Fle ¢ jovem,
forte, inteligente e completamente
fandtico em sen 6dio pelos mugulmanos.
Embora néio seja imodesto o suficiente
para dizé-lo abertamente, Geoffry estd
convencido de que ele seria uma boa
escolha para ser o préximo Grio-Mestre!

Reinos

Nova Jerusalém _

Situada a oeste do Ducado de Craine, nas margens do Rio Conn, Nova Jerusalém néo_
€ exatamente uma parte do Império Megalano. Fundada originalmente pelos Cavaleiros do
Hospital de Sio Jodo de Jerusalém quando chegaram a Yrth, Nova Jerusalém foi por um:-rg
longo tempo uma pedra no sapato do Império. Foi apenas em 1350, quando o comandant.e :
Octavius Magnus negociou um tratado de paz, que 0s Hospitaldrios concordaram em se unir :
ao Império para que com suas forgas combinadas pudessem destruir os infiéis do sul. Durou |
todo o periodo das cruzadas e, mesmo hoje, os Hospitaldrios atenderio ao chamado do !
Império — quando lhes convier. Eles pagam impostos aoc Imperador, conforme foi
estabelecidono tratado, mas jamais Ihe juraram fidelidade e se consideram agentes independentes.

A cidade € gerida por membros da Igreja, e o Grio-Mestre da Ordem também controla |
acidade eas terras sua volta. No centro da cidade situa-se o Grande Hospital, asede principal ﬁ
da ordem € seu centro espiritual. Atualmente, Nova Jerusalém & um lugar préspero; i
camponeses livres trabalham nas fazendas vizinhas e existe um comércio bastante intenso E
através do Rio Conn. A ordem possui também um grande tesouro — dinheiro pago peIo'E
Imperador por servigos prestados. !
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Durante o dltimo século, os Hospitaldrios langaram a maior parte do seu poderio contra
Caithness. Eles foram uma das poucas forcas de batalha eficientes naquelaregido com nivel
baixo de mana. Mas seus olhos ndo estio mais voltados para aquela guerra contra
companheiros Cristaos — ndo com o0s rumores que correm sobre al-Wazif estar se armando
¢ as recentes incursGes dos Kharidjitas em Mégalos. Sir Gilford Perrenius, Grio Mestre da
Ordem, estd em Mégalos discutindo a volta das cruzadas, mas alguns dos seus cavaleiros
mais fandticos acham qua j4 € quase um pouco tarde demais para isso. Eles estdo prontos a
romper seus vinculos com o indolente Imperador e deflagrar um ataque esmagador contra
al-Wazif por conta pr6pria. Perrenius acha que esta tdtica estd fadada ao insucesso,
provocando divergéncias dentro da Ordem. Um dos Cavaleiros mais fandticos, Sir Geoffrey
Freeman, estd agora clamando por um novo Grio Mestre que os lidere em sua missiio.
Perrenius, que ultimamente tem passado a maior parte do tempo em Craine e Mégalos,
precisa tomar providéncias imediatas com relacfio a este Gltimo acontecimento,
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- Mégalos permaneceram praticamente

Araterre

Asilhas ao sul das terras continentais de

desabitadas até o séc.XVI, quando uma
recorréncia do Cataclismo depositou um
grande nimero de habitantes humanos
naguela regido. Quando os magos
megalanos descobriram o que havia
acontecido, o Império enviou expedigdes
para ajudar os recém-chegados a se
aclimatarem em Yrth — e para censurar o
conjunto de conhecimentos que eles traziam
consigo. Depois que todos os tracos de
tecnologia perigosa foram apagados, os
megalanos ajudaram os ilhéus a
estabelecerem sua prépria aristocracia —
subordinada ao Imperador, evidentemente.

O principado de Araterre é composto pelas
ilhas ao sul do Ducado de Sho’joor, estendendo-
-se desde a ilha Entelle (ilha Ental) para o norte
atéailha de Nord. Na fronteira sul do Principado
encontram-se as Ring Islands (Atéis Gémeos),
uma regifio com nivel de mana alto, animais pe-
rigosos e acontecimentos estranhos. Para oeste,
acentenas de milhas de mar aberto, fica Cardiel.
Aleste fica a ilha Bilit, cuja populagio humana
permanece até hoje firmemente independente
tanto de Araterre como de Mégalos.

Histéria

Antes do séc.X VI, asilhas do sul contavam apenas com trés concentragdes
de humanos: a Abadia de Drift na ilha Ental, Mallory na Ilha Bartow e o povo
estranho e isolado da Ilha Bilit. Em 1556, os primeiros arlesianos, povos da
Franga renascentista, chegaram as ilhas. Durante os cingiienta anos seguintes
eles surgiram em niimero cada vez maior até que o fluxo parou subitamente
em 1606. Durante este periodo foram fundados os principais povoados de
Araterre, mas eles ndo tinham um governo unificado.

Desde logo, magos megalanos escolhidos a dedo e agentes especiais da

Igreja viajaram para as ilhas para monitorar os conhecimentos tecnolégicos

trazidos pelos recém-chegados. Os magos cuidavam para que ninguém
chegasse ou safsse das ilhas sem ser minuciosamente investigado. Neste

~meio-tempo, eles instalaram lentamente uma aristocracia leal ao Imperador,
- promovendo ddceis arlesianos a altos postos e providenciando para que cada

um deles tivesse um conselheiro que lhes vigiava cada movimento.
Os inquisidores da Igreja eliminaram as heresias protestantes e colocaram

 literes cuidadosamente escolhidos nos principais postos eclesidsticos. Uma

ordem que eles ndo conseguiram eliminar foi a Companhia de Jesus. O

- martirio dos primeiros jesuftas arlesianos sé. serviu para aumentar a

popularidade da ordem e a determinagio de seus membros. E depois de obter

- algumas pequenas concessdes teoldgicas, a Ciria deu sua total aprovagio aos

jesuitas. A Companhia de Jesus ndo perdeu tempo e por volta de 1800 j4 se
encontrava espalhada por toda a cristandade.

-57.

A Linguaeos Nomes em Araterre
Os habitantes de Araterre falam um
dialeto do 4nglico conhecido come
arlesiano. Esta lingua ¢ uma mistura do
anglico com o Francés e tem NH pré-
definido como "qualquer uma delas" -2.
Emalguns povoadosremotos das ilhas do
sul, as pessoa falam o que se conhece
como Arlesiano Antigo, ¢ que €
compreendido por quem conhece o
Francés modermno com seu NH -1. O
Arlesiano Antige tem NH pré-definido
como Arlesiano -2 e como dnglico -4,

Em Araterre, 0s nomes seguem os
mesmos padries de Mégalos, exceto pelo
fato dos nomes latinos néio serem usados
pela nobreza e todos 0§ nomes terem uma
forte influéncia do Francés. Os epitetos
referentes ao local de origem sempre usam
a preposicdo de, como em Amaud de
Sauvons. Quandoo nome dolocal comega
com uma vogal, a preposigdo perde sua
vogal ¢ ganha uma apéstrofe como em
Remis d’Ansonne.

Sdo nomes comuns em Araterre:
Antoine, Aramis, Arnod, Bernard,
Etienne, Gillaume, Guy, Henri, Jacques,
Jean, Louis, Mathien, Michel, Philippe,
Pierre, Raymonde, Simon, Thibod,
Thierry e Xavier. Entre os nomes
femininos temos: Allisende, Anne,
Bernadette, Danielle, Giselle, Jeanne,
Lisette, Magdalene, Marie, Monique e
Sybille.
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Por volta de 1625, o Principado de Araterre estava oficializado em documento, N
entanto, foi s6 depois de 1644 que aquela regifio foi liberada para o mundo. Hoje, Arate
¢ tecnicamente parte do Império megalano, mas a geografia e a tecnologia contribuem pa
tornar o principado cada vez mais independente. O Principe, Amaud de Sauvons, remete sa
imposto anual para o Imperador e empresta 0 incompardvel poder marftimo da marin
Arlesiana As aventuras militares de Mégalos, mas quanto ao resto governa a ilha 2 su
maneira. Apesar disso, um conselheiro megalano estd o tempo todo presente na coma'?f_;:},
Arlesiana, observando e aconselhando o Principe.

Geografia, Flora e Fauna

As ilhas de Araterre t8m um clima similar a0 do sul de'Mégalos, a nfio ser pelo fato ¢
sermais quente e imido. H4 espaco suficiente nas ilhas maiores para cultivar cereais e cri
gado, além da pesca, que € uma atividade importante. Entre as culturas de importﬁnciaf'ij]
comercial encontram-se as plantagdes de ché e de uvas. Araterre é também o tnico produtor:
de diversas especiarias e corantes. ;

Hd muito tempo as ilhas foram privadas de suas florestas, restando apenas umas poucas;

Ao largo da costa sudoeste da Tha ~ TESETVaS. A maior parte do solo & coberta por aleum tipo de planltagﬁo, com excegio du
Ental situa-se o arquipélago conhecido  €Xtremo sul da Ilha Entelle, que ainda € selvagem e evitado devido proximidade dos

como 0s Atdis Gémeos. Emboraninguém  misteriosos At6is Gémeos. 5
em Yrth (inclusive os PCs) o saiba, essas Araterre € uma drea com nivel de mana normal, com excegio dos Alis Gémeos, onde!
ilhas tem sua origem em duas crateras ele é elevado !
criadas hd. muito tempo atras por -

enormes meteoritos. Todas as ilhas sdo
densamente arborizadas e nas mais ao sul
Se encontram as inicas florestas tropicais
conhecidas do povo de Ytarria. Os Atdis
Gémeos sdo totalmente selvagens. A
NE0 ser por uns poucos esconderijos de
piratas, as ragas inteligentes os evitam e
ndo se estabelecem por 14.

Uma das razdes pelas quais as ilhas
530 desabitadas € o fato delas estarem
situadas numa regido com um nfvel alto
de mang, infestadas de monstros ferozes.
Além do mais, em muitas dreas, 0 mana &
seletive, sendo particularmente favordvel
a alguns tipos de mdgicas e avesso a
outros. A natureza do mananas ilhas pode Sociedade !
mudar radicalmente de um ponto para o ; g S i
outro, sem qualquer razio aparente e sem Araterre tem uma aristocracia completa, desde o Principe (v.coluna lateral na pdg.61)
aviso prévio. (Veja o GURPS Magic,  até 0smais insignificantes lordes locais — os titulos e niveis sociais sdo iguais aos existentes

pég. 84, para maiores informagtes sobre oy Mégalos — mas, a nobreza detém pouco poder. Sustentado por impostos, arrecadados |
mana seletivo). Isto fez com que diversas

. P — so?re_as terras periencentes aos r_lobres € por taxas pagas pelos mercadores Arlesianos, o ‘
caracterfsticas mégicas, algumas delas  Principe detém o poder financeiro de Araterre. Os pequenos nobres, por outro lado, |
exislemapenasemalgumas dreasrestritas.  @NCONtram-se constantemente a beira da ruina, pressionados por impostos crescentes, |

Entre as criaturas bizarras e aluguéis congelados e uma aversio cultural ao comércio. Além do Paldcio, os poderes
monstruosas que se diz existir nas ilhas,

estfio uma espécie de drapao que exaly remantef em Araterre so, de um lado a Igreja, que contro%a 05 coragdes e as mentes da
dcido, um felino semelhante ao tigre, cuja~ POpulagio, e de outro os mercadores, quecontrolam suas carteiras. E somente aluta constante
pelemudadrasticamente para seconfundir  entre as duas facgdes que as mantém em equilibrio. Se eles se unissem, seriam capazes de |

com o ambiente ao redor e um mamifero sobrepujar a aristocracia facilmente.
carmivoro voador que atordoa sua presas

com seu guincho penetrante. Dizse Nao hd ndo-humanos nascidos em Araterre, mas é comum encontrar mercadores ;

também, que as dguas que circundamas ~ Goblins pelas cidades bem como marginais de rua Kobolds.
ilhas estdo coalhadas de serpentes
marinhas. Além destes, 0s At6is Gemeos =
também abrigam diversos animais Tecnologm

desconhecidos em qualquer outro A despeito dos esforcos megalanos, a tecnologia de Araterre ¢ substancialmente mais

lugar de Ytarria, tais como macacos, avangada do que a de qualquer outro lugar em Yrth, particularmente no que se refere &

crocodilos ¢ cobras gigantescas. navegacao e aconstrugio de navios, Somente as embarcagdes Arlesianas sio equipadas com
massames e dispositivos de navegagio complexos que tornam possiveis as lon gas viagens
em mar aberto. O fato de apenas os Arlesianos, por viverem em ilhas isoladas, terem
necessidade desta tecnologia, e guardarem seus segredos zelosamente, evitou que suas
técnicas de navegagiio fossem adotadas em outros lugares,
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Os engenheiros Arlesianos também dominam os campos da arquitetura,
canalizagdo e irrigagio e de mdquinas de guerra. Todos os conhecimentos sobre a
pélvora, no entanto, foram apagados pelos magos megalanos... ou, pelo menos, € o que
parece.

Magia

.Em contrapartida, os magos Arlesianos sio geralmente menos habilidosos e
respeitados do que seus parceiros do continente. Muitos Arlesianos ainda
conservam receios profundos com relag@o ao uso da magia. Embora o estudo da
magia ndo seja proibido, ele geralmente nio é encorajado, exceto, ironicamente,
pelalgreja. Os magos Arlesianos mais poderosos sio clérigos que pertencem ou
aos Tomistas ou aos Jesuftas.

A Lei

O sistema legal Arlesiano é semelhante ao de Mégalos, embora os tribunais formais
com juizes indicados pelo nobre governante sejam mais comuns. Araterre tem niuitos
causidicos profissionais que advogam nos tribunais, mediante uma remuneracio. No
entanto eles atuam exclusivamente em causas civeis.

As causas criminais, nas quais o condenado pode ser executado, mutilado on
escravizado ainda sdo resolvidas pela nobreza. Somente um nobre pode sentenciar um
homem & morte. Os plebeus sdo enforcados enquanto os aristocratas sio decapitados. A
escravatura, embora seja legal, € menos comum em Araterre do que em qualquer oulra
parte de Mégalos. Por outro lado a detengdio € muito comum.

Sauvons

Sauvons € o centro politico e cultural de Araterre e ¢ considerada por alguns como
acapital intelectual e artistica de Ytarria. E uma cidade grande, onde mais da metade da
populagdo de Araterre vive entre suas fronteiras mal delineadas. Sauvons ostenta muitos
ediffcios que sdo notdveis por si proprios e fantdsticos pelos padroes de Mégalos. Entre
eles estdo a Catedral de Sdo Miguel e o Paldcio do Principe Arnoud de Sauvons. A
Universidade de Sauvons, a escola de maior prestigio de Ytarria, ¢ freqlientada pelos
filhos dos nobres ricos de todo o Império. - :

A cidade e a maior parte da populagdo das ilhas circunvizinhas sio sustentadas pelos
grandes criadouros de manatis ao longo das costas.

Duelar € um passatempo popular entre 0s jovens ricos de Sauvons. existem muitas
academias de esgrima instaladas na cidade, portanto nio faltardo jovens exaltados com
quem se bater. No entanto € ilegal duelar dentro dos limites da cidade. Ser apanhado pela
desajeitada guarda da cidade chega a ser mais engracado do que perigoso; j4, encontrar-
secom os Sabreurs Royales—a tropa de elite do Principe —, sdo outros quinhentos! Um
estrangeiro que tentar duelar com um montante serd ridicularizado como um bronco
desajeitado. Se usararmadura, entdo, serd também chamado de covarde. Isto, com certeza
iré frustrar e irritar muito a um bravo cavaleiro. Caso um cavaleiro concorde em desfazer-
-8¢ de sua armadura e em lutar com sua pesada lamina, ele serd rapidamente humilhado,
a menos que tenha um nivel de habilidade extraordindrio.

Fora de Araterre, o montante continua sendo a arma preferida e a esgrima nao €

muito conhecida nem tdo respeitada. Veja as regras opcionais para Esgrima nas pigs. 60-
63.

A Abadia de Drift

A Abadia de Drift foi fundada em 1175 por um grupo de monges Beneditinos.

Nio se sabe se os monges desembarcaram nas ilhas vindos do continente ou se

foram atirados 14 pélo Cataclismo, mas eles foram os primeiros a por os pésnailha Entelle.

Mais tarde, quando a Igreja enviou seus inquisidores para garantir o desenvolvimento

 espiritual adequado aos recém-chegados Arlesianos, eles fizeram da Abadia de Drift o
seu quartel-general.
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Aventuras nas Ilhas

Existem vérios motivos pelos quais os
PCs poderiam se dispor a viajar para os
Atbis Gémeos.

Piratas: Ailhaserve como esconderijo
a numerosos bandos de piratas que
saqueiam as embarcagdes que navegam
ao longo das costas de al-Haz e Cardiel.
Os PCs poderiam se juntar aumbando de
piratas ou ser cagadores de prémio 2
procura de um capitio particularmente
vil. Eles poderiam ser até agentes do
Sultio tentando se engajar em uma
embarcagio pirata a fim de descobrir 2
localizag#o de seus esconderijos secretos.

Cacadores de troféus: Muitos dos
animais que vivem nas ilnas alcangariam
um bom prego no continente, vivos ou
mortos.

Os PCs poderiam estar A cata de peles
ounovas espécies paraacoleciio particular
do Imperador,

Jesuitas: A Companhia de Jesus tem
uma miss#o secreta na ilha que fica no
centro do atol mais a leste. Ninguém tem
conhecimento de sua existéncia a nio
Ser o8 irmfos da mais alta hierarquia, A
propria existéncia do povoamento € um
dos segredos mais bem guardados em
Yrth, e nemmesmo os magos do Imperador
ém ciéncia de sua presenga. O que
acontece 14 também € um mistério, A
Igreja pagaria muito bem por estas
informagdes se os PCs forem capazes de
documentar muito bem a hist6ria.
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A Ilha Bilit

A Ilha Bilit fica a 500 quildmetros a
leste de Sauvon. O povo desta ilha bemn
arborizada permanece independente de
Mégalos, apesar das repetidas tentativas
de invasfo feitas pela marinha imperial.
A sua ferocidade parantiv nao sG a
independéncia da ilha, mas também sua
terrivel reputagdo. Os marinheiros e
legiondrios mais velhos se gabam de ter
sobrevivido a uma campanha em Bilit,
mas nao de batalhas vencidas.

Os habitantes da Ilha Bilit nio sao
descendentes de europeus, mas sim de
indios Astecas e Maias. Deve haver uma
meia dizia de grandes cidades na
ilha, cada uma govemada por um rei-
-guerreiro.  As  cidades  estdo
constantemente em conflito entre si; suas
guerras sao caracterizadas por trocas
incessantes de aliangas. Mas, oda vez
que surge uma ameaca de invasio, as
cidades-estados colocamsuas diferencas
de lado pelo ‘tempo necessério para
expulsar os invasores,

Os homens de Bilit adoram diversos
deuses - a chuva, 0 sol, a Jua, a guerra, a
morte e os elementos. Eles aplacam a ira
destes deuses comsacrificios, geralmente
deanimaise jéias, mas de vez em quando
com vitimas humanas. Seus sacerdotes
temum poder (politico e mégico) enorme
sendo sobrepujados apenas por seus Reis
semi-divinos. Na guerra, os ilhéus
empunham clavas e espadas feilas de
bronze, langas e flechas com pontas de
lava endurecida. Eles nfio fabricam nem
armas, nem ferramentas de ferro ou aco,
mas prezam as que conseguem caplurar
ou trocar. Nao hd ndo-humanos na Ilha
Bilit. Alémdisto, eles sAo visitantes muito
raros. Por estes motivos eles podem ser
encarados como curiosidades, demnios
ou até mensageiros divinos.

A Ilha Bilit é uma fonte de vérios
produtos de muita procura, L4 se pode
encontrar jade, obsidiana e outras pedras
preciosas, bemcomo couros, pelese penas
de animais e pdssaros raros, Certas
madeiras finas como o mogno também
sdo importantes produtos de exportagio.
O mais importante, no entanto, sio as
enormes jazidas de ouro nas montanhas
centrais - a inica fonte de ouro de porte
eerthquenaoécontroladapelosAnﬁes.
Os comerciantes islamitas e cristios vém
a ilha com freqiiéncia, para trocar armas

de ago, vinho e produtos do continente -

POr 0uro e pedras preciosas.

Os PCs podem se empregar como
guardas nessas expedices facilmente; os
ilhéus se ofendem facilmente e
fregiientemente se voltam contra 0s
visitantes. Eles também podem resolver
roubarasriquezas de uma cidade oy mina,
mas € bom que eles tenham um meio de
escapar rapidamente da ilha no caso de
serem descobertos. Uns poucos
aventureiros viveram entre os ilhéus e
aprenderam o seu idioma; um ou dois
deles se tornaram lordes poderosos,
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Com o passar do tempo, foi se desenvolvendo umacidade 2 sua volta e a maioria dos monges,
mudou-se para outros lugares, a fim de preservarem sua vida de isolamento e soliddo. A
Abadia de Drift acabou por se transformar na residéncia oficial do Arcebispo Arlesiano,
embora ele raramente passe muito tempo afastado das intrigas da capital. |
O Arcebispo atual é Jacques Jude Le Blanc (v.coluna lateral apdg.61), um ex-monge.
Beneditino. Ironicamente, a maioria de seus subordinados imediatos, bispos e similares, sio ‘
jesuftas, para o grande desgosto de Le Blanc. Sua posi¢do estd assegurada devido ao apoio
da Ciiria e A falia de confianca nos Jesuitas, mas com freqiiéncia seu poder ¢ solapado |
insidiosamente por sua influéncia coletiva. De qualquer maneira, Le Blanc nio est4 muito |
preocupado com sua autoridade espiritual; € seu lado politico que ¢ mais ameacado e esta f
¢ sua principal preocupagio. |

Ansonne

A cidade de Ansonne foi, um dia_ a segunda maior cidade de Araterre, considerada uma
versao menor de Sauvons. Mas nos tiltimos dez anos, sob o governo do irmio mais novo do
Principe Amaud, Remis, Duque d'Ansonne, ela decaiu significativamente.

Aqueles que conhecem melhor os acontecimentos atribuem o declinio da cidade ao |
principal assessor de Remis, um mercador Wazifense chamado Jafar al-Siyassi. Remis |
mOStrou pouco interesse em governar, deixando a administragio da cidade a cargo de al-

-Siyassi. Hd boatos de que Jafar esteja profundamente envolvido com contrabando e outras

atividadesilegaise, oqueé pior, diz-se que Remis anda se dedicando As artes da magianegra. |

Quer estas acusacdes sejam verdadeiras ou ndo, ndo h4 ddvidas de que sob o governo de
Remis, Ansonne acabou se transformando num antro de ladrdes e canalhas e est4

precisando urgentemente de uma boa limpeza.

Regras Opcionais: Esgrima
As regras descritas a seguir tém o objetivo de ampliar a pericia Esgrima. Esta parte ndo
€ obrigatdria. Na verdade, os GMsquendo gostam de combates ¢ ‘cinematograficos’ podem

preferir elimind-la por completo. Apenas os personagens nascidosem Araterre (que tenham i
nivel de status no minimo igual a 2) terdo tido a oportunidade de aprender Esgrima. Se um nfio- :
-nativoquiseraprendé-la, o GM poderéexigir os 10 pontos habituais por Antecedentes Incomuns,

Deve-se observar que * ‘esgrimir’” refere-se a diferentes estilos de combate e que nem |

todos estdo relacionados.

Na verdade, a modalidade esportiva da esgrima praticada |

atualmente apareceu depois do periodo da Revolugdo Francesa. Para mais detalhes sobre a -

esgrima, veja o GURPS Swashbucklers.

Pericias com Armas

Em relagdoa pericia Eserima, armascomo oflorete, o glddio e o sabre sdo reciprocamente

incompativeis. Elas estdo condicionadasa um valor pré-definido de -4 uma 2 outra. Uma vez

que esta pericia se baseia principalmente no condicionamento de reflexos, sdo necessdrias -

100 horas de treinamento para se familiarizar com outra arma de esgrimir,

Guarda-Mdos

Um Guarda-Mio € uma guarda de metal na empunhadura de uma espada, que envolve |

a mdo do espadachim. Sua funcfo é proteger a mao de golpes e pode ele préprio ser usado
comoarma. Eles podem ser usadosem qualquer arma, inclusive as empunhadas com as duas
maos. Um guarda-mio pesa cerca de meio quilo, tem DP 3, RD 5 ¢ aumenta em 25%
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0 prego de uma boa arma. Esta DP s6 € vélida para a mao da espada e s6 quando a arma
estd na mao. O guarda-mio confere 1 ponto 2 DP do corpo inteiro quando usada conftra
armas de combate (comportando-se como um pequeno escudo), mas nio conta contra
armas de projétil e ndo protege contra ataques pelas costas. Esta DP também s6 ¢ vdlida
quando a arma estd na mao, ndo enquanto ela estd embainhada. A RD s6 se aplica 2 mao
protegida. O custo de um guarda-mao € o mesmo, qualquer que seja a qualidade da arma.
Um bom montante, por exemplo, custa $500. Um guarda-mao para ele-custa $125. Um
montante de qualidade superior custa $2000, mas um guarda-mdo para ele continua
custando $125. E evidente que se pode gastar muito mais em decoragdes rebuscadas. Os

armeiros de Araterre sdo 0s tnicos artesios que produzem com regularidade armas,

dotadas de guarda-mao.

Um guarda-mdo normal ndo permite o uso da manopla na mao da espada;
naturalmente € possivel ter um guarda-mio feito sob medida de modo que u’a mio
calgada com a manopla se encaixe. Isto dobrard o custo do guarda-mio. A m3o que estd
dentro de uma manopla envolvida pelo guarda-mio tem a RD de ambos, mas a DP s6 do
guarda-mao.

Um guarda-mio altera as caracterfsticas de equilibrio e empunhadura da arma. Hdum
redutor de -2 devido 4 falta de familiaridade, a menos que o usudrio tenha passado um
dia treinando para se habituar  diferenca.

Soco com o Punho da Arma

H4 vdrias armas cujos punhos podem ser usados no combate de perto. O dano
produzido pelo ataque com o botdo do punho de uma espada € acrescido de 1 ponto, mas
seu NH estd submetido a um redutor de -2. O uso de um guarda-mao como arma num
combate de perto submete seu NH aum redutor de -1. Qualquer outro uso da mesma arma
em combate de perto estd submetido a -2. O guarda-mdo se compara a uma soqueira de
metal, aumentando em 2 pontos o dano provocado.

Capa (Fisica/Média) Pré definido como DX-5, Broquel -4
: ou Escudo -4

Estaéa periciano uso de uma capa tanto ofensiva como defensivamente. Narealidade
istoera estudado como pericia. No combate de perto, trate acapacomo se fosseum escudo
(M.B.- coluna lateral pdg. 114).

Existem dois tipos de capas que sio usados em combate: a longa, grande e pesada,
do tipo usado pelos viajantes e a menor, mais leve, do comprimento do tronco como as
trajadas pelos cavalheiros da Terra do séc. XVIL.

Capa Pesada

A capa pesada é usada como um escudo. Considere a manobra de defesa como um
bloqueio com valor igual 2 metade de seu NH com a Capa. Sua DP & 2.

A manobra ofensiva com uma capa pesada consiste na tentativa de envolver o
oponente. A capa € tratada como uma arma arremessada, com NH na pericia Capa (TR
12, Prec 1, Max 2; o parimetro 1/2D néo se aplica). O bdnus méximo por Apontar € +1.
E possivel se esquivar ou bloquear uma capa pesada arremessada. Ela s6 pode ser aparada
por uma arma que pese 1 kg ou mais. Seu peso € de 2,5 kg. :

A distancia de 1 metro, o atacante pode manter a capa segura, 20 mesmo tempo em
queaarremessa. Se o arremesso falhar, ouse a defesa do oponente for bem sucedida, serd
necessdrio um turno para prepard-la novamente seja para uso ofensivo ou defensivo. Se
0arremesso for bem sucedido, o atacante poderd tentar desequilibrar seu oponente. Faca
uma Disputa Rdpida de ST; o atacante tem um bonus de +2. Se o atacado perder a
disputa, ele terd sua destreza reduzida em 2 pontos (DX -2) durante o préximo turno. Se
cele perder por uma diferenga maior ou igual a 5, caird de joelhos. Uma falha critica leva
aumaqueda. Para livrar-se da capa serd necessdrio um sucesso em um teste de DX. Neste

“meio tlempo, a capa estard bloqueando a visdo do atacado e impedindo qualquer ataque
ou defesa ativa.
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O Principe Arnod de Sauvons

40 anos; cabelos castanho-escuros e
olhos castanhos; 1,80 m; 95 kg.

ST12; DX 115IQ 11; HT 13,

Vantagens: Poderes Legais(15 pontos);
Status 6; Riqueza (Podre de Rico);
Alfabetizacio.

Desvantagens: Comportamento
Conipulsivo (caca); Dever (-5); Inimigo
(princesa Acarie)

Pericias: Administragio, 9; Arca, 12;
Falcoaria, 11; Esquiva, 13; Cavalgar, 14;
Trato Social, 13; Rastreamento, 12.

Arnod $6 tem um amor verdadeiro - &
030 € sua esposa: O Principe de Araterre
€ um cagador Avido e sai para cavalgar
pelo menosuma vez por dia. O que Amod
mais gosta depois da caca as feras, 530 as
mogas bonitas. E de conhecimento geral
que o Principe tem pelo menos uma
amante. Como a Princesa Acarie ainda
nao gerou um herdeiro vardo, alguns dos
conselheiros de Arned (8m insistido para
que ele se divorcie dela e se case com
alguém mais jovem. A Princesa, que tem
ambicdes proprias, preferiria ver Amod
morto, & se divorciar dele. Ela teria uma
vida nwite melhor como vidva do que
como ex-esposa rejeitada. ’

Arcebispo Jacques-Jude LeBlanc

52 anos; cabelos grisalhos e olhos
azuis; 1,83 m; 82,5 kg

ST 10, DX 11; IQ 14; HT 10

Vantagens: Status 5; Alfabetizacio;
Clericato

Desvantagens: Votos Beneditinos;
Dever (para com a Igreja, -5 pontos).

Pericias: Administragao 14; Trovador
12; Diplomacia 14; Latim 14; Trato Social
12; Teologia 14,

O Arcebispo de Araterre & um politico
extremamente astucioso e capaz. Ele nfo
¢ mais hibil, no entanto, que os ricos
mercadores que atualmente tém merecido
a aten¢do do Principe. Isto ndo é
suficiente para desanimar LeBlanc; ele
trabalha incansavelmente para aumentar
0 poder da Igreja no principado.,

No entanto, a Companhia de Jesus &
uma pedra no sapato do Arcebispo.
LeBlanc pertence & Ordem Beneditina,
que fundou a Abadia de Drift, mas
5§80 0s jesuflas que dominam amaior parte
da vidareligiosa de Araterre. O arcebispo
acha que os jesuftas estdo
constantemente tentando minar sua
autoridade e procuram um meio de
substitui-lo por umn deles préprios. Por
este motivo, LeBlanc sempre fala contra
0s jesuitas perante a Ciria e defende a
extingdo da Companhia,
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Gravagdo de Iniciais

Os espadachins que desejarem gravar suas
iniciais durante a luta poderiio fazé-lo desde
que seus niveis de habilidade sejam
suficientementz altos. Determine o local onde
a inicial deverd ser gravada e o nfimero de
golpesnecessirio paratal- um Z, porexemplo,
demanda trés. O primeiro corte da inicial estd
sujeito a um redutor nunca maior do que
aquele habitualmente usado para atingir aquela
parte especifica do corpo. Assim, uma inicial
ne peito estard a -, o primeiro golpe na fronte
a -5, e assim por diante. Se o primeiro golpe
pravoca pelomenos 1 ponto de dano por corie,
qualquercoisaquendo sejade metalou material
mais duro ficard marcada. Uma arma
perfurante pode provocar wm arranhdo
destinado & gravagdo de uma inicial de 0
Pontos de Vida. Isso provocard uma cicatriz
se alingir a pele, e rasgard tecidos, mas nio
armaduras.

Os golpeS faltantes para completarainicial
sdo mais dificeis de acertar. Eles estio
submetidos a um redutorigual a -4 (acrescido
dequalquer modificadorde pontodeimpacto),
no caso de uma inicial de 10x10 cm. Este
modificador € necessdrio para assegurar que
08 outros golpes estardo bem alinhados com o
primeiro. Se uma tentativa subseqiiente falhar
por uma diferenga maior ou igual a 4, o talko
terd sido feito, mas nd@o estard devidamente
alinhado com o5 anteriores - ficard separado
ou sobreposto - decida jogando um dado. O
resultado poder4 ser ruim a ponto de alterar a
inicial transformando-a numa letra diferente.
Pode-se tentar ligar as linhas que estejam
muito separadas (tente de nove com o mesmo
modificador), ou simplesmenterecomegar em
alguma outra parte. A vitima poderia ndo
concordarcom oprocesso usado para obliterar
a primeira tentativa, pois ela envolve pelo
menosuma meiadizia delinhasentrecruzadas.
Se o teste tiver falhado por 1 ponto apenas, o
defeito nio terd sido muito grande - somente
os mais hdbeis, ou aqueles que se chamem
Inigo, Indcio ou Irene deverio tentar gravar
Suas iniciais no meio de uma luta.

Letras curvas, como 0 C ou 0 S, precisam
de regulamentagio do GM. Recomenda-se
um redutor adicional de -2 para ¢ movimento
dopulso, masonimeros de golpes necessdrios
fica a cargo do GM. Com excecio do ‘1",
qualquer letra deve exigir no minimo dois
golpes. As letras curvas ndo sio,
obrigatoriamente, as mais dificeis de gravar,
mas sim aquelas que precisam de justaposigio
eXatade linhas. Entre estasincluem-se o K, Y,
R, Q,elc,

Nio se conhece nenhuma sociedade
alfabetizada que considere as letras mintisculas
adequadas para a gravagio de iniciais, No
entanto, 0 GM pode fazer concessbes ao
temperamento artistico.

Eclaroqueum PC pode fazeruma Gravagio
Total de Inicial, desistindo de sua defesa para
fazer dois talhos num tinico turno - ndo se
esqueca de aplicar o redutor igual a -4 ao
segundo golpe. Uma outra opgéo, o golpe
chamado Gravagio Total, feito com o NH na
arma submetido a um reduator-igual a -10,
gravaqualquerinicial em um finico turno. Isto
poderd confundir a vitima a ponto de deix4-la
mentalmente atordoada e incapaz de atacar
naquele turno (decisio do GM). Porém, isto
ndo € automdtico e 56 serd vdlido para NPCs
menores, N0 para 0s principais.
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Capa Leve i
A capa leve € mais versdtil. Sua DP ¢ 1, mas ela pode ser usada com mais criatividad:
como arma de ataque. Seu peso é de 1 kg. '
Como arma de ataque ela pode: $
- Ser arremessada sobre a cabega do oponente,
- Enrolar-se & arma ou ao brago do oponente (alcance de 1 hex) ou
- Ser estalada na face do oponente (alcance de 1 hex).

O arremesso da capa leve é semelhante ao da capa pesada (mesmos modificadores de.
distancia), com a diferenca de que o atacante niio pode continuar a segurd-laapds o arremesso, ela L
pode ser aparada por qualquer arma que esteja preparada e nio exige um teste de DX para ser|.
removida. O oponente terd sua visio obstrufda até que faca algo para livrar-se dela. ?

Envolver a arma do oponente, permite que o atacante continue segurando a capa. Faga:
uma Disputa Répida entre o NH com Capa do atacante (submetida aos redutores de amque'_';
— veja: Golpes Visando a Arma do Oponente, MB: pégs. 110-111), e o NH com a Arma+
do atacado (ou DX, se ele estiver com uma arma de longo alcance). Essa jogada conta comu‘-":
um ataque. Se uma arma de combate for envolvida, o atacado precisa vencer ou empatar |
numa Disputa de Habilidades com Armas antes de poder usar sua arma novamente. Cada :
tentativa conta como uma agio. Se aquele que usa a capa quiser atacar com outra armano |
turno seguinte, ele estard submetido aum redutor de -2 caso continue a segurd-la, Paralibertar
umaarmade longo alcance da capa é necesséria uma Disputa de DX contrao NH coma Capa.{

Envolver o brago do oponente ¢ decidido por uma Disputa Répida entre 0 NH com Capa |
-2 do atacante para o ponto de impacto (MB, p4g. 109) e a DX do oponente. Se este tiver 4
uma arma de combate em qualquer uma das maos, ele tem direito a fazer uma tentativa det.
aparar a capa antes da Disputa Répida. Para liberar um brago envolvido, o atacado precisa |
vencer um teste de ST. Uma arma que esteja na mio envolvida poders ser usada com um |
redutor de -6, mas ele terd perdido a pontaria. ;

Estalar com a capa leve na face do oponente é testado contra o NH em Capa -5.Sec!
ataque for bem sucedido, o oponente poderd ser cegado por um turno. Pode-se usar qualquer |
tipo de defesa contra este ataque. Um Sucesso Decisivo no teste de Capa provoca 1 ponto |
de dano a um dos olhos (jogue o dado para decidir aleatoriamente qual dos dois), cega o
oponente por 1 segundo e o atordoa mentalmente. Porém, um sucesso por 5 ou mais pontos r
s ird cegar o oponente por 1 segundo (sem dano para os olhos), casoele falhe em sua jogada .
de defesa. Se o atacante for bem sucedido por uma diferenca menor do que 5 pontos e 0 |
atacado falhar em sua jogada de defesa, ele terd sua DX reduzida em 1 ponto apenas durante |
0 trno seguinte.

O Dano sofrido pelas Capas segue as regras descritas na coluna lateral da pde.120 do [

MB. Uma capa tem RD 1. S30 necessérios 5 pontos de dano por corte para tornar umacapa |
presaimprestdvel. Para atravessar uma capa pesada, € necessdrio que um ataque perfurante |
cause 2 pontos de dano - esta quantidade de dano atinge quem usa a capa. Para tornar uma |
capa leve imprestdvel, sdo necessdrios 3 pontos de dano por corte. Qualquer dano por
perfuragio acima de 1 atinge o personagem. O dano por contusdo ndo afeta as capas. Observe |
que a capa fica danificada (e os atagues perfurantes a atravessam) apenas no caso da jogada de |
defesa ter sido bem sucedida por uma diferenga menor ou igual a0 nimero de pontos de sua DP. .

4

Adaga de Esgrima(Main Gauche)(Fisica/Média) pré«definido como DX-5
Esta ¢ a pericia no uso de uma adaga com a mo indbil, ofensiva e defensivamente, em
conjunto com uma arma na outra mao. Ela se equivale 2 pericia Faca, mas no & pericia
Arremesso de Faca,
As vantagens desta pericia sobre a pericia Faca sdo: )
1. O Aparar vale 2/3 do NH na pericia.
2. Nao hd redutor pelo uso da mio in4bil na defesa.
3. Nio h4 redutor de -1 por aparar com a adaga.

O Ataque desta pericia é feito sob um redutor de -4, por ser com a méo in4bil, a menos
que o personagem esteja usando sua mio hébil ou seja Ambidestro.
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Esta perfcia € usada principalmente com a rapieira, embora possa ser usada com qualquer
outra arma de esgrima. O Aparar feito com a-*‘main gauche’’ contra um ataque vale 2/3 do
NH nesta pericia. Um outro ataque pode ser aparado no mesmo turno ¢om a outra arma, sob
0 Aparar normal. Qualquer tipo de faca ou adaga pode ser usado como “‘main gauche’’, mas
todos estdo sujeitos a quebra - v. coluna lateral do MB 2 pdg. 111.

Treino do Manejo de Armas com a Mdo Indbil sem valor pré-definido

Qualquer um que tenha aprendido a usar uma arma com sua mao habil pode aprender
amanejé-la com a outra. Istoelimina o redutor de -4 aplicado 2 mdo in4bil, mas somente para
aquela arma. O custo € de 2 pontos para cada ponto de reducdo eliminado, ou seja, com 2

- pontos o redutor passa a -3, com 4 a -2, etc. Este tipo de treino também se aplica a outras

pericias ¢ também pode ser usado para habilitar a mdo indbil no caso de perda ou
incapacita¢io da outra mio. ‘

Novas Manobras

Atacar com Duas Armas ao Mesmo Tempo

Um personagem pode atacar com duas armas ao mesmo tempo. Se ele nao estiver
fazendo um Ataque Total, cada arma estard submetida a um redutor de -4, em acréscimo aos
de mao indbil e ponto de impacto. Este tipo de ataque é de dificil defesa quando dirigido a
um dnico oponente. A atengao do atacado fica dividida: redutor de-1 para defender-se contra
cada ataque feito com duas armas ao mesmo tempo contra um tinico oponente. Aplicam-se
as restrigOes habituais a defesa: s6 € permitido um Bloqueio ou Aparar por turno (a menos
que se esteja usando uma arma de esgrima). Numa campanha Cinematogréfica (MB,
pdg.183), pode-se atacar dois oponentes diferentes desta maneira.

“Corps-a-Corps ™

““Corps-a-corps’” — corpo-a-corpo— & o termo usado pelos esgrimistas para o combate
de perto. Todas as regras normais se aplicam — v. MB, pdg.111, Observe que no combate
de perto espadas, capas e broquéis estdo submetidas a um redutor adicional no caso de uma
tenttativa de desarme.

Se um esgrimista deseja manterum oponente em combate de perto, ele pode tentar travar
a arma de seu adversdrio. Para fazé-lo, ele precisa iniciar seu turno num hex frontal ao
oponente. Ele entdo avanga sobre o hex do adversdrio e anuncia sua intengdo de travar a
espada dele. Ele precisa venceruma Disputa Répida de Habilidades com Armas para Travar
as Espadas naquele turno — quer seja bem sucedido ou ndo, aquela serd sua agio.

Se ele ndo vencer a Disputa Répida, trate o caso como o de dois personagens no mesmo
hex. Se ele for bem sucedido, as espadas so travadas e 0 adversdrio fica livre para realizar
qualquer a¢do normal (com um redutor adicional de -2) que ndo envolva a espada travada.
No entanto, se 0 adversdrio deseja abandonar o hex com a sua arma, ele precisa vencer ou
empatar uma outra Disputa Rdpida de Habilidades - ele o fard com um bonus de +2. Se ele
tentar se libertar ¢ falhar, esta terd sido sua tinica ago. Ele pode continuar tentando em cada
furno seguinte (saindo do hex no turno em que for bem sucedido), ou realizar qualquer outra
agiolegal. O simples fato de largar aarma Ihe permitir4 deslocar-se parao hex de trds naquele
tumo, masquem tiver travado aespada terd condigOes de jogd-la para qualquer hex adjacente
que quiser, vencendo um teste de habilidade com a arma. _

O espadachim que teve a iniciativa do corpo-a-corpo nao tem que fazer mais nada para
manter as duas espadas entrelagadas. Ele pode soltar a arma travada quando quiser, podendo
também optar por realizar qualquer outraa¢io de combate de perto, sobum redutor adicional
de -2, tal como dar uma éstocada com uma adaga de esgrima, tentar agarrar o adversdrio com
amdo livre, etc. Numa situagfo de espadas travadas, aplique um redutor de -2 a todas as agdes
(exceto 2 tentativa de libertar-se do entrave) de qualquer dos adversérios, em acréscimo a
qualquer dos modificadores habituais do combate de perto.

Qualquer arma de esgrima pode travar outra similar. Facas, espadas curtas, montantes,
etc.,ndo podem travar ou ser travadas por outros tipos de ldminas. Existe, porém, um tipo
deadaga de esgrima feita especificamente para a finalidade de travar espadas. Trate-a como
um Facdo, que tem um custo adicional de $ 20 e ndo pode ser arremessado.

- 63 -

O Uso da Ldbia Durante a Luta

No decorrer de wma luta, um
espadachim fanfarrdo pode -tentar usar
sua Lbia contra 0s oponentes, fazendo-
os baixar a guarda de algum modo - isto €
particularmente 1til quando se enfrenta
vérios inimigos ao mesmo tempo. Embora
a conversa conte como uma agdo
independente, o espadachim falaz deve
ser convincente, como se ele estivesse
realmente vendo um c¢do raivoso,
espumando e ameagando o grupo ao gritar
*“Cuidado! Cachorrolouco!”. Istosignifica
que ele estard submetido a um redutor
igual a -2 em qualquer agéio ffsica ou
defensiva até o préximo turno - esta pode
ser uma manobra arriscada! Faca uma
Disputa Rdpida entre a Lébia ou a
Dissimulaggo do personagem e a IQ de
cada um de seus oponentes. O GM pode
acrescentar um bonus ao NH do PC se o
jogador se sair com uma distragfio
realmente plausfvel,

Se o fanfarrdo vencer a Disputa
Rdpida, o personagem perdedor ficard
Mentalmente Atordoado durante 1rodada
apenas - ele ndo poderd realizar nenhuma
aglo e sua defesa estard submetida a um
redutor igual a 4. Ele virou a cabega,
conferiu os cordfes do sapato, ou algo
assim. Uma falha critica por parte do
grupo inibido ou umsucesso decisivo por
partedo mentiroso serd tratado como uma
surpresa total - v. MB, pdg. 122. O
tapeador poderd entdo realizar qualquer
agdo legal naquele turno, mas todas as
manobras que dependerem de sua DX
estardo submetidas a um redutor igual a
-2,

Se o0 outro personagem empatar ou
vencer a Disputa Répida, ele realizard sua
acdo normal neste turno - ele ndo tirou
seus olhos do homem que fala, mesmo
que hagja realmente um cachorro louco
em vias de atacé-lo!

%,
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Os Nomes em Caithness

Os pais caithnesenses geralmente
seguem o costume de seus ancestrais
megalanos (v. coluna lateral na pag. 41)
ao dar nomes aos seus filhos. No entanto,
as vezes eles usam nomes realmente
incomuns, ou até mesmo extravagantes.
Este costume ¢ encontrado com maior
freqii€ncia entre os nobres. Alguns
exemplos: Aylara, Bandellan, Galardon.
Pinetall, Renown, Torrion, Vulnavia.

Estes nomes podem pasar a serusados
seeles “‘soarembem’” e aquele que o usa
vier a ser muito admirado. Por exemplo
Peredur de Durhan, que mais tarde ficou
famoso como Peredur Matador de
Orcs, foi 0 primeiro a ter esse nome...
dificilmente, porém, serd o ltimo.
Atualmente, Peredur € um nome bastante

comum em tode Caithness!

O Grande Deserto

O Grande Deserto, a oeste de
Caithness, € realmente um lugar 4rido -
nenhum mana, nenhuma fgua e muito
pouca vida. O deserto parece estar
recuando ano ap6s ano, mas este € um
processo bastante vagaroso (nenhum PC
saberd disto, mas na verdade o deserto &
uma das conseqiiéncias da falha
desastrosa da magica dos Dark Elves, hd
uns 900 anos atrés).

Cidades-fantasmas, construfdas por
ragas desconhecidas podem - algumas
VEZes - ser encontradas no meio do
deserto. Suas areias méveis as cobrem e
descobrem ao seu bel prazer,

Os 1inicos habitantes do deserto sao
pequenas tribos de Reptantes, que toleram
e até mesmo gostam do calor. Estes
ndmades ferozes irdo rapinar
(literalmente) qualquer viajante que eles
consigam agarrar. Quando nio h4
viajantes pelas redondezas, eles
sobrevivemn comendo lagartos, insetos e
outros animais pequenos.

Reinos

Caithness

Caithness, 0 mais novo dos reinos de Ytarria, ainda & escassamente povoado e pouco!

desenvolvido. Dentro de cem anos, ele poderd vir a se tornar um sério rival para seus

vizinhos mais velhos, Mégalos e al-Wazif. Hoje em dia, ele é pouco mais do que um
punhado de condados e baronatos rurais, esparramados por milhares de quilometros |

quadrados de territério virgem.

Por estarem situados tdo distantes uns dos outros, os nobres locais de Caithness |
sempre desfrutaram de uma autonomia consideravel. Ainda assim, ao longo da breve |
histéria do reino, estas regides semi-independentes tém sido mantidas unidas gracasa.

uma série de governantes enérgicos.

Nos iltimos anos, porém, a unidade do reino esteve abalada. O rei atual, Conall VI, ¢
com apenas 20 anos de idade, s6 agora estd conquistando o respeito de sua corte, embora |
ocupe o trono desde os seis anos de idade. Conall est4 se tornando um lider inteligente |
e carismético, mas muitos barGes e lordes continuam a se ocupar de seus deveres feudais |

sem muito zelo, lembrando com saudade o tempo em que praticamente ndo havia rei.

Diz-se, inclusive, que alguns deles andam tramando um golpe, antes que o jovem rei'se

torne muito forte para resistir,

Historia

Caithness foi fundado por pioneiros do oeste de Meégalos ha 200 anos. Formada por |

uma vastidao de terras férteis entre Mégalose o Grande Deserto, a regido foi considerada

por muito tempo como ideal para a colonizaco, exceto por dois pequenos detalhes: é

pobre em mana e rica em Orcs.
Foi s6 em 1784 que se organizou uma grande expedicio colonizadora, Seu lider era

Conall, o terceiro filho do Duque de Craine, um jovem inteligente e ambicioso que nio -

viaum grande futuro para siem Mégalos. Conall reuniu um grupo de colonizadores com

idéias parecidas, decididos a criar uma oportunidade para si préprios naquelas férteis -

terras de Orcs.

Durante 0 seu primeiro ano em Caithness, os pioneiros passaram mais tempo lutando |

com Orcs do que construindo ou plantando. Por duas vezes antes de 1790, eles quase
foram obrigados pelas tribos Orcs a recuar para dentro das fronteiras megalanas. No

entanto, eles foram gradualmente empurrando as frentes de batalha mais para o oeste. |
Por volta de 1800, foi construido o castelo de Redhall, e a cidade 4 sua volta era auto-
suficiente. Em 1812, os Orcs foram empurrados de volta para dentro dos limites do
Grande Deserto. Sem outro lugar para se esconder, 0s chefes das tribos Orcs conduziram |
0 que restou delas através do deserto, deixando Caithness para os colonizadores |

humanos.

Os anos seguintes foram de construgio e desenvolvimento pacifico, com mais e mais |

colonizadores mudando-se para a regido. Em 1822, Conall foi chamado 3 capital do

Império, onde foi homenageado com uma cerimdnia suntuosa que estendeu oficialmente

as fronteiras do Império, de modo a incluir o condado de Caithness. Naturalmente
Conall foi nomeado seu primeiro Conde.

£

Mas Caithness, agora forte e florescente, j4 nfo € mais um condado megalano. Em |
1826 Conall declarou-o um reino independente e foi coroado Rei Conall de Caithness, |

por seu amigo e confessor Constantino, Arcebispo de Clixtus. Lo go depois, Constantino

TR I R S SRR e e e b A S L e

acusou publicamente a Ciria de Arcebispos de ser uma institui¢fio corrupta, sem

autoridade sobre a Igreja de Caithness. Assim, 0 novo reino tornou-se tanto espiritual,
como politicamente independente de seu pafs de origem.

Nem o Imperador, nem os Arcebispos aceitaram a independéncia de Caithnesse, em
menos de m ano, as Legides de Mégalos estavam a caminho. Os Hospitaldrios se uniram

aelas em Nova Jerusalém, pois consideravam a invasio de Caithness como uma cruzada

santa contra os hereges. Mas as Legites, tdo dependentes de seus magos guerreiros, nao

deram um grande resultado naquela regido com nivel de mana baixo. Logo eles foram
desmoralizados pelos exércitos, muito menores, porém muito mais determinados, de
Caithness e recuaram.
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. Os Hospitaldrios, cujas titicas nio se
fundamentam na magia, foram
abandonados sem um aliado e viram-se
obrigados a desistir de sua cruzada.

Durante o decorrer das duas décadas
seguintes, a necessidade forgou o
Império a aceitar a soberania de
Caithness. O comércio entre Caithness
e Mégalos, interrompido pela guerra,
foi reativado e cresceu. Em 1844, o
sucessor do Arcebispo Constantino,
Giles de Fordham, reuniu-se com a
Ciria megalana: as diferengas entre as
duas Igrejas foram resolvidas ¢ a de
Caithness reconciliou-se com as de
Mégalos e Cardiel.

Nos dltimos 180 anos, os
descendentes de Conall I governaram
Caithness a partir de Carrick, sua
propriedade tradicional. O reino
continuou a prosperar, desenvolvendo
a agricultura em suas extensas terras
cultivdveis.  Apesar dos choques
peri6dicos, que prosseguem até hoje, a
fronteira entre Caithness e Mégalos
conservou-se estaciondria por dois
séculos, definida pela linha invisivel a
partir de onde o nivel de mana cai de
normal para baixo quando se viaja para
oeste.

No entanto, nos dltimos anos, a
tradicional unidade de Caithness foi
abalada. Em 1975, o Rei Morill III
morreu, deixando seu filho Conall de
seis anos de idade como tnico herdeiro. Embora a Rainha Alys, mae ao
Principe Herdeiro, tenha se empenhado em manter a posi¢io de seu filho,
o poder do trono decaiu gradualmente durante a década seguinte. Durante
o longo perfodo da menoridade real, muitos dos nobres de Caithness
optaram por ignorar o jovem rei por completo, conduzindo seus negdcios
como bem lhes aprouvesse. Os lordes locais lutavam entre si, ¢ poucos
enviavam os tributos e impostos devidos para Carrick. Em 1982, quando os
exércitos megalanos invadiram Caithness, os lordes tiveram que rechags-
los sem auxilio real. Foram bem sucedidos, mas Fordham, o feudo mais
duramente atingido pela invasdo, pagou um alto prego pela vitéria.

O Principe Herdeiro foi coroado Conall VI de Caithness em 1985, aos dezesseis
anos de idade. A nobreza de'Caithness ndo deu muita atengio ao fato.

Desde sua coroacdo, Conall e seus conselheiros comegaram a tomar
providéncias para restaurar a autoridade real na corte. Naturalmente, eles
esperam uma certa resisténcia dos representantes mais independentes da
nobreza de Caithness. A situacdo ainda ndo se transformou em guerra civil,
mas a atmosfera estd se tornando cada vez mais tensa, & medida em que

il

A Grande Floresta

Esta € a maior floresta de Ytarria,
maier até mesmo que a Floresta Negra,
podendo até seramaiorde Yrth. Algumas
pessoas dizem que ela e a Floresta Negra
formavam outrora uma inica e imensa
floresta que cobria toda a parte central de
Y'tarria antes do , Nas na
verdade ninguém tem certeza. Alguns
afirmamque a FlorestaNegra temcrescido
de forma alarmante, numa tentativa de se
reunir & Grande Floresta e dominar o
continente mais uma vez.

A Grande Floresta abripa diversas
formas de vida, tanto natural como
fantastica. Ela é composta principalmente
de pinheiros, abetos e cedros, mas hd
também grupos de carvalhos, pldtanos e
olmos. Os ursos, veados, alces ¢ javalis
$d0 comuns, e diz-se que nas suas
profundezas vivem lobos medonhos,
imensos ursos das cavernas, shagamawf,
grifos e até mesmo os esquivos unicomios.

A Grande Floresta € habitada por
muitos Eifos, além de haver pelo menos
uma comunidade de Andes localizada
nas montanhasqueaatravessame Gnomos
vivendo nos contrafortes a oeste da
Muralha do Altissime, Também hé
hordas de Hobgoblins perambulando por
sua orla, saqueando os cagadores e as
vilas humanas. Correm boatos de que hd
Orcs vivendo nas matas, descendentes
daqueles que buscaram abrigo 14 quando
fugiam dos exércitos de Conall I,

Para a maioria dos humanos, a Grande
Floresta € um lugar de mistério. Mesmo
os cagadores de Caithness raramente se
aventuram mais de 15 km mata adentro,
e a floresta ocupa uma drea com 950 km
de comprimento e 320 km de largura. Os
aventureiros que se embrenham na
floresta podem estar & procura de ouro,
peles e couros de animais raros, ou para
criar uma nova rota de comércio até al-
Haz. Etambémo inico caminho existente
para se atingira terra dos Génios, alémdo
Portal de Deus, sem ter que navegar pelo
Maelstrom, atravessar o Grande Deserto
cujo mana estd completamente esgotado,
Ou cruzar as montanhas evitando os
guardas hazifenses.
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As Mulheres em Caithness

Como o povo de Caithness respeita a
habilidade tanto quanto a tradigo, o reino
também oferece maiores oportunidades
para as mulheres do que em gualquer
outra parte de Yrth. A tradig@o de que na
falta de um herdeiro vardo, uma mulher
pode herdar terras e titlos, foi instituida
logo nos primérdios, quando Caithness
sofriade umacarénciade fidalgos. Quando
umpai morre deixando um filhe menorde
idade como herdeiro, a miie age como
regenie alé que ele complete 16 anos.
Hoje, os feudos de Durham, Blythe e
Deerwood sdo governados por Ladies.

As mulheres de Caithness entraram
para a Cavalaria com a investidura da
Senhora Devin de Fordham. Como
suserana de um exército em Fordham,
Devin liderou pessoalmente seus exérei-
losconiraas legiGes megalanas nainvasao
de 1932; para honrar suas vitdrias, o Rei
Cerdic Ilarmou-acavaleira. A MAior parte
da cavalaria tentou esquecer a sagracio
de Devin - Cerdic foi considerado um
Rei extremamente excéntrico.

No entanto, Devin se tornou uma
heroina para as jovens fidalgas de
Caithness. Muitas lhe pediram que as
tomasse como escudeiras. Depois de
passar trés anos- recusando-as
polidamente, Devin finalmente aceitou a
Lady Teress de Durham em seu servigo.
Teress treinou e estudou quase que por
vingan¢a. Emquatro anos, elajd superava
seus irmfos escudeiros, tanto a pé, quanto
acavalo, além de ser um modelo de boas
maneiras na corte. Ainda assim, Devin
nao conseguia encontrar um cavaleiro
disposto asagrar uma escudeira e ela ndo
queria enfraquecer a reivindicacio de
Teress & condigio de cavaleira, armando-
-4 ela propria. (Embora seja possivel
sagrar seu préprio escudeiro como ca-
valeiro, € tradigao em Caithness que a
investidura seja concedida por outro
cavaleiro, supostamente desinteressado).

Outros dois anos se passaram até que
Sir Trent Longoak, Griao Mestre da Or-
demda Cantaria, visitou Fordham. L4 Sir
Trent conheceu a escudeira e ficou muito
impressionado. Depois de conferenciar
com Teress e Lady Devin, Sir Trent
sagrou-a escudeira, transformando-a
na primeira Cavaleira da Cantaria,

A Sagracao de Teress, concedida por
um Grio Mestre t3o respeitado ao invés
deumRei caprichoso, dev credibilidade A
existéncia de mulheres cavaleiras. Em
uma década, existiam vma dizia de
mulheres armadas cavaleiras em
Caithness. Embora ainda sejam minoria,
o nimero delas vem crescendo. Hoje em
dia, um em cada cinco cavaleiros da
Cantaria é uma mulher. Nas ordens
tradicionais, elas sdo apenas uma emcada
dez e, entre os Dragdes - que sao uma
ordem de cavalaria e um clero a0 mesmo
tempo - 80 existern homens.
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Caithness passam um mau bocado, mas sua agricultura bem desenvolvida |

recuperar as

i}
i
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Conall procura g
prerrogativas que muitos dos nobres:{
passaram a encarar Como suas. &
Para umavisao mais detalhada sobre
como era a politica de Caithness em
1988, veja o suplemento Harkwood, |
do Gurps Fantasy. '\

Geografia, Flora e Fauna

Caithness se limita a oeste com o4
Grande Deserto, ao sul com a Grande
Floresta, a leste com Mégalos ¢ at
norte com as montanhas de Zarak, por {
meio de um tratado (que Mégalos viola |
comincursdes, de tempos em tempos), |
A fronteira entre Caithness e Mégalos |

ficou estabelecida sobre a linha onde §

o nivel de mana passa de normal para |
baixo. Assim Caithness inclui, |

oficialmente, a regiio montanhosa que.
faz fronteira com al-Haz e al-Wazif,
além de toda a Grande Floresta,
embora estas regides permanecam
inexpioradas.

O relevo de Caithness é dominado |
pelo mesmo tipo de planicies |
onduladas existentes em Mégalos, i
freqiientemente cortadas por bosques |
e, em alguns pontos, por florestas |
densas. A maior parte dachuva que cai em Caithness vem sob formade nuvens: |
de tempestade, provenientes do oceano a oeste que, por alguma razdo |
desconhecida, cruzam o Grande Deserto antes de liberar sua dgua. Por esse
motivo, Caithness é mais dmido do que seus vizinhos a leste e a sudeste.
Mesmo nas terras colonizadas do norte, o reino ¢ escassamente povoado. |
As cidades siio pequenas e distantes umas das outras, tanto que apenas umas |
poucas comunidades, como Durham, Carrick e Sterling merecem ser |
classificadas como cidades. As estradas entre os povoados sdo trilhas bem !
definidas de terra ou de cascalho, embora a manutengio seja esporadica e as
pontes sejam constantemente arrastadas pelas dguas. !
A maior parte do comércio em Caithness trafega por seus dois rios !
principais, o Conn e 0 Smoke. J4 que ambos correm na dire¢do de Mégalos, |
onde o Conn se une ao Smoke no ducado de Craine, o Império €, de longe, o
seu principal parceiro comercial. Em tempos de guerra, os mercadores de
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evita que o povo passe fome. Ironicamente, a maior parte do comércio entre
o norte e o sul do reino € feita pela rota dos rios passando por Craine, o que
provoca um aumento considerdvel no custo.

~ As dnicas lavouras de Caithness cujas safras sio grandes o suficiente
para gerar excedentes para exportagio sio as pimentas e 0s cereais incluindo-
-s¢ o trigo,. o milho, o centeio e a cevada. Em conseqiiéncia disso, o
reino € bem conhecido por snas cervejas e bebidas destiladas; a “‘Quro
de Sterling’” ¢ ‘‘Redhall Red’” sdo comercializadas em lugares tio
distantes quanto a capital imperial, onde alcangam precos altissimos. Por
outro lado, o vinho é uma bebida rara e cara em Caithness, onde o
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clima € muito frio para uvas. Ser servido com vinho — que, necessariamente serd importado

—, nos dom{nios um nobre local € uma grande honra. Deixar de cumprimentar um anfitrido

pela qualidade do seu vinho € considerado um insulto grave, ndo importa quao ruim seja a
safra.

Sociedade

Asociedade de Caithness &, basicamente, uma versio menos complexa e mais tolerante
do feudalismo megalano. A mentalidade interiorana ainda é forte no reino, e é fcil perceber
suas manifestaces em vdrias facetas de sua cultura. A competénciae a auto-confianca sio
altamente valorizadas, enquanto a pompa e a ostentagio sio desprezadas. Quase que
invariavelmente, a formalidade cede lugar 2 praticidade; o lorde que desce ao f0sso para

gjudar a cavé-lo impGe muito mais respeito do que o nobre afetado que’se senta sob um

guarda-sol, bebericando vinho enquanto 0s camponeses labutam.

Existe uma forte tendéncia machista na cultura de Caithness. Passalempos como cagar,
domar cavalos, falcoaria e treinar cdes de caga sdo respeitados, enquanto que as atividades
artisticas como pintura, escultura e poesia tendem a ser deixadas de lado. Alguns dos
cavaleiros de Caithness exigem que seus escudeiros estudem as artes — principalmente a
poesia —, mas 0s poemas resultantes sao limitados a rimas pobres e engragadas e sonetos
grosseiros. Os cavaleiros raramente continuam a escrever depois de se aposentarem. As
dangas tendem a ser xotes barulhentos, que se dancam batendo os pés no chao, muito
diferentes das graciosas e imponentes pavanas de Mégalos.

As mulheres sdo geralmente benvindas em qualquer das atividades masculinas a que
queiram se juntar; a falcoaria ¢ particularmente popular entre as mulheres nobres de
Caithness, mas ndo € de modo algum considerada uma prética efeminada. Mas, as damas que
preferem se dedicar a atividades mais femininas, como o bordado, ndo sdo desprezadas. Pelo
contrério, elas sdo consideradas como as flores da cultura, o toque suave num mundo rude.

Os habitantes do reino, dos servos a realeza, encaram a sociedade megalana comao
pomposa, pretensiosa e decadente. Os nobresmegalanosestdo submetidos aum redutor igual
a-1em testes de reagdo frente aos caithnessenses, a menos que eles tenham uma fama de
bravura conhecida no reino (apenas um punhado de cavaleiros do oeste de Mégalos ¢
conhecidos em Caithness). Os mercadores megalanos sio encarados com desconfianga e
estfio submetidos a0 mesmo tipo de redutor de reagdo. Devido & forga e A natureza da Igreja
de Caithness, os habitantes locais reagem com um redutor de -1 frente a muculmanos e de
-2 {rente a pagdos conhecidos (exceto os Elfos, cujas crengas raramente merecem a atengdo
dos caithnessenses).

Ascensdo Social

Em Caithness, ao contrdrio de Mégalos, existem grandes possibilidades de ascensio
social para os talentosos e 0s ambiciosos. A histéria de um escravo que se tornarei seria uma
epopciaimprovavel, mas muitos caithnessenses abastados sobem pelo menos um degrau na
escala social no decorrer de suas vidas. O provérbio € ““Se o jovem Jack nio for merecedor,
ovelho Jack poderd enforcd-1o”". Em outras palavras, os feitos s3o mais importantes do que
alinhagem!

Do nivel mais baixo ao nivel mais alto, eis aqui algumas maneiras pelas quais uma pessoa
de Caithness pode aumentar seu status social:

Um escravo ou servo pode realizar algum servigo muito importante e ser libertado por
seu senhor, ganhando status de Cidaddo. Ou ele pode fugir e mudar de nome, tornando-se
um Cidaddo a0 mesmo tempo em que ganha um Inimigo.

Um Cidaddo pode se distinguir por sua capacidade administrativa, ou comercial e ser
designado Alcaide de uma cidade. Ou entfo, ele pode seguir uma carreira militar, tornando-
-se um oficial. Uma carreira brilhante como mercador ou artesdo pode proporcionar uma
riqueza considerdvel e um grau limitado de Status, mas os titulos de nobreza nio podem ser
comprados em Caithness.

Um Alcaide ou Capitdo que sirva bem ao seu senhor pode ser torado Governador — um
herdeiro de um titulo menorque governaum territrio, geralmente incluindo uma vila grande, sem
possuir um feudo. A melhor forma de se conseguir isto, é ajudando um lorde a enfrentar
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A Ascensdo Social Durante 0 Jogo

Quando um novo PC € criado, o jogador
pode escolher o seu Status, pagando o
respectivo custo em pontos pelo nivel
escolhido (v.MB, pdg. 18). No entanto, depois
que o personagem entra em cena, qualquer
alteracio em seu Status deverd ocorrer em
fungdo dos acontecimentos. Nos niveis mais
baixos, s aumentos de Status sio mais fAcels
de se conseguir - um cavaleiro, de preferéneia
um outro PC, pode aceitar um cidadio
promissor como escudeiro; um mercendrio
pode{ormarumapequena companhiae tornar-
-se capitdo; um suscrano pode conceder uma
propriedade rural a um cavaleiro sem terras,
poralgum servigo prestado, transformando-o
em cavaleiro proprietirio de terras. Este tipo
de evento pode ser inserido com facilidade
em uma campanha, sem quebrar o ritmo do
jogo.

