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DARK SUN: CRONICAS DO ANDARILHO

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. Ndo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
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Esse ebook é uma compilagGo de informagdes disponibilizadas
pelo site Dark Sun Brasil e tendo como documento base o PDF
Cronicas do Andarilho.

Esse material é quase que totalmente descritivo visando apenas
dar ideias e apresentar o cendrio de Dark Sun ao leitor.

A tradugdo desse material foi feita pela equipe do site Dark Sun
Brasil e disponibilizada gratuitamente no site de mesmo nome.
As regras para Old Dragon, contidas no Apéndice I, foram retira-
das do site Dark Sun para Old Dragon, também disponibilizadas
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DARK SUN

infinddvel deserto... A areia es-

caldante... O sol carmesim... Este

é o mundo de Athas, o mundo do
cenario de DARK SUN®. A paisagem sel-
vagem e primitiva de Athas é o resultado
de longos séculos de abusos ecoldgicos e
magicos. O mundo esta a morrer. D3 seus
ultimos suspiros a medida que a 3agua
vira silte, gramados tornam-se desertos
arenosos e selvas definham em terrenos
estéreis rochosos. Ainda assim, a vida
encontra seus caminhos para prosseguir
mesmo nestas condi¢es infernais. De
fato, ela consegue.
Athas é um lugar de contrastes. Deser-
tos gélidos existem ao lado de cinturdes
verdes, terras estéreis rochosas cedem
a florestas densas e vegetacbes de ar-
bustos enchem os opulentos oasis. Esses
contrastes vao além das condigdes am-
bientais. Magia, por exemplo, é relativa-
mente escassa e universalmente temida,
enquanto os poderes psidnicos sdo co-
muns e aceitos como parte da vida.
Agua é mais preciosa que ouro neste
mudo exaurido de recursos, e metais de
todos os tipos estdo, de certa forma, es-
cassos. Exceto pelo calor e sol, sangue e
poeira, poucas coisas podem ser encon-
tradas em abundancia.
As criangas que crescem sob o sol carme-
sim ndo aspiram tornarem-se herdis. Ver-
dadeiros herdis que defendem causas ou
procuram fazer do mundo um lugar me-
Ihor sdo tdo raros quanto o ago em Athas.
Viver para ver a préxima aurora é mais
importante do que defender um conjunto
de crengas, assim, sobrevivéncia motiva,
acima de tudo, todas as criaturas viventes
— nao virtude ou retiddo.
Mas herdis estdo desesperadamente em
falta neste cruel e selvagem mundo...
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Herdis como os que marcharam para des-
truir o rei-feiticeiro Kalak e libertar Tyr.
Herdis como aqueles que arriscaram tudo
para matar o Dragdo e impedir Rajaat o
Arauto da Guerra de destruir a terra.
Hoje, Athas corre ao seu futuro. Se o cur-
so de destruicdo tiver de ser desviado,
para Athas ser restaurado, entdo mais he-
réis devem pegar nas rédeas do destino
e dar novas esperangas e promessas ao
mundo.

Sobre esta revisao

A mudanca tem sido a for¢ca motriz no
mundo de Athas desde o cenario origi-
nal de DARK SUN que Leas introduziu em
1991. Do momento em que a caixa foi
aberta e os primeiros personagens joga-
dores foram criados, o0 mundo comegou
a mudar. Além disso, ndo eram mudancas
nominais estaticas experimentadas pelos
outros mundos de jogo. Transformacdes
significantes alteraram totalmente Athas
duma maneira nunca prevista pela caixa
original.

Por exemplo, Rei Kalak de Tyr foi apre-
sentado na primeira caixa. Como um
rei-feiticeiro, Kalak reinava a primeira
cidade-estado com punho de ferro e um
coragdo cruel. A vida ndo era facil em Tyr,
pois qualquer ato poderia tornar um ci-
daddo livre num escravo. Na conclusdo da
primeira aventuram, entretanto, Kalak foi
morto por trés escravos, um nobre e um
templdrio. Por suas préprias agdes, estes
cinco athasianos deram um passo adiante
e tornaram-se herdis no sentido mais no-
bre da palavra. Tyr tornou-se a primeira
cidade livre da regido e o curso da revo-
lucdo e mudanca estava preparada para a
préxima década de campanhas.

Por meio dos romances da série Prism
Pentad e dos produtos de jogo, a regido



de Tyr foi explorada em detalhe. Dez anos
de campanhas passaram e muitas coisas
mudaram. O Dragao, o pior flagelo conhe-
cido em Athas, foi destruido. Mais trés
reis-feiticeiros tombaram. Uma ameaca
antiga foi rechagada antes que mais dano
pudesse recair sobre a terra problemati-
ca. Desastres naturais tal como um gran-
de terremoto, continuos pds-tremores e
tempestades de chuva sobrenaturais to-
dos combinados para recriar a Regido de
Tyr e terras além, assim como novas ame-
acas de além da Regido de Tyr. De repente
o estado das coisas do mundo tinha sido
alterado de tal forma que pouco da fonte
original de material era aplicavel.

As mudangas ndo foram a Unica motiva-

¢do para esta revisdo, é claro. Na caixa
original e nos quatro anos seguintes de
sua existéncia, todas as a¢des de campa-
nha em DARK SUN eram concentradas na
Regido de Tyr. Apds mais de doze outros
produtos, poucos segredos restavam a
serem descobertos e faltavam poucas
areas para explorar do material inicial. Ha
mistérios além da Hinterlandia, as Mon-
tanhas Ressonantes e as Dunas de Areia
Sem Fim esperam para serem exploradas
e saqueadas, Athas além de Tyr estd ago-
ra pronto para revelar seus sombrios e
ardentes segredos!

Por estas razdes, o livro que agora seguras
foi criado.



O Diario do Andarilho

Eis um mundo de fogo e areia, no qual o calor abafado acompanha dias longos e frios,
onde a escuriddo repleta de perigos reina sobre a noite. Eu sou o Andarilho, viajando
longe e largamente para aprender os segredos de Athas para que possa escrevé-los e
reparti-los com o mundo.

Olhe a tua volta! O sol carmesim desce de um céu cintilante, torrando a vida de cada
coisa que se arraste, voe ou corra. Ouga-me! Esta é uma terra de sangue e poeira, de
intermindveis terremotos, de areia polida, e tempestades rapidas e violentas que des-
carregam raios e morte dos céus. Esta € minha casa: Athas. Um lugar arido e frio; uma
terra desolada com um punhado de cidades gélidas agarrando-se precariamente a al-
guns oasis espalhados. Uma terra brutal e selvagem, acossada por disputas politicas e
abominagGes monstruosas, onde a vida é amarga e curta.

Athas pode ser desolado mas ndo é todo so deserto. Os terrenos que eu vi sdo tdo va-
riados quantos mortais, tdo duramente belos quanto desolados. Eu visitei florestas de
arvores verdes, planicies constantes de obsidiana e penhascos serrados envoltos em
nuvens repletas de trovoes e chuva.

Mas a terra é somente uma parte do cenario. Athas também é definido por seus habi-
tantes, grandes e pequenas criaturas a batalhar pela sobrevivéncia neste mundo ermo.
Dos humanos, que parecem estar em todo lugar, aos andes, elfos e halflings, aos alie-

nigenas thri-kreen, aos muls e meio-gigantes, todas as pessoas...

As Cronicas do Andarilho incluem um su-
mario do material do Diario do Andarilho
(O livro basico incluido na caixa original);
atualizages em todas as personalida-
des e lugares apresentados desde o lan-
¢amento inicial do cendrio DARK SUN; e
uma expansao do mundo conhecido que
da aos jogadores e Mestres (DMs) oitos
vezes mais area para se aventurar e ex-
plorar.

Por meio dos romances da série Prism
Pentad e dos produtos de jogo, a regido
de Tyr foi explorada em detalhe. Dez anos
de campanhas passaram e muitas coisas
mudaram. O Dragao, a pior flagelo conhe-
cido em Athas, foi destruido. Mais trés
reis-feiticeiros tombaram. Uma ameaca
antiga foi rechacada antes que mais dano
pudesse recair sobre a terra problemati-
ca. Desastres naturais tal como um gran-
de terremoto, continuos pds-tremores e
tempestades de chuva sobrenaturais to-
dos combinados para recriar a Regido de

Tyr e terras além, assim como novas ame-
acas de além da Regido de Tyr. De repente
o estado das coisas do mundo tinha sido
alterado de tal forma que pouco da fonte
original de material era aplicavel.

As mudangas ndo foram a Unica motiva-
¢do para esta revisdo, é claro. Na caixa
original e nos quatro anos seguintes de
sua existéncia, todas as a¢des de campa-
nha em DARK SUN eram concentradas na
Regido de Tyr. Apds mais de doze outros
produtos, poucos segredos restavam a
serem descobertos e faltavam poucas
areas para explorar do material inicial. Ha
mistérios além da Hinterlandia, as Mon-
tanhas Ressonantes e as Dunas de Areia
Sem Fim esperam para serem exploradas
e saqueadas, Athas além de Tyr estd ago-
ra pronto para revelar seus sombrios e
ardentes segredos!

Se fores novo em Athas ou simplesmente
quiseres mergulhar na histéria do mundo,
leia este livro primeiro. Encontrards par-



tes do “Diario do Andarilho” (escritas nas
palavras do préprio lendario Andarilho de
Athas) no inicio de cada capitulo, enquan-
to o corpo do livro detalha o mundo de
campanha e prepara a cena para a aven-
tura e jogo vindouros. Mas se preferes ir
direito ao assunto, pegue o Livro de Re-
gras para criagdo de personagem, magia
e todos os outros mecanismos do jogo
necessarios para jogar no cenario DARK
SUN.

Quem é o Andarilho?

O Andarilho é uma figura misteriosa que
todos ouviram falar, mas poucos podem
afirmar que conheceram. Contos dizem
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que ele é um clérigo da terra humano

gue nunca fica em lugar algum, talvez por
causa de uma insaciavel curiosidade, ele
tem uma caracteristica muito marcante:
seu braco esquerdo é de um réptil, cober-
to de escamas e marcado por dedos com
garras afiadas. Como ele conseguiu este
membro nunca foi revelado, mas histé-
rias contadas ao redor de fogueiras falam
de suas muitas pericias, desenvoltura em
combate e conhecimento sobre o mundo.
Ha uma velha béncgdo de viajante circulan-
do por Athas: “Tudo que precisas numa
jornada é uma espada de osso afiada, um
cantil cheio e o Andarilho para te guiar.”



O Diario do Andarilho

... as maravilhas que eu vi desde a minha ultima passagem pela Regido de Tyr. Uma vez
ja pensei que todas partes de Athas partilhavam do sol escaldante, dos ventos arden-
tes e das planicies secas e aridas. Agora sei a verdade. S6 a maior parte do mundo par-
tilha destas caracteristicas. Alguns lugares sdo paraisos ecoldgicos que ocultam outros
perigos atras de sua abundancia e beleza. E uns poucos lugares sdo ainda piores que o
padrdo desértico athasianos.

Eu caminhei através de campos rachados de obsidiana onde nada vivia além dos es-
piritos dos mortos e a Unica 4gua era uma casual poca apds uma rara tempestade de
chuva.

Eu estive ao lado de lagos de lava derretida onde o calor que irradiava da superficie
borbulhante era forte o suficiente para criar bolhas e queimar minha pele.