Nos niveis mais elevados - de Governador
para cima -, qualquer elevagdo de Status serd
com muita probabilidade um evento acidental
dentro da trama principal da campanha. Por
exemplo, acampanha pode girar em torno de
uma expedigio desbravadora a uma regiio
selvagem de Caithness. Conforme a
campanha prossegue, o povoado tem de
superar as dificuldades que ele encontrar para
se desenvolver e crescer. Durante esse
periodo, os lideres do povoado provavel-
mente ascenderdo socialmente. A pessoa que
estiver no comando poderd progredir de
Prefeito 2 Governador, ou talvez até a Nobre
Proprietério de Tetras ou quem sabe Bardo, se
a campanha durar o suficiente. Da mesma
forma, seus assessores diretos poderdo se
tornar cavaleiros ou pequenos nobres.

Se um jogador estiver tentando aumentar,
deliberadamente, o Status de seu PC, cle
deveria ter as oportunidades necessarias para
consegui-lo. Quandoo PCtiverimpressionado
seus superiores o suficiente, por métodos
similares aos descritosacima, eledevera pagar
5 ponlos de personagem por nivel adicional
de Status. O GM deverd providenciar um
evento apropriado - uma cerimbnia de
sagragiio de cavaleiro, por exemplo -, para
caracterizar a transtcdo de Status.

Se, no entanto, o PC estiver sendo
simplesmente bem representado, de tal modo
que a ascensdo de Status seja um resultado
natural mas acidental dos eventos daz
campanha, o GM pode decidir conceder um
aumento de Status ao personagem sem custo
em pontos. Na verdade, oqueestiacontecendo
€ que os pontos necessarios para pagar pelo
acréscimo de Status sio um bdnus dado pelo
GM pela boa atuagio do jogador.

Reinos



A Ordem da Caniaria

O Rei Conall I crion a Ordem da Cantaria
em 1827, no ano seguinte 3 sua propria
coroagio. Ele sentia que seus cavaleiros
estavam muito mais preocupados com a
obten¢do de terras do que com a defesa das
virtudes cavaleirosas. Ele criou a Ordem para
garantiroreconhecimentouniversal dosideais
da cavalaria - e para atrair um contingente de
cavaleiros que fossem leais apenas a ele. A
Cantaria é uma ordem secular, nio religiosa;
todos os Cavaleiros da Cantaria s6 juram
fidelidade diretamente ao Rei.

A pedra da qual a Ordem leva o nome é
um enorme artefato trazido de Mégalos
quando Caithness ainda era uma coldnia.
Tendo sido a pedra angular de uma igreja
antiga, ela serve: hoje como altar da primeira
igreja construida em Carrick. Os novos
cavaleiros da Ordem fazem seu Voto com as
maos sobre a pedra, jurando defenderajustiga
em nome de Deus.

Préximo 4 Igreja, Conall construin um
enorme edificio chamado Stonehall, para
abrigar a Ordem. Ali ele aquartelou seus
cavaleiros mais honrados, para treinar os
cavaleiros andantes. Nao foram prometidas
nem lerras, nem recOmpensas - apenas a
condigdo de cavaleiro e toda uma vida
dedicadaadisseminaraOrdem por um nrundo
cattico. Néo foi uma surpresa o fato de as
fileiras da Ordem terem sido engrossadas por
Jovens rominticos, sobretudo os filhos mais
novos das familias nobres.

Os cavaleiros ji armados protestaram sem
sucesso. Em cinco anos, jovens e vigorosos
cavaleiros cavalgavam por todo Caithness,
capturando criminosos, perseguindo
bandidos ¢ fazendo justica. Nas décadas
seguintes, a fina linha diviséria entre os
cavaleiros tradicionais e os cavaleiros da
Ordem deixon de existir. Os cavaleiros da
Cantariapodem jurar fidelidadea um suserano
esetornarcavaleiros tradicionais, assimcomo
cavaleiros tradicionais que tenham rompido
com seu suserano podem eventualmente, ser
aceitos na Ordem. Embora ainda exista uma
diferenca entre os dois tipos de cavalaria, nic
hd rivalidades.

A Ordem possui terras suficientes -
principalmente proximo a Carrik - para se
manter. Um segundo capitulo foi construido
em Simonton, para atender aos cavaleiros da
regido sul de Caithness.

Nem € preciso dizer que os cavaleiros de
Meégalos consideram a Ordem da Cantaria
uma piada de mau gosto. Mesmo quando as
relagGes entre os dois reinos estio boas, a
cavalaria megalana considera que os
cavaleiros da Cantaria sdo de um nivel social
inferior ao dos verdadeiros cavaleiros. Os
Hospitaldrios osconsideram impiosdefensores
de hereges. Os campetes da Cantaria, por sua
vez, adoram ir para Mégalos, quando outros
assuntos mais importantes ndo exigem sua
ateng¢io, e humilhar os cavaleiros locais em
lutas individuais.

Além das pericias em combaic habituais,
lodos os Cavaleiros da Cantaria devem ter o
seguinte: Reputagio: Campedoda Justica (42
dos caithnessenses; 10 pontos); Patrono:
Ordem da Cantaria (organizagio
razoavelmente poderosa, intervém com 9 ou
menos; 15 pontos).
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algum tipo de crise civil, econdmica ou militar, ou organizando e liderando um
expedi¢io de colonizagdo bem sucedida a uma parte do feudo que ainda estej
subdesenvolvida.

Qualquer cidadéo livre de Caithness pode ser investido pelo Rei como Cavaleir
Proprietdrio de Terras, ou como Cavaleiro da Cantaria graduado, sendo neste caso um
Cavaleiro Sem Terras. As esporas de Cavaleiro podem ser ganhas como recompens
por bravura ou coragem no campo de batalha, se a pessoa em questio desempenh
um papel crucial no desenrolar de uma luta, ou como o climax de anos de.
treinamento como escudeiro sob as ordens de outro cavaleiro. Osescudeiros geralmente
sdo escolhidos dentre a nobreza, mas plebeus promissores sdo freqiientemente
aceilos como escudeiros, sobretudo por cavaleiros sem terras e por Cavaleiros da.%":
Cantaria.

Para galgar uma posigio mais elevada do que a de cavaleiro sem terras ou de'
pequeno nobre, uma pessoa precisa adquirir terras por algum meio e convencer o Rei 4
areconhecé-las como um estado ou protetorado. Em outras palavras, o Rei precisa ser.
persuadido de que aquela pessoa merece ser um nobre governante por direito préprio, |
Isto exige lealdade e um voto de fidelidade & coroa. A maioria dos novos lordes de |
Caithness € composta por antigos administradores cujos territétios cresceram € se
desenvolveram a tal ponto, que se justificaria a sua separagfio do feudo original. {
Fregiientemente, o Suserano do feudo original opor4 resisténcia as pretensdes do 1
administrador de obter a separagiio de um territério, gerando rivalidades que variam |
desde amigdveis até sangrentas. *

Para se tornar um Bar#io, € necessdrio fazer uma de trés coisas: casar-se com a’
herdeira de um baronato; ocupar a lacuna deixada no caso da morte de um barfo e seus
herdeiros, na esperanga de que o Rei reconhega o seu merecimento ao governo do ¢
baronato; ou ser um Senhor de Terras de um feudo que tenha crescido a ponto de §
merecer o status de baronato. E possivel até tornar-se Rei ou Rainha de Caithness,
tanto através do casamento com o soberano reinante ou algum herdeiro, como sendo |
bem sucedido no comando de uma revolta.

S
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Ndao-humanos

Osnio-humanos sfo maisraros em Caithness d()que emMégalos. Apenas os Elfos |
e os Halflings estabeleceram comunidades no reino. Membros de outras ragas |
(principalmente Andes artesdos expatriados), vivem isolados nas grandes vilas -
humanas. Os comerciantes Andes sio comuns nas Terras Setentrionais, e 0s mercadores
Goblins sd@o vistos com fregiiéncia ao longo dos ;
rios Conn e Smoke, mas raramente eles se
demoraram mais do que o necessario para vender
seus produtos. Para os caithnessenses, os Orcs e 0s
Reptantes sfio vildes legenddrios, e provavelmente
serdo tolerados apenas se estiverem na companhia
de um lorde ou heréi famoso que se disponha a se
responsabilizar por eles.

Os ndo-humanos desfrutam dos mesmos
direitos dos humanos em Caithness, embora
aqueles que nio se convertem ao cristianismo
fiquem sujeitos &s mesmas discriminacdes sociais
e legais que aos humanos infiéis. Todos os ndo-
humanos de Caithness falam o Anglico,
com excec¢do dos Ores e Reptantes invasores,
que provavelmente s6 falardo seu préprio
dialeto tribal.

De todas as ragas nio-humanas, os Elfos sio os
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mais bem aceitos pela populagio do reino, que tende a encard-los, erroneamente,
como humanos rdsticos e magrelos, de orelhas pontudas. Suas comunidades po-
dem ser encontradas em algumas das florestas mais densas de Caithness: muitas
delas sa0 muito mais antigas do que qualquer uma das vilas de humanos de Caithness,
tendo os Elfos defendido-se dos Orcs que anticamente dominavam a regiio.

Os Halflings vieram de Mégalos depois de o0s pioneiros humanos terem
expulsado os Orcs. Eles raramente moram nas cidades, preferindo viver entre si
em pequenas vilas rurais. Este isolacionismo, mais do que qualquer outra coisa,
¢oresponsdvel pela distdncia criada entre os Halflings e seus vizinhoshumanos.
Mesmo assim, eles sdo anfitrides acolhedores dqueles que visitam seus pequenos
povoados e ouvem avidamente quaisquer novidades sobre o reino.

A Lei

A lei de Caithness segue o padrio feudal de Mégalos, embora tenha
lendéncia a ser menos rigorosa. Os casos sio expostos em piblico, perante o
nobre local apropriado. Embora neste reino nido exista juleamento por juri, a
decisdo do nobre costuma ser profundamente influenciada pelos sentimentos da
multiddo reunida para o julgamento (se bem que ser pego tentando influenciar
2 0pinido da multiddo ndo seja um bom negécio...).

Dé-se grande énfase A compensagio da vitima de um crime (ou de sua
famflia). Por esta razdo, as multas sdo a forma mais comum de castigo, sendo
com freqli€ncia muito pesadas. Se um criminoso preso ndo conseguir pagar a
multa (pela venda de bens, ajuda dos parentes, ou venda de anos de Servigos),
ele serd vendido a4 Coroa como escravo, pela metade do preco normal. A
compensacgao da vitima serd retirada do total apurado. O dinheiro que sobrar,
receberd a destinacio determinada pelo suserano local. O método usado em
Harkwood ¢ tipico: divide-se o que sobrar entre o baronato, o nobre ou o
cavaleiro que estiver presidindo o julgamento e a pessoa, ou grupo de pessoas,
que capturou o criminoso.

Escraviddo: Os escravos sio muito mais raros em Caithness do que em outros
paises. Os criminosos sentenciados 2 escraviddo tornam-se propriedade do Rei
¢ geralmente sdo postos a trabalhar na manutengio das estradas do reino; é
vedado aos cidaddos possuir escravos condenados. A maioria dos escravos
particulares € composta de escravos por captura ou por escolha prépria.

A Regiao Norte
Carrick

O Castelo de Carrick ¢ a morada tradicional dos Reis de Caithness. Ele se
enconfra na outra margem do rio Conn, separado da cidade de Carrick. O feudo
de Carrick - tecnicamente um principado, geralmente governado pelo herdeiro
do Rei -, € um exemplo tipico dos maiores feudos e baronatos de Caithness,

_ conmstmdo de uma pequena cidade de mais ou menos 20.000 habitantes e sendo
mantido por terras cultivadas por algumas centenas de milhares de servos.
Carrick se beneficia financeiramente de suas terras férteis, capazes de produzir
um excedente para venda e do comércio com 0s Andes de Zarak.

NaCidade de Carrick estiio localizados 0s quartéis-generais dos dois maiores
trunfos do Rei: a Ordem da Cantaria e a Mdo de Prata. Stonehall, a sede original
~da Ordem da Cantaria, situa-se na margem do rio, diretamente em frente ao
Castelo. O quartel-general da Mao de Prata, a rede de espionagem do Rei, &
chamado de’” A Casa de Carvalho’’. Sua localizacio € secreta, e duvida-se até
mesmo que o edificio seja sequer feito de carvalho.

Carrick ¢ completamente leal ao Rei Conall, a despeito de sua idade. E
lambém um dos feudos mais ricos e populosos do reino. Dentre 0s suseranos
vizinhos, Fordham, Deerwood e Tacitus sdo leais & Coroa. J4 o Bardo Deneral
de Mershall € um inimigo declarado de Conall.
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Rei Conall VI

20 anos; cabelos loures e olhos
castanhos; 1,80 m; 82,5 kg.

8T 12; DX 11;1IQ 12; HT 10.

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 7; Riqueza (Podre de Rico); Carisma
+2; Aparéncia (Atraente); Intuicdo;
Alfabetizagio.

Desvantagens: Dever (-5 pontos); Senso
de Dever em relagiio ao Povo de Caithness.

Pericias: Espadas de Lamina Larga 12;
Escudo 12; Cavalgar 13; Lancade Justa 11;
Trato Social 12; Diplomacia 13; Lideranga
13; Estratégia 12; Tatica 10; Trovador 12;
Politica 12.

Conall estd se mostrando um Rei
sensato e carismitico. Embora ainda seja
ignorado por uma parte da nobreza de
Caithness, pouco a pouco vai ganhando sen
respeilo, se ndo sua amizade. A morte
recente de Lorde Peredur foi um golpe duro
para o jovem Rei, e um golpe de sorte para
os lordes rebeldes.

Bardo Deneral de Mershall

51 anos; cabelos ¢ bigode castanho-
acizentados, olhos castanhos; 1,80 m; 90
kg.

ST1L DX 11;1Q 13; HT 10

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 5; Riqueza (Podre de Rico); Carisma
+1.

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Cobiga; Megalomania.

Pericias: Espadas de Limina Larga 11;
Escudo 12; Cavalgar 12; Politica 13; Tatica
13; Estratégia 15; Labia 14,

Apesar dos Gltimos reveses, Deneral
pretende se tornar Rei dentro dos préximos
anos. Ele nega abertamente o direito de
Conall governar ¢ se apoderou de terras
pertencentes a Carrick, junto i fronteira
entre os dois feudos. E possivel que os
exércitos de Deneral sejam colocados em
marcha agora que Conall perdeu o apoio de
Peredur.

Lady Bronwyn de Durham

18 anos; cabelos louros e olhos azuis;
1,65 m; 57,5 kg.

ST 10; DX 12; IQ 11; HT 10.

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 4; Riqueza (Podre de Rica);
Ambidestria; Aparéncia (Bonita)

Desvantagens: Dever (-5 pontos); Senso
do Dever em Relagiio ao Povo de Durbam;
Excesso de Confianga; Teimosia.

Pericias: Espadas Curtas 14; Escudo
13; Corrida 9; Lideranca 12; Cavalgar 12;
Arco 11: Trato Social 11; Tatica 9;
Estratégia 9.

Bronwyn, neta de Peredur, & amada por
seu povo. Um dia ela serd uma grande
dama, mas ¢ ainda muito jovem. Ela
compartilha os sentimentos de seus stiditos
em relagio a Conall, proveniente do pouco
caso com que o Altimo Peredur foi tratado
pelo Rei. No entanto, ela ainda nio estd
preparada parasejuntaraos lordesrebeldes.
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A Ordem de Sio Jorge
do Dragio

Os “Dragdes™ sionmaordemreligiosa
pequena e militante concentrada em
Photius e extra-oficialmente devotada ao
Arcebispo de Caithness. Seus membros
$30 monges e cavaleiros sagrados que
seguem a Regra de S#o Bento. Sua
organizagfo interna é muito semelhante 3
dos Hospitaldrios e eles fazem um voto
também similar, embora ndo desdenhem
0 uso da magia como fazem os outros.
Nio hé ndo-humanos na ordem, mas isso
se deve ao fato de nenhum ter pleiteado
sua admissdo. As mulheres estdo
excluidas.

A Ordemde S#o Jorge foi fundada por
Sir Galen Dragonsbane (amigo de Conall
Te do Arcebispo Constantino), que matou
dois dragbes durante 0s tempos pioneiros
de Caithness (ele acabou sendo morto por
um terceiro dragdo, muito tempo depois
da fundacdo da ordem). Em 1829, aos 29
anos de idade, Sir Galen tomou os votos
sacerdotais, fundou a ordem e construiu
sua fortaleza.

Todos os Cavaleiros de Sdo Jorge t8m
as seguintes caracteristicas:

Vaniagens: Alfabetizacio, Clericato,
Reputagdo: Defensor da Igreja de
Caithness (+1 quando diante de um cristao
de Caithness); Patrono: Ordem de Sio
Jorge (razoavelmente poderoso, interfere
$€ 0 personagem tirar 9 ou menos).

Desvantagens: Voto de Castidade,
Pobreza, Obediéncia; Cédigo de Honra
dos Cavaleiros.

Pericias: Teologia (IQ); Latim (IQ-1);
Espadas de LAmina Larga; Escudo;
Cavalgar.
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Mershall

O Baronato de Mershall ¢ o feudo mais setentrional de Caithness, limitando-se co I
Carrick a leste e ao sul, com Tacitus a oeste € com Zarak a0 norte, B uma regifo fria ef
montanhosa, bem povoada e largamente cultivada. Os campos do bardo produzem um bom
excedente em grios e suas florestas possuem madeira de boa qualidade e caca e
abundéncia. Além disso, hd ferro e prata nos contrafortes existentes na fronteira com a terr
dos Andes.

0s espélios de guerra. Para completar, no dltimo verdo, Mershall avancou sobre Tacitusemt
uma guerra declarada. Sua vitéria s6 foi impedida pela intervencdo dos Cavaleiros da :
Cantaria. Se Conall nfo estivesse tendo que enfrentar problemas em outras partes do reino,
ele provavelmente j teria voltado seus exércitos contra o Barfio de Mershall. Deneral sabel
disto e planeja atacar primeiro; ele s6 estd esperando pelo momento certo. £




A Regido Central
Durham

-0 feudo de Durham € o mais famoso de Caithness. O legendério Lorde Peredur
Orcslayer (Exterminador de Orcs) ficou famoso ao expulsar a tiltima grande horda de
Orcs invasores, em 1926. Por mais de 50 anos, Durham desfrutou de uma reputagio
de coragem ¢ forga que intimidou at€ mesmo o poderoso Mégalos e o forgou a dirigir
suas invasdes contra o no tdo poderoso Fordham. As terras de Durham sio ricas e,
em tempos de paz, a Cidade de Durham se beneficia enormemente do comércio pelo
rio Conn.

Mas, no dltimo inverno, Lorde Peredurempreendeu sua Gltima jornada aos 81 anos
de idade. Com a sua morte, sua neta e tnica herdeira , Lady Bronwyn, de 18 anos,
assumiu o feudo. Peredur serviu fielmente a seu rei por décadas e o pai de Conall, Rei
Morill, pretendia, antes de sua morte prematura, elevar Durham 2 condicdo de
baronato. Quando Conall assumiu o trono, ele jurou a si préprio reparar esta omissio,
mas Peredur morreu antes que ele pudesse fazé-lo. Agora alguns dizem que o feudo
deveriareverter a Coroa por direito, ja que nao hd herdeiros vardes. O povo de Durham
sentiu que seu senhor morreu semreceber o que lhe pertencia por direito, e a relutincia
de Conall em conceder imediatamente o titulo de Baronesa a Bronwyn s6 serviu para
piorar a situagdo. O feudo continua sendo leal & Coroa, mas os Animos estio se
exaltando. Se Conall ndo agir depressa para acalmar-lhes o orgulho ferido, Durham
poderd deixar de ser um aliado.

Photius

A Arquidiocese de Photius ¢ como um pequeno reino. Suas terras s6 estdo
submetidas as Leis da Igreja; a lei do Rei ndo conta muito por aqui. E uma rica regiio
madeireira, governada diretamente pelo Arcebispo Gregorius. O povo de Photius é
préspero e feliz. Ao contrdrio de seus correspondentes nos feudos vizinhos, os servos
daqui s6 pagam um imposto, uma vez que a Igreja ¢ o seu Suserano sio um s6 —e
Gregorius € um homem generoso.

A cidade de Photius € a mais imponente de Caithness. Nela fica a magnifica
Catedral da Asseveragao, construida durante os anos do cisma da Igreja de Caithness.

A Catedral serviu como ponto de apoio de onde se rechagaram diversas invasdes

‘megalanas. Préximo a ela estd umdos dois inicos Hospitais da Ordem de Santa Alyce

(0 outro fica em Calder, a capital de Cardiel). As Irmés Alycitas sdo conhecidas por
suas habilidades nas artes da cura — diz-se que aconteceram muitos milagres entre
Seus muros.

Um pouco ao norte da cidade fica a fortaleza chamada de Forte de Sdo Jorge, que
¢ a sede da Ordem de Sdo Jorge do Dragéo, a dnica ordem religiosa de cavaleiros de
Caithness. Eles néio sdo uma ordem de cruzados, como os Templdrios e os Hospital4rios.
Fundada logo depois da Ordem da Cantaria, os Cavaleiros de Sdo Jorge t8m uma
rivalidade antiga, mas amigdvel, com a outra ordem.

Sterling ,

Sterling situa-se a oeste de uma floresta imensa e inexplorada no centro de
Caithness. Sterling ¢ um feudo préspero e pacifico por se encontrar distante da regifo
de fronteira com o Grande Deserto, onde a aridez é muito intensa, e protegido das

' invasdes megalanas pela floresta e pelo génio estratégico de seu Suserano, Bruce.

O feudo € mais conhecido por suas cervejas e bebidas destiladas de alta qualidade.
A Sterling Gold, produzida a partir das magnificas colheitas de cevada de Sterling, é
reconhecida por toda parte como a melhor cerveja de Caithness e do oeste de Mégalos.
De fama um pouco menor, h4 o Sterling Silver, o uisque forte e claro destilado no
feudo. Ambos alcangam pregos elevados em lugares tio afastados como Cardiel e 30

- conhecidos até nos territérios islamiticos, onde o consumo de dlcool € crime.

1Y

Lorde Bruce de Sterling

47 anos; cabelos e olhos castanhos;
1,80 m; 85 kg

ST 13; DX 12; IQ 13; HT 11.

Vaniagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 4; Riqueza (Podre de Rico).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Senso de Dever para com os Amigos.

Pericias: Espada de Liminas Larga
14; Escudo 12; Cavalgar 13; Langa de
Justa 12; Administragdo 12; Estratégia
16; Tatica 14, Lideranga 14.

Lorde Bruce (um estrategista
brilhante), ajudou a organizar as forgas de
Caithness para repelir a invasdo de
Fordhampelas tropas megalanasem 1982.
Apesarde ser solitério, Bruce € muito leal
aseus amigos e aliados. Ele sente a neces-
sidade estratégica de um rei forte e, cer-
tamente, ndo deseja ver Deneral no trono.
Mas se Conall ndo assumir este papel
rapidamente, € possivel que Bruce decida
tomar o trono para st proprio, e ele € um
dos poucos que seria capaz de fazé-lo.

Magia em Caithness

Os magos, via de regra, evitam
Caithness como a praga. Além de ficar
perto do territério dos Orcs, ele &
praticamente desprovido de mana. No
entanto, aquelesque permanecern; tendem
a ser tanto habilidosos como poderosos.

Geralmente um mago comum de
Caithness € maisbemequipado (0s objetos
encantados precisamser muitissimo mais
poderosos do que em uma drea de mana
normal) do que seusequivalentes de outros
paises. Além disso ele tem ainda uma
vantagem evidente sobre feiticeiros
visitantes - ele estd habituado a lidarcom
as condigdes de nivel de mana baixo!

Os magos de Caithness geralmente se
redinem préximo as prandes cidades - ou
deixamo pafs. Mesmo umabruxaobscura
serd uma adversdria poderosa quando
viajar para uma regifo de nfvel de mana
médio.
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Lorde William de Wallace

39 anos; cabelos amarelados e olhos
castanhos; 1,73 m; 100 kg.

ST12;DX 11;1Q 12; HT 11

Vaniagens: PoderesLegais (15 pontos);
Status 4; Riqueza (Rico).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Gula; Excesso de Peso.

Pericias: Espadas de Lamina Larga
13; Escudo 15; Cavalgar 10; Trato Social
13; Diplomacia 13; Estratégia 12; Tatica
14.

William parece um tolo, mas na
verdade ele é um soldado de infantaria
respeitdvel além de ser um estrategista
notdvel. Embora seja conhecido por seu
talo e diplomacia, William sabe ter uma
lingua ferina como ninguém. Ele trata
seus sdditos como filhos e filhas. William
era leal a Morill porque o respeitava; seu
respeito pelo jovem Conall também estd
crescendo. No caso deuma guerra civil, é
muito improvavel que Willian se alie
contra a Coroa.

Bardo Cabble de Denton

45 anos; cabelos ¢ barbas negros; olhos
castanhos; 1,75 m; 87,5 kg,

ST 13: DX 12; IQ 12; HT 11.

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Stalus 5; Rigueza (Muito Rico);
Alfabetizacio.

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Cobiga; Mau Humor.

Pericias: Espadas de Limina Larga
12; Escudo 9; Cavalgar 11; Diplomacia
10; Administrago 12; Jurisprudéncia 12;
Labia 14.

Cabble € um feitor desagradével que
ndo € benquisto por seu povo. Curio-
samente, ele € um pai carinhoso, e um
administrador severo, mas mesquinho.
Ele ndo deseja que Conall seja coroado,
PO i$50 ird tramar, conspirar e até mesmo
matar para evitar que Carrick se fortalega.

Lorde Walton de Simonton

42 anos; cabelos e olhos negros; 1,88
m; 92,5 kg.

ST13; DX 12;1Q 11; 1T 12.

Vantagens: Poderes Legais (15 pontos);
Status 4; Rigueza (Muito Rico); Reflexos
em Combate.

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Impulsividade.

Pericias: Espadas de Limina Larga
13; Escudo 15; Cavalgar 12; Lanca de
Justa 13; Faca 16; Sacar Répido (Faca)
15; Lideranca 12; Tética 13; Estratégia 11,

Lorde Walton € inteligente, grosseiro
e impaciente. Sua paixo pela guerra &
incomparédvel. Embora seja leal a seus
amigos, ele € um oponente odioso e sem
escriipulos. HA uma profunda inimizade
entre Walton e Cabble de Denton. Walton
nao tema menor vontade de ser ahsorvido
pelaesterade poder dorei, mas nio lutard
contra Conall, a menos que ele se torne
um tirano.
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As florestas a leste de Sterling sdo o lar de uma grande comunidade de Elfos. Eles i
se ddo excepcionalmente bem, por assim dizer, com os humanos do feudo, chegando |
algumas vezes a realizar-se casamentos mistos. No entanto, os Elfos protegem
ciumentamente o seu territério, nio reconhecendo a soberania do Rei sobre a sua :
floresta. Na verdade, aqueles que forem apanhados destruindo a floresta, provavelmente |
acabardo com uma flecha nas costas! O povo de Sterling sabe disto e toma cuidado para |
nao ofender os Elfos, mas os forasteiros nem sempre sio avisados. '

O Oeste
Wallace, Ferrier e Blythe ;
Estes trés feudos localizam-se na fronteira oeste de Caithness, sendo Wallace 20 |
norte, Blythe no sul e Ferrier a meio caminho entre os dois. Os fazendeiros e pastores |
que vivem nestas terras travam uma luta constante com a seca por estarem situadas na
orla do Grande Deserto. Além disso, eles precisam se proteger contra os saqueadores do |
deserto, especialmente os Reptantes. :
O Bardo Nabbick de Ferrier, e Lady Tyani de Blythe ndio gostam do jovem Rei
Conall. Lutando para sobreviver A beira do deserto, eles dificilmente dispdem dos .
TECUrs0s necessarios para pagar as taxas devidas e se ressentem dessa exigéncia da -
Coroa. Além disso, Lady Tyani alimenta um velho rancor contra Morill, o pai de Conall,
que se recusou a conceder a Blythe a condi¢fo de baronato. :
Wallace, por sua vez, dispde de mais 4gua do que os outros e estd mais proximo a |
Carrick. Seu suserano, William, era leal ao Rei Morill, mas est4 esperando para ver que
tipo de rei Conall se tornard, antes de apoid-lo incondicionalmente. Recentemente,
Wallace recebeu um afluxo de refugiados humanos... vindos do oeste. Eles tém chegado
meio-mortos de sede e afirmam estar fugindo do Castelo Defiant(v.coluna lateral da pdg.
110), 0 qual eles dizem estar sendo atacado por hordas de Orcs. Imediatamente, o feudo
comegou a fervilhar com rumores de que os Orcs estariam voltando, a0 tomarem
conhecimento, de algum modo, de que o grande Peredur estd morto.

A Regiao Sul
Denton

Este baronato controla pastagens e terras férteis, e tem acesso a uma extensa drea de
floresta, tudo muito bem usado ¢ administrado. Porisso, os viajantes se surpreendem ao
ver quio pobre e desanimado € o seu povo. A razdo para isso — conforme informario
os moradores de feudos vizinhos — & o Bariio Cabble de Denton.

Cabble € muito conhecido como um homem desagraddvel e intrigante, cujo
principal interesse € 0 de aumentar sua prépria fortuna i custa dos outros. Na verdade, .
a piada corrente € de que o verdadeiro pai de Cabble seria um mercador megalano,
de quem o filho teria herdado aqueles tracos megalanos tipicos. Um exemplo
caracteristico sa0 as suas tentativas repetidas de conseguir o controle de Simonton. Ele |

Jé tentou a trai¢do, a intriga e a guerra declarada, tendo sempre falhado de maneira
embaragosa.

Simonton , ;

Simonton € a dltima parada do comércio rumo ao oeste pelo Rio Smoke. O Conde
Walton conse gue um lucro considerdvel com seus carroceiros, que transportam
mercadorias do rio até Blythe, Harkwood, Ferrier e vice-versa. Simonton possui terras
boas para o cultive e a prépria cidade € um porto movimentado.

Simonton se gaba de ter o Ginico mercado permanente do sul de Caithness. Além dos
produtos agricolas normais de Caithnes, pode-se encontrar armas, ferramentas e joias
dos Andes, as sedas, peles e trabalhos em madeira dos Elfos da Grande Floresta e marfim,
¢bano, pedras preciosas e especiarias trazidas pelos mercadores megalanos. O |
mercado de Simonton € um dos poucos lugares da Regido Sul onde ndo se fica ;
surpreso ao encontrar um Goblin; muitosintegrantes do povo verde comerciam pelo Rio
Smoke.
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Al-Haz

Al-Haz € a maior das nagdes islamiticas e vé a si prépria como uma rival de
Mégalos. Ela se considera também o coragdo da ortodoxia islamita. Os ulemds
ensinam que, algum dia, a Fé conquistar4 o mundo e o converterd ao Shia Isl ... mas
. ndo j4.

Al-Haz limita-se ao norte com o Grande Deserto e com al-Wazif, a leste com
Cardiel e ao sul com o oceano. Al-Haz e al-Wazif sdo aliados, mas se vigiam
atentamente um ao outro. As relagdes entre al-Haz e Cardiel sdo amistosas. A
localizag@io exata da fronteira ocidental é um segredo de estado; os estrangeiros sio
proibidos de viajar para além da cadeia de montanhas conhecida como A Muralha do
Altissimo, Sabe-se que a cidade sagrada de Geb’al-Din se aninha entre as montanhas,
eque os mercadores hazifenses comerciam com as terras situadas além das montanhas,
na dire¢do sudoeste.
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Historia

-Al-Haz foi 0 centro do Isla desde os primeiros tempos do Cataclismo, j4 que foi
aregido na qual foi depositada a maioria dos ulemds e escoldsticos trazidos a Yrth. Foi
lique eles construiram as primeiras grandes cidades da Fé em Yrth: Gebel al-Hikmah
eal-Ab’ra. Entdo, em 1160, Al4 revelou a seu povo arocha sagrada do Grande Vale
no fundo das montanhas; foi 14 que Geb’al-Din, a cidade sagrada e centro dos
mugulmanos de Yrth, foi construida.

Estas cidades prosperaram, mas a maioria dos mugulmanos nio vive nelas. Eles
vagam pelas planicies com seus rebanhos, governados por xeques tribais. Foi s6 apds
aprimeira incursdo megalana, na primeira metade do séc. X'V, que as tribos se uniram
para formar uma nacdo. :

Em 1442, os ulemds de al-Haz convocaram os xeques a Gebel al-Hikmah. As tribos
do norte jd estavam lutando por sua sobrevivéncia contra os cruzados e precisavam
de apoio organizado para manter sua forga. Os ulemds predominantemente Xiitas do
sul falaram em favor de uma Nagiio Mugulmana Unificada, uma autoridade central
para liderar a luta contra os Cristdos invasores. Eles visavam uma nac¢do Xiita, cujo
- Sultdo seria o tinico govermnante verdadeiro do Isld e o defensor da Fé contra os Cristiios
INvasores.
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Os Nomes [slamitas

Nao € de surpreender que ¢ nome
usado nas nagdes islamitas sejam em
Arabe. Tais nomes, sobretudo os dos
nobres, costumam ser bastante longos.

A primeira parte do nome é 0 prenome.
Entre 0s mais comuns encontram-se:
Abbas, Bilal, Jafar, Hakim, Hasan,
Hayyan, Ismail, Muhammid, Mahmoud,
Hammid, Musa, Nizam, Omar, Khalid,
Said, Walid, Yaqut. Entre os nomes
femininos temos: Ayesha, Fatima, Hafsa,
Sagirah, Talibah, Umayman, Zobeida.

Alguns dos prenomes témequivalentes
biblicos: Ayyub = J§; Maryam = Maria;
Ibrahim = Abrafio; Ishag = Isaac; Yusuf=
José.

Os nomes érabes também incluem
epiletos; o epiteto geralmente segue o
prenome. Algumas formas comuns de
epitetos sdo:

al-(palavra): al- significa 0. Assim, al-
Mansur significa e vitorioso; al-Azrad, o
destruidor; al-Safa, o puro. Tais epitetos
podem ser aplicados por amigos (ou por
um governante), ou escolhidos pelo
portador. Se um homem for singular ou
muito honordvel, os bardos e os
historiadores poderdo identificd-los por
apenas um epiteto. As pessoas comuns
serdo conhecidas por seu oficio - al-
Hammad, o ferreiro; al-Saari, o ladrdo.

al-(lugar): Neste contexto, al- significa
de. Sayyid al-Kifn € Sayyid de Kefn.
Abbas al-Haz € Abbas de al-Haz; nzo se
diz Abbas al al-Haz.

ibn(nome dopai): Assim, Achmedibn
Haroun, ¢ Achmed, o filho de Haroun.
Nas grandes familias, o filho nfo é usado
literalmente e, alguém que tenha tido um
bisavd famoso, pode usar seu nome depois
de ibn.

Abu (nome do filho): Um homein cujo
filho se chame Musa, pode acrescentar
Abu Musa aseu nome, para demonstrar o
orgulho por seu filho. Isto também pode
ser usado metaforicamente. O capitdo de
uma tropa de elefantes, por exemplo,
poderd intitutar a si proprio Abu Fiil - pai
do elefante.

Continua na proximd pdgina...
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Os nomes Islamitas
(Continuacdo)

abd - (palavraou nome): Abd significa
escravo ou criado. Abdallah significa
Servo de Deus. Abd - pode ser colocado
antes dos Noventa ¢ Nove Nomes
Sagrados paraindicar que o portader é um
servo devoto de Deus. Ou, o vassalo de
umnobre pode identificar-se com o nome
daquele nobre; ou seja, um cavaleiro de
Farabi poderia chamar-se abd Farabi.

Assim, porexemplo, 0 nome completo
do sédbio governante de al-Wazif é Califa
Hafsa al-Talib ibn Ishag al-Wazif, ou
seja, Califa Hafsa o Investigador, filho de
Ishagq de al-Wazif, '

Em algumas regides, d4-se um nome
completo conhecido como quadrinémio.
Ele € constituido de quatro partes: o
prenome, 0 nome do pai, 0 nome do avd e
0 sobrenome. Isto significa que uma
pessoa poderd ter o nome de Faroukh ibn
Faisan Talib al-Hammad. Uma boa forma
de se darnome aos personagens éconsultar
um artigo histérico ou uma enciclopédia.
Paraosepitetos, & Stimousarumdiciondrio
de drabe - praticamente qualquer
substantivo pode serusado como epiteto,
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Muitos dos xeques se opuseram aos
planos dos ulemds. Eles preferiam a
manutenc¢iio da independéncia das tribos,
ataques guerrilheiros aos infiéis e,
eventualmente, uma alianga tempordria de
defesa. Mas os argumentos dos ulemés e dos
governantes das cidades, fregiientemente
expostos comretéricareligiosa, tiveram peso
maior. Finalmente, umIider tribal, conhecido
por suadevogio filial ao Profeta, foi nomeado
Sultdo, Espada do Isld, Lider da Fé. Os
homens de al-Haz foram corajosamente para
a guerra. Embora as suas préprias terras
natais ainda ndo estivessem em perigo, eles
sabiam que seria apenas uma questio de
tempo se Mégalos vencesse. Eles ficaram
totalmente perplexos quando, passados
apenas dois anos, as tribos donorte rejeitaram
sua decisdo. Eles escolheram um lider
proprio, um homem da tribo Sunita, e
nomearam-no Califa da nova nagfo de al-
Wazif. Umano depois, al-Kard foi constituida
noleste. Divididosem trés unidades politicas

independentes; os mugulmanos ainda
lutaram lado-a-lado contra os invasores,
mesmo que as lutas internas fossem
freqiientes, e os &nimos volta e meia se
exaltassem. Provavelmente, foramestas lutas

internas que levaram al-Kard a sucumbir
perante 0s Cristdos. Os homens de al-Haz

sentiram-se menosprezados, usados e, as vezes, até traidos por seus companheiros
wazifenses, e passaram a desconfiar deles. '

Com a guerra arrastando-se por geracdes, esta postura piorou. O dever de um
guerreiro de al-Haz era proteger a terra natal contra’ invasdes e profanacfes. Os
métodos antigos eram os melhores e estran geiros eram suspeitos. Al-Haz era segura,
com al-Wazif e Cardiel servindo como escudos que a protegiam da ameaca
megalana. Ainda hoje ¢ assim.

O atual Sultdo é Mamoun al-Mansur — o "Vitorioso". Na verdade, o “Vitorioso”
nunca viu uma guerra, e € considerado um fracote pelos nobres de al-Haz. Ele nio teve
filhos, mas adotou viérios Jovens nobres; provavelmente, um deles ird sucedé-lo,
mas ndo sem que haja algum derramamento de sangue. Neste meio tempo,
Mamoun governade seu famoso Pavilhdo Azul, divertindo-se entre poetase concubinas.
O pais € administrado pelos vizires e pelos grandes paxds, e permanece rico e forte
na Fé.
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Geografia, Flora e Fauna V

Al-Haz € dominada por planicies, mais secas do que as do norte e do leste, porém
férteis. A oeste eleva-se a Muralha do Alt{ssimo, uma imensa cadeia de montanhas que
se estende desde a Grande Floresta, até o oceano. As vertentes mais elevadas destas
montanhas so cobertas por florestas de pinheiros, abetos e bétulas. Os contrafortes sio
pontilhados por cedros e bosques de oliveiras. O resto do pais é completamente
desprovido de &rvores. O clima de al-Haz é quente e seco, em comparacio com amaioria
dos outros paises. Aindaassim, aMuralha do Altissimo barra os ventos do mare assegura
achuva necessdria, enquanto o rio Alhallahan irriga as planicies centrais. As tnicas
terras realmente dridas ficam a noroeste, onde as colinas sdo 1o secas e rochosas que
ninguém vive ali, com exce¢do de alguns foras-da-lei. No inverno, a neve cai sobre as
montanhas e 0 Grande Vale, mas mesmo os picos mais elevados ficam descobertos e
marrons j4 no final da primevera.

A planicie central ¢ dominada por extensos campos de milho e trigo, enquanto
grandes dreas das planicies do norte e do leste continuam incultas. Nelas perambulam
capreas, antilopes, gado selvagem, moa, marsupo, ledes e chacais. Existem também uns
quantos elefantes de pelos longos e bisdes. Estes animais sfo caca protegida, e s6 podem
ser mortos pelo Sultdo ou seus paxds. Eles também sdo as presas preferidas dos dragdes
que voam das montanhas meridionais, o que deixa o Sultdo profundamente irritado.

Os suinos nio sao criados por serem proibidos pela lei dietética islamitica. Outros
animais domésticos sdo comuns, principalmente as céprias; os gatos sdo imensamente
apreciados.

As planicies selvagens também abrigam muitas tribos errantes. Estes povos ainda
vivem no estilo ndmade, guiando seus rebanhos de uma fonte a outra. As atividades
preferidas destes homens sfio a caga e as incursdes, e eles s6 obedecem a seus proprios
xeques. Estes xeques sio vassalos dos paxds, mas sdo deixados em paz enquanto
restringirem seus ataques uns aos outros.

Al-Haz € uma drea de mana normal.

Sociedade

A autoridade suprema de al-Haz, tanto politica como religiosa, compete ao Sultdo,
um monarca por sucessio hereditdria. Porém, o Sultdo ¢ aconselhado - ou controlado,
segundo alguns - por seus vizires. Estes sfo nobres poderosos, ulem4s ou s4bios que
ajudam o Sultdo a tomar decises e cuidam dos assuntos com os quais ele ndo quer sujar
suas maos. Assim, se 0 Sultdo for um fraco (como € quase certo que Mamoun seja), a
maior parte do poder de al-Haz ficard nas maos dos vizires.

Tecnicamente, os nobres de al-Haz sdo meramente pax4s (governadores indicados)
que mantém suas posigdes mais em fungdo de seu talento do que por nascimento. No
entanto, 0 governo de muitos feudos foi concedido a certas familias perpetuamente, para
ser passado de pai para filho. Em outras regides, o reconhecimento de um herdeiro como
paxd apds a morte de seu pai € uma mera formalidade, embora o Sultio pudesse conceder
o feudo a quem ele bem entendesse. Os paxds menores estio sob 0 comando dos mais
importantes, sendo o nivel de um pax4 indicado pelo nimero de caudas de cavalo
ostentados em seu estandarte. : _

Os niveis sociais sdo: Sultdo (Nivel 7); Vizir (s6 existem trés ou quatro - Nivel 6);
Principe (nivel 6); Paxd de Quatro Rabos de Cavalo‘ (Nfvel 5) até Pax4 de Um Rabo de
Cavalo (Nivel 2); Alcaide (Nivel 1); daf para baixo é idéntico aos das terras cristds. Os
Cavaleiros islamitas t8m Nivel 2, como seus equivalentes cristios, mas raramente
possuem terras. O lider de uma tribo errante € o Xeque, com Nivel 1 ou 2, dependendo
do tamanho e do status de sua tribo.

No mais, 0 governo funciona de modo similar ao de Mégalos e Caithness, exceto por
ser exclusivamente masculino em todos os escaldes. Os jovens rapazes talentosos sao
promovidos a postos de responsabilidade. No que se refere aos escaldes inferiores, a
origem € menos importante do que a aptidio.
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Aventuras em al-Haz

Mdriires: Um bom cavaleiro cristao
de Caithness ou de Mégalos, ou um
homem santo, ostentario a cruz
orgulhosamente no seu escudo ou tinica.
Isto € totalmente ilegal emal-Haz. E, uma
mulher cavaleira de Caithness deveria
nao sé desistir de svas armas, como
também usar um véu e ndo falar a menos
que tenha sido interpelada. H4 diversas
outras maneiras de umestrangeiro se meter
€m apuros com as rigidas leis de ai-Haz.

Conirabando de Bebidas: Contra-
bandear 4lcool de ou para al-Haz, ou
fabricéd-lo e vendé-lo dentrodas fronteiras
€ amaneira segurade se encrencar. Se for
apanhado, 0 minimo que se pode esperar
€ um acoitamento. Ainda assim, hd muita
gente sedenta no sul, e apenas uma
porcentagem pequena deles é composta
de ndo-mugulmanos.

Fugada Prisdo: Aconseqiiéncialgica
dos delitos acima descritos... libertar seus
companheiros da prisdo ou daescravidio,
Lembre-se que o aprisionamento s6 dura
até o préximo Dia Santo, quando um
castigo mais rigoroso sers aplicado.

A Cidade Sagrada: Os infiéis ndo
devem nunca entrar na cidade de Geb
al'Din; até mesmo vé-la € um erime que
pode ser castigado com a cegueira,
Evidentemente, nem todos se detém por
causa disso. Observe que se um PC nio-
-islamita avistar ou entrar na cidade sa-
grada e depois alardear o fato, ele ou ela
poderdo se tomar alvo de assassinos!

O Principe Mendigo: Um mendigo
esfarrapado no mercado afirma ser um
nobre. Provavelmente ele estd fugindo
dos inimigos; provavelmente eles j4
cuidaram dele e o deixaram {cego ou
mutilado?) paramendigar. Ele pede ajuda
aos PCs.
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Por Trds da Muralha do

Altissimo

Toda a parte sudoeste do continente &
cortada poruma série de barreiras naturais,
comegando no Mielstrom ao largo da
costa de al-Haz, continuando pela cadeia
de montanhas chamada A Muralha do
Altfssimo, o Grande Deserto, a
imensidao gelada de Zarak e os territdrios
ressequidos e tristes dos Orcs. Nenhum
destes lugares & hospitaleiro; todos siio
habitados por povos famosos pela sua
hostilidade aos visitantes! Naturalmente,
alguns aventureiros considerario estes
fatos como um desafio.

A localizacdo exata da fronteira
sudoeste de al-Haz é um segredo de
estado, bem como o que fica depois dela.
Alguns mercadores sabem que existe um
comércio valioso no sudoeste. De vezem
quando, caravanas vindas de Caithness,
ou navios de Cardiel, ultrapassam essas
fronteiras parase encontrar com membros
de tribos islamitas independentes. Estes
“filnos das planicies” s6 respondem
a0s seus proprios Xeques, € nao aos paxds
de al-Haz. Eles negociariio com marfim,
jéias, cristais finos e quantidades
aprecidveis de cobre ao natural - mas ndo
permitirdo que os mercadores adentrem
muito em suas terras, Eles falam dos
Génios que governamo interior. A maioria
das pessoas que chegar a saber tanto
pensard que os Génios s&o demdnios!

Os mercadores e magos bem
informados saberdo gue uns poucos
viajantes eludiram os membros das tribos
e entraram na terra dos Génios (menos
ainda voltaram de 14). Eles contam que 0s
Génios sdo na verdade, magos humanos
muito poderosos, cada um com seu
proprio castelo, numa 4rea com nivel de
mana elevado. Os Génios seguemoIslie
lutam constantemente entre si. Oshomens
das tribos servem como anteparo e,
ocasionalmente, como mercendrios.
Pouco mais se sabe; a fonte de cobre, em
particular, € um mistério.
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A Riqueza ¢ respeitada como uma concessio de Al4. Os ricos levam vidas
confortdveis, até mesmo sibariticas, em casas muradas cujos pitios abrigam belos}

jardins. Nido hd nada no Alcordo que exija que os crentes vivam sem conforto!

Em todos os niveis existe preconceito contra qualquer um que ndo seja da féf
islamitica (um redutor geral de -1 sobre a Reac¢do),ndo importando a raga, cor o

nacionalidade .

Al-Haz abriga algumas comunidades cristds e judaicas, principalmente nasf
grandes cidades. Estes grupos sio tolerados a despeito de suas tradi¢des. Eles subsistem |

pela tolerdncia e sob a protecio do paxd local, que se beneficia com os impostos
adicionais. Um grupo de infiéis que perca sua condi¢do de proteg1d0 estard em

sérios apuros. Hd duzentos anos, havia mais dessas comunidades em al-Haz do que hoje -
em dia; a promessa de liberdade religiosa em Cardiel atraiu a maioria delas para o leste, :

Ndo-hiumanos

A regiao central de al-Haz ndo tem praticamente nenhum habitante nio- humano,
Especialmente, nio h4d Andes vivendo nas monlanhas da Muralha do Altissimo e ndo hzi :

Elfos em parte alguma de al-Haz.

No entanto, as grandes cidades costeiras sdo o lar de muitos mercadores Halflings
e de algumas familias de Andes artesaos que trabalham metais. Nao h4 nenhum tipo de |

preconceito contra o$ ndo-humanos convertidos ao Isla.

Nas planicies orientais vive uma tribo de Reptantes civilizados, descendentes de |
escravos fugitivos de Mégalos. Eles sdo ainda mais retrafdos e xenéfobos do que os |
outros viandantes daregifio, nao tendo qualquer utilidade para ninguém fora de sua tribo.

Eles toleram seus vizinhos mugulmanos da mesma maneira que as outras tribos ndmades |

toleram estranhos.

Magia

Em al-Haz, as artes magicas sdo mais reprimidas do que encorajadas, sendo a magia

quase que totalmente desconhecida em muitas zonas rurais. Ela € considerada maligna
e ndo € tolerada pelos ulemds e professores fundamentalistas. Em outras regides, o0s |

ulemds moderados permitem o seu uso desde que sob sua autorizago expressa e, apenas
para curar ou em defesa da Fé (e, geralmente, sob sua estrita superviso).

O Sultdo resistiu & pressao para banir a magia totalmente, percebendo que isto seria
uma vantagem para seus rivais do norte. Como conseqiiéncia, diversos grupos de

fandticos, entre eles os Balikitas principalmente, tomaram a questio em suas préprias
maos.

Atividades Militares

Ao menos na aparéncia, a maior parte de al-Haz estd em paz. Na verdade existe uma

rivalidade acirradacom os Sunitas do norte, suspeitas sobre os cristdos do leste, bandidos
e Balikitas fandticos vivendo nos desertos do noroeste e membros do Culto dos
Assassinos (v. colunalateral dapdg. 31) em todas as grandes cidades. Algumas das ilhas
ao largo da costa sdo covis de piratas, mas eles sdo poucos e cuidadosos. E muito mais
comun eles instalarem suas bases em al-Haz e irem atacar em outros lugares, do que 0
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inverso. Assim, apesar de longos anos de paz, al-Haz mantém uma poderosa forga de

combate que j4 teve o seu quinhdo de lutas.
Fiéis a snas origens ndmades, praticamente todos os guerreiros de al-Haz andam a

cavalo. Cada paxd mantém sua tropa de homens —principalmente de infantaria montada

com um contingente de cavalaria propriamente dita—, paramanter a paz. Qualqueruma

destas tropas, ou todas elas, estdo a disposi¢do do Sultdo se ele o desejar. Todos os

homensadultos dastriboserrantes sio treinados nas pericias dos guerreirose, praticamente,

nascem sobre as selas. Ainda assim, esta forca de combate ndo chega nem perto do

tamanho e do poder daquela existente na época das cruzadas. Se al-Haz estivesse .

envolvido numa guerra de verdade, iria necessitar dos servigos de mercendrios para
completar suas fileiras.
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A Leg

Em al-Haz, os preceitos do Shari'a so observados meticulosamente; suas leis sio as
mais rigorosas e seus castigos os mais severos de todas as nacdes civilizadas. Todos os
casos s20 conduzidos por cortes religiosas, presididas por um cddi ou um ulem4. A corte
do Sultdo € a autoridade méxima e tem jurisdi¢do sobre qualquer caso que inieresse
pessoalmente ao Sultio.

Os cédis, que sdo juizesem tempo integral, $30 profundamente respeitadosem al-Haz
(Nivel de Status 4) e praticamente incorruptiveis. Porisso, mesmo que as leis sejam
severas, elas sdo interpretadas com imparcialidade.

Os castigos geralmente consistem de mutilacdes ou agoitamentos, com morte por

‘lortura nos casos extremos e de transgressores reincidentes. A tortura é encarada como

uma forma do criminoso expiar seus pecados, bem como uma intimidacdo aos demais.
Por isso, ela € realizada em publico, geralmente de uma forma bem organizada, numa
Sexta-feira ou num Dia Santo. H4, em média, um Dia Santo por més.

As atividades especificamente declaradas ilegais em al-Haz incluem:

Alcool: A posse ou 0 uso € um crime passivel de acoite; a venda é um crime passivel
de mutilagdo. A embriaguez em publico € praticamente desconhecida.

Cultos Néo-islamiras: Qualquer um pode pertencer a outras religibes, mas ndo se pode
pregar em publico, exibir seus stmbolos ou reunir-se para culto em locais piblicos ou em
grupos com mais de dez integrantes. (Alguns paxds poderdo ser complacentes sobre esta lti-
marestri¢do com comunidades cristis ou Judaicas cumpridorasdalei.) O castigo geralmente
€0 confisco de propriedades; a reincidéncia no crime pode levar 2 escravidio ou 3 morte.

Atentado ao Pudor: Descrito como qualquer comportamento de uma mulher que escandalize

um ulem4 conservador. Deixar de usar um véu sobre o rosto em piiblico; exibir bragos ou pernas

desnudos; demonstragses publicas de afeto; criticar um oficial — tudo é perigoso. As mulheres
deforae as o islamitas também ndo estio 1sentas. O castigo habitual é o agoitamento— por trds
de cortinas, para ndo ferir o decoro.

O Mielstrom

O Mielstrom é um redemoinho
lempestu0so, imenso & permanente, ac
largo da costa de al-Haz. Sua localizagio
ndo € fixa; ele auments e diminui e, as
vezes chega a atingir a costade al-Haz a
oeste ou os Atdis GEmeos a leste.

O Mielstrom torna a navegacdo ac
redor da Muralha do Altissimo
praticamente impossfvel. Sao necessérios
quatro dias paracontornar o Mielstrom; €
necessdrio um teste de Marinhagem -6 a
cada dia. A predicio bem sucedida da
localizagio exata do Mielstrom, seja
através de magia, Meteorologia (-6
novamente), ou a Nogdo do Clima,
permitird ao capitio fazer a viagem em 3
dias.

Uma falha significa que o navio fica
danificado; duas falhas, ou uma falha
critica afundam o navio. Um navio que
venha a sofrer danos ‘no segundo ou
terceiro dia de viagem precisard decidir
entre retornar ou seguir em frente com a
esperanca de que 0s reparos possam ser
feitos no porto de destino, Evidentemente,
0 navio que decidir retomar precisard
fazer um ou mais testes extras a caminho
decasa. E, as galés de al-Haz, assimcomo
ospiratas dos Atdis GEmeos estio sempre
& procura de embarcaches danificadas
pelo redemoinho...
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Balilc Abdallah al-Firuz,
Ulemd Xiita

48 anos; cabelos cinza-prateados,
penetrantes olhos negros; barba fina e
longa; 1,80 m; 65 kg.

ST 10, DX 11;IQ 13; HT 11.

Vantagens: Carisma 3; VozMelodiosa;
Clericato; Meméria Eidética (nivel 1)

Desvaniagens: Fanatismo (mugulmano
xiita); Fantasia (Grande, todos 0s magos
sdo maus); Intolerfincia Religiosa;
Excesso de Confianca; Megalomania,

Pericias: Trovador 16; Lideranga 12,
Teologia 14; Historia 10; Administracio
13.

Balik é o fundador dos Balikitas, uma
ordem revoluciondria de xiitas fandticos,
queprega que a magia é uma abominagao
proibida por Deus. Balik realmente
acredita nisto. E essa crenca real,
combinada com sen carisma e oratdria
extraordindrios, que levou os outros a
atenderem a seu chamado.

Eleorganizou seus seguidores de modo
a transformé-los em um meio eficiente
para atingir seu objetivo - a limpeza do
Isia.

Rhajid al-Garyhan

32 anos; cabelos negros, olhos
castanhos, constituicZorijae atiética; 1,73
m; 60 kg.

ST11; DX 14; 1Q 10; HT 12.

Vantagens: Reflexos em Combate;
Hipoalgia; Intuigao.

Desvantagens, Fanatismo (Balikita);
Intolerfincia Religiosa.

Pericias; Cavalgar 12; Acrobacia 12;
Faca 16; Sacar Répido (faca) 15; Tdtica
15; Veneficio 10; Sombra 14; Furtividade
15; Pedagogia 12; Ocultamento 12;
Camuflagem 13.

Al-Garyhan € o lider guerreiro dos
Balikitas. Ele é a verdadeira mao que
toma os Balikitas uma forga poderosa.
Ele € total e completamente dedicado a
Balik, e sacrificaria sua vida pelo homem
santo sem pensar duas vezes. Al-Garyhan
supervisiona os planos de cada um dos
ataques € projetou, pessoalmente, as
defesas que protegem a fortaleza Balikita
em Firuz. Ele raramente se ausenta do
local.
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. Caudas de Cavalo Madawi al-Hassoun fica bem na entrada do Portal, e seus guardas s6 |

i
A escraviddo ¢ comum em al-Haz. De acordo com o Shari'a, no entanto, i
escravizacio de muculmanos € estritamente proibida; um escravo que tiver suaf
conversdo & F¢ aceita pelos ulemds como genuina deverd ser libertado em um més. B
perfeitamente legal manter cristios, pagdos ou outros infiéis como escravos.

A Costa

A costa meridional de al-Haz € constituida de praias arenosas sob o sol quente,
pitorescas aldeias de pescadores e altas torres da cidade voltadas para portos buligosos, |-
O clima é no minimo ameno durante 0 ano todo, sendo quente no verdo. Nos baixios ac}
longo da costa, meninos e rapazes mergulham em busca de pérolas. Os barcos de pescaf
seguem os golfinhos atrds de cardumes de atuns € camardes. Os navios mercantes das
terras do norte navegam proximo 2 costa, mantendo vigilancia constante devido aosg
piratas.

Al-Ab’ra
Al-Ab’ra é a maior cidade de al-Haz e seu porto mais movimentado. Situa-se nal
embocadura do rio Alhallahan, através do qual inimeras barcagas transportam os |
produtos da planicie central até o mar. Os mercadores de muitos lugares vém aqui paraf
negociar com as lougas, cristais, cerdmicas e produtos téxteis produzidos pelos artesios |
hazifenses. ‘
No entanto, o produto mais procurado e mais caro nio € comercializado em publico |
- 0 haxixe. Também conhecida como cinhamo, a droga € estritamente ilegal em al-Haz;
0$ castigos por cultivar, vender ou usar o haxixe sio tdo severos, que a droga ¢
contrabandeada pelas gangues locais para ser vendida para fora do pafs. Isto geralmente
¢ feito num navio estrangeiro que estd menos sujeito a busca ou apreenso pelas
autoridades. ‘ '
Recentemente, a disputa entre as duas maiores quadrilhas de haxixe tornou-se
violenta. Cadédveres desfigurados ou mutilados tém aparecido com freqiiéncia cada vez
maior. E, hd apenas alguns dias, um cidi que sentenciou um contrabandista de haxixe
a morte por tortura no dltimo Dia Santo, foi atravessado por uma flecha no pescogo ao |
sair da mesquitaapés as preces da sexta-feira. O Paxd de Quatro Rabos de Cavalo, Abdul |
Azizibn Ahmad, jurou pdr um fim & violéncia e levar os culpados a justi¢a. Os aldedes, -E-
porém, estio céticos. '

Al-Abyad :

A cidade de al-Abyad fica numa bafa préxima aos contrafortes da Muralha do |
Altissimo. Pequena em tamanho, o seu povo e o das terras circunvizinhas sobrevive do
plantio dotrigoe da criagdo de capreas e de gado paranegociar com as terras do sudoeste. |
Logo a ceste dacidade fica o Portal de Al4, a passagem através da Muralha do Altissimo ¢
para o territério que margeia a terra dos Génios. O imenso castelo do Pax4 de Trési

permitem a passagem de uns poucos mercadores favorecidos. ,

A construgdo e o reparo de navios também sd3o uma inddstria importante em al- |
Abyad; a madeira pode ser cortada nas colinas préximas. Os navios danificados pelo |
Mielstrom, freqiientemente precisam parar ali para reparos e 0s estaleiros cobram |
pregos verdadeiramente exorbitantes. Muitos dos navios, também, naufragam noj
promontério rochose a sudoeste da cidade. A coleta dos restos dos naufrdgios ao longo i
das praias fornece os meios de subsisténcia para muitas familias pobres.

Os PCs que visitarem al-Abyad poderdo encontrar-se com Ghalib, o Doido. H4 cerca
de.40 anos atrds, Ghalib, entdo um homem de meia idade, foi encontrado semi-morto
na praia. Delirante e balbuciante, Ghalib conseguiu contar a seus salvadores que ele |
estava a bordo de um navio que havia naufragado no Méelstrom. Os aldedes que o}
encontraram jd o imaginavam - tais acontecimentos nio eram raros. Ghalib, porém,
continuou falando e contou que seu navio estava regressando da terra dos Génios, onde |
sua tripula¢do tinha vivido durante os dltimos 20 anos.
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Todos acreditaram que Ghalib havia enlouquecido devido 2 sede e o terror da sua
provagdo e sua histéria ndo foi levada a sério. Infelizmente, ele nuncarecobrou o jufzo. Hoje,
com bem mais de 70 anos, ele ainda se senta na praga do mercado, esmolando ¢ falando
- sozinho. O louco deleitard qualquer pessoa interessada em ouvir suas histérias sobre os
Génios, e as indicagdes para a recuperagdo de um tesouro fabuloso que descansa com seu
navio no fundo do mar.

As Montanhas

A cadeia de montanhas chamada da Muralha do Altissimo estende-se por todo o
comprimento de al-Haz, desde a Grande Floresta e das terras 4ridas ao norte, até o oceano
€ 0 Mielstrom ao sul. Aninhadas entre suas vertentes e vales, situam-se as maiores cidades
de al-Haz, Gebel al-Hikmah e Geb’al-Din, assim como a fortaleza do culto dos Assassinos
€ 0 centro do movimento Balikita. O povo simples desta regido sobrevive da criagio de
ovelhas e cabras, da caga e do plantio no solo rochoso dos contrafortes.

Gebel al-Hikmah

Gebel al-Hikmah € a capital de al-Haz. E af que o Sultio Mamoun al-Mansour vive
num paldcio conhecido por Pavilhao Azul, cercado por seus vizires e concubinas. A
cidade também € uma parada intermedidria para os peregrinos que se dirigem para
Geb’al-Din. Os guardas interpelam qualquer um que queira entrar na cidade e os infiéis
sdo mandados de volta. Os guardas do Sultdo e os Cavaleiros do Crescente vigiam os
visitantes.com muita atengio.

A residéncia permanente do Sultdo, Gebel al-Hikmah €, com freqiiéncia, palco de
divertimentose espetdculos fabulosos, que ndo s3o vistosem nenhuma outra parte de al-Haz.
Entre eles encontram-se grandes partidas de polo patrocinadas pelo Sultio e por membros
de sua corte. Existe um campo imenso mantido especificamente para esta finalidade, com
arquibancadas ao redor, onde os espectadores podem sentar-se confortavelmente em
almofadas de seda, & sombra de toldos de cores brilhantes. Os times sdo formados por
profissionais contratados, pagos pelos virios paxds, mercadores, ulemds e vizires a servico
do Sultdo. Mamoun € tao apaixonado pelo jogo, que patrocinar um time é uma maneira
segura de conquistar seus favores.

Devido & vantagem politica que pode ser obtida, a competigéio por trds dos bastidores
dos torneios do Sultdo € acirrada. Sio comuns os subornos, como também a prética de
contratar um jogador célebre de algum time adversdrio. Se o jogador ndo puder ser
comprado, ele sempre poderd ser inutilizado, ou mesmo morto. Os cavalos podem ser
roubados, drogados ou mutilados antes de algum joge importante. Uma partida pode ser
perdida em troca de favores politicos. Ameagas, diplomacia e trai¢des estio na ordem do
dia; um grande torneio € um lugar onde tratados e acordos comerciais sdo fechados,
casamentos combinados e velhas rixas resolvidas.

Geb’al-Din

Escondida no Grande Vale, bem fundo entre as vertentes da Muralha do Altissimo,
aCidade Sagrada de Geb’al-Din € o centro do Isld em Yrth. E o objetivo da peregrinacio
obrigatdria que os mugulmanos devem fazer uma vez na vida e o qibla, para onde se

voltam as preces didrias. Ela foi chamada de ““a cidade dos cem templos’’ (na verdade,

hd mais), mas o mais importante € o Santudrio da Rocha. Este edificio abriga o enorme
matacao negro no qual estao esculpidas milhares de passagens do Alcordo.

Somente 0s mugulmanos esto autorizados a passar pelos portdes da cidade. Qualquer
infiel pego entre seus muros € executado imediatamente.

Devido a seu papel como objetivo do el-Hajj, Geb’al-Din tem uma enorme populagdo
- flutuante. Apenas os ulemds, uns poucos c4dis, guardas dos templos, 0 pessoal das
hospedarias e os servos e camponeses que os mantém, vivem aqui 0 ano todo. Mesmo os
mercadores que vendem seus produtos aos peregrinos vém e vao conforme seus estoques
s¢ esgotam.
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Sulido Mamoun al-Mansur

30anos; cabelos negros e bastos, olhos
castanhos; 1,68 m; 90 kg.

ST10;DX 9 1Q 11; HT 9.

Vamragens: Status (7); Riqueza (Podre
de Rico); Alfabetizacdo; Poderes Legais
(15 pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Excessode Peso; Preguica; Gula; Luxiiria,

Pericias: Cavalgar 11; Administragéo
10; Trovador 12; Artista 13; Poeta 12;
Sex-Appeal 11; Espadas Curtas 9;

Mamouné o exemplo perfeito do filho
rico mimado que se tornou um homem
rico mimado. Ele tem um interesse muito
superficial pelo dia-a-dia de al-Haz,
permitindo que seus Vizires administrem
0 pafs por ele. Seu maior interesse & saber
quem vencerd a préxima partida de pélo,
qual a melhor rima para seu mais
novo poema épico ou que caratemanova
garota do harém.

Infelizmente, Mamoun €é estéril
também, apesar de que ele com certeza
nunca desistird de tentar. Ele pensou em
chamar alguns magos para ajudé-lo, mas
a histeria anti-magia vigente covenceu-o
do contrdrio. Ele desenvolveu um ddio
pelos Balikitas, que assassinaram um de
seus conselheiros devido aos boatos
(verdadeiros) de que aquele homem
praticava magia. Mamoun quer ver Balik
morto - jd - e oferecen uma polpuda
recompensa a qualquer um que queira
fazer o servigo.
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- Os Vigires

Os conselheiros mais préximos e mais
confidveis do Sultdo, os vizires $do 0s
verdadeiros administradores de al-Haz,
sobretudo porque Mamoun tem tao pouco
interesse na administracdo de seu pais.

H4 quatro vizires:

Ahmed ibn Nabil al-Safu é um grande
sdbio. Ele passa horas pesquisando
pequenosdetalhesda histériae dateologia
nosimensos arquivos de Gebel al-Hikmah
e € considerado o maior conhecedor da
histéria hazifense. Outros vizires sempre
0 procuram para se aconselhar com ele
em assuntos técnicos. Todas estas
pesquisas deixaram al-Safa sem tempo
para outras distragdes, 0 que lhe convém
perfeitamente.

Omar al-Acayib € outro dos quatro
sdbios, apesar de suas pesquisas
enveredarem porcaminhos estranhos. Na
verdade, ele € ummago praticante, embora
hoje em dia ele se mantenha num nivel
bem baixo de atividade. Devido ao seu
interesse pessoal, ¢ Omar que estd
supervisionando a questdo dos Balikitas
e, ele pressiona constantemente seus
amigos conselheiros por agdes mais
decisivas. Estes, por sua vez, fazem
conjecturas sobre seu interesseno assunto.

Salim ibn Marid al-Sofian é um
homem conservador que acha que a
melhor maneira de lidar com qualquer
situagdo € a moda antiga, qualquer que
seja ela. Apesar de sua falta de inovagéo,
Salim € um excelente administrador e
general, e supervisiona os exércitos do
Sultdo de modo eficiente. Ele encara o
problema dos Balikitas como algo que
vai desaparecer com o (empo, € se recusa
a tomar qualquer atitude agressiva
quanto ao caso.