Nas florestas a oeste das Montanhas Ressonantes, eu bebi em acudes frescos e limpos
e corri de halflings ferozes que queriam arrancar minha pele de meus ossos e delicia-
rem-se com carne macia e morna que sobrasse.

Se eu tive medo? Sim, muitas vezes. Mas também fui maravilhado pelos espetaculos
do mundo e aprendi a reverenciar Athas e todas suas maravilhas perigosas. Quando
a primeira luz langa sua tonalidade esmeralda sobre o Mar de Areia, ou quando o por
do sol pinta uma mancha sangrenta sobre as Montanhas Ressonantes, meu coragdo se

agita com a cancgdo selvagem que retumba pela terra...

A NATUREZA DO MUNDO

Muito de Athas é deserto: torrado de sol
e erodido pelo vento; ressecado e inter-
minavel.

Dos primeiros momentos do amanhecer
aos ultimos raios do entardecer, o sol car-
mesim cintila no céu tom de oliva como
uma poca de sangue ardente. Sobe ao zé-
nite, a temperatura crescendo com igual
crueldade: 36°C no meio da manh3g, 43°C
ao meio dia, 54°C — talvez até 65°C — an-
tes de o fervente dia ceder lugar a noite.
O vento ndo ajuda. Tdo quente quanto o
bafo de uma forja, ele sopra tempestades
de areia que duram de um més ou mais.
Mesmo leves brisas parecem linguas fla-
mejantes, trazendo areia de queimar a
garganta e entupir o nariz.

Na maioria dos lugares, o maior perigo é
a falta de 4gua. Muito de Athas ndo vé a
chuva sendo uma vez ao ano, enquanto
poucas localidades presenciam tempes-

tades ndo mais que uma vez por déca-
da. Mesmo com o advento das mortais
Tempestades de Tyr, as atuais pancadas
de chuva pouco aumentaram ao longo
da terra. Ha evidéncias de que a agua ja
foi tdo abundante quanto é a areia nes-
te mundo toérrido, mas agora é tdo rara
quanto uma brisa refrescante ao meio
dia.

Noites sdo tdo brutais quanto os dias. A
baixa umidade deixa o calor do dia esca-
par no céu limpo e a temperatura despen-
ca para 4°C ou menos. Nos pontos mais
altos, a temperatura pode cair a -17°C.
As luzes das luas gémeas de Athas Ral e
Guthay ndo fornecem calor enquanto bri-
Iham sobre a escurecida terra.
Temperaturas extremas e a falta de dgua
ndo sdo as Unicas caracteristicas de Athas.
Desde o Grande Terremoto ocorrido no
Ano da Agitacdio do Amigo, tremores
e postremores tém sido uma constan-
te ameacga na parte oeste da Regido de



Tyr. Este mesmo ano viu o nascimento
da Tempestade Cerulea sobre o Mar de
Areia. Esta imensa tempestade de raios e
chuva ndo amainou desde sua aparigao.
De fato, parece tornar-se mais forte. Pe-
riodicamente ela solta uma tempestade
menor que varre através dos Planaltos
como uma Tempestade de Tyr.

Ainda assim, os desertos e desertos are-
nosos cedem espago para outros tipos
de terrenos em algumas localidades.
Umas poucas florestas exuberantes, por
exemplo, agarram-se a terra num desejo
desesperado por sobreviver. Montanhas
Serradas erguem-se no céu sufocante, di-
vidindo uma paisagem erma de outra. A
Leste, o sempre |3 e intermindvel Mar de
Areia preenche o horizonte. Ao sul, vastas
planicies da obsidiana mais preta formam
um deserto de pedra lascada. Ao norte e
a oeste grandes penhascos ddo uma vista
panoramica das savanas que vdo tdo lon-
ge quanto os olhos podem ver.

Athas é um mundo d4spero com uma
majestade que exige admiragdo. A ter-
ra tem personalidade e uma beleza tado
impressionante quanto mortal. Deve-
-se respeitar a terra e aprender a prever
seus humores caprichosos, pois sua rigi-
da crueldade e indiferenca irdo varrer do
mapa qualquer um que ndo o fizer.

As estagBes do ano ndo sdo distintas, pois
Athas é o mesmo més apds més e ano
apods ano. A histdria é marcada por even-
tos e caracteristicas fisicas que mais de
destacaram numa era em particular. Por
exemplo, a era que recentemente termi-
nou foi chamada de Era dos reis feiticei-
ros; os acessOrios e aventuras seguintes
ao langamento da caixa original de DARK
SUN mudaram a linha do tempo para a
Década do Heroismo. O passado, entre-
tanto, permanece tdo oculto e misterioso

quanto as profundezas do Mar de Areia.
Poucos registros escritos existem, pois
os reis-feiticeiros se empenharam para
manter o conhecimento do passado um
segredo bem guardado. Recentemente,
todavia, alguns destes segredos vieram a
tona.

Na grande batalha para manter o antigo
horror chamado Rajaat preso, os reis-fei-
ticeiros tiveram que partilhar algo de seu
conhecimento sobre o passado com Sadi-
ra e Rikus, os herdis de Tyr. Mais, foram
descobertos registros antigos nas Ruinas
de Giustenal que derramaram mais luz
nas sombras do passado. Destas fontes e
outras, o Andarilho organizou “Uma His-
toria para Athas,” a qual foi reproduzida
abaixo.

Nota: Devido a uma barreira misteriosa, ne-
nhum meio mdgico ou psibnico pode projetar
um personagem além da Era Verde no passa-
do. Alguns estudiosos dentro da Ordem acredi-
tam que é devido ao fato de que ndo se podem
usar poderes para ir a um lugar do tempo em
que estes poderes ndo existiam, mas ninguém
tem certeza.

Uma historia para Athas
O que geralmente passa por historia de
Athas é um punhado de folclore e propa-
ganda. A maioria das pessoas estd mui-
to preocupada com os problemas atuais
para dedicar muito tempo as ligées do
passado. Ha alguma verdade em meio a
este folclore, embora poucos déem muita
atencgdo.

As letras do bardo falam de uma terra de
abunddncias de um tempo quando guer-
reiros lutavam ndo por comida ou diver-
timento, mas por honra e gldria. Pode
isto ser verdade? Eu imagino. Que Athas
é uma sombra barbarizada de um mundo
melhor é verdade, isto eu sei. Humanos,
elfos, halflings e as outras racas semi-
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A Era Azul

e Agua cobre a maior par-
te de Athas e um sol azul
safira preenche os céus.

e Halflings sdo a Uunica
raga inteligente.

e A sociedade halfling, li-
derada pelos mestres da
natureza, desenvolve-se
numa civilizagdo avanga-
da.

e A Maré Marrom con-
tamina a dgua e o mar
comega a morrer, termi-
nado esta era.

O Renascimento (-14.100)

e A Maré Marrom espalha-se; a maio-
ria dos halflings foge em busca de se-
guranga.

e Aqueles mestres da natureza que
lutavam para conter a maré criam a
Torre Pristina, que usaram para focali-
zar a energia do sol para matar a Maré
Marrom.

e Os halflings tém sucesso, a forga dos
poderes liberados pela Torre Pristina
altera o sol.

¢ A terra se contorce drasticamente
e muito da civilizagdo halfling é des-
truido. Uma parte da raga sobrevive e

Era Verde (-14.000)

e As novas ragas — humanos, andes,
elfos, gnomos e outros — povoam as
florestas e vales férteis deixados in-
célumes pelo refluxo das ondas.

e Grandes cidades surgem sob o sol
amarelo, incluindo Tyr, Ebe, e Boda-
ch.

e ReligiGes se desenvolvem, mas ndo
existem deuses verdadeiros para
conceder poderes aos sacerdotes.

e Psionismo se desenvolve e torna-
-se o poder desta Era, atingindo limi-
tes fantasticos e criando um Padrdo
de Vida sem precedentes.

evolui para novas ragas.

-humanas ndo sGo mais que descenden-
tes selvagens de seres mais elevados. A
esséncia de cada coisa viva, do mais alto
ao mais baixo, foi deturpada em uma co-
pia cruel, perspicaz e distorcida do que jd
foi outrora.

Eu procurei e perguntei aos sdbios e aos
bem estabelecidos por muitos anos e
acredito que tive um vislumbre do esplen-
dor e abundéncia do mundo que estdo en-
terrados sob séculos, sangue e areia. Eu
fiz a confusdo compreensivel, tirei fora o
folclore e encontrei, ao menos, uma por-
¢do da verdadeira historia de nosso mun-

do. Esta verdade eu partilho contigo.

A Era Azul

O Perdido nos turvos recantos do tempo,
a primeira era de Athas foi marcada por
um quase infinito mar de azul. Uma fla-
ma azul celeste ardia fundo no coragéo do
sol. Os poucos corpos de terra existentes
eram pdntanos, banhados ou picos de
montanhas que despontavam das ondas
espumosas, suas pontas cobertas por
florestas e aquela esquisitice conhecida
como neve.

Nesta era, uma grande civilizagdo halfling

floresceu sob o sol azul celeste. Sim, leste
corretamente amigo. Além disso, os hal-
flings eram os unicos seres inteligentes
em Athas nesta época (embora houvesse
pequenos numeros de thri-kreen primiti-
vos, que os halflings viam como bestas).
Estes halflings ndo tinham nem mdgica
ou psionismo para usar, mas tinha criado
uma sociedade mais sofisticada e avanga-
da que qualquer outra existente hoje em
Athas. Suas cidades pontuavam o infinito
mar, espalhando sua influéncia por todos
os lados, tornando-os os mestres indiscu-
tiveis do mundo.

Talvez a maior de todas as cidades halflin-
gs tenha sido Tyr’agi, localizada no vazio
que um dia tornar-se-ia o Vale de Tyr. O
vale era repleto de um vasto pdntano de
videiras e ilhas flutuantes de musgo. Ao li-
mite do vale, uma estranha e bela cidade
de movimentos graciosos e cores brilhan-
tes erguia-se do pdntano. Os prédios ndo
eram construidos, mas crescidos, marca-
dos por uma arquitetura de suaves e ele-
gantes torres em espiral, sem quinas e ou
pontas afiadas ou esquinas abruptas.
Tudo era feito de uma pedra uniforme e
porosa que irradiava um sem numero de
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As Guerras
Purificadoras (-3500)

O Tempo da Magia
(-8000)

e Rajaat descobre os prin-
cipios da magia, até entdo
desconhecidos em Athas.
e Rajaat publicamente le-
ciona as técnicas de magia
preservadora, enquanto para levar o mundo de
secretamente ensina um volta a Era Azul.
grupo seleto de estudan- e Muitas das ragas
tes os métodos de magia inumanas sdo elimina-
profanadora. Deste grupo das, inclusive gnomos,
ele escolhe os mais pode- homens lagarto e orcs.
rosos profanadores/ psi- ¢ Os Campedes desco-
Onicos para tornarem-se brem que Rajaat pla-
seus Campedes. neja dar o mundo aos
e Rajaat usa a Torre Pris- halflings, ndo aos hu-
tina para concentrar a manos. Liderados por
energia do sol, de modo Borys, os Campedes
a elevar os poderes dos se rebelam e Rajaat é
Campdes. Ele consegue, aprisionado no Vazio.
mas o sol torna-se verme-

Iho escuro.