Sharif ibn Ali al-Abyad é um
excelente administrador ¢ mercador,
conhecido por ser absolutamente
insubornével. Ele supervisiona todo o
comércio de al-Haz, bem como a
escrituragdo do paldcio. Embora seja
origindrio da cidade portudria de Abyad,
ele nunca a favoreceu em detrimento das
outras, fato este que deixa seus parentes
extremamente aborrecidos.

Reinos

Anatureza flutuante da populagio de Geb’al-Din é em grande parteresponsével pelacrise |
que a cidade vive atualmente. a

E que, tragicamente, Geb’al-Din foi atingida pela peste. No dltimo més, ddzias de |
pessoas (m morrido — todos fracos demais para regressarem a suas casas distantes, |
As tropas do Sultdo tentaram impedir os peregrinos de se aproximarem da cidade,
prevenindo-os, mas poucos lhes deram ouvidos. Foram.infrutiferas também as
tentativas de fazé-los ficar, e os estoques de comida s@o insuficientes. Em qualquer
outro lugar, seriam chamados magos com habilidades curativas para combater a
doenga, mas os conservadores ulemds xiitas da cidade o proibem. Isto, afirmam eles,
€ o castigo de Al4 por ignorarem Suas ordens de proscrever a magia. Os vizires do
Sultdo apelaram aos ulemds para que eles permitissem a entrada de curandeiros- |
mdgicos na cidade, apontando-lhes o fato de que os peregrinos poderiam disseminar
a peste por todo o mundo islamitico. Até agora, suas siplicas foram em vio. :

Firuz
Firuz € o nome local das terras dridas localizadas no extremo noroeste de al-Haz, §
estendendo-se desde os contrafortes das montanhas a oeste, até a Grande Floresta a0 ‘
norte. E uma regifo traigoeira e perigosa, com morros desabados, gargantas sem saida -
e penhascos inesperados. Muito pouca vegetacio se desenvolve aqui, j4 que a regiio
€ castigada poruma seca quase permanente. As capreas e merinos nativos sio os Gnicos :
animais domésticos que conseguem sobreviver sem auxilio, e cles garantem o sustento
dos habitantes locais.
O povoque seinstalou af noinicio, era quase que exclusivamente constituido de foras-
-da-lei, vindos de virios lugares para esta regidio estéril, para sobreviverem como
pudessem. A regifio nunca teve um govermno bem organizado. Os que vém para cd -
sobrevivem como podem — geralmente roubando dos vizinhos. :
Recentemente, porém, esta situacdo mudou. Balik Abdallah al-Firuz fez acender uma
centelha entre os pobres e cansados habitantes locais, pregando que a magia é uma
abominagio, que o seu uso € araiz domal e a fonte de todos os problemas. Durante a dltima
década, ele consegiu um mimero impressionante de seguidores, organizando a populagio
dispersa de Firuz em grupos de assassinos, enviados para realizar o trabatho de Ald —
aniquilando os migicos. O Sultdo pds acabega de Balik a prémio, mas o ulemd se escondeu
nointerior das terras dridas e ndo foi mais visto porninguémalém dos seus seguidores mais
fiéis. Seu séquito continua crescendo.
A maior parte de Firuz € uma drea com nivel baixo de mana.

As Planicies

A maior parte das terras de al-Haz € composta de planicies. Sfo terras ricas e férteis
situadas sobre colinas suavemente onduladas. As planicies centrais sfio pontilhadas por
pequenas comunidades de mugulmanos, que cultivam a terra com milho e trigo. Ao norte
e a leste existem extensas pradarias, dominadas por rebanhos selvagens de antilopes,
zebras, bisdes e gado vacum, assim como manadas de moa e uns poucos Belictérios
solitdrios que percorrem trilhas antigas que cortam o pafs. Alguns destes animais sio
protegidos pelo, e para o Sultdo, com castigos severos para aqueles que forem apanhados

‘com eles,
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As Tribos Nomades

Este povo agressivo e orgulhoso segue seus rebanhos de um canto para outro; cada tribo
lem seu proprio territério, mas as rivalidades e 0s ataques entre elas s3o um hébito. O bem
mais valioso de qualquer tribo sdo seus cavalos - criados tanto por sua for¢a, como pela
velocidade e beleza, os cavalos de al-Haz s6 sdo superados pelos dos TerritGrios dos
Nomades ao norte. As tribos realizam reunides anuais, onde sdo organizadas corridas de
cavalos através de trilhas longas e traigoeiras. O vencedor tem o direito de escolher as
melhores linhagens da competi¢do para fortalecer a sua prépria.

Estes homens servem também como primeira linha de defesa contra invastes a al-Haz.
Eles sio extremamente desconfiados de qualquer fato fora do habitual e geralmente atacaro
primeiro e perguntardo depois. Os estrangeiros, sobretudo 0s ndo mugulmanos, s3o sempre
suspéitos e costumam ser detidos para interrogatério. Incursdes fronteiricas contra tribos
Sunitas de al-Wazif ndo sao de todo incomuns, chegando até a ser um hébito para algumas
tribos. Embora a posi¢io oficial seja de repidio, esta € a forma pela qual o Sultdo obtém
grande parte das informagdes sobre os movimentos dos wazifenses.

Alhallabad

Alhallabad situa-se na principal bifurcagfio do rio Alhallahan, na rica regifio da planicie
central de al-Haz. As fazendas circundantes sao présperas o suficiente para abastecer a
populacdo da cidade, mas o grosso da riqueza provém do comércio com as tribos ndmades.
Sendo a Gnica cidade de verdade da regido central de al-Haz, Alhallabad € a parada anual
dos grupos que vagueiam pelas planicies, e € famosa por suas fabulosas feiras de cavalos.
Elatambém atrai sdbios, doutores, artistas, poctase ulemds, e abriga 0 maior colégio e amaior
biblioteca de al-Haz. Governada por um Paxd de Trés Caudas de Cavalo, Alhallabad é um
feudo muito rico.

Mas, nem tudo vai bem. O atual Paxd, Alihaba al-Khalil, ¢ um homem muito velho
¢ doente. Ele tem trés filhos, cada um dos quais cobica o poder e as riquezas da cidade.
Em seu delirio, 0 Paxd decidiu dividir a cidade equitativamente entre os trés, na esperanga
de obrigd-los a trabalhar em conjunto pela paz do todo. Por terem sido rivais a vida toda,
os filhos estdo mais propensos a destrufrem-se uns aos outros, e A cidade junto. Além
disso, o conselheiro favorito de Alihaba foi assassinado recentemente pelos Balikitas, que
oacusaram de ser um praticante das artes magicas. Ele reagiueliminando todos os devotos
do culto, provocando com isso o aprisionamento e morte de muita gente inocente na
cidade. As tribos ndmades pegaram em armas, agitadas pelos boatos de guerra vindos do
norte. A Juta declarada entre as forgas do Paxd e uma tribo nio colaboracionista do norte
pelas ruas de Alhallabad s6 aumentou a tensdo e 0 mal-estar. £ s6 uma questdo de tempo
até que mais sangue seja derramado.

Tredroy Ocidental

Tredroy Ocidental € a principal cidade de al-Haz, apesar de ser a menor porgio da
metrépole tripartida. Situada na confluéncia dos rios Pedra Azul e Lorian, ela é um grande
porto maritimo e o centro comercial dos produtos que vém do norte para al-Haz. As
mercadorias seguem daf para Ten-Tiri, em Cardiel, pelo Lorian ¢ de 14 para oeste pela costa,
ou sao levadas pelos grupos ndmades, para serem negociadas em Alhallabad e Gebel al-
Hikmah.

Tredroy Ocidental é administrada por Khahd Abdalah ibn Ali al-Pradin, um Pax4 de Trés
Caudas de Cavalo. Ojovem governante tem apenas 26 anos, mas possui um desejo imenso de fazer
 juz sua posicdo e estd profundamente comprometido com a prosperidade de sua cidade.

Tredroy Ocidental € muito mais tolerante do que outras regides de al-Haz; algumas
- pessoas acham que de forma escandalosa... No entanto, ela é de longe a se¢io mais rigorosa
daquela cidade normalmente tolerante. Os ndo-mugulmanos sdo obrigados a vestir roupas
diferenciadas, sob o risco de serem presos e punidos por tentarem se fazer passar por um
| mugulmano. Qualquer um que ndo esteja assim caracterizado tem a obrigagio de observar
, figorosamente as regras do Shari'a.

Para maiores informagdes, veja o suplemento Tredroy, do GURPS Fantasy, pég. 32.
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Qs Trés Filhos de Alhallabad

Alihaba al-Khalil, Pax4 de Trés Rabos
de Cavalo e governante hereditério da
¢idade de Alhallabad e territrios
circunvizinhos, estd morrendo. Seu maior
desejo € ver seus trés filhos trabalhando
em harmonia e, ao invés de escalher um
deles como sucessor, ele decidiu dar a
cada um deles, um de trés quartos da
cidade. Os filhos ndo estdo mais felizes
com isso do que o povo da cidade, que
acredita que a disputa resultante acabard
COm a paz em que viverm.

Baden ibn Alihaba al-Asadel

30 anos; cabelos negros finos, olhos
castanhos; 1,61 m; 85 kg.

ST 9; DX 11; IQ 10: HT 10.

Vantagens: Status 4; Riqueza (Muito
Rico}; Poderes Legais (15 pontos).

Desvantagens: Vontade Fraca -2;
Miopia; Gula.

Pericias: Cavalgar 12; Trovador 10;
Espadas de Lamina Larga 12; Escudo 12;
Administrag@o 10; Diplomacia 11.

Baden ¢ o filho mais velho e 0 mais
fraco dos trés. Ele estd furioso porque seu
pai ndo lhe concedeu o que lhe era de
direito, mas permanece constantementc
a0 lado de seu pai até que ele morra. Seu
maior frunfo talvez seja sua esposa, uma
diplomata perspicaz, com uma boa dose
de bonr-senso.

Fadil ibn Alihaba al-Azim

28 anos; cabelos negros e olhos
castanhos; 1,70 m; 87,5 kg.

ST 13: DX 13;1Q 9; HT 10.

Vantagens: Status 4; Riqueza (Muito
Rico); Reflexos em Combate; Forga de
Vontade.

Desvantagens: Mau-Humor, Cobica.

Pericias: Cavalgar 14; Espadas de
Lamina Larga 15; Escudo 14; Lideranca
12 Estratégia 11,

Fadil ¢ um guerreiro forte e pouco
inteligente. Ele planeja passara pernaem
seu irmio mais velho e tomar-lhe as terras
2 forga. Vérias tropas da familia s3o leais
a ele, mas 0 povo da cidade o teme.

Denyz ibn Alihaba al-Hassan

24 anos; cabelos negros ¢ prossos,
olhos castanhos; 1,73 m; 80 Kg.

ST 11:DX 13;1Q 13; HT 10

Vantagens: Status 4; Rigueza (Muito
Rico); Carisma 2; Poderes Legais (15
pontos).

Desvantagens: Honestidade; Im-
pulsividade; Sensode Dever (Alhallabad).

Pericias: Cavalgar 13; Espadas de
Lamina Larga 13; Lideranga 12;
Diplomacia 11; Trovador 12; Escudo 12.

Denyz € o mais sdbio dos trés filhos.
Ele acha que seu pai estd completamente
louco. Se ndo fosse 0 seu senso de Dever
pela cidade, ele teria deixado seus dois
irm#os sozinhos para destrui-la. Ele est4
tentando desesperadamente encontrar uma
maneira de (razer a paz.
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Sunitas versus Xiitas

Embora a causa deste cisma entre os
seguidores do Isla seja politica,
relacionada diretamente com a escolha
da lideranga 'da comunidade, ela se
aprofundou até abarcar diferengas
teoldgicas. Os Xiitas legitimistas sempre
sustentaram que o direito de governar é
um direito divino a ser exercido
unicamente pela familia sagrada que
descende diretamente do Profeta. Para
apoiar fais argumentos, eles
desenvolveram a teologia de que a
administrag&o politica ¢ uma manifestagfo
de Ald o qual, por sua prépria presenca,
outorga o conhecimento verdadeiro ao
homem. Este lider dnico é infalivel. Os
Sunitas (““tradicionalistas’) optarampelo
caminho mais conservador, escolbendo o
liderjulgado mais qualificado pela maioria
dacomunidade. Na verdade, sua teologia
€ toda fundamentada no conceito da
maioria consolidada que define um
caminho bem conhecidd contra as
posicOes periféricas ou caprichosas da
minoria. Assim, a comunidade
mugulmana torna-se uma entidade
privilegiada, guiada pelas mios de Alde
dotada da infalibilidade.

Curiosamente, enquanto enfatizava o
ponto de vista da maioria e estigmatizava
a dissidéncia como heresia, o Sunismo
desenvolvia simultaneamente o principio
daacomodacio etolerincia. “‘Diferengas
de opinifio entre a minha comunidade sao
uma béngdo”, disse o Profeta, e isso foi
tomado ao pé da letra pelos Sunitas. Este
principio permite que diversas seitas e
escolas de pensamento coexistam em al-
-Wazif, jd que nenhum grupo pode ser
excluido da comunidade a menos que ele
préprio renuncie ao Isla. Os Xiitas, por
sua vez, $0 notdrios por sua intolerancia
contraaqueles que ndo aceitama teoriado
direito divino, uma vez que a verdade s6
vem através do governo divino, e que as
opinides de todos os seres humanos
faliveis € initil.

A nltima diferenga fundamental entre
0$ dois povos mugulmanos de Yrth € o
conceito do livre arbitrio. Os Sunitas
créem que todas as agles sio
predestinadas por Ald e que, na verdade,
0s homens nio tém o poder de agir antes
do momento em que realmente o fazem, e
que Al4 criou este poder no momento
daquelaagdo. Alémdisso, 0 homem € por
defini¢do, um ser falivel, incapaz de
discernir entre o bem ¢ o mal por si
préprio. S6 a vontade de Al4 torna os atos
bons ou maus, e porisso, aleidivina deve
ser simplesmente aceita. Inversamente,
os Xiitas adotaram a doutrina do livre
arbitrio humano e da capacidade do
homem no uso da razio para discemnir o
bem do mal.

Reinos

Al-Wazif

Al-Wazif limita-se a leste com o oceano,
ao sul com al-Haz e Cardiel, a oeste com a
regido drida e montanhosa de Caithness e ao
norte com seu inimigo tradicional, Mégalos.
Ele € o baluarte contra o qual os cruzados
megalanos se atiraram durante séculos. No
entanto, sua posi¢do central o enriquece com
0 comércio por terra e por mar, Os séculos de
hostilidades consolidaram as regides
fronteiricas; al-Wazif estd bem preparado
para se defender.

Histéria

As tribos de muculmanos Sunitas que
vagavam pelas colinas e pradarias da regido
central de Ytarria uniram-se pela primeira

vez para lutar contra as legides conquistadoras
de Mégalos.

Em 1444, dois anos ap6s os Xiitas do sul terem fundado a nacio Islamitica de al-
-Haz, as tribos do norte se reuniram para um torneio de quinze dias, durante os quais
seus melhores homens competiram em pericia, forga audécia e destreza. O vencedor
foi declarado Califa, o Eleito de Al4; Os perdedores juraram segui-lo até & morte.
Assim nasceu a nacio de al-Wazif.

Anova nagdo suportou a violéncia dos ataques megalanos durante varios anos. As
legides arrasaram suas vilas e cidades, a marinha saqueava suas costas. Mas 0s
wazifenses continuaram lutando obstinadamente, valendo-se de seus irmfos de al-
-Haz, ao sul, para estoques e suprimentos, E, quandB‘-o vizinho al-Kard finalmente se
submeteu aos invasores, o Califa soube tirar vantagem da curta trégua que se
conseguiu. Quando os Dragdes se voltaram novamente para o oeste, al-Wazif estava
mais do que preparado. Imensas maquinas de guerra para defender suas cidades dos
cercos, unidades inteiras de magos e fronteiras fortificadas retardaram a invasio. A
guerra se prolongou por cem anos antes que Cardiel se libertasse e trouxesse a paz.

Nos dois séculos seguintes, os wazifenses resistiram s invasdes e ataques
periddicos de fronteira efetuados por Mégalos. Mas, a cada tentativa as vitérias
megalanas diminufam. A rebelido de Caithness, as derrotas no norte € a expansio da
Floresta Negra contribufram para a seguranga de al-Wazif. Hoje em dia ele é um pais
prospero.

Hi alguns meses atrds, o Califa Ishaq al-Sharif, um monarca sébio e tolerante,
morreu apés uma doenga prolongada. Seu filho de meia-idade, Hafsa al-Talib ibn
Ishag, o sucedeu. O novo Califa € um erudito e um indolente, que pouco se interessa
pelos assuntos de estado. Ele prefere deixar estas preocupagdes para seus habeis
conselheiros. Ultimamente, estes conselheiros tém-lhe dito para tirar vantagem da
aparente dissensdo existente em Mégalos. Eles lhe recomendaram invadir o Império
e conquistar gldria para si e para os seguidores Isla. O Califa vetou terminantemente
estas sugestdes, sem saber que seus generais j4 haviam colocado as engrenagens da
guerra em movimento.

Geografia, Flora e Fauna

A maior parte de al-Wazif € composta de pradarias ondulantes, montanhosas ao
norte ¢ aplainando-se nas direg@es sul e leste. A costa nordeste € rochosa e estéril,
dispondo de poucos portos de qualidade, mas com dizias de pequenos postos
avangados que provém o sustento para pescadores
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que se langam ao mar em frdgeis embarcagfes. Devido & dificuldade em se construir
estradas até estas pequenas vilas, a maioria delas é auto-suficiente. Com isso, 0 restante
do pafs quase ndo dispde de frutos do mar, embora alguns navios mercantes pequenos
comprem petiscos raros destes pescadores e os revendam em outros lugares por pregos
exorbitantes.

H4 muito pouca mata em al-Wazif; as drvores existentes, sobretudo choupos e
salgueiros, crescem em pequenos arvoredos junto s margens dos rios e riachos. No
entanto, o capim alto abriga vida selvagem em abundancia. Sao comuns os antilopes,
cavalos selvagens,moa e bisdes. Os rebanhos sdo perseguidos por ledes, lobos, marsupos e
chacais. H4 também codornizes, galos silvestres, falcdes e pequenos mamiferos em
profusdo.

Os pastores wazifenses criam todo tipo de gado. O solo e o clima sdo propicios para
qualquer tipo de cultura, mais especialmente para os cereais. A madeira precisa ser impor-
tada por mar, de Mégalos ou da orla da Grande Floresta a oeste. Al-Wazif é uma 4rea com
nivel de mana normal, decaindo para mana baixo nas colinas ocidentais e nas terras dridas.

Sociedade

O governante de al-Wazif € o Califa (Nfvel 7), é um monarca de sucessiio hereditdria.
Seu reino € dividido em fendos, administrados pelos descendentes lideres das tribos
originais. No geral, o sistema funciona como nas nagdes cristds, exceto que 0s titulos s3o
diferentes. Estes sdo uma miscelanea de titulos drabes e turcos da anti gaTerra: Bei(6); Emir
(5); Atabeg (4); Quediva (3); Cavaleiro Proprietdrio de Terras (3); Alcaide e Cavaleiro Sem
Terras (2), e assim por diante.

Assim como em Caithness, os talentosos ou os afortunados podem ascender em quase
todos os niveis. As proezas com armas, em particular, sio amplamente recompensadas;
combinadas com habilidades para governar e liderar elas sempre sdo notadas.

Os habitantes das regides norte e leste de al-Wazif sdo, em sua maioria, fazendeiros. No
entanto, alguns deles, sobretudo os do sudoeste do pafs, ainda levam uma vida ndmade. Eles
vagueiam pelas terras de seus suseranos, conduzindo seus rebanhos, pagando-lhes uma taxa
anual em gado, capreas ou cavalos. S

Al-Wazif adotou muitas das tradigdes da cavalaria de seus inimigos megalanos e de seus
amigos cardielenses. As ordens de cavalaria islamitas (v. coluna lateral da p4g.32) sdo
particularmente fortes nesta nagio. Alguns dos maiores her6is cavaleiros provém de al-
-Wazif; mesmo o arrogante Mégalos trata os cavaleiros islamitas em termos de igualdade.

Poucos nao-humanos nativos de al-Wazif, embora os que ali vivem sejam bem tratados.
Hé poucos Elfos e quase nenhum Ando. Ocasionalmente, véem-se vilas rurais de Halflings
e, nas cidades, vivem muitos mercadores Goblins. Quase todos estes povos adotam o Isla,
ealguns até se tornam ulemds!

Magia

O Califa exige que todos os magos de al-Wazif Ihe prestem dois anos de servigos. Como
aremuneracio € generosa (20% acima do normal), muitos optam por permanecer mais
iempo. A maioria destes magos serve com o exército, guardando a fronteira megalana ou
defendendo-o contra os bandidos das montanhas. '

A magia de combate € extraordinariamente valorizada em al-Wazif, bem como os
objetosencantados. Um dos principais deveres dos magos do Califaé o de recolhere fabricar
objetos encantados. Estes objetos sio guardados em locais secretos por todo o pafs, sendo

~ distribuidos ao exército em caso de invasio. (No suplemento Tredroy existe uma aventura
com 0 legenddrio Umgazur, talvez o maior destes esconderijos.)

Atividades Militares
O Califa mantém um exército permanente, aquartelado ao longo da fronteira
- setentrional, para rechacar as invasdes de Mégalos. Cada suserano também mantém suas

. prdprias tropas, sendo que os dos feudos préximos as fronteiras necessitam de forgas muito
majores.

-« H% .

A Peste

A cidade mugulmana de Geb’al-Din
(v.pag. 79) estd sendoassoladapela peste
bubénica. Incubada entre a populagio de
roedores da cidade, ela se alastrou pelos
meradores humanos com grande
velocidade.

Os sintomas iniciais sdo calafrios,
vOmitos, dor de cabega, tonturas e
intolerdncia aluz. Sendo for tratada, ador
se espalha pelas costas € membros € 4
vitima ficainscne, apética ou delirante, A
temperaturado corpo sobedrasticamente.
O sinal mais caracterfstico € o
aparecimento de bubdes, grandes vergdes
arroxeados nos bragos e nas costas. Seum
visitante ndo estiver informado de que a
peste estd na cidade, um teste bem
sucedido de Diagnose +2 lhe revelard o
queestd acontecendo logo queele viruma
vilima da doenga, A peste é rara em Yrth,
mas todos os médicos aprenderam sobre
ela.

Faca um teste contra HT +2 para cada
dia de permanéncia na cidade (v. os
modificadores paraeste teste noMB, pdg.
133). Um sucesso significa que o
personagemescapou de contraira doenca;
um sucesso decisivo significa que o
personagem € imune e ndo precisa mais
fazer testes didrios. Uma falha significa
que elecontraiu apeste. Uma falhacritica
indica um caso muito grave, com efeitos
duplicados.

Uma vitima infectada cai doente em
24 horas. Faga um teste de HT para cada
dia da doenga:

Um sucesso decisivo
recuperagao.

Um sucesso significa que a vitima
permaneceu estdvel, Dois sucessos
consecutivos permitem a recuperagio de
1pontode HT. Trés sucessos consecutivos
significamque a vitima superou adoenga
e pode recuperar sua HT normalmente,

Uma falha significaqué a vitima perde
1D pontos de HT, DX, ST ¢ IQ, em
jogadas separadas. ST, DX e IQ nunca
lerio valores menores que 3 e serdo
recobrados 4 mesma velocidade de
recuperacado da HT, se a vitima sarar.

A perda de metade da IQ inicial da
vilimasignificaque elacomecou adelirar.

A cidade est4 cheia de charlaties com
curas e profilaxias falsas. Um teste bem
sucedido de Medicina revelard que
qualquer dessas panacéias ¢ falsa, mas os
visitantes precisam ter cuidado comquem
eles denunciam.

Curas mégicas verdadeiras funcionario
a0 bem como no caso de qualquer outra
deenga. Hscondida em uns poucos
grimoires antigos existe uma mégica
especializadapara BaniraPeste. Também
existe pelo menos uma pogao alquimica
que é um remédio especifico contra a
peste. Infelizmente, tanto uma guanto a
outra s3o meros boatos nas terras que
delas necessitam.

indica

Reinos



Aventuras em al-Wazif

Os Grandes Jogos: N#o existe meio
mais rapido para alguém recém-chegado
a al-Wazif fazer fama e fortuna. Para
maiores detalhes, veja a coluna lateral da
pag. 85.

Guardas de Caravana: Nesta regifio
comercial, uma caravana poderia ir a
qualquer lugar. As viagens através das
terras dridas de Caithness, ou paraa Grande
Floresta - 4reas com nivel de mana baixo,
infestadas de monstros -, podem ser
particularmente perigosas.

Lutas com escravagistas: Os captores
de escravos de Mégalos atacam al-Wazif
sempre que podem - tanto por tetra, Como
pormar. Istondo acontece com fregiiéncia
que justifique uma mobilizacio geral de
tropas, mas quando ocorrer, os PCs
poderdo ser envolvidos.

Intrigas na Fronteira: PCs mercendrios
poderiam ser contratados tanto por
Mégalos, como poral-Wazif (ouarmbos!),
para se infilirar nas defesas inimigas da
fronteira.

Guarda-costas: Os PCs podem se
empregar ¢omo guarda-costas pessoais
de algum nobre ou mago poderoso. Com
membros do culto dos Assassinos e dos
fandticos Balikitas por perto, seu servigos
certamente serdo necessdrios!

Magos renegados: Os PCs podem ser
magos que estejam tentando escapar do
recrutamento e deixar o pafs, ao invés de
prestar o servigo obrigat6rio ao Califa. Ou
eles podem entrar no negdcio de
contrabandear tais fugitivos para a
liberdade. Ou poderiamserrepresentantes
a servigo do Califa, ou de um de seus
nobres, que estejam & caga daqueles
traidores.

Reinos

A fronteira meridional estd basicamente
desguarnecida — pelo menos em comparagdo com
a setentrional. A rivalidade continua entre as tribos
Sunitas e Xiitas provocaram algumas escaramugas
no sul, mas como nem o Sultio-nem o Califa estio
interessados numa agressdo declarada entre seus
dois paises, estas lutas locais sdo ignoradas.

De vez em quando, os nobres de al-Wazif
voltam seus exércitos uns contra 0s outros,
exatamente como os de Caithness e Mégalos fazem.
A ameaca permanente de uma invasio Megalana,
no entanto, e o0$ castigos verdadeiramente
barbarizantes inventados pelo Califa para punir os
traidores ajudam a manter estas alterca¢fes em
nivel minimo.

Durante o dltimo século, aconteceu apenas
quatro vezes de um feudo mudar de maos pela
violéncia, e um dos novos suseranos sé conseguiu
manter sua cabega por quinze dias ap6s a conquista.
' Um bom mercendrio sempre consegue
encontrar trabalho em al-Wazif, desde que possa
encontrar alguém da guilda local que responda por
ele. Os wazifenses sdo extremamente cautelosos
para ndo contratarem um megalano disfarcado.
Este expediente j4 foi usado muitas vezes...

A Lei ,

Assim como em al-Haz, a lei wazifense se baseia no Shari’a. Diferentemente
de 14, porém, os.decretos do Califa como Ifder da Fé tém o mesmo peso que as
opinides dos ulemds. J4 que poucos Califas sdo te6logos, desenvolveu-se uma
tradigdo secular paralela ao Shari’a. Geralmente, os decretos reais abordam
temas sobre os quais as tradi¢Oes sdo vagas. O Califa s6 ird contradizer 0 Shari’a
noscasosem que ele tenha interesse vital —a situacdo legal damagia é um destes
€asos.

Alguns dos nobres principais se reservam o direito de intervirem julgamentos
realizados em seus feudos. Eles podem decidir perdoar uma pessoa aprisionada
pelos cadis, ou impdr um castigo mais severo, conforme lhes convenha. Induzir
um nobre local a conceder o perddo € um risco, mas que fregiientemente vale a
pena correr.

Conseqiientemente, as leis do Shari’a tendem a ser observadas
com menos rigor em al-Wazif do que em al-Haz. Meio a contragosto, o
dlcool ndo € proibido entre os cristdios e os judeus, embora a embriaguez
0 seja. Além disso as mulheres estrangeiras podem sair sem véu, sem
receio de serem presas ou apedrejadas. E evidente que qualquer um que

diga que a lei ndo se aplica a si préprio deve se preparar para uma péssima
surpresa!

Al-Siyassi

Al-Siyassi, numa das margens do lago Bir Maj’in, 6 uma das
mais antigas cidades humanas de Yrth. Fundada em 1074, al-Siyassi
foi, durante séculos, a dnica metrépole num raio de centenas de quildmetros.
Ela serviu como centro cultural, religioso e econdmico para o que veio
a se tornar al-Wazif. As tribos mugulmanas do norte reuniram-se ali para os

primeiros Grandes Jogos, em 1435, e al-Siyassi tornou-se a capital da nova
nacio.
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Hoje em dia, a capital wazifense estd mais prospera do que nunca. Ao
contrdrio das planfcies circundantes, seus campos de trigo e milho sdo bem
irrigados. Bosques de oliveiras, pessegueiros, figueiras e amendoeiras adornam
as vertentes verdes. Al-Siyassi se orgulha de possuir uma das maiores
universidades de Yrth, diversas escolas de artes mdgicas e muitos artistas,
poetas e fil6sofos. Sob o patrocfnio do erudito Califa Hafsa al-Talib (o
Investigador), as artes t€m florescido como nunca antes na capital. Homens
instrufdos de todo Yrth — cristios, judeus e mugulmanos — retinem-se ali para
estudar e trocar idéias.

Ointeresse do Califa pela arte e a hist6ria é encarado como uma obsessio sem
nexo por vdrios de seus conselheiros. Alguns desses conselheiros serviram ao
pai do Califa, Ishaq, durante todas suas vidas, e consideram o filho dolorosamente
incapaz. Ao menos, dizem seus auxiliares, ele dd ouvidos ao conselho. Mas seus
oponentes estdo preocupados com a necessidade de uma lideranca efetiva. Em
fun¢do da total displicéncia do Califa quanto aos assuntos militares, a antiga
guarda estd totalmente desalentada. Esta facgdo ¢ liderada pelo meio-irmio
mais velho do Califa, o Emir Harun abd Ishaq.

Outro motivo de preocupacio & o fato de o Califa (j4 na meia-idade) ndo ter
um herdeiro vardo. Pelo fato de passar a maior parte de seu tempo estudando,
debrugado sobre pergaminhos empoeirados, o monarca raramente visita seu
harém e ndo tornou a se casar ap6s a morte de sua primeira e dnica esposa alguns
anos atrds.

Qazr al-Sawh

Qazr al-Sawh é a maior cidade do norte de al-Wazif, e o ponto forte das defesas
setentrionais da nagao. Ela se encontra aninhada entre colinas ondulantes, voltada para
0 rio Conn. Cada palmo de terra ¢ cultivado — se nio para a agricultura do trigo e das
oliveiras, entdo como forragem para capreas e merinos. Isto & indispensdvel para
manter as guarni¢es dos vérios castelos que pontilham a paisagem,

O povo de Qazr al-Sawh estd acostumado 3 guerra. Os muros da cidade resistiram a
indmeros cercos; seus cidadios se orgulham do fato de nenhum exército hostil ter jamais
sequer cruzado os seus portbes. Além disso, Qazr al-Sawh & uma cidade de negocios. As
mercadorias de Caithness ¢ Craine passam beirando as fortificacBes da cidade e
descem o rio Conn erh diregio a Bannok e 4 a Bafa da Fechadura. Os artigos exportados
por al-Wazif viajam na dire¢do oposta. Os povos de Mégalos e de al-Wazif t8m um
acordo: qualquer que seja a situagdo politica entre as duas nagdes, 0 1i0 que lhes serve de
fronteira € territério neutro.

Os Grandes Jogos

Os Grandes Jogos de al-Wazif sio
realizados na primavera, em comemoragio
aos Jogos gue selecionaram o primeiro
Califa.

As competigtes incluem: Combate
desarmado; combate com espada e outras
armas (sem corte); justas; cagadas ¢
falcoaria; xadrez; magia; acrobacia;
repente; performances musicais e muitas
outras.

Uma das maiores disputas é chamada
simplesmente de Desafic. Ela é
essencialmente, um ‘‘siga- o-mestre’’ para
adultos corajosos. Um competidor &
escolhido ao acaso. Elerealiza algum feito
de sua escolha, desde que ndo seja algo
ilegal ou imoral. Todos os demais
competidores devem tentar repetir o feito
ou cair fora. N&o é preciso ser bem sucedido,
mas € preciso fazer uma tentativa honesta
(ndo € permitido o uso de magia).

Assim, os competidores escolherio
Proezas como montar em touros selvagens,
malabarismos com 0 machado ou pegarum
lobo & unha. Um conselho de juizes
determina quando uma tentativa falha &
genuina; um conselho de médicos e magos
trabalha para tentar salvar os competidores
feridos. E evidente que qualquer um que
que venha a precisar desta ajuda de
emergéncia estard fora do jogo.

Quando a primeiro rodada tiver
terminado, escolhe-se outro competidor e
o Desafio continua, até que sobre somente
um capaz de continuar. Os GMs e os
jogadores se divertirio muito inventando
desafios incomuns..,

Estrangeiros e forasteiros sio bem-
-vindos 4 competi¢do. Os prémios sio
grandiosos, como o ¢ a honra de vencer.

Nio € comum, embora nio seja ilegal,
que uma mulher participe dos Jogos; os
ulemis mais conservadores objetardo, mas
uma mulher persistente e diplomatica
conseguird antorizagio para compelir,
menos que a reagdo dos Juizes a ela seja
pior dogue Normal. Umamuther que venca
serd alvo de uma grande controvérsia, mas
conquistard uma grande honra!




Califa Hafsa al-Talib ibn
Ishaq al-Wazif

36 anos; basta cabeleira negra e olhos
castanhos; 1,73 m; 90 kg.

ST 10; DX 11;1Q 13; HT 9.

Vantagens: Status 7; Riqueza (Podre
de Rico); Alfabetizagio; Poderes Legais
(15 pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Pacifismo; Vontade Fraca (-1); Senso do
Dever (al-Wazif).

Pericias: Espadas Curtas 10;
Administrago 11; Trovador 11; Literatura
15; Histdria 13; Teologia 13; Artista 10;
Poesia 11; Escrita 11; Aritmética 12.

Hafsanio se sente feliz sendo o Califa,
Ele gostaria muito de se ver mais livre
das responsabilidades de governar uma
na¢do, para poder dedicar todo o seu
tempo a pesquisa erudita, Mas ele vive
atormentado imaginando o qué seu pai
pensaria dele se estivesse vivo, O Califa
se sente obrigado a conservar o trono € a
servirsen povo, o que, eleestAconvencido,
nfo incluientrar em guerra com Mégalos.

Uma das obrigagdes que Hafsa tem
dificuldade de encarar é a de gerar um
herdeiro, Ele ndo voltou a se casar, depois
que suatinica ¢ amada esposa morreu, h
muitos anos atrés. Ele possui um grande
harém com belas concubinas, mas s6 as
visita pela companhia, apesar ‘da
insisténcia de seus conselheiros.

=

Emir Harun abd Ishaq

47 anos; cabelos cinzentos e olhos
castanhos; 1,78 m; 85 kg.

ST13; DX 11;IQ 11; HT 11.

Vantagens: Status 5; Riqueza (Muito
Rico); Rijeza (RD 1); Poderes Legais (15
pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Reputagdo (grande general); Senso de
Dever (al-Wazif),

Pericias: Espadas de Limina Larga
13; Bscudo 15; Cavalgar 13; Lideranga
15; Tética 13; Estratégia 12; Trovador 10.

Harun é completamente dedicado a al-
Wazif, se nfo a sen meio-irmao o Califa.
Néo que o Emir nfo respeite o cargo; na
verdade, ele gostadorelativamente jovem
Hafsa, e foi seu protetor quando ambos
eram bem mais mogos. E que ele estd
simplesmente convencidode quéoerudito
Califa levar4 o reino & rufna. Harun acha
imperativo que al-Wazif ataque Mégalos
antes que os megalanos consigam
terminar de preparar seus exércitos. O
Emir estd se preparando para langar este
ataque, mesmo que ele ndo consiga obter
a aprovagdo do Califa.

Reinos

O Emir Harun abd Ishaq € o suserano
de Qazr al-Sawh e 0 meio-irmao mais
velho do Califa. Ele € um soldado de
grande renome e comanda as forgas de
fronteira de al-Wazif hd 15 anos. Sabe-se
que Harun discorda de seu irmao quanto
a estratégia militar de al-Wazif e que ele
ndo tem uma opinido muito boa do Califa
como lider militar. Mas o Emir é
suficientemente sdbio para ndo criticd-lo
abertamente. Ao invés disso, Harun tem
reunido suas forgas em segredo na
expectativa de problemas com Mégalos,
apesar dainsisténcia do Califa na paz. Os
cavaleiros Kharidjitas, principalmente,
tém estado em grande evidéncia nas ruas
da cidade.

Os boatos dizem que um dos prin-
cipais esconderijos de objetos encan-
tados do Califa, localiza-se nas colinas a
sudoeste da cidade. Um ladrdo, ou
grupo de ladrdes, que conseguisse
toubar o depdsito ficaria mais rico do
que jamais sonhou. Supondo que este
depdsito exista, ele deverd estar
protegido por mdgicas misteriosas
mais poderosas do que uma didzia de
cavaleiros armados...

Shaniyab ad

Shaniyabad é o porto mais movimentado de al-Wazif, e o mais rico.
Toda mercadoria que entra ou sai de al-Siyassi pelo mar passa por
Shaniyabad. Grandes barcagas fluviais ligam a cidade a al-Siyassi e ao interior.
Al-Wazif néo tem uma grande marinha, por isso o porto é protegido por
fortes salvaguardas mégicas e um grande niimero de mercendrios. As terras ao
redor de Shaniyabad siio férteis e bem irrigadas — a maior parte delas é usada
para a agricultura e muito pouco para a pecudria (quase toda carne §é
importada). Além disso, as montanhas a noroeste da cidade contém as dnicas
minas de al-Wazif, de onde sdo extraidos prata, ferro e cobre em grandes
gquantidades.

O administrador de Shaniyabad € o Bei Hisham al-Sharib, uma estrela que
estd subindo rapidamente na corte do Califa. Ele é conhecido tanto por sua
elogiiéncia, como por sua coragem — Hisham venceu os Grandes Jogos h4 trés

- anos atrds. O Bei € muito amado por seus vassalos e muitos acham que ele é mais

merecedor do titulo de Califa do que Hafsa al-Talib.

Pelo fato de a fronteira megalana ser fortemente protegida, o sudoeste de
Caithness ser uma regifo de terras 4ridas com nivel de mana baixo e al-Haz ser
hostil aos magos em geral, Shaniyabad é o principal ponto de safda de cena
para feiticeiros que estejam se esquivando do servigo obrigatério ao Califa.
Ajudar magos a fugirem clandestinamente, sem falar em outros tipos de
contrabando, € um grande negdcio por aqui. Mas isto é um insulto aos recrutadores
do Califa, cuja missdo € a de apreender aqueles que fogem ao seu dever
patri6tico. Qualquer um que se atreva a se opdr a estes hdbeis cagadores-de-
magos — que em sua maioria sdo eles préprios magos poderosos —, precisa ser
muito cuidadoso.
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Tredroy Setentrional

Considerandoo cardter inico dacidade dastrés leis, Tredroy Setentrional é completamente
diferente do restante de al-Wazif. Seu povo e sen Emir de 120 anos de idade — um mago
poderoso —nao se interessam muito pelo que se passa forade sua propria cidade. No entanto
existe agitacdo suficiente em Tredroy para quase todo mundo.

A lei ¢ substancialmente diferente do resto de al-Wazif. O Emir Jannar abu Talha al-
-Pradin, em suas muitas décadas de lideranga, criou um sistema legal quase secular. Ascortes
do Emir substituem as cortes do Shari’ ae sdo presididas por jufzes escolhidos a dedo, muitos
dos quais nem sequer sdo mugulmanos. Além disso, a maioria dos nobres Tredroyanos
recebe poderes para aplicar a justica imediatamente, nos casos mais simples. Pelos padrdes
do Shari’a, Tredroy Setentrional é um antro de pecado. A cidade conta com muitas
estalagens, tavernas, bordéis, casas de jogo e agiotas.

Tredroy Setentrional também abriga as maiores comunidades cristi e judaica de al-
-Wazif.

Para mais informagdes, consulte o suplemento Tredroy.

Sa’Azraq

O Emirado de Sa’Azraq é o feudo situado mais a leste de al-Wazif. A cidade portudria
de Azraq estd localizada numa peninsula, a meio caminho entre Hadaton ao sul e Yibyorak
a0 norte, e € 0 Unico porto wazifense decente a leste de Shaniyabad. Muitos navios aportam
ali, mas poucos ficam por muito tempo. Sa’ Azraq ¢ habitada por fazendeiros e pescadores
e tem pouco a oferecer como comércio. :

Sendo Azraq uma regido tio remota e devido a sua proximidade com Mégalos, 0 povo
de suas vilas fregiientemente cai em poder de escravagistas cristios. Mais de uma mie
mugulmana viu seus filhos serem levados embora enquanto seus maridos estavam fora
pescando. Mas 0 Emir Ayyub ibn Qasim al-Azraq tem um plano paratrazer osentes queridos
de seus vassalos de volta. Durante um recente atague megalano, seus cavaleiros capturaram
0 filho mais velho do Conde Gavin de Dekamera. O Emir exigiu um enorme resgate em
ouro. Enquanto isso, ele despachou agentes para o mercado de escravos de Mégalos para
encontrar azraquianos seqiiestrados; assim que o resgate for pago, ele ird compraraliberdade
daqueles que puderem serencontrados. E, se o resgate ndo for pago, ojovern me galanoainda
terd seu valor como refém — uma garantia de que o Conde ndo ird patrocinar novos ataques
aoemirado. (V. colunalateral da pdgina 51, paramaiores informagGes sobre 0 Conde Gavin).

Gebel Thamad

A cidade de Gebel Thamad comegou como uma estagdo intermedidria
na estrada dos peregrinos para a cidade sagrada de Geb’al-Din. As terras a
sua volta sio ressequidas; suas fontes atrafram tanto os pastores ndmades
quanto os viajantes exauridos. Mais tarde ela se tornou um importante centro de
comeércio, situada como estava na intersec¢io da rota norte-sul das caravanas
com a frilha da madeira que liga a Grande Floresta a al-Siyassi. Hoje em dia,

Bei Hisham al-Sharib

25 anos; cabelos ruivos e olhos verdes;
1,84 m; 92,5 kg.

ST 12;DX 13;I1Q 12, HT 11.

Vantagens: Status 6; Riqueza (Podre
de Rico); Carisma +2; Sorte; Poderes
Legais (15 pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Excesso de Confianga.

Pericias: Bspadas de LAmina Larga
15; Escudo 15; Cavalgar 15; Arco 11;
Lébia 12; Trovador 12; Lideranga 13;
Polftica 10 Trato Social 12; Tatica 12;
Estratégia 10.

Muitos dos vassalos de Hishamacham
que ele estd muito mais qualificado para
ser o Califa do que Hafsa ibn Ishag.
Hisham concorda com eles e tenciona
fazer algo a respeito.

Seus agentes estdio, deliberadamente,
espalhando boatos em Mégalos, de que
al-Wazifestd se preparando paraa guerra.
As medidas defensivas do Duque de
Craine, deramin{cio 2 formago de forcas
wazifenses - cortesiada parandia do Emir
Harun -, alimentando as tensdes.

Enquanto isso, Hisham estd se
preparando para salvara patria quando as
forgas megalanas finalmente atacarem,
momento em que seu agente na corte do
Califa ird assassinar o monarca sem
herdeiros. Se tudo correr conforme
planejado, os nobres agradecidos
proclamardo Hisham o novo Califa,
unanimamente.

Emir Ayyub ibn Qasin al-Azraq
40 anos; cabelos castanho-escuros e
olhos castanhos; 1,70 m; 72,5 kg.
ST10; DX 11;IQ 12, HT 12.
Vantagens: Status 5; Riqueza (Rico);
Alfabetizacdo; Poderes Legais (15
pontos).
Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Senso do Dever (a0s Vassalos).
Pericias: Espadas Curtas 12; Escudo
14; Administraggo 12; Diplomacia 12;
Lideranga12;Marinhagem 14; Estratégia
12; Ttica 10. '
Ayyub € um suserano modelo, cuja
principal preocupagdo € seu povo. Sua
devogido incansdvel aseus deveres feudais
Ihe valeram a lealdade do povo de
Sa’Azrag. Ayyub lutou durante muitos
anos para defender o fendo das
depredacfes megalanas, e a captura do
filho do Conde Gavin foi sua primeira
grande vitdria. N4o ocorreu a Ayyub que
0 cabegudo conde possa preferir perder
seu filho, a ser humilhado nas méos de
algum nobrezinho mugulmano.
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A Cidade Perdida de Autheuil

As ruinas descobertas pelos lenhadores
naFlorestasdodaantigacidade de Autheuil,
A histéria da queda de Autheuil j foi bem
conhecida nesta parte do mundo, mas cain
o esquecimento hd muito tempo atrds,
Agora, s6 um pergaminho raramente lido
na Biblioteca da Universidade Mugulmana
deal-Syassie, talvez, inscrigdes nag proprias
ruinas destruidas, contém 2 histdria.

Autheuil foi a primeira cidade de verdade
consiruida por humanos em Yrth, tendo
sidofundada em 1068. Ela era habitada por
povos de virias nacionalidades ereligibes,
unidos pela sua experiéncia comum - terem
sidoarrancados dos seus lares na Terra pelo
Cataclismo, e depositados numa terra
estranha e hostil.

A cidade de Authenil prosperou por
muitos anos. Os Elfos da Grande Floresta
alimentaram os humanos e lhes instruiram
sobre-os perigos de Yrth. Os homens da
cidade cagavam na florestae sé derrubavam
a quantidade de drvores suficiente para
plantar as culturas necessarias para
alimenti-los. Eles acabaran fazendo contato
com outros humanos que viviam ao norte
da Floresta ¢ com tribos islamitas ao leste.
O comércio entre estes grupos trouxe
riqueza e prestigio para Authenil. A cidade
comegou a crescer, exigindo a derrubada
de mais e mais 4rvores.

Nesta época, os cristios de Autheuil
comegaram a estudar as artes da magia.
Muitos dos mugulmanos objetaram
coergicamente, insistindo que isso s6
poderia trazer o mal. Entdo os Elfos da
Floresta chegaram aos portées da cidade.
Eles disseram que haviam sido cortadas
arvores demais, e que os campos assim
abertos deveriam ser abandonados, demodo
quea floresta pudesse serecuperar. O povo
de Antheuil se sentiu ultrajado e virios dos
nydgicos cristdos usaram seus poderes para
afastar os Elfos dos portées, matando varios
deles.

Encorajados por seu sucesso, os
feiticeiros de Autheuil se aprofundaram
nos mistérios arcanos. Muitos temiam a
compensag¢doqueos Elfos poderiam exigir;
0s magos buscavam por uma arma mégica
ou uma migica com a qual pudessem se
proteger. Os ulemds mucgulmanos,
sobretudo, predisseram o desastre e
convenceram muitos dos habitantes a
fugirem da cidade amaldicoada. Os lideres
cristdos tentaram impedir o &xodo,
afirmando que todos os homens eram
necessdrios paradefenderacidade. Bstourou
um motim. A luta recrudesceu, e quando o
banho de sangue acabou, a maioria dos
mugulmanos de Autheuil ou tinha
morrido ou escapado.

O que acontecen depois ninguém sabe.
Talvez os Elfos tenham voltado e
massacrado os exaustos defensores. Talvez
©0s magos tivessem encontrado a sua arma
e nfo tivessem conseguido controld-la.
Ninguém, nunca mais, ouviu -falar em
Autheuil; o que quer que tenha acontecido,
néo deixou sobreviventes. Uma vez
abandonados, os cam pos e ag ruinas foram
rapidamente recuperados pela floresta e 14
permaneceram desde entdo... até agora.
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sob alideranga do governador, Quediva Amin al-Burum, a cidade da encruzilhada é un
das mais présperas de al-Wazif.

O comércio é a energia vital de Gebel Thamad; qualquer coisa que ameace a rota
caravanas estard ameacando a prépria existéncia da cidade. Os nobres locais levam
banditismo muito a sério. Aqui os mercensrios conseguem sempre encontrar trabali
com facilidade, sejacom asforgas do Quediva oucomo guardas de caravanas. H4 també
procura por cagadores de recompensa, que descobrirdo que tanto a aristocracia, como o
mercadores, pagam generosamente. ; '

ouro, mas descobriram um enorme bloco de pedra com inscrigGes ndo apenas em drabe§
mas em latim e normando! Eles voltaram a Gebel Thamad com sua madeira e e
novidade héd apenas alguns dias. J4 estio sendo organizadas uma meia ddzia
expedi¢des para procurar pelas rufnas, enquanto os escoldsticos locais se debrucam sobre
a gramdtica e a ortografia arcaicas das inscrigdes na pedra.

Um dos grupos de exploradores é financiado pelo Emir Hafiz al-Thamad, um erudito} :
excéntrico. O outro € patrocinado pelo solit4rio feiticeiro Jamal. Os outros sdo gruposf.
independentes de aventureiros, que esperam ficar ricos depressa. Serd uma corrida pan
reivindicar o prémio, se é que ele existe — uma corrida para qual parece ser necessérii §
uma boa dose de espirito esportivo.

5

Os Pilares do Céu

Na fronteira ocidental de al-Wazif, bem no limite das terras dridas que tecnicament §.
pertencem a Caithness, estao localizadas os Pilares do Céu. Centenas de colunas de rocha k.
esculpidas pelo vento elevam-se sobre a planicie. As maiores delas tém algumas centenas
de metros de altura e, em seus topos, viveram vérias geragOes de homens santos. As
Pilastras do Céu perdem apenas para Geb’al-Din como local de veneragio.

As comunidades que ali vivem ndo sio monastérios ou abadias €COmo 08 vistos nasf,
terras cristas; os misticos sufistas escavam suas moradias nas proprias rochas. Eles nio |
$a0 senhores feudais e ndo possuem terras. Eles vivem em pobreza total e completo |
isolamento. A dgua e os alimentos de que necessitam sdo icados do vale com 0 auxilio
de baldes e cordas. E, eles dependem totalmente dos peregrinos que vém em busca de |-
iluminagao para supri-las. Caso a guerra, afome, uma epidemia ou 0 mau tempo impegam |
0s peregrinos de virem por algum tempo, 08 eremitas sio obrigados a sobreviver sem &
nada, jejuando até que os peregrinos retornem, ou entio descer eles mesmos das pilastras |
para proverem suas necessidades. ;

O homem santo mais reverenciado das Pilastras é Rhazi al-Safa, um s4bio Sufista de |
idade incrivelmente avancada. Diz-se que ele jd foi um grande nobre, um Bei de al-Wazif :
e um dos vitoriosos dos Grandes Jogos. Apenas umas poucas pessoas sabem ao certo —
Rhazi j4 vive nas Pilastras h4 mais de 70 anos. Muitos avaliam que ele tenha pelo menos’
100 anos de idade. H4 40 anos, os discipulos de Rhazi registraram seus ensinamentose |
os compilaram num dnico volume. Q Califaatual raramente era visto sem sua cOpianasmios |
quando jovem. Ele fez diversas peregrinacoes parafalar com o ancido. Na verdade, alguns i
atribuem as maneiras pouco viris de Hafsa A influéncia excessiva do homem-santo. |




Cardiel

Cercada ao norte e a oeste pelos reinosislamiticose ao sule aleste pelo oceano, Cardiel
€ um produto das cruzadas megalanas. Tendo sido primeiro um pais de povos islamitas,
depois uma provincia do Império, e agora uma nagao independente, Cardiel possui uma
cultura hibrida. Embora oficialmente cristdo, Cardiel é o mais tolerante dos reinos de
Ytarria; ele abrigaignalmente cristaos, judeus, mugulmanose pagaos. Opovo cardielense
¢ amigdvel e desembaragado.

Além de suatolerinciareligiosa, o povo de Cardiel é conhecido pelasuaindependéncia
politica. Ao invés de um Rei, os nobres cardielenses elegem um principe entre snas
proprias fileiras, reservando-se o direito de depd-lo caso a posi¢cdo lhe suba A
cabeca. Apesar de sua natureza irascivel, os nobres se unirio rapidamente se isto for

necessdrio para a preservagiio da soberania de Cardiel. Gragas ao set zelo e s

relacbes amistosas com seus vizinhos islamitas, Cardiel vem desfrutando de paz hd
muitos anos.

Historia

Ha mil anos atrés, a parte sudoeste de Ytarria era inabitada, exceto por algumas
comunidades isoladas de Elfos e vilas de Gnomos. Mesmo ap6s o Cataclismo, esta regifio
decolinas suavese férteis pradarias permaneceu desabitada, Foi somente porvoltado ano
de 1300, que tribos de mugulmanos comecaram a se mudar para 14, em busca de novas
pastagens para seusrebanhose manadas. Nos cem anos seguintes, cada vez mais humanos
se deslocaram para o leste, vindo das planicies 4ridas que um dia se tornariam al-Haz,
ocupando gradativamente o novo territrio. Muitos deles eram mugulmanos Sunitas,
fugindo & persegui¢do do oeste, um baluarte Xiita (v. coluna lateral da pdg. 82). Ainda
assim, as terras que viriam a se tornar Cardiel eram escassamente povoadas em
comparac@o as regides norte e oeste.

No ano de 1445, como conseqiiéncia das mesmas invasdes magalanas que
anteriormente jd haviam unificado as tribos de al-Haz e al-Wazif, nasceu a nagdo de
al-Kard. Os homens de al-Kard nunca foram tdo unidos como os de outros paises
islam{ticos. Seu Sultdo auto-proclamado, Said ibn Mahmud, teve muito trabalho para
convencer 08 xeques rivais do perigo que se lhes defrontava. Fazendo uso de muita
diplomacia e de ameagas mal veladas ele os persuadiu, conseguindo a alianca das tribos
principais.

No entanto, passaram-se mais de 20 anos antes de al-Kard ter de enfrentar a violéncia
das cruzadas megalanas. Por essa época, Said j4 morrera e uma meia dizia de xeques,
incluindo o filho de Said, estavam envolvidos numa guerra de sucessio. As frotas
megalanas desembarcaram na embocadura do Blueshoal (Rio da Pedra Azul) e os
trizados iniciaram ainvasdo da nagéo dividida. Em dez anos, praticamente todo al-Kard
estava conquistado. Depois de vinte, a nagio inteira estava sob o dominio megalano. A
regido foi rebatizada como provincia de Cardiel e um vice-rei foi nomeado.

Mais ‘'que depressa, Mégalos abriu as terras recém-conquistadas 2a
colonizagdo. Filhos mais novos e nobres famintos de poder trouxeram seus
seguidores e vassalos para a nova provincia. Povoados inteiros foram transferidos.
Muitos dos legiondrios que haviam lutado nas cruzadas foram recompensados
tom concessoes de. terras no novo territério. Por volta de 1500, Cardiel tinha
Ji uma populagdo bastante grande e uma agricultura bastante intensa. As tribos
muculmanas remanescentes, cujo estilo de vida dependia da disponibilidade de grandes
xiensOes de planicie desocupada para vagar, foram completamente desalojadas.
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Os Nomes em Cardiel

Cardiel é uma misceldnea cultural,
combinando grande parte do que h4 de
melhor - € um pouco do pior - das naghes
a sua volta. Assim, qualquer nome que
seja apropriado as nagdes vizinhas serd
adequado para um cardielense que tenha
os antecedentes compativeis.

Algumas vezes combinam-se
elementos de diferentes culturas, como
por exemplo, Barfio Amalric ibn John al-
Ten-Tiri,
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Aventuras em Cardie!

Piraiaria: Se os PCs desejarem uma
aventuramaritima, eles podersio se engajar
num navio cardielense e navegar para o
norte a fim de saquear navios mercantes
megalanos. J4 que ndo se conhece a
pélvora, € as catapultas sdo muito
desajeitadas e imprecisas, a maioria das
batalhas navais incluem operagOes de
abordagem e a tentativa de abrir uma
brecha no casco do navio com um ariete
0u espordo, estimuladas pelousoda magia.

Aventuras nas docas: Os PCs podem
ser contratados para perseguir e capturar
contrabandistas. O que seriqueeles estdo
contrabandeando? Pode ser qualquer
coisa: escravos livres de impostos;
mégicas ilegais; sedas; especiarias ou até
drogas como o haxixe (v. pdg. 78).

Os Atdis Gémeos: Estas. ilhas sdo
conhecidas por seus vulcOes, animais
bizarros e perigosos, covis de piratas e
niveldemanaalto. Vejaas colunas laterais
das pdgs. 58-59 para maiores detalhes.

Inirigas polfticas: Os PCs podem se
envolver nas trapagas emcurso atualmente
para influenciar no resultado da eleigio
do sucessor do Principe Vicent. Eles
podem ser pagos para usar métodos
violentos para obter o apoio de um nobre
para seu candidato, ou para defender um
nobre de tais desordeiros. Alguns nobres
extremamente cruéis poderdo até se valer
do assassinatoou seqiiesmi)araaumema:
suas chances.

Surpresa dos Elfos do Mar: Os PCs se
apoderam de um mapa que supostaments
indicaa localizagio de umtescuro deuma
tribe de Elfos do Mar. S6 que hé uns
poucos empecilbos - como os piratas que
sabemque os PCs tém o mapa (e o querem
para si), e os Elfos do Mar (que nfo
querem ser saqueados), e o fato de que a
tribo € submarina, e a serpente marinha
que guarda o esconderijo...
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Embarcacies a Vela

Cardiel ¢ uma poténcia marftima,
Depois de Araterre, €14 que se constroem
as maiores, melhores e mais rdpidas
embarcagdes de longo curso de todo Yrth.

A finalidade de um navio & um dos
principais fatores na determinacio de seu
tamanho, forma e velocidade. Um
mercador tanto pode ser um comerciante
de utensilios de uso didrio que percorre
com regularidade uma determinada rota
estabelecida ao longo da costa como um
que percorre grandes distdncias rumo a
terras desconhecidas. Uma embarcagio
que percorraacostade umlado para outro
sem se afastar moito'da terra €
normalmente menor que uma outra que
cruza o mar com regularidade. Os
cargueiros sacnificam a velocidade em
favor da tonelagem, enquanto 0S piratas
preferem barcos dgeis, velozes e de boa
manobrabilidade, com porfes menores.

Os navios s@o classificados pelo
niimero de mastros. Os de um mastro sdo
chamados de chalupas, cuteres, sumacas
e uma centena de outros nomes. Os de
dois mastros incluem os brigues (com
velas quadradas}, asescunas (commastros
na proa e na pdpa) € 0s bergantins (uma
combinagdo). Os de trés mastros sdo
chamados simplesmente de navios, mas
também incluem os brigues, os galedes e
as fragatas.

Aschalupassio pequenas, comapenas
um mastro € uma vela triangular. Elas
raramente navegam mais do que duas
semanas longe da terra. As chalupas
maiores (com mais de 20 pés) sdo
embarcagdes populares ‘entre os piratas.
Elas s#o velozes, ficeis de manobrar, tém
uma capacidade de carga suficiente para
fins de pirataria e s3o de baixo calado para
poderem ultrapassar recifes onde navios
maiores ndo s#o capazes de segui-los.

Os brigues sfo maiores, mais largos e
mais vagarosos - pelo menos a maioria
deles. Alguns sdo bastante velozes,
famosos cacadores de piratas. Se um
brigue puder transportar uma quantidade
de provisdes grande o suficiente, ele pode
atravessar um oceano.

Os navios variambastante em tamanho,
desde umpouco maiores que umachalupa
até os maiores vasos flutuantes. Eles
servem para diversas finalidades, de
cargueiro a navio de passageiros a naus
de guerra. Os navios mercantes s30 0s que
tém as piores linhas e a pior velocidade;
os de guerra t€m linhas um pouco
melhores, mas ndo s#o to velozes devido
ao contraventamento e o fato de terem
“‘castelos’ de proa e depopa com ameias
mais altas, onde 0§ arqueiros e os magos
podem tomar posi¢do.

Para maiores detalhes sobre navios e
batalhas navais, consulte o GURPS
Swashbucklers.
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Em 1499, a cidade de Calder, ainda predominantemente mugulmana, foi forgada por
seu novo governante a se converter ao cristianismo — da noite para o dia. Todos os que
se recusaram foram executados. Os efeitos deste decreto desastrado foram sentidos até |/
na distante Mégalos, e os governandores que se seguiram aprenderam uma grande ligio

de tolerdncia.

No infcio, os invasores fizeram todo o possfvel para recriar Mégalos na nova terra |
Noentanto, em pouco tempo tudo estariamudado. Os covardes ficaram em casa, 0s fracos |
morreram nas batalhas. A rigidez e a inflexibilidade ndo vingaram. Mas, alguns nobres |
foram suficientemente inteligentes para tratar bem seus stiditos islamitas e honrar-lhe os f.
costumes. Eles descobriram que os membros das tribos eram guerreiros corajosos, |
honestos e confidveis, além de agricultores habilidosos. Os sdbios e artesdos
mugulmanos haviam preservado seus conhecimentos terrestres hd muito esquecidos nas
terras do norte. As casas destes nobres, sdbios e tolerantes prosperavam e eles herdaram §
Cardiel. il

Durante os dois séculos seguintes, a aristocracia de Cardiel desenvolveu-se como |
parte da nova terra; alguns nobres casaram-se com as filhas das familias islamitas. A |
guerra contra al-Haz e al-Wazif continuava, mas cada vez menos violenta. Os esforgos |
ocasionais para libertar al-Kard encontravam cada vez menos apoio em Cardiel. Seu |
povo desenvolveu uma sociedade calma e tolerante; os conflitos com seus vizinhos {

tornaram-se cada vez menos freqiientes.
Posteriormente, principiandopelos feudos do oeste, os nobrescardielenses comegaram
a perceber que eles tinham mais em comum com o inimigo do que com sua pitria. Em

1788 eles declararam sua independéncia, elegeram um principe como lider e firmaram |
apazcom 0s pafses islam{ticos. Ap6s um conflito breve, porém sangrento, Mégalos viu- |

se obrigado a aceitar a perda desse territério. A marinha que havia tomado al-Kard era

agora leal a Cardiel, ¢ anova nagio tinha todo apoio de al-Haz e al-Wazif. S6 o ducado ]
de Hadaton permaneceu sob o poder megalano, até que vinte anos mais tarde Cardiel |
tomou-0 pela forga, com o auxilio do Califa. Depois disso, asnagdes do sudoeste fixaram |

suas fronteiras atuais.

O atual principe de Cardiel € Vincent de Calder. Vincent € baixo, gordo e careca; ele |
foi eleito principe porque os outros nobres pensaram que ele seria inofensivo e f4cil de |
manipular. Eles estavam completamente enganados. Ele se mostrou um principe forte
e astuto, ganhando espago por meio da persuasdo ou ameagas, ainda assim evitando
guerras. Vincent estd com 50 anos de idade, e embora ainda seja forte e vigoroso, |
anunciou sua intengdo de abdicar no Ano Novo. Nobres ambiciosos j4 comegaram suas |

manobras para obter influéncia.

Geografia, Flora e Fauna

A parte norte da costa de Cardiel € escarpada; hd poucos ancoradouros entre o0s |
rochedose penhascos, além do de Hadaton na foz do rio da Pedra Azul. Oresto do litoral |
de Cardiel € hospitaleiro. Cardiel possui uma marinha excelente e enormes frotas |
mercante e pesqueira. A terra € fértil, plana no interior e snavemente ondulada préxima |

AS costas.

Todas as grandes cidades estdo no litoral exceto Tredroy, o centro comercial na |
bifurcacdo do rio da Pedra Azul. O restante da zona rural é bem cultivada, menos |
populosaque a de Mégalos, mas muito mais do que a da maioria dos outros lugares. Suas |

estradas s§ sdo sobrepujadas pelas de Mégalos.

O clima de Cardiel € temperado. Sua latitude meridional garante um clima tépido |

e invernos suaves, suas colinas costeiras amortecem a fiiria das tempestades marinhas.

Chove com abundincia no leste e no sul, mas as planicies do interior ndo podem ser |
consideradas dridas (diferentemente de algumas partes do norte e oeste de al-Haz). Aqui |
¢ possivel plantar quase tudo, e Cardiel é o tdnico produtor mundial de frutas cftricas. |
Os pessegueiros e asmacieiras ndo se desenvolvem bem aqui, poiselesexigem um clima |
mais frio para poderem dar frutos. As vinicolas do sudoeste de Cardiel sdo famosas por §

produzirem os melhores vinhos de Yrth.
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Nio h4 florestas densas em Cardiel, nem muitos bosques; toda a terra estd coberta por
pastagens ou plantacdes. Os animais selvagens sdo raros. Como no leste de Mégalos, a caga
ndo é um esporte popular, mas a falcoaria sim.

Asplanicies central e ocidental sio famosaspor seu gado de ragae seusenormes rebanhos
de merinos. Algumas das melhores qualidades de 13 provém de Cardiel e os melhores
coureiros s30 encontrados em suas cidades.

Cardiel € uma regiao de nfvel de mana normal.

Sociedade

Cardiel ¢ administrado por uma frégil alianga de nobres liderados pelo principe.
O titulo de Principe ndo é hereditdrio. Os principais nobres de Cardiel elegem um dentre
eles préprios para ocupar o cargo de forma vitalicia. O Principe recebe o poder de tributar
08 nobres (bem de leve) e de arbitrar as disputas entre eles. Ele também comanda as
duas Legides de Cardiel. Teoricamente ele é o seu senhor feudal. Na prética, ele € apenas
0 primeiro dentre um bando de pares orgulhosos ¢ bem armados. Normalmente um
Principe desfruta de Nivel Social 6, mas ele serd tratado como igual pelos governantes de
qualquer nagao amiga— Mégalos ndo estd entre elas. Todos 0s outros niveis sio iguais aos
de Mégalos.

A ascensdo social € quase t3o limitada como em Mégalos. Isto se deve 2 auséncia de uma
fronteira selvagem e aos dois séculos de paz vividos por Cardiel. Os nobres vivem vidas
longas e monGtonas, servos fugitivos, cidaddos livres e filhos mais novos de nobres nio tem
paraonde ir a fim de comegar uma vidanova. E a pritica megalana de compra de nivel social
¢ consideradacomo o cimulo do mau gosto. Ainda assim, os fidalgos de Cardiel nfo sdo tdo
arrogantes, quanto seus correlatos megalanos e a bravura, a pericia ou a lealdade absoluta
demonstradas por um vassalo geralmente sio recompensadas.

Cardiel ¢ um amélgama cultural. A maioria do povo e quase toda a aristocracia & Cristi,
mas hd minorias mugulmanas e pagas de tamanho significativo. Alguns dos comerciantes
e artesdos mais ricos sio seguidores do Isla. Vérios dos nobres de Cardiel preferem viverem
mansOes enfeitadas por muitos arcos, azulejos e murais segundo o estilo artistico islamita,
a0 invés dos frios castelos de pedra de épocas mais violentas. O 4rabe, e ndo o latim, & alfngua
dos eruditos e os aristocratas estdo tdo aptos a conhecé-la como 2 lingua da Igreja. Em
conseqiiéncia da tolerincia de Cardiel quanto as diversas tradicoes, desenvolveu-se uma
grande quantidade de dialetos locais, derivados do alemdo, italiano, espanhol, irlandés e
ucraniano,que em algumas regides sdo utilizados ao lado do Anglico.

Nao - humanos

Antes da chegada dos humanos, a regidio abrigava pouca vida inteli gente. Havia, e ainda
hd, vérias comunidades Elficas pequenas ao longo da costa sul e nas ilhas ao largo. Houve
época em que havia Gnomos vivendo nas colinas do oeste, mas faz tempo que eles se
mudaram para regides mais remotase sossegadas. As cidades de Cardiel, no entanto, sgo tdo
cosmopolitas como as de Mégalos. Ferreiros Andes exercem seu coméreio, mercadores
Goblins vendem seus produtos, e ladroes Kobolds agem no meio da multiddo. Pode-se até
mesmo ver um ou outro Orc ou Reptante.

Principe Vincent de Calder

50anos; cabelos castanho-acizentados,
encalvecendo; olhos azuis; 1,60 m; 75 kg,

ST $; DX 10, IQ 13; HT 11.

Vantagens: Status 6; Riqueza (Muito
Rico): Célculos Instantineos; Mem6tia
Eidética; Poderes Legais (15 pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Excessode Peso; Pacifismo (auto-defesa),
Senso de Dever. -

Perfcias: Trovador 11; Escrita 12;
Hist6éria 14; Jurisprudéncia 185;
Administragdo 16; Diplomacia 14; Trato
Secial 13.

O Principe Vincent surpreendeu seus
nobres companheiros com sua forga.
Tendo sido candidato de meio termo nas
ltimas elei¢es para Principe, eleacabou
fazendo um bom trabalho pela nagfio e o
baronato de Calder. Ele conseguiu
acomodar os negécios de Cardiel de uma
tal maneira, que sua cidade enriqueceu....
sem penhuma grande injustiga para as
demais. Agoraele estd pronto paraabdicar,
abrindo as portas para uma violenta briga
pelo poder em Cardiel.

Vincent est4 perfeitamente ciente
desta luta e estd se esforgando para
convencer seu amigo Allan Micardene, a
quem o préprio Vincent nomeou Barfio
Bowvrey, a se candidatar. Micardene &
competente e imparcial. Além do mais,
ele sabe que mesmo que Micardene
favorega Tredroy, sua querida Calder nfo
sofrerd muito.
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O Conselho dos Nobres

O Conselho ¢ uma federacio pouco
coesa dos principais npbres de Cardiel.
Liderados pelo Principe que éeleito dentre
eles, 0s nobres governam sua nagio
multicultural num estilo mais marcado
peloindividualismo do que pela harmonia
de um todo. Agora que Vincent decidiu
deixar o posto de Principe, a escolha de
um substituto serd responsabilidade do
Conselho. Aslinhas de conflito j4estio se
delineando. Existem trés candidatos
principais: 0 Conde Faramon de Aliar, o
Bardo Howarth de Alimar e - se ele
concordar em concorrer - 0 Bardo
Bowvrey de Tredroy Oriental. O
eleitorado se divide da seguinte maneira;

Baronaro de Calder: Vincent
continuard a ser o Bardo de Calder, e
desta maneira terd direito a um voto na
eleicio. Ele apdia Bowvrey por sua
competéncia e lealdade. Ele teme que
Faramon leve o comércio para longe de
sua querida Calder, ou pior, que atire
Cardiel numa guerra naval infrutifera
contraos piratas. Quantc a Howarth, ele é
simplesmente incompetente.

Tredroy Oriental: Allan Micardene, o
Bardio Bowvrey € o atual governador da
parte de Tredroy situada em termritGrio
cardielense. Comerciante bem sucedido,
elevado 4 nobreza pelo Principe Vincent,
vérios nobres de Cardiel consideram sua
presenga um verdadeiro tapa nas suas
aristocréticas faces, sobretudoo Visconde
de Luman ¢ o Barfo de Dorilis, cujos
feudos esto sob sua jurisdigiio. Vincente
Anthemius estdo tentando convencer
Bowvrey a concorrer, mas até agora ele
temresistido 4idéia. Ele prefere Faramon,
que ele acha que vai vencer de qualquer
maneira. Ele nfo quer se contrapdr ao
homem que, ele tem certeza, serd o novo
Principe e, seja conw for, ele realmente
n&o quer o posto.

Continua na préxima pdging...
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Atividades Militares ] S

Cardieléuma poténciamarftimafamosa ———— : e
por sua marinha mercante e pesqueira. Sua
frota, composta principalmente de navios
pequenos e rdpidos e umas quantas galés
de guerra, s6 € menor do que a de Mégalos
— muito inferior em nimero, mas muito
superior em habilidade e ousadia. Atacantes
megalanos As vezes visitam as costas de
Cardiel, mas aprenderam a duras
penas que tais aventuras ndo valem o
sacrificio. Corsdrios cardielenses devolvem
a gentileza, saqueando comerciantes
megalanos.

Cardiel convive pouco com outras
atividades bélicas além dos ataques
ocasionais e da pirataria. A Gltima guerra
com al-Wazif — na realidade uma disputa
local entre dois nobres que viviam em
lados opostos da fronteira — , foi h4 mais
de 150 anos. A politica interna de Cardiel
também € pacifica — o que no significa
que os nobres cardielenses ndo usem de
ameacas para atingir suas metas politicas.
Osnobres mantém forcas de defesae podem
reunir seus exércitos através de
recrutamento e pela convocagio de seus
vassalos cavaleiros. O Principe tem duas
Legites, maselasestio decadentese seriam
consideradas de segunda categoria em
Meégalos.

A Lei

O sistema legal de Cardiel pode ser um pesadelo juridico. O.Shari’a, a lei candnica
da Igreja, o Talmud dos judeus e a lei feudal comum, coexistem pacificamente. Nio é
raro, pequenos crimes ficarem sem punigéo por se correr o risco de ofender a um ou outro
desses grupos. Em geral, cada grupo religioso policia seus préprios membros. Os
problemas surgem quando, por exemplo, um mugulmano & acusado de um crime contra
um cristao, ou um cristdo comete um crime contra um judeu ou um pagdo. Os
criminosos mais espertos se utilizam deste sistema como um instrumento refinado,
especialmente em Tredroy, onde as fronteiras internacionais favorecem os assuntos
nebulosos.

A Gltima instincia legal fica com o Principe e outros nobres poderosos. Mas eles sio
cautelosos em ndo irritar seus vassalos contrariando decistes tomadas por uma outra
corte.

Em sua maior parte, os vdrios cédigos legais de Cardiel ndo diferem dos
seus equivalentes nos outros reinos. No entanto, hd dois costumes que lhe sdo
exclusivos. O primeiro, € que a liberdade religiosa estd assegurada. Nenhuma
forma de religifio € ilegal em Cardiel; mesquitas e igrejas sdo constrnfdas lado a
lado. Mesmo os pagdos podem se reunir abertamente, embora eles' precisem
ter cuidado com seus métodos de adoragdo! Qualquer demonstragio de
intolerdncia religiosa pode resultar numa acusacdo de perturbagio da paz.
Ninguém estd livre. Isto levou & secularizagio da Ordem dos Miquelitas logo
apOs a rebelido, e & expulsdo da Ordem dos Hospitaldrios de Cardiel 60 anos
mais tarde,
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Também néo hd morte por tortura em Cardiel. Ao invés disto, os piores criminosos
$30 vendidos para a Guilda dos Magos, para servir como cobaia em experiéncias
mégicas. Os megalanos consideram este costume um lamentével desperdicio de boa
diversao (poucos magos permitem a presenca de uma platéia), mas a maioria do povo
de Cardiel acha que é uma prética mais humana. Afinal, um ou dois em cada cem
acabam sobrevivendo!

Calder

Calder tem sido a capital de Cardiel desde que seu soberano foi eleito 15 anos atrés.
Pequena pelos padres megalanos, mas enorme frente as cidades cardielenses do
interior, a cidade de Calder tem prosperado bastante durante o reinado de Vincent.
Situada bem no coragio das planicies do noroeste ela sempre foi eclipsada por Tredroy,

a0 norte. A principal atividade econdmica da regiao € a criacdo de gado e Calder é o -

centro para onde o8 nobres locais se dirigem quando desejam vender o seu e comprar
03 suprimentos e objetos luxuosos de que necessitam. No passado, Calder era
considerada um lugar atrasado ao qualsé se podiair através das piores estradas da nagao.

Vincent mudou tudo isso. Usando com sabedoria 0s impostos arrecadados, ele
melhorou as estradas que levam 2 cidade e construju uma nova para Tredroy. Ele
construiu uma cervejaria na cidade e depois manteve uma das LegiGes estacionadas
permanentemente ali a fim de garantir um mercado certo para ela. Ele subsidion
expedicOes comerciais destinadas a trazer novas fontes de renda para a regido. Estas
missdes retornaram com espécies aromdticas, mudas de drvores citricas e cavalos
reprodutores das manadas do norte. Agora os comerciantes de Calder competem
diretamente com 0s fornecedoresestran geiros desses produtos. Natdltima décadae meia,
0 Baronato de Calder foi transformado de uma terra de pastagens poeirentas num
préspero centro comercial. .

Tendo enriquecido tanto a si préprio como a seus suditos, Vincent de Calder
anunciou recentemente seus planos de renunciar ao titulo de Principe. No entanto, ele
fezmais do que uns poucos inimigos durante sen reinado. Os nobres menos afortunados
invejam e se ressentem da nova prosperidade de Calder. E, muitos nobres estio
desgostosos pelo fato do Principe, aquem eleselegeram por sua docilidade, ter provado
ser um lider competente que nao levava seus conselhos em considera¢io. A maioria,
no entanto, tendo sido alertada para o potencial de lucros que o oficio oferece, estd
brigando para assumir o controle antes que os suseranos escolham o sucessor de Vincent,

Tredroy Oriental

Tredroy € um porto buligoso, j4 que o Rio da Pedra Azul & navegédvel em quase toda
& sua extensdo. Ele serve grandes dreas do sul de al-Wazif, do nordeste de al-Haz e do
noroeste de Cardiel, inclusive Calder. A prosperidade trazida a Calder pelo Principe
Vincent também beneficiou Tredroy Oriental. Por este motivo, o Bardo Bowvrey,
governante da cidade, ap6ia Vincente também pelo fato de o Principe té-loescolhido para
0 cargo que o transformou em um nobre.

A politica interna de Tredroy Oriental est4 fervilhando com a iminéncia da
abdicagio de Vincent. O Visconde de Lurnam e o Bardo de Dorilis, cujos feudos estao
situados no territério de Tredroy, sempre guardaram rancor pelo fato de o Bardo
Bowvrey, seu senhor feudal, ser de origem plebéia. Allan Micardene (este seu nome de
batismo) eraum comerciante rico, descendente da aristocracia megalana. Ele ndo era um
nobre, até o Principe té-1o transformado em um. Vincent passou por cima dos nobres
disponiveis de modo a ter um homem leal e competente a cargo do porto que ele
considerava vital nos seus planos para Calder. Neste processo, ele transformou Dorilis
¢ Lurnam em inimigos. Guillaume de Lurnam, em particular, também dirigiu seu rancor
contra Micardene.

Agora, os dois nobres estio procurando influir na escolha do préximo Principe. Eles
também querem que Allan Micardene seja despojado de seu posto e titulo, e que alguém
mais indicado, de preferéncia um deles, seja posto em seu lugar,
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O Conselho dos Nobres
(Continuagio)

Hadaton: O Duque Anthemius Crivelli
¢ o atval governante de Hadaton, um
Jjovem ardiloso que entrou recentemente
para o cendrio politico de Cardiel. Ele
considera Howarth um rematado
incompetente ¢ Faramon de Aliar muito
capaz de ameagar o comércio em Hadaton.
Maseleestimaas habilidades de Browvrey
e sua heranga megalana. Se Browvrey
puder ser convencido a concorrer, ele terg
em Crivelli um forte aliado. Se nio,
Anthemius serd obrigado a apoiar
Howarth.

Aliar: Aliar é governada pelo Conde
Faramon, considerado por muwitos, o
sucessornaturalde Vincent. Aosquarenta
€ poucos anos, e no auge de suas forgas,
esta¢ amelhor oportunidade que Faramon
L€111 013 sucessdo, e ele planeja empenhar
tudo o que tem nesta campanha. Ele
enfrentard a oposigo de outras cidades
portudrias,.que temem que ele venha a
favorecer Aliar em detrimento das
outras, o que viria a desequilibrar a
balanga comercial de Cardiel. Sen maior
aliado € Caius de Minder.

Alimar: O Bardo Howarth de Alimar é
um sujeito presungoso e convencido, que
acha que néo hd ninguém melhor do que
eleparaocupar o cargo de Principe. Poucos
dos seus companheiros da nobreza
concordam. Porém, sendo o tnico
opanente declarado a Faramon, ele pode
acabar recebendo mais apoio do que sua
pouca inteligéncia merece..

Minder: Um veterano deste tipo de
eleigies, Caius de Minder apéia
firmemente Faramon,

Ten-Tiri: O Governador mugulmanc
deTen-Tiri, O Bardo Amalric ibn John al-
Ten-Tir, estd muito ocupado com os
problemas locais para se preocupar com a
eleicio. Atualmente ele é neutro, mas
qualquer umdque lhe ofere¢a ajuda poderd
influenciar em seu vato.
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Conde Faramon de Aliar

45 anos; cabelos negros e olhos
castanhos; 1,80 m; 72,5 kg.

ST11; DX 13; IQ 12; HT 11

Vantagens: Prontiddo; Status 5,
Riqueza (Muito Rico); Forga de Vontade
2; Poderes Legais (15 pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Excessode Confianga; Veracidade; Senso
de Dever (Aliar).

Peciiliaridades: Detesta Piratas.

Perfcias: Trovador 12; Natacdo 13;
Espadas de Limina Larga 14; Navegacio
11; Marinhagem 15; Herdldica 13,
Jurisprudéncia 15; Administragio 12;
Lideranga 14; Polftica 13; Trato Social
14.

Faramon € um homem franco, comum
modo de falar simples e honesto. Ele
parece ser (e €) parte drabe, embora seja
cristdo. Ele ndo faz nenhuma questio de
disfargar seu 6dio pelos piratas, ou dos
“‘sanguessugas do mar’’, como ele os
chama. Ele acha que Cardiel deveria estar
dando caca a estes bandidos e, se ele for
eleito Principe, certamente cuidard para
que isto seja feito.

Bardo Howarth de Alimar

40 anos; cabelos castanhos e olhos
azuis claros; 1,73; 75 kg.

ST 9; DX 12; 1Q 10; HT 12.

Vantagens: Status 5; Riqueza (Muito
Rico); Poderes Legais (15 pontos)

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Excesso de Confianca; Megalomania.

Pericias: Falcoaria 18; Trovador 10;
Espadas de LAmina Larpa 14; Aritmética
11; Marinhagem 11; Herdldica 14,
Hist6ria 15; Jurisprudéncia 16; Teologia
13; Lideranca 9; Polftica 11; Trato Social
12.

A tinica pessoa que acredita que o
Bardo Howarth nasceu para governar é o
Barfio Howarth. Ele é considerado por
muita gente como um saco de vento
presuncoso, mas ele provém de uma boa
famflia e ainda nZo fez nada que fosse tdo
prejudicial a Alimar. Ele se consideraum
mestre em assuntos eruditos e discorrerd
interminavelmente se algném o permitir.
Ele estd concorrendo entusiasticamente
a0 posto de Principe - hildrio, até que se
perceba a escassez de hoas opegdes e o
desespero dos que se opdem a Faramon,
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Tredroy é a morada de um dos dois

Aillard, embora esteja velho e quase cego, é
um homem extremamente competente ¢
respeitado.

A cidade abriga também a maior

€ a fonte de diversos produtos exclusivos de

mecinicos fabricados na Rua dos Artifices,

Hadaton

O Ducado de Hadaton € o mais
megalano — ¢ 0 mais cristdo — de todos os

a ser conquistada por Mégalos e aquela que
foi mantida por mais tempo. Localizado na
foz do rio da Pedra Azul, tendo um litoral
inGspito tanto a norte como a sul, ele é o
maior porto maritimo existente em muitas
centenas de milhas. Também € a safda pela
qual as mercadorias de Tredroy precisam
passar para alcangar o oceano. O terreno
circundante ¢ verde e fértil, embora seja um
pouco mais frio que amaior parte de Cardiel.

Apesar dos esfor¢os do Principe e de
muitos nobres cardielenses, Hadaton
continua sendo um bastifo do conservadorismo e, falando-se nisso, da
intolerincia religiosa. Os mugulmanos, embora nio sejam fisicamente
molestados, estdo submetidos a um redutor de reagdo igual a -1 quando lidam
com os cristdos locais. J4 os pagios precisam ser particularmente cautelosos
para ndo despertar os temores supersticiosos do povo da cidade e dos nobres
locais.

O Ducado pertence j4 hd mais de cem anos i poderosa famflia Crivelli. O
Duque atual, Anthemius Crivelli, € um jovem ardiloso que herdou o titulo de seun
paihd poucos anos. Aos 20 anos ele j4 demostrava ser um politico extremamente
astucioso, mais compatfvel com as intrigas da corte de Mégalos do que com a
tosca diplomacia de Cardiel. Ele ndo € um defensor do Principe Vincent, a quem
considera um labrego ristico... mas, por razdes polfticas, ele poder4 apoiar o
sucessor de Vincent que vier a ser escolhido. Anthemius é muito jovem para ser
um candidato vidvel ao trono, mas ele j4 participa ativamente do trdfico de
influéncias e estd pensando na préxima vaga, dentro de mais 15 ou 20 anos.

Aliar

O porto de Aliar, na costa leste do litoral.de Cardiel, estd a uma pequena
distdncia, pelo mar, das ilhas controladas por Mégalos. Assim, ele € geralmente
a primeira escala dos navios mercantes megalanos que se dirigem s 4guas
meridionais, sendo um importante centro de comércio. A maior parte de sua

fama € devida a seus vinhos finos, produzidos nas colinas do sul da cidade, e pela

qualidade de seus artigos de 4.

O Conde de Aliar, Faramon, ¢ um provédvel sucessor de Vincent como |
Principe. Com idade em torno dos 40, ele é muito poderoso e tem muitos nobres

menores como vassalos. Além disto, ele tem uma forte alianca com o Bardo de
Minder, ao sul. Provavelmente Hadaton se opor4 a ele, j4 que os dois portos
competem pelo comércio megalano.
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O sul de Aliar € dominado por uma cadeia de montanhas que se estende por muitas

milhas ao longo da costa. Os numerosos canais e bafas ali existentes sdo refigios ideais
 parapiratase corsrios, que saqueiam somente 0s comerciantes megalanos. O problema
dos piratas tornou-se t30 sério, que os mercadores megalanos estdo recorrendo cada vez
mais aos arlesianos para o transporte. As embarcages dos arlesianos navegam
diretamente do mar aberto para dentro do porto, evitando as margens perigosas. E 0
comércio de Aliar se ressentiu pelo fato de eles considerarem mais conveniente o porto
de Alimar, que fica mais ao sul.

Por esta razdo, o Conde Faramon estd usando sua frota particular a fim de
proporcionar escolta barata para os mercadores megalanos. Faramon exigin que
Vincent se voltasse contra os piratas, mas o Principe demorou-se a agir — afinal de
contas, eles sdo apenas megalanos! Além do mais, Cardiel pode se beneficiar com os
problemas das costas meridionais; isto aumenta a confianca no Pedra Azul como
rota comercial.

Alimar

Acidade de Alimar foi a segunda cidade cardielense a ser privilegiada por uma carta-
patente (a primeira foi Tredroy). Ela se situa numa bafa protegida na regido sudesie de
Cardiel, aninhada no extremo sul das tnicas montanhas verdadeiras do pais. As
principais culturas da regifio sdo uva, laranja, limo, cana-de-agticar e 0s sub-produtos
das bem sucedidas fazendas leiteiras, sendo todos eles produtos de exportacdo em
demanda.

A peninsula e as pequenas ilhas ao sul de Alimar sfio a morada dos Elfos de Cardiel.
O povoancestral tem uma meia dizia de comunidades ali. Embora tecnicamente os Elfos
sejam vassalos do Principe, eles sdo deixados em paz e por sua prépria conta. De
vez em quando, um jovem Elfo emigra para a cidade, mais por curiosidade, para ver,
por uns tempos, como vivem os humanos. Como resultado, Alimar é um dos poucos
lugares de Yrth onde os mestigos sfo relativamente comuns (Sterling, em Caithness, é
outro; v. pdg. 71). Na realidade, o préprio Barfio Arannior de Tabir, um feudo rural a
sudoeste da cidade, € um meio-Elfo.

Antes da abertura de Araterre, elaera
um porto pequeno, usado principalmente
por navios pesqueiros e mercantes a
caminho de outros lugares. Sua distincia
das costas estrangeiras relegava Alimar A
condigdo de porto de escala, Mas agora
i Alimar estd comegando a rivalizar com
Aliar, cujo povo estd’ profundamente
iritado... ndio apenas devido A semelhanga
{ dos nomes!

Hoje em dia, o comércio estd se
desenvolvendo com muita rapidez no
1 porto de Alimar. A pirataria ao norte
1 provoca a mudanga de rota de diversos
produtos para Araterre, que se situa justo
{ aleste de Alimar, pelo mar. Esta nova
atividade, ganha as expensas de Aliar,
{ ndo entusiasmou 0 Governador Rankin a
mandar navios de guerra para a 4rea. E,
¢ 0 Bario de Howarth parece estar mais
{ interessado em politica do que em
1 qualquer outra coisa. Correm boatos
J insinuando que os piratas do norte sdo,
1ma verdade, pagos pelo governador,
| wu talvez até mesmo pelo Bardo.

Allan Micardene, Bardo

Bowvrey de Tredroy Oriental

58 anos; cabelos castanho-claros; olhos
verdes; 1,73 m; 123 kg.

ST1L;DX1LIQ 14, HT 9

Vantagens: Status 5; Riqueza (Muito
Rico); Memdria Eidética; Empatia;
Talento para Matemdtica; Poderes Legais
(15 pontos).

Desvantagens: Dever (-5 pontos);
Obesidade; Honestidade; Senso de Dever
(aos vassalos).

Peculiaridades: Natureza Desconfiada.

Pericigs: Escrita 14; Hist6ria 14;
Herdldica 15; Jurisprudéncia 16;
Administragdo 20; Contabilidade 18;
Economia 19; Diplomacia 20; Lideranga
15; Coméreio 19; Politica 17; Trato Social
14; Detecgdo-de Mentiras 14,

Allan Micardene ocupou uma série de
cargos oficiais no governo da cidade,
combinado-0s com uma bem sucedida
carreira de comerciante. Hd cerca de 10
anos , o Governador de Tredroy foi
misteriosamente assassinado, Tanto o
Principe Vincent, quanto os Funcion4rios
Piiblicos dacidade indicaram Allan como
substituto. Ele aceitou com relutincia. O
Principe Ihe concedeu o titulo de Bardo, j4
que 0 Governador de Tredroy sempre foi,
tradicionalmente, um nobre cardielense.
O ttulo, o tamanho das propriedades e
suaprépriariquezaderamaBowvrey ndo
apenas o direito de govemar a cidade,
como um assento no Conselho de Nobres
de Cardiel - o que abormeceu profun-
damente alguns membros da pequena
nobreza cardielense. Recentemente
Vincent procurou Allan com a proposta
de fazé-lo Principe de Cardiel. Até agora
ele se recusou, mas as pressdes para que
ele aceite aumentam dia-a-dia.
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Visconde Guillaume de Lurnan
36 anos; 1,70 m; 84 kg, cabelos
castanhos, encalvecendo; olhos cinzentos.

ST§; DX 9;1Q 10; HT 9.

Vantagens: Riqueza (Podre de Rico);
Poderes Legais (15 pontos); Status +5.

Desvantagens: Grandes Fantasias (ele
deveria controlar Tredroy); Dever (5
pontos), Inveja; Vontade Fraca 2.

Perfcias: Administragio 9; Co-
nhecimento do Terreno (Tredroy) 11;
Espadas de Lamina Larga 8; Diplomacia
8; Falcoaria 11; Heréldica 11; Cavalgar
(cavalos) 11;.

Dono de um dos maiores feudos de
Tredroy, herdeiro de uma das mais
antigas € puras linhagens de Cardiel, o
Visconde Guillaume desenvolveu um
6dio profundo tanto por Micardene, como
pelo Principe que o pds ali. Ele acredita
sinceramente que ele € quem deveria
controlar Tredroy Oriental, e fard tudo
paraderrubareste  ‘mercador novo-rico™.

Infelizmente, Guillaume nfo tem o
estofo de que séo feitos os bons
administradores e se seu plano der certo,
elenfo serdpareo paraosargutos politicos
e as complicadas leis de Tredroy.
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Bardo Adrien Dorilis

34 anos; 1,73 m; 72,5 kg; cabelos
ruivos e olhos verdes.

ST10,DX 11;IQ 11; HT 10

Vantagens: Riqueza (Muito de Rico),
Bom Senso; Poderes Legais (15 pontos);
Alfabetizagdo; Status +5.

Desvantagens: Senso de Dever (ao
Visconde); Dever (ao Visconde);
Teimosia.

Perfcias; Administracdo 11; Co-
nhecimento do Terreno 12; Espadas de
Ldmina Larga 12; Diplomacia 11;
Falcoaria 10; Labia 12; Primeiros Socorros
10; Politica '11; Cavalgar (cavalos) 11;
Escudo 12; Natag@o 11,

Adrian Dorilis é confidente e aliado de
toda a vida de Guillaume. Ele apdia seu
amigo em todas as tramas, embora ele
tenha bom-senso suficiente para
questionar a sensatez deste plano. Ele ndo
tem nada de pessoal contra Bowvrey,
além de a sua inimizade pelo Principe que
o colocou 14. Leal até as iiltimas
conseqiiéncias, ele permanecer4 2o lado
de Guillaume ndo importa.ﬂdé 0 gue seu
impetuoso amigo faga, emboraele suspeite
que viverd para se arrepender disso. Ele
se consolacom o conhecimento deque as
questdes politicas cardielenses sZo caras,
mas raramente fatedis.
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Minder

O principal feudo da costa sul de Cardiel é o Baronato de Minder. E uma terra rica
em culturas, que produz muitas divisas com suas safras além de alimentos em abundancia
para a populagdo local. Bosques de citricos e oliveiras sdo intercalados por campos de
trigo e cana. A regido também cria gado e os artigos de couro de Minder alcangam bons
pregos em lugares tdo distantes quanto Caithness. Em Minder também estd localizado o
maior estaleiro de Cardiel. A cidade fica perto de uma das poucas regides madeireiras do
pafs, conhecida localmente como Floresta do Armador. ‘

A Floresta do Armador tem diminuido ao longo dos anos. Para comegar, ela nunca |
foi grande, e as décadas de exploragiio de madeira para a construg@o naval cobraram seu
tributo. Porém, alguns acontecimentos recentes interromperam completamente a operagéo
de extracdo. Diversos lenhadores encontraram seufim nas maos de um mostro medonho,
Os sobreviventes fizeram descricSes desencontradas da aparéncia da criatura. Uma
testemunha afirma tratar-se de um inseto sem asas com presas cintilantes; outra
descreveu-a como uma criaturaimensa semelhante a um urso gigantesco. Seja o que for,
o0s lenhadores se recusam a entrar na mata. O Barfo acha que se trata simplesmente de
um tardivago que atd agora vivia tranqiiilo no coragfio da floresta, e ofereceu uma
recompensa substancial a quem conseguir matéd-lo.

Caius de Minder é um aristocrata cardielense, velho e muito respeitado. Aos 64 anos,
e gozando ainda de boa satde, ele se recorda da dltima guerra santa hazifense contra -
Cardiel — na verdade uma disputa de fronteira de pouca importincia —, jactando-se
do papel representado por seu pai no rechago do inimigo. O préprio Caius, embora
tenha sido um freqiiente vencedor nos Jogos anuais, jamais viu uma guerra de verdade.
Ainda assim ele € um grande lider, e provavelmente teria dado um bom general. Caius
é aliado do Conde Faramon de Aliar e certamente o apoiard para o trono apés a safda de
Vincent.

Ten-Tiri

Ten-Tiri € um pequeno porto maritimo no extremo sudoeste de Cardiel. Situado na
foz do Vadi al Fayd, orio que delimita a fronteira leste de Cardiel, ele serve todo o sudeste
de al-Haz e sudoeste de Cardiel. As terras ao redor de Ten-Tiri sdo 4ridas e o clima &
quente. As principais lavouras sdo trigo e algoddo; as criagbes mais comuns s&o as de
cabras e ovelhas. Pequenas vilas de pesca pontilham as praias de areias finas ao longo da
costa, préximo 2 cidade.

Localizada no extremo oposto a Hadaton, Ten-Tiri estd tdo distante daquela cidade
quanto € possivel - politica e geograficamente. Enquanto Hadaton é predominantemente
cristd, os habitantes de Ten-Tiri sio mugulmanos. O povo de Ten-Tiri é toleranie,
desembaracado e cordial com os estrangeiros. Amalric ibn John, o Barfo de Ten-Tiri, &
um homem de meia idade, conhecido por sua honestidade e temperamento equilibrado.
Ele também € o tinico Barfo mugulmano de Cardiel. %

O feudo de Amalric é grande e pouco povoado segundo os padrdes carchelenses e
Ten-Tiri fica um tanto isolada do resto do pafs. Isto € muito conveniente ao Barfo,
jd que ele estd muito mais preocupado com o bem-estar de seus siditos do que com
as disputas politicas que interessam a seus nobres confrades. Sua devog¢do a seu
povo granjeou-lhe o seu amor; a populacio de Ten-Tiri é completamente leal ao seu
suserano.

Nos tltimos tempos, xiitas fandticos de al-Haz tém provocado alguns problemas em
Ten-Tiri. Diversos ulemds atravessaram o rio e comegaram a pregar que 0s mugulmanos
da cidade deveriam expulsar todos os cristios de seu meio, ou se sujeitar 4 condenagio
eterna. Isto irritou muitos dos Sunitas tolerantes da cidade, incluindo o Barfo, e assustou
a populagdo ndo-mugulmana de Ten-Tiri. Amalric encarcerou os ulemads por alguns dias
e entdo os deportou para o outro lado do rio em al-Haz. Mas, antes de serem libertados,
os ulemds juraram que aira de Al4 cairia sobre Amalric e sobre aqueles que o apoiassem.

Os PCs podem se envolver com qualquer lado desta disputa, j4 que ambos estio
recrutando agentes e espides.
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Sahud

O reino de Sahud fica no extremo norte de Ytarria. Apenas uns poucos
mercadores megalanos se aventuraram por 14; para as pessoas do extremo sul, talvez até
seu nome seja desconhecido. Para os PCs, Sahud deverd ser uma terra de perigos e
mistérios exdticos.

As informagdes dadas sobre Sahud sdo deliberadamente incompletas, de modo que
os jogadores ndo aprenderdo muito lendo este livro. Os GMs que desejarem conduzir uma
aventura sahudense deverdo desenvolver a cultura e geografia, preparando de antemdo
uma por¢ao de surpresas para 0s PCs. O GM deve ter em mente, que a cultura sahudense
¢ totalmente desconbecida aos estranhos - os PCs ndo deverio saber o que estd
acontecendo. Quanto mais bizarras as coisas se parecerem; melhor!

Os GMs que ndo quiserem se amolar com Sahud deverdo dar boas indiretas
sobre o assunto. Se os PCs insistirem em ir até 14 de qualquer maneira, envolva-os em
duelos, até que eles captem a mensagem.

Historia

Os terrdqueos transferidos para Sahud eram diferentes daqueles que se estabeleceram
nas terras meridionais. Eles eram do Japdo e Coréia, China, Mong6lia, Sibéria, Sudoeste
da Asiae da América do Norte pré-Colombiana. Estes recém-chegados eram camponeses;
0 Cataclismo ndo trouxe praticamente nenhum nobre ou artesdo. Os sahudenses se
estabeleceram rapidamente numa vida de fazendeiros, numa pacifica anarquia.

Gradualmente, os sahudenses desenvolveram uma cultura que mescla as crencase as
tradi¢des populares de seus ancestrais com elementos exclusivos de seu novo ambiente.
Eles criaram uma sociedade baseada em atividades de comércio e de guerra dominadas
por rituais, nas quais a honra pessoal, familiar e do seu cla sdo de grande importincia.
Desde entdo, clds tém surgido e desaparecido, mas nio houve nenhuma mudangana vida
sahudense como um todo, por muitos séculos.

Geografia, Flora e Fauna

Sahud propriamente dito € uma penfnsula de 1.000 por 2.000 km de 4rea. Os
sahudenses também controlam uma faixa de terra de 1.200 km de comprimento ao sul da
peninsula e ao norte das Montanhas de Bronze. O territ6rio sahudense limita-se ao sul
com Zarak, a oeste com uma regido fria e fértil patrulhada por Centauros e cultivada
por Gigantes, e no restante com o mar.

A maioria do territério de Sahud € cultivado — apesar de que se um cla vier a ser
destruido, seu territ6rio poderd permanecer vazio por muitos anos. As dreas mais
selvagens se encheram rapidamente de arbustos espinhosos e algumas vezes sdo
infestados por uma forma daninha de planta carnfvora. As florestas sdo raras e compostas
principalmente de pinheiros, cedros e seqii6ias. Raposas, veados, lebres, garcas, dguias,
bradipodas e um eventual tardfvago habitam as poucas regides selvagens. As aves
marinhas s3o comuns, e algumas espécies sdo consideradas verdadeiras iguarias.

As dreas cultivadas sdo fazendas de criagio em miniatura. Os animais domésticos
incluem gatos, cfies, capreas, merinos e reses. Os cavalos sio considerados
uma grande curiosidade. A falcoaria também ¢ muito popular — os falcdes sahudenses
sdo muito apreciados pelos megalanos devotados ao esporte. No entanto a seda é o
principal produto de exportagdo de Sahud e a maioria das fazendas ao sul cultivam o
bicho-da-seda.

Sahud € uma drea com nivel de mana normal.

Sociedade

O governo de Sahud € transmitido hereditariamente, sendo exercido por um nobre cujo
titnlo pode ser traduzidocomo *‘Rei Celestial”” (Nivel 7). Ele permanece no Pal4cio Imperial,
assessorado por magos poderosos, conhecidos como ““Olhos do Céu’” (Nivel 6). Nenhum

¢strangeiro jamais viu o “‘Rei Celestial”’, ou sequer foi autorizado a pisar no terreno do
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Nomes em Sahud
Os nomes sahudenses tém
caracteristicas japonesas, comsuas virias
sflabas ¢ muitas vogais. Os plebeus tém
apenas um nome. Os nobres t&m também

um nome de cld, que lhes serve de -

sobrenome. Os nomes sahudenses
significam, em sua maioria, 0 que
significam os nomes em énglico, embora
somente aqueles que falam o sahudés
fluentemente sejam capazes de decifrs-
los.

Sdonomes sahudenses comuns: Akiro,
Ashiriwa, Bunoketa, Futsukiman,
Hiyoshiwara, Kaoshuang, Kyushuonai,
Matsuko, Nishiji, Ochiriwa, Okishaido,
Shizuoka, Soshogazawa, Tanega,
Tsukiyama, Yachikura e Yoshigawa.

Em peral, 0s nomes sahudenses sic
compostos alternando-se uma consoante
€ uma vogal. Eles geralmente t&m trés ou
até quatro silabas, terminando em vogal
ou na letra n. As poucas combinagGes de
consoantes € os ditongos mais comuns
sdo: ch, sh, ts, ky, ng, ao, ai e uo.

Estas regras também se aplicam aos
nomes de lugares. A tradugao literal do
nome de um lugar geralmente terd um
cunho poético, p. ex., Montanhas das
Arvores Frutiferas; A Cachoeira Que E
Como uma Orquestra de Sinos; Meia-
noite na Floresta do Meio-dia,

As Mulheres de Sahud

A maioria das mulheres de Sahud
parece ficar em casa, fazer os trabalhos
domésticos e obedecer a todos os
caprichos de seus maridos. Mas existem
excegles incriveis e violentas! As
mulheres guerreiras s&o muitorespeitadas
e existem clds governados por matriarcas
poderosas. Asrazdes pelas quais algumas
mulberes gozam de mais Status do que
outras nunca serdo compreendidas pelos
povos do sul.

Alguns viajantes acreditam que as
mulheres € que sdo as verdadeiras
governantes de Sahud-que o Rei Celestial
€ um marionete e que as Guerras Limi-
tadas s&0 apenas um jogo para manter 0s
homens ocupados.
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Aventuras em Sahud

Coméreio: O Gnico bom motivo para se
visitar Sahud seria para comprar suas sedas
¢ seus trabalhos manuais. Infelizmente, as
barreiras de lingua e costumes transformam
isto numa empreitada arriscada, o que
conduz a outras aventuras. /

Guerra Limitada: PCs com habilidades
combate podem ser convidados a participar de
uma Guerra Limitada como campebes de um
cli. Naohaverd pagamento-uma guerralimitada
€ uma questao de honra. Um convite destes
poderepresentar tantoum elogio sincero, como
uma manobra politica muito tortuosa. Recusé-
lo seria se arriscar a uma perda de Status e pro-
vavelmente insultaria o cld que estd fazendo a
oferta.

Guerra Total: Os PCs com pericias em
combate e magia, ou pericias de ladrdes e
espides podem serrecrutados parauma Guerra
Total - uma batalha de "vale-tudo” contra os
inimigos do cla. Embora isto possa ser um
casodehonra, pode também ser uma transegio
estritamente mercendria, eventualmente com
privilégios sobre o produto da pilhagem.
Observe que se 08 PCs estiverem fazendo
qualquer tipo de negdcio com um cli que se
envolvanuma guerra total eles poderfio se ver
transformados em alvos, ainda que eles ndo
queiram tomar partido.

Duyelo: Qualquer violagdo dos complexos
¢ mutiveis costumes sahudenses poderd
envolverum PCnum duelo com regras muito,
muito estranhas - qualquer coisa que o GM
queira introduzir, Por exemplo, os dois con-
tendores poderdo ter os olhos vendados
(redutor de -10 em suas pericias de acertar o
openente, nenhuma possibilidade de Defesa
Ativa). Ou eles podem ser simplesmente
obrigados a se insultar mutuamente em pleno
meio-dia.

i
Paldcio, 0 que leva muita gente a imaginar se 0 monarca nio seria, na realidade, um 4
prisioneiro dos clas mais poderosos de Sahud. Os sahudenses nem pensam em verificar §
a veracidade destas conjecturas — na verdade, um mercador megalano teve a lfngua |
cortada depois de sugeri-lo a um nativo. a4

Praticamente todo mundo em Sahud parece reivindicar alguma ligagdo com a_
nobreza. Para os estrangeiros que vem do sul, os tftulos sio muito confusos; o quéo |
Mestre do Terceiro Crepisculo tem a ver com o Senhor da Névoa do Ocidente — ou, no
que diz respeito ao assunto, com os Mestres do Segundo e Quarto Crepiisculos? ]

A tonica da sociedade sahudense sdo as intrigas contfnuas entre clas ¢ entre famflias
dentro dos clas, envolvendo a honra e a aparéncia. O comércio € um assunto vital, mas
¢ apenas parte de um plano maior. De fato, 0 prestigio que alguns nobres tém parece
oscilar junto com seu status aos olhos de seus companheiros. O visitante inteligente
evitard o envolvimento politico sempre que possivel. Os insensatos poderdo querer
participar ou at€¢ mesmo governar. Se, por acaso, parecer que ele foi bem sucedido, isto 1
se dever4 principalmente as manobras daqueles que ele quer impressionar.. . S6 muito
raramente isto serd devido A sua pericia ou sua sorte. '

Nio hd escravos em Sahud. Os criminosos, nativos ou estrangeiros, sdo punidos de :
outras maneiras.

Nao hd nfo-humanos nativos na peninsula sahudense; os Andes das montanhas
se mantém do seu lado das antigas fronteiras. Visitantes ndo-humanos nao sio tratados
de maneira pior ou melhor do que qualquer outro visitante, com exce¢io dos Reptantes,
que sdo considerados animais perigosos mas bons para se comer.

Magia

Muitos dos sahudenses sdo magos, alguns deles muito poderosos. Porém, é contra o
costume local usaramagia com o intuito de produzir efeitos espetaculares (isto € considerado
efeminado). Ao invés disso, os sahudenses sdo mestres nasmégicas triviais que tornam a vida
confortdvel. A magia de combate € conhecida, mas € usada principalmente por (ou contra)
ladrdes e assassinos. A maioria das atividades bélicas € conduzida com arcos e aco. As
explicacOes sahudenses para tal preferéncia nio fazem o menor sentido para quem € de fora,
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Atividades Militares

Nio existe um exército permanente
em Sahud. Cada cla luta conforme a sua
necessidade de defender suas terras dos
atacantes ndmades vindos do mar. Os
sahudenses ndo tém outros inimigos,
nem se interessam em expandir seu
territdrio.

No entanto, as fam{lia nobres lutam
entre si feroz e rotineiramente. H4 dois
tipos de guerras. Uma guerra limitada é
totalmente lutada com armas — sem
magia — entre guerreiros escolhidos.
Os hordrios e locais sdo combinados.
Algu-mas guerra limitada podem ter
regras adi-cionais. Armas de longo
alcance, ou fodas as armas podem ser
ilegais. Normal-mente, apenas a fina
flor da sociedade sahudense toma parte
numa guerra limitada, e nada estd em
jogo, exceto as aparéncias (o que € de
suma importincia).

Numa guerra total, por outro lado,
vale tudo. Hé regras, mas nenhum observador de fora saberd dizer quais sdo.
Veneno, assassinos, magia e hordas de mercendrios barulhentos, tudo pode ser
usado. As guerra totais acontecem mais comumente devido a insultos graves ou
por razdes econdmicas. No entanto, as razdes para iniciar ou terminar qualquer
um dos tipos de guerra — ou mudar de um para o outro —, nio deverio ficar
claras para os PCs, mesmo que um sahudense tente explic4-las.

Judé e Caraté: Estas perfcias ndo sdo conhecidas em Yrth — pelo menos nas
dreas conhecidas do planeta — a excecdo & Sahud, embora existam alguns cultos
e sociedades secretas, na sua maioria islamitas, que conhecem artes marciais
parecidas com o Jud0 e o Caraté que sdo equivalentes apenas em termos de
mecanica de jogo. Em Sahud estas pericias sdo de conhecimento geral ¢ um
viajante poderia aprendé-las. Seria razodvel admitir que um PC sahudense, se
isto for permitido, conhega uma destas pericias.

SARY @ a9 “
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A Lei

Os crimes comuns contra os cidaddos sdo ilegais em Sahud. A niio ser durante
uma guerra total. Geralmente. Outras a¢Ges podem ou nio ser crimes...

Tanto quanto qualquer PC possa dizer, a lei sahudense écompletamente
aleatéria. Em geral ela estd ligada aintrigas politicas e aparéncias. As cortes sdo
locais de muita pompa. Os julgamentos podem ser quase instantdneos ou entio
arrastar-se por semanas. As decisdes favorecem com mais freqgiiéncia os
sahudenses que os estrangeiros, mas isto se deve mais ao fato de os sahudenses
conhecerem as regras do que por alguma predisposi¢do. Os estrangeiros ndo
recebem nenhum tratamento especial e a ignorancia nio serve como desculpa.
Mas, de vez em quando, pode acontecer dos visitantes ganharem a questdo. Um
comerciante voltou para contar como foi arrastado para a corte sob a acusagio
de regatear de maneira inconveniente. O juiz ouviu a testemunha, multou o
negociante em dez pegas de cobre e mandou executar o promotor...

Apelos e subornos as vezes surtem efeito, s vezes nio. E, a oferta de um
suborno pode ser tomada como um insulto. Isso pode acontecer também por ndo
oferecé-lo. E o GM quem decide de que maneira tratar aqueles que se enredaram
na lei sahudense, mas a cortesia ¢ a esperteza deverdo ser recompensadas.
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A Religido Sahudense

Para os povos do sul, as crengas
religiosas sahudenses sd@o no minimo
confusas. O pouco que se sabe sobre elas
veio trazido pelos poucos mercadores que
fazem negdcio por 14 e aprenderam o
diffcil idioma sahudense.

Os deuses sahudenses montam z
milhares; virtualmente, qualquer lugar, '
coméreio ou fendémeno tem um deus
especifico associado aele. Alguns deuses
ouespiritos estAo relacionados A natureza,
associados a 4rvores, rios, montes,
animais, etc. Outras divindades sdo
patronos de negdcios ou profissdes
especificas. Atéasportas, camas e lareiras
possuemespiritos a elas relacionados, As
divindades do sol, da terra, do céu e do
mar $i0 muito importantes, mas
aparentemente at€ os deuses mais triviais
IMErecem respeito.

Os sahudenses veneram seus deuses
através de preces e sacrificios. Nio existe
umsacerddcio ou liturgia formal, Embora
algumas cerimOnias sejam conduzidas
com grande pompa, a maior parte da
adorag#o € feita privadamente. Pessoas
ou ¢lés ricos mantém altares particulares
onde podemser feitos sacriffcios; a maior
parte das vilas rurais constréi altares para
uso piiblico. Casocontrério, as preces sio
ditas em algum lugar apropriado - ie.,
sobre uma panela, quando se reza pelo
fim da fome, ou no topo de uma colina
quando se reza por chuva.

Quando os sahudenses oram, eles
esperam resultados. Para eles, o tinico
motivo de se dirigirem a um deus & para
pedir um favor ou se assegurar de suaboa
vontade; a id€ia de humildade perante o
divino pareceestranhaaeles. Talvez tenha
sido por isso que 0s mission4rios cristios
conseguiramtio pouco sucesso emSahud.
Geralmente, eles sdo mais objeto de
escdrnio do que de perseguicgiio, a menos
que os habitantes locais achem que os
missiondrios estdo provocando a ira de
um ou mais deuses.
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O Rei Celestial

O monarcade Sahud é consideradoum
deus por seus suditos , gue parecem
acreditar que este mundo € o céu. Afinal,
dizemeles, éondeos deuses vivem. Assim,
o seu governante € o rei do Céu (donde o
titulo de Rei Celestial), e divino. Os
estrangeiros se perguntam se os
sahudenses acreditam que o Rei Celestial
comanda, ou tem o direito de comandar,
as ountras divindades que habitam seus
dominios. J4 ficou comprovado que &
uma insensatez fazer esta pergunta aos
sahudenses.

O Rei Celestial é o equivalente mais
préximo de um sumo sacerdote que hdem
Sahud. Sempre que surge algnma crise
que afeta todo Sahud, o Rei Celestial tem
o dever de fazer um sacrificio emnome de
seus siiditos. Do mesmo modo, o lider de
umcldage emnome docld, umpai porsua
famflia. Alguns mercadores sugeriramque
talvez isto explique o porqué dos
sahudenses darem tanta importincia &
honra ou dignidade - se um homem tiver
sido desonrado ou envergonhado, os
deuses ficario menos propensos a ouvir
suas preces. '
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Kinkaku

Esta € a capital e a maior cidade de Sahud. Também € seu principal centro de
comércio. Kinkaku situa-se na base da peninsula sahudense, s margens de um rio de
dguas mansas e profundas o suficiente para abrigar embarcactes ocednicas. Kinkaku ¢
uma cidade grande mesmo pelos padres megalanos; suas ruas fervilham de jinriquix4s
e 0s gritos dos vendedores enchem o ar.

Comerciantes em visita a Kinkaku encontrarfio mercadores ansiosos em adquirir
seus produtos e artigos de luxo em abundancia para levar para seu pafs de origem. E
preciso ter o cuidado de obedecer os costumes locais. Existe uma comunidade
estrangeira de bom tamanho na cidade (a inica de Sahud) onde se pode contratar guias ;
e intérpretes. Poucos sahudenses se preocupam em aprender o Anglico; a maioria parece I
considerd-lo indigno de sua atengdo.

Uulinn

Uulinn, o Paldcio Imperial, estd situado sobre uma grande colina voltada paraa |
cidade de Kinkaku. Alids chamd-lo de Paldcio € um menoscabo. Uulinn é por si s6 uma  {
cidade, ocupando uma drea de sete acres com nivel de mana alto e abrigando milhares
de guardas, criados, concubinas e cortesaos. O Rei Celestial nunca abandona o Paldcio,
e ninguém, a ndo ser alguns nobres de status elevado e criados pessoais do Rei, tem
permissdo para entrar.

Diz-se que os muros encerram jardins magnificos, com zoolégicos, fontes naturais
de dgua quente e laboratSrios de magia, além dos aposentos pessoais do Ilustrissimo. Os
magos da corte atendem a todas as necessidades do Rei Celestial, e os Olhos do Céu
permitem que o monarca governe seu reino sem abandonar os arredores luxuriantes de
seu Paldcio.

Os PCs podem achar a idéia de penetrar subrepticiamente no
Paldcio Imperial excitante demais para deixar de tentd-lo. Ndo hd ddvidas de que o
edificio guarda inimeros tesouros, tanto magicos como mundanos. No entanto,

a pena para quem for pego tentando invadir Uulinn é a morte, de um modo lento e
doloroso.

Tsushuo

Tsushuo era 0 nome de um ¢l poderoso do leste de Sahud. Seu territ6rio, conhecido
pelo mesmo nome, e localizado a apenas alguns dias de navegacio das costas de
Meégalos, era, até bem poucos anos atrds, rico e fértil.

Os Tsushuo perderam uma guerra total que se arrastou por anos a fio, contra seus
arqui-rivais, o ¢l Nyodo. Depois que a iltima fortaleza foi tomada, e a pilhagem estava
para comegar, um enorme destacamento de guerreiros nomades se espalhou pela praia
em seus barcos-dragdo. Na batalha que se seguiu, o vitorioso Nyodo foi forcado a
abandonar seus esp6lios e bater em retirada. Ao encontrar a cidade j4 semi-destruida e
sem nenhuma mulher para ser levada, os némades também se foram. Os Nyodo logo se
envolveram em outro conflito e as ruinas do lar ancestral dos Tsushuo foram abandonadas
aos espinheiros e animais selvagens. Até que os Nyodo venham reivindicd-las, as
riquezas continuam 14 para quem as for buscar.
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Os Territorios dos Nomades

Um cronista megalano tragou uma etografia acurada desta regido ao norte da
Cordilheira dos Picos Nevados, terra onde homens peludos e animais enormes devoram-
se uns aos outros indiscriminadamente. Seus habitantes semi-ndmades sdo primitivos
(NT 2), mas rijos. Eles resistiram a todos os esforcos megalanos para conquistar suas
terras. Na verdade, os homens do norte consideram um Gtimo esporte atacar Mégalos!

As tribos ndmades da costa constroem barcos-dragdo de um dnico mastro, que eles
usam para cagar baleias e atacar Mégalos e Sahud. Sio excelentes marinheiros e seus
navios simples sdo solidamente construidos, embora sem os refinamentos técnicos das
embarcagtes de Araterre.

Histéria

Os homens que se estabeleceram nas terras indspitas ao norte do planeta foram
trazidos pelo Cataclismo do norte da Eurdsia. Celtas, escandinavos e até uns quantos
mongdis, misturados ao povo de mesma origem racial que os habitantes de Mégalos.
Geragdes de vida ao ar livre criaram uma raca forte ¢ rija. Ninguém mais sobreviveu.

Séculos atrés, as legides megalanas conquistaram grandes porgdes dos Territ6rios dos
Nomades. Os obstinados homens do norte retiraram-se para dreas ainda mais remotas.
Mais tarde, no entanto, os ndmades se uniram sob o comando de Ross Gatecracker
(Demolidor de Portdes) — hoje um herdi legenddrio do norte —e fizeram os megalanos

recuar até o sul das montanhas. Depois disso eles comegaram a atacar o préprio Mégalos.

A Muralha do Imperador foi construida hd 200 anos, com o propdsito de bloquear os
ataques ao oeste — entdo os ndmades passaram a atacar pelo leste.

Hoje em dia os ndmades da costa prosperam através do comércio com o sul, quando
nao 0 estdo atacando. No interior, os barbaros lutam principalmente contra eles préprios
e lancam olhares invejosos sobre as riquezas de seus irmaos. Seu alvo mais recente é a
cidade megalana de Kethalos, que lhes parece ter sido abandonada por seu comandante.

Geografia, Flora e Fauna

A regiio meridional dos Territérios dos Nomades ¢ montanhosa, aplainando-se na
direcdo norte. A maior parte da regido estd coberta por florestas de pinheiros, sendo o
restante dominado por vegetagdo rasteira, cortado por muitos rios e lagos glaciaias
parecidos com dedos. O nivel de mana € comgletaménte irregular, variando sem nenhum
aviso prévio; hd inclusive a possibilidade do mana de uma tnica drea variar no espago
de uma ou duas semanas. Isto provocou uma série de efeitos estranhos sobre os habitantes
e transforma a realizaco de mégicas numa pratica perigosa. Os licantropos sio comuns
nesta parte do continente, dividindo Gespago com uma série de outras criaturas lenddrias:
grifos, hipogrifos, pégasos e assim por diante. Mesmo os animais comuns s30 maiores
e mais selvagens: castores, martas, alces, lobos, ursos e até mesmo tremactos de
proporgdes gigantescas. Os ndmades, mais rijos e selvagens do que todos, matam-nos
para comé-los e retirar suas peles; é destas terras que saem as melhores peles de Yrth.

A nio ser pelas plantagdes de trigo e cevada, usados para fazer po e cerveja, ndo h4
nenhuma atividade agricola significativa entre os némades. Eles criam cavalos fortes de
excelente linhagem; os melhores cavalos de batalha dos reinos civilizados t8m uma forte
mistura do sangue do norte.

Sociedade

O termo megalano Territério dos Nomades naoé completamente acurado - alguns dos
- povos fortes e viris que vivem na regifo sio realmente ndmades, mas outros nio. A
maioria das tribos ou clis constréi pequenos povoados ou fortificagdes, Cada cld é
governado por um chefe, Ca (*35) ou Jarl (*6) (Nivel 4). As dnicas ocupacdes honrosas
$a0 as de guerreiro (Nfvel 1), druida ou xama (Nivel 3) e bardo (Nivel 2); a agricultura,
ocomércio, ou arealizagdo de algum trabalho manual ndo s3o consideradas como ativida-
des de periodo integral. Alguns clas concedem status elevado aos ferreiros (Nivel 2).
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Os Nomes dos Nomades

Os ndmades do norte usam nomes
simples, geralmente de origem anglo-
saxdnica, celta ou escandinava,
acrescentando, quase que invariavelmente,
um epiteto. O epiteto normalmente
exprimird ou.um grande feito ou uma
peculiaridade pessoal.

Exemplos: Hugh Matador de Ursos, Tam
Cheiroso, Berd Mios de Sangue, Deg Nariz
Queimado, Tolo Will, Am o Bede, Gaff
Barba Cinzenta, Erico Magro, Giles o Guloso.

As vezes, um némade preferira o seu
apelido ao nome que lhe foi dado ¢ o usard
sozinho. Exemplos: Arranca Escudos,
Papa-Aranhas, Grifo. Este privilégio
geralmente € reservado aos chefes ¢ aos
heréis.

Aventuras nos Territirios

Nomades.

Os ndmades se interessardo pela alta
tecnologia - sobretudo se ela produzir
armas e navios melhores. Eles temerfo um
feiticeiro que conhega mégicasde combate.
Mas, seu respeito e camaradagem sdo
reservados aqueles que sio como eles
proprios - guerreires duros, corajosos e
irresponsaveis.

Diplomacia: Lidar com uma tribo
ndmade requer umacombinagio poderosa
depresentes, ameacas, bajulagio e combate
individual. Areagdo dos ndmades terd um
redutorigual a-3 ou pior quandoestiverem
frente a qualquer um que eles julguem
fraco ou covarde, e um bdnus de +2 ou
melhor frente a qualquer um que demostre
coragem ou honra inusitada. Os furiosos
530 respeitados, mas ndo particularmente
temidos.

Cacada as Feras: As melhores peles
provém das montanhas e florestas dos
Territérios dos Nomades. No entanto,
elas pertencem a animais enormes e
perigosos, que se opdem violentamente a
desistir delas. Além disso, um grupo de
cagadores de feras precisa também lidar
com os ndmades - através de aliangas,
subterfiigios, magia ou forga.

Caca ao Tesouro: Antigamente, as
fronteiras de Mégalos se estendiam para
bem além da Cordijlheira dos Picos
Nevados, até que os nortistas rechagaram
08 invasores. As ruinas de cidades e
fortalezas de diversos feudos megalanos
estio apora dentro do territdério dos
nomades. Um bando de aventureiros
poderia encontrar uma pilhagem valiosa,
perdida ou abandonada durante a dltima
retirada. Quem sabe... pode até haver um
mapa desenhado as pressas, com duzentos
anos deidade, para guiar uma busca desse
tipo.
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A Religiiio dos Nomades

A maior parte dos némades & pagd e
fem uma natureza tolerante. Eles
reconhecerdo de bom grado a Deus (ou
Al#) se forem obrigados a isso, mantendo
suas antigas crengas simultaneamente e
se recusando a vér qualquer incon-
gruénciaentreasreligives, “‘Légico, Deus
real. Todos os deuses sd0 reais. Thor real.
Espirito das Aguas real. Por qué se
incomodarvocé?"”’.

Ovpaganismo praticado pelos ndmades
varia tremendamente de tribo para tribo,
mas a glorificagdo da coragem e das
proezas em batalha s@o universais.
Contrariamente a seus parceiros cristdos
emugulmanos, 0s némades anseiam antes
por umcéu de batalhas eternas do que por
um repleto de paz ou luxo.

Os lideres religiosos de cada cla -
geralmente homens - sfo chamados de
druidas ou x@amas. Eles oferecem
sacrificios aos deuses, fazem progndsticos
para o futuro, realizam cerimfnias de
Casamento e sepultamento e abengoamos
guerreiros que partem para a luta. A
maioria € capaz de fazer umas poucas
migicasque serelacionamcomanatureza,
oclimae os elementos, Emalguns clis, os
lideres idosos s3o mortos pelos druidas,
que prevéem o futuro do cli pela
observagiio das convulsdes do chefe que
estd morrendo,

Os n6mades acreditam que tudo o que
faz parte da natureza - drvores, céu,
montanhas, rochas, rios, lagos, etc - é
habitado por espiritos, que @Bm tantos
nomes quantas sejam as tribos ndémades.
No entanto, a sua deusa principal tem
apenas um nome - Bardra, a Mie da
Terra. A ela sdo atribufdos os fendmenos
do nascimento, crescimento e reen-
carnacdo. Suas estagfes s3o a primavera
e 0 verdo. Seu consorte é conhecido por
virios nomes, sendo Woltan o mais
comum. Ele € 0 deus da guerra, caca,
morte, tempestades e inverno. O iltimo
dos deuses € Loki, o Trapaceiro. Ele é
culpado por todas as desventuras e a mé
sorte. Os ndmades acreditam que cada
homem tem um wyrd ou destino -
totalmente desconhecido para ele, e
completamente inevitdvel. Esta crenga
confere uma coragem temerdria aos
guerreiros nGmades, semequivalente entre
seus correspondentes ““civilizados”’.

Reinos

Os ndmades adoram fazer incurses e percorrerio grandes distincias para atacar ou
saquear uma vila ou cidade megalana. Quando nfio estio assaltando, os guerreiros
ndmades cagam os monstros do norte, ou lutam entre si. Fregiientemente, eles entram
pacificamente em Mégalos, sozinhos ou em grupos pequenos, em busca de gléria ou
aventura. Encontram trabalho com facilidade como guardas, mercenérios ou gladiadores.

O status das mulheres varia tremendamente de tribo para tribo. Em alguns lugares,
as mulheres ndo passam de mero patrimdnio, enquanto em outros, elas so consideradas
iguais, e os rituais de namoro sdo minuciosos e violentos. Uns poucos clds sdo
exclusivamente femininos; escravos do sexo masculino sio mantidos apenas para
procriagdo, e os beb&s do sexo masculino sio vendidos ou dados assim que sio
desmamados.

Algumas tribos mantém escravos, que sio na maioria mulheres capturadas nas

incursGes, embora de vez em quando também sejam feitos prisioneiros do sexo
masculino.

Ndo-humanos

Hi umas poucas colonias de Elfos nas florestas do norte. Eles sdo muito temidos
pelossupersticiosos ndmades que se mantdm afastados daqueles territorios. Os ndémades

mantém uma relagio bastante amigdvel com os Andes da Cordilheira dos Picos

Nevados, sobretudo por terem um inimigo comum — Mé galos. Os nomades costumam
trocar peles, grios, carnes e Ambar por armas. Eles acreditam que estas armas lhes
conferem poderes especiais - os civilizados acham que isto ndo passa de um expediente
inteligente criado pela malicia dos Andes. E raro encontrar outras ragas de
ndo-humanos nas terras do norte e elas sio encaradas pelos ndmades como simples
curiosidades. Normalmente o primeiro impulso dos némades ser4 lutar com eles, apenas
para ver quio resistentes eles sdo.

Existem também algumas comunidades de Gigantes espalhadas pela regido. Os
ndmades os respeitam e até comercializam com eles. Por outro lado, 0s ndmades sdo os
tinicos humanos em quem os Gigantes confiam, pelo menos um pouquinho, /




Magia

A magia é comum em quase toda parte, mas ndo € bem desenvolvida em fungio da sua
imprevisibilidade. Os magos ou xamds freqiientemente lidam com forgas tribais muito além
de sua capacidade. Alguns xamds estario ansiosos por aprender com o0s adeptos visitantes;
a maioria os olhard com desconfianga e tentard “‘dar sumigo’’ nos seus rivais,

Amagiandmade ocupa-se principalmente da naturezae os elementos, das adivinhagdes
€ da guerra. Ela tem uma tendéncia altamente cerimonial, uma vez que o8 rituais
Costumam tornar as mégicas mais previsfveis. A maioria das tribosconsidera as operagdes
mégicas de cura indignas dos homens e se abstém de usd-las. As mégicas que aumentam
as habilidades para lutar ou ampliam a resisténcia A dor sio muito apreciadas. A magia
dasrunas (GURPS Magic, pég. 80) é praticada por alguns Xamas; estes si0 normalmente,
0s mais poderosos entre 0s magos ndmades.

A capacidade inata para a transmutagdo € comum. Existem tribos inteiras de
transmutantes entre os ndmades. Como regra, admita que os némades niio conhecem
mégicas que requeiram um IQ maior que 13, ou Aptiddo Midgica maior do que 1. Os
ndmades ndo s3o nem burros nem fracos — muitos sao astutos e competentes —, mas quase
nenhum € alfabetizado, e ¢ diffcil encontrar professores, :

" ALei
Aleientre os ndmades é mais uma questao de costume do que de direito. As tradicOes
€ tabus de uma determinada tribo se aplicam igualmente a todos os seus membros, até
mesmo ao chefe. Os julgamentos sdo feitos pelo chefe ou pelo druida, depois de se
- consultar 0s guerreiros mais velhos. Os castigos tanto podem ser brandos, como muito
cruéis - a humilhagiio ou o confisco de propriedades pelos crimes mais leves; a morte, o
exilio ou a escravidio pelos mais graves.
Apenas os crimes que afetam o cld como um todo sdo levados até o chefe. Disputas
individuais sdo resolvidas através de duelos. As mulheres sio geralmente representadas pelo
parente vardo mais préximo, embora em algumas tribos elas lutem por si mesmas!

Heolford

H4 quatrocentos anos atrds, o condado de Heolford era a provincia mais rica de
Mégalos a norte da Cordilheira. Ele se estendia terra a dentro ao longo do rio Banduch
por trés milhas; seus campos eram ricos e seu gado gordo. Os nobres de Heolford
enriqueceram com peles, Ambar e cavalos que eles vendiam no sul, e usaram sua fortuna
para construir uma gigantesca cidade=fortaleza no centro do seu territGrio.

Quando os ndémades invadiram as provincias do norte, foi no castelo de Heolford que.os
megalanos ofereceram sua derradeira resisténcia. Quando ficou claro que ndo havia mais
esperancas, os defensores safram do castelo e investiram Conira a morte certa. As mulheres
preferiram matar seus filhose depoisa si proprias, do que enfrentar a escravidao ou algo pior
nas maos dos bérbaros. Os magos que sobreviveram conjuraram grandes mégicas. O fogo
consumiu todos 0s corpos, os préprios magos e os némades que tiveram a infelicidade de
ter escalado os muros. Terremotos sacudiram a terra, apanhando as hordas que ficaram do
lado de fora em desmoronamentos e imensas rachaduras que engoliram dizias deles ao
mesmo tempo. Terminado o confronto, restou apenas uma camada de solo causticado ao
fundo de uma paisagem devastada. "

A histéria de Heolford foi levada para o sul por um punhado de sobreviventes, e acabou
% tomnando o tema favorito de bardos e menestréis por todo Mégalos. O ouro perdido por
Heolford tornou-se legenddrio. Diz-se que o tesouro perdido no castelo contém a riqueza de
uma diizia de condados, Alguns dizem que estas riquezas foram destrufdas na conflagracio
‘mégica. Outros sustentam que ostesouros do castelo foram escondidos primeiro, para serem
recuperados mais tarde. Os ndmades acreditam que as rufnas sdo assombradas pelos
fantasmas das criangas assassinadas, e falam disso com medo na voz.

56 os ndmades conhecem a localizagio exata de Heolford, Muitos aventureiros do sul
safram & sua procuraem Iy garesmuito diferentes dos que aparecem nos velhos mapas, e que
1gora estdo crivados de pequenos lagos, serras irregulares e fendas muito, muito profundas.
Sealgum deles porventura encontrou o lugar, no voltou para contar a histéria
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Bardos

Embora a escrita entre os ndmades
seja limitada a runas gravadas sobre pe-
dras e lousas de madeira, existe toda uma
classe de historiadores orais e contadores
de histérias conhecidos como bardos. Os
bardos sdo miisicos habilidosos e atores
que memorizam as baladas, genealogia,
fabulas e histérias de seus clis. Eles
compdem novas historias e cangdes
celebrando os feitos de grandes guerreiros
elideres. Alguns viajam pelagierras, indo
de cld em cld, reunindo as pessoas e
contando histGrias de lugares longfnquos,

Os bardos t8m um Status quase
sagrado entre os homens do norte - diz-se
que aquele que matar um bardo, a menos
que seja em defesa prépria, terd m4 sorte
durante sete vidas.

Lars 0 Cego

39anos; 1,88; 105 kg; cabelos louros e
olhos azuis.

ST 10; DX 13; IQ 14; HT 10,

Vantagens: Senso de Diregéio; Ouvido
Agucado +3; Empatia com Animais:
Bonito; Talento Musical +5; Reputagio
+2 (todo mundo, o tempo todo); Voz
Melodiosa.

Desvantagens: Cegueira, Pobreza,

Peculiaridades: Finge nao ser cego.
Fica doido se alguém tenta tratd-lo como
deficiente.

Pericias: Dissimulacio 14; Ades-
tramento de Animais 15; Conhecimento
do Terreno (territério dos Némades) 15;
Conhecimento do Terreno (Mégalos) 14;
Conhecimento do Terreno (Sahud) 14;
Trovador 20; Boemia 13; Libia 15;
Primeiros Socorros 15; Herdldica 13:
Judf 13; Lingua (dos Andes) 13; Lingua
(Eifica) 13; Lingua (Sahudés) 14
Instrumento Mousical (flauta) 16;
Instrumento Musical (harpa) 16; Atuagao
15; Poesia 13;Cavalgar(cavalo) 13; Trato
Social 16; Canto 16; Manha 13;
Sobrevivéncia (Floresta) 14; Natacgio 12.