¢ Rajaat ordena a seus
campedes que destru-
am as ragas criadas
durante O Renasci-
mento num esforgo

tonalidades — carmesim resplandecente,
verde esmeralda, azul royal, roxo profun-
do e outras. Ndo havia ruas em Tyr’agi,
mas largos canais com barcos longos e
delgados que cruzavam a cidade halfling.
Os barcos ndo eram construidos de ma-
deira e pele, mas eram vivos a sua pro-
pria maneira assim como 0s pequeninos
halflings que os guiavam. Sei o que deves
estar pensando: Como é possivel que fe-
rozes halflings criassem estruturas vivas,
logo eles que parecem dar tdo pouco va-
lor a vida? Mas eu te digo que estes ndo
eram os halflings ferozes do Athas de
hoje. Estes halflings ndo eram canibais:
eles mantinham o cabelo aparado, vestes
elegantes e vestiam “criaturas vivas” em
seus corpos que serviam para coisas que
sequer facgo idéia.

Os halflings eram mestres do mundo,
criando casas, ferramentas e outros itens
de uma espécie de planta rocha que vivia

A Era dos Reis Feiticeiros
(-2000)

e Os Campedes restantes
tornam-se os reis feiticei-
ros, cada um reivindica
uma das cidades estados
da Regido de Tyr para go-
vernar.

e os reis feiticeiros ga-
nham poderes divinos,
incluindo a habilidade de
conceder magias a seus
templdrios.

e Borys é transformado
no Dragdo, uma criatura
de poder nunca visto an-
tes em Athas.

e A devastagdo do mun-
do iniciada na ultima era
continua a medida que
os reisfeiticeiros enga-
jam-se em ainda maiores
magias profanadoras.

A Década do Heroismo
-77 até presente

e Rei Kalak é assassina-
do e Tyr torna-se uma
cidade livre.

e Rajaat é libertado do
Vazio, mas somente por
segundos, antes de ser
aprisionado novamen-
te.

e Somente trés reis fei-
ticeiros restam apos os
grandes eventos termi-
narem — eventos que
levaram a morte do
Dragdo e a criagdo da
Tempestade Cerulea.

e O Grande Terremoto
rasga através da Regido
de Tyr, abrindo cami-
nhos para terras além
do bergo da civilizagdo
athasiana.

sob as ondas. Eles extraiam do mar tudo
que precisavam para manter sua vasta
e esplendorosa sociedade. Eles podiam
criar qualquer coisa que precisassem ma-
nipulando os principios da natureza em si.
Ndo detinham a magia arcana, nem psio-
nismo e somente uma compreensdo bdsi-
ca de magia divina elemental, mas eram
os mestres da natureza e modeladores de
vida e isto era mais do que bastante.

A Era Azul durou por incontdveis geragdes
e a cada século que passava os halflings
aprendiam mais e mais sobre a natureza
e os meios de manipuld-la. Eles criaram
transportes vivos, armaduras vivas, ar-
mas vivas e ferramentas vivas. O mundo
da Era Azul era impressionante e vivo e
curvava-se aos comandos dos halflings
que o habitavam.

Enquanto a maioria dos mestres da na-
tureza halflings trabalhava em harmonia
com o meio ambiente, uns poucos rebel-
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des insistiram em ultrapassar os limites,
para fazer a natureza curvar-se de uma
maneira que jamais deveria. Guerras fo-
ram travadas contra alguns destes dobra-
dores da natureza...

Infelizmente, poucas de suas armas vivas
sobreviveram até a era atual. Mas néo foi
uma guerra, ou um dobrador da natureza
maligno, ou um clérigo elemental corrup-
to que causou o fim da Era Azul. Foi um
acidente e nada mais.

Embora o conhecimento que os halflings
possuiam era vasto, estava longe de ser
completo. Os halflings de Tyr’agi tenta-
ram aumentar a capacidade do mar de
sustentar a vida para que o numero de
criaturas e plantas que ele produzisse pu-
desse dobrar.

O experimento saiu deturpado, entretan-
to e de modo inverso o mar comegou a
morrer. Uma maré fétida e marrom espa-
lhou-se através das ondas, matando tudo
que tocasse. Muitos dos halflings entra-
ram em pdnico e procuraram por meios
para se proteger. Alguns construiram
grandes fortalezas subterrdneas. Outros
fugiram para as florestas nas montanhas.
Uns poucos, contudo, ficaram em Tyr’agi,
lutando para encontrar um meio de curar
0 mar que morria.

Eventualmente a realidade tornou-se cla-
ra. Ndo havia um meio de salvar a Era
Azul. Se fosse para a vida ter uma chance
em Athas, os halflings tinham que sair de
cena e deixa outra era comegar.

O renascimento

Uma maré marrom espalhou-se através
das ondas e o infinito mar da Era Azul len-
tamente morria. Toda a vida originava-se
deste mar. Sem ele, a vida nGo sobrevive-
ria sob o sol azul celeste.

Era um momento de desespero e pedia

por medidas desesperadas. Os halflings
usaram seu dominio da natureza para
manipular os proprios blocos dos prédios
de seu posto avangado — uma fortaleza
que um dia seria chamada de Torre Pris-
tina. Pela

mudanga do sol para que sua energia pu-
desse ser focalizada pela Torre, os halflin-
gs conseguiram matar a maré marrom.
Mas mudar o sol também mudou a terra.
O sol, antes uma esfera de azul brilhante,
mudou para uma bola radiante amare-
la. Seus raios bombardearam o planeta,
fazendo a maré marrom se dissipar. Mas
junto com a maré também desapareceu
uma parte do intermindvel mar. Terra
seca — ndo pdntanos, nem mesmo alaga-
dos — emergiram das ondas para substi-
tuir a dgua que se retirava.

Da Torre Pristina, agora pulsando com a
energia do sol amarelo, os halflings tra-
balharam suas habilidades técnicas. Eles
iniciaram um tempo de criagGo espontd-
nea e este periodo ficou conhecido como
O Renascimento.

Durante o Renascimento novas criaturas
apareceram a taxa surpreendente, encon-
trando vida sob a sombra da torre pul-
sante dos halflings e espalharam-se pela
terra. Algumas criaturas sobreviveram,
outras desapareceram num instante, mas
a terra era generosa, animais e monstros
igualmente continuaram a povoar o mun-
do apds a devastagdo da maré marrom.
Vastas florestas cresceram através da ter-
ra que antes era submersa e ainda mais
criaturas rastejaram pela terra.

A alta civilizagdo dos halflings chegara
ao fim, pois aqueles que haviam fugido
para as montanhas ou se escondido nos
subterrdneos logo esqueceram os princi-
pios da manipulagdo da natureza na luta
pela sobrevivéncia. E os ultimos mestres
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da natureza halflings deram a este novo
mundo seu maior presente: Eles se trans-
formaram em novas ragas, tornando-se
humanos e outros humandides para que
pudessem repovoar o mundo. Estas novas
ragas continuaram o processo de civiliza-
¢do.

Um novo paraiso nascera, ndo sem dor,
sacrificio e grandes perdas. O mundo dos
mestres da natureza halflings morrera,
mas um novo mundo emergiu de suas rui-
nas, gragas ao Renascimento. Com um sol
amarelo, uma boa proporgdo entre terra
e dgua e vastas regides de florestas esme-
raldas, A Era Verde comegou.

A Era Verde

A Era Verde comecou aproximadamente
74,000 anos antes da era atual, quan-
do Athas era um paraiso verde sob um
flamejante sol amarelo. As novas ragas
ocuparam as vastas florestas e valeis
férteis, aprendendo a arte da civilizagéo
e formando grandes sociedades. Tribos
viraram aldeias. Aldeias tornaram-se vi-
larejos. Vilarejos desenvolveram-se em
cidades.Cidades agruparam-se para criar
nagbes. Era um tempo de honra e abun-
ddncia e o Athas de hoje ndo é mais que
uma doentia e pdlida sombra de sua anti-
ga existéncia brilhante.

Enquanto humanos, andes, elfos, gnomos
e outras novas ragas prosperavam, 0s
halflings remanescentes continuaram sua
queda a selvageria. Eles mudaram para
longe dos vilarejos e cidades muradas,
desaparecendo de vista.

Grandes cidades surgiram. Logo uma in-
tricada rede de estradas pavimentadas
abriu caminho pela floresta, conectando
uma cidade a outra. Uma cidade cresceu
no vale onde a antiga cidade de Tyr'agi
havia florescido e foi chamada de Tyr...

talvez em homenagem a uma historia
quase esquecida. Outras cidades surgi-
ram, com nomes como Urik, Ebe, Bodach
e Giustenal. Ndo havia mestres da nature-
za nesta nova era e somente um pequeno
numero de clérigos elementais pratica-
vam suas artes, ao invés, novas religides
nasceram, dedicadas a novos deuses que
faziam as jovens e supersticiosas ragas
sentirem-se protegidas.

Estes deuses, com seus templos opulentos
e rituais elaborados, saciavam as neces-
sidades espirituais das novas ragcas, mas
ndo geravam clérigos verdadeiros.

O poder real da era estava no psionismo,
que se desenvolveu através das muta-
¢Oes criadas pelo Renascimento e poder
da Torre Pristina. Quase toda coisa viva
tinha algum potencial psiénico e através
da Era Verde o Caminho atingiu alturas
assombrosas. A maioria das pessoas co-
megava como dom selvagem, mas logo
verdadeiros mestres do Caminho estavam
ensinando os principios da mente e do
corpo as massas, o Psionismo forneceu os
meios para todo o tipo de conveniéncias e
estabeleceu um alto padrdo de vida para
aqueles que viviam nas grandes cidades.
Em Giustenal, por exemplo, corredores
subterrdneos de pedra percorriam milhas
adentro no mar cheio de dgua no que é
hoje o Mar de Areia. Com psionismo ain-
da mais poderoso do que os melhores
mestres de hoje sdo capazes, plataformas
de marfim forneciam viagens quase ins-
tantdneas de uma extremidade do
corredor a outra. Havia outras maravilhas
psibnicas, mas os resquicios que eu vi nas
ruinas estdo além até mesmo de minha
compreenséo.
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O tempo da magia

Um grupo especial de seres surgiu duran-
te o Renascimento. Estes seres tinham
caracteristicas de todas as novas ragas,
somadas a grandes poderes que os colo-
caram apartados. Eles eram chamados de
pyreen. Se esta raga surgiu por acidente
ou foi o resultado direto de manipulagées
dos mestres da natureza ndo se sabe. Ha-
via poucos deles e eles viviam por muito
tempo. Os pyreen esconderam-se das
outras ragas, satisfeitos em ater-se aos
proprios interesses e permanecer fora dos
assuntos do resto do mundo.

Mas um pyreen era diferente de seus ir-
mdos. Ele se chamava Rajaat e embora
ele tivesse muito em comum com os pyre-
en, ele também era diferente. Rajaat era
deformado e feio tanto de corpo quanto
de alma. Em sua juventude ele tivera al-
tos ideais e grandes planos, mas estes se
tornaram deturpados como o corpo e es-
pirito que os abrigava.

Pelo que se sabe, Rajaat era horrivel. Ti-
nha uma cabega imensa com um rosto
chato e rudemente alongado. Seus olhos
eram semicobertos por dobras de pele.
Seu longo nariz terminava em trés largas
narinas. Sua pequena boca tipo fenda era
marcante pelos pequenos dentes e queixo
inclinado. Seu corpo era contorcido e fra-
co, com ombros arqueados e bragos finos.
Ainda assim, Rajaat foi abengoado com
certas vantagens: Seu intelecto supremo
e grande dominio do Caminho.