Lars 0 Cego é um dos bardos mais
famosos de Ytarria. Ele comecou aviajar
a0s 14 anos e tem tocado pelo continente
durante os iiltimos 25 anos. Ele raramente
ficaemumlugar por muito tempo{(embora
ele tenha permanecido em Sahud porum
periodo de dois anos, sobre ¢ qual ele se
recusa a falar), preferindo viajar por af
com qualquer grupo que aceile sua
companhia (e poucos recusam).

Embora ele seja menor que seus
irmiios, Lars é obviamente dos Territrios
dosN6tmades. Ele ainda volta paraldcom
regularidade para levar as ditimas
novidades do mundo exterior e recolher
as fofocas do clg.

A dnica concessdo de Lars 2 sua
cegueira € que ele evita viajar sozinho
sempre que possfvel. Isto ndo significa
dizer que ele fica desamparado se se vir
em dificuldades - entre seu senso de
direcdo e sua perfcias Sobrevivéncia ele &
capaz de se defender sozinho.
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Os Sete Reis Irmios

O Rei Supremo Ekarron ITI

150 anos; cabelos louros grossos, olhos
azuis; 1,40 m; 115 kg.

ST 12; DX 12, 1Q 13; HT 13.

Vantagens: Carisma 2; Meméria
Eidética, Status 7; Poderes Legais (10
pontos); Riqueza (Podre de Rico).

Desvantagens: Dever(-5 pontos);
Miopia, Honestidade; Pacifismo (defesa-
prépria); Senso de Dever (todos os Andes);
Voto (Rei Supremo).

Perfcias: Administragdo 12; Armeiro
16; Trovador 13; Cervejaria 14; Ferreiro
15; Detecgdo deMentiras 13; Diplomacia
15; Herborista 10; Herdldica (dos Andes)
12; Joalheiro 17; Jurisprudéncia 14;
Lideranca 13; Politica 13; Trato Social
16; Machado de Duas Mios 12.

Ekarron € um anZo muito bemeducado
e cortés. Ele acha importante govemnar
geu reino ‘com mio firme, mas svave,
Assim, pode ser que ele leve um certo
tempo para agir sobre um determinado
assunto, mas quando o faz € com decisfo.
Ele € muito querido pelo seu cli & pelos
outros seis Reis, como ficou demostrado
por sua disposicio em nomeé-lo Rei
Supremo a despeito de sua juventude.

Ele teve muito pouco contato com 08
nio-Andes. Seu cld & um dos mais
afastados das terras humanas, e ele nunca
saiu de Zarak. No geral, ele considera os
humanos como uma influéncia benéfica,
desde que eles permanecam fora de suas
lerras.

Dearinann 1T

385 anos; cabelos avermelhados
rajados de cinza, olhos cinza pétreos;
1,22 m; 97,5 kg

ST 14, DX 11:1Q 9, HT 13

Vantagens: Poderes Legais (10pontos);
Status 7; Riqueza (Muito Rico); Empatia.

Desvantagens: Preguica; Dever(-5
pontos).

Perfcias: Administragdo 10; Armeiro
15; Ferreiro 13; Diplomacia 13; Herdldica
(dos Andes) 10; Jurisprudéncia 12,
Lideranga 11; Trato Social 14; Machado
de Duas Mios 13,

Durinann é um lfder sembrilho. Senéo
fosse pelo conservadorismo primério dos
clisdos Andes, ele j4 teria sido substituido
b4 anos. Apesar de ter sido um Ando
vibrante quando jovem, Durinann foi se
tornando preguicoso com o passar do
tempo, a ponto dele néo se dar ao trabalho
de deixar seus aposentos para visitar a
forja. Conseqiientemente, ele mantémum
controle muito lasso sobre seu Reino,
quase deixando que ele se governe
sozinho. No entanto, as minas existentes
estdo comecando a se exaurire os Artifices
Supremos estfio comegando a reclamar,
Durinann precisa acordar depressa, ou
entdo ele vai acabar desempregado,

Continua na proxima pdgina...
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Zarak

Zarak ¢ o nome que os Andes dio tanto para a cadeia de montanhas que se estende
através do extremo norte de Ytarria, quanto para o reino subterraneo que existe sob ela,
Para eles os dois $30 uma coisa s0. Zarak limita-se ao sul com Caithness, a oeste com
o repugnante territ6rio dos Orcs € a leste com o poderoso Mégalos. Os Andes mantém
um comércio franco e aberto com seus vizinhos humanos.

Zarak € o tnico reino de ndo-humanos na parte conhecida de Ytarria. Em outros
lugares, 0s nio-humanos vivem em comunidades pequenas e esparsas € a maioria
reconhece 0s governos humanos. Somente 0s Andes $io independentes e poderosos...
muito mais poderosos do que imagina a maioria.

Histéria

Os Andes vivem em Zarak hd j4 milhares de anos, muito antes do Cataclismo, quando
apenas 0s Gnomos, Elfos e Orcs dividiam as riquezas de Yrth com eles. Sempre
viveram isolados, tendo pouca simpatia pelas outras ragas. Assim, eles se recolheram
ainda mais, procurando por tesouros cada vez mais entranhados em suas montanhas,
concentrando-se nas sutilezas de sua prépria politica e no aperfeicoamento de suas artes,
ignorando o que acontecia na superficie. Os estrangeiros tolos o suficiente para se
aventurarem em seus tineis sem serem convidados (geralmente Orcs) foram capturados
e escravizados. :

O mundo exterior explodiu em sua porta quando o choque de retorno da mégica dos
Elfos Negros destruiu, de um tinico estalo, a extremidade sul de Zarak — aquela porgao
que agora faz parte do Grande Deserto. Estas dreas sdo consideradas ainda hoje poluidas
e amaldi¢oadas. Nenhum Ando se aventurard por l4.

Recuperando-se da tragédia de seu modo lento e seguro, foram necessdrios muitos
e muitos anos para os Andes se aperceberem dos novos habitantes de sua terra. Na
verdade, s6 foi em 1235, quando um grupo de exploradores do recém-formado Império
de Mégalos se aventurou na 4rea que eles chamam de ‘‘as Montanhas de Bronze’’, que
0s Andes se encontraram com 08 humanos pela primeira vez. Os primeiros encontros
foram sangrentos, mas os humanos eram persistentes, e passaram a oferecer comércio
ao invés de guerra.

A partir deste momento, desenvolveu-se um relacionamento cada vez mais forte
entre os Andes e seus vizinhos mais pféximos. Hoje em dia, os Andes comerciam em
larga escala com outras regides, vendendo objetos fabricados com sua técnica refinada
e comprando tecidose iguarias de que carecem em suas cavernas escuras. Mesmo assim,
eles continuam isolados. ,

Se por um lado eles permitem que os humanos co-habitem a superficie de Zarak, por
outro ainda sdo muito cuidadosos com as pessoas que eles permitem entrar em suas
admirdveis cidades subterraneas. Poucos humanos tiveram a oportunidade de testemunhar
seu esplendor.

Geografia, Fauna e Flora

Os Andes reivindicam, mas raramente usam, a superficic da montanha. Todas as
cidades se sitnam no subsolo. Nenhum ser humano sabe ao certo quio grandes elas sio.
Os Anoes cavam em busca de minérios e pedras, preciosas ou ndo, cujas virtudes sé eles
conhecem, As minas exauridas sao transformadas em residéncias e eles cavam cada vez
mais fundo.

Nos tiineis menos freqiientados pelos Andes vive todo tipo de animais: morcegos,
ratos, lagartos, minhocas imensas, moncos e outras coisas menos dignas de nota. Mas os
AnGes ndo se sentem muito felizes em compartilhar seus tineis com outros seres vivos,
por este motivo destréem-nos sempre que 0s encontram. :

Os Andes cultivam cogumelos no subsolo. Elespoderiam (e j4 o fizeram no passado)
subsistir com este tinico alimento. No entanto, eles descobriram desde a chegada dos
humanos, que apreciam também outros tipos de alimento, negociando carne, grios e
(logicamente) bebidas. Y
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Sociedade

Zarak € governada por sete *‘reisirmaos’”, um dos quais € o Rei Supremo de todos
0s Andes (v. colunas laterais, pdgs. 104-107). Mesmo os Andes de outras regioes, tais
como o povo de Thulin na Cordilheira dos Picos Nevados, reconhecem a autoridade do
Rei Supremo de Zarak. Os sete reis (todos com status igual a 7) imperam sobre clas de
diferentes partes das montanhas, sendo cada cla conhecido pelo nome de seu lider.

O respeito que os Andes t8m pela pericia profissional ¢ superado apenas pela
deferéncia que eles ddo & origem nobre. Os niveis de status 5 e 6 sdo reservados para os
melhores mestres-artesdos. Estes Grandes Artifices atraem jovens seguidores que ajudam
seu superior em seus vdrios empreendimentos, em retribui¢io ao seu treinamento.
Embora os Andes nio tenham guildas formais, esta estrutura cumpre a mesmafinalidade.
Todo artesdo € considerado como aluno ou vassalo (ambas as palavras se aplicam) de um
dos Grandes Artifices do seu cl4 até que ele mesmo seja reconhecido como um Grande
Artifice. Depois dos clds hereditdrios, estes contingentes representam as entidades
politicas mais poderosas do Reino.

Além dos Reis, nenhum governante dos Andes tem nivel superior a 4 e estes
governantes sempre acatardo a um artesao de um nivel mais elevado. Os Andes encaram
a administragdo do mesmo modo que os humanos encaram o trabalho de siderurgia: um
emprego seguro € honesto, que ndo traz consigo nenhum prestigio especial.

Nao-Anoes

Seres humanos e de outras ragas vivem na superficie das montanhas dos Andes
com sua permissdo ¢ tolerdncia. Em sua maijoria sio mercadores e fazendeiros, que
ganham sua vida com o comércio com ¢ povo do subsolo.

Porém, s6 muito raramente os Andes acolhem outros povos em seus saldes
subterrdneos. Mesmo nestes casos, as visitas nunca se transformam em residéncia
definitiva, exceto por uns poucos escravos desafortunados.

Os escravos sdo os residentes ndo- Andes mais comuns, sendo a maioria formada
por intrusos que .se esgueiraram pelas terras dos Andes com a inten¢do de roubar seus

| tesouros ou espionar seus segredos. Alguns sdo comprados de traficantes de escravos.
A maior parte € posta para trabalhar na mineracio e na lavoura de cogumelos, fazendo
0s trabalhos que nem mesmo os esforcados Andes tém vontade de fazer. A vida destes
escravos ndo € feliz; os Andes tendem a tratd-1os com a mesma atencdo com que eles
tratariam uma p4 ou uma picareta. Uma ferramenta é mantida enquanto ela for itil - nem
um segundo a mais.

A escravidao ndo € generalizada por todo Zarak. Alguns dos governantes Andes

ndo a permitem. Outros sim. Tudo parece ser uma questo de £osto, embora Andes jamais
escravizem outros Andes.

Magia

7 Muitos dos Andes s30 magos poderosos. Assim como as demais racas nativas de
{ Yrth, eles consideram a magia como apenas mais uma forga da natureza — uma que pode
| ser manipulada de maneiras muito Gteis. Os Andes se concentram principalmente em
1 mégicas de Terrae Fogo e na criagdo de objetos encantados. As melhores armas, magicas

oundo, sao fabricadas pelos ferreiros Andes que vivem nas profundezas de Zarak. Pouco
i mais se sabe.

J Atividades Militares

Os Andes ndo mantém um exército permanente. Forgas de seguranga patrutham
@ lodas as entradas da *“Terra Sob as Montanhas’’. Elas sio compostas principalmente de
| Anes jovens, com uns poucos capitdes experimentados. O objetivo destas forcas é
| manter ladrdes e espides afastados, e ndo repelir uma invasdo de verdade.
Caso ocorra uma destas invasdes (que néo serd a primeira - principalmente ao
§ longo do extremo oeste das montanhas, beirando o territério dos Orcs), todos 0s Andes
sadios de ambos os sexos lutarfio corajosamente na defesa de ‘seus lares.
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Os Sete Reis Irmdos
(Continuacdo)
Thransiravsi

320 anos; cabelos negros e olhos
verdes; 1,47 m; 130 kg

ST 14; DX 14; IQ 11; HT 12

Vantagens: Poderes Legais (10 pontos);
Carisma 2; Senso de Dire¢fo; Intuigdo,
Forca de Vontade 2; Status 7; Riqueza
(Muito Rico).

Desvantagens: Deficiente Ffsico
(perna mutilada); Gula; Excesso de
Confianga; Dever(-3 pontos),

Perfcigs: Administragiio 14; Armeiro
15; Trovador 14; Ferreiro 16; Diplomacia
14; Herdldica (dos Andes) 12; Joalheiro
16; Jurisprudéneia 11; Lideranga 13;
Politica 12; Cermica 15; Trato Secial 15;
Maga de Duas Mios 9.

Thransiravst é o tipo de Anfo alegre
jovial. Ele & também afivo e trabalhador,
além de ser um lfder talentoso e bem
dotado, tanto que os integrantes do seucld
preferem perdoar seu senso de humor
muitas vezes inadequado. Durante o seu
reinado, ele aumentou significativamente
aprodutividade e 0 comércio do seu cli.
Agora seu cld come melhor do que a
maijoria dos Andes e estd sendo
pressionado para produzir artigos em
quantidade suficiente para atender a
demanda crescente dos humanos.

Blainthir VII

263 anos; cabelos e olhos castanhos;
1,52 m; 132 kg

ST 14; DX 13; IQ 8; HT 14.

Vaniagens: Poderes Legais (10 pon-
tos), Carisma 2; Reflexos em Combate;
Hipoalgia; Status 7; Riqueza (Muito Rico).

Desvantagens: Distragdo; Cobiga;
Gula; Credulidade; Dever(-3 pontos).

Perlcias: Machado de Duas Mzos 17;
Machado de Arremesso 15; Ferreiro 14;
Armeijro 15; Heréldica (dos Andes) 10;
Jurisprudéncia 8; Administracio 11;
Diplomacia 10; Lideranga 13; Politica 7;
Trato Social 12.

Blainthir € um Ando severo, mas
amdvel, que se sobressai em combate. Ele
ndc € muito brilhante, mas deixa seus
Govemadores se preocuparem com o
detalhes administrativos, para beneficio
do seu cla.

Blainthir passa a maior parte do seu
tempo com sua guarda selecionada que
defende o portdo principal a leste de Zarak.
E, apesar da sua posig#o, ele quase sempre
pode ser encontrado na primeira linha de
combate quando ocorre um conflito, Sendo
uma figura muito carismética, a maior parte
deseuclioadmiirapor suabravurae coragem
€ ¢ ama mais do que wmdo por issc. No
entanto, ele € iremediavelmente bronco no
que diz respeito A polftica, acreditando em
tudooquelhedizem. Foisdaplepaconfianga
em seus conselheiros que impediu que ele
cedesse importantes direitos de mineragio a
Morthrinin.

Continua na proxima pdgina...
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Os Sete Reis Irmdos
(Continuagdo)
Morthrinn

820 anos; cabelos e olhos cinzentos;
1,27 m; 100 kg

ST 15; DX 13;1Q 13; HT 13.

Vantagens: Poderes Legais (10 pontos);
Senso de Diregdo; Prontiddo; Nogdo do
Perigo; Forga de Vontade 2; Rijeza, 2;
Status 7; Riqueza (Muito Rico).

Desvantagens: Mau-humor; Cobiga;
Avareza; Teimosia; Dever(-5 pontos);
Fanfarronice.

Pericias; Administragio 13; Armeiro
20; Ferreiro 17; Detecgdo de Mentiras 16;
Libia14; Herdldica(dos Andes) 12; Histéria
12; Joalheiro 15; Jurisprudéncia 14;
Lideranga 15; Politica 12; Trato Social 13;
Malho de Duas Mios 16.

Morthrinn € um velho e poderoso Ando
que governa seu reino com méos de ferro.
Ele chegou a ser um Artifice Supremo, e
ganhou seu Status atual através de uma
revolta cuidadosamente planejada, numa
das poucas vezes em que uma coisa deste
tipo aconteceu em Zarak. Na verdade
Morthrinn tem estado por trds da maioria
dos conflitos havidos nos Gltimos séculos
entre os Anoes de Zarak. Alguns dizem que
agora, com a idade, o velho Anfo esta mais
suave. Na realidade, ele esta muito doente,
mas se Tecusa a permitir que outros saibam
disso, para que nem mesmo um nimero
minimo de integrantes de seu'cld (muitos
dos quais tém boas razdes para ndo gostar
dele) pense que ele esté fraco.

Ginnargrim ITT

135 anos; cabelos castanhos e olhos
azuis; 1,35 m; 105 kg

ST 14; DX 12; IQ 11; HT 12.

Vantagens: Poderes Legais (10 pontos);
Memdria Eidética; Aptiddo Migica 2;
Rijeza, 2; Status 7; Riqueza (Muito Rico).

Desvantagens: Gagueira; Timidez
(grave); Intolerfincia Racial (Elfos); Dever(-
5 pontos). _

Pericias: Administragio 16; Armeiro
20; Machado 14; Ferreiro 20; Cervejaria
14; Heridldica (dos Andes) 14; Joalheiro 20;
Jurisprudéncia 14; Lideranga 10; Trato
Social 10; Captagio 12; Escudo 13.

Ginnargrim éoiiltimoremanescente da li-
nhagem nobre de seu cl3, além de seus dois
filhos adolescentes. Seu cla ja governou os
agora inabitaveis saldes do extremo sul de
Zarak, e foi 14 que a maior parte de sua familia
foi morta. Um outro desastre pavoroso (um
desmoronameto numa mina recém-aberta)
levouavidadeseupaieseuirmao mais velho,
restandoapenas o jovem Ginnargrim. Ele éum
AnZo timido e arredio, que sofre deum proble-
madefalaqueomanteveafastadodasociedade.

Ele estd apenas consciente demais de suas
limitagBes como rei, e deixa as aparigdes
plblicas para seus Governadores. Na
realidade, Ginnargrim € um administrador
muito capaz e um artesfio extraordinério,
merecendo totalmente a posicio que ocupa.
Mas poucos estio cientes disso ¢ a maioria
dosintegrantes deseucla mal pode esperar até
que os filhos de Ginpargrim cresgam o
suficiente para substituir o pai.

Continua na préxima pdgina...
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As guerras entre clds ndo sfo de todo desconhecidas, mas a dltima que houve
em Zarak terminou hé duas geragdes de Andes atrés.

A Lei

As leis dos AnGes foram feitas para Andes e raramente dizem respeito a
qualquer outra racga. Elas ensinam o respeito pela autoridade, pelos mais velhos
e por coisas de arte ou beleza. A maioria dos Andes ¢ obediente s leis, e poucos
sfio violentos, exceto quando estdo protegendo seus lares, entes queridos ou
objetos preciosos. Eles sfo mais propensos a punir com a prestagao de trabalhos |
forcados ou com multa do que com qualquer tipo de violéncia. A pena méxima
é o ex{lio. !

Alguns acham que todos os Andes que vivem ou viajam fora de
suas comunidades na montanha sd3o criminosos que foram expulsos como

castigo por crimes comuns. Nem os préprios Andes gostam de falar sobre o
assunto.

Os Sete Reis Irmaos

Cada um dos Sete Reis Irmaos de Zarak governa um dos poderosos clds que
vive sob sua superficie. Um entre eles € escolhido para ser o Rei Supremo,
tornando-se o seu cld o Cl4 Supremo ¢ passando sua palavra a ter um pouguinho
mais de poder. O Rei Supremo atual é Ekarron ITT, um Anfo jovem e vigoroso
de apenas 150 anos de idade. Seu cld ¢ conhecido como o povo de Akarron ¢ eles
habitam a enorme cidade subterrinea de Akarriel. Os outros seis Reis Irméos
atuais s&o Durinann 11, Thransiravst, Blainthir VII, Morthrinn, Ginnargrim IIT,
e Solginyarl (v. colunas laterais, pdgs. 104-107).

Cada Rei € responsdvel pela satide e bem-estar de seu cld, assim como o
crescimento e prosperidade de suas dreas de moradia e mineragdo. Eles também
sao responsédveis pela manutencgio de guardas s entradas de suas cavernase pela
administracdo do gomércio com o exterior. Todos os Reis Irmaos tém autdnomia,
embora eles freqiientemente trabalhem junto. Cada ¢la tem sua prépria politica
de comércio, minerag¢do, negdcios com estrangeiros, escraviddo e diversos
outros assuntos que s6 interessam aos Andes.

O Povo de Thulin

O Povo de Thulin € um cla de Andes que vivem sob as Cordilheira dos Picos
Nevados, que se estende através dos Territérios dos Nomades. Apesar de
estarem separados de Zarak eles reconhecem o Rei Supremo de Zarak como
soberano e o homenageiam enviando-lhe uma sele¢do de seus melhores trabalhos
a cada ano. Thulin ¢ um Ando idoso, de quase mil anos de idade, e sua paciéncia
com os efémeros humanos de fala macia j4 quase se esgotou. Ele se afastou
quase que completamente de seu papel de lider, contente em se concentrar na
obra de sua vida — um objeto encantado no qual ele vem trabalhando hd mais
de cem anos. Entre os Andes, ele desfruta de Status 7: 6 por sua posi¢do de lider
de um cla separado mais 1 por sua idade avancada e imensa habilidade. O
préprio Rei Supremo se erguerd diante da entrada de Thulin & sala, nas
rarissimas ocasides em que o velho nobre-Ando visita Zarak.

Enquanto isso, seus governadores cuidam dos negdcios por ele. O Povo de
Thulin negocia livre e abertamente com as tribos ndmades que peranbulam por
suas terras. Eles ndo negociam de bom grado com Mégalos, preferindo mandar
seus proprios agentes até Caithness ou Sahud a vender seu legado ao megalanos.
H4 vinte anos, Thulin fez a Zarak um pedido de boicote total aos humanos
Imperiais. Seu pedido foi negado e ele voltou para casa desiludido com os outros
Reis Andes e jurando manter seu préprio boicote. Nem Thulin sabe quio perto
de concordar com seu pedido chegaram os Sete Reis Anoes.
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Os Elfos

Nao hé reinos élficos em Yrth, jd que
os Elfos em geral ndo acreditam em tal
coisa. No entanto, hd comunidades de
Elfos por todo Ytarria, variando em
tamanho desde minusculas (duas ou
trés familias) a grandes (centenas de
familias). As moradias élficas sempre
se confundem com a paisagem natural,
sendo quase invisfveis a olhos
destreinados.

Historia

Os- Elfos existem em Yrth desde
tempos imemoriais. Nas eras que
antecederam o Cataclismo, eles eram
muito numerosos, cCOm pequenas
comunidades espalhadas por todo o
continente de Ytarria, enfeitando a terra
que eles zelavam com tanto carinho.
Como os Andes ficavam a maior parte
do tempo em suas montanhas, e os
Gnomos eram vizinhos sossegados e
despretensiosos, seus  uUnicos
concorrentes reais eram os terriveis
Orcs, que esmagavam e destrufam
indiscriminadamente as amadas terras dos Elfos.

E foi assim que, numa tentativa desesperada de livrar o mundo para sempre
da ameaga Orc, os Dark Elves fizeram uma mdégica poderosa, que falhou
desastrosamente — criando a pior catdstrofe mégica da histdria de Yrth. O
choque de retorno destruiu as grandes cidades-floresta dos Elfos na regido que
agora € conhecida como o Grande Deserto, deixando apenas rufnas esparsas que
ainda hoje podem ser encontradas por aqueles que sejam suficientemente
intrépidos e afortunados para sobreviver ao deserto drido. A destruig¢do acidental
do extremo sul de Zarak aumentou a tensdo entre Andes e Elfos.

Desde entdo, os Elfos tém perdido gradualmente o controle de seu mundo.
Apesar de ndo serem tdo vorazmente destrutivos quanto os Orcs, 0s humanos
provaram ser muito mais traigoeiros. As florestas tém sido lentamente derrubadas
e aplainadas para dar espago a ruas ordenadas da lavoura e a criagdo de animais.
Lentamente os Elfos estdo sendo empurrados cada vez mais para dentro das
poucas regides ainda intocadas, forcando-os a protegerem ferozmente a si e a
seus lares, ou encararem a destruicao de seu modo de vida.

Sociedade

As Comunidades Elficas sio organizadas muito informalmente. Como se
acredita que a idade conduz & sabedoria, 0s problemas sérios sido encaminhados
a um conselho de ancidos. No entanto, as opinides sdo bem vindas ¢ as
decisdes ndo implicam em obediéncia por parte dos membros da comunidade.
Na prdtica, porém, a palavra do conselho € tratada como um mandato geral, e
somente os Elfos com grandes interesses pessoais falario numa reuniio do
- conselho.
. As sociedades élficas sdo igualitdrias, o trabalho ¢é dividido
entre os vardes e as fémeas, tdo uniformemente quanto possivel.
As criangas sdo poucas e parecem pertencer A comunidade
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Os Sete Reis Irmdos
(Continuagéo)

Solginyart

280 anos; cabelos ruivo-avermelthados
e othos cinzentos; 1,45 m; 110 kg

ST12; DX 12,IQ 11, HT 9.

Vantagens: Poderes Legais (10 pontos);
Rijeza, 2; Voz Melodiosa; Status 7,
Riqueza (Muito Rico).

Desvantagens: Miopia; Fantasias
(menores, hipocondriaco); Gula; Cobica;
Teimosia; Dever(-5 pontos).

Pericias: Administragdo 12; Armeiro
14; Machado 13; Trovador 15; Ferreiro
15; Cervejaria 12; Diplomacia 13;
Herdldica{dos Andes) 12; Jurisprudéncia
12; Lideranca 10; Politica 11; Trato Social
13; Escudo 14.

Solginyarl€ um Ando da velhaguarda,
extremamente conservador. Ele tem uma
antigarivalidade comMorthrinn que data
de uma briga sobre direitos de mineraco
sobre uma certa passagem (o ultimo
conflito armado entre Andes). Morthrinn
ganhou aquela ¢ Solginyarl jamais
esqueceu. Ele agora, nZo poupa esforgos
no sentido de frustrar 0 velho An@o toda
vez que surge uma oportunidade.
Solginyarl governaseureino deummodo
brusco, mas eficiente.

A Morte de uma Nagdo

A raca €lfica estd sendo lentamente
exterminada pela continua expansdo dos
humanos em seu territério. Devido a sua
relagdo especial com a natureza, uma
comunidadeélficadepende de uma grande
quantidade de 4reas silvestres intactas
para se desenvolver. Tais sitios estdo se
tornando cada vez mais raros 2 medida
que as florestas vdo sendo derrubadas,
parafornecer madeirapara as construgdes
€ 08 navios, e a terra vai sendo desmatada
para abrir espaco 2 agricultura.

Alpuns dentre os magos Elfos mais
poderosos propuseram uma possivel
solugfo para o problema. Eles tencionam
invocar um Cataclismo controlado e usé-
lo para transportar a raga €lfica inteira
para outro plano. Atualmente, isto estd
apenas em estigio de planejamento, jd
que muitos temem uma repeticdo do
desastre dos Elfos Negros - € os debates
élficos costumamse estender por décadas!

Observe que, esta € uma solugfo
diferente daquela adotada pelos Dark
Elves (v. coluna lateral da pag. 37).
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As Ruinas Elficas

As rufnas de antigas moradas élficas
encontram-se espalhadas por todas as
partes de Ytarria. Houve uma época em
que havia um grande niimero de Elfos em
todas as partes do continente; munitas de
suas comunidades eram muito maiores
do que as que existem atualmente. A
maior destas ruinas foi destruida pelos
humanos ao aplainarem a terra para suas
préprias construgdes. A maior parte das
ruinas élficas remanescentes encontrams-
se em dreas fridas ou inabitiveis,
sobretudo no Grande Deserto. Embora a
maioria dos humanos ache que o desetto
¢ um fendmeno natural, ele na verdade
surgiu como umaconseqiiénciado chogque
deretorno que gerou o Cataclismo. Aquela
drea j4 foi uma floresta rica e arborizada,
que abrigava a maioria dos Elfos de Yrth.

As rufnas €lficas ndo sfo ficeis de
localizar; suas construgbes foram feitas
de modo a se integrarem A paisagem
circundante. Elas geralmente estdo acima
do solo. Apenas os Elfos da Montanha
constroem suas casas no subsolo. Como
os Elfos nunca usaram dinheiro & ndo
costumam negociar com os Andes, 08
escavadores nAo encontrardo grandes salas
de tesouros nem armamentos valiosos.

Noentanto, os Elfos §d0 uma raga com
grandes conhecimentos da magia e um
alto nivel de alfabetizagdo, e pode-se
encontrar grandes quantidades de
informagdes sobre magia em suas rufnas:
textos, pergaminhos mégicos e objetos
encantados, os Elfos eram muito
inventivos. Para aqueles sem inclinagio
para a magia, os Elfos também forjaram
finas j6ias.

Reinos

como um todo. Os Elfos ndo tém costumes verdadeiramente matrimoniais, embora muitos
se lignem a um Unico companheiro por toda a vida. A criatividade, sob todas as suas formas.
(musica, poesia, narracdo de histdrias, etc.) € altamente valorizada. O status individual
geralmente depende unicamente da idade e da famflia, embora um bardo ou artista -
especialmente talentoso, ou um individuo que viva num grau excepcional de harmoniacom
a natureza, acabe por adquirir uma grande reputago.

Os Elfos t8m trés tipos raciais diferentes, mas féceis de distinguir por seu habitat. Estes |
tipos permanecem puros, principalmente porque os Elfos nfo se preocupam em se ajustar
a um ambiente completamente novo, devido & sua caracterfstica de integraco total coma
natureza. ‘ ;

Elfos da Floresta j

Sendo, de longe, o tipo mais numeroso & 0 mais comum de Yrth, os Elfos da Floresta
vivem em regides densamente arborizadas. Elesso grandes rastreadorese 6timos cagadores,
mas nunca matardo um animal por esporte ou maldade. Dentre todos os Elfos, sdo os Elfos
da Floresta que se relacionam melhor com os humanos, mais por necessidade do que
qualquer outra coisa. Quase todos os Elfos da Floresta remanescentes vivem em dreas que
pertencem a um dos reinos humanos. Muitos se mostram curiosos com relagio as estranhas
contradigbes apresentadas pelos humanos euns poucos passam parte de sua vida percorrendo
as terras dos humanos, aprendendo tudo o que podem sobre seus vizinhos.

Pode-se encontrar comunidades de Elfos da Floresta nas matas a leste de Sterling em
Caithness, espalhadas por toda a Grande Floresta que separa Caithness de al-Wazif e
pulverizadas nas florestas ao norte dos Territrios dos Nomades.

Elfos do Mar

Os Elfos do Mar vivem em pequenas ilhas ou regides costeiras. Eles s30 muito mais
timidos do que seus primos das matas; a maioria deles evita os humanos sempre que pode.
Muitos Elfos do Mar sdo mestres nasmdgicas de 4guae sio capazes de passarlongos perfodos
submersos. Alguns marinheiros acreditam na existéncia de cidades inteiras de Elfos debaixo
do mar. E claro que um reino submarino deveria ter um grande tesouro, retirado de navios
afundados... ' ' :

As tinicas comunidades de Elfos do Mar bem conhecidas sio aquelas que vivem na
peninsula e nas ilhas ao sul de Alimar. Alguns afirmam que os Elfos do Mar também podem
ser encontrados nas ilhas dispersas de Araterre. Os marinheiros consideram ser sorte muito -
grande ter um Elfo do Mar a bordo de um navio — ¢ raro encontrar um Elfo do Mar
marinheiro, por isso eles tém facilidade para encontrar emprego (muitos dos Elfos do Mar -
mais “‘jovens’’ conhecem 0 mundo desta maneira).

Elfos das Montanhas

Muitos humanos ndo ©m a menor idéia da existéncia desses Elfos solitdrios que -
chamam as montanhas de lar. Eles sdo mais robustos ¢ mais combativos do que os Elfos da -
Floresta e, com freqiiéncia, disputam territérios com os Andes. Alguns dos mais jovens
deixam seuslares nasaltasmontanhas, com o objetivo de conhecer omundo e lutar pelo bem.
No fim, a maioria se cansa das guerras dos homens e volta para as montanhas. :

Nenhum dos povoados dos Elfos das Montanhas s@o conhecidos pelos homens. Correm
boatos sobre a existéncia de uma ou duas comunidades no alto das montanhas que os Andes
chamam de Zarak, uns poucos mais perdidos nos picos rochosos que dividem a Grande
Floresta e talvez alguns deles estejam incluidos entre as estranhas maravilhas dos Atéis
Gémeos. Elesestio sempre nos lugares maisaltos, vivendoem moradiastalhadas diretamente
na rocha bruta e muito bem guardadas contra intrusos. ‘

Osedificios de uma comunidade de Elfos da Montanha sdo tio magnificos quanto as mais
refinadas criagdes dos Andes, j4 que o pouco que falta aos Elfos em termos de habilidade
artesanal, € compensado pela sua criatividade. Por isso, os Elfos da Montanha si0 os tinicos
Elfos que os Andes respeitam de verdade, apesar de estarem volta e meia as turras! Existem

lendas sobre objetos encantados muito poderosos fabricados em cooperagio por um 2rupo
de Anbes e Elfos da Montanha!
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Os Elfos Negos

Os Elfos Negros ndo sio uma raga, e sim uma seita ou grupo filoséfico. Eles
acreditam que os Orcs em particular, € as racas ndo-élficas em geral, ndo passam de uma
aberrag@o... um crime contra a natureza. Por isso, eles devem ser subjugados ou
destrufdos. Veja mais informagdes na coluna lateral da pdg. 37.

Muitos Elfos sentem mais do que simples simpatia por esta idéia, mas sdo poucos
0s que se guiam por ela. Geralmente eles formam sociedades desconhecidas até mesmo
de outros Elfos. Muita gente acha que a Floresta Negra 6 uma criacdo dos Elfos Negros.

Nao-Elfos

As comunidades élficas nunca coexistem com outras racas; sua devogdo absoluta &
natureza os coloca em desacordo com todas as outra ragas de Yrth. De tempos em
tempos, um ou outro deles perambula pelas cidades humanas, mas nenhum deles
permanece por muito tempo. Quase nunca se permite a presenca de humanos e Goblins
nas comunidades élficas, amaioria das quais ¢ mantida deliberadamente longe dos olhos
curiosos. A presencga de Orcs ou Reptantes é totalmente inaceitdvel. Os Andes e os
Gnomos sio geralmente ignorados e, de qualquer modo, normalmente ndo se interessam
em ficar.

Magia

A magia € encarada pelos Elfos como uma forca da natureza — uma manifestagdo
do Eterno, como o vento e a chuva. A aptiddo para a magia é universal entre eles, sendo
considerada simplesmente como umaoutra habilidade qualquer. Os Elfos tém o cuidado
de ndo fazer mdgicas que possam perverter a ordem natural. Somente o culto dos Dark
Elvesestuda este tipo de médgicas e por isso foram rejeitados e condenados ao ostracismo.

Atividades Militares

Apesar dos Elfos geralmente evitarem as atividades bélicas, eles sdo guerreiros
disciplinados e habilidosos quando se faz necessdrio. Hoje em dia, a maior parte dos seus
esforgos se concentra no objetivo de manter seus larés longe da interferéncia dos humanos.

A Lei
Alei élfica profbe qualquer coisa que rompa a harmonia da comunidade ou do meio-
-ambiente. As transgressOes menores exigem com mais freqiiéncia algum tipo de

reparacdo do que um castigo; os crimes sérios s3o punidos com uma morte suave e
indolor.
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Lasaril de Sterling,
Elfo da Floresta

145 anos; cabelos louros-platinados,
olhos azuis; 1,88 m; 87,5 kg

ST 10; DX 15; IQ 13; HT 10.

Vantagens: Muito Bonito; Caristna +2;
Nogdo do Perigo; Voz Melodiosa.

Desvantagens: Alcoolismo; Impul-
sividade; Luxiria; Mau-humor.

Peculiaridades: Gosta de humanos.

Pericias: Trovador 20; Arco 17,
Boemia 14; Deteccdo de Mentiras 12;
Diplomacia 12; Sacar Répido (flechas)
15; Lébia 13; Histéria 13; Alaide 15;
Naturalista 17; Punga 15; Captaggio 12;
Sex-Appeal 13; Espadas Curtas 12; Canto
16; Furtividade 14; umas poucas mégicas
A escolha do GM.

Lasaril é um dos poucos Elfos que
preferem viver entre os humanos. Ele &
oriundo das florestas a leste de Sterling.
Na sua juventude impetuosa ele se casou
com uma humana do baronato; ela ja
morreu h4 muito tempo, assimcomo asua
primeira geragiio de filhos, mas ele ainda
tem descendentes 14. ApGs a morte de sua
esposaele vagou pelas terras de Caithness,
Meégalos, Araterre e Cardiel. Ele evita as
nacgOes mugulmanas, pois acha-as, deum
modo geral, muito melancélicas para seu
Otemperamento folgazdo.

Até agora ele j4 se casou cinco vezes,
sempre comhumanas, & gerou duas dizias
de criangas semi-élficas.

Ele raramente volta a Sterling,
preferindo as maravilhas mais sofisticadas
de Mégalos aos prazeres mais rdsticos.
Sua voz cristalina é famosa nas tavernas
de Mégalos, bem como sua libertinagem
embriagada e seu temperamento
explosivo.

Reinos



O Castelo Defiant

O Castelo Defiante € a principal
fortaleza dos humanos que vivem na
fronteira com as Terras dos Orcs, a oeste
do Grande Deserto. Seus habitantes s#o
oriundos de Caithness, e se estabeleceram
naquela regido logo apés a dltima guerra
contra os Orcs, 60 anos atrds.

Depois que os Orcs foram derrotados,
Lord Jerrik, umdos lideres das forgas de
Caithness decidiu permanecer no extremo
oposto do deserto € criar um reino para si
préprio. Considerado pelo Rei Terrill
como um tolo ganancioso, Jerrik foi
avisado para nd3o contar com a ajuda de
. Caithness. Ele concordou e os homens do
Rei voltaram para casa, deixando Jerrik
com um pequeno grupo de seguidores.

Durante muitos anos tudo corren bem
¢ a col6nia prosperou. Com o passar do
tempo, ela se tornou cada vez mais auto-
suficiente e a necessidade de viajar pelo
deserto diminuiu. O comércio com 08
Anges do oeste de Zarak ‘e com as
caravanas muculmanas do sul acaboun por
tornar desnecessdrio o contato com
Caithness.

Lord Kerin € o atual l{der dos humanos
do Castelo Defiant, Ele € o filho mais
velho de Jerrik, com 42 anos de idade.
Kerin € seu povo estdio lutando para
sobreviver contra os Orcs, que
recomegaram as incursdes sobre o leste.
Eles j4 foram rechagados uma vez héd
poucos anos, mas 0 castelo ficou muito
danificado e as perdas foram pesadas.
Agoraos Orcs voltaram a ameagare desta
vez a derrota dos humanos parece
inevitdvel. Serd que Conall vai reavaliar
suaposicio e enviar ajuda paraa fortaleza
sitiada?

Reinos

As Terras dos Orcs

O territério dos Orcs estd situado do outro lado do Grande Deserto a oeste
de Caithness e Zarak. Foi para 14 que os Orcs fugiram quando o povo de
Caithness os derrotou h4 200 anos atrds. E uma terra desolada, com extensas
estepes geladas e montanhas rochosas, povoada por antflopes, bistes, lobos e
monstros de todos os tipos. As florestas sdo raras nesta regido que hoje em dia
estd apinhada de Orcs.

Algumas partes das Terras dos Orcs t&m nfvel baixo de mana, sobretudo as
dreas préximas ao Grande Deserto. As outras dreas tém nivel de mana normal.

As Tribos

Os Orcs das terras a oeste do Grande Deserto estdo divididos em. mais ou
menos uma dizia de tribos grandes e muitas outras menores. Algumas tribos sio
ndmades, vagando pelas estepes atrds de uma boa briga. Outras vivem em
complexos labirintos subterrineos, de onde saem para atacar seus vizinhos e
procurar alimento. A vida dos Orcs é uma sucessdo ininterrupta de guerras
intertribais, caracterizadas por coligagdes e aliangas instdveis e varidveis.
Todas as tribos tém seus aliados e inimigos tradicionais, além de alguns
tempordrios. A natureza intrinsecamente combativa dos Orcs evitaque qualquer
uma das facg¢Oes se torne muito poderosa— oschefes Orcs sfo incapazes de ficar
juntos por mais do que alguns minutos, a menos que exista algum inimigo
comum a ser combatido ou tesouro a ser conquistado.

As tribos Orcs s@o governadas por um tinico chefe — sempre um individuo
violento e perigoso que mantém sua posi¢do através de ameacas e intimidagdes.
As tribos maiores dominam as menores de maneira similar. A lideranga nio é
hereditdria; ela muda de maos sempre que aparece alguém mais vigoroso. Os
reinados dos chefes Orcs sdo geralmente muito curtos.

Os nomes das tribos Orcs quando traduzidos sdo, em geral, grotescos ou
violentos. Alguns dos clds mais poderosos sdo: os Caveiras Negras, os Presas
Sangrentas, os Garras Venenosas, os Pdssaros da Morte e os Comedores de Caddveres.

Magia

Os Orcs raramente manifestam aptiddo mégica. Os que a possuem geralmente |
se tornam poderosos e buscam aprendizes para defender sua grandeza. Eles visam mais
amagia destrutiva do que a criativa; eles adoram as mégicas de batalha, a cristalomancia
e Cantrips destrutivos e traigoeiros. Por isso, 0 aprendizado da magia, como o de outras
artes marciais, € preservado e tespeitado pelos Orcs.

Atividades Militares

Os Orcs passam a vida inteira guerreando. Isto transforma os sobreviventes
em guerreiros duros, vis e sujos. Um chefe Orc s6 lutard naquelas batalhas
que forem dignas dele, enviando os Orcs de menor status para lidar com
seus oponentes triviais. O poder de um chefe pode ser avaliado com um bom
grau de precisdo pelo nimero de batalhas que ele ¢ capaz de evitar desta
maneira.

A Lei

A tnica lei aceita por todos os Orcs € a da sobrevivéncia do mais forte,
Aquéles que sdo capazes de intimidar outros Orcs a obedecer podem fazer o que
bem entenderem, pelo tempo que as vitimas se submeterem a isto. Os castigos
tendem a ser rdpidos e brutais... morte, nos tempos diffceis, e escravidao, se
houver alguma utilidade para os escravos no momento. Os Orcs nio tém prisoes
e individuos mutilados sdo de pouca utilidade. A tortura em pdblico € comum,
para semear o medo no coragdo dos supostos rebeldes. '
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PERSONAGENS

Uma campanha em Yrth, alids qualquer campanha de fantasia, oferece aos
jogadores a oportunidade de dar asas & imaginacdo. Os personagens podem ser
inspirados em qualquer figura histérica da Terra, ou por uma criagdo qualquer de
1seu autor de fantasia preferido... incluindo feiticeiros e clérigos-magos.

Comoregra, 0s personagens para Yrth (e paraa maioriados mundos de fantasia)
{devem ser criados como estd descrito no Médulo Bdsico. Sugerimos a utilizagio
de personagens de 100 pontos para as campanhasem geral. Eles serdo analfabetos,
_\ja menosque paguem 10 pontos pela Vantagem de Alfabetizacio, e todas as Pericias
jpertinentes a NT 3 ou menos devem ser aprendidas. (Veja no Capitulo 6 uma série
(de id€ias de campanhas alternativas).

Neste capitulosio descritasas caracteristicas especificasde algumas Vantagens,

‘Desvantagens e Perfcias quando utilizadas em campanhas de fantasia, além de
(discutir algumas perfcias novas.

A
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| Valitagens

Clericato v. MB, pdg.19

Em Yrth, ou em qualquer outro cenédrio medieval histérico, a igreja
€muito importantee o clericato & um assunto sério, A maioria dos clérigos
terd um bdnus de reagfo significativo quando estiverem diante de seus
correligiondrios, assim como um redutor quando estiver diante de outros,
exceto na tolerante Cardiel. Em geral, o custo do clericato em Yrth € de
5 pontos; os prelados de posi¢ao mais elevada pagardo por seus bonus de
reagdo extras sob a forma de status.

Numa campanhacom magiaclerical comum, ou “‘milagres’’, o custo
do clericato serd mais elevado para as seitas ou ordens utilizadoras de
magia. Veja GURPS Magic, pig.84.

Quem quer que escolha esta Vantagem terd de representd-la, mesmo
que 0 personagem seja secretamente um descrente, ele ouelaprecisa agirdo
modoquea sociedade esperaque um clérigo se comporte. Do contrario, estaré
sujeito a castigos e até, inclusive, a Inquisi¢io.

Poderes Legais v. MB, pdg.21

Um oficial da lei medieval tem muito mais poder que um politico
modemo porque os cidadzios tEm menos direitos. Um membro comum do
corpo de guardas com autoridade para descer o cacete em quem ele bem
entender terd 10 pontos de Poderes Legais. O mesmo é vilido para um
cavaleiro de uma ordem religiosa, Embora ele nfio seja propriamente um
homem-da-lei, sua palavra jamais serd questionada se ele resolver
perseguir ¢ prender um Suspeito.

Um Miquelita (v. pag.20), ou um cavaleiro fiel a um nobre, terd 15
pontosde Poderes Legais. Ele pode ira qualquerparte e fazer praticamente
qualguer coisa. Se um cavaleiro decidir que um servo deve ser enforcado,
ele serd enforcado em seguida. E, € 16gico que um nobre governante terd
poderes equivalentes, embora ele raramente 0s exerga pessoalmente!

Um cavaleiro de uma ordem religiosa terd 10 pontos de Poderes
Legais. Ele ndo poderd exercer ‘ ‘justicaplena’’, mas terd autoridade para
se encarregar de malfeitores comuns procurados. Ele deverd se reportar
ao senhor feudal.

Qualquer pessoa de origem aristocritica, independente da idade e do
status, pode ser considerada como tendo 5 pontos de Poderes Legais. Ele
poderd ordenar buscas e prisdes, ¢ talvez até castigos suaves, em funcho
unicamente de seu parentesco!

Alfabetizagdo v. MB, pag.21

Os camponeses, assim como a maioria dos homens livres, nfo sabem
ler. Mesmo entre a “‘classe média’’, a alfabetizagfio € a excegio e ndo a
regra. Quanto aos nobres, a maioria deles parece se orgulhar de sua
ignordncia. No entanto, quase todos os clérigos cristios, mugulmanos

judeus sfio alfabetizados, assim como outros escoldsticos, e todos estio
ansiosos por ensinar Aqueles que desejarem aprender.

Patronos v. MB, pdg.24

O patrono mais ébvio de um mundo medieval ou de fantasia € o
senhor feudal. Note porém gue nem todos os suseranos sio patronos!
Espera-se que um patrono apare¢a, no minimo para designar uma missio
ou ajudi-lo a resolver algum problema, Muitos suseranos nfio esperam
nada de seus vassalos além do pagamento de um imposto anual e o
alistamento de tropas em tempos de guerra. De um modo geral, eles nfio
estio propensos a interceder por um vassalo, a menos que o problema
ameace o feudo todo.

No entanto, € muito mais provivel que o senhor feudal venha a ser
o verdadeiro Patrono se o personagem for um cavaleiro. A finalidade de
um cavaleiro € realizar trabalhos perigosos por seu senhor. Por isso 0
suserano lhe d4d missdes. Uma vez que o cavaleiro arrisca sua vida por seu
senhor, este normalmente se sentird na obrigacio de vir ajudar o cavaleiro
sempre que possivel.

Outros Patronos possiveis s30:

Guildas mercantis: Uma guilda rica serd realmente poderosa. Até
mesmo um mercador pode ser suficientemente influente para ser um
Patrono valioso.

Um grande mago: Presume-se, evidentemente, que o mago nio
considera seus criados como ferramentas dispensdveis. Um Patrono nio
serd um Patrono, a menos que ofereca ajuda nos momentos dificeis.

O conselho administrativo de uma cidade grande: Algumas cidades
sdo realmente muito ricas e t&m sua prépria politica externa.

Um dragdo: Estas criaturas gigantescas néo gostam de se aproximar
do territorio humano; aqueles que desejarem um comércio pacifico com
os humanos precisardo de agentes confidveis e 0s recompensario bem.

A Igreja: Qualquer ordem religiosa pode ser um patrono. Algumas
das seitas e ordens mais secretas t8m seus proprios planos de agio.

Um deus! Numa campanha de fantasia cheia de divindades atuantes,
um deus pode ser um Patrono muito poderoso - embora 4s vezes nada
confidvel!

Reputagdo v. MB, pdag.17

Num mundo sem fotografia nem jornalismo, os nomes sio mais
conhecidos do que os rostos. Praticamente qualquer um pode evitar a
reputacio com o uso de um nome falso. Os nobres e 0s cavaleiros usam
brasdes (v. coluna lateral 3 pAg.16), a fim de serem reconhecidos, mesmo
a distancia, por aqueles que ouviram falar deles mas ndo conhecem seus
rostos.

Desvantagens

Codigo de Honra v. MB, pdg.31

Qualquer bom cavaleiro ou nobre terd o C6digo de Honma dos
Cavaleiros (-15 pontos). Mesmo 0s nobres e 03 cavaleiros riins seguirfo
estes ideais da boca para fora! Um artesfo pode optar por um Codigo de
Honra da Profissao.

Dever e Senso do Dever v. MB, pdg.34

As responsabilidades feudais de um nobre para com seu superior, e
vice-versa, sdo exemplos perfeitos de Dever. Em Yrth, pode-se considerar
que um nobre tem certos deveres “*muito freqiientes’™, em jogadas com
resultado de 12 oumenos. Isto normalmente vale -10 pontos. No entanto,
seodevernfioexigirqueo senhor arrisque sua vida *‘com freqiiéncia’, ele
valeré s6 -5 pontos. (£ perfeitamente licito criar um nobre preguicoso ou
bem-servido, cuja posicio ndo seja mais onerosa do que um emprego
comum, € seu valor em pontos seja nulo).

O Dever de um cavaleiro para com seu senhor ou ordem ¢ muito mais

Personagens

forte. O cavaleiro passa quase todo o tempo em servigo (15 ou menos) e
realmente arrisca sua vida com freqiiéncia, por isso seu dever vale os -15
pontos.

O Senso de Dever, depende completamente da personalidade. Nenhum
personagem € obrigado a ter Senso de Dever. Um bom senhor feudal terd
Senso de Dever para com seu suserano e seus vassalos; esta € uma
obrigagdo que vale -10 pontos.

Intolerdncia v. MB, pdg.34

Pelos padroes atuais, a intolerfincia racial ou a intolerfincia religiosa
sd0 execrdveis. Na Idade Média - na Terra e em Yrth -, tanto uma quanto
outrasiofatos corriqueiros que variam de nacao paranagio. A intoleréincia
religiosa em particular era louvdvel, uma grande virtude, entre os guer-
reiros que lutaram nos dois lados nas Cruzadas da Terra. O mesmo € vélido
para 0s atvais descendentes de Yrth. Em al-Haz e em Mégalos espera-se

de um grande her6i que ele seja frio e duro (podendo chegar a ser
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rude) com os infiéis. Em Cardiel ele serd acusado de perturbar a paz se
fizer qualquer demostracfio piblica de intolerincia.

A rea¢do de um personagem intolerante com outras religides
sempre estar submetida a um redutor igual a -3 quando estiver diante
de qualguer um que ndo seja de sua crenga oureligido. No caso de uma
reagdoneutra ou melhor, ele tentard converter o infiel 2 sua propria fé;
nocasodereacio pidr, ele poderd atacar ou se recusar a se aliar ao infiel
- 0 que for mais adequado. ;

A intdlerﬁncia frente a uma religidio especifica vale de -5 pontos
(para uma religido encontrada comumente) a -1 (se ela for

extremamente rara).

Pode-se escolher 3 intolerdncia racial como uma Desvantagem
independente. A intolerincia a todas as ragas vale -10 pontos; a uma
raga especifica vale de -5 a -1, dependendo da freqiiéncia,

Voto v. MB, pdg.37
Os votos sdo muite communs emum cendrio medieval. Quase todos sio
de natureza religiosa - mesmo qus o objeto do Voto em si nfio seja reli-
2i0s0, aquele queoestiver fazendo jurard pelas barbas do Profeta, pela Vir-
gem Maria, ou qualquer outra coisa a que ele dé a mesma importincia!

Pericias

Criminologia v. MB, pdg.58

Esta pericia € mais avangada em Yrth do que se poderia esperar de
uma cultura de N'T 3; certas técnicas avangadas (como impressoes
digitais) sdo conhecidas através da influéncia cultural da Terra, embora
sua execuciio chegue por vezes a ser primitiva. £ 16gico que o uso de
uma bola de cristal é de grande valia na captura de criminosos.

Herdldica v. MB, pdg.58

Esta € uma pericia vifal num mundo medieval. Apenas os que 2m
algum conhecimentode herdldicasiio capazes de diferenciar os ilustres
dos quase-ilustres. Atente para 0s bonus (de até +5) para os simbolos
bemconhecidos; lembre-se que os simbolos da aristocracia local serdo
muito bemn conhecidos e nfio serd preciso fazer nenhum teste para que
mesmo o mais humilde dos servos conhega as armas do seu senhor
feudal ou de seu Rei.

Interrogatorio v. MB, pdg.66

Numa cultura medieval, o “‘interrogatério’ implica em tortura
fisica e, ao ser associado com mdgicas de leitura da mente, dio a
impressdo de que os prisioneiros ndo 1ém como guardar segredos.
Muitos nemmesmo otentam. Se alguém pretende demonstrar coragem,
2 maneira de fazé-lo serd recusar-se a ser levado vivo.

Note que isso ndo se aplica 4 nobreza. Via de regra, um nobre
aprisionado ser4 tratado até muito bem. Seria descortés invadir sua
mente por meios mégicos, por isso isto ndo serd feito. O prisioneiro
ficard confortavelmente instalado enquanto se exige umresgate porsua
pessoa. O interrogatério € reservado para os plebeus.

Judo e Caraté | v. MB, pdg.51

Estas pericias eram desconhecidas no Ocidente durante a Idade
Médiae sdoexdticasno sul de Ytarria e emqualquer cendriode fantasia
““cldssico’’. Em Yrth, elas s6 sdo conhecidas e ensinadas em Sahud. £
perfeitamente compreensivel que um GM conduzindo este tipo de
campanha as proiba terminantemente. Ji a Briga é uma pericia
habitual!

Medicina v. MB, pdg.56

EmNT4 oumenos, esta é acima de tudo a capacidade de encontrar
ervas medicinais silvestres e produzir medicamentos a partir delas.
Repareque em Yrth, a * ‘teoria dos germes patolgénicos” é amplamente
aceita, embora 2 palavra usada 14 seja ‘‘demonetes’ e muita gente
acredita que os demonetes sejam entidades médgicas invisiveis. Ainda
assim, os médicos lavam suas mios com 4gua fervida antes de fazerem
uma operagao ou urmparto, providéncia que j4 salvou quase tantas vidas
quanto a mais eficiente magia de cura.

Trato Social v. MB, pdg.64

Numa campanha medieval, og diferentes niveis sociais sio
mundos totalmente diversos entre si. E diffcil fazer-se passar por
alguém de uma outra classe social. Em geral, para se fazer passar por
alguém 3 niveis sociais acima ou abaixo doseu, serd necess drioserbem
sucedido num teste de Trato Social. Se seu nivel social *‘inato”’ for
negativo, e voce estiver tentando se fazer passar por alguém de Status
1 ou mais, ou vice-versa, o teste dever4 ser feito com um redutor igual
a-2.

Novas Pericias

A maior parte dessas pericias é comumo suficiente emuma cultura
de NT 3, para permitir niveis pré-definidos. Numa cultura mais
complexa e estratificada, como anossa atual, ndo deveriaser permitido
0 uso de niveis pré-definidos para pericias como alvenaria, vidraria
(assopro de vidro) ou tinturaria... os cidaddos comuns nunca viram
estas coisas serem feitas e nfio t8m nem idéia de como comecar.
Pericias Artisticas
Huminyra (Fisica/Média) pré-definido como Artista -2 ou
; DX-5

E ahabilidade de decorar textos com iluminuras. Quando associada
4 Caligrafia, permite que 0 usufrio produza pergaminhos oficiais,
textos e outros documentos. Fusada principalmente para ganhara vida.
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Pericias Artesanais

Destilaria (Mental/Média) pré-definido como 10-4
I a habilidade de preparar cervejas, hidromel ou vinhos de alta

qualidade através da destilagdo ou fermentagfio. Esta é uma pericia

muito importante, j4 que em diversos lugares a figua é muito muimpara

beber. Sdo necessirios ingredientes e equipamentos apropriados.

Tinturaria (Mental/Média) pré-definido cormo IQ-4

E ahabilidade de misturar e aplicar corantes de vériostons. IS usada
principalmente como fonte de renda. F£ necessdrio ter os ingredientes
adequados, mas um tintureiro treinado serd capaz de encontrd-los na
natureza,

Personagens



Vidraria (Fisica/Dificil) pré-definide como DX-6

Esta ¢ a habilidade de fabricar vasos, copos e outros objetos
finos de vidro. Ela exige uma forja aquecida e o equipamento
adequado. Esta periciaé encontrada geralmente em dreas densamente
povoadas das regides mais civilizadas.

Alvenaria (Fisica/Fdcil) pré-definido como 10-3

E a habilidade de construir com tijolos e pedras, usada
principalmente como fonte de renda. Ela exige ferramentas simples
(martelo, cinzel e alcaprema). Um pedreiro terd conhecimentos
elementares de engenharia, do tipo necessdrio para erguer andaimes
ou mover pedras grandes. Este tipo de Engenharia tem valor pré-
definido como Alvenaria-3.

Bordado (Fisica/Média) pré-definido como DX-4

Esta € a habilidade de costurar decorativamente, Nio & usada
simplesmente para enfeitar roupas e guarnicdes; & uma forma de arte
refinada . E comum entre damas de linhagem nobre ¢ entre aquelas
que vivem disso. Nio se precisa de nada além de uma boa agulha e
linhas coloridas.

Redeiro (Fisica/Fdcil) pré-definido como DX-6

E aquele que tem ahabilidade de fazer e consertar redes de pesca
com fios fortes. Ela € usada principalmente como fonte de renda nas
cidades litorneas. Ela também pode ser usada para a fabricagio de
redes como armas, comum nas arenas de gladiadores de Mégalos.

Curtimento (Fisica/Média) pré-definido como IQ-4

E a habilidade de transformar peles de animais em couro, sendo
muito Gtil em dreas selvagens ou como uma fonte de renda para
cacadores que usam armadilhas ou outros métodos de caga. Comum

simples passeio pela floresta, um curtidor serd capaz de encontrar
todo o material necessdrio para fabricar um bom couro, emboraa
camurga fina, o couro tingido, etc., necessitem de ingredientes
especiais. Um curtidor profissional terd um curtume com grandes
tanques estabelecido na cidade dolado em que os ventos dominantes
a deixarem; a tanagem ¢ a profissio mais mal-cheirosa da Idade -
Média.

Tecelagem (Fisica/Fdcil) pré-definido como DX-2

Esta € a habilidade de usar um tear para transformar fios em
tecidos, usada principalmente como fonte de renda. Um teceldo terd
noghes de como € construido um tear, mas a construgio deum &, na |
verdade, trabalho para um artifice.

Pericias Cientificas ,
Aritmética (Mental/Fdcil) pré-definido como 10-2

Estaéahabilidade de fazer manipulagtes (cdlculos) matematicas
simples - soma, subtragio, multiplica¢do e divisdo. Em qualquer
sociedade em que o analfabetismo € a norma, esta perfcia precisaser
aprendida especificamente. Ela € indispensdvel para qualquer
mercador ou administrador, com excegio dos mais primitivose um
pré-requisito para a Contabilidade e Matemética. Quem tiver a
pericia Matemdtica ndo precisa fazer testes de Aritmética.

A maioria dos camponeses nunca precisa dessas pericias e
muitos outros - 0s nobres inclusive -, nunca se preocuparam em
aprendé-la. O uso pré-definido desta pericia significa contar nos
dedos, o que sé serve parasomar e subtrair os nimeros abaixo de 20.

O Talento para a Matemética conduz diretamente para a pericia
Aritmética. A habilidade para Cdlculos Instantineos dispensa esta
pericia.

Status Social e Riqueza

O Status € muito importante em Yrth, Cada Status acarreta em
certos direitos e deveres - os GMs deverdo designar os Deveres
apropriados aos que pertencerem 4s fileiras da aristocracia e dos
cavaleiros. Os PCs ndo deverdo comegar com Status acima de 3,
exceto em circunstincias muito especiais.

O padrio inicial de riqueza em Yrth é de $1000 - mil moedas de
cobre. Os personagens deverdo possuirum nivel deriqueza compativel
com seu Status, De um modo geral, quase todos os nobres serdio
Ricos ou Muito Ricos; os cavaleiros (Status 2 ou 3) deverfio ter nivel
Rico ou Confortdvel; qualquerum de Status 1 (mercador, escudeiro,
etc) deverd ter nivel Confortdvel ou Médio. Desta forma, os

personagens de nfvel negativo deverdo ter um nivel de pobreza
compativel. Lembre-se: numa sociedade medieval, a Riquezae o
Status andam de méos dadas!

Se houver uma discrepancia muito grande entre Status, Perfcias
eRiqueza, o fatodeverdterumaexplicagio nahist6riadopersonagem,
Se um fazendeiro é muito rico, evidentemente ele tem uma fazenda
grande, Se um mago poderoso estiver falido, obviamente ele estar4
gastando seu tempo em atividades nfio remuneradas. Se um nobre
tiver um nivel de riqueza apenas médio, isto pode ser devido ao fato
de ele ser um filho mais novo, ou uma vitima de uma revolugio ou
desastre natural.

Fd o

Empregos e Salarios

Nas dreas civilizadas, os PCs podem encontrar empregos
para garantir sua sobrevivéncia enquanto eles nio estio em
acdo. Evidentemente, nfo € todo tipo de emprego que pode ser
encontrado em todas as paries do mundo - existe pouca procura por
pescadores num pafs que ndo tenha acesso para O mar como
Caithness! Os empregos podem ajudar os PCs a cobrir o custo de

Personagens

vida relativo a seu Status. Na Tabela de Empregos (pig.115) estio
relacionados vériosempregos; 0 GM pode acrescentar outros que ele
considere adequados. Alguns tém pré-requisitos de pericia ou
experiéncia. Os nfveis pré-definidos ndo devem ser levados em
conta neste caso; 0 personagem precisa ter pelo menos meio ponto
investido na pericia,
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Tabela de Empregos

Emprego (Pericias Exigidas), Saldrio Mensal
Pobre

Servigal, Ajudante (nenhum dos atributos abaixo de 7), $120
Ladriio* (4 pericias de Ladroes com NH 13+, ou 2 ¢/ NH 16+), $150
Gargonete (Diplomacia, Boemia ou Sex-Appeal 11+), $130
Operdrio/Estivador (ST 11+), $15x ST

Batalhador

Mercendrio*: guarda costas vulgar, assassino ou guerreiro (ST 13+ e qualquer pericia de combate 14+), $300

Pescador* (Pesca 12+), $20 x NH
Jogador* (Manha, Jogo, Libia, todas com NH 10+) , $35 x 1Q

Menestrel* (Trovador ou qualquer pericia musical 14+), $25 x NH, mais 5 x NH p/ cada pericia musical ~ pR-2

adicional

Carregador (ST 12+), $300

Corredor (Deslocamento 6+, Dx 12+), $60 x Deslocamento
Pastor, Carroceiro (Adestramento de Animais 12+) $325
Arrendatério de terra (Agronomia 12+, ST 104), 5300

Médio

Tratador de Animais/Treinador (Adestramento de Animais 14+, Vet), $75 x NH

Artesdo (qualquer pericia artesanal 14+), $80 x NH

Trovador* (2 perjcias musicais 15+ Trovador 15+), $50 x NH Trovador + $5 x (NH Misica + NH Atuagdo)

Burocrata (Alfabetizagio, IQ 12+), $850
Guarda do Castelo (Igual a Guarda da Cidade , mais Trato Social), $750

Comerciante lojista* (Comércio 14+, $1000 em dinheiro ou produtos), $80 x NH

Sitiante* (Agronomia 12+, ST 10+, um pedago de terra), $800
Mercendrio* (3 pericias de combate 14+, qualquer Sobrevivéncia), $775
Secretdrio (varia), $60 x NH mais adequado

Guarda da cidade (3 pericias de combate com NH total de 40+), § 700

Rastreador (Rastreamento, qualquer Sobrevivéncia, qualquer Arco, 2 outras armas), $1000
Caixeiro viajante* (Comércio 14+, $1000 em capital, Diplemacia 12+), $90 x NH

Padre/Ulemd itinerante* (Teologia 13+, Sobrevivéncia 12+}, $800

Confortdvel

Teste Falha Critica

IQ EP/EP, agoite, 2D

DX 3D/3D, preso e julgado
melhor PR+1 EP/1D, EP

ST 2D, EP/2D,EP, -18

‘melhor PR-2 2D/4D ¢ preso

PR 2D/3D, -18

melhor PR-1 3D, escorragado da cidade/

perde uma méio
1D, piblico atira tomates/
2D, piblico atira pedras!

ST 1D, EP/2D, EP
DX 1D, EP/2D, EP
PR 1D, EP/3D, EP
12 -18/-28, EP
pior PR 2D/3D, -18
melhor PR-2 EP/-28, EP
Trovador -2 EP/2D, EP

1IQ EP/EP

melhor PR 2D/4D, 1

PR-1 -1S/faléncia
12 -18/-38, 2D
melhor PR 3D/4D, 1

PR EP/-28, EP
melhor PR 2D/4D, 1
melhor PR-2 2D/4D, 1
melhor PR-1 -18/faléncia
Teologia -1D/2D, -18, declarado herege

Administrador (Administragio 14+, Politica 12+) $150 x NH PR EP/-18, EP

Assassino* (Furtividade 12+, Sombra 12+, Faca 12+), $200 x NH pior PR-1 4D/4D, preso e julgado

Chefe de Guilda (qualquer pericia artesanal 20+, administragio 144), $170 x NH PR -25/-48

Chefe de Mercadores* (Comércio 16+, capital de $10.000), $175 x NH PR -28/-68

Oficial militar (NH de armas num total minimo de 60; equipamento apropriado; Estratégia 14+), $1100 melhor PR -2§,-3D/-38, -5D, EP, perde o

: equipamento

Profissional liberal (ex: Curandeiro, Advogado, Arauto) (pericia profissional 14+), $120 x NH PR EP/-18, EP

Escoldstico (Pedagogia 15+, Pesquisa 14+), $100 x NH PR EP/EP

Espido (Furtividade 12+, 2 perfcias LadrGes/Espises 12+), $155 x NH. melhor PR-2 2D/3D, ER, 1

Capitdo de navio (Navegagiio 13+, Remo/Vela 14+), $145 x NH melhor PR-1 -18/2D, -35

Escudeiro (Trato Social 134, 3 pericias ¢/ armas 12+), $925 melhor arma -1 2D/3D, I, perde cavalo, armas,
armadura

Padre/Ulemd (Teologia 13+, Diplomacia 12+), $900 Teologia -2 -18/1D, -28, EP, declarado
herege

Mestre-Artesdo* (qulquer pericia artesanal 20+), $30 x NH PR -4 EP/EP, -28

Escoldstico (Pedagogia 15+, Pesquisa 14+), $100 x NH PR EP/EP

Rico

Nobre da Corte/Diplomata {Diplomacia 12+, Politica 12+, Trato Social 14+), $100 x PR total PR -1 -18/-28, expulso da corte

Dignitdrio da Igreja (Teologia 15+, Admihistragdo 12+), $5.000 melhor PR -158/-28, EP, declarado herege

Cavaleiro (idem Oficial militar mais: Trato Social 14+, Cavalgar 14+, Langa de Justa 12+, Status 2+, Dever), melhor arma 2D/3D, 1, perde cavalo, armas

$2.500 e armadura

Proprietdrio de terras/Nobre (Trato Social 14+, Administragio 124), $5.000+ PR -2 -18/-38 ou perde o titulo

Membro de Familia Nobre (Status 2+), $5.0004+ IQ -28/banido, perde o titulo

Legenda da Coluna “Falha Critica’’

“EP”" significa Emprego Perdido - vocé foi demitido,
rebaixado ou perdeu o cliente. O “‘D’’ indica Dados de dano
(3D =3 dados de dano, ““10D** siio 10 dados de dano, etc.) -
vocg sofreu um acidente, estava numa luta, etc. O ““S’’ indica
saldrio mensal perdido (**-2S"* significa a perda de 2 meses de
saldrio) - vocé foi multado, forgado a pagar pelos danos, teve
que repor equipamento, etc. Se houver dois valores separados
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por ““/”", use o segundo resultado somente se tirar um 18. *“I”°
significa Lesdo Incapacitante. Escolha um membro
aleatoriamente e fagaum teste de HT (v. MB, pég.129) para ver
quéo permanente € a lesdo.