Durante os primeiros dias da Era Verde,
Rajaat explorou o mundo. Viajou pelas
vielas de madeira em plataformas flutu-
antes de marfim dos dobradores de men-
te, vagando pelas torres majestosas das
cidades humanas as cidadelas silvestres
dos elfos, das sombrias metrépoles dos
andes aos pequenos bolsées remanescen-

tes para os halflings. Ele gastou alguns
séculos tentando conciliar sua aparéncia
brutal com seu espirito humano. Mas no
fim, Rajaat ndo pbde encontrar nada de
positivo para apoiar-se. Ele se sentiu ofen-
dido por ndo ser nada mais que um aci-
dente deformado... Mesmo um acidente,
todavia, pode encontrar um grande pro-
pasito.

Rajaat descobriu a “magia” por volta de
8,000 anos atrds, aquela estranha e mis-
tica ciéncia ndo tinha até entdo ocorrido
em Athas. Ele s6 conseguia pequenos
feitos inicialmente, mas eventualmente
encontrou um lugar de poder onde po-
deria praticar em segredo. Era um vale
sossegado rodeado de uma floresta ver-
dejante e cortado por um rio azul cintilan-
te e era localizado na base dos Penhascos
Serrados. Ali, isolado e escondido de seus
amigos pyreen, Rajaat aprendeu a extrair
energia da vida em si para energizar sua
magia. Mas ao fazé-lo, a campina tornou-
-se um brejo atroz, um pdntano de estu-
pidas proporgdes — e o Primeiro Feiticeiro
surgia.

Por quase 200 anos Rajaat operou naque-
le brejo atroz, aprendendo a extrair ener-
gia das plantas. Experimentou com magia
que tirava sua for¢a do proprio mundo,
mas ndo pdéde controlar tal poder cru.
Os resultados destes experimentos com
a for¢a do mundo poluiram o brejo quase
destruiram Rajaat. Ao se recobrar, par-
tiu deixando o brejo para trds e foi atrds
da ultima grande criagdo dos antigos
mestres da natureza halflings. Rajaat foi
encontrar a Torre Pristina, pois em seus
sonhos era assombrado pelas histdrias
sussurradas dos halflings.

O Primeiro Feiticeiro apossou-se da tor-
re abandonada, mudando-a para saciar
suas proprias necessidades. Ele saqueou
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o lugar e logo seus segredos eram dele.
Com o poder da Torre Pristina para aju-
dar, Rajaat refinou seu controle sobre a
feiticaria em duas novas esferas — ma-
gia preservadora e magia profanadora.
Partiu entdo em missdo para encontrar
estudantes para passar seu conhecimen-
to. Muitos chegaram a aprender a nova
fonte de poder — humanos, elfos, gnomos
e outros — mas Rajaat selecionou somen-
te estudantes que eram humanos. Su-
perficialmente, seus atos pareciam como
uma empreitada benéfica, mas Rajaat
ocultara seus motivos sombrios atrds de
uma fachada altruista. Em publico, ele
ensinava um grupo de estudantes como
usar magia preservadora. Em segredo,
ele mostrou a um grupo seleto de outros
como usar magia profanadora. Destes
estudantes, ele observou por poderosos
dobradores de mente, pois seu plano final
requeria aqueles que podiam combinar
psionismo com magia profanadora para
se transformar em um novo tipo de ser...
um ser de poderes sombrios.
Eventualmente, Rajaat mandou todos
exceto quinze estudantes embora. Com
0s poderes manipuladores da natureza
da Torre Pristina, ele tornou estes quin-
ze estudantes em seus Campedes. Re-
tirando energia do sol amarelo, Rajaat
imbuiu cada um de seus Campedes com
imortalidade e a habilidade para extrair
energia de criaturas vivas pelo uso de or-
bes de obsidiana. Isto, combinado com
seus proprios poderes psiénicos e magia
profanadora, os faria quase invenciveis.
Mas Rajaat ndo parou por ai. Ele sugeriu
que haveria um nivel de existéncia além
do que lhes havia concedido. “Por meio
da feiticaria e psionismo, vds podeis ficar
tal qual deuses!” Rajaat prometeu e seus
Campedes acreditaram.

Quando a Torre Pristina canalizou a ener-
gia do sol nos Campedes, a bola amarela
mudou. Ficou carmesim e escura, sinali-
zando o comego de um tempo de sangue
e morte de magnitude sem precedentes.
Sinalizou o inicio das Guerras Purificado-
ras.

As guerras purificadoras
Depois de séculos e séculos se odiando,
Rajaat direcionou sua raiva para fora.
Declarou o Renascimento um erro, ale-
gando que todas as ragas que tinha cria-
do eram monstros. “O Unico modo de
retornar Athas a gloria e harmonia da
Era Azul é limpar a sujeira destes mons-
tros do mundo!” Rajaat falou alto e seus
Campedes acreditaram. Levaram a causa
de coragdo. E claro, eles acreditavam que
ele pretendia dar o mundo aos humanos
(especificamente, aos Campedes). Rajaat,
contudo, queria devolver Athas aos seus
habitantes originais: os halflings.

Tu poderias perguntar por que Rajaat
simplesmente ndo escolheu halflings
como seus Campedes; a resposta é que
ele ndo poderia. Halflings pertenciam ao
velho mundo, a um tempo antes do nas-
cimento da magia. Nenhum halfling po-
deria tornar-se mago e poucos queriam
alguma coisa com os planos doentios de
Rajaat. Um pequeno grupo de halflings
mantinha os velhos métodos dos mestres
da natureza, entretanto, e decidiram ser-
vir Rajaat como guarda pessoal. Coube
aos humanos, com sua habilidade natu-
ral de aprender novas pericias e poderes,
tornarem-se os Campedes de Rajaat.
Aproximadamente 3.500 anos atrds, a
primeira batalha das Guerras Purifica-
doras explodiu na imensiddo selvagem
athasiana. Com titulos como Carniceiro
dos Andes, Destruidor dos Gigantes e Pra-
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ga das Fadas, os Campedes de Rajaat par-
tiram para espalhar morte e destruicdo
as racas semi humanas e humandides.
Rajaat ficou conhecido como o Arauto da
Guerra e as ragas ndo humanas perece-
ram. Alguns dos pyreens tentaram im-
pedir esta marcha insana, mas também
cairam ante o Arauto da Guerra e seus
Campedes. Os pyreens tornaram-se o0s
Arautos da Paz para sempre apds aque-
le tempo, ainda que tenham falhado em
impedir os planos despreziveis de Rajaat.
Grandes caminhos de floresta definharam
e morreram enquanto os Campedes pro-
moviam sua terrivel guerra e drenavam
forca vital para energizar suas magias
profanadoras. Alguns Campedes realiza-
ram seu desejo perverso de eliminar ra-
¢as inteiras, pois homens lagarto, fadas e
gnomos desapareceram de Athas. Outros
chegaram bem perto, como o Carniceiro
dos Andes e o Matador de Taris. A terra
em si sofreu junto com os ndo humanos,
pois os Campebes usaram magia profa-
nadora indiscriminadamente para au-
mentar seu poder. Qualquer um que a
eles se opés, independente de que raca
era — mesmo na¢bes humanas — sucum-
biu aos seus poderes sombrios.

De seu lugar, Rajaat, no alto da Torre
Pristina, banhado na luz do sol carmesim,
um imensuravelmente mais velho Arauto
da Guerra aguardava a vitéria. Semanas
viraram anos, anos em séculos, até que
um dia Rajaat viu seus Campedes retor-
narem.De pé ante eles com seus gran-
des tufos de cabelos e flamejantes olhos
brancos ansiosamente antecipando as
novidades trazidas. “Foram todas as abo-
minagbes destruidas?” Rajaat perguntou
a seus Campedes. “Pode a Era Azul come-
car de novo?”

A resposta para ambas as questdes era

néo. Os Campebes quase atingiram a vi-
téria quando perceberam o quanto Raja-
at estava louco. Ld dentro, os Campedes
sempre souberam isto. O que eles desco-
briram é que ndo seriam os humanos que
herdariam o recém nascido Athas — se-
riam os halflings.

O 132 Campedo, Borys de Ebe, o Carnicei-
ro dos Andes, pessoalmente liderou a re-
volta contra Rajaat; a maioria dos outros
Campedes aliou-se a Borys na sua traigdo
contra Rajaat. Com a ajuda de um arte-
fato chamado “Lentes Negras”, Borys e
os Campedes aprisionaram Rajaat além
da sombria dimensdo do Negro, num lu-
gar chamado o Vazio; eles langaram seus
guardas halflings no Negro. Ambos foram
reforcados com magias de contengdo e
lagos que permaneceram no lugar até
que Tithian de Tyr os perturbasse recen-
temente.

As Guerras Purificadoras terminaram e a
Era dos reisfeiticeiros comegara.

A era dos reis-feiticeiros
Aproximadamente 2,000 antes de hoje,
Borys e a maioria dos Campedes traiu Ra-
jaat e aprisionou-o no Vazio. Em troca da
ajuda fornecida, Borys deu aos campedes
que lhe foram leais os seguintes benefi-
cios: Primeiro, permitiu a cada Campedo
que escolhesse uma das cidades estados
da Regido de Tyr como seu proprio do-
minio, elevando cada um ao titulo de rei
feiticeiro. Entdo lhes ensinou o processo
para dar o préximo passo na escalada da
existéncia: Borys disse aos reis feiticeiros
como se tornar Reis Dragdes.

Usando as Lentes Negras para concentrar
sua magia e energia psibénica, Borys co-
mecgou as transformagdes dos reis feiticei-
ros. A tempestade de energia resultante
da conjuragdo das magias iniciais da me-
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tamorfose conectou cada um dos reisfei-
ticeiros a todos os planos elementais, dai
criando condutores mdgicos através dos
quais magia divina elemental poderia ser
langada. Esta magia néo poderia ser usa-
da pelos proprios reisfeiticeiros, mas po-
deria ser imbuida em seus servos leais, os
templdrios, os humanos que os ajudaram
nas Guerras Purificadoras.

Agora os reis feiticeiros eram como deu-
ses, mas Borys ndo parou por ai. “Um de
nos deve completar a transformagdo in-
teira para manter no lugar os feiticos que
contém Rajaat,” Borys explicou. “Um de
nos deve tornar-se seu guardido para até
o fim dos tempos.” Borys, é claro, estava
pronto para ser o guardido. Usando as
Lentes Negras de novo, os reis-feiticeiros
transformaram Borys no Dragdo.

A Era dos reis feiticeiros comegou com
traicdo e foi marcada pela tirania e es-
craviddo. O mundo foi transformado num
deserto pela magia profanadora dos reis
feiticeiros e assim tem sido até os dias de
hoje.

A década do heroismo

Eu acredito que a nova Era ja tenha co-
meg¢ado, mas nés que estamos dentro néo
temos a visdo para enxergar para onde
esta Era ird. Talvez seja presungoso de
minha parte chamar esta de Era dos He-
rois e entdo me satisfaco chamando este
tempo de Década do Heroismo. Eu deixo
o0 nome verdadeiro deste periodo para os
cronistas que virdo depois de mim. Esta
nova Era comegou somente hd dez anos,
quando o Rei Kalak de Tyr tentou enganar
a natureza como Borys tinha feito dois mi-
Iénios atrds.

O Rei Kalak tentou realizar o processo
de metamorfose de dez fases inteiro e
tornar-se um dragdo e um grande ritual.

Em Tyr, tudo que resta de sua tentativa é
o0 zigurate que construiu para concentrar
a energia vital de seus suditos. Eu chamo
de Década do Heroismo porque herdis to-
maram a dianteira para impedir o plano
cruel de Kalak. (Eu ouvi que alguns bar-
dos se referem a isto como o Tempo dos
Tolos, pois muitos hoje igualam heroismo
a tolice) Liderados por Rikus, o gladiador,
estes herdis conseguiram matar Kalak e
salvar as vidas de milhares de tyrianos.
Havia outro significante, e tomara que
de longo alcance, resultado de seu he-
roismo: Tyr tornou-se a primeira cidade
a libertar seus escravos. A medida que a
Década avangava, outros tentaram usar o
manto de rei feiticeiro ou buscaram poder
de outras fontes. As Lentes Negras foram
recobradas. Sadira de Tyr encontrou o po-
der para opor-se ao Dragdo na Torre Pris-
tina. Tithian, que tomou o lugar de Kalak
como rei de Tyr, via o antigo Rajaat como
a fonte da imortalidade. O Dragdo foi
destruido, dois reisfeiticeiros e uma rai-
nha feiticeira cairam — e o antigo Rajaat,
o Primeiro Feiticeiro, o Arauto da Guerra,
escapou de sua prisGo por um tempo mas
eventualmente forgcado de volta ao Vazio
que o tinha contido por dois mil anos...
e esperamos que contenha por muitos
mais.

NGs podemos os resultados desta década
em toda nossa volta. A Regido de Tyr estd
em rebulico jd que os famintos de poder
e ambiciosos disputam para preencher o
vdcuo deixado pelas mortes dos reis fei-
ticeiros. A derrota de Rajaat criou a Tem-
pestade Cerulea, uma imensa tempesta-
de de chuva que continua furiosa sobre o
Mar de Areia. Na mesma hora que Rajaat
era confinado, um grande terremoto es-
trondou do oeste. Pds tremores ainda
ameagam a Regido de Tyr e uma fenda
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abismal foi aberta pelo tremor que leva a
partes de Athas antes isoladas das terras
dos reis feiticeiros.

Ird esta era dos herdis continuar? Eu fer-
vorosamente espero que sim, pois Athas
precisa de herdis para sobreviver e recap-
turar sua vitalidade.

Campeoes e

Reis-Feiticeiros

A histéria do Andarilho fala de uma fra-
ternidade de antigos vildes chamados
Campedes de Rajaat. A vil combinagdo de
um poderoso profanador e um avangado
dobrador de mentes, os Campedes eram
os generais de Rajaat nas Guerras Purifi-
cadoras que assolaram Athas e varreram
muitas das ragas ndo humanas.

Os Campedes que sobreviveram as Guer-
ras Purificadoras e eventualmente trai-
ram Rajaat viraram os reis feiticeiros da
Regido de Tyr. Hoje somente um punhado
dos Campedes originais permanece ativo
no mundo. Todos sdo detalhados abaixo.
Sacha, o 12 Campedo: o 12 Campedo de
Rajaat, Sacha de Arala era a Maldi¢do dos
Kobolds. Ele cumpriu sua missdo durante
as Guerras Purificadoras, eliminando ko-
bolds da paisagem athasiana. Sacha ficou
com Rajaat quando Borys e os outros tra-
iram o Arauto da Guerra e o 12 Campedo
foi ulteriormente decapitado. A cabega
de Sacha foi mantida viva, entretanto. Ele
serviu Kalak até o Lorde de Tyr ser assas-
sinado. Entdo serviu Tithian. Sacha foi fi-
nalmente destruido tentando libertar seu
antigo mestre quando Rikus de Tyr esma-
gou seu cranio.

Kalak, o 22 Campeao: Kalak, chamado de
Perdicdo dos Ogros pelo Arauto da Guer-
ra, exterminou a raca que lhe tinha sido
designada durante as Guerras Purificado-
ras. Ele aderiu a rebelido de Borys contra

Rajaat, tornando-se o rei feiticeiro de Tyr
até sua morte dez anos atras.

Dregoth, o 32 Campedo: Dregoth, o Des-
truidor dos Gigantes, ndo completou a
missdo que |he foi dada por Rajaat. Entdo
ele traiu o Arauto da Guerra e tomou seu
lugar como rei feiticeiro de Giustenal, seu
reino foi curto. Para impedir Dregoth de
tornar-se um dragdo completo, Abalach-
-Re e os outros reis feiticeiros aliaram-se
para mata-lo. A morte nao foi o fim para
Dregoth, entretanto, pois ele continua
a existir como uma criatura morta-viva,
buscando tornar-se o primeiro deus real
de Athas.

Myron, o 42 Campedo: Myron de Yorum,
o Queimador dos Trolls, desagradou Raja-
at. O Queimador dos Trolls foi morto por
Hamanu, que tomou seu lugar de Cam-
pedo ao de Rajaat.

Hamanu, o 42 Campedo: Hamanu ndo
era um dos Campedes originais de Rajaat.
Ao invés, ele foi escolhido para substituir
Myron o Queimador dos Trolls devido a
uma transgressao que o 42 Campeado ori-
ginal cometeu contra Rajaat. Mais tarde,
Hamanu ajudou a Rebelido de Borys e
tornou-se o rei-feiticeiro de Urik. Ele ain-
da reina aquela cidade-estado, embora
tenha ajudado Sadira e Rikus a banirem
Rajaat de volta ao Vazio recentemente.

Abalach-Re, a 52 Campea: originalmente
Uyness de Waverly, Abalach-Re era a Pes-
te dos Orcs. Ela terminou sua mortifera
missdo com gosto, todavia, aliou-se pron-
tamente a rebelido de Borys. Era a rainha-
-feiticeira de Raam até que Sadira de Tyra
matou menos de ano atras.

Nibenay, o 62 Campedo: este Campedo
comecgou como Gallard, Destruidor dos
Gnomos. Ele adotou o nome de Nibenay
depois de juntar a rebelido de Borys. Ele
ainda reina na cidade estado que leva

18



seu nome, é um dos poucos sobreviven-
tes aos recentes eventos relacionados ao
nascimento da Tempestade Cerulea.

Sielba, a 72 Campea: Sielba, a Destruidora
dos Pterrans, tornou-se a rainha-feiticeira
de Yaramuke depois de ajudar Borys apri-
sionar Rajaat. Uns poucos séculos depois,
ela tentou aumentar seu poder pessoal
opondo-se a Urik. Hamanu e seu exército
destruiram Sielba e a cidade, hoje ambos
sdo uma fragil memoria.

Andropinis, o 82 Campeao: antes conhe-
cido como Albeorn, Assassino dos Elfos,
Andropinis tornou-se o rei feiticeiro de
Balic na esteira da traicdo de Rajaat. Du-
rante o curto periodo que Rajaat saiu do
Vazio (que causou a criacdo da Tempesta-
de Cerulea), o Primeiro Feiticeiro vingou-
-se do Rei de Balic. Andropinis foi aprisio-
nado no Negro por 1.000 anos.
Tectuktitlay, o 92 Campeao: Tectuktitlay,
Aniquilador dos Wemics, cumpriu a tarefa
que lhe foi dada por Rajaat com grande
alegria. Todavia, sua sede de poder tor-
nou a oferta de Borys impossivel de recu-
sar. Tectuktitlay ajudou a derrotar Rajaat,
entdo se tornou o rei feiticeiro de Draj.
Durante a recente escapada de Rajaat do
Vazio, o Primeiro Feiticeiro levou Tectukti-
tlay a morte com as Lentes Negras.
Oronis, o 102 Campedo: em dias antigos,
o rei feiticeiro Oronis era conhecido como
Keltis, Executor dos Homens Lagartos.
ApOs juntar-se aos outros Campedes na
traicdo de Rajaat, Oronis afastou-se das
disputas de poder que marcaram a Era
dos reis feiticeiros. Até hoje, Oronis reina
na cidade estado isolada de Kurn, locali-
zada a nordeste da Regido de Tyr.
Lalali-Puy, a 112 Campea: Lalali-Puy, an-
tes conhecida como Flagelo dos Aarako-
cra, sobreviveu as tentativas de Rajaat
para punir seus traidores no ano da Agi-

tagdo do Amigo. Ela ainda reina na cidade
estado de Gulg e é vista como a deusa da
floresta por seus suditos.

Wyan, o 12th Campeao: Wyan de Boda-
ch, Praga das Fadas, manteve-se leal a
Rajaat mesmo apds a traicdo dos outros
Campedes. Por sua lealdade, Wyan foi de-
capitado. Sua cabeca inchada sobreviveu
até recentemente, quando Sadira de Tyr
cortou-a ao meio com a espada encanta-
da o Flagelo de Rkard.

Borys, o 132 Campedo: Borys de Ebe, o
132 Campedo de Rajaat, era o Carniceiro
dos Andes. Ele orquestrou a rebelido con-
tra Rajaat e tornou-se o lider dos Campe-
Oes. Borys convenceu seus seguidores a
usar as Lentes Negras para transforma-lo
no Dragdo. Como Dragdo, Borys vigiava a
prisdo de Rajaat na cidade estado de Ur
Draxa até que Rikus o matou com a espa-
da encantada o Flagelo de Rkard.
Daskinor, o 142 Campedo: Daskinor foi
nomeado Morte Goblin, o 142 Campedo
de Rajaat. Ele ndo tinha sentimentos por
seu mestre, todavia, e prontamente con-
cordou em juntar-se a rebelido de Borys.
Dali em diante, Daskinor virou o rei feiti-
ceiro de Eldaarich, uma cidade estado a
nordeste da Regido de Tyr, as margens do
Mar de Areia. Ele continua a reinar em El-
daarich, apesar de boa parte dos contatos
com a cidade ter terminado séculos atras.
Kalid-Ma, o 152 Campeao: Kalid-Ma, Ma-
tador de Taris, tornou-se o rei feiticeiro de
Kalidnay apds ajudar os outros Campedes
derrubarem Rajaat. Sua cidade estado
estava entre as mais ricas da Regido de
Tyr. Um desastre desconhecido caiu sobre
a cidade estado uns séculos atras e hoje
Kalid-Ma é s6 uma memdria e Kalidnay
nao passa de um amontoado de ruinas.
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Forcas Sobrenaturais
Forgas sobrenaturais enchem a paisagem
athasiana, moldando o mundo e seus
habitantes de forma significativa. Geral-
mente, estas for¢as podem ser classifica-
das em um dos trés meios: magia divina,
magia arcana e psionismo. Cada um de-
sempenha uma parte importante no ciclo
de vida e morte em Athas.

Magias divinas

Athas é um mundo sem deuses verda-
deiros. Remontando até primeiros dias
da Era Verde, as pessoas acreditaram em
deuses, mas ndao ha deuses verdadeiros
em Athas. Ao contrario dos outros mun-
dos no multiverso, onde deuses verdadei-
ros existem, Athas nunca teve nenhum
e nunca tera. Os canais espirituais que
permitem aos deuses (ou poderes, como
sdo chamados por ai) extrair forga de seus
fiéis ndo existem em Athas. Sem estes
canais espirituais, poderes divinos nado
podem ser atingidos ou sustentados. As-
sim magia divina em Athas vem de duas
fontes menores: os planos elementais e

os reis feiticeiros. Clérigos elementais e
druidas retiram seu poder dos planos ele-
mentais, ao passo que templarios retiram
diretamente de seus reis feiticeiros.