Lembre-se que para alguns trabalhos perigosos, o resultado
de uma falha critica pode ser um ferimento grave. O GM pode
preferir representar estes episodios a fim de dar a0 PC uma
chance de lutar.

Tabela de Empregos



Tipos de Personagem

Esta parte descrevealguns tipos de personagens medievais/de fantasia
caracteristicos. Estando €, de modo algum, uma lista completa. Os magos
ndo estdo incluidos. Veja exemplos destes no GURPS Magic, pig.95.
Repare, porém, que qualguer um dos personagens aqui descritos pode ser
agraciado com poderes mégicos e o conhecimnento de umas poucas
mégicas, a fim de se criar um mago especialista muito interessante!

Asdescrigoesabaixo sho esteredtipos; pode-se construir personagens
muito interessantes a partir de misturas e associagoes!

As Vantagens, Desvantagens e Pericias relacionadas sfio meras
sugestdes, habilidades (ou aptidGes) comuns a pessoas destas classes ou
profissdes.

Administrador

Administradores nao passam guarda-livros dignificados, mas
todas as nagdes precisam deles. Eles sfio mais comuns em vilas e cidades
grandes. Freqiientemente, eles t8m uma perspectiva especial da politica,
além do acesso a informacdes incomuns... um administrador experiente
pode se torar, facilmente, o poder por trds do trono. Os administradores
nAo sdo personagens tipicos de jogador, mas podem aparecer numa
aventura como contratantes de um grupo de aventureiros.

Entre as Vantagens habituais incluem-se: Prontiddo, Cilculos
Instantdneos, Alfabetizacio, Talento para Matemética, Patrono (seu
empregador) e Riqueza - um bom administrador pode ficar rico mesmo
sem roubar.

Entre as Desvantagens mais comuns temos: Vicio, Compulsio,
Dependentes, Cobica ¢ Avareza. Qualquer Desvantagem Fisica &
admissivel.

Pericias importantes: Contabilidade, Aritmética, Detecgdo de
Mentiras, qualquer Lingua (geralmente vérias), Herdldica, Histdria,
Pesquisa, Jurisprudéncia, Captagio, pericias Sociais e Escrita. Em
determinadas posi¢Oes, pode ser importante a Manha.

Assassino

Os assassinos sAo matadores profissionais. A maioria se especializa
em assassinatos discretos e eficientes, orgulhando-se de sua capacidade
deatacar e sumir antes que alguém perceba. No entanto, alguns assassinos
(sobretudo os religiosos com vocacio para mértir) nio se importam em
ser apanhados; na verdade, eles desejam chamar a atencio sobre a morte
de seu alvo, mesmo que eles tenham de morrer para isso.

Entre as Vantagens titeis para um assassino incluem-se: Prontidzo,
Reflexosem Combate, Nogdo do Perigo e Visao Noturna. Alguns témum
Patrono (seu empregador), mas a maior parte deles ndo depende de
ninguém; seu empregador jamais ird admitir sequer ter ouvido falar deles!

Desvantagens compativeis seriam: Inimigo, Fanatismo, Excesso de
Confianga (que pode ser fatal) e Sadismo (nada profissional!).

Qualquer pericia com armas pode ser 1til a um assassino,
principalmente Faca e Combate Desarmado. As pericias de LadrSes/
Espides sio igualmente uteis. Outras pericias vitais sdo: Acrobacia,
Dissimulacao, Disfarce, Labia, Veneficio e Tética.

Trovador

Os trovadores so artistas: cantores, atores e qualquer outroque ganhe
a vida entretendo aos outros. Um trovador pode ser itinerante ou
empregado fixo de uma taverna - ou da corte de um nobre! Um trovador
com umas poucas habilidades mégicas pode se tornar interessante.
Alguns deles sdo também ladroes, ou vendem informagtes a ladroes. Em
algumas regides, a pessoa de um contador de hist6rias é sagrada (v.
p4g.103),

Vantagens utéis sio aguelas que dio um bdnus de reaciio
ou que ajudem, de qualquer outra maneira, a fazer amigos: Atratividade,
Carisma, Empatia, Talento para a Miisica, Reputagio, Voz Melodiosa,
Facilidade para Linguas e Alfabetizacio sfo iteis mas nfo
obrigatérias. A Memoéria Eidética serd muito proveitosa para um contador
de histérias. ’

Personagens

Nao hi Desvantagens tipicas. Os trovadores ficticios geralmente A0
atormentados por problemas pessoais como Vicio, Compulsio, Mentira
Compulsiva, Preguica, Luxiria ou Excesso de Confianga.

Entre as pericias cldssicas dos bardos incluem-se: Trovador, Boemia, |
Danga, Deteccio de Mentiras, Disfarce, Lébia, Histéria, Linguas,
Literatura, Instrumento Musical (ou vérios), Poesia, Canto, Prestidigitacfio,
qualquer uma das pericias Sociais, Manha e Ventriloguismo. E 16gico que
poucos bardos terfio todos esses talentos! Um trovador itinerante também
pode querer ter algumas pericias com armas para poder lidar com
bandidos e piblico desordeiro. ‘

|
Clérigo )

Os Clérigos dedicam suas vidas 2 sua religido - e, freqientemente,
mas nio obrigatoriamente, ao servigo piblico em nome daguela rcljgiﬁo.
Um clérigo tanto pode ser um padre humilde como um Arcebispo
poderoso oumesmo um Ulem4. Certas ordens religiosas terdo exigéncias
especificas paraseus membros. Veja as descrigdes das diferentes religioes
para maiores detalhes sobre og diferentes tipos de clérigos. Veja também
Monges, na pig 118. :

Um sacerdécio medieval tende a atrair desajustados talentosos. Um
filho muito inteligente de um servo, ou uma crianca de familia nobre com
algum problema fisico porém muito esperta ou ativa aspirario ao
Clericato ainda na infiincia.

Um clérigo precisa ter a Vantagem do Clericato. Qutras Vantagens
tipicas sdo: Empatia, Alfabetizacio, Patrono(a ordem), Reputagio (como
membro daordem) e Voz Melodiosa. Um clérigo de postoavangado pode
ter Status e Riqueza. Algumas ordens buscam por aqueles que tém
Aptidio Mégica; outras nfio tem nada a ver com a magia.

Entre as Desvantagens, geralmente se incluem: Dependentes (seu
“rebanho”’), Dever, Pacifismo (apenas em algumas ordens), Senso do
Dever e Voto (v. pig.25, para os votos especificos). Muitos clérigos de
Yrth terfio Fanatismo e até mesmo um certo grau de Intolerincia
Religiosa.

A escolha das pericias dependera totalmente do tipo de clérigo. Um
clérigo do tipo ‘‘pdroco’’ poderia ter Conhecimento do Terreno,
Administracéio, Trovador (para os sermdes, evidentemente!), Aritmética,
Detecciio de Mentiras, Diplomacia, Herdldica, Histéria, T urispmdér/lcia,
Politica, Pesquisa, Trato Social, Canto, Pedagogia, Teologia (obrigafﬁrio 1)
e talvez Escrita. No entanto, clérigos mais especializados podem ser PCs
mais interessantes: padres guerreiros, como os Templérios (pags. 26-27)
precisariam de pericias de cavaleiros; os ligados 4s cuoras, como 08
Karrollitas (pdg.28) terdo pericias médicas; conspiradores, como 0s
Jesuitas (pag.27) terdo as habilidades dos escoldsticos, e talvez, talentos
do tipo “‘espionagem’’ - certamente incluindo-se Servigo Secreto.

Artesdo

Os artesios - aqueles que ganham a vida com pericias artesanais -,
sdo, freqiientemente, os artigos econdmicos mais importantes que uma
regifio possui. Os fazendeiros também so necessarios, mas hi montes
deles. Raramente haverd mais do que um punhado de especialistas num
determinado oficio numa determinada cidade que nfio seja das grandes.
Muitos se especializam num dnico oficio. (Para mais informagGes sobre
artesdos e guildas, v. pigs. 16-20).

Numa campanha em campo aberto, os artesaos (exceto os armeiros
e similares) t2m pouca utilidade como PCs. J4 numa campanha realizada
numa cidade, um arteso pode dar um excelente PC, uma vez que ele
estard em posicio de participar tanto da vida politica como das intrigas
noturnas das guildas.

Vantagens tipicas de um artesfo sfo: Reputacio, Status (como
membro de guilda) e Riqueza. E 16gico que um oficial terd menos
Reputagio e Status, além de pouca riqueza, e que um aprendiz terd pouco
mais que a roupa do corpo.

Nio existem Desvantagens especificas associadas aos artesdios.
Qualquer Desvantagem Fisica é uma possibilidade, Um artesio
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estabelecido em uma cidade terd Dependentes. Um Cédigo de Honra da
Profissfio (s6 fazer o melhor trabalho, ndo importa qual, e apoiara guilda
esuas leis} valerd -5 pontos numa campanha em que o PC realmente passe
uma parte de seu tempo no trabalho. Peculiaridades de personalidade,
especialmenie a Rabugice, sio muito adequadas aos mestres-artesios.

Evidentemente, um PC artesdo precisa ter pericias artisticas e/ou
artesanais compativeis com seu NT. Ummestre terduma ou duas pericias
em nivel mais elevado e umas quantas afins em niveis mais baixos. Outras
pericias dteis poderdo incluir: Conhecimento do Terreno, Detecgio de
Mentiras, Diplomacia, Libia, Comércio, Politica (para lidar com outros
confrades da guilda ou com a nobreza) e Pedagogia.

Diplomata

Os diplomatas fazem s vezes de emissérios ¢ espides de meio-
petiodo, Um diplomata nio precisa servir a um senhor; uma guilda de
mercadores poderosa poderia enviar um embaixador a um outro pais
estrangeiro, por exemplo. Eles geralmente passam uma boa parte do
tempo viajando; um diplomata e sua comitiva dariam um bom grupo de
PCs. Os melhores diplomatas sao bons observadores e cuidadosos com as
palavras. Geralmente sio nobres de nascimento, sobretudo filhos mais
HOVes.

Vantagens titeis: Atratividade; Carisma, Nogio do Peri 20, Meméria
Eidética, Empatia, Intuigio, Facilidade para Lin guas, Alfabetizacio,
Patrono (o suserano do diplomata), Reputagio, Status, Voz Melodiosa e
Riqueza. ;

Desvantagens significativas seriam: Dever, Inimi 2o (representantes
de poderes hostis), Fanatismo (talvez), Senso de Dever e até mesmo um
Voto. Outras Desvantagens interessantes podem incluir o Alcoolismo,
Compulsio, Dependentes, Luxdriae Bxcesso de Confianga. Um diplomata
pode sermegalomaniaco, nio por interesses proprios, mas por interesses
de seu pafs.

Qualquer pericia pode ser iitil a um diplomata. Algumas das mais
importantesseriam: DissimulagZio, Trovador, Aritmética, Danga, Detecgao
de Mentiras, Heraldica (obrigatério), Hist6ria, Ocultamento, qualquer
Lingua (em geral vérias), Jurisprudéncia, Veneficio, Pesquisa, quaisquer
pericias Sociais, Estratégia, Teologia e Escrita. Seria de bom alvitre para
um diplomata que nfo tenha pericias de combate contratar guardas.

Curandeiros ]

Os curandeiros (também chamados de herboristas ou medicantes )
sa0 bem-vindos em quase toda parte. Num cengrio de NT baixo, as
habilidades sdo mais eficazes quando combinadas com mdgicas de cura,
mas & possivel ser apenas um conhecedor de métodos naturais de cura. V.
pag. 138.

Sdo Vantagens adequadas: Empatia e Forca de Vontade, O Clesicato
€ a Aptidao Mégica poderfio ser titeis a alguns curandeiros,

Entre as Desvantagens mais comuns temos: Pacifismo, Senso de
Dever e Dependentes.

As pericias médicas sdo, logicamente, as mais importantes. Uma vez
que 0s médicos de NT baixo sio herboristas (v. pag.113), as pericias
Naturalista e Veneficio sio apropriadas. Conhecimento do Terreno,
Aritmética, Diplomacia e Pesquisa podem beneficiar alguns curandeiros,

Cavaleiro

Os cavaleiros sao nobres treinados em combite, que pertencem a
uma ordem de cavalaria ou que juram fidelidade a um senhor feudal.
Cada ordem tem exigéncias especificas para sagrar cavaleiros. A
cerimdnia de sagracdo exigird que se tome um ou mais Votos ou
Deveres. Em troca, o noyo cavaleiro ganhard um Patrono (a ordem ou o
senhor feudal) e uma Reputagio (como membro daquela ordem ou
seguidor daquele suserano). Na maioria das culturas, 0s cavaleiros tem
Status 2, por isso ele precisa ter um nivel de Rigueza no minimo
Confortével (possuir & manter um cavalo de batalha e armamento
completo ndo ¢ nada barato!). Um bom cavaleiro terd pericias Sociais .
bem como habilidades de combate, e serd um especialista nas leis e
costumes locais de modo a fazer justica pelos meios que 0 seu senhor
aprove,
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Historicamente, s6 os homens podiam se tornar cavaleiros. Em Yrth,
Caithness o permite para as mulheres.

Entre as Vantagens compativeis temos: Prontidio, Reflexos em
Combate, Patrono, Status (geralmente 2) & Riqueza. Independentemente
do fato de ele ser um bom ou um mau cavaleiro, ele terd uma Reputacio
propria, além de compartilhar 2 Reputagio de seu senhor ou sua ordem
em qualquer ocasifio em que estiver envergando o seu brasio - o que
deverd acontecer todo o tempo. Qualguer cavaleiro tem pelo menos 10
pontos de Poderes Legais; o vassalo de um suserano poderoso tem 15
pontos.

Um cavaleiro deve ter um confrade ou um escudeiromuito competente
como Aliado. Um escudeiro muito jovem por outro lado, seria um
Dependente.

Um cavaleiro precisa ter um Dever. Um bom cavaleiro viverd
segundo o Cédigo de Honra dos Cavaleiros (v. MB, pdg.31), e terd um
Senso de Devere um Voto, Ele poderd terum Inimigo (oinimigodaordem
ou de seu suserano). Seria inverossimil qualquer Desvantagem Fisica
significativa. Parentes Dependentes se ajustam perfeitamente ao seu
papel, e eles podem ser seqiiestrados por um adversdrio que exija um
resgate.

Um cavaleiro precisater um bom NHem periciascomo Conhecimento
do Terreno, diversas pericias com Armas-Combate (Espadas de Limina
Larga e Lanca de Justa sdo obrigitorias), Herdldica, Jurisprudéncia,
Falcoaria, Trato Social, diversas pericias Sociais, Estratégia e Tatica,
embora nem todo aquele que usa o cinturfio branco seja um “‘cavaleiro 4o
completo™.

Mercendrio

Mercendrios s3o guerreiros de aluguel. Alguns sdo solitdrios, outros
pertencem a grupos organizados. Eles tendem a preferir as pericias de
combate, mas t8m, com fregiiéneia, outras especialidades. Um mercensrio
também pode ser um €spido, wm assassing, um rastreador ou um
curandeiro. A maioria terf uma ou duas pericias de armas preferidas,
aliadas  respectiva pericia Sacar-Répido.

S0 Vantagens tteis: Reflexos em Combate, Bom-Senso, Hipoalgia,
Hierarquia Militar, Recuperagio Aligera e Reputagio. O lider de um
bando de mercendrios provavelmente desfrutard de um nivel de Riqueza
nominimo Confortivel, mesmo que esteja tudo pendurado em seu cavalo
e armadura.

As Desvantagens mais comuns dos ‘‘mercendrios maus™ incluem:
Sanguinoléncia, Covardia, Cobica, Megalomaniae Excessode Confianga.
Um mercendrio bom pode, por sua vez, fer um Cédigo de Honra,
Honestidade ou até Veracidade. Qualquer um deles pode ter ganho um
Inimigonuma campanha anterior e talvez ter até sua cabecaaprémio. Por
fim, qualquer mercendrio pode ser Impulsivo ou Teimoso, ou ter uma
tendéncia & Firia.

E raro terem grandes Desvantagens Fisicas, porém serdo comuns os
pequenos aleijoes (um olho, uma mio) numa campanha em que a cura
mégica seja muito cara.

As pericias com Armas e Combate, Armeiro, Estraté gia e Tatica sdo
todas de grande utilidade. Também sio comuns: Arquitetura (para
cercos), Jogo, Herdldica, Lideranca, Mecanica, Cavalgar, Corrida e
Manha.

Mercador

Um mercador tanto pode ser um mascate, como um rico lojista, ou
um chefe de caravana que nio vé amesma cidade duas vezes em um ano.
Os mercadores podem também ser exploradores em busca de novas rotas
de comércio e produtos raros. O deus dos mercadores € o Dinheiro, e seu
lema € “‘comprar barato e vender caro’’.

Entre as Vantagens vitaisincluem-se: Prontidio, Bom-Senso, Meméria
Eidética, Empatia, Intuicio, Clculos Instantéineos, Alfabetizacio,
Reputacao ¢ - se ele for dos bons - Riqueza.

Desvantagens comuns para mercadores sio: Dependentes, Cobiga,
Avareza, Excesso de Confianga e Pacifismo. Masum mercador poderd ter
um ataque de Firia quando seu dinheiro estiver ameacado...

Aspericias permitidas incluem, Contabilidade, qualquer perfcia com
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Animais, Aritmética, Detecgfio de Mentiras, Labia, Ocultamento, qualquer
Lingua(geralmente vérias), Jurisprudéncia, Comércio, Pesquisa, Captagiio,
quaisquer pericias Sociais e Manha. Ele também deverd ter pericias
compativeis com otipo de comércio. Porexemplo, um vendedor de armas
terd conhecimento suficiente de Armeiro para discutir inteligentemente
com um ferreiro, e pelo menos de Espadas de Lamina Larga para sopesar
uma ldmina e saber se ela estd bem balanceada.

\

Monge

Um monge € um tipo especifico de clérigo - um humilde servo da
Igreja. Um monge pode peregrinar por entre 0 povo, ajudando, pregando
e vivendo da caridade, ou entio viver num mosteiro, aprendendo e
ensinando. Estes sfo tipos de monges mais adequado para os PCs.

Alguns mongesvivem enclausurados-eles permanecem nos domifnios
domosteiro todo o tempo ¢ nio véem pessoas de fora, passando sua vida
entre estudos e oracdes. Outros preferem viver em regides isoladas, sem
nenhum luxo ou com poucos pertences. Nenhum destes € apropriado aos
PCs; ¢ dificil imaginar como um monge enclausurado participaria da
aventura, mesmo como NPC!

As Vantagens tipicas incluem; Alfabetizagio, Forca de Vontade e
Patrono (ordem); Clericato é obrigat6rio e Carisma pode ser de grande
utilidade.

As Desvantagens seriam as mesmas de um Clérigo (p4g.116).

530 pericias compativeis com um monge peregrino: Trovador,
Diplomacia, Labia, qualquer Lingua (talvez virias), Herdldica, Hist6ria,
Jurisprudéncia, Captaciio, Canto, Manha, Teologia, Pedagogia e Escrita.

Para um monge que viva num mosteiro, porém ndona clausura, e que
vez por outra pode sair para visitar 0 mundo exterior, poderiam ser
interessantes as pericias: Artista, Trovador, Caligrafia, Aritmética,
Diplomacia, qualquer Lingua (talvez virias), Herdldica, Historia,
Jurisprudéncia, quaisquer outras pericias Cientificas como uma
especialidade (de acordo com o NT e com a ordem), Canto, Teologia,
Pedagogia ou Escrita.

Nobre

Osnobres sae membros da classe dominante da sociedade medieval.
Em geral, os PCs ndo devem ser nobres de um nivel social muito elevado,
amenos que todos os PCs o sejam. Como alternativa, um PC nobre pode
ser muito jovem, ou ter muitos irmaos mais velhos'e poucas esperangas
de herdar um titulo - assim, os outros PCs ndo serfo obrigados a trati-lo
com deferéncia para atuarem bem. Tenha em mente que as
responsabilidades de um nobre feudal sfo enormes.

Entre as Vantagens adequadas aum membro daaristocracia incluem-
se: Poderes Legais (5 a 15 pontos, dependendo da posi¢io), Patrono (pais
ou suseranos) e Riqueza. Um nobre pode ser alfabetizado, embora
muitos nio o fossem!

Desvantagens comuns da nobreza incluem: Cédigo de Honra dos
Cavaleiros, Dever, Inimigos, Honestidade e Senso do Dever. Os nobres
maus podem ter Desvantagens Mentais interessantes; Cobiga, Megalomania
e Sadismo sio exemplos tipicos.

As pericias abrangem: Administraciio, Conhecimento do Terreno
(obrigatdria), quaisquer periciasde Armase Combate, Aritmética (talvez),
Danca, Detecgio de Mentiras, Falcoaria, Labia, Herdldica (obrigatéria),
qualquer Lingua, Lideranga, Politica, Cavalgar, Trato Social e quaisquer
pericias Sociais. E muito improvivel apresentarem pericias artesanais,
exceto por Armeiro e pelos artesanatos mais decorativos; ndo se espera
que um nobre faca trabalhos manuais. As pericias artisticas sio mais
compativeis com as mulheres da nobreza do que com os homens.

Ranger

Rangers ou mateiros podem ganhara vida de maneiras diferentes, Os
rastreadores se especializam em perseguicdes oucagadas. Quando se-trata
de uma cacada humana, eles sfo chamados Cacadores de Prémios.
Mateiros com talentos idénticos, mas com diferentes descrigdes de
ocupagdo podem ser ‘‘guarda-cacas’’, que cuidam das florestas de um
suserano, ou ‘‘batedores’’, tropas de elite especializadas em missdes de
reconhecimento e lutas de guerrilha. Pode-se encontrar Rangers
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especializados em montanhas, pintanos, desertos, ou qualquer outro tipo
de terreno capaz de abrigar vida selvagem.

Sdo comuns as Vantagens de : Senso de Diregiio, Prontiddo, Empatia
com Animais, Reflexos em Combate, Nogio do Pengo Recuperagio
Alfgera e Rijeza,

Nio existem Desvantagens realmente tipicas. Um Imm1go poderoso
ou a Timidez poderiam explicar o porqué de uma péssoa ter escolhido
viver a vida em territ6rios agrestes. Quanto a Desvantagens Fisicas, s6
serdo do tipo sem importancia; afinal, um rastreador precisa estar em
forma.

Boas pericias incluem: pericias com Animais ou Externas, a maioria
das pericias com Amas e Combate (sobretudo Arco e Besta), Conhecimento
do Terreno, Camuflagem, Primeiros Socorros, Salto, Corrida, Furtividade
¢ Senso do Clima (v. Meteorologia, MB, pag.61).

Palatino

Palatinos s4o os criados de confianga da nobreza. Este € um termo
genérico; um palatino pode ser qualquer membro do séquito de um nobre. .
Eles tanto podem ser guarda-costas de confianga, como secretdrios,
criados, tratadores de animais, artesdos, confidentes, mentores ou tudo
1830 junto.

Nao h4 vantagens especificas gue sejam comuns a todos os
palatinos, exceto, talvez, o Patronato do nobre a quem eles servem.
Nenhum palatino terd Status inferior a 0; muitos dos palatinos de nobres
importantes terdo Status 1 ou até 2, e alguns terfio um nivel Confortével
de Riqueza pessoal. ‘

Um bom Palatino dever4 ter as desvantagens: Cédigo de Honra,
Dever e Senso de Dever, Ele pode até ter feito algum Voto. Se seu senhor -~
ou senhora for jovem, ele poderd tomé-lo como Dependente.

Quase todasas pericias sio vidveis, dependendo mais da especialidade
do Palatino.

Escoldsticos

Os Escolasticos devotam sua vida ao estudo; eles podem ser
pesquisadores, professores, exploradores, naturalistas, técnicos ou

‘bibliotecdrios. A maioria se especializa em alguma 4rea especifica;

magia, teologia, histéria e assim por diante. Eles podem ser encontrados
em grandes cidades ou em mosteiros isolados (muitos sio clérigos).
Mesmo que nio sejam magos, eles serdo sempre temidos por seus
conhecimentos; as pessoas comuns nio sabem a diferenca entre magia e
ciéneia.

Um Escoldstico precisa encontrar um meio de se manter, amenos que
ele seja financeiramente independente, Alguns ganham a vida como
professores, outros sio mantidos por aristocratas que sio (ou querem ser
vistoscomo) amantes da ciéncia. Alguns sio suficientemente afortunados
paraconseguir dinheiro com suas pesquisas - um historiador, por cxemplu,
pode descobrir a pista de um tesouro.

As Vantagensmais comunsabrangem: Prontidao, Memdéria Eidética,
Intuigdo, Facilidade para Linguas, Alfabetizacio, Cslculos Instantineos
e um nobre como Patrono.

Entre as Desvantagens tipicas temos: Distracfo, Idade, Fantasia,
Credulidade, Honestidade, Pacifismo, Fobias, Timidez, Teimosia ou
Veracidade. Quase todos o tipos de desvantagens fisicas sdo admissiveis.
Um “‘cientistalouco’” medieval também poderia ter algumas Desvantagens
Mentais arrepiantes.

As pericias podem incluir: Administragfio, Aritmética, Herdldica,
Histéria, qualquer Lingua (geralmente vérias), Jurisprudéncia, Lingiifstica,
Literatura, Matemdtica, Naturalismo, Pesquisa, quaisquer outras pericias
cientificas como especialidade (de acordo com o NT), Pedagogia,
Teologia e Escrita.

Espido

Os espibes recolhem informacgdes para ym chefe - um senhor
feudal ou um ma_go"‘f'ppderoso ou uma guilda mercantil. Alguns
espides viajam, outros trabalham perto de casa (por exemplo,
ficando atento as trai¢des na propria capital do reino). Além das
habilidades relacionadas a seguir, um espifio precisard
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ter as perfcias apropriadas para que sua *‘cobertura’ seja segura.

Entre as Vantagens comuns temos: Senso de Direcfio, Nogdo Exata
doTempo, MemdriaEidética, Hipoalgia, Prontidio, Reflexosem Combate,
Nogio do Perigo, Ultra-flexibilidade das Juntas, Alfabetizacio, Forga de
Vontade e Patrono.

Desvantagens provéveis serfio: Compulsio, Inimigo, Fanatismo,
Excesso de Confianga, Impulsividade, Teimosia e Senso de Dever.

Aspericias boas para um espifio abrangem: Acrobacia, Dissimulagiio,
Conhecimento do Terreno, Boemia, Escalada, quaisquer pericias com
Armas ¢ Combate, Aritmética , Diplomacia, Labia, qualquer Lingua
(geralmente vérias), Herdldica, Histéria, Salto, J urisprudéncia, Pesquisa,
Trato Social, Estratégia, quaisquer pericias de Ladroes ou Espides.

Escudeiro

Um escudeiro estd treinando para se tornar cavaleiro. Assim, ele
devernia enfatizar todas as pericias necessarias para se qualificar para tal
posto, mas ainda ndo tem 0s Votos, o Patrono e a Reputagio exigidos de
um verdadeiro cavaleiro. No entanto, alguns escudeiros precisam tomar
alguns votos, e freqiientemente, a ordem, ou o cavaleiro que serve como
preceptor ¢ considerado um Patrono. Com certeza seria um cavaleiro
pobre que ndo moveria montanhas para salvar seu escudeiro e vice-versa!

As vantagens comuns para um escudeiro sio as mesmas que para um
cavaleiro, com a excegdo de que ele terd no maximo 5 pontos de Poderes
Legais e sua Reputagao serd a de *‘escudeiro desta ou daquela ordem ou
lorde” - nada tdo importante como a reputagdo de um cavaleiro.

Ele nio tem outras desvantagens obrigatérias, além do Dever para
com seu cavaleiro ou a sua ordem. Um bom escudeiro (erd Honestidade,
um forte Senso de Dever frente a seu cavaleiro e ao senhor deste, além de
outras Desvantagens mentais e sociais dos cavaleiros.

As pericias sdo as mesmas dos cavaleiros, porém em um nivel de
habilidade menor.

Sibarita

Os sibaritas ndo fazem nada, e o fazem com o maior entusiasmo. Eles
usam o dinheiro apenas para aproveitar a vida. Muitos sio jovens nobres
que ainda nfo assumiram (ou nunca irdio assumir) uma posicio de
responsabilidade e estiio sempre em buscade novas emogdes. Um sibarita
pode se juntar a um grupo de aventureiros por empolgagio, ou entdo se

ver envolvido numa campanha como parte de alguma intriga.

ARiqueza € obrigatéria e o Status muito esperdvel, Outras vantagens
plausfveis: Aliados (outros esbanjadores, ou palatino leais), Atratividade,
Carisma e Alfabetizagio,

Hé um sem-nimero de Desvantagens apliciveis: Vicio, Fanfarronice,
Compulsdo , Fantasias, Gula, Credulidade, Impulsividade, Fobias,
Intolerancia Racial e Religiosa, Inveja, Luxiiria, Excesso de Confianga,
ououtras Desvantagens mentais mais sérdidas. A Pre guica é comum, mas
4o € obrigatéria - um sibarita pode vir a trabalhar com muito afinco em
alguma atividade da qual ele goste e ndo considere trabalho! Qualquer
Desvantagem Fisica, além de representar uma possibilidade, poderia
explicar porqué um individuo abandona as responsabilidades de um
nobre. Devere Senso do Dever geraluiente estio descartados! No entanto,
um sibarita pode seguir 0 C6digo de Honra dos Cavaleiros.

O sibarita ¢ um tipo que certamente terd uma grande variedade
de pericias Sociais e deve, também, ser muito hdbil com armas de
duelo. A Boemia é obrigatéria! Considere, sobretudo, Dissimulagdo,
quaisquer pericias Artisticas que estejam na moda, Diplomacia,
Falcoaria, Labia, Jogo, qualquer Lingua, Cavalgar, Trato Social e
“Sex-Appeal’”.

Ladréo

Os ladrées podem variar entre um ventanista romantico e um
assassino rematado. Um ladrdo deve ser corajoso, desesperado ou idiota
para exercer sua *‘profissio’’ num lugar como Yrth, onde os castigos sio
cruéis e freqiientémente permanentes.

S&0 boas Vantagens para um ladrdo: Prontidzo, Nogéo do Perigo,
Ultra-flexibilidade das Juntas, Sorte, Visio Noturnae Patrono (talvez um
sindicato de ladrdes).

Entre as Desvantagens mais comuns teriamos: Inimigo (a Guarda
local ou até mesmo os Miquelitas), Cobica, Cleptomania, Excesso de
Confianga, Pobreza e Status baixo. Ser Zarolho ou Maneta pode indicar
um ladréo que j4 tenha sido apanhado. :

As pericias comegariam pela lista completa de habilidades de
Ladres e Espides. Outras pericias vteis sd0; Acrobacia, Conhecimento
do Terreno, Boemia, Escalada, Labia, Jogo, Salto, Faca, Corrida e
Arremesso. Outras pericias com armas, ou combate desarmado também
sdo aplicdveis, embora pouco provéveis.

Personagem Nao-Humanos

Num mundo de fantasia, é comum a presenca de personagens nio-
humanos. Amaior parte destasracas tem poderes e habilidades especiais.
E porisso, que ser um dos membros dessas ragas ¢ uma Vantagem (ou em
alguns casos, uma Desvantagem), que tem seu custo em pontos.

Nio-humanos sio criados usando-se a mesma tabela de atributos
valida para os humanos - mas os Ndo-humanos podem estar sujeitos a
bénus ouredutores em um ou mais atributos, Estes modificadores afetam
0 nivel final dos atributos, mas ndo seu custo em pontos. Um Ando, por
exemplo, recebe um bbnus de +2 em sua ST. Isto significa que se ele paga
0 pontos pela sua ST, ele recebe um 10 (direto da tabela de atributos
bésicos) mais um 2 (este bonus), dando um total de 12. Se ele paga 10
pontos, ele terd ST igual a 11 (pela tabela) mais o bonus de 2, dando um
total de 13. E assim por diante,

Muitas ragas nfo-humarnias t8m desvantagens *‘automdticas” . Estas
" ndo afetam o limite méximo de pontos para um personagem, que & igual
a 40. Para 0s ndo-humanos, estas sdo caracteristicas perfeitamente
normais. Um PC ndo-humano pode recomprar uma desvantagem racial
No momento de sua criacho, se 0 GM o permilir. Ou seja, é possivel um
Halfling sem a Gula! '

Quando niichouver alusiio especifica, considere que os nfio-humanos
§80 iguais aos humanos. Nos mundos de fantasia “‘cldssicos”’, os nio-
humanos s80 em niimero muito menor que os humanos e suas casas sio
em lugares afastados das cidades humanas. Os GMs devem ter isso em
mente a0 decidirem quantos ndo-humanos permitirfio numa campanha
continua,
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Em Yrth ou outros mundos similares onde existe dominio humano,
sempre que os ndo-humanos estiverem em territério humano, reagirdo
com bonus de +1 ou mais diante de membros de sua propria espécie que
porventura venham a encontrar!

Obs.: Asdescrigdes a seguir sio versdes extremamente simplificadas
de algumas das ragds descritas com detalhes no GURPS Fantasy Folk.
Os valores em pontos apresentados foram definidos considerando-se as
regras de criagio dessas ragas encontradas naquele suplemento. Algumas
das Vantagens e Desvantagens encontradas abaixo nio se encontram no.
Médulo Bdsico, ou entdo seus custos em pontos diferem em relagdo aos
personagens humanos. Para maiores detalhes sobre as ragas a seguir; on
para uma andlise dos custos em pontos atribuidos a elas, consulte o
GURPS Fantasy Folk. Nele h4 descrigfes completas de mais de 20 racas
de fantasia, além das regras para a criagio de novas ragas.

Centauros 65 pontos

Os Centauros t8m cabega, tronco e bragos humanos, mas o corpo de
cavalo. Eles sdo criaturas inteligentes que vivemn geralmente em campinas
ou brenhas préximas as florestas dos Elfos. Eles preferem se manter

‘isolados.

Vantagens ¢ Desvantagens: Os Centauros tdm ST +3, HT +2 ¢
1Q -1. A ST da parte inferior do corpo € 13 vezes maior que a ST
da parte superior, Este valor da ST superior € considerado como o valor
da Fadiga dos Centauros para todas as atividades, exceto para fazer
mdgicas.

Personagens



Eles tBmRD +1e a Vantagem de Prontiddo +1. Os Centauros tém uma
velocidade mixima de corrida igual ao dobro da normal em qualquer
superficie relativamente plana e reta.

Elestém as Desvantagens: Excessode Confianga, Fobia (Claustrofobia
Suave) e Teimosia. Sua forma grande e desajeitada fregiientemente
representa um estorvo quando em povoacdes de outras racas. Todos os
Centauros t8m as pericias Adestramento de Animaise Sobrevivéncia (nas
Planicies) em niveis iguais ao atributo IQ e a pericia Corrida igual ao a
seu atributo HT.

Para determinar a altura de um Centauro (até o alto da cabega), use
a altura equivalente da tabela de ST mais 20cm. Seu peso serd 8 vezes
maior do que o de um humano da sua altura.

Amigos e Inimigos: A reacgio dos Centauros quando encontram com
os Elfos tem um bnus de +1.

Preferéncias e Aversaes: Os Centauros realmente nfio se sentem 2
vontade dentro de nenhuma edificacio. Eles se ddo razoavelmente bem
com qualquer um que ndo os incomode, mas reagem com um redutor de
-2 aqueles que invadem seus dominios.

Anbes 30 pontos
Os Andes sio mineiros rudes, baixos e atarracados e moram em
cavernas. Todos 0s Andes do sexo masculino t8m barba (as mulheres
dessa raga raramente $3o vistas). Os Andes sfo temperamentais: alguns
SA0 grosseiros, ouiros joviais, rabugentos, cruéis ou dignos - mas suas
personalidades sempre sdo empdticas. Nenhum Anfo & introvertido.

Todos elessio Artesiios; entre eles o Status é determinadomais pelas
suas habilidades artesanais do que pela origem ou herofsmo. Eles amam
0 ouro e as pedras preciosas ¢ trabalham alegremente o dia todo para
escavar preciosidades e fabricar algo com elas. Qualquer coisa que eles
fabriquem ser4 tdo 1til quanto bonita; eles fabricam armas de qualidade
superior,

As armas de sua preferéneia incluem o martelo e a picareta (versoes
marciais das ferramentas que eles manipulam a maior parte do tempo que
passam acordados) e os machados. Sua forga enorme lhes permite usar
armas pesadas com maior eficiéncia.

Vantagens e Desvaniagens: Os Andes tém ST +2 e Fadiga +2. Todos
ttm RD +1. Eles t8m a vantagem racial daLongevidade; além disso, eles
s6 comecam os testes de idade quando atingem os 100 anos e 56 fazem
estas jogadas com ametade da freqiiéncia dos humanos. Os Andes podem
carregar mais peso que os humanos de mesma ST. Seus niveis de carga
aumentam na escala de 2,5, 5, 10, 15XST. Os Andes estio sujeitos a um
redutor de -1 em seu Deslocamento devido a suas pernas curtas. Eles m
as Peculiaridades raciais de Nao Confiar em Elfos (remanescente de uma
tragédia antiga), Preferir Lugares Fechados e Nunca Fazer a Barba. Fles
também sfio Intolerantes com os Orcs; em Yrth, isto € apenas uma
peculiaridade, masem outroslugares, onde 0s Orcs sio mais comuns, isso
poderia ser uma desvantagem muito significativa.

Como raga, 0s Andes sfio tanto Cobigosos como Avarentos, mas
alguns individuos ndo tém estas Desvantagens.

Todos os Andes tém um bOnus automdtico de +3 nas pericias
artesanais que eles venham a aprender. Eles t8m a pericia Machado/Maga
com nivel igual ao valor de seu DX. No entanto, eles nfo sfo muito bons
com armas de projétil, estando sujeitos a um redutorigual a -2 sobre seu
NH com essas armas. A altura de um Anao & cerca de 45,7cm menor que
a média humana correspondente 2 sua ST, mas eles pesam em média 50
kg mais que um bomem da mesmaaltura. Em geral, este peso extra € pura
musculatura. '

Amigos e Inimigos: A teagio dos Andes frente aos Elfos estd
submetida a um redutor igual a -2; esta ¢ uma inimizade antiga. Eles
desprezam os Elfos comuns, mas sua aversao pelos Elfos das Montanhas
¢ abrandada por um forte respeito. Sua reacgiio diante dos Orcs tem um
redutor igual a -3 e diante dos Gnomos um bdnus igual a+1. Eles odeiam
Dragdes (& impossivel uma reacdo melhor dé que Fraca). Sua reacio
bésica aos homens € neutra. Afinal de contas, os homens sio desajeitados
e vivem pouco, mas por outro lado, também sdo espertos quanto se trata
de alguns assuntos, além de serem bons clientes.

Preferéncias e Aversoes: Os Andes amam um bom trabalho artesanal
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ereagem com +1 (oumais) a qualquer artesdo ou a qualquer proposta que
envolva um desafio a suas pericias. Eles menosprezam qualquer artigo
ordindrio ou mal feito. Alguns Andes temem 0s espagos abertos mas
sentem-se felizes no subsolo ¢ nunca §fio vistos; amaioria deles sente-se
a vontade na superficie. Eles niio se importam com/a natureza (exceto
pelosmetais e pedras preciosas); quando véem umaiachonumamontanha,
comecam logo a projetar represas e rodas d"dgua. Eles tém um profundo
senso de amor préprio e honra. Nos assuntos intemos, eles sfio unidos e
politicos. Respeitam e protegem as mulheres de suaraca.

Elfos

Os Elfos sfo humandides esbeltos e longevos. A maioria vive em
pequenas tribos com 20a 100 membros, longe das terras dos homens. Eles
se reproduzem devagar, por isso, as proliferas hordas de homens e Orcs
representam uma sériaameaga sua existéncia. Todos os Elfos sio de uma
mesmaraca basica, mas os habitos tribais diferem enormemente (v. pag.
108).

Vantagens e Desvantagens: Todos os Elfos adicionam +1 310, +1a
DX e -1 a 8ST. Eles tém automaticamente Carisma e Aparéncia+1, além
das Vantagens Reflexos em Combate, Aptidido Mdgica igual a +1 e
Talento Musical +2. Todo Elfo que optar por estudar as pericias Trovador
€ Trato Social recebe um bdnus de +1 em cada uma.

0s Elfos siio incrivelmente longevos. Eles tém a vantagf:m Unagmg
(v. GURPS Fantasy Folk pag. 23), amaioria dos humanos acredita que
os Elfos sejam literalmente imortais! Na verdade, ndo & ficil encontrar-
se Elfos com mais de 700 anos; muitos se tornam eremitas, outros saem
em busca de uma aventura apds a outra até perecerem e muitos parecem
simplesmente desaparecer. Por outro lado, outros Elfos, sobretudo os
magos, viveram e mantiveram suas atividades por milhares de anos, e
tomaram diversas precaugdes para proteger suas longas vidas.

Os Elfos tém uma espécie de Senso de Dever para com toda a
natureza. Esta € uma Desvantagem de -15 pontos. Eles t8m também um
C6digo de Honra que, em termos humanos, poderia ser definido como
‘‘sempre se portar com elégancia e classe™.

Amigose Inimigos: Areaciodos Elfosdiante dos Orcs tem um redutor
de -2, diante dos Andes -1 e dos Gnomos um bbnus de +1. Nos outros
casos, os Elfos levam mais em conta o comportamento do que a raga.

Preferéncias e Aversoes: Muitos Elfos t8m Empatia com Animais.
Nenhum Elfo permitird de bom grado que se cause qualquer dano
desnecessdrio a drvores, animais ou pessoas de qualquer tipo (os Elfos
Negros nfo consideram os nfio-Elfos como pessoas).

Elfos Negros 30 pontos

Nio se trata de uma raca distinta, mas sim de uma “*seita’ A parte. O
custo em pontos para ser um Elfos Negro € de apenas 30, devido 4 sua
Intolerfincia as demais ragas: -10 pontos adicionais.

Meio-Elfo 30 pontos

Os Elfos podem (muito raramente) casar com humanos e gerar uma

prole. Um meio-Elfo tem automaticamente, IQ +1 e Aptiddo Magica. Os .

meio-Elfos t8m a vantagem racial da longevidade. Eles se parecem com
0s humanos, mas tendem a ter uma constitui¢cfio um pouco mais delgada
do que a média. O custo € de 30 pontos.

Gigantes 175 pontes

Os Gigantes sdo humandides com trés metros, ou mais, de altura.
Raramente sio vistos pelos humanos, preferindo viver, no mais absoluto
isolamento, seja acima ou abaixo do solo.

Os Gigantes de Yrth sdo no geral um povo gentil e reservado, que
prefere o isolamento de seus lares. No entanto, eles podem se tornar
terrivelmente perigosos se forem provocados.

Vantagens e Desvantagens: Os Gigantes tém ST +16, DX -1e HT +4
¢ trés Pontos de Vida extras. Sua DP¢€ 1, aRD € 2 ¢ tém a vantagem da

Hipoalgia. Seu alcange € de 2 hexes e sua velocidade méxima éigual ao - |

dobro da normal numa superficie plana e reta. Eles tém a Vantagem de
Paladar/Olfato Apurado +3.
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Os Gigantes t8m as Desvantagens do Mau Huomeor, Timidez Aguda e
Teimosia. Seu tamanho ¢ com freqiiéncia uma inconveniéneia entre
povos menores. Os humanos e as demais ragas pequenas tem um medo
irracional dos Gigantes, devido ao seu (amanho e forga, o que faz com
que os Gigantes tenham Reputaciio igual a -2 entre estes pOvos.

Defina a altura para um Gigante PC conforme sua ST antes de
adicionar o bnus de +16, e aumente-a em 60%. O peso médio é 4 vezes
maior do que o dc um homem com a mesma ST antes do bonus de +16.

Amigos e Inimigos: Os Gigantes se ofendem quando s3o comparados
com os Ogros. Suareagio diante dos Ogros tem um redutor iguala-3,e
igual a -2 diante de gualquer um que se refiraaos Ogros em outros termos
que ndo os mais depreciativos. A maioriadas racas reage comum redutor
igual a -2 ao simples pensamento de que um gigante possa estar se
aproximando delas.

Preferéncias e Aversdes: A maioria dos Gigantes tém personalidade
bastante parecida com a dos ‘‘humanos™, mas eles ndo se sentem 2
vontade nos territérios humanos, onde toda a mobilia ¢ fabricada para
pigmeus! Areacio dos Gigantes quando em suas casas, diante de qualquer
nio-Gigante que se intrometa em sua pricavidade estard submetida a um
redutor igual a -2.

Gnomos 20 pontos

Estes primos dos Andies vivem na superficie, principalmente nas
montanhas ou nos sopés, cuidando de gado ovino e bovino. Eles §i0
menores ¢ mais fracos que os Andes verdadeiros ¢ mantém suas barbas
cortadas curtas. Eles sio muito versiteis e podem ser encontrados em
quase todos os lugares onde hd humanos, fazendo praticamente de tudo.
Aqueles que vivem sobre uma montanha dominada por um cli de Andes
aceitarao a lideranga do Rei-Ando; outros oferecerdio sua lealdade a
qualquer outra raga que reivindique o dominio da drea. Quase nunca sfio
ambiciosos. Seu amor pela natureza talvez seja idéntico ao dos Elfos, 56
que de sua maneira despretensiosa.

Vantagens e Desvantagens: Os Gnomos @m a Vantagem da
Longevidade. Eles tém Fadiga +1, RD +1 e os mesmos bdnus de Carga
que os Andes, além de um redutor igual a -1 no Deslocamento devido a
suas pemas curtas. Os Gnomos ©m um bénus igual a +4 em sua DX
quando estiverem usando qualquer pen’ciai:jue envolvatrabalhoem metal
ou engenharia (sobretudo naquelas ligadas a trabalhos com madeira).

Amigas e Inimigos: A suareagio as Outrasragas € em geral neutra, a
menos queeles sejam perturbados em seu lerritdrio; neste caso, havera um
redutor igual a -1. Sua reagdo diante dos Orcs tem um redutor iguala -3,
Tanto 0s Elfos como os Andes reagem aos Gnomos com um bénus i gual
a+1, 0s quais sempre reagem a estas racas mais antigas com bonus igual
a+l. )

FPreferéncias e Aversdes: Os Gnomos gostam de pastorear, da vida
rastica e do artesanato de boa qualidade. Eles jamais esquecem um favor
ou uma ofensa. Eles sio integros, moderados e prosaicos.

Goblins 5 pontos

Os Goblins tém pele verde, orelhas pontiagudas e dentes brancos e
afiados. Eles gostam da‘magia e respeitam os magos. Existem poucos
magos poderosos entre os Goblins, mas a ragca produz um numero
considerdvel de feiticeiros de segunda categoria ¢ amadores. Eles sfio
grandes negociantes e mercadores; viajam por toda a parte e comerciam
em todos os lugares por onde passam e alguns deles sempre acabam se
estabelecendo nos lugares onde comerciam, Nio existem nacdes ou
cidades exclusivamente Goblins na parte conhecida de Yrth, maseles sio
a maioria populacional em diversas partes de Mégalos.

Vantagens e Desvantagens: Um Goblin tem os seguintes

modificadores: -2em ST, +1 em DX e+ em I(). Eles siio baixos emagros; -

sua altura é proporcional 2 sua ST, mas 0 pesoé 5 kgamenos. Os Goblins
t€m a vantagem da Visdo Noturna e a desvantagem da Impulsividade.

Amigos e Inimigos: Os Goblins nio tém racas amigas ou inimigas.

Preferéncias e Aversdes: A teaciio deles a qualquer um que
conheca magia tem um bonus de +1 (maior no caso de um mago
claramente poderoso). Devido a sua impulsividade, eles tém a
reagdo submetida a -1 diante de qualquer pessoa ou plano cauteloso cu
covarde.
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Hobgoblins =25 pontos

Estes parentes ancestrais dos Goblins sio grandes, selvagens e
brutais. Uns poucos vivem entre os Goblins como criados. Aqueles que
permanecem em seu estado selvagem, vivem em pequenos bandos em
florestas ou em terras incultas, escondendo-se de povos mais fortes e
atacando os mais fracos. Eles vivem da caga e da coleta. Um Hobgoblin
tipico nio possui nada além de uma arma (que ele mesmo fabricou ou
roubou) e alguns trapos ou peles de rato para se manter aquecido. Eles sio
brutais e incisivos, mas nfo tio cruéis e desonestos quanto o0s Orcs. Eles
falam um espécie de pidgin derivado do antigo idioma Goblin, ou entio
algum idioma humano.

Para a criagio de um Hobgoblin usa-se a tabela normal de altura e
peso.

Vantagens e Desvantagens: Eles 8m os seguintes modificadores:
-2emlQ,+lem DXe+1lem ST. Tém Visdo Noturna, Teimosia e Pobreza:
Falidos.

Amigos e Inimigos: Os Hobgoblins reagem nortalnente aos Goblins
mas sua reaco diante de outras ragas tem um redutor i gual a-2 e vice-
versa.

Preferénciase Aversdes: Eles t8m gostos simples. Gostam de comida
e pilhagem e nio gostam de ninguém que ndo pertenca a seu bando,

Halflings 10 pontos

Este povo pequeno e pacifico estd interessado principalmente em
cultivar, comer, bebere levaruma ““boa vida’’, mas tornam-se guerreiros
determinados quando forgados a isso. Os Halflings sdo atarracados e de
cara redonds; quase nunca deixam crescer a barba. A maioria vive em
pequenas vilas, mas alguns moram nas cidades dos homens.

Vantagens e Desvantagens; Um Halfling tem DX +1, HT +1 e ST
-3. Eles tém a Desvantagem da Gula. Os Halflings podem também ter um
Vicio de -5 pontos pelo Tabaco, quenao contaem seu limite de 40 pontos
em Desvantagens, reduzindo o custo racial a 5 pontos. Os Halflings t8m
a pericia Furtividade em Nivel DX +1: um Bénus extra de +1 nos testes
de Audigdo (+2, se eles estiverem completamente iméveis). Recebem
banus de +1 para Arco, Funda e qualquer outra pericia de aremiesso. Devido
asuas pemnas curtas, seu deslocamentoestd reduzidoem-1, 0OC6digode Honra
dos Halflings poderia ser resumido simplesmente como ¢ ‘hospitalidade™.

Os Halflings siio 46 centimetros mais baixos que 0s humanos normais
de mesma ST, mas tem o peso equivalente 4 sua ST.

Amigos e Inimigos: Os Halflings ndio tém amigos ou inimigos
especificos. Pelo fato de terem aspecto geralmente agradivel e inofensivo,
as ragas human6idss reagem a eles com um bonus igual a +1 - mas nio
ocorre 0 mesmo com 0s Reptantes, Monstros, etc.

Preferéncias ¢ Aversdes: Um Halfilin g reagird com um bonus de +1
aqualquer um que sirva uma mesa farta, ou se oferega para compartilhar
asuacerveja. Qualquerum que parega *“selvagem’” ou “‘perigoso’, estari
submetido 4 um redutor de reagfio igual a -2 numa vila Halflin g (embora
0s primos criados em cidades e aventureiros sejam menos tmidos). Uma
reagao ruim dos Halfling geralmente significa mais desprezo e portas
fechadas do que combate; € raro mesmo um Halfling que ataque alguém
que ndo tenhaameacado sua vida, ouno minimo, seu lar confortivel. Eles
tém a peculiaridade racial de Aversio por Viagens pela Agua.

Kobolds -30 pontos

Os Kobolds sio baixos, azuis e beligerantes. Um Kobold sozinho ndo
€ uma grande ameaga... mas eles geralmente vigjam em bandos de 12 a
20 membros. Em sua maioria, os Kobolds sdo andarilhos- vigjando de um
lugar para o outro, fazendo trabalhos simples ouroubando, conforme lhes
da na telha.

Vantagens e Desvantagens: Os Kobolds tm IQ-2,ST-2e DX +1.
Eles t8m a desvantagem da Vontade Fraca -1 e as peculiaridades de
Adorarem Travessuras ¢ Ofenderem-se com Facilidade. Os PCs Kobolds
ndo devem comprar valores maiores do que seus atributos IQ ou ST
maiores do que 10 - nem mesmo os Kobolds excepeionais sdomuito fortes
ou muito espertos. PCs Kobolds nunca devem ter mais do que 25 pontos
no mometo de sua criagdo. Os PCs Kobolds funcionam melhor numa
campanha “‘absurda’.
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Os Kobolds tém proporgdes iguais as dos humanos; determine a altura
€ 0 peso normalmente,

Amigos e Inimigos: Os Kobolds ndo tém amigos ou inimigos
especificos.

Preferéncias e Aversées. Os Kobolds adorampiadas e brincadeiras.
Eles nfo entendem sutilezas, mas colocar um palito de f6sforo entre a
sola e a parte superior de um sapato no pé de uma pessoa e acender o
palito ou atirar uma tigela de mingau na cara (de alguma outra pessoa)
ird diverti-los imensamente, Eles se ofendem com desfeitas reais ou
imagindrias — as também as esquecem depressa, se for possivel distrai-
los. Sempre que alguma distragio for oferecida, um Kobold precisard
fazerum teste de IQ) para ver se é capaz de permanecer atento ao assunto!

Minotauros 75 pontos

Um Minotauro é um humanéide grande com cabeca de touro. Eles
sao encontrados com mais freqiiéncia em florestas virgens e planicies
desertas. Eles tendema sersolitirios e agressivos, e comempraticamente
de tudo, inclusive came humana. Os machos tém a fama de preferirem
uma dieta de virgens humanas. Os Minotauros sfo tio préximos a
monstros quanto pode ser uma raga de personagens,

Eles raramente usam armadura, a menos que a tenham tirado de uma
vitifna humana. A arma de sua escolha serd um machado grande, ou um
galho qualquer, usado como porrete.

Vantagens e Desvantagens: UmMinotauro tem ST +3, DX +1, HT
+3 e 1Q -2. Eles tém um bénus de +3 em sua RD e um extra de +2 na
cabega. Eles tém Abascanto igual a +2, Visfio Periférica e Senso de
Diregio, além da pericia Briga com nivel igual a DX,

Os Minotauros t2mas Desvantagens da Aparéncia Hedionda, Fiiria,
Sanguinoléncia, Intolerncia e o Habito Racial Detestivel de “*Comer
SeresPensantes™. :

Cada chifre do Minotauro provoca dano por perfuracio normal para
sua ST. A cabegada de um Minotauro deve ser tratada como um
encontrdo. Se o Minotauro acertar um golpe, a vitima precisa fazer um
teste de Escudo, para determinar se ela conseguiu colocar seu escudo no
caminho dos chifres. Se falhar, elareceberd o dano provocado pelos dois
chifres,

UmMinotauro € bem mais alto que umhumano com ST igual 4 sua,
e seu peso € proporcional A altura.

Amigos e Inimigos: Devido aos seus hébitos alimentares, os
Minotauros sofrem um redutor de -3 na reagio dos outros. Como sfio
Intolerantes, também reagem aos demais com -3.

Preferéncias e Aversoes: O Minotauro gosta de batathas e de
carnificina. Os poucos que entramenm territdrio civilizado, o fazemcom
o fito de ‘conseguir empregos como guardas, lebes-de-chécara ou
soldados.

Ogros 90 pontos

03 Ogros sdohumandides espantosamente estipidos, de constituigio
maciga, dotados de uma forga impressionante. Eles témde 2 a 2,5 mde
altura e pesam meia tonelada ou mais de puro muisculo,

Muitos vivementre os Orcs, a quemeles servemcomo trabalhadores
bragais e como tropas de choque, Os Ogros nfo témnada que se pareca
comuma civilizagdo. A maior parte € composta de andarilhos solitdrios
que vive assombrando lugares desertos e comendo tudo o que eles
COnsegueim matar,

Eles nfo tém nenhum parentesco com os Gigantes, os quais ficam
profundamente ofendidos diante de qualquer sugestao neste sentido.

Vantagens e Desvantagens: Os Ogros t8ém ST +10, HT +4, DX +2
eIQ-3. Seu couro grosso lhes dd uma RD igual a3 e DPigual a 1. Eles
tém as Vantagens da Hipoalgia, Visdo Noturna, Abascanto +1 e Olfato/
‘Paladar Agugado +1. Eles tambémt€ma pericia Briga com NHigual ao
seu atributo DX, Os Ogros t8m a desvantagem da Feidra e Reputagiio
-3. Seu tamanho abrutalhado também & umn estorvo.

Para criar um PC Ogro, defina a altura pela ST antes do acréscimo
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do bonus de +10, e depois aumente-a em40%. O peso médio é 5 vezes
o normal para um homem com a mesma ST antes do bdnus de +10.

Amigos e Inimigos: Os Ogros as vezes se associam aos Orcs, mas
tém uma Reputstdo igual a -3 entre os seres de outras ragas. Quando
em campo, os Ogros témreacio normal diante de outras ragas, a menos
que estejarn com fome, mas s30 poucas as pessoas que esperam para ver
se um Ogro quer ser amistoso ou néo.

Preferéncias e Aversdes: A personalidade dos Ogros € exatamente
aquela que se esperaria de um humano grandalhfio e estdpido. Alguns
sdo emburrados; outros desejam ser amados. A maioria gosta de lutar.

Orcs -10 pontos

0s Orcs sdoa “‘carne-de-canhdio’’ habitual dos mundos de fantasia.
Geralmente sdo considerados estipidos, sujos e agressivos. Narealidade,
tudo isso € verdade. Ndo importa se sdo selvagens primitivos ou
legiondrios diciplinados, eles normalmente serfio comandados pelo
mais cruel dentre eles.

Vantagens e Desvantagens: Os Orcs temIQ-2, HT +1 e dois Pontos
de Vida extras (v. MB, pag. 101), além de Ouvido Agucado. Alguns
individuos oumesmo tribos inteiras tBrmas Vantagens de Visao Agucada,
Prontiddo, Reflexos em Combate, Hipoalgia, Visio Notumna e
Recuperacdo Aligera. Entre as Desvantagens que lhes sio comuns
temos: Intolerdnciae Reputagioigual a-3 entre todasasragas civilizadas.

Sua altura € Scm inferior 4 equivalente 4 sua ST . O peso é 5 kg
acima da média humana para sua altura,

Amigos e Inimigos: Praticarnente nenhurma das racas de Yrth gosta

de Orcs, reagindo a eles com um redutor de -3 devido & sua reputacio

perniciosa. Os seres humanos sio seus inicos rivais, pois sio os dnicos
que conseguem se igualar aos Orcs em agressividade, fecundidade e
total irascibilidade. No entanto, arixa entre os Orcs, os Elfos e os Andes
& bastante antiga e pungente. Um Orc sacrificaria alegremente sua vida
pela simples chance de levar um Elfo ou um Ando consigo. Os Elfos e
os humanos se defenderdio dos Orcseaproveitardo qualquer oportunidade
razodvel para fazé-los recuar para longe de suas casas, mas 0s Andes sio
particularmente cruéis e agressivos em seu 0dio genocida pelos Orcs.

Preferéncia e Aversoes: Em sua maiora, os Orcs sdo brutais e
traigoeiros, e sO respeitam a forga. Eles se divertem com orgias, luxiria
€ a tortura de pequenos animais.

Meio-Ores 0 pontos
Os Meio-Orcs sdio mestigos de Orcs com humanos. Um Meio-Orc
pode passar porumhumano corpulento, mas sfio em geral bastante feios.
Eles ttm HT +1 e IQ -1. Um Semi-Orc tem um ponto de vida extra e
Ouvido Agugado +1. Na maioria dos lugares, um Meio-Orc provocard
uma reac¢do comum redutor de -2 em qualquer um, inclusive Orcs.

Reptantes 75 pontos

Estas criaturas ndo tém nenhum parentesco com o0s seres humanos
- eles dio a impressdo de descender dos dinossauros. Eles parecem
enormes lagartos bipedes e podem ser de cores variadas. Suas escamas

_ brilhantes fazem deles criaturas bonitas. J4 suas gamas ¢ dentes os

tornam temiveis, SAo, sem sombra de divida, carmnivoros.

Eles preferem planicies e savanas amplas e dridas, onde podem
perseguir suas presas; muitos habitam o deserto e regides indspitas onde
outras ragas nao tém como sobreviver. Embora haja excecdes, a maior
parte vive em pequenas tribos selvagens.

UmReptante temaaltura compativel comsua ST e pesa 1 5 kg a mais
que um humano de mesma altura

Vantagens e Desvantagens: Um Reptante tem ST +4, HT +2e 1Q
-1‘1 Por causa das garras, recebe um bénus de +2 ao dano causado em
combates de perto. Num combate deste tipo, ele também pode morder,

causando um dano por corte compativel com a sua ST. Suas escamas |

lhe proporcionam uma RD natural igual a 1 (ele ainda pode comprar
a Rijeza a custo normal), e seus olhos afastados lhe conferem
naturalmente uma Visao Periférica.
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Umas poucas tribos ndémades de Reptantes t8m a propensio a encarar os
homens, Elfos, etc., como refei¢io, e Halflings como rira-gosto; isto se
reflete sobre toda a raga como uma m4 Reputagdo (-3 nas reagdes). Eles
sdo muito desconfiados das demais ragas e preferem manter-se afastados
— eles t8m as desvantagens de Intolerincia e Timidez Suave. E-lhes
dificil dominar os idiomas dos mamiferos - eles jamais conseguem
aprender uma lingua ndo-Reptante além do seu nivel de 1Q e eles niio
podem adotar a Vantagem de Facilidade para Linguas.

Cavalos que ndo estejam habituados aos Reptantes ficario .

aterrorizados; um cavaleiro de uma montaria que se depara com um
Reptante pela primeira vez precisa ser bem sucedido num teste de
cavalgar para evitar que ele se sobressalte e o jogue longe. Ou o cavalo
pode tentar escoiced-los...

O couro de um Reptante d4 uma boa armadura. Ela pesa 50% a mais
que uma loriga de couro comum, custa pelo menos o dobro e tem DP 3
¢RD 3. O couro curtido de Reptantes pesa 15 kg e vale $500. A reacio
dos Reptantes diante de qualquer inimigo que esteja usando uma dessas
armaduras terd um redutor igual a 4. ‘

Amigos e Inimigos: A maioria das ragas os encara com medo e reage
aeles comumredutorigual a-3. Os Dragdesreagem com+1 e vice-versa.
Os Reptantes reagem normalmente A maioria das outrasragas. A excegio
fica por conta das tribos némades, que encaram todos os Reptantes como
refeicfes em potencial.

Preferéncias e Aversies: Os Reptantes gostam de cagar, de combater
e de se deitar a0 sol; as fémeas sio tio grandes e rijas como os machos.

Vampiros 100 pontos

Os vampiros sdo criaturas mégicas, mortos-vivos queaindacaminham
sobre a terra. Eles precisam se alimentar com san gue de seres vivos, para
prolongar sua existéncia de mortos-vivos. Nem todos 3o maus, mas a
maioria 0 €, e mesmo os bons precisam ser cruéis para sobreviver! Nao
existeuma ‘“‘raca’ de Vampiros; todos eles eram seres comuns, que foram
mordidos por outro Vampiro.

Vantagens: A forca de um Vampiro é duplicada; a HT tem um
aumentode 5 e aRD é igual a 2. Os Vampiros também t2m as Vantagens
de Visio Notuma e Imunidade. As armas de metal 0s atravessam sem
causar dano, mas eles sofrem o dano total de qualquer arma de madeira

ou matéria vegetal. E impossivel envenens-los. Alaques com miégica

(bem como ataques de annas de feixe ultra-modernas) os afetam domodo
habitual. Os Vampiros nioenvelhecem. Eles também conhecem mégicas
poderosas (veja abaixo), que podem usar sem nenhum custo em energial

Desvantagens: Os Vampiros sdo mégicos; eles precisam de mana
para poder existir. Numa frea sem mana, um vampiro perde 1 ponto de
HT por wrno, degenerando rapidamente até s transformar em po. O nivel
de mana nio os afeta — eles sio igualmente poderosos numa 4rea com
nivel de mana baixo como alto.

Todos os Vampiros sdo (¢ tim motivos justificados para tanto)
Paranéicos.

Eles ndo sfio capazes de atravessar dguas a céu aberto por seus
plropriosmcios. Um Vampiro nfo pode entrarnuma residéncia sem antes
ter sido convidado por algum morador.

I Ao ficar exposto a luz do sol, um Vampiro perde um ponto de vida
por minuto (vestes pesadas reduzem este dano dmetade). Mesmo aluz do
sol indireta (em interiores, por exemplo) fere horrivelmente seus olhos;
Sua Destreza fica reduzida em 4 pontos. i

Os Vampiros perdem 1 ponto de vida por dia a0 meio-dia. Se elesndo
passarem as horas do dia dentro de um caixio forrado com terra de seu
local de origem, eles perdem 2 pontos de vida extras a cada dia ao meio-
dia. Um Vampiro cujo caixio seja aberto entre 0 amanhecer e o pdr-do-
sol fica mentalmente atordoado; ele precisa ser bem sucedido num teste
de IQ antes de reagir!

A dgua benta provoca 2D pontos de dano num Vampiro. Porém, um
simples frasco cheio ird apenas irritd-lo. Precisa-se de pelo menos meio-
litro para se provocar os 2D de dano.

A perda de HT didria s6 pode ser reposta pela ingest3o de sangue de
ummamiferointeligente, usando amégica Steal Health (vejaabaixo). Um
Vampiro ndo pode repor a sua perda didria de HT por meio de cura
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(emboraasmégicas decura sirvamparasanamutrosfeﬂmentos).Elcs niao
tém reserva de HT abaixo de 0. Se sua HT for.reduzida a -1, eles viram
po! ‘

Amigos e Inimigos: Todos reagem com Gdio e medo (geralmente
Justificado) diante de um Vampiro conhecido ou suspeito. Sefor necessdrio
um teste de reagdo, faca-o com um redutor de -6,

Preferéncias e Aversoes: Vez, por outra, um Vampiro pode ser
derrotado por um simbolo sagrado que esteja de posse de um crente
sincero, desde que este esteja consciente e esteja empunhando o simbolo
ativamente. Faga uma disputa de IQ entre o Vampiro e seu oponente (a
Forca de Vontade conta) no caso uma tentativa deste tipo; se o Vampiro
perder, ¢le ndo poderd tocar o Simbolo, nem seu portador naguele dia, e
deverd se manter afastado do Simbolo a pelomenos 3 hexes sempre que
possivel (mesmo que isso signifique uma fu £a). Se o Vampiro empatar ou
vencer, o simbolo ndo o afetard! Se for afetado, o Vampiro poder4 tentar
uma disputa de Labia vs, 1Q modificado pela Forca de Vontade ou
Vontade Fraca, para convéncer sua vitima a depor o simbolo sagrado. .

Para cruzar qualquer passagem selada com alho, ou, em geral, para
suportar seu cheiro sem fugir, o Vampiro precisa ser bem sucedido um
teste de HT - 5.

Madgicas de Vampiros

Os vampiros conhecem, automaticamente cinco mégicas com NH
15: Shapeshifting (v. GURPS Magic, pag. 22), Steal Health (v. GURPS
Magic, pig. 64), Controle de Mamiferos, Charm (v. GURPS Magic pag.
59) e Body of Air (v. GURPS Magic, péag. 31). Estas mégicas néio podem
ser estudadas nem seu NH melhorado; elas sdo inerentes ao Vampiro
(embora ele possa aprender outras e até ser um mago). Nao existe custo
em energia para eles usarem qualquer uma destas magicas.

Shapeshifting — O Vampiro pode assumir a forma de um morcego
gigante; a mudanga (de uma forma para a outra) demora 3 segundos. Os
parfimetros sio os mesmos do Homem-4guia (pag. 124)

Steal Health — Para cadaminuto queo Vampiro passa se alimentando
do sangue de uma vitima, esta perde 3 pontos de HT, enquanto o
Vampiro ganka 1 ponto de HT ou ST, conforme sua escolha. Se a HT
da vitima chegar a zero, ela morrerd. As marcas deixadas na vitima sio
inconfundiveis,

Controle de Mamiferos— O Vampiro pode controlar as agdes de um
mamifero grande (qualquer tamanho) ou um grupo de pequenos (até um
totalde 50kg de peso). Esta mégica pode ser empregada sobre mamiferos
inteligentes (IQ 8 ou mais), mas é resistida com um bonus de 42.

Charm— Uma vitima que falhe em resistir aestamégica (teste de Q)
toma-se um escravo fiel do Vampiro, e obedece a qualguer ordem dada
por ele, ndio importa quiio perigosa ela seja. O Yampiro deve instruir o
objetivo verbalmente ou por escrito, mas mesmo sem receber nenhuma
ordem, a vitima automaticamente protejerd o Vampiro. Sob todos os
outros aspectos, o objetivo estard totalmente normal e alerta. Ele serd
incapaz de explicar (e ndo desejard nem mesmo pensar em) sua lealdade
40 Vampiro. Esta magica precisa de 3 segundos para ser realizada e seu
efeito termina 1 minuto depois do Vampiro se afastar do alvo. Uma vez
que apessoa seja bem sucedida em resistir 3 sedugdo de um Vampiro, ela
estard imune a esta mégica deste Vampiro para sempre. Por outro lado,
10 caso de uma sedugiio bem sucedida, cada nova tentativa feita pelo

' mesmo vampiro serd resistida com um redutor i guala -2 (até um total de

-10). Depois de cinco sedugdes bem sucedidas, o Vampiro pode transformar
aquele objetivonum “‘agente’’, que permanecerd enfeiticado 24 horas por
dia, edevotardsua vidaazelare protegero Vampiro. Um Vampiross pode
ter um agente de cada vez.

Body for Air — O corpo do Vampiro, assim como suas vestes e
qualquer ouiro pequenc objeto que tenha consigo, se torna VAROroso.
Sob esta forma nebulosa, ele pode alterar seu formato, infiltrar-se
através de frestas, e flutuar pelo ar. & impossivel atingi-lo com ataques
fisicos, mas ele também nio pode provocar nenhum dano fisico. Esta
magia nio pode ser usada em combinagio com Shapeshifting - o
VAmPpiro precisa primeiro reassumir a forma humana. Se for exposto &
luz do sol enquanio estiver na forma de névoa, o Vampiro morrer4
instantaneamente.

Personagens



Licantropos variavel

Os licantropos s&o humandides que tem a habilidade de mudar de
forma, transformando-se em um determinado tipo de animal. Esta forma
meta-morfica € idéntica a do animal original, sendo distinguidas apenas
por seus poders especiais. Os licantropos nfo sfio nem boris nem maus;
alguns individuos sio muito malévolos, enquanto outros sio poderosos
defensores do bem. A maioria simplesmente esconde suas habilidades
para evitar a persegui¢do. Os poderes dos licantropss ndv s3o afetados
pelo nivel de maia.

Os licantropos mudam automaticamente para sua forma animal uma
noite por més, nalua cheia. Uma pessoa *‘boa’” simplésmente correrd em
circuloseuivardparaalua. Jdumapessoa ‘méd’’ precisa ser bem sucedida
num teste de IQ -3 para ser capaz de nio cometer suas atrocidades, e
poderd serpenalizada porméatuagio se fentar serboa. O GM deve decidir
quem € bom e quem € mau, com base no comportamento do personagem.

Alguns licantropos podem se metamorfosear deliberadamente em
outras ocasides (uma vantagem adicional de 5 pontos), outros ndo. A
mudanga da forma humana para a forma animal, ou vice-versa, leva 3
segundos. Durante esse periodo, ele ndo poderd fazer nada, nem praticar
qualquer defesa ativa.

Diz a lenda, que a transmuta¢io natural é contagiosa - se vocé for
mordido por um licantropo, voce mesmo se transformari num deles! A
exatiddo desta lenda é de total responsabilidade do GM; os jogadores niio
deverdo saber a verdade. Se a lenda for efetiva serf necessdrio ser bem
sucedido um teste de HT para evitar transformar-se num licantropo apds
amordida. Se vocg se tornar um licantropo, mudard de forma na proxima
lua cheia. Para se curar, serd necessério encontrar ajuda mégica muito
poderosa. Pelofato de que serum licantropo € considerado uma Vantagem,
0 PC que quiser permanecer como licantropo precisard, assumir
imediatamente outras desvantagens, ou comprometer pontos do
personagem ainda nfio ganhos para pagar pela mudanga.

Vantagens e Desvantagens: Os licantropos tém wma vantagem
. especial: a Regeneragio. Um licantropo ferido, independente da sua
forma, recuperard a HT perdida devido a ferimentos 2 razdo de 1 ponto
de vida extra a cada 12 horas, além do que for conseguido por qualquer
auxilio médico ou curativo. Membros incapacitados regeneram-se;
membros perdidos nao.

No entanto, 08 licantropos tém grande sucetibilidade 2 prata. Eles
podem manusear objetos de prata sem sofrer nenhum dano fisico, mas a
presenca da prata anula sua capacidade de Regeneracio e eles sofrem o
dobro do dano provocado por armas feitas, ou revestidas de prata. Ao
contrario do que diz a lenda, outros tipos de armas afetardo o metamorfo,
Aqueles que estiverem interessados na compra de armas de prata deverfio
saber que: as armas.de mfo (espadas, etc) custam 5 vezes mais que as de
aco, mas quebram como se fossem de qualidade barata. Flechas com
pontas de prata também custam o quintuplo do normal, Caso existam
revélveres, as balas custam 10 vezes o pre¢o normal. Nenhum desses
artigos € normalmente encontrado em lojas comuns, amenos que aregifio
esteja sendo assolada por uma praga de licantropos!

Os licantropos tém atributos normais quando estio na sua forma
humana. Noentanto, em sua formaanimal, eles tém valores especiais para
os atributos ST, DX e HT, além de uma RD extra e eventualmente uma
DP extra. O valor exato ¢ determinado pelo tipo de animal em que ele se
transforma. Qualquer um que tenhauma DX maior ouigual a 14 receberd
um acréscimo de +1 quando estiver na forma mutante. Se sua DX for
menor ou igual a9, ela serd reduzidaem 1 ponto. A IQ nfio é afetada pela
transmutagdo. Um licantropo na forma animal sé pode usar sua DX para

lutar e desempenhar outras funcdesanimais - nunca paraabrir fechaduras,

escrever cartas, jogar petecas, etc. Ele € capaz de ententer a linguagem
humana, mas nio de falar,

Todos ferimentos sofridos-na forma animal sdo trasportades para a
forma humana ap6s a retransformacfo. Se sua HT na forma humana for
muito inferior Asua HT animal, vocg poderd deixar de ser um animal com
um ferimento leve para se transformar numa pessoa gravemente ferida,
oumesmo agonizante! Um licantropo morto ou inconsciente reverte para
a forma humana.

Descrevemos a seguir os seis tipos principais de licantropos
encontrados em Yrth. As lendas sobre licantropos incluem todo tipo de
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forma animal - geralmente aquela que parecer mais assustadora i pessoa
que conta a histéria (os polinésios contavam hist6rias sobre homens-
tubardo). Os GMs podem criar outros tipos conforme acharem necessario.

Homem-Lobo 15 pontos

E 0 tipo mais comum de licantropo. Um Homem-lobo tem sua ST
natural, DX 14, HT +2, DP 1 e RD 3. A velocidade sobe para 9. Ele ataca
mordendo (combate perto), provocando dano por corte (MB, pég. 140).
O peso nio muda. Esta é a forma do animal real. O humandide bipede, de
cara peluda, chamado de "lobisomem" ndo é conhecido em Yrth.

Homem-Urso 15 pontos

Um homem-urso tem sua ST normal duplicada, DX 13, HT +2, DP
1eRD4. Avelocidade vaipara 8. Ele atacamordendo (combate de perto),
provocando dano por corte (MB, pdg. 140), ou entio com as garras,
provocando dano por contusdo. Seu peso é quadruplicado! Tamanho:

normalmente 2 hexes; 1 quando ele se erguer sobre as palas traseiras para
lutar.

Homem-Javali 25 pontos
Um Homem-Javali tem sua ST normal duplicada, DX 14, HT +2, DP
1eRD 3. A velocidade vai para 8. Ele ataca golpeando com suas defesas
cortantes (dano por contusdo/corte com base em sua ST), ou pisoteando
(1D-1 de dano por contusio). Sea peso triplica!. Tamanho: 2 hexes

Homem-Tigre 40 pontos
Um Homem-Tigre tem sua ST triplicada, DX 14, HT +2 DP 1 e RD
3. Avelocidade vaipara 10. Eleatacamordendo (pref. veja MB, pég. 140)
e agarrando (dano contusio/corte com base em sua ST), ambos em
combate de perto. O peso € quadruplicado! Tamanho: 2 hexes.

Homem-Aguia 15 pontos

Torna-se uma Aguia enorme - com 3,65m de envergadura. Tem ST
normal, DX 13, HT normal. A velocidade sobe para 20! Ele ataca
golpeando com suas garras, em combate de perto, provocando dano por
contusdo/perfuragio conforme sua ST. O peso cai 2 metade. Tamanho: 1
hex.

Homem-Cobra 10 pontos

Uma serpente gigantesca, nio venenosa. A ST dobra, DX 13, HT
dobrae RD € 3. A velocidade se torna 4. Ela ataca esmagando (MB, pag.
143). O peso nio se altera. Tamanho: 4 hexes (4 m).

A Criacao de Novas Racas
Os GMs podem criar novas racas com facilidade (ou transpor ragas da
literatura ou de outros jogos).

Haverd um valorem pontos pela ““Vantagem' ou ““Desvantagem’” de
pertencer a uma certa raga. Para computi-lo, comece pelo cdlculo dos
valores dos modificadores de atributo da raga. Use o custo aplicado para
seres humanos. Desse modo: um acréscimo de 1 ponto em qualquer
atributo vale 10 pontos de personagem; um acréscimode 3 pontos vale 30;
4 pontos valem 45 e assim por diante. Evidentemente, os modificadores
negativos t&m custo negativo.

As Vantagens e Desvantagens t8m seu valor nommal em pontos.

As Vantagens e Desvantagens afetadas por bdnus ou redutores de
reacdo poderdo serignoradas a menos que se apliquem A maioria das ragas
com as quais a nova raga ir se deparar (ou, alternativamente 4 raga mais
importante on mais comum da campanha). A Vantagem do Carisma ¢
universal. Um personagem Carismético recebe bonus frente a qualquer
criatura, ndo importa quio estranha ela seja.

Uma raga pode ter pontos fortes ou fracos que ndo tenham um
correspondente direto no capitulo Criagdo de Personagens. Os GMs
podem atribuira eles um “‘custo’’ razodvel. No GURPS Fantasy Folk hi
um sistema completo de criacdo de ragas, inclusive algumas exdticas:

Exemplo: Os Meio-Ores tém HT +1 (10 pontos), 1Q) -1 (-10 pontos),
as vantagens de 1 ponto de vida extra (8 pontos) e Ouvido Agugado +1
(2 pontos) € a Desvantagem de uma maé reputagfo, o que significa -2 na
reacio de quaiquer um (-10 pontos). No geral, o balanco do custo racial
fica em 0 pontos.
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~ CRIATURAS

Monstros vorazes a serem mortos ... presas para nobres
cacadores ... corcéis e companheiros fiéis. Uma campanha de
fantasia exige uma grande variedade de animais. Este capitulo
apresenta algumas das mais importantes criaturas da fantasia
clissica, a comegar dos dragdes, além de uma série de feras e
mMonstros novos.

D€ uma olhada no GURPS Fantasy Bestiary ou no
GURPS Bestiary. Vocé encontrard muilas outras criaturas,
Muitas das criaturas descritas no GURPS Space Bestiary

poderiam também ser usadas se forem submetidas a pequenas
modificagdes.

Personagens



Dragoes

Os dragdes sAo monstros reptildrios imensos, de vida longa e grande
beleza. Eles sio naturais de Yrth e vivem e se reproduzem em Areas
montanhosas. Um dragdo recém-saido do ovo tem mais ou menos o
tamanho de um homem. Ele saiimediatamente em busca de seu territério.
A maioria deles perece, vitimados por seres humanos, monstros ou outros
dragdes. Poucos sobrevivem.

Os dragoes crescem, envelhecem e ficam mais inteligentes com o
passar do tempo. Eles nunca enfraquecem ou ficam senis. Dizem que eles
sdo imortais, morrendo apenas devido a um ato de violéncia. Eles sdo
inteligentes, nascem sabendo sua prépria lingua e sio capazes de aprender
qualquer outra. Tém uma grande habilidade mégica e sio capazes de
armazenar mana em vérias partes de seus corpos. A maioria dos dragdes
conhece a magia, mas nio se sabe como eles aprendemn e praticam suas
migicas. Um dragfio adulto pode conhecer dezenas de mégicas (que eles
880 capazesde aprender como se fossem humanos - trate todos 0s dragdes
. como se tivessemn Aptiddo MAgica em nivel 3), todas com NH maior ou

igual a 21,

Os poderes dos dragdesndo sfo afetados em dreas com nivel de mana
altoou baixo, no entanto, eles perdem um ponto de vida por turnoem freas
denivel zero até escaparem ou morrerem. Alguns drages preferem dreas
de nivel baixo de mana pois os magos tem menos chance de ataci-los ali.
Em Yrth, os dragdes sio encontrados com mais freqiiéncia nos Atéis
Gémeos, na Grande Floresta e nas regifes mais ao norte da Cordilheira
dos Picos Nevados.

Os dragdes nunca séio comuns. Eles precisam de um territério muito
grande para obter camne fresca suficiente. Um dragfo adulto é capaz de
comer duas vacas por semana e atacard elefantes € mamutes para variar
um pouco. Até mesmo um filhote & capaz de comer tanto quanto um ho-
mem adulto. Pelo fato de eles tomarem as terras e 0 gado dos humanos
e as cavernas ¢ o ouro dos Andes eles sdo inimigos de ambas as racas.

Porestes motivos, os dragdes vém sendo gradativamente exterminados
nasregides civilizadas. Nenhum dragdo jovem tem esperangade sobreviver
muito tempo em terras humanas; apenas os adultos, vindos de longe por

' razdes proprias, seriam capazes de sobrepujar a guarda local. Um monstro
destes pode engordar rapidamente, voando A noite para cagar ou até
mesmo exigindo um tributo dos povoados que eles aterrorizam.

No entanto, mais cedo ou mais tarde, um campedo vird combaté-lo
¢ se dezenove morrerem em sua tentativa, ainda assim sempre aparecerd
um vigésimo. Ou (idéia horrivel) um exército inteiro de humanos poderé
sitiar sua toca. Eventualmente, o dragdo precisard voltar paraasmontanhas,
Procurar uma nova regiao para aterrorizar ou até mesmo morrer. E claro
que nem todos os dragdes sdo criaturas hostis; alpuns preferem conversar.

Negociando com Dragdes :

As motivaces dos dragdes variam de individuo para individuo.
Alguns estio preocupados apenas com comida e tesouros, outros sio
arrogantes e insolentes e € possivel que existam aqueles que se decidam
a cooperar com os humanos por razdes pessoais. Jm juramento feito por
um dragdo, nunca serd quebrado. Alguns dragdes terfio servos ou agentes

_humanos. E, apesar de um exército humano seruma das poucas coisas que
um dragdo realmente teme, ele poderd vir a participar de guerras. Alguns
dos grandes her6is ja chegaram a cavalgar drag8es. Um dragfo 6 incapaz
de carregar algomaior do que uma CargaLeve (3 x ST) durante um voo.
E isto reduz em 4 pontos seu parimetro Deslocamento.

A melhor maneira de se aproximar de um dragfo & ser muito corts
e lhe oferecer um tesouro. Comida é sempre benvinda, mas somente um
dragao muito jovem ou faminto seria apaziguado s6 com comida.
Ameacas t8m pouca chance de funcionar e normalmente terminam com
amorie prematura do aventureiro.

Os dragdes t3m Prontiddo igual a +2 e € muito dificil pega-los de
surpresa.

Lutando com Dragdées

Os dragdes tBm vérios meios de ataque. Como a maioria das feras,
eles podem morder e agadanhar provocando o dano mostrado a seguir.
Drag6esinais jovens provocam dano por corte; os adultos provocam dano
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por perfuragao.

Um dragéo pode também fustigar seu adversirio com a cauda tanto
num movimento de varredura para derrubar seus adversdrios quanto
numa varredura contra um oponente em particular. O Dragio pode
fustigar em qualquer dos hexes posteriores. Um dragao com mais de 4
hexes de tamanho pode fustigar em qualquer hex adjacente a um hex
posterior!

Paraumavarredura, o dragio escolhe o oponente que estiver situado
no extremo direito ou esquerdo de seu alcance e faz uma Disputa Répida
de ST. Se o dragio vencer, 0 inimigo serd derrubado e o dragiio deverd
jogar novamente contra o préximo oponente - € assim por diante. Se o
dragdo perder, 0 oponénte continuar de pé e a varredura terminard.

Uma rabeada & vm ataque feito com a cauda contra um iinico
oponente. Ele provoca dano por contusio igual ao dano causado pela
mordida do dragfo. Para se atingir o adversario deve-se ser bem sucedido
num teste de habilidade contra sua DX normal.

A maioria dos dragdes exala fogo. Alguns nfio t2m arma de fogo
respiratrio; outros exalam outras substincias além de fogo (estes siio
raros). O alcance dofogo dodragfo éigual asua dreaem hexes. Um dragio
de 10 hexes pode soprar fogo a 10 hexes de distancia! Cada sopro custa
2 pontos de fadiga ao dragfo; deste modo, um dragdo jovem estard mais
PIOPENsSO a4 preservar seu sopro, enquanto um dragéo velho ird soprar
quantas vezes precisar. Quanto maior for o dragio, mais quente serd o seu
sopro -0 dano provocado é um pontomenor do que devido a uma mordida.
Portanto, um dragéo grande provoca 3D- 1 pontos de dano em cada SOPIO.
O sopro do dragdo s6 atinge um alvo por vez; ele acerta automaticamente
{masndo pode langara chamaatravés de um oponente para atingir outro).
Asinicas defesas possiveis sdo Bloquear, Esquivar-se e Recuar (v. Fogo,
MB pég. 129).

Osdragdes que conhecemmagicas, também irdo usd-lasem combate.

Amigos e Inimigos

A reagfio da maioria das outras racas com relagfio aos dragdes est4
sempre submetida a um redutor igual a -4 ¢ eles nunca conseguem uma
reacdo melhor do que Fraca dos Andes. No entanto, os Reptantes
respeitam os dragdes, e sua reaciio diante deles tem sempre um bbnus
igual a +1 e a reciproca também & verdadeira,

Dragio Bebé
ST: 10-15 Velocidade/Esquiva: /4 # Tamanho: 2 hexes
DX: 9 DP/RD: 1/1 Peso: 75-100 kg
1Q: 10 Dano: 1D-1 corte # Habitat: Montanhas
HT: 10-15 Alcance: R, C

# No chdo a velocidade € 4.

Dragédo Jovem (20 anos de idade)

ST: 15-25 Velocidade/Esquiva: 10/5 # Tamanho: 4 hexes
~DX: 11 DP/RD: 2/2 Peso: 250-400 kg
1Q: 11 Dano: 1D+1 corte # Habitat: Montanhas
HT: 15/15-25 Alcance: R, C, 1
# No chdo a velocidade &€ 5.

Provavelmente conhece pelo menos uma lingua ndo-dragdnica.

Dragao Adoelescente (100 anos de idade)

ST: 2540 Velocidade/Esquiva: 12/6 # Tamanhe: 7 hexes
DX: 12 DP/RD: 2/3 Peso: 400-750 kg
1Q: 12 Dane: 2D corte # Habitat: Montanhas

HT: 15/25-40 Alcance: R, C, 1
# No chdo a velocidade é 6.
Provavelmeénte conhece virias linguas e 1D mégicas em nivel 15+.

Dragdo Adulto (300 anos de idade)

ST: 50-60 Velocidade/Esquiva: 18/6# Tamanhe: 10 hexes
DX: 14 DP/RD:4/6 Peso: 400-750 kg
1Q: 14 Dano: 3D perfuragio # Habitat: Montanhas

HT: 15/55-70 Alcance: R,C, 1,2
# No chao a velocidade é 6.
Provavelmente conhece vdrias linguas ¢ 4D mdgicas em nivel 21+,
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Dragdo Monstruoso (1000 anos de idade)

ST: 70+ Velocidade/Esquiva: 26/6 # Tamanho: 14+ hexes
DX: 14 DP/RD: 4/7 Peso: 1500+ kg

1Q: 16+ Dano: 3D+2 perfuracio #  Habitat: Montanhas
HT: 15/90+ Alcance: R, C, 1,2

# No chao a velocidade & 6
Provavelmente conhece todas as linguas e 2Dx 10 mdgicas em nivel
21+,

Bestas Ancestrais (5000+ anos de idade?)

Alguns dragdes estao vivos A muito mais tempo do que se possa imaginar.
Eles estao muito além da compreensio humana - o grandes quanto as
montanhas, muito sdbiose comconbecimento muito profundodemagia. Alouns
Elfos diriam que eles so exemplos vivos do Elerno. Qualquer que seja o ¢aso,
eles sdo extremamente poderosos - se algum deles quiser vé-lo morto, vocd
jdestard. De vez em quando eles vo s mexer para desempenhar um papel
ativoem seumundo, mas via de regra eles simplesmente sentam e observam.

Animais Selvagens e Fantasticos

As dreas selvagens de Yrth estfo povoadas com a maioria das feras
da terra e muito mais... algumas nativas, outras importadas de outros
mundos pelo Cataclismo.

Basilisco

ST: 3 Velocidade/Esquiva: 46  Tamanho: 1 hexes
DX: 12 DP/RD: 1/0 Peso: 0,5-1 kg

IQ: 3 Dano: * Habitat: Deserto
HT: 12/4 Alcance: R

O basilisco é uma serpente de 1m de comprimento, com uma face
hedionda e uma crista no topo da cabega; algumas lendas afirmam queela
¢ alada. Algumas pessoas acreditam que este é 0 animal mais mortifero
que existe e eles sfio encontrados somente no deserto.

O basilisco mata com seu olhar - ainica maneira segura de se ver um
deles é através de um espelho. Ele é imune a todas as midgicas e mata com
uma habilidade psiquica inata, uma forma modificada de Ataque
Telecinético (MB, pdg 172). Ele tem esta pericia com Poténecia e NH
iguais a 16.

Com algumas exce¢des, o basilisco precisa olhar para sua vitima ou
tocd-la a fim de iniciar o ataque. Ele precisa se concentrar durante um
turno antes de atacar - 4 menos que a vitima esteja olhando diretaments
paraele, caso em que seu senso racial inato Ihe permite fazeruma conexiio
instantdnea com o circustante.

Para fazer o ataque o basilisco joga conira seu NI em Ataque
Telecinético com um redutor igual a -1 para cada metro de distincia do
alvo. Se ajogada for bem sucedida, a vitima sofrerd um dano iguala2D+2
por scgundo. Nio € necessdria nenhuma outra jogada de teste, a menos
que a concentragao do basilisco seja quebrada ou que a vitima saia de seu
raiode visdo. Neste caso, & preciso fazer um novo teste {levando em conta
anova distincia) para manter contato. RD e Rijeza ndo protegem confra
este ataque e ndo € permitida nenhuma jogada de defesa.

Devido ao seu tamanho diminuto, qualguer alaque contra o basilisco
estd submetido a um redutor igual a -2, mais um adicional igual a -5 se
oatacante estiver utilizando um espelho para ver o alvo, ou - 10 se estiver
atacando de olhos fechados. H4 boatos de que o sangue do basilisco &
altamente venenoso, mas ninguém até agora viveu o suficiente para
confirmé-lo.

Em Yith, os basiliscos sio encontrados no Grande Deserto.

Marsupo

§T: 15-20 Velocidade/Esquiva: 7/6  Tamanho: 2 hexes
DX: 12 DP/RD: 1/1 Peso: 25-60 kg
1Q: 4 Dano: 1D+1 corte Habitat: Planicies
HT: 11/13 Alcance: C

O marsupo é uma fera estranha. Ele 6 na verdade um marsupial, com
uma bolsa voltada para trés, a cabeca e os dentes de um lobo, uma cauda
longa e flexivel como ade um cangurue ocorpo listrado como de um tigre.
Eles t2m de 1,50 a 1,80 m de comprimento, € sio menores e mais leves
que umlobo de verdade, mas nem de perto tio rapidos e coordenados. Eles
tém um andar bamboleante um tanto bizarro - seja um trote vagaroso que
eles sdo capazes de manter por horas seguidas, ou um galope descompassado
que eles usam quando estio com pressa. Eles sdo 4té mesmo capazes de
saltar sobre suas patas traseiras por um periodo curto de tempo, se
necessario.

Osmarsupos se alimentam de pequenos animais herbivoros e de aves
terrestres, geralmente extenuando suas vitimas através de perseguigdes
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longas e lentas. Eles vivem em pequenas cavernas, montes de pedra ou
buracos em érvores ou troncos, saindo A noite para cagar.

Eles parecem quase cOmicos até que se dé uma boa olhada em suas
mandibulas poderosas e presas cruéis, O marsupo invariavelmente mata
suas presas esmagando seus cranios. ‘

Eles sdo encontrados mais comumente nos desertos de al-Haz e al-
-Wazif.

Caustigus

ST: 15 Velocidade/Esquiva: 4/4  Tamanho: 1 hex.
DX: 14 DP/RD: 2/2 Peso: 100 kg

IQ: 10 Dano: * Habitat: Pintanos
HT: 16 Alcance: C, 1,2

O cautigus é uma das criaturas mais estranhas de Yrth. Embora seja
inteligente, ele ¢ mau e solitdrio. Eles sdo encontrados apenas nos
Péntanos Acidos de Solfor, em alguma parte das Terras dos Orcs. Ele é
imune ao &cido caistico dos pAntanos (veja abaixo). Sua aparéncia ndo
éconbecida com exatiddo; eles t8m uma cabega humana deformada, sem
PesCogo e quatro bragos longos com mios em garra. Al guns falam
Anglico ou Orqués, mas eles geralmente véem os intrusos unicamente
COMO presas.

Cada um de seus bragos pode ter o alcance de 2-hex; ele pode usar
todos ao mesmao tempo. O caustigus atacaagarrando a vitima ¢ puxando-
apara o dcido. Ele precisa vencer uma Disputa Répida de DX paraagarrar
alguém.

Em caso de sucesso, segue-se uma Disputa Rapida de ST no tumo
seguinte (se cle usar duas garras contra uma mesma pessoa, ele terd um
bonus igual a +3 a ser adicionado a sua ST). Se o caustigus vencer, a
vitima serd arrastada 1 hex na direcfo do 4cido. Qualquer um que caiano
acido sofrerd dano em todos 08 tumos seguintes e estard perdido, amenos
que a criatura fuja.

E dificil feri-lo. O dano infligido a seus bragos é recuperadonarazio
de 1 ponto por tumo para cada brago, a menos que o brago seja
completamente extirpado (cada brago tem HT ).

Seu tinico ponto vulnerdvel é a cabega, que ndo € capaz de recuperar
pontos de vida perdidos. Além disso, seus olhos estio acostumados i
escuriddo do pantano e sdo muito sensiveis. Ele nio consegue ver sob
qualquer luz intensa. Reduza sua DX em 1 ponto para cada tocha acesa
num raio de 6 hexes; as magicas Lampejo (MB pég. 163) e Bola de Fogo
(MB pég. 159) 0 afugentariio imediatamente, Qualquer ataque que trespasse
0 olho também causard 0 mesmo dano que causaria a qualquer criatura.

O caustigus ndo lutard até a morte. Se sentir que sua vida estd em
perigo, ele libertard sua presa e fugird por baixo d’4gua.

Os Pantanos Acidos: A« ‘dgua’’ nestes pantanos escuros é uma sopa
dcida e grossa. Ela provocard 1 ponto de dano a cada segundo em que a
vitima ficar imersa nela. A RD e a Rijeza protegerdio somente por um
mimero de segundos ignal ao niimero de pontos de RD (exemplo, RD 2
protege por 2 segundos). O dcido corroerd também praticamente qualquer
tipo de armadura. Para cada 2 segundos passados no 4cido ou em contato
com ele, subtraia 1 ponto tanto da RD quanto da DP,

Aterra, alguns tipos de pedras, vidro, uns poucos produtos orginicos
(incluida af a vegetacio do pantano) sio imunes ao dcido. Tecidos,
matéria vegetal comum, etc., tanthém sio corroidos A razdo de 1 RD por
turno. Os objetos de metal sdo destruidos pela perda de 1 ponto de vida
a cada 2 segundos.

Criaturas



O couro dos Reptantes também € imune aos efeitos corrosivos. (Na
verdade, ele pode ser usado para fabricar urm recipiente para conier o
liquido). Qualquer um que esteja usando uma armadura feita com o
couro de Reptante sofrerd somente a metade do dano se cair na gua. Os

Reptantes ndo sdo afetados pelo 4cido, mas ndo podem bebé-lo!
’ O ataque de um caustigus € uma boa forma de um GM eliminar
objetos encantados indesejdveis; aquelas espadas mégicas de destruicio
total (isso pareceu uma idéia tio boa daquela vez) perderdo bem mais
do que seu fio se ficarem imersas no 4cido mortal do pantano por uns
dois ou trés tumos...

Grifo

ST: 30-35 Velocidade/Esquiva: 15/7 # Tamanho: 2 hexes
DX: 14 DF/RD: 1/1 Peso: 250-300 kg
IQ: 5 Dano: 2D-1 corte Habitat: Montanhas
HT: 15/20-25  Alecance: C

O grifo é um belo animal, com a cabega, asas e patas dianteiras de
uma fguia € as patas traseiras de um ledo. Ele é um predador feroz que
vive nas florestas e montanhas. Suas penas armazenam mana, o qual o
ajuda no voo.

Os grifos podem ser domesticados se forem capturados jovens, mas
seus treinadores estdo submetidos a um redutor igual a -3 em todas as
' pericias relacionadas com o controle de animais. Por serem meio-
-passiros e meio-mamiferos, € impossivel control4-los com as mégicas
Controlar P4ssaros e Controlar Mamiferos! Um grifo nfo domesticado
pode ser vendido por $5.000; um domesticado quase ndo tem prego, mas
ndo gooperard com ninguém além de seu treinador.

A maior carga que um grifo é capaz de transportar em vio & Leve.
No solo sua velocidade € igual a 6; em voo 15 (11 se tiver uma carga).
Ele ataca com as patas e o bico em combate de perto provocando 2D-
1 pontos de dano.

Os grifos sAo comuns em todas as 4reas de florestas ¢ montanhas de
Yrih, principalmente na Muralha do Altissimo, na Grande Floresta e no
Bosque do Imperador, em Mégalos.

Harpia

ST: 12-17 Velocidade/Fisquiva: 20/10##f Tamanho: 1 hex
DX: 14 DP/RD: 1/1 Peso: 50-100 kg
IQ: 5 Dano: 1D corte Habitat: Montanhas
HT: 13-16 Alcance: C

As harpias sdo criaturas vis, parecendo ser meio mulher, meio
péssaro. Na verdade, ndo hd nada de humano nelas. Elas ndo sio
inteligentes, nao usam ferramentas e ndo falam. Elas nfo tém mAos, mas
tém imensas garras em suas asas. Elas sio encontradas em grupos de 5
ou mais e sdo ativas de dia ou 2 noite.

As harpias s@o extremamente sujas e malsis, e se deliciam em
emporcalhar a bebida e a comida de tal forma, que elas se tornam
completamente imprestdveis; o mau cheiro € intenso o suficiente para
prevenir de longe a maioria das pessoas. Qualquer um que seja tolo (ou
esteja desesperado) a ponto de comer aquela comida de qualquer
maneira, precisard fazer um teste de HT, Se for bem sucedido, a pessoa
80 se sentird mal e perderd 2 pontos de HT. Se falhar, ela ser atacada
por colicas horriveis e perderd de imediato 1D+1 pontos de HT; todos
os atributos e pericias estarfio submetidos aum redutor igual a -3 até que
a HT perdida seja recuperada.

As harpias ndo fazem mal a ninguém que nio se ponha em seu
caminho, mas atacardo cruelmente qualquer um que interfira com elas.
Elasatacam com as garras e asunhas em combate de perto (principalmente
voando na cabega) provocando 1D pontos de dano por corte. Qualquer
um que venha a ser ferido por uma harpia precisard ser bem sucedido
num teste de HT para evitar uma infeccgéio (MB, pédg. 117). No solo, as
harpias t8m Velocidade 3 e Esquiva 7.

Asharpias sao encontradas mais comumente nos desertos de al-Haz
¢ al-Wazif e nas freas montanhosas da Grande Floresta e do Bosque do
Imperador.

Criaturas

Demosqualo

ST: 75-90 Velocidade/Esquiva: 10/6 Tamanho: 20 hexes
DX: 13 DP/RD: I/1 Peso: 10+ T

IQ: 3 Dano: 3D+1 corte Habitat: Agua Salgada

HT: 12/60-80  Alcance: C

Os demosqualos sfo as criaturas mais mortiferas e ferozes que
existem nos oceanos de Yrth. Grandes a ponto de poderem engolir um
homem com uma dnica bocada, os demosqualos s3o méquinas vivas de
respirare comer. Eles engolem toda e qualquer coisaque aparega em seu
caminho, ndo temendo nada - nem mesmo o grande Kraken das
profundezas. Sabe-se até de casos de demosqualos que perseguiram
barcos, principalmente veleiros de baixo calado. Eles sdo um grande
problema quando estfo nas proximidades de criagdes de Manatis onde
hé sempre um lanche ripido A espera.

Os demosqualos t8m mandibulas imensas, cheias de fileiras de
dentes afiados. Seus corpos sdo cOnicose afiladose eles sdo incrivelmente
velozes, deslizando rdpida e silenciosamente pelas 4guas escuras.

Hipogrifo

ST: 3240 Velocidade/Esquiva; 15/7# Tamanho: 3 hexes
DX: 14 DP/RD: 1/1 Peso: 300-350 kg
IQ: 4 Dano: 1D+2 contuséo Habitat: Montanhas
HT: 15/20-25  Alcance: C

O hipogrifo tem as ancas e as patas traseiras de um cavalo e a parte
dianteira de um grifo - ou seja, a cabeca e as asas de uma dguia e o corpo
de um ledo. Ele voa ajudado pelo mana armazenado nas suas penas.

Os hipogrifos sio extremamente raros; um hipogrifo jovem valeria
$20.000 ou mais, um adulto e selvagem, pelo menos $10.000. O sangue
de cavalo os torna muito mais ficeis de domar - ndo h4 redutores a serem
aplicados sobre as pericias de controle de animais. Os hipogrifos atacam
escoiceando com seus cascos, como cavalos (1D+2, contusio) ou
mordendo com seus bicos (1D, corte).

Devido ao fato de suas patas serem semelhantes as dos cavalos, o
hipogrifo & muito mais veloz no solo do que o grifo: Velocidade 12 e
Esquiva 6. Em v6o, o hipogrifo pode carregar até Carga Média - no caso
de uma carga Leve, reduza a velocidade em 4; para uma Média, em 6.

Os hipogrifos sio mais comuns nas dreas setentrionais da Cordilheira
dos Picos Nevados.

Hidra

ST: 20-25 Velocidade/Esquiva: 7/6 # Tamanho: 3 hexes
DX: 12 DP/RD: 2/3 # Peso: 300-400 kg
1Q: 3 Dano: 1D+1 perfuragio Habitat: Pintano

HT: 16/24-30 # Alcance: C, 1

A hidra € o inico monstro reptilirio com vérias cabegas. De acordo
com a lenda, sempre que uma cabega € cortada, nascem outras duas, a
menos que a ferida seja imediatamente cauterizada com fogo. Elas sfio
criaturas diurnas e solitdrias, e atacam qualquer criatura i vista.

A cada turno, a hidra pode atacar com até trés cabegas em qualquer
hex frontal ou lateral. Cada cabega morde provocando 1D+1 pontos de
dano por perfuragio,

Pode-se encontrar uma hidra com uma s6 cabega ou com mais de
uma dizia delas. Cada cabega tem DP 1, RD 1 e 6 pontos de vida. Esses
valores s6 se aplicam 4s cabegas - os valores para o corpo sio os
relacionados acima. As tentativas de atingiras cabecas estdo submetidas
a um redutor igual a -4; o dano provocado a uma cabega néio afeta nem
&S outras, nem ao corpo.

E impossivel atordoar ou deixar uma hidra desacordada, a tnica
possibilidade ¢ mat4-la. Uma cabega morrer4 se perder 6 pontos de vida;
0 corpo morrera se sofrer dano igual ao nimero de pontos de vida da
hidra. Se todas as cabegas forem mortas, o corpo também morrerd. Se
0 corpo morrer, as cabegas permanecerio vivas por um certo tempo,
perdendo 1 ponto de HT por hora.

Sempre que uma cabega morre, elamurchae cai. Depoisde 3 turnos,
duas cabegas comegariio a nascer em seu lugar. Depois de mais 7 outros
turnos, .as novas cabecas ja terdo crescido completamente ¢ poderio
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atacar. A qualquer momento antes que esses 10 segundos terminem, seis
pontos de dano (no total, nfio por cabega) irfio cauterizar permanentemente
o ferimento € secar as novas cabecas.

Kraken

S§T: 7-20 # Velocidade/Esquiva: 10/6# Tamanho:30-1000hexes
DX: 13 DP/RD: 3/2 Peso: 500 kg - 10+ T
IQ: 3 Dano: * Habitat: Agua Salgada

HT: 15/20-200 Alcance: C, 1-70

Os krakens sdo lulas gigantes que habitam os mares profundos de

Yrth. Eles raramente se aproximam das costas. Eles nunca param de
crescer durante toda a sua vida e porissopodem variar consideravelmente
de tamanho - desde os meros 10 até 90 metros de comprimento. Seus
corpos sdoaerodindmicos e sua largurando passade 1/6 do comprimento
total.

A 3T relacionada acima é na verdade valida para cada um de seus
tentdculos. Dois desses tentdculos variam de 9 a 65 m de comprimento
(dependendo do tamanho do kraken) enquanto 0s outros oito sio muito
mais curtos. O didmetro dos tentdculos varia de 45 cm a mais de 1m no
caso dos maiores.

Num inico tumo, o kraken pode segurar com qualquer dos
seus tentdculos e ainda se defender normalmente (se ele usar mais que
dois tentdculos para segurar nfo terd nenhuma defesa ativa). Fora da
dgua um tentdculo pode atingir um tergo de seu comprimento real em
altura. Os tentdculos nfio podem se esquivar a menos que o corpo do
kraken esteja boiando sobre a digua (ele precisa vero ataque para poder
se defender).

No turno seguinte aquele em que ele segurou sua vitima, o Kraken
tentard arrastd-laem dirego a seu bico. Cada tentdculoé capaz de erguer
10 vezes a sua ST em kg, e se deslocar numa velocidade igual a 1 m/s.
Se uma vitima for muito pesada para ser erguida por um tentdculo, o
kraken tentard segurd-la com um segundo. Se ele segurar com todos os
seus tentdculos, o Kraken serd capaz de erguer 10 vezes o seu peso e
desloc4-lo a uma velocidade de 2 m/s. Portanto, um Kraken dos grandes
¢ capaz de afundar uma pequena embarcagio.

Para se desvencilhar de um tentdculo, a vitima precisa fazer uma
disputa de ST (veja MB, pig. 87). Pode-se tentar se livrar de mais de um
tenticulo de uma s6 vez (some simplesmente suas ST antes de fazer a
Disputa). Os tenticulos provocam dano por contusio de acordo com sua
ST. Faga uma Disputa Répida entre a ST do tentdculo e a HT da vitima.
SeoKraken vencer, a vitima terdrecebido uma quantidade de danoi gual
a0 niimero de pontos pelo qual o Kraken venceu a disputa. Do contrério
ndo acontece nada. Além disso, se a vitima for arrastada para debaixo
d’4gua, comegard a se afogar (veja o pardgrafo Natagdo na pag. 91 do
MB). Se for conduzida ainda até a boca do kraken, o bico provocarddano
por corte baseado na ST do kraken (v. MB pég. 136). A ST do bico é o
triplo da ST do tentdculo.

Cada tentdculo € capaz de suportar um dano iguala20% da HT total
do Kraken antes de ficar inutilizado e s6 pode ser amputado através de
dano por corte. O dano por perfuragiio num tentdculo de um kraken ndo
¢ dobrado. O dano sofrido pelos tentsiculos ndo afeta a Vitalidade total
do kraken. Normalmente € necessdrio entrar na dgua para se atingir a
cabega ou 0s orgios vitais de um kraken {faganha digna de um
verdadeiro heréi).

Tardivago

ST: 40-45 Velocidade/Esquiva: 7/6 ~ Tamanho: 4 hexes
DX: 13 DF/RD: 1/2 Peso: §50-1000 kg
1Q: 5 Dano: 2D+2 contusio Habitat: Floreta

HT: 15/40-50  Alcance: C, |

O tardivago ¢ o maior mamifero camivoro de Yrth. Sfo animais
gigantescos, semelhantes a ursos e com uma ferocidade incrivel,
Como o préprio nome indica, eles sio noturnos. Um tardivago
encontrado em sua toca de dia ird lutar com seus atributos e pericias
submetidos a um redutor igual a -1, ou -3, se for levado A luz cegante
do sol.

-129 -

Seja de dia ou A noite, a maioria dos tardivagos ird arremeter 3
primeira vista. Eles atacarfio com suas garras provocando dano por
contusio, ou morderdo, causando a mesma quantidade de dano por
corte. Em peral um tardivago anda vagarosamente sobre as quatro patas,
mas eles sio capazes de se erguer sobre as patas traseiras e amassam seus
oponentes com seu poderoso “‘abraco-de-urso’’. Eles cagam grandes
herbivoros da floresta, mas apreciam a care humana. Eles ndo sobem
em rvores, mas um tardivago adulto € capaz derrubar uma drvore de até
15 cm de didmetro.

Os Tardivagos habitam as 4reas cobertas por florestas de Mégalos
e Caithness. ’

Quelidra Gigante

ST: 10-15 Velocidade/Esquiva: 3/3  Tamanho: 2 hexes
DX: 12 DP/RD: 4/6 # Peso: 200-300 kg
1Q: 3 Dano: 1D+1 perfuracio#  Habitat: Planicies
HT: 16/20-25  Aleance: C

As quelidras sdo mamiferos herbivoros semelhantes s tartarugas,
cobertos por placas Gsseas duras, articuladas na cabega e na cauda
dispostas numa sélida carapaga que cobre toda a parte superior do corpo
principal do animal. O estdémago e o abdémen, no entanto, 3o macios.
A cauda, por outro lado, ¢ longa e flexivel, protegida por placas sélidas
e terminando numa bola de espinhos agucados. Eles se movimentam
vagarosamenie, ¢ 30 tho bem protegidos que pouca coisa 0s incomoda.
Quando sdo ameagados por problemas, eles geralmente continuam et
frente, balangando sua cauda mortifera para frente e para trds. Até os
predadores mais ferozes sdo dissuadidos por esta tdtica e a deixam em
paz. A cauda funciona como uma maga com espigdes, sendo igualmente
dificil de aparare provocando 1D+ 1 pontos de dano por perfuracio. Esta
€ sua tnica forma de ataque.

As quelidras tém DP 4 e RD 6 nas paries duras das carapacas do
corpo. O abdomen macio e a parte inferior das patas (zeralmente s6 sio
acessfveis virando-se a fera sobre suas costas), ttm DP 1 e RD 1,

As quelidras s6 habitam as dreas meridionais de Ytarria e sio
particularmente comuns nas planicies de al-Haz.

Pégaso

5T: 40 Velocidadefﬁsquiva: 20/10 # Tamanho: 3 hexes
DX: 14 DP/RD: 1/1 Peso: 550 kg

1Q: 7 Dano: - Habitat: Montanhas
HT: 15 Alcance; -

Ospégasos séo timidos cavalos alados que vivem nos vales escondidos
das altas cordilheiras. Eles sdo dificeis de se capturar e nunca sio
verdadeiramente domados. Os Pégasos nunca atacam. Se ameagados,
vaam para longe!

Um pégaso voa com o auxilio do mana armazenado em suas penas.
Em v6o ele tem um a Velocidade igual a 20 e Esquiva 10. No solo, ele
tem Velocidade 14 e Esquiva 7. Em vdo, ele pode transportar até uma
carga Média - reduza sua velocidade em 4 para carga Leve e em 8 para
Média. :

Em Yrth, os pégasos s6 sdo encontrados nas cadeias de montanhas
setentrionais das Montanhas de Bronze e da Cordilheira dos Picos
Nevados.

Monco

ST: - Velocidade/Esquiva: 1/0  Tamanho: 1 hex

DX: - DP/RD: 0/0 Peso: 10-30 kg

1Q: - Dano: * Habitat: Cavernas, selvas
HT: 5-20 Alcance: C

Um monco é uma criatura viscosa ¢ repugnante encontrada
em cavernas, florestas cerradas e selvas. Ele se parece com um imenso
globo de geléia marrom em decomposicio, embora existam algumas
pequenas variagdes de cor. Ele se alimenta envolvendo e dissolvendo
matéria orgénica, viva ou morta. Os moncos odeiam a luz do sol
€ s3o0 ativos em qualquer momento em que ndo esteja muito
claro. Eles geralmente sdo solitdrios, embora ocasionalmente
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eles possam serencontrados em duplas, j4 que sua estaciio de acasalamento
dura o ano todo. Os moncos s3o hermafroditas como as minhocas,

Osmoncos atacam por contato, provocando a perda de 1 pontode vida
por turno. Nio € exigido nenhum teste de DX - se eles conseguirem
alcangar o seuhex, vocé serd atingido. Eles ignoram as armas perfurantes,
mas 3o afetados por danos de corte e contusdo, assim como pelo fogo.
E impossvel fazer um monco cair, ser atordoado ou perder o equilibrio,
etc., e ele s6 tem o corpo como um todo para se atingir. Eles nfio perdem
exatamente a consciéncia, mas ficam incapazes de se mover quando sua
HT chegaa0, e siio destruidos quandosua Vitalidade chegaa -3 x HT (ndo
h4 testes especificos para -HT, etc.).

A maioria dos moncos no & capaz de escalar além de ndo ser tapido
o suficiente para cagar suas presas. Eles sio mais perigosos quando nio
830 vistos - faga um teste de IQ -2 para evitar pisar num em seu caminho.
Qualquer um que venha apisar em um monco poderd puxar o pé para fora,
se for bem sucedido em um teste de ST; do contrério, a criatura terd que
ser morta para que ele possa ser libertado. Todas as regras para se intervir
num combate de perto se aplicam.

Os moncos que sdo capazes de escalar usam 4rvores ou paredes de
caverna como plataformas para cair sobre visitantes desprevenidos.
Certos tipos tém habilidades mégicas potencializadas pelo mana
armarzenado em seu nicleo. Estes sdo capazes de fazer uma méigica ou
duas com NH igual a 15 e armazenar até 15 pontos de Fadiga de
mana de uma vez, recaregando os pontos gastos 4 velocidade de 1 por
hora. O GM pode também criar novos tipos de moncos mégicos conforme
seu desejo.

Alguns moncos atigem proporgdes gigantescas. Como regra,
multiplique o peso, os pontos de vida e o dano pelo niimero de hexes de
tamanho. '

Os moncos ndo sdo afetados por nenhuma mégica de controle de

Moa

ST: 25-30 Velocidade/Esquiva: 188  Tamanho: 1 hex

DX: 15 DP/RD: 0/0 Peso: 450-550 kg

1Q: 3 Dano: 2D+1 perfuragio Habitat: Planicie, deserto
HT: 15/20-24  Alcance: C, 1,2

Omoaé uma ave imensa incapaz de voar, que chega a ter uma altura
de até 3 metros, da qual a maior parte sio patas e pescoco. Seu corpo
eliptico € coberto de penas ericadas semelhantes a pelos, enquanto seu
pescogo longo e sua cabeca achatada em forma de cunha ndio tBm pena
alguma. Embora a maior defesa e a principal tdtica do animal seja correr
a0 ser ameacado, ele pode se tornar muito perigoso quando encurralado.
Suas patas tBm garras fortes capazes de dar chutes num raio de 2 hexes
— contam-s¢ hist6rias de moas alcangando e extripando um cavaleiro
enquanto ele passa cavalgando. Seu bico & pontudo ¢ afiado, sendo que
seu pescogo forte lhe confere todas as propriedades de uma langa de
Lamina Larga. O bico provoca 2D-1 de dano por perfuragio a qualquer
coisa que ele atinja..

Apesar de toda sua ferocidade, 0 moa nfo costuma atacar os homens.
Ele é um onivoro e usa seu bico para desenterrar tub&rculos suculentos e
pequenos roedores das terras desérticas em que vive. Osmoas sio capazes
de viver em locais mais acothedores, mas se desenvolvem naturalmente
somente nos desertos de al-Haz e al-Wazif e nas planicies 4ridas de
Cardiel. Eles podem ser domesticados, mas continuam estipidos,
assustadicos e perigosos (um redutor iguala -2 deve ser aplicado em todos
os testes de Adestramento de Animais). 86 & possivel monti-los através
de controle magico.

Em qualquer.lugar, um ovo de moa € considerado um verdadeiro
tesouro. Estas monstruosidades t8m mais de 3m de circunferéncia e
contémi litrose litros de liqiiido. Eles sdo exiremamente pesados. Cada um
desses ovos equivale a pelo menos mil ovos de galinha.

Bradipoda

ST: 3540 Velocidade/Esquiva: 4/5 Tamanho: 5 hexes
DX: 10 DP/RD: (/2 Peso: 1000-1250 kg
1IQ: 3 Dano: 1D+1 coniusdo # Habitat: Florestas
HT: 15/25-30  Alcance: C

Criaturas

Os bradipodas sfo animais grandes ¢ desajeitados com o corpo todo
coberto de pelos dsperos, quatro membros curtos e fortes que terminam
em garraslongas e curvas e caudas longas que eles usam para se equilibrar.
Eles se movimentam vagarosamente, ¢ s¢ alimentam de plantas, insetos
ecame putrefata (qualquer coisa queeles possam apanhar com suas garras
em formade foice). Porém sua postura habitual para comer é se aproximar
de uma de frvore alta, erguer-se sobre as patas traseirase usaras dianteiras
para puxar galhos de drvores para a boca. Daf o nome bradipoda.

Os bradipodas t8m apenas seu tamanho, garras e a grossa camada de
placas Gsseas sob a pele para protegé-los. Com a redugfo das florestas e
oaumento da populagfio humana eles t8m se tornado cada vez mais raros
em Ytarria. i o=

Os bradipodas atacam golpeando com suas garras (1D+1 pontos de
danoporcontusio) ou mordendo (1D-1 pontos de dano por contusio). Isto
as vezes afasta seus inimigos naturais, lobos e tardivagos, mas nio & de
grande serventia contra seres humanos usando arcos. =

Os bradipodas sdo encontrados apenas nas dreas florestais do norte
mas ji foram muito comuns em Caithness.

Troll

ST: 20-30 Velocidade/Esquiva: 5/5 Tamanho: 1 hex

DX: 13 DP/RD: 1/1 Peso: 130-150 kg

1Q: 10 Dano: * Habitat: Floresta, selva

HT: 124720+ # Alcance: C,1,2

Os trolls sio monstros humanoides imensos e esverdeados. Eles sdo
raros, mas podem ser encontrados praticamente em qualquer lugar —
locais selvagens, matas, ou escondidos nas ruinas ou esgotos das cidades.
Eles sdo carnivoros e adoram criangas.

Um troll ataca arranhando e rasgando com suas mfos imensas
providas de garras—calcule o dano como paracada “‘mordida’ (MB, pig.
140), com base em sua ST mas em dobro e com o alcance de 2 hexes!

Os trolls t8m uma capacidade incrivel de regeneraciio. Apenas os
danos impostos por 4cido, fogo ourelimpagos serfio permanentes. Todos
osoutros tipos de danos sofridos regeneram-se narazao de 1 ponto de vida
para cada terceiro turno. Se um troll for feito em picadinho, os pedagos
se reunirdo em uma hora, a menos que sejam queimados. Se os pedagos
forem mantidos separados, cada um desenvolverd imediatamente uma
boca e se arrastard em circulos comendo de tudo, até que possa se
desenvolver num novo troll (1 a 6 semanas, dependendo do tamanho do
pedaco). A came de um troll & insalubre, e nada a comer.

Unicornio

ST: 3540 Velocidade/Esquiva: 18/9# Tamanho: 3 hexes
DX: 15 DP/RD: 1/1 Peso: 400-600 kg
IQ:5 Dano: 2D+1 perfurangio # Habitat: Floresta
HT: 15-17 Alcance: C

Um unicério lembra um cavalo ou um bode, com uma barbicha de
bode e um tnico chifre retorcido no meio da testa. O chifre geralmente
épretonabase, branco nomeio e vermelhona ponta, embora alguns sejam
inteiramente brancos. O unicrnio é uma criatura totalmente solitéria e
arredia - a maior parte das pessoas nem chegard a ver um, e ninguém,
jamais, viu dois juntos. Ele ndo & senciente, ¢ ndo é capaz de falar
nenhuma lingna humana. Ele também nfio € mégico (exceto pelo chifre)
e ndo & capaz de fazer mégicas. ‘

Em combate, 0 unicémio tem a fama de ser o animal mais feroz da
natureza ¢ 0o hd som mais horrivel do que seu zurto. A maioria diz que
€ possivel ser matA-lo, mas nunca capturd-lo e que é impossivel domestics-
-lo. Algumas lendas dizem que ele tem um fraco por mogas virgens, e que
colocario sna cabega sobre o colo de uma virgem e se deixarfio afagar até
adormecer. Nesta condicdo, ele pode ser capturado, mas ndo pode ser
domesticado e, capturar um deles nfio ird conquistar a sua amizade.

O chifre do unicérnio, du “‘alicmio’’, tem a fama de ter vArias
propriedades mAgicas — incluindo a neutralizagio de qualquer veneno
a0 simples contato. Eles sdo muito raros e valiosos... um alicémio
verdadeiro poderia valer até $100.000.

Os unicémios t8m sentidos agucados (Visiio, Audicdo, Olfato/
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Paladar 18) e sdo muito furtivos (Furtividade 18). Se eles detectarem a
aproximagao de qualquer pessoa, eles desaparecerfio antes mesmo de
serem vistos. Se encurralados, eles lutardo ferozmente, embora sejamais
provivel que eles usem a primeira oportunidade para fugir da luta, se
perceberem que estdio em desvantagem,

Em combate, 0 unicémio luta principlamente com o chifre, embora
ele possa escoicear e morder como um cavalo. O ataque com o chifre &
tratado como um Encontréio. O unicérnio provoca 2D+1 pontos de dano
por perfuracdo no caso de um Encontrdio bem sucedido. Se o unicérnio
vencer a Disputa de DX por 8 pontos ou mais, ele provocard automa-
ticamente um dano méximo. Um sucesso decisivo significa que o uni-
¢6rnio atingiuum dos dredos vitais do oponente. Ele também pode aparar
com seu chifre (Aparar 7). Uma mordida provoca dano igual a 1D pontos
por contusdo; e um coice provoca 1D+2 pontos de dano por contusio. O
tinico lugar de Yrth em que h4 unicémios é na Grande Floresta.

Dragonete

8T: 20-30 Velocidade/Esquiva: 20/10  Tamanho: 10 hexes
DX: 14 DP/RD: 2/3 Peso: 400-550 kg
IQ: 6 Dano: * Habitat: Montanhas
HT: 14/24-30  Alcance: C, 1,2

Um dragonete € uma criatura semelhante a um dragfo, com apenas
duas pernas ¢ uma cauda longa, venenosa cheia de espinhos que se parece
com uma serpente. Assim como os dragdes, os dragonete sdo predadores
violentos e voam bem, No entanto, eles ndo sio inteligentes nem t&m bafo

de fogo. Eles sdo criaturas diumas solitdrias encontradas em regides
remotas e selvagens e raramente se aproximam de terras civilizadas; os
que o fazem sio imediatamente cacados e mortos.

Um dragonete atacard de cima com sua cauda (alcance de 2 hexes!)
€ enldo aterrissard para carregar sua presa; ele pode transportar carga
Média. Devido a seus espinhos, a cauda provoca 11D+2 pontos de dano por
perfuracio. Ela pode penetrar até lorigas de couro e cotas de malha (mais
qualquer Rijeza), mas nada mais grosso que isso. Contra um oponente
com armadura de metal, um dragonete estard irremediavelmente
desamparado, por isso ele tentard dar um Encontriio no cavaleiro, a fim
de alcancar uma parte mais desprotegida.

O veneno da cauda ¢ muito forte. Qualquer um que tenha sido
ferroado precisara fazer um tesie de HT-6. Uma falha significa que o
veneno causa um dano de 2D além de qualquer dano que tenha sido
provocado pelo ferrdo e a vitima fica com sua DX submetida a um redutor
igual a -4 durante os prximos trés dias - uma falha critica significa morte
instantdnea. Se o teste for bem sucedido, a vitima sofrerd metade dodano
(além do dano causado pelo ferrdo), e sua DX estari submetida a um
redutor de -2 durante os proximios trés dias. Um dragonete pode atacar até
20 vezes antesde gastar todo seu veneno e leva cerca de & horas para repor
cada dose usada.

Suas garras sdo usadas para Agarrara presa, provocando 1D-1 pontos
de dano por corte em combate de perto. No solo sua Velocidade cai para
3 eaBsquivapara 7. Os dragoneles siomuito comuns em todasas regides
montanhosas agrestes e dreas florestais de Yrth, principalmente naregido
de Firuz em al-Haz.

Animais Domésticos
Capreas ;
ST: 9-13 Velocidade/Esquiva: &6 Tamanho: 1 hex

DX: 12 DP/RD: 1/0 Peso: 50-180 kg
1Q: 4 Dano: 1D+2 contusdo # Habitat: Montanhas,
HT: 15/7-11 Alcance: C planicies

As capreas sio crialuras nativas de Yrth semelhantes s cabras. Eles
tém presas curtas e grossas 40 lado da boca e as usam para cavar comida
em locais de dificil acesso. Eles povoam as regies mais ermas, sendo
aparentemente capazes de comer qualquer coisa que a natureza ofereca.
As capreas fornecem um leite ralo e nutritivo, que freqiientemente &
transformado em queijo de caprea, pelos longos e fibrosos, que podem ser
transformados em tecidos quentes (13 de caprea) e uma came dura e rija
cujo sabor foi desfavordvelmente comparado com o couro.

Cavalos

Por ser um meio de transporte vital e o principal veiculo numa
batalha, os cavalos sao muito importantes para Yrth. A distancia que um
cavalo ¢ capaz de cobrir em um dia normalmente ndo & maior do quea
percorrida por um homem (v. MB, p4g 187), mas é o cavalo quem fica
cansado!

Existiem ainda outros tipos de cavalos, mas estas sio as duas
variedades com maior chance de terem importincia em uma campanha.

Cavalo de Batalha
8T: 40-50 Velocidade/Esquiva: 15/7# Tamanhe: 3 hexes

DX: 9 DP/RD: 0/0 Peso: 750-1000 kg
1Q: 4 Dano: 1D+2 contusio #
HT: 12-15 Alecance: C, 1

Animais grandes criados para serem usados nas guerras, eles $io os
cavalos maisraros e mais caros. Eles atacam escoiceando com seus cascos
traseiros e arremetendo com as patas dianteiras. Eles também podem
morder, em combate de perto, provocando 3 pontos de dano por contusao.
Os cavalos de batalba sio a montaria padrio dos nobres cavaleiros ¢ dos
oficiais mais graduados da cavalaria. Os cavalos de batalha sio todos
garanhdes e € quase certo que eles lutem entre si ou ataquem qualquer
humano dentro de seu alcance quando nio estiverem sob a supervisio de
seudono ou de um cavalaricoque conhecam. Porndio terem sido treinadas
em combate, as éguas sao menos perigosas.
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Cavalo de Sela

§T: 28-35+ Velocidade/Esquiva: 12/6  Tamanho: 3 hexes

DX: 9 DP/RD: 0/0 Peso: 450-600 kg
IQ: 4 Dano: 1D contusio
HT: 12-14 Alcance: C, 1

Os cavalos de sela sdo montarias ligeiras, usadas geralmente para
passeio ou para viajar de um lugar para outro. Eles sio criados para ter
uma passo confortivel ¢ serem déceis. Eles podem ser treinados para a
batalha, como um cavalo de batalha, mas isto & muito raro.

Manati

ST: 30-50 Velocidade/Esquiva: 3/3#  Tamanho: 3 hexes
DX: 9 DP/RD: 2/3 Peso: 750-1500 kg

1Q: 4 Dano: 1D-3 contusao # Habitat: Agua Salgada
HT: 14-16 Alcance: C

# No solo a velocidade € 3; na 4gua 6, ainda com Esquiva igual a 3.
Os manatis ndo sdo na verdade peixes. Eles sio mamiferos
enormes que vivem em lugares rasos e arenosos ao longo da costa, se
alimentando dealgas. Eles t&m faces horriveis, cobertas de pelos hirsutos,

.membros anteriores grossose ossudosusados paracavare dar estabilidade

na dgua e corpos longos e encarocados que terminam numa cauda
achatada como das baleias. A pele ¢ rija e cori4cea, com uma £rossa
camada de gordura por baixo. Seu inico modo de ataque 6 uma rabeada
ineficaz da cauda.

Eles sfo muito ficeis de domesticar. Os criadores descobriram que

além do leite rico fornecido por eles, a carne do manati é macia e saborosa

equeacamada de gordura sob sua pele pode ser usada para fabricar dleos
ateis.

Merinos Negros

ST: 5-9 Velocidade/Esquiva: 8/64  Tamanho: 1 hex
DX: 13 DP/RD: 1/1 Peso: 25-75 kg
1Q: 5 Dano: 1D-3 contusio Habitat: Planicies
HT: 14/6-8 Alcance: C

Os merinos 30 pequenos animais herbivoros, muito parecidos com
ovelhas, Sempre negros, seu pelo € grosso, de boa qualidade e facil de fiar,
0 que o torna um dos produtos téxteis preferidos em todo Ytarria. Sua
carme também € deliciosa.
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SAMPANHAS DE
FANTASIA

De todos os géneros de jogo e ficgio, o mais amplo € a fantasia. Nio
existe nenhuma definigo simples e precisa de fantasia. Se uma histéria
incluir magia provavelmente serd de fantasia. Elfos, dragdes e cendrios
pseudo-medievias tambémsio comuns, mas nioimprescindiveis. Existern
vdrios sub-géneros distintos: Fantasia Herdica como 0s trabalhos de
LR.R. TolkieneRobert E. Howard; Fantasia Célticasobre oshabitantes
do mundo das fadas; Fantasia Urbana ambientada no aqui-agora;
Realismo Fantdstico que nio tem necessadamente que ser uma
contradi¢do, e muitos oufros.

Em ultima andlise, fantasia ¢ aquilo que o escritor cria quando diz:
“Isto € fantasia™. O néimero de universos de fantasia existentes € tio
grande quanto o nimero de criadores. E, ao se modificar uma
pressuposicdo simples, como por exemplo, a freqiiéncia de manifestacio
damagia, acaba-se por criarum mundo novo. Mesmo dentro de umtnico
mundo de fantasia € possivel criar vérios tipos diferentes de aventura.

Este capitulo discutird os ingredientes necessérios para a criagio de
uma aventura ou universo de fantasia.




Cenario

A primeira pergunta a ser respondida quando se estd criando um mundo novo &
“‘ondeelefica?”’. O criador deve ser capaz de resumir o cendrio em um dnico pardgrafo
ao invés de escrever uma descricio com um milhdo de palavras. Vejamos a seguir
algumas escolhas possiveis para os cendrios de fantasia.

A Historia Que Ndo Consta dos Anais

O cendrio € nosso préprio mundo, mas ndo da maneira como nés o conhecemos
hoje. PressupGe-se que ragas e nagdes poderosas floresceram centenas de milhares de
anos atrds para em seguida cair no esquecimento. As histérias de Conan, de Robert E.
Howard, ambientadas na ‘‘Era Hiboreana’, em plena pré-histéria, sio talvez o
exemplo mais conhecido.

Um cendrio deste tipo permite ao escritor usar praticamente qualquer elemento
mitolégico que ele queira, da maneira que mais lhe agradar. Thor e Odin tornam-se
verdadeiros lideres setentrionais (ou, quem sabe, deuses vivos de verdade), o fenris-
-wolf, um ‘monstro verdadeiro a ser trucidado (ou talvez o lobisomem original).
Pode-se usar os continentes existentes hoje em dia modificando-os quanto se queira.

Terra Historica

O cendrio ainda € 0 nosso mundo, mas nio exatamente. O esCcritor comega com um
cendrio familiar e adiciona elementos de magia, conspira¢io ou o que mais ele desejar.
No caso de um romance, ele se transforma em um relato dos fatos que realmente
acontecerammas nao estao registrados nos anais de nossa histéria. No caso de um jogo,
0 cendrio d4 margem a que o GM e os Jjogadores facam uma pesquisa detalhada de
qualquer perfodo histérico mantendo uma atmosfera de aventura. Pode ser que 0 GM
deseje impdr uma regra do tipo ““Nio faga nada que venha a modificar a hist6ria’’
enquanto estiver usando umcendrio deste tipo. Em outras palavras, 0s PCs podem usar
a magia para frustrar a Conspiracdo da Pélvora (*7) — eles poderiam até mesmo
ser arazdo pela qual Guy Fawkes foi apanhado. Mas eles ndo podem se decidir a deixar
Guy Fawkes escapar e explodir o Parlamento. Ou, se eles o fizerem, 0 GM terd que
encontrar um motivo pelo qual Fawkes falhou apesar da ajuda dos PCs.

Entre osescritores bemsucedidos comeste tipo de cen4rio pseudo-histérico encontram-
se Tim Powers (The Anubis Gates, On Stranger Tides) e K.W. Jeter (Infernal Machines).

Universos Paralelos

Um universo paralelo é aquele no qual a histéria teve um desenvolvimento muito
semelhante 4 nossa propria com algumas varia¢Qies que tornaram o seu presente muito
diferente do nosso. Suponhamos que Pasteur tivesse pego raiva e morrido.