Clérigos Elementais prestam honras a
uma das quatro forgas elementais: terra,
ar, fogo ou 4gua. Estas forgas sdao como
o deserto em si, nem boas nem mas. S6
desejam que suas formas naturais sejam
preservadas no mundo material. Enquan-
to um clérigo elemental manter o pacto
que fez com seu elemento patrono, ele
continuard a receber magias para usar a
servico do elemento. Clérigos elemen-
tais ndo tém uma hierarquia geral, sem
grandes templos para atrair adoradores,
sem livros sagrados para buscar conheci-
mento e inspiragdo. Eles tendem a serem
solitarios e vagantes que viajam o mundo
a servigo do elemento que reverenciam.

Druidas sdo uma classe especial de con-
juradores divinos que trabalham para
salvar o mundo. Um druida serve a natu-
reza e ao equilibrio ecoldgico escolhendo
uma caracteristica geografica ou aspecto
do Athas para celebrar um lago. Através




do Athas, caracteristicas geograficas sao
guardadas por espiritos da terra. Os drui-
das servem a estes espiritos, ganhando
poderes dos planos elementais por meio
destes guardiGes sobrenaturais.

Templarios, por outro lado, recebem seu
poder de um dos reis feiticeiros. Sao os
reis feiticeiros deuses? Ndo, embora a
maior parte afirme ser. O poder vem do
mesmo lugar de onde toda a magia divi-
na em Athas vem, os planos elementais.
Quando os Campedes de Rajaat combina-
ram sua magia com as Lentes Negras para
se tornarem reis feiticeiros, a tempesta-
de de energia resultante conectou-os a
todos os planos elementais. Isto abriu
canais magicos pelos quais a magia divi-
na poderia ser colhida. Os reis feiticeiros
em si ndo podiam usar esta magia, mas
poderiam conceder habilidade para lan-
¢ar magias a seus servos mais leais. Estes
conjuradores, dedicados a um Unico rei
feiticeiro, sdo chamados templarios.

A abertura dos canais mdagicos para os
planos elementais foi um efeito Unico dos
eventos que criaram os reis feiticeiros.
N3o pode ser duplicado, assim novos reis
feiticeiros (se aparecer algum em cena)
jamais ganhardo a habilidade de conce-
der a seus seguidores magias divinas.
Atualmente, templarios com a habilidade
de langar magias divinas existem s6 nas
cidades estados de Urik, Kurn, Eldaarich,
Nibenay e Gulg, servindo os reis feiticei-
ros restantes Hamanu, Oronis, Daskinor
e Nibenay e a rainha feiticeira Lalali-Puy.

Magias arcanas

A magia usada pelos magos é significati-
vamente diferente daquela dos sacerdo-
tes, tanto de onde vem quanto como é
usada. Magia arcana converte a energia
de coisas vivas em poder magico que
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pode ser moldado em magias. Geralmen-
te, magos s6 podem extrair a energia en-
contrada em plantas, tais magos dividem-
-se em duas categorias: preservadores e
profanadores.

Preservadores tém uma profunda e res-
peitosa deferéncia pelas forgas vitais do
mundo. Eles se preocupam muito em
equilibrar o ganho de magia com o custo
de energia vital para ndo criarem efeitos
colaterais. Preservadores pegam apenas
energia vital das plantas suficiente para
produzir o efeito da magia, cuidando para
ndo pegar demais para ndo a impedir as
plantas ao redor de se recuperar.
Profanadores, por outro lado, sé se pre-
ocupam com poder, embevendo-se nele
a medida que cruza seus corpos. Ndo se
preocupam com as forgas vitais que se
perdem quando tecem suas teias de ma-
gia. Plantas préximas definham e morrem
quando um profanador retira energia
para suas magias e o solo fértil ao seu re-
dor vira uma cinza estéril.

Os reis feiticeiros sdo profanadores do
mais alto grau e combinam poderes arca-
nos com psionismo. Podem retirar ener-
gia para magias ndo somente de plantas,
mas de todas as coisas vivas — incluindo
animais e humanos. Isto torna os reis
feiticeiros extremamente poderosos e
muito perigosos para o mundo e seus
habitantes. O ultimo tipo de mago é re-
presentado por um unico individuo, mas
merece ser mencionado. Sadira de Tyr
tornou-se um mago do sol através do
processo que também ndo pode ser re-
petido. Durante o dia, Sadira extrai ener-
gia para suas magias da fonte absoluta
de toda vida em Athas, o sol carmesim.
Enquanto imbuida com a energia solar,
ela ndo precisa extrair forca vital de nada
vivo. A noite, porém, ela reverte para um



mago normal e deve usar forga vital das
plantas para energizar suas magias. Ma-
gia arcana é a causa da maior parte dos
problemas de Athas, principalmente de-
vido aos profanadores e reisfeiticeiros.
Assim, magos sdo quase universalmente
temidos e evitados. O uso de feiticaria em
muitas das cidades estados é crime puni-
vel com a morte. Nas comunidades além
das muralhas da civilizagdo, magos po-
dem, as vezes, encontrar um lar, mas na
maioria das vezes encontrarao suspeigao,
medo e morte.

Ha poucas excegbes notaveis a regra. A Ci-
dade Livre de Tyr, por exemplo, dd as boas
vindas a preservadores e Ihe permite pra-
ticar abertamente sua arte. Tribos élficas
apreciam a protec¢do patrocinada por ma-
gos e até fornecem componentes para
magias para vender no mercado negro.
Os reis feiticeiros mantém uns poucos
profanadores a mao para prover poder
magico, embora estes “magos da corte”
sejam geralmente mantidos em segredo
e fora da vista do publico. Na maioria dos
outros lugares, magos (profanadores e
preservadores) devem esconder suas ver-
dadeiras identidades. Uma organizagao
secreta chamada de Alianca Velada ope-
ra em muitas cidades, vilarejos e aldeias,
oferecendo alguma pequena ajuda aos
preservadores, fora isso, os magos estdo
por conta propria.

Psionismo

A terceira forga sobrenatural proeminen-
te no mundo é o psionismo, o poder da
mente. Psionismo ndo é magia. Nao usa
o poder fornecido por um agente externo
ou puxado de uma fonte externa. Ao in-
vés, psionismo se alimenta das fontes in-
teriores do proprio usuario para produzir
efeitos extraordinarios.

Psionismo é uma das pedras fundamen-
tais da vida e sociedade athasiana. A
maioria das coisas vivas possui alguma
capacidade para usar psionismo e todas
desenvolveram, pelos menos, as defesas
minimas contra isto. Quase todo humano
e humandide no mundo é pelo menos um
dom selvagem e mesmo as plantas e ani-
mais desenvolveram disciplinas psidnicas
para ajuda-las a sobreviver na imensidao
brutal. Nas regides civilizadas, psionismo
se tornou uma ferramenta de progresso e
sobrevivéncia politica.

Uns poucos ultrapassaram os talentos
naturais com os quais nasceram para se
tornar um psidnico completo. Estas pes-
soas estudam e praticam, afiando suas
habilidades psionica a um alto padrdo.
Um psionico trabalha para aperfeigoar a
mente, corpo e espirito num todo unifi-
cado e poderoso. Com uma forga interna
(ou psidnica) e profunda (de um lugar
chamado “o Nexus”), um psidnico da for-
ma e proposito a sua vontade.
Athasianos chamam a habilidade inata
psidnica de “A Vontade,” embora psioni-
cos também se refiram a sua reserva de
forca mental com este termo. Dons selva-
gens tém a Vontade, mas raramente ul-
trapassam a simples habilidade que a na-
tureza lhes deu. O estudo do psionismo e
o refinamento da habilidade psidnica sdo
chamados “O Caminho.” Enquanto a Von-
tade torna o uso do psionismo possivel,
somente por meio do Caminho se pode
realmente dominar os poderes da mente.
Ao contrdrio da magia arcana, psionismo
é aceito como parte da vida em Athas.
Dons selvagens e psi6nicos ndo sdo te-
midos. Ao invés, os membros psidnicos
de uma comunidade sao valorizados pro-
priedades vitais e encorajados a se apri-
morar. Em muitos aspectos, o psionismo
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se tornou o que faltava para competir e
sobreviver neste perigoso e impiedoso
mundo. Alguns acreditam que psionismo
pode ser usado para compensar pela de-
terioragdo dos recursos vitais de Athas,
mas isto ainda tem de ser provado de al-
guma maneira significante.

Toda cidade na Regido de Tyr tem esco-
las dedicadas ao Caminho e professores
errantes podem ser encontrados mesmo
nas dareas selvagens. Ndo incomum que
um clérigo, mago ou guerreiro freqiente
uma Academia do Caminho para desen-
volver suas habilidades psidnicas.
Rumores de uma fraternidade psioni-
ca chamada de A Ordem rondam pela
Regido de Tyr. Diz-se que este grupo de
psionicos de alto nivel se dedica a dois
preceitos:

Psionismo deveria ser estudado como
um fim em si e as habilidades psidnicas
deveriam ser usadas sO para preservar a
ordem natural do mundo. A Ordem de
fato existe. Uns poucos anos atrads, um de
seus membros, usou um artefato psioni-
co chamado Psionatrix numa tentativa de
conquistar Athas. A tentativa falhou e a
Ordem virou as costas para o mundo —
pelo menos por enquanto.

Forcas naturais

Talvez, ainda mais que as forgas sobrena-
turais, seja a for¢a da natureza que real-
mente dé forma a vida nesta terra arden-
te. Alguns argumentam que o psionismo
e a magia deveriam ser considerados for-
¢as naturais, mas elas sdo extraordinarias
o suficiente para estarem na categoria em
que foram colocadas. As forgas naturais
incluem o conjunto arido do mundo em
si, aimportancia do metal (ou a falta dele)
e as recentes mudangas ambientais que
continuam a influenciar a vida sob o sol
carmesim.

Um mundo estéril

Com excegdo de areia, sol e calor escal-
dante, poucas coisas podem ser encon-
tradas em abundancia em Athas. As ne-
cessidades basicas da vida sdo escassas
quanto um halfling amigavel, assim, todas
as coisas vivas dao duro para obter comi-
da e preservar agua.

A terra s6 entrega seus miseros recursos
depois de muito trabalho, pois é teimosa
e miseravel ao extremo.

Cacadores devem gastar a melhor par-
te de seus dias apenas procurando pela
caca, sem falar em pegda-la de fato e
prepara-la para comer. Pastores mudam
constantemente de um lugar para outro
para encontrar um bom campo de pasto
e quando o encontram tém de defendé-
-lo dos predadores que seus rebanhos
atraem. Habitantes da cidade talvez te-
nham a mais dura das vidas. Embora sai-
bam de onde vem sua préxima refeicao,
sdo necessdrias legidoes de trabalhadores
laborando nos campos para abastecer a
populagdo da cidade. Ao mesmo tempo,
exércitos de soldados patrulham os cam-
pos para manter mendigos e saqueadores
a distancia.

Agua é uma mercadoria ainda mais im-
portante neste mundo arido e quente. Ha
poucos corpos expostos deste fluido da
vida e estes sdao guardados com imenso
ciume por aqueles que os reivindicaram.
A maior parte do suprimento de dgua de
Athas esta no subsolo. Em alguns lugares
a agua naturalmente surge a superficie,
formando uma pequena fonte ou o0asis.
Em outros lugares foram cavados pogos
para se obter a preciosa agua.

Dado que comida e agua sdo essenciais
para a vida existir, ndo deveria ser surpre-
sa que aqueles que controlam a fontes
destes artigos formam uma classe de eli-
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te na sociedade athasiana. Os melhores
cacadores, os pastores mais espertos, os
proprietdrios de fazendas e pogos — estes
sdao os membros influentes e politicamen-
te poderosos de toda comunidade.

Mais do que a falta de recursos vitais tor-
na Athas estéril. Viaje em qualquer dire-
¢do de uma cidade ou vilarejo e a natu-
reza desolada deste mundo é levada para
casa. Athas consiste de pequenos bolsdes
de vida, isolados, separados por vastas
faixas desprovidas de um pingo d’agua ou
uma folha de grama. Isto torna os habi-
tantes de uma certa drea unidos e depen-
dentes um do outro, enquanto estranhos
sdo vistos com suspeita e algumas vezes
recebidos com hostilidade. Todos se sen-
tem pequenos, insignificantes e muito
sozinhos no meio dos desertos arenosos
que abarca o horizonte.

A falta de metal

A escassez de metal deu uma virada pe-
culiar na vida em Athas. Porque uma tribo
élfica inteira talvez possua metal suficien-
te para forjar uma Unica espada longa, ou
um vilarejo de ex-escravos talvez sé tenha
uma adaga de metal, que os habitantes
de Athas tém improvisado com os recur-
SOs que possuem em maior abundancia.
Pedra e 0sso sdo os materiais de mais 6b-
via plenitude, embora nenhum possa ser
comparado a um bom pedago de ago ou
ferro.

Em comunidades préximas as poucas flo-
restas de Athas, madeira é também usada
para confeccionar armas e ferramentas.
Algumas sociedades encontraram uso até
mesmo para peles de animais e garras ou
presas dos terrores que assolam o vazio
deserto.

Quanto metal esta disponivel, é uma
grande béng¢do para quem o possui. Ca-

cadores podem fazer pontas de flechas e
langas que sdo mais afiadas e mais dura-
veis que as feitas de pedra ou osso. Pasto-
res podem fazer ferraduras para proteger
as patas de suas montarias. Habitantes
das cidades podem produzir ferramentas
de metal para tornar o trabalho na fa-
zenda mais facil e eficiente. Em Urik, por
exemplo, ferramentas de ferro ajudam os
escravos que trabalham nas minas de ob-
sidiana.

Metal pode até mesmo facilitar o co-
mércio, pois mercadores e comerciantes
usam-no como moeda universal. Todavia,
grandes quantidades ndo existem, entao
comerciantes freqlientemente devem re-
correr ao escambo. Transportar tanto os
bens que um comerciante vende quanto
aqueles que ele recebe em troca pode ser
um negdcio enfadonho e perigoso no de-
serto athasiano.

A escassez de metal atrasa o desenvolvi-
mento industrial e econdmico, pois ha li-
mites para até onde uma sociedade pode
avangar sem as ferramentas adequadas
para ajudar. Esta caréncia atrasa os esfor-
¢os de defesa de uma comunidade, pois
sabres de obsidiana e machados de osso
ndao podem agilientar muito contra espa-
das de ago e langas com ponta de ferro.
Se o metal tivesse um suprimento maior,
Athas seria com certeza um lugar dife-
rente. Comércio seria mais facil e menos
perigoso, trabalhadores mais eficientes
e batalhas mais rapidas e decisivas. Mas
o metal nem sempre foi raro. Embora os
halflings da Era Azul ndo o usassem, jazi-
das de metal permeavam a terra ao redor
deles. Quando a Era Verde comegou, o
metal tornou-se o recurso preferido.
Através da Era Verde até o fim das Guer-
ras Purificadoras, os athasianos devo-
raram os suprimentos de minério sem
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pensar naqueles que viriam mais tarde.
Hoje, os escombros de ruinas antigas sao
a principal fonte de metal. Umas poucas
minas ainda existem, com a mina de ferro
de Tyr, mas os pedacos retirados de |3 sdao
pequenos e extraidos com grande dificul-
dade. A medida que o magro suprimento
que resta é exaurido, o fantasma da civi-
lizagdo evapora como uma poga ao meio
dia.

Mudancas na terra

EvolugBes climaticas e geoldgicas recen-
tes aconteceram que mudaram sutilmen-
te a conjuntura de Athas. O Grande Ter-
remoto estourou a oeste das Montanhas
Ressonantes, atravessando a terra e der-
ramando devastagdao em massa; tremores
e pos tremores tornaram-se ocorréncias
constantes desde que aconteceu o ter-
remoto. Uma vasta tempestade chuva,
chama de Tempestade Cerulea, apareceu
sobre o Mar de Areia uns poucos meses
atras e tem chovido desde entdo, sem
que haja sinal de que terminara. Igual-
mente, tempestades menores de uma
ferocidade mortal tém se despregado de
altamente destrutiva tempestade para ar-
rebentar sobre a Regido de Tyr.

Evolugbes geoldgicas: logo antes da
Tempestade Cerulea surgir, o Grande
Terremoto sacudiu os Planaltos. Ele veio
do oeste, enviando poderosas ondas de
choque na Hinterlandia, atravessando as
Montanhas Ressonantes e enlouquecido
em dire¢do ao Mar de Areia. As ondas de
choque abriram uma imensa fenda atra-
vés da Hinterlandia, que termina perto
das Montanhas da Coroa do Dragdo. Pe-
dras caindo ecoaram através das Monta-
nhas Ressonantes, selando caminhos via-
jados e abrindo outros novos.

O Grande Terremoto causou pequenos

danos até longe a leste como Draj, Balic e
os vilarejos de Cromlin e Costa Quebrada
na costa do Mar de Areia. Os piores danos
ocorreram nas localidades a oeste da rota
comercial de Altaruk, vilarejos e fortes su-
portando o peso do terremoto muito pior
do que cidades como Tyr e Urik.

Desde que o pesado terremoto ocorreu,
freqlientes tremores e pds tremores fica-
ram comuns. A maior parte destes centra-
lizada a oeste da Floresta das Montanhas,
mas os efeitos ainda sao sentidos nos Pla-
naltos. Cada nova onda de choque faz as
estruturas danificadas racharem um pou-
co mais, as fendas no chdo a abrirem mais
ou faz novas aparecerem.

Novos tremores causam mais desliza-
mentos de rochas, levam os animais a es-
touros e contribuem para o terror e cao
que ja assola a terra.

Evolugdes climaticas: a forte tempestade
de chuva conhecida como Tempestade
Cerulea cobre o que antes era o Vale do
P6 e Fogo no Mar de Areia. As energias
liberadas para forcarem Rajaat a voltar a
sua antiga prisdo acenderam a tempesta-
de. Ela é alimentada pelo elo do Primeiro
Feiticeiro com a agua elemental e explo-
de em trovdes, relampagos e chuva sobre
0 que antes era a cidade estado de Ur
Draxa. Ela ndo da sinais de que ird exaurir
suas energias tdo cedo.

A area agora é chamada de O Vale da
Tempestade Cerulea. A sempre presente
chuva atinge a rocha derretida dos po-
¢os de lava, enviando nuvens de vapor
fervente e crescente. O interior do vale é
inabitdvel e mesmo os limites sdo mortais
devido as violentas descargas, a chuva es-
magadora e o vapor escaldante.

A Tempestade Cerulea mudou a padrao
climatico de Athas um pouco. Tempesta-
des menores, chamadas de Tempestades
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de Tyr, se soltam da tempestade maior
em intervalos irregulares. Estas Tempes-
tades de Tyr viajam nos ventos que so-
pram através do Mar de Areia em diregdo
a Regido de Tyr. As nuvens da tempestade
ficam pretas a medida que correm em di-
recdo da terra, ganhando poder e intensi-
dade até que finalmente explodem sobre
os Planaltos em pequenos e concentra-
dos aguaceiros.

As Tempestades de Tyr atingem varias
partes da Regido de Tyr tdo freqliente-
mente quanto o Dragdo costumava cole-
tar seu tributo das cidades estados. Uma
Tempestade de Tyr varre tudo em seu
caminho com ventos furiosos, chuva for-
te, devastadores granizos e relampagos
letais. As Tempestades de Tyr atinge tam-
bém o padrdao normal climatico de uma
area e um lugar que costumava ver chuva
uma vez ao ano pode esperar uma des-
trutiva Tempestade de Tyr além da gentil
chuva que desesperadamente precisa.
Ha, aproximadamente, uma Tempestade
de Tyr a cada més numa parte diferente
da Regido de Tyr, assim nenhuma drea
recebe mais do que uma visita das tem-
pestades negras num certo ano. Como se
tem observado até agora, as Tempesta-
des de Tyr ndo vdo além das Montanhas
Ressonantes nem ultrapassam a Barreira
de Agreste.

Quando uma Tempestade de Tyr aparece
no horizonte, os moradores da area tém
pouco tempo para se prepara. As nuvens
pretas se aproximam velozmente e eclo-
dem sem avisar, liberando sua furia rapi-
damente. Nenhuma Tempestade de Tyr
dura mais que uma hora e maioria se dis-
sipa 20 minutos depois dos primeiros pin-
gos de chuva. Mas, quando a tempestade
passa, morte e destruicdo sdo deixadas
no seu rastro.

As Racas de Athas

Athas é o lar de um variado numero de
ragas inteligentes, dos belgoi aos braxat,
gigantes aos gith, mas nem todos estes
seres causaram um impacto duradou-
ro ou importante na Regidao de Tyr e re-
dondezas. Mas 10 tipos raciais causaram
um impacto na Regido de Tyr e estes sdo
os aarakocras, andes, elfos, meio-elfos,
meio-gigantes, halflings, humanos, muls,
pterrans, e thri-kreens. Na maioria das
sociedades athasianas, pouca distingao
é feita entre os sexos no que concerne
ao trabalho e a posigao social. Tudo que
conta é se a pessoa pode cumprir a tarefa
prontamente. Cada tipo racial é descrito
brevemente abaixo.

Aarakocra

O povo passaro inteligente chamado
aarakocra vive em pequenas tribos nas
terras estéreis rochosas e montanhas de
Athas. Na maioria dos casos, estes aa-
rakocra ndo civilizados tém pouca influ-
éncia no mundo ao redor. Um grupo de
povo passaro, contudo, tem uma socieda-
de avancgada nas Montanhas Brancas ao
norte da Regido de Tyr. Aqui, aninhados
nos picos cobertos de neve, fica a grande
cidade chamada Ninho do Inverno.

Os aarakocras de Ninho do Inverno (que
referem a si mesmos como “os silvaarak,”
ou “povo da asa de prateada”) medem
em média 2,1 m. de altura. Machos pe-
sam, normalmente, 50 kg., fémeas 42,5
kg. Eles tém bicos cinzentos, olhos negros
e plumagem que varia da cor branca pura
até a cor prata com reflexos de azul claro.
Os Silvaarak tendem a permanecer entre
os picos das montanhas. Eles se acham
superiores a todas as outras criaturas por
causa de sua capacidade de voar acima
do mundo. Aqueles que visitam as mon-
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tanhas ou a floresta ao redor deles deve
ser cuidadoso para nao abusar dos pre-
sentes da natureza |d encontrados, pois
os aarakocras véem como sua obriga-
¢do proteger a regido. Ninho do Inverno
mantém relacdes comerciais com as ci-
dadesestados de Draj e Kurn, mas estao
em situacdo hostil com os bandidos da
Barreira de Agreste e a cidade de Eldaa-
rich. Na verdade, Eldaarich regularmente
envia escravistas para capturar qualquer
aarakocra que possam encontrar.