O desafio de se criar um mundo destes consiste em se elaborar, logicamente, tudo
0 que poderia ter acontecido gragas  diferenca escolhida. As histérias de Lord Darcy
escritas por Randall Garrett estio ambientadas em um universo paralelo, muito
parecido com o nosso, onde existe magia.

Universos paralelos, principalmente aqueles cuja histéria divergiu da nossa
receniemente, permitemao GM aintrodugio de NPCs baseados em fi guras proeminentes
de nossos dias em posi¢des diferentes das que eles realmente ocupam. Por exemplo:
The Probability Broach de L. Neil Smith apresenta um arrombador conhecido como
Tricky Dick.

Terras Alternativas

Uma “Terra alternativa” é como um mundo paralelo, mas com uma semelhanga ao
nosso ndo tio acentuada, Ele € reconhecivelmente semelhante 20 nosso préprio
mundo, mas sem nenhum ponto comum, tanto na histéria quanfo na geografia. Ele
pode conter paralelos culturais significativos, dependendo da “vontade” do criador, O
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Campanhas Interligadas
Um dos pontos fortes do GURPS é a
possibilidade que ele oferece de combinar
diferentes géneros de Roleplaying sem
sacrificar a fluéncia da aventura. Isto nos
coloca diante de algumas possibilidades de
combinagio de géneros emnossas campanhas.

Horror

Desde demdnios arcanos até cemitérios
infestados de esqueletos animados brandindo
suas espadas, o horror ¢ a fantasia combinam
perfeitamente entre si. O tinico problema que
exisie & o de definir o qué realmente deixaré
os PCs apavorados - afinal de contzs, em
muitos mundos, o fato de ser atacado poruma
enorme bolha piirpura cheia de tentdculos ndo
serd algo de todo improvivel, Ao invés de
tentar assustd-los com monstros, o GM deve
$¢ concentrar na aémosferaa sercriada. Numa
campanha de fantasia, os jogadores tém certas
expectativas quanto aos elementos presentes.
Se a tinica coisa que o GM fizer for distorcer
estes clementos apenas o suficiente para
conduzir o grupo alé as proximidades do
*lado negro'’, os jogadores o perceberdo.

Que tal se 0 grupo foraté uma vila de Elfos
€, a0 ali chegar, encontrar todos mortos por
congelamento em pleno vero? Ou, talvez, um
bruxo maligno tenhz encontrado um feitigo
parao qual sejam necessarios 25 kg de asas de
Fadas - e 0sPCs vao descobrindo uma porgdo
de pequenos cadéveres mutilados ao longo do
caminho?

Super-seres

Num mundo onde a magia & comum, um
super-ser ndo passa de um migico de roupas
apertadas. Ainda assim, pode vir a se revelar
uma surpresainteressante (sobretudo se 0 GM
comecar sua campanha de fantasia telepor-
tando os personagens de sua propria campanha
de super-seres, ou da de algum amigo).

O "Hulk" ou o "Coisa" ficariam conhecidos
por toda parte como guerreiros poderosos e
poderiam atrair cavaleiros que enfrentariam
qualquer distincia ou obsticule pela
oportunidade de subjugar um oponente tio
formidavel. A maioria dos outros serd
simplesmente considerada como magos
esquisitos. Um Psi pode vir a ser aclamado
como um profeta ou visiondrio, ou entdo ser
queimado como bruxo. Nos territérios
islamitas, um super-serseria obrigadoa prestar
o servico militar, do mesmo modo como o sdo
0s magos islamitas (v.p4g.83).

Cyberpunk

Existem duas maneiras de associar a
fantasia com o GURPS Cyberpunl. A primeira
€ a abordagem usada pela FASA em seu
Skadewrun - FElfos e Orcs num cenddo
Cyberpunk. Sem problemas: tudo o que vocé
precisa fazer é pegar todas as suas ragas
tipicas de fantasia e dar-lhes armas, um corte
de cabelo 4 mohicana e a postura adequados.

Uma alternativa seria: manter a postura (e
talvez os cabelos) e suprimir a tecnologia.
Imagine como poderia ser um mundo de
fantasia com o Fthos cyberpunk ... com a
magia no lugar da bibnica e a Rede como
“fontede poder’”. Os magos n3o seriam s4bios
nemmercadores, massim homensde ne g6eios
argutos ¢ cautelosos. Eles e seus guarda-
costas disporiam de todas as facilidades
mégicas que o dinheiro pode comprar: Dark
Vision (GURPS Magic, pig. 50), a0 invésde
IR Vision e assim por diante. Qualquer coisa
que a tecnologia cyberpunk é capaz de crar,
0s magas também podem.

(Continua na préxima pégina) ...
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Campanhas Interligadas
(Continuacdo)

Espago

Este € um dos temas mais comuns na
literatura de ficgfio cientifica. Um dos
melhores exemplos é ¢ livio The High
Crusade, de Poul Anderson. Imagine um
mundo onde os cavaleiros das cruzadas
se apoderaram de naves interestelares e
levaram a Santa Cruzada contra os infigis
até os confins da galdxial

Existem também as campanhas no
estilo das * ‘PulpNovels”” americanas que
a leitura dos livros de Edgar Rice
Burroughs sugere (principalmente as
séries Barsoome Venus) - espadas, armas
de feixes e monstros de olhos saltados,
tudo com o objetivo de violar mulheres
humanas.

Também € possivel introduzir
tecnologia ultra-moderna num mundo de
fantasia (na coluna lateral da pag. 55 hd
uma sugestdo de como fazé-lo em Yrth).
Muito provavelmente, isto acabard
resultando em “*Guerras Tecnol6gicas™,
j4 que os magos procuram eliminar
qualquer evidéncia da existéncia de
tecnologias avangadas.

Comandos Especiais

Num exército de fantasia, a vida é um
assunto ignorado, Sobreludo em tempos
de guerra e discérdia (como o que estdpa-
ra eclodir em Yrth), a vida de um legio-
ndrio s6 & enfadonha durante periodos
muito curtos (e, geralmente benvindos).

Talvez os personagens formem uma
unidade de elite, como a Punho dos
Miquelitas (v. coluna lateral da pdg. 20),
ou sejam espides altamente treinados a
servigo do Imperador megalano.

Numa intera¢3o com o mundo de hoje,
os PCs poderiam ser um grupo de
mercendrios do séc.XX, que foram
apanhados pelo Cataclismo. Eles chegam
com todos 08 seus armamentos ¢ cheios
de perguntas - afinal de contas, por qué €
que todos estes sujeitos vestindo tinicas
estdo querendo maté-los?

Sobreviventes

Um mundo de fantasia ndo precisa,
necessariamente, apresentar uma
civilizacdo nova. Muitos mundos de
“‘fantasia’ interessantes (as histdrias da
série Horseclans de Robert Adams, por
exemplo)sdo, na verdade, sociedades pos-
tecnoldgicas.

Talvez o holocausto nuclear ou o
cataclisma genético que quase destruiu o
mundo tenha provocado uma elevagdo do
nivel de mana, Os equipamentos
passaram, subitamente , a apresentar
defeitos de funcionamento (ou foram
destruidos) e as criangas comegaram a
manifestar estranhos ... poderes. O livro
Ariel, de Stephen Boyett, proporcionaria
um cendrio excelente.

Campanhas de Fantasia

Videssos Cycle, de Harry Turtledove, por exemplo, conta a histéria de uma legido
romana transportada para um outro mundo. Seu destino € um lugar muito semelhante
a Terra, mas nfo € ela. A nagdo que eles servirdo ndo serd o Império Bizantino mas de
certa maneira, serd muito parecido com ele. Do mesmo modo, a série Thieves World,
de Robert Asprin, estd ambientada em um cendrio que néo € possivel confundir com
a Terra, tanto do passado quanto do futuro. No entanto, 0s povos e 0s cendrios sio
convincentemente medievais. ,

Yrth é um mundo alternativo, cuja semelhanga com a Terra € devida ao Cataclismo.

Mundos do Futuro

A fantasia pode também ser ambientada milhares de anos no futuro, definindo a
magiacomouma coisa do futuro distante e nfo do passado remoto. Ndo hd necessidade
de nenhum esforgo para explicar por que motivo a magia funciona nesta época e, as
repercussoes devidas ao mundo de hoje serio ao mesmo tempo familiares e
fantasmagdricas. O melhor exemplo disto em ficgfio € a série Dying Earth, de Jack
Vance. The Shattered World, de Michael Reeves, é um outro bom espécime.

Ficgdo Cientifica

Este também € um cendrio futurista. A diferencga € que aqui tudo € explicado; parte
importante da arte em se criar este tipo de mundo estd na idealizagio destas
explicagBes. A magia se transforma em algum tipo de forga, provavelmente psiquica,
a ser utilizada pelos mais sdbios. Elfos e Andes se transformam em ragas modificadas
geneticamente, muitas vezes criadas especialmente para servirem como criados ou
diversdo. Um bom exemplo € o romance World Enough, and Time de James Kahn.

Magia

Se ha alguma coisa comumente encontrada na fantasia € a magia. Quase todos o0s
universos de fantasia tém seus magos e a natureza de seus poderes € parte importante da
defini¢fio do universo, Ainda assim, a primeira pergunta a se responder €: “Este mundo
suportaa magia?” Se um determinado mundo for semelhante & Terrana Idade Média, mas
tiver sua geografia e histéria inventadas, ele continuard sendo de fantasia, mesmo sem
magia. Umexemplodissoéo mundo de Lantara, cendrio daaventura *‘Caravanas para Ein
Arris” encontrada no GURPS Médulo Bdsico. O povo de Lantara acredita na existén-
cia damagia, mas ou elanfo existe, ou € tdo rara que o cidaddo comum nunca a encontra,
Um mundo pode ndo ter magia porque o nivel de mana € zero (tornando a magia impos-
sivel) ou porque nenhum de seus habitantes conhece qualquer operag@o magica ... ainda.

Mas se 0 mundo fiver magia, haverd ainda uma série de decisdes importantes a serem
tomadas. Quao forte € a magia, quao disseminada ela estd e como ela funciona?

Se 0 mundo tiver magia o GM achard o GURPS Magic muito til. O capitulo 9 desse
livro inclui algumas discussbes sobre sistemas alternativos de magia. Se o sistema
utilizado néo for o do GURPS, vocé deverd adquirir o manual apropriado que contenha
dados sobre a magia, criaturas e operagdes magicas disponiveis.

O Nivel de Mana

OGURPS Médulo Bdsico define osniveis de mana, aforga por detrds damagia, como:
Muito Alto, Alto, Normal, Baixo ou Ndo-existente, para efeito de jogo. Vejaa pagina 147
do Médulo Bdsico. O nivel de intensidade de mana do mundo define quio bem a magia
funciona. Ele ndio precisa seruniforme emtodo o mundo. Em Yrth, porexemplo, Caithiess
tem um nivel baixo, enquanto em Mégalos o nivel € normal. A fronteira entre as duas
nagdes € definida pela mudanga de nivel de intensidade de mana. Por isso, Mégalos faz
muito uso de magia no seu dia-a-dia, enquanto Caithness nio € capaz disso.

Nivel normal de mana significa que as mdgicas funcionam exatamente como estdo
descritas nasregras e s¢ 0s magos (aqueles que t€m poderes magicos — vejaa seguir) S50
capazes de usd-las. Esta € a situacfo genérica na maioria dos mundos de fantasia.
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Nivel baixo de mana significa que a m#gica funciona mal e ¢ dificil de realizar, mas
funciona. Poucos magos escolheriam viver num lugar destes se houver outros lugares com
nivel de mana maior paraonde eles possamir. Aquelesque ficarem notardo que seus talentos
terao uma demanda proporcionalmente maior. A magia tem um impacto pequeno no dia-
a-dia das pessoas normais. Se 0 mundo inteiro tiver um nivel baixo de mana, a magia poderd
ser comum mas serd em geral débil (veja a coluna lateral na pég. 71).

Um Nivel alto de mana significa que gualquer pessoa pode fazer mégicas e com relativa
facilidade. Num mundo, ou um pafs com um nfvel de mana alto, a magia teria um papel
importante no dia-a-dia de seus habitantes. Uma drea pequena com um nivel alto de mana
seria objeto de guerras entre magos pois ela seria muito valiosa como quartel-general.

Um nivel muito alto de mana torna a magia tio poderosa que fica dificil control4-la e,
portanto, muito perigosa. Na verdade, um mundo com um nivel muito alto de mana seria
um Jugar bastante incomum.

Mana Seletivo

Podem existir 4reas com mana incomum; veja a descricio destes casos na pdg. 84 do
GURPS Magic. Numa 4rea destas, com mana seletivo, alguns tipos de mégica funcionam
muito bem enquanto outros o fazem precariamente ou simplesmente no o fazem. B possivel
inclusive que fodo 0 mana seja seletivo.

Os niveis de mana podem também variar com o tempo. Estas mudangas podem ser
rdpidas ou lentas, previsiveis ou ndo. Imagine os efeitos culturais se, por exemplo, todo
mundo soubesse que uma determinada drea desprovida de mana ser4 percorrida por uma
““onda’ de mana de nivel normal dentro de 10 anos. Ou melhor, imagine os efeitos em uma
campanha se a capital de uma nag¢o que usa magia mudasse, sem aviso-prévio, para uma
drea de nivel baixo.

Fundamento Cientifico

Nao existe necessidade de uma explicagio cientffica para a existéncia de mana; ele
simplesmente existe. Por outro lado, 0 GM pode criar uma razio para a existéncia de mana
&, talvez, para ele se modificar. Mesmo que o GM tenha uma explicacio para 0 mana, ele
ndo precisa conté-la aos PCs! Pode ser que eles venham a descobri-1a e este conhecimento
poderia, ou ndo, lhes dar algum poder.

As regras do GURPS assumem que mana € um recurso renovével e que ndo existe a
possibilidade de exauri-lo. Veja o romance de Larry Niven chamado “‘The Magic Goes
Away”’, sedesejar um tratamento detalhado da idéia de que 0 mana de uma 4rea poderia vir
a se esgotar.

Aptidao Magica

A Aptidio Mdgica (v. MB, pdg 21) ¢ o talento inato para a magia. Personagens com
Aptiddo Mégica sdo chamados magos. Em 4reas com nivel de mana normal ou baixo,
somente 0s magos sao capazes de fazer mdgicas. Em dreas de nfvel mais alto os magos ainda
levam alguma vantagem sobre as pessoas normais na realizacfio de magicas. Existem trés
niveis de Aptiddo Mégica. . :

Este preceito estd baseado na suposicéio de que nem todas as pessoas $40 capazes de lidar
CcOm magia e que mesmo entre 0$mMagos, alguns tdm mais poder do que os outros. Naturalmente,
0s GMs que desejarem abolir esta diferenca 3m toda a liberdade para fazé-lo.

Fregqiiéncia de Manifestacdo

Se algumas pessoas nascem com 0 dom para a magia, o GM deve determinar com que
freqiiéncia isto ocorre. Existe uma discussdo deste assunto com relagao a Yrth na pdg.
11 deste manual. O resultado enconirado ali € um bom nimero paraa “‘média”’, pois torna
0s magos uma coisa relativamente comum sem transform4-los num fato corriqueiro. Ele
pressupde também que haverd um mimero maior de magos em regides com niveis de mana
mais altos.

0Os GMs podem alterar este pormenor fazendacom que 0s Magos sejam muito comuns,
ou td0 raros que cada um seja famoso. (Neste iltimo caso, poucos PCs poderdo ser magos!)
Ou, talvez, sejamais facilencontrar magos * ‘comuns’’, masnao aqueles que tenham Aptidao
Mégica em nivel 3,
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Pontos de Personagem

Dois fatores importantes na
determinacdo do ‘‘sabor’’ de uma
campanha sdo o nivel inicial de pontos e
0 ritmo emque sdo conferidos os prémios
em pontos de personagem.

O nivel inicial pré-definido para uma
campanha de fantasia ¢ de 100 pontos,
Isto permitird que os PCs sejam melhor
dotados do que a média, mas os colocar
bem abaixo dos verdadeiros figurdes de
Yrth. Se umjogadorestivertentando criar
um cavaleiro, ele terd que se conformar
comumque seja bastante inexperiente, j4
que um cavaleiro médio se situa entre os
150 e 200 pontos!

Com 150 pontos os personagens
poderfio assumir o papel de verdadeiros
herdis (ou vildes). Eles j4 circularam por
tempo suficiente para terem criado algum
tipo de reputagdo bem definido e,
provavelmente, contardio com diversos
Patronos e Aliados valiosos, No finald’' O
Senhordos Anéis,Merry e Pippin j4 eram,
com certeza, personagens de 150 pontos.

200 pontos propiciam ao jogador um
her6i plenamente desenvolvido. Quer ele
seja um cavaleiro, om nobre ou um
sacerdote poderoso, ele serd reconhecido
{no minimo em seu territério natal} como
um openente a ser respeitado,

Ritmos de premiagdo (em PP)
diferentes também produzem efeitos
diferentes. Premiagtes de 123 pontospor
sessdo de jogo resultardo num
desenvolvimento bastante lento dos
personagens. A vantagem deste estilo é
que ele obriga o jogador a aprimorar a
aiuagedo do personagem e ndo seu total
em pontos. A desvantagem € que muitos
jogadores sentirio que seus personagens
nao estio progredindo numritmo aceitdvel.

Premiagdes de 4 a 6 pontos sdo
consideradas como a norma - € uma boa
combinacdo de desenvolvimento do
personageme gasto controlado de pontos.

PremiagOes de 10 a 15 ou mais pontos
resultario numacorrida desenfreadarumo
a0 estrelato. Quase antes de se
aperceberem do fato, os PCs se verdio
langados no meio da politica e aventura
sérias. Este estilo forca o ritmo da
campanha e pode resultar empersonagens
excessivamente poderoses. No entanto,
ele se aplica bem a uma campanha curta.

Campanhas de Fantasia



Comandos

“Vocés todos se conhecem numa
taverna...”” Esta frase jé deu infcio a mais
campanhas de fantasia (algumas boas,
outras nem tanto) do que qualquer outra.
E evidente que hi outras cpgdes para
reunir os PCs num grupo (e assegurar que
ele nfio desabe e acabe numa briga com
punhaladas pelas costas no final da
campanha ),

O *‘comando’’ € um grupo de
especialistas reunidos para uma missdo
especifica, porumempregador especifico
-talvezaCoroa, ou quemsabe umPatrono
tal como ummago idoso ou um sacerdote
mistico. Neste caso em particular, a
lealdade do grupo ¢ (ou deveria ser)
garantida pelo-prémio elevado que eles
esperam obter quando o servigo estiver
terminado. Talvez um ou dois membros
da equipe ndo consigam chegar at€ o fim,
mas todos terdio o maior interesse em ter
um grupo suficientemente prande para
completar a missdo.

Seaequipetiveratuado bem, ela poderd
gquerer permanecer junta, o que é
compreensivel. Eles ndo s&o obrigados a
permanecer no MeSMo emprego, com o
mesmo patrdo -o mercado para
aventureiros “‘free-lancer’” costuma ser
muito bom!

Alguns cargos tipicos que devem ser
levados em consideragio na formacdo de
umbom ‘“‘comando’’ incluemummédico,
um mago, um personagem com
caracterfsticas de furtividade € uma dupla
de bons lutadores. Dependendo do
tamanho do grupo, hé uma série de oatros
cargos que poderiam ser acrescentados.

Se 0 GM e os jogadores estiverem 2
altura do desafio, cada jogador poderd
dispor de uma colegéio de 3 a 5
personagens, dentre osquais ele seleciona
um no infcio da missdo, representando
um grande grupo de mercendrios. Isto
permitird a reunifio de uma equipe bem
afinada (“‘OK, j4 temos um Alquimista,
um Cartégrafo, um Marinheiro e dois
Guarda-costas. Tudo o que precisamos

agora édeum Colecionadorde Borboletas

¢ podemos pdr o pé na estrada.’”).

Campanhas de Fantasia

Nivel de Habilidade com uma Magica

Uma questio relacionada: Que magicas sio conhecidas? Na maioria dos mundos de
fantasia, algumas mégicas sio comuns, enquanto oufras sio segredos muito bem
guardados por algumas sociedades. Além disso o conhecimento de algumas mégicas
poderosas pode ter-se perdido no passado longinquo. O GM que désejar limitar desta
maneira a ufilizacao da magia deve verificar sua lista de mégicas, indicando quais delas
pertencem a que grupo. Em geral, quanto mais poderosa for a mégica, menos conhecida
ela serd. No entanto, varia¢des neste sentido podem vir a ser interessantes.

A existéncia de mégicas secretas € um bom gancho para a aventura. Um mago precisa
conseguir uma boa quantidade de dinheiro a fim de aprender uma mdgica nova e
poderosa, fazer um favor 2 um mago mais experiente, ou descobrir um livro secreto-(e
este tipo de livro ndo € ficil de se encontrar nas prateleiras das livrarias).

O GM poderia também definir qual porcentagem de ndo-magos de uma 4rea de nivel
de mana alto ou muito alto usa a magia e que tipo de mégica eles conhecem.

Dons Mdgicos

O Dom Mdgico &, conforme a descri¢do existente na pdg. 86 do GURPS Magic, a
habilidade inata para a execugio de uma mdgica especifica. Os romances da série Xanth,
de Piers Anthony, sio um bom exemplo de um mundo onde todas as mégicas funcionam
através de dons mdgicos. As histérias de Alvin Maker escritas por Orson Scott Card
também incluem este tipo de magia. O GM deveria definir a freqii€ncia com que os dons
mégicos sio encontrados dentre a populagfo.

Tipos de Magia

Existem vérios tipos possfveis de magia. O criador de um universo de fantasia deve
decidir qual destes tipos de magia existe no seu. Talvez exista um dnico tipo verdadeiro
de magia. Talvez existam vdrios. Se houver vdrios, serd que eles sio igualmenté
poderosos? Uma tnica pessoa poderd usar qualquer tipo de mégica, ou cada usudrio de
magia deverd escolher apenas um tipo?

Se existirem vérios tipos de magia ¢ possivel dar um sabor especial para o fato,
batizando com um nome diferente os usudrios de cada um dos tipos. Por exemplo: Um
mago poderia ser alguém capaz de fazer as mégicas comuns, enquanto um feiticeiro seria
alguém que faz uso de magia ritual e um xam4 alguém que use runas.

Magia “Comum”’

Este € o tipo de mdgica descrito no Mddulo Bdsice ¢ no GURPS Magic. Existe um
grande nimero de mdgicase cadauma delas deve ser aprendida separadamente. Um mago
deve aprender primeiro as médgicas mais simples de uma ‘‘escola’” antes de tentar as mais
complexas. A maioria das migicas pode ser feita rapidamente e tem um efeito limitado.
As mégicas sdo feitas usando a energia do mégico.

Magia Cerimonial

A magia cerimonial (v. MB, pdg. 151) ¢ uma maneira alternativa de se fazer estas
magicas comuns. Os rituais sio mais demorados, mas aumentam a chance de sucesso e
permitem que 0 mago use energia de outros para fazer uma mégica. Num mundo onde
amagiacerimonial for a dnica maneira existente para se fazer mégicas, ela serd reservada
apenas para assuntos muito importantes. No entanto, as cerimdnias poderiam ser usadas
para criar objetos mdgicos ‘‘mundanos’’. Um circulo de magos ndo se reuniria para
iluminar uma sala escura, mas eles poderiam se dar ao trabalho de criar uma luz mégica
permanente. Mdgicas com finalidades tdticasseriam raras, mas grandes mdgicas poderiam
ser usadas estrategicamente para estiolar as terras do inimigo ou derrubar seu castelo.

Magia Intrinseca
Como j4 dissemos acima, este € um tipo de magia inata em cada individuo - a pessoa
é capaz de fazera mdgicacomo umahabilidade natural sua. Um mundo onde existam dons

magicos seria um mundo de magia ‘‘descontrolada’’ dependendo do tipo de dom que se
permitir.
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Magia de Improviso

Este tipo de mdgica est4 descrito na pgina 76 do GURPS Magic. Ele pode ser usado
pelo mago para fazer uma mégica que ele ndo conhece ou pode ser apenas uma variagio
de magia num mundo onde nfio existam mdgicas fixas e permanentes. Este tipo de mégica
torna 0s magos muito poderosos e completamente imprevistveis.

Magia de Runas

Este tipo de mdgica ¢ particularmente apropriado para os cendrios celtas e nérdicos
conforme a descrigdo da pig. 80-do GURPS Magic. Ele € um tipo de Magia de Improviso,
que pode ser usado tanto para criar objetos mégicos quanto para fazer mégicas de improviso.
O dono de uma “‘Pedra Rinica’” é capaz de improvisar mégicas com muita rapidez.

Cantrips

Cantrips, ou poemas encantados, s30 um outro tipo de Magia de Improviso (v. pdg.
86). O mago precisa criar um poema pedindo o efeito desejado a fim de realizar uma
magica. Este tipo de mdgica agradard mais aqueles jogadores que gostam de pensar rdpida
e improvisar e ele funcionard bem em campanhas nio muito sérias.

Magia Clerical

Em algunsuniversos de fantasia, 0s deuses ou outros poderes sobrenaturais sio a fonte
direta, se ndo a Unica, da magia. Um se guidor daquele deus, regularmente ordenado (um
Clérigo), em geral s6 poderé fazer as mégicas associadas aquele deus (v. GURPS Magic,
pég. 84).

Existem algumas maneiras de se moderar ¢ limitar o poder da magia clerical, Ex.:
Somente os personagens verdadeiramente virtuosos seriam capazes de realizd-la, ou
quem sabe a fé nio seja necesséria se a vontade do deus estiver sendo cumprida. Talvez
as mégicas clericais nio possam ser usadas de um modo que a divindade ndo aprove. Em
um mundo onde a magia clerical é comum e efetiva, as religides terdo ainda mais poder
do que elas t8m em sociedades como as de Yrth.

“Magia” Psiquica

Poderes Psiquicos (V. MB, pdg. 165) podem existir em um mundo de fantasia. Os
habitantes daquele mundo que nio tenham poderes psiquicos ndo serdo capazes de
distinguir estes poderes da magia. Mesmo aqueles que €m poderes psiquicos poderiam
achar que estdo usando um “‘tipo diferente’’ de magia. E claro que 0s poderes psiquicos
ndo dependem do nivel de mana ... a menos que 0 GM decida que & assim que deve ser.
O psiquismo seria muito efetivo na criagdo de um mundo com dois tipos de “‘magia’’
totalmente independentes e mutuamente incompreensfveis.

Objetos Encantados

Os objetos encantados sio parte da fantasia tanto quanto a magia em sf, comegando
pela espada encantada do her6i indo até "A Busca do Alfinete Encantado". As regras
existentes no Mddulo Bdsico e no GURPS Magic assumem que criar objetos encantados
€ caro e trabalhoso, mas ndo tdo caro e trabalhoso a ponto de eles ndo serem fabricados.
Mas essa premissa poderia ser modificada de vdrias formas. Sua construgao poderia ser
tio complicada a ponto de eles serem praticamente desconhecidos. Ou eles poderiam ser
comuns, mas ndo confidveis, com uma grande probabilidade de falharem toda vez que
fossem usados. (Se forem baratos e confidveis, eles se constituirdo meramente em uma
forma alternativa de tecnologia — veja a seguir).

A Magia Como Uma Forma Alternativa de Tecnologia

Naldade Média a vidaera ‘“brutal, desagraddvele curta’. Osescritores admitem com
freqiiénciaque a presenca damagia transformariaa * ‘Idade Média™ dafantasiaem alguma
Coisa mais limpa e prazeirosa, mas raramente tratam este problema com detalhe. Todos
aqueles que criam um mundo de fantasia deveriam dedicar algum tempo a pensar no
assunto. Vejamos a seguir algumas questdes Gbvias:
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Predestinagdo

Hi muitos jogadores que se rebelam
violentamente contra qualquer ¢oisa na qual
eles percebam algumtipo de atitude coercitiva
por parte do GM. Outros, por sua vez, estio
mais interessados em se envolver na trama da
campanha e, se isto significar uma eventual
cooperagdo com o GM, entdo que seja.

Um GM pode obter alguns resultados
interessantes ao permitirque um jogadorsaiba
que o seu personagem tem uma sina. Isto pode
significar desde algo como ''Ele estd
predestinado por nascimento a trucidar o
grande lagarto Kvomak durante uma noite de
lua cheia’, até ‘“Voc foi marcada ao nascer
para ser o futuro rei de toda a Moravia.

Reivindique sua coroa que estd em poder de °

Agoroth, o principe-deménio, e todos o
aclamario’.

Scisto forapresentado de maneimadequada
aos demais jogadores, certamente resultard
em seu apoio entusidstico para a realizagio da
profecia. Se um dos jogadores reclamar deste
**favoritismo™’, 0 GM sempre poderé recrutar
Seu personagem como um agente do inimigo.

Esta € uma técnica muito apropriada para
um GM *‘contador de histérias™’. O jogador a
ser escolhido para realizar a profecia devera
§€r ol um que seja muito bom de atuagio ou o
oposto. Um bom jogador ser4 extrememente
criativo e flexivel dentro dos limites do destino
pré-estabelecido do personagem; j4 um maig
fraco, freqiientemente tem problemas para

determinar a orientagio de seu personagem e

isto poder4 ajuda-lo a definir seu papel. Se o
GM usar muito este tipo de expediente, ele
deverd ter o cuidado de alternar as
predesiinagfes entre todos os jogadores, sendo
as reclamagBes de favoritismo serdo
plenamente justificadas!

Se o destino conferir algum tipo de poder
especial, o GM deveri se sentiri vontade para
impdralgum custo por Antecedentes Incomuns
20 personagein assim favorecido.
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Hd Algum Deus em Casa?

Em muitosmundos de fantasia, os deuses
sio inseridos como uma espécie’ de
lembranga de dltima hora - uma fonte
sobrenatural de recarga de mana que é
capaz de conseguir bons lugares nafinal do
campeonato para quem conseguir um
resultadoigual a 3 ao langar trés dados. Ao
estruturar uma campanha, o GM deverd
meditar sobre o tipo de divindade que ele
deseja incluir. Em algumas culturas
(inclusive naquelas da Terra medieval e
suas equivalentes em Yrth), o poder dos
governantes baseia-se na crenga do
populacho de que eles governam pela
vontade divina e a Igreja (ou igrejas) tem
uma forga politica imensa.

Sem deuses: lgrejas atuantes nio
implicam, obrigatoriamente, na existéncia
de divindades ‘'verdadeiras’’. Embora um
sacerdote possa acreditar cegamente em
cadauma das palavras que prega, ele pode,
na verdade, ndo passar de um mago que
sofre da Fantasia *‘Eu recebomeus poderes
de um deus’’. Isso torna as coisas mais
simples, j4 que ndo hd nenhuma chance de
intervengdo divina e, todas as crengas tém
omesmo direito dereivindicarser o “Ginico
caminhoverdadeiro™”.

Um deus: Numa campanha com
miltiplas igrejas isto pode criar um certo
desequilibrio. Se apenas o deus A &
verdadeiro, como € que os sacerdotes do
dens B conseguem realizar migicas? Se
nio hi diferengas entre os sacerdotes do
deus A e os outros magos, entio qué
diferenga *‘Ele’” faz?

E, se realmente fizer diferenca, por que
entdo, qualquer dos PCs optaria por nfo
venera-lo?

Evidentemente, se houver apenas uma
religido na campanha, as coisas ficardo
bem mais simples.

Uns pouces deuses: Hi um pequeno
grupode deuses que, ou criaram o universo,
ousio um sub-produto de suacriagio. Cada
um deles tem sua esfera de agio particular,
‘naqual eles sio a autoridade maxima, mas
passam o tempo todo competindo entre si
por mais adoradores. Muitas vezes estes
deuses sao aparentados uns com os outros
(sendo geralmente irmaos)e a rivalidade
em familia pode ficar feia ...

Uma multiddo de deuses: Existem,
literalmente, centenas ou milhares de
deuses. Cadadeus quetenhasidoimaginade,
sonhado, pensado ou suposto existe de
verdade. Hium deus dalavagem de garrafas,
um deus da casca das drvores, um deus dos
besouros - € impossivel conhecer todos.
Nio existe uma regra definida para a
interven¢do divina: alguns deuses sdo
altivos, preferindo deizar que scus
seguidores se virem sozinhos; outros séo
envolventes e manipuladores, interferindo
otempo todo na vida de seus seguidores. E,
evidentemente, muitos dos deuses estdo
constantemente competindo por poder e
prestigio, com alguns comprometidos em
guerras encarnigadas, usando seus
adoradores humanos como pedes.

Campanhas de Fantasia

Saiide Piiblica

Se existir a possibilidade de cura mégica ndo haverd necessidade de ferimentos
comuns provocarem mutilagdes permanentes ou a morte rdpida devido & infecgao além
do que, uma doenga qualquer ndo precisa se transformar numa epidemia. Ndo haveria
necessidade de esgotos a céu aberto, a maldigfo das cidades medievais, se as Mégicas de
Terra permitirem a construcdo de canais subterraneos de baixo custo. Ninguém precisaria
beber 4gua contaminada se a m4gica Purificar Agua fosse f4cil e barata. Por outro lado,
uma Mégica de Cura poderosa permitiria aos ricos e poderosos viver indefinidamente
enquanto eles fossem capazes de pagar pelas médgicas de rejuvenescimento. Até mesmo
osmortos poderiam ser ressuscitados por umamadgica poderosa o suficiente. Esta situagdo
poderia facilmente levar a uma aristocracia permanente composta de imortais.

O GM que nfo desejar este efeito deverd encontrar um modo de evitd-lo ou invalid4-lo
por meio de uma boa explicagdo. Talvez a Igreja ndo permita a utilizagfio destas magicas....

Alimentando as Massas

Muitas das cidades de fantasia s30 muito maiores do que suas equivalentes histGricas.
O tamanho de uma cidade ¢ limitado pela quantidade de alimento que pode ser
transportado do campo para dentro dela. Uma cidade muito grande poderia ter, ndo
somente transporte fluvial, mas ser servida por esquadrilhas de tapetes voadores. Ou
talvez, os magos sejam capazes de criar 4gua e alimentos A vontade.

E claro que, se for possfvel criar 4gua e comida com facilidade, uma cidade sitiada
nunca caird devido & fome.

O Dia-a-Dia _

Quanto a magiaafeta o dia-a-dia de um camponés ou habitante da cidade comum? Boa
pergunta. A maioria dos criadores deseja somente o efeito necessdrio para tornar Gbvia
anatureza magica do mundo ... sem que haja muita diferenga na sua aparéncia. Exemplo:
Apesar de parecer natural que a carroga de um mago seja movida a magia, 0s camponeses
deveriam usar cavalos normais para fazer o mesmo. ;

Objetos Encantados mundanos sfo geralmente menos ‘‘intrusos’” que mdgicas.
Vejamos a seguir uma justificativa para a existéncia em profusio de pequenos objetos
encantados permanentes: Se umamesma magica (por ex., Luz) forcolocada continuamente
em um objeto encantado, um resultado aceitdvel para um sucesso decisivo numa destas
operagoOes seria transformar a mégica em permanente. Portanto, se um mago circula toda
noite pela cidade fazendo uma mdgica Luz num globo dependurado em cada esquina,
depois de alguns anos a cidade deverd ter algumias luzes noturnas permanentes.

Magia de Combate

O Homem ¢é uma criatura belicosa e a magia, se existir, certamente serd usada na guerra
se possivel. A Magia de Combate pode ser divididaem Mdgicas Taticase Mdgicas de Estratégia.

As listas de mé4gicas do GURPS incluem vdrias mdgicas téticas (mdgicas rdpidas e de
pequeno alcance que 0 mago pode utilizar para derrotar um tinico oponente ou um grupo
pequeno). Este tipo de mdgica torna o jogo mais interessante e & possivel crid-la dentro das
vérids espécies de magia, incluindo dons mégicos e magia clerical e de improviso.

No entanto, as Mdgicas de Estratégia, apesar de serem muito apreciadas pelos autores
de fantasia podem facilmente desequilibrar uma aventura. Se um inico mago for capaz de
aniquilar exércitos ou derrubar torres, que utilidade terdo os outros personagens?

Existém algumas mégicas no GURPS Magic, como Earthquake, que poderiam ser
usadas como mdgicas de Estratégia em uma batalha, mas elas sio diffceis de fazer e exigem
um bocado de energia. Se, por outro lado, o0 GM permitir a existéncia de Mégicas de
Estratégia fdceis de fazer, tornam-se possiveis as guerras mégicas. Mas os criadores de
mundos devem, ou aceitar 0os magos como uma ‘‘arma decisiva’’ em qualquer conflito, ou
criar outras limita¢Oes para o seu poder. Se vocg quiser um exemplo de mundo onde os magos
sio um fator decisivo nas guerras apesar de ainda precisarem da ajuda de exércitos e espiGes
veja a série Black Company de Glen Cook.
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A magia certamente mudar4 a arte de sitiar uma cidade. Historicamente, a maioria
dos sitios erauma corrida contra a fome do lado de dentro da cidade ¢ contra as doengas
entre os exércitos acampados na lama do lado de fora. A magia elimanarg ambos os
problemas. Mas as torres poderiam ser derrubadas por terremotos ou tineis criados
com a mégica Terra em Ar. Nesse meio-tempo, 0 exército acampado do lado de fora
seria flagelado por tempestades de vento ¢ bolas de fogo invocadas magicamente das
ameias ...

Sociedade

A maioriadas fantasias presume umtipo de sociedade governo assemelbhados aos
da Idade Média ocidental: Uma economia agricola governada por senhores feudais
e policiada por cavaleiros armados. Mais uma vez, um criador pode usar este
esteredtipo e com isto ter certeza de que seus jogadores saberdo o que esperar. Pode-
sc também pesquisar a [dade Média o suficiente para ser tio realista quanto se queira
(com excegdo dos efeitos da magia, como se viu acima, que, de qualquer maneira,
dependerdo inteiramente do autor), ‘

E claro que € possivel usar outras formas de sociedade e governo. Elas podem ser
atribuidas a ragas ou nacdes diferentes. Alguns jogadores gostardo dos contrasies e
do desafio de aprender novos costumes. Qutros (aqueles que estdio mais interessados
nos aspectos interpessoais do Roleplaying game e aqueles cujo tinico desejo é matar
Orcs) podem se sentir desconcertados com este tipo de detalhe social.

Nivel Tecnolégico

Oesteredtipo medieval implicanumnivel tecnoldgicoiguala3 (vejao Modulo Bdsico
pdg. 186) — avangado o suficiente para produzir armas de ago, mas ainda incapaz de
fabricar pélvora. Se a p6lvora existir, muitos outros elementos do cendrio precisardo ser
modificados ... amenos que ela seja muitorarae cara paraserusadaem batalhas. A pélvora
também diminuird o poder da magia. Numa sociedade anterior ao usoda pélvora, somente
um mago ¢ capaz de matar a distincia ou um grupo de pessoas de uma s6 vez. Este € ¢
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Como um Peixe Fora d’Agua

Um dos aspectos mais interessantes
emsero GM de uma aventura €o de poder
conduzir 0s personagens a situagdes para
as quais 0s jogadores que os interpretam
ndo estdo preparados e nem a0 menos
imaginam. As campanhas de fantasia s3o
asque mais abusamde clichés (“‘Ah, nio!
Outra vez uma invaséo do Reino do Mal
ao Norte? ...”"). Paradar uma sacudidano
jogo,0GM pode ter querecorrera medidas
drasticas!

Uma das mais simples € transportar os
PCs para um lugar completamente
diferente daquele que eles estavam
esperando - digamos, Times Square na
noite do Ano Novo. Se eles usarem 10%
que seja da forca & qual estdo habituados
em sua terra natal, pelo menos alguns
deles acabarfio metidos na cadeia. E, vai
dar um certo trabalho conseguir voltar
para casa!

O GM pode providenciar um ou dois
NPCs simpéticos - talvez alguns garotos
que acreditam em sua histGria fant4stica,
ou, quem sabe, umrepdrter curioso que os
ajude a navegar por entre os fornbos e
armadilhas dos EUA do séc. XX.
Certamente haverd alguns grupos
ocultistas que estfio preparados para
acreditar que os personagens sdo
realmente quem dizem ser, mas podem
nao ter nenhum interesse em ajuda-los ...

O GM pode também inverter este
processo: 0s personagens S30 pessoas
comuns dosdias de hoje, que subitamente
§¢ encontram {ransportadas para um
mundo em cuja existdncia elas nio
acreditam (como em Um langue na Corte
do Rei Arthur®). O GM pode exigir dos
Jjogadores verdadeiramente corajosos (e
auto-criticos) que eles criem versdes
GURPS deles préprios!!

0Os PCs podemescorregar porumportal
dimensional (como o Cataclismo), ou
talvezser convocados poruma falha critica
nalgumaoperagio mégica. Ou, quemsabe,
a mdgica que os invocou tenha sido bem
sucedida e alguém (ou alguma coisa) em
Yrth realmente deseje os terrdqueos 14.
Ou, ainda, é possivel que o invocante
realmente quisesse terrdqueos, mas nfo
esla rma em particular!

*Romance de Mark Twain (A Connecticut
Yankee at the Court of King Arthur)
publicados em 1889.
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Aonde ¢é que Vocé Vai
Pér Este Dragdo?

Um dos clichés mais batidos de todos
os jogos € 0 “‘dungeon’”. Na sua forma
mais desagradével, um “‘dungeon’” ndo
passade umcendério criado aleatoriamente
com corredores e salas cheios de
armadilhas, tesouros e monstros. O
complexo estd localizado numa frea
isoladaonde elerepousard imperturbdvel,
até que o intrépido bando de saqueadores

er ..digo, personagens apareca para
saqued-lo. Nos melhores exemplares deste
tipo, haverd um artefato poderoso ou um
objeto encantado escondide nas
profundezas de suas fundagGes - e, assim
que este objeto misterioso for retirado, o
“‘dungeon’’ comegard adesmoronar,

Sensacional, mas pouco realista. B
extremamente improvavel que qualguer
complexo desse tamanho permanecesse
abandonado por tempo suficiente paraser
povoado pormonstros. Poderiahaver uma
ou duas feras que o utilizassem como
covil, mas estas seriam facilmente
desalojadas pelo primeiro grupo de
pessoas que imaginasse haver algum
tesouro escondido ali.

Ha também a questdo da ecologia. As
feras maiores que poderiam rechagar
quaisquer incursfes humanas (dragdes,
basiliscos, etc.) simplesmente necessitam
de muita comida para sobreviver. Um
dragdoque precisede uma atrés vacas por
semana ndo conseguird se alimentar
direito vivendo numa sala de 12x15 mno
terceiro subsolo das tumbas de Boija, o
Ruivo.

Se existe alguma coisa parecida com
um*‘dungeon’’, 0 mais provivel £ que ele
seja habitado por criaturas inteligentes.
Um bando de Orcs, eventualmente, com
algumas dizias de servos Hobgoblins
poderd transformar a exploragio de um
“‘dungeon’’ numaexperiénciainteressante.
Além disso, como um prémio, os Orcs
geralmente retinem todo o tesouro num
tinico compartimento! B 16gico que isto
transformaos exploradores de “‘dungeons””
em gangues de assassinos racistas, que
invadem as moradias de estranhos para
maté-los e roubar seus bens ...

Campanhas de Fantasia

motivo pelo qual os magos de Yrth reprimiram o uso da pélvora.

Naturalmente, a magia pode ser incorporada a um cendrio em qualquer mvel
tecnoldgico. Um exemplo maravilhoso do uso de magia em nivel tecnolégico 5 sdoas
histérias da série “Lord Darcy” escritas por Randall Garrett. Poder-se-ia também 'f
associar a magia da alta-tecnologia com a magia real!

Magia e Tecnologia :

O criador de um mundo precisa definir, ndo importa o nivel tecnolégiico de seu
cendrio, como € que os magos se relacionam com os cientistas e técnicos. A histéria
de Yrth assume que os magos fizeram todo o possivel para suprimir a tecnologia. No
entanto, se 0s magos virem sua arte como uma ciéncia entre outras, eles serfio neutros |
ou até mesmo colaborardo com pesquisadores de outras linhas.

Isto nos leva novamente ao tema da substitui¢do da magia pela tecnologia. Se a
magia for capaz de manter as pessoas seguras, limpas e sauddveis além de simplificar o
{ransporte e as conmunicagdes nio haverd muita necessidade de tecnologia. No entanto, em
qualquerlugar onde a magia seja limitada, atecnologia terd suachance. E,emalguns casos,
onde cientistas e magos cooperarem entre si, poderfio surgir hibridos interessantes.

Magia e Sociedade

Outra questdo interessante: Como € que a sociedade se sente comrelagio aqueles que
fazem uso da magia? Eles sfo tratados como comerciantes honestos? Eles sdo temidos,
evitados ou mesmo hostilizados & primeiravista? Eles sdo tratados como armas poderosas
ou recursos valiosos e, por isso, recrutados para servir os governantes? Que leis
(v. GURPS Magic pdg. 108) existem para controlar a magia e os magos?

Como € feito o treinamento dos magos? Eles comegam como aprendizes de outros
magos ou fazem auto-estudo? Existem guildas de magos (v. GURPS Magic pig. 109)?

Racas

A primeira decis@o a ser tomada pelo criador de um mundo € se ele conterd ragas
ndo-humanas. Algumas histérias de fantasia tém apenas seres humanos mas a maioria
delas contém também ragas ndo-humanas. E, € claro que se poderia criar um mundo
de fantasia sem nenhum personagem humano!

Quais Racas Existem?

O principal elemento de algumas histérias de fantasia é a existéncia de varias outras
racas ( similares aos humanos emalguns aspectos, diferentes em outros) convivendo mais
ou menos pacificamente no mesmo mundo. A maioria destas ragas tem sua origem nas
histérias célticas do Sidhe ou na mitologia Nérdica. J.R.R. Tolkien, criador da trilogia
Senhor dos Anéis” bebeu em ambas as fontes mas sua interpretagdo destas lendas € tdo
convincente que existem por toda parte cépias 6bvias dos “Elfos de Tolkien”, dos “Andes
de Tolkien” e dos “Halflings de Tolkien” - principalmente nos mundos ligados a jogo.

A vantagem de se usar estes arquétipos familiares € o fato de eles serem familiares.
Todo mundo tem uma boa idéia do que um elfo € e de como lidar com ele. Os problemas
comegamquando a visdo que os jogadores tEm dos Elfos diferem da maneiraque ocriador
do mundoosenxerga. Ninguém desejaouvirumacritica dotipo “Vocéndo pode fazer com
que os Elfos ajam desta maneira! N&o € assim que eles sio!”’

Se o criador corre este risco ou se ele simplesmente deseja se afastar um pouco das
histérias de Tolkien, estd na hora de encontrar algumas ragas nio-humanas novas. Elas
podem ser totalmente criadas ou tiradas de alguma fonte fora do comum. As mitologias
dalIndiae doOriente, porexemplo, oferecemuma grande variedade deragasnido-humanas
inteligentes. Outra opgio sdo ragas oriundas da ficgo cientifica que podem ser adaptadas
em termos dejogoereceberumtoque de magia (de qualquer maneira, qualquer tecnologia
avangada o suficiente € indistinguivel da magia). Além disso, existem os suplementos de
jogos especializados em ragas ndo-humanas, entre eles o GURPS Aliens e o GURPS
Fantasy Folk.
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PCs Nao-humanos

Se em sua campanha existirem racas nao-humanas, certamente algum jogador ird querer
representar um personagem de uma destas ragas. O GM precisa decidir de antemdo se a
campanha comportars PCs de qualquer uma destas ragcas. Um personagem de uma raga que
seja muito poderosa, hostil demais a raga humana ou simplesmente alienigena demais nfo

funcionard bem em um grupo com PCs humanos. Tome esta decisdo no momento em que a

raca € criada. Se houver alguma raga cujos membros nfo seréio usados como PCs, ndo havers
necessidade de se seguir nenhum padrio de ““razoabilidade’’ nadefini¢do de seus poderes e
Caracteristicas, pois ela existird apenas com a finalidade de aumentar a dramaticidade da
campanha. No entanto, uma raga que tenha PCs deve ser “equilibrada’ em termos de jogo.

Sociedades Nao-humanas

A maioria dos mundos de fantasia assume que a humanidade ¢ a dominante ... 3s vezes
uma raga recém-chegada, mas ainda assim a raca mais poderosa e numerosa. As ragas nio-
humanas 530 descritas com base em sua interagdo com a raga humana, Este 6 o mundo mais
confortével para a maioria dos jogadores que gosta de nos imaginar no topo da pirdmide.

Como qualquer outra, esta premissa clama por contestacdo. O mundo poderia, por
exemplo, ser governado por Andes ... tendo os humanos como servos, agricultores ou tropas
que podem ser sacrificadas por motivos estratégicos.

Campanhas

A criagdo de um mundo € somente metade do trabalho. Praticamente qualquer tipo de
mundo pode ser usado como cengrio para qualquer tipo de campanha. A ficha Fantasy
Campaign Plan existente no GURPS Magic coloca muitas das questoes especificas a serem
decididas. Este capitulo cobrird apenas as questiies basicas.

Estilo da Campanha

Nio existe nenhum estilo “‘certo’” de campanha de fantasia. Ele depende tanto dos
jogadores quanto do GM: Que tipo de gente eles desejam representar ¢ o que eles (jogadores
€ personagens) desejam da aventura,

Campanha Séria

Neste tipo de campanha, o GM e os Jjogadores comegam pordefinir as “‘regras bdsicas’’ com
bastante clareza. Todos os elementos de fantasia, como a mdgica, por exemplo, s@o definidos
rigorosamente. Depois que estas regras estiverem estabelecidas, o jogo serd conduzido o mais
realisticamente possivel. A caracterizagéo deverd ser enfatizada; os PCs podem ser cautelosos
ou até mesmo covardes. O objetivo & representar *“como ascoisas seriamse tudoisto fosse real?”’

Campanha Cinematogrdfica

Neste tipo de campanha, a realidade tem um papel completamente secundério com relacdo
a histéria que estd sendo contada, Certas regras, principalmente aquelas relacionadas com
ferimentos e morte, sfio negligencidadas. Estaé uma campanha de fanfarronice ¢ 0 GM deveria
premiar o brilho e o estilo mesmo quando o resultado realista seria a constatagio de que o
personagem estd morto. Se um personagem for covarde, ele devers sé-Io com estilo,

O objetivo da campanha & contar uma boa histéria. Os detalhes de funcionamento damagia
tornam-se secunddrios; se a histéria exigir que uma determinada maégica ou plano funcione, ele
funcionard. Veja MB, pag. 183. Se vocé quiser exemplos de fantasias cinematogréficas, leia
qualquer uma das hist6rias de Conan ou assista o filme A Princesa Prometida,

Campanhas Absurdas

Por que nio? A fantasia é diversio ¢ este tipo de fantasia ¢ o mais divertido de todos.

Neste tipo de campanha encontramos Kobolds como PCs, mégicos que se atrapalham com
Suas mégicas, montes de deuses desajeitados (vejaacolunalateral napag. 138)e expedigdes das
mais bizarras. O GM deveria usar as regras de combate para campanhas cinematograficas de
modo que os PCs tenham uma chance de sobreviver A sua prépria insensatez, Cantrips, se
possivel baseados em "sirventes" (*), sfo particularmente adequados. Tire proveito das
Peculiaridades e Habitos Detestaveis dos personagens.

(*) NT: Sirventes: poemas de natureza satirica ou picante.
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Aprendendo com os Fatos
Histéricos

Ao elaborar uma campanha, muitos
GMs acabam se vendo a arrancar o$
cabelos na tentativa de encontrar idéias
que ainda no tenhamsido exploradas até
a exaustdo. A melhor fonte de informaggo
para um GM que tenba chegado ao fim da
linha € a biblioteca local. ;

Qualquer bom livro de Histéria
proporcionard diizias de boas idéias para
campanhas, sobretudo se se pesquisarem
um ou dois livros que tratem das lendas
existentes ao redor do mundo. Embora os
jogadores possam reconhecer Paul
Bunyan se o GM aparecercomumenorme
boi azul, € muito pouco provével que o
Jjogadormédio percebaque umacampanha
inteira tenha sido plagiada das lendas
irlandesas de Tuan.

Se os jogadores forem ““feras” em
Histéria, o GM deve ter em mente que s6
porque issoaconfeceu desta maneira uma
vez, ndo sigoifica que ela terd que
acontecer da mesma maneira outra vez.
Os jogadores fardo uma série de
pressuposigdes autométicas, baseadosem
seus conhecimentos de histéria, mas o
GM pode tirar proveito disto, mantendo
0s PCs inseguros.

Assim, se os personagens virem por
exemploumbarco viking seaproximando,
eles estardo esperando se deparar com
uma tripulagdo de tipos ndrdicos louros.
Eles seriio apanhados totalmente de
suipresa, s¢ um grupo de Kobolds judeus
ortodoxos desembarcar e ordenarao grupo
que se junte a eles numa cerim6nia 2 luz
de velas ou todos serfio mortos!

Leitura Recomendada

Para uma campanha baseada
especificamente numa determinada obra
de ficgdo, 0 GM deverd definir a ““leitura
recomendada’’ aos jogadores. Ou,
alternativamente, ele pode Ihes pedir para
ndo ler 0 material que serviu como fonte
de inspiragdo até o final da campanha, a .
fim de preservar alguns segredos!

Mesmo que a campanha nfio se baseie
Duma finica histéria, 0 GM pode guerer
sugeriralgumasreferéncias bibliogréficas
a seus jogadores, seja para dar-lhes uma
idéia geral da ambientagfo, se€ja para
motiva-los. Seacampanhativer paralelos
histGricos, esta literatura poderd até serde
ndo-ficgdo.

Campanhas de Fantasia



O Dinheiro num Mundo

de Fantasia

Oque se usacomo dinheiro num mundo
de fantasia? Tudo depende do cendrio.
Em Yrth usa-se geralmente ouro, prata e
cobre, 0 que € reconhecido por todos os
jogadores. Porém, sistemas monetdrios
estranhos podem darum toque especial &
campanha. Que tal uma sociedade que s6
dé valor a presas de dragdes? Ou uma na
qual as drogas e pogBes sejam a iinica
moeda circulante?

Evidentemente, também & possivel
criar uma sociedade que nfo utiliza
dinheiro. Mas, cuidado! Alguns jogadores
poderfio se entusiasmar com os desafios
de se lidar com uma economia na base de
trocas ou com um estado perma-
nentemente socialista, enquanto outros
ficardo frustrados.

Falsificagdes

Em qualquer sociedade, a falsificagao
€umrisco. Alémdisso, amenos que todos
0s mAgicos sejam sacerdotes virtuosos, a
falsificacfio mdgicaocorrerd emqualquer
mundo de fantasia. Existe uma antiga
lenda que diz que o ouro das fadas se
desintegraao tocarem ferro frio, mas nem
todas as falsificagBes mégicas serdo tio
cooperativas. Nao deverd ser imposs{vel
para um mago criar dinheiro falso, mas
isso também ndo deverd ser fdcil, sendo
todos os PCs irdo fazé-lo.

Custo de Vida
O GM também deverd decidir quanto

dinheiro estard disponfvel na campanha.

Numa campanha de viagem, os PCs nio
terdoempregos fixos, mas precisardo viver
por seus meios. Numa campanha que se
desenvolva numa cidade, qualquer um
que ndo ténha um emprego fixo
provavelmente serd alvo da vigilincia do
corpo da guarda! A tabela de empregos e
. custo de vida em Yrth proporcionard uma
boa quantia de rendimentos disponfveis
paraPCs que tenhamempregos “médios™.
Para fazer comque o PC trabalhe mais por
seu dinheiro, duplique o custo de vida ...

Até certo ponto, isto é definido pelo
. universo ficcional. Alguns mundos serfio

ricos e confortdveis, enquanto outros seréo,
comparativamente, inflexfveis e
famélicos. E o GM quem decide qual a
importincia que o dinheiro deverd ter
para os PCs e quéo diffcil lhes serd
censegui-lo e manté-lo,

Campanhas de Fantasia

Leia Bored of the Rings de Harvard Lampoon, se desejar um exemplo literdrio
(usando o termo licensisoamente) deste tipo de aventura, ou assista Monty Phytone
o Calice Sagrado. '

Campo de Acao da Campanha

O “*Campo de agio de umacampanha’’,i.e.,a frea geogrifica queelacobre, € outra
decisdo importante a ser tomada. Todos os tipos de mundo comportam uma campanha
com qualquer tipo de campo de ago, mas ele determina qual a amplitude e nivel de
detalhe com que o mundo dever4 ser preenchido.

Os Vagamundos

Numcasoextremo, acampanha poderia ser *“picaresca’. Os PCs sdo vagamundos que
simplesmente passam de uma aventura para a préxima. No hd nenhuma explicagfo para
suas jornadas. Os personagens se sentem felizes em se submeter aos caprichos do destino
e os jogadores estdio contentes com qualquer aventura que o GM planeja para eles.

Um grupo destes em Yrth poderia ser composto de vagabundos ou mercen4rios,
Eles poderiam também ser uma Mio de Miguel (veja p4g. 20), agentes de um rei ou
sultdo e assim por diante. Eles servem um mestre e t8m seus votos de lealdade, mas
pouca vontade de dormir duas vezes em um mesmo lugar.

Este estilo de campanha tem diversas vantagens. Os PCs podem chegar e partir 2
vontade. O GM ndo tem necessidade de elaborar nenhum lugar com muito detalhe, mas
ele tem a oportunidade de criar e mostrar grandes 4reas de seu mundo. Os jogadores
terfo tanta viageme variedade quanto eles desejarem. A hist6ria, por outrolado, poders
ter pouco sentido, pois nem os jogadores nemos personagens chegardo aconhecer bem
nenhum lugar.

Os Nativos

No exiremo oposto, uma campanha poderia ficar indefinidamente em uma tnica
regido. Normalmente ela serd uma grande cidade de modo a permitir uma variagio nas
aventuras.

Este tipo de campanha permite uma profundidade muito maior em vérios sentidos.
O GM pode criar um elenco de NPCs enorme que poderia interagir com os PCs por
um longo periodo de tempo. Os jogadores terdo a oportunidade de se envolver
profundamente na politica se tiverem interesse. Pericias profissionais e aquelas néo
utilizadas em combate tornar-se-do mais importantes. Os jogadores poderio criar
personagens que ndo seenvolveriamemumacampanha errante ¢ se sentem (literalmente)
em casa na cidade. Os PCs terdo mais chance de se casar, construir casas e se envolver
em seus proprios projetos de longo-prazo. Na verdade, o GM poder4 vir a descobrir
que ele nfio precisa mais empenhar-se na criagio de aventuras, pois as tramas dos
préprios PCs e as maquinagdes dos NPCs se encarregardo deste trabalho.

Os GMs que gostarem deste tipo de histéria encontrardo uma série de suplementos
com descrigdes de cidades, incluindo Tredroy que est4 localizada em Yrth e usa o
sistema de jogo do GURPS.

Os Aventureiros

Este tipo de campanha fica no meio-termo. O grupo estd viajando e pode encontrar
aventuras no caminho mas eles t8m uma meta definida e importante que € o objetivo de
uma campanha mais longa. Esta solugfo combina as vantagens dos dois tipos extremos:
Os PCs t8m um lar e percepgéo da histéria. No entanto, os tipos de personagem estardo
ainda limitados Aqueles capazes de viver razoavelmente bem *‘viajando continuamente”’
e 0s jogadores podero vir a se sentir ‘‘empurrados’ em diregfo de seu objetivo.

O Objetivo Final :

Nio importa qual seja o estilo e 0 alcance da campanha, o objetivo deveria ser sempre
0 mesmo: apresentar 0 mundo criado pelo GM de modo a dar aos jogadores a maior
oportunidade possivel de usar sua criatividade na representagdo de seu personagem.
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Principe Amod de Sauvons, 61.
Principe Conall, 65.

Principe Miltiades, 50.

Profeta, O, 30.

Promincia, 11.

Protestantes, 8, 9, 25, 57.

Quazr al-Sawh, 85.

Quartedec, 46, 54.

Quelidra Gigante, 129.

Rabinos, 36.

Ragas Ancestrais, 36.

Ragas nfio-humanas, 36, 44, 119, 140,
Rangers, 118.

Raphael, 35.

Redeiro, 114,

Regeneragio, 124, 130.

Regifo Central, A, 47,

Repido meste, A, 53.

Regido Sul, A, 50.

Regra de Sdo0 Bento, 25,

Rei Celestial de Sahud, O, 46, 97, 100,
Rei Conall, 69:

Reino Sagrado de Nova Jerusalém, O, 41,
Reis Andes, Os, 104-107.
Religido Ancestral, A, 39,

. Religido, 5, 21, 99, 102.

Reliquisas, 24.
Remis, o Dugue d’ Ansonne, 60.

Reptantes 8, 27, 38, 39, 45, 48, 64, 68, 78, 91, 98, 112, 118, 122,

Resgate, 14,

Rhajid al-Garyhan, 78,
Rio Conn 54, 56.

Rio Johns, 46,

Rio Regina, 51.
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Riqueza, 114.

Rituais Pagfios, 39.

Roger des Moulins, 26.

Rufnas, 108.

S’ Azrag, 87,

Sabre, 60.

Sabreurs Royales, 59.
Sacerdécio, 25.

Sacramentos, 21,

Sahud, 7, 46, 97.

Saldrios, 114.

Santos Padroeiros, 18.

Santos, 23.

S#o Gareth Aristophiles, 28.
Saidde, 113, 138.

Sauvons, 52, 59.

Seguros, 17.

Sencscais, 14.

Senso do Dever, 112.

Serrun, 51.

Servos, 12,

Sete Reis Irmdos, Os 106.
Shaniysbad, 88.

Shari’s, 32, 33.

Sho'joar, 51, 52, 57.
Shuuv'kopekk, 53.

Sibarita, 119.

Simon Menelaus, 7, 41.
Simonten, 72.

Sindicata de Ladrbes, 19.

Sir Darius de Kethalos, 47,

Sir Geoffry Freeman, 56.

Sir Gilford Perrenius, 56.

Sir Jordan Siegebreakes, 28, 48.
Sociedade Feudal, 10, 14,
Soldado, escudo em braneo, 16.
Solginyarl, 107.

Status Social, 114.

Status, 43, 67.

Sterling, 71.

Subomos, 45.

Sufistas, 29, B8.

Sulifo Mamoun al-Mansur, 79,
Sultda, 32.

Sunna, 30, 32, 34, 82.

Tabela de Empregos, 115.
Talmud, 35,

Tardivage, 96, 129.

Tecelagem, 114.

Tecnologia, 11, 55, 57, 58.
Templdrios, 7, 25-28, 47, 48.
Ten-Tiri, 96.

Teridar, 46,

Terra, 9.

Terras dos Génios, 9, 65, 76, 78.
Terras dos Orces, 9, 110. .
Territorios dos Némades, 9, 39, 46, 75, 81, 101.
Thransiravst, 105.

Thulin, 8.

Thysdretum, 49.

Tinturaria, 113.

Titulo de Nobreza, 12; compra, 13, hereditdrio, 13.
Tomistas, 25, 28, 29; ordens, 59; hospitais, 46.
Tora, 35.

Torre de Caga, 50.

Trato Social, 113.

Tredroy, 7, 8, 33, 35, 81, 87,92, 93, 142.
Treino da miio indbil no manejo de armas, 63.
Trocas, 15.

Trell, 130,

Trevadores, 103, 116.

Tsushuo, 100.

Uale, 33.

Ulemss, 30, 32, 34.

Unicémio, 130.
Universidade de Sauvans, 59.
Universidades, 36.

Universos paralelos, 133.
Usura, 24, 33.

Unlinn, 100.

Valentim, Dugue Aston, 51.
Vampiros; 49, 123; magia, 123.
Verdien, Marques Andre, 50.
Viagem, 11.

Vida selvagem, 83.

Vidraria, 114,

Vineent de Calder, 8, 90, 91, 93.
Virgem Maria, 21.

Voto, 113.

Votos, 23.

Wallace, 72,

Walsham, Chefe de Guilda de Myrgan, 46.
‘Walton de Simoton, 72.
William de Wallace, 72.

Xiitas, 30, 32, 34, 73, 82, 96.
Yibyorak, 49, 53.

Yrth, 4.

Ytarria, 4.

Zarak, 8, 54, 55, 69, 104,
Zehan, 51, 52.



Notas

(*1) Ambrose Gwinett Bierce, jomalista e.escritor americano cuja énfase no grotesco anteviu e influenciou o trabalho de escritores como Conrad ‘
Aiken, Natanael West e William Faulkner. No fim de 1913, Bierce parou de escrever e se preparou para viajar. Percorreu os campos de batalha da
guerra civil e foi para 0 México onde se ligou ao exército de Pancho Villa como um observador. Depois disso nunca mais se teve noticias de
Bierce. :

(*2) Amelia Earhart nasceu em Atchinson, EUA a 24 de julho de 1898 e desapareceu no Oceano Pacifico a 2 de julho de 1937 enquanto fazia um
v60 em redor do mundo. Esta aviadora norte-americana, foi a primeira mulher a atravessar sozinha o Oceano Afantico.

(*3) Jim Morrison, lider e vocalista do grupo The Doors, nasceu em Melbourne, na Fiérida em 1943 e morren em 1971 em Paris vitima de uma
dose excessiva de drogas. Jim foi um dos filhos mais indisciplinados e insubmissos do Rock ‘n’ Roll. Algumas pessoas continuam duvidando de
sua morte dadas as circunstincias suspeitas que a cercam; o esquife lacrado, o atestado de 6bito ilegivel que indicava um ataque do coragfio como
causa mortis e o fato de ninguém ter presenciado a morte de sua esposa Pam em 1975. Os defensores desta teoria dizem que Jim queria fugir de
tudo e simulou sua morte. Quem sabe por onde ele anda hoje em dia ...

(*4) Serendipity: Palavra inventada por Horace Walpole que denota a aptidiio para fazer descobertas importantes por acaso. A palavra foi
introduzida em seu romance The Three Princes of Serendip (i.e. Ceilfio) publicado em 1754. Horace Walpole deu inicio ao ciclo de romances
goticos com seu livro *°O Castelo de Otranto” em 1764,

(*5) Khan: Titulo dado a Gengis Khan e seus sucessores que governaram as tribos turcas, ‘t.’irtams ¢ mongdis e dominaram a maior parte da Asia
durante a idade Média.

(*6) Jarl: Titulo de um lider, chefe ou nobre escandinavo da antigiiidade.

(*7) Guy Fawkes nasceu em York em 1570, Em 1604 ele se associou com varios outros conjurados para a chamada Conspiracéio da Pélvora que
tinha por objetivo matar o Rei e os membros do Parlamento, Os conspiradores conseguiram encher de pélvora um compartimento no pordo do
edificio do Parlamento cuja explosio deveria ser provocada por Fawkes por ocasido da sessio inaugural em 5 de novembro de 1605.

Preso enquanto entrava no pordo na noite de 4 para 5 de novembro, Fawkes foi submetido a tortura e julgado sendo depois enforcado e

esquartejado com diversos cimplices. Hoje em dia, as criangas inglesas saem 2s ruas, acendem fogueiras, soltam fogos de artificio e queimam
bonecos do conspirador.
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Holanda, Aurélio Buarque, Novo Diciongrio da Lingua Portuguesa.: Editora Nova Fronteira
Houaiss, Antonio Webster's Diciondrio Inglés-Portugués: Editora Record, 1982

Jacobs, Philip. Rock'n'Roll Heaven: Gallery Books, 1990
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Silva, Adalberto Prado. Novo Diciondrio Brasileiro-Melhoramentos Tustrado, 7 ed.: Edigtes Melhoramentos
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