Os aarakocras das Montanhas Brancas
sdo raramente encontrados na Regido de
Tyr, embora muitos dos jovens homens-
-passaros tenham comecado a explorar o
mundo além de seu santudrio na monta-
nha. Estes silvaarak aventureiros acredi-
tam que é chegada a hora do Ninho do In-
verno assumir um papel nos assuntos do
mudo. Que impacto os silvaarak terdo em
Athas agora que uma porcdo significante
de sua comunidade abandonou seus mo-
dos isolacionistas ainda ha de ser visto.

Anoes

Baixos, mas extremamente poderosos,
andes athasianos medem em média 1,35
m. a 1,5m. de altura. Devido a sua forte
musculatura e complei¢do corporal larga,
andes adultos pesam por volta de 100 kg.

ou mais. As cidades dos andes foram an-
tes tdo numerosas quanto os fortes de ca-
ravanas guardando as rotas de comércio,
mas hoje nenhuma existe. Igualmente,
nao mais de que um punhado de vilarejos
andes resta na Regido de Tyr. Kled e os vi-
larejos gémeos de Ledopolus Norte e Sul
sdo as mais importantes. O resto da po-
pulagdo ana vive nas cidades estados dos
reis feiticeiros ou entre as tribos escravas
que vagam pela imensidao do deserto.
Andes abragam o trabalho com alegria,
freqlientemente se entregando a uma
causa ou tarefa favorita. Eles sdo um povo
estoico e cabega dura para quem o com-
promisso nao vem facil. Andes soldados,
trabalhadores e artesdos sdo comuns,
embora membros desta raga possam ser
encontrados entre os templarios, nobres,
mercadores e escravos.

O compromisso com uma tarefa simples é
chamado de Foco do ando. Um ando tra-
balhara para completar este Foco acima
de tudo, pois a compulsdo de conseguir
esta embutida em sua propria natureza.
Se um ando morre sem completar seu
Foco, a necessidade permanece tao forte
gue o ando volta como um banshee para
terminar a tarefa que o impulsiona.
Andes athasianos ndo sdo magicos por
natureza e ndo podem aprender ou usar
magia. Esta restricdo ndo se estende a
magia clerical, mas inclui pergaminhos e
itens magicos que ndo sdo destinados ao
combate por natureza. Entretanto, armas,
armaduras e escudos encantados podem
ser usados sem penalidade.

Elfos

Enquanto os ultimos remanescentes da
civilizagdo aconchegam-se ao redor de
pocos de agua salobra e tufos de vegeta-
¢do ressecada, os elfos de Athas correm
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livres. Vilarejos élficos sdo mais dificeis de
encontrar do que um pogo de agua pura
no deserto, pois os elfos sé param de
correr quando caem ou morrem. Fonte
Prateada, claro, é uma notavel excegdo.
De outra forma, elfos se reinem em tri-
bos ndmades que se desvairam a roubar,
saquear e guerrear. Elfos sdo excelentes
mercadores, embora ndo tenham o con-
ceito de praticas comerciais justas. Qual-
quer coisa pode acontecer quando se ne-
gocia com um mercador elfo.

Elfos athasianos medem entre 1,5m e
2,25m de altura. Eles sdo delgados, ma-
gros, tém membros compridos e geral-
mente estdo em excelentes condig¢Ges
fisicas. Eles ndo sdo os elfos delicados
de pele pdlida dos outros mundos. Suas
caracteristicas estdo profundamente gra-
vadas em seus rostos calejados pelo cli-
ma e sua pele é tdo dspera e amarrotada
quanto a casca da arvore agafari. Ainda,
sua pele é tao variada em tons quanto as

outras ragas e tdo afetada pelo sol abra-
sador e vento abrasivo quanto. Elfos ndo
tém pélos no corpo, exceto pelos cabelos
na cabega. As madeixas sdo longas, cheias
e de todas as cores.

Elfos sdo geralmente preguicosos e trai-
¢oeiros. Eles aspiram a levar vidas cur-
tas e felizes ao invés de longas e tristes.
Para um elfo, o futuro é um lugar sombrio
e mortal, entdo ele luta para fazer cada
momento (cada agora, como os elfos fa-
lam) tdo prazeroso e completo quanto
possivel. Elfos fardo o que for necessario
para manter a si e seus companheiros de
tribo vivos e prosperos, mas ndo mais que
isto. Quando o trabalho esta feito e nem
um segundo mais tarde a diversdo come-
¢a. Eles se engajam em longos periodos
de comemoragdo frenética e escabrosa
orgia. Tribos élficas trabalham, todavia,
a maioria cagando e procurando alimen-
to, pois eles ndo cultivam. Eles detestam
trabalho pesado e nunca constroem algo




maior ou mais duradouro do que uma
tenda de mercado, mas gastardo longas
horas discutindo o preco de uma simples
mercadoria.

Abengoados com reflexos rapidos como
relampago e velocidade sobrenatural,
elfos sdo corredores naturais. Eles sdo
ligeiros, certos e extremamente autocon-
fiantes. Nas cidades, os elfos representam
suas tribos em bazares de troca e distritos
mercantes. Geralmente muito velozes e
astutos para serem capturados pelos es-
cravistas, os elfos que se verem presos ge-
ralmente definham e morrem como uma
fruta darcu cortada de sua vinha.

Meio Elfos

Humanos e elfos devem lidar uns com os
outros de tempos em tempos e alguns ca-
sos — seja pela for¢a ou verdadeiro amor
— criangas nascem deste cruzamento.
Estes sdao os meio elfos, seres que combi-
nam caracteristicas de ambas ragas, crian-
do algo diferente no processo. Meioelfos
geralmente ficam mais altos que seus pais
humanos, mas raramente se aproximam
da altura de seu lado élfico. Eles medem
em média 1,8 m. de altura, embora costu-
mem herdar algo da compleigdo fisica de
sua metade humana. Na maioria dos ca-
sos, um meio elfo pode se passar por um
humano com mais facilidade do que por
um elfo, embora indicadores de caracte-
risticas élficas possam ser percebidas se
ele for examinado com cuidado e apuro.
Meio elfos ndo formam suas proprias co-
munidades. Ao invés, eles moram ou en-
tre a comunidade humana ou a margem
dela. Meio elfos sdo mais encontrados
nas cidades da Regido de Tyr, embora al-
guns possam ser encontrados nos vilare-
jos e tribos de ex escravos que habitam o
deserto.

Ao contrario dos muls, meio elfos podem
ter filhos. Elfos ndo toleram criangas de
raga cruzada. Sua tradi¢do exige que as
criangas nascidas da unido de elfas e hu-
manos sejam deixadas para os lirrs e ou-
tros predadores.

Humanos sdo mais tolerantes com os
meio elfos, mas somente até certo pon-
to. Humanos trabalhardo com eles, mas
poucos chamardo um meio elfo de ami-
g0 a ndo ser que por engano acreditem
que ele seja humano. Meio elfos nascidos
na sociedade humana tém uma melhor
chance de sobreviver, mas a vida nunca é
facil. Humanos ndo confiam no lado élfi-
co do meio elfo e elfos, da mesma forma,
desconfiam do lado humano neles. As-
sim, eles vivem como intrusos e solitarios,
desenvolvendo um alto nivel de autocon-
fianga para sobreviver.

A intolerancia que seus parentes sentem
ndo existe nas outras ragas, entretanto, e
alguns meio elfos encontram companhei-
ros entre os andes e thri kreens. Ainda
assim, o tipico meio elfo passa a vida ten-
tando ganhar a confianga de um lado ou
outro de seus pais, geralmente em vao.

Meio Gigantes

Meio gigantes sdo uma das mais novas
ragas a caminhar sobre as areias arden-
tes de Athas. A raga foi criada por expe-
rimentos magicos durante os primeiros
anos da Era dos reis feiticeiros. A época,
os reis feiticeiros estavam tentando criar
0s maiores guerreiros para proteger seus
dominios. Por causa de sua origem, meio-
gigantes ndo tém cultura propria para se
orientar, nenhuma tradi¢do antiga e terra
natal onde buscar inspiragdo.

Meio gigantes tipicos medem por volta de
3m a 3,6m de altura, pesando por volta
de 800 kg. Eles tém fei¢gdes humanas que
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sdao exageradas de certa forma. Junto com
o tamanho ganho de sua heranca gigante
vém a inteligéncia baixa e a grande forga
fisica. De seu lado humano, os meiogigan-
tes ganham o interesse pela comunicagao
e cooperagdo, curiosidade e vontade de
aprender e tendéncia geral para a bonda-
de. Eles ndo se reinem em comunidades
proprias, mas costumam adotar culturas
daqueles que eles admiram ou a qual ti-
veram acesso.

Meio gigantes podem ter filhos cruzando
com outros meio gigantes. Todos os meio
gigantes que existem no Athas moderno
sdo descendentes dos primeiros meio gi-
gantes magicamente criados nos primei-
ros anos do reinado dos reis feiticeiros.
N3o existe um meio natural para gigantes
e humanos cruzarem para produzir crian-
¢as meio gigantes.

Nas cidades estados, meio gigantes ser-
vem como soldados, guardas ou trabalha-
dores. No deserto, eles se unem a lideres
carismaticos ou comunidades demons-
trando tendéncias que eles admiram.
Onde quer que estejam, meio gigantes
tém de lidar com o fato de que sdo mui-
to grandes para o mundo ao redor deles,
pois as coisas construidas para o uso e
conveniéncia de humanos nao funcionam
bem nas mdos de meio gigantes.

Halflings

Os halflings ja foram os mestres do mun-
do. Na verdade, durante a Era Azul os hal-
flings eram os Unicos seres inteligentes
de todo Athas. Eles foram os habitantes
originais do mundo e todas as ragas, hu-
manos e humandides sdao descendentes
deles. Dito isto, os halflings atuais portam
pouca semelhanga com seus antigos an-
cestrais. Antes os halflings povoavam a
terra em cada dire¢do, hoje eles habitam

as selvas e florestas que lentamente desa-
parecem, como a Floresta das Montanhas
e a Floresta Vertical dos Penhascos Serra-
dos. Antes eles eram mestres civilizados
de uma sociedade avancada, hoje eles
sdo criaturas ferozes, tdo selvagens quan-
do os ventos aridos. Eles preferem comer
um estranho em suas terras a recebé-lo.
Halflings crescem até 1,35 m. e pesam
entre 25 e 30 kg. Eles sdo musculosos e
proporcionais como humanos, mas tém
o rosto de criancas inteligentes e bonitas
cujos tragos nunca sucumbem ao rigor da
idade. Ritual e costume controlam cada
aspecto da vida halfling e sua cultura é
rica em arte e musica. Tradi¢cdo oral re-
conta o grandioso passado dos halfling,
embora tenha deteriorado ao ponto em
gue memorias parecem lendas e fabulas.
Ainda, o profundo respeito pelo mundo
que levou os halflings da Era Azul a se
sacrificar permanece incutido na psique
halfling.

Aos halflings pouco importa as coisas
que motivam as outras ragas. Que tem
de bom o ouro ou outras moedas para os
halflings? Eles se preocupam mais com o
bem estar interior do individuo e a uni-
dade espiritual com sua raga e meio am-
biente. Tudo que um halfling faz é para o
bem de sua comunidade e da cultura hal-
fling como um todo.

Quando fora de suas areas de controle,
entretanto, halflings podem tolerar a falta
de “civilizagdo” que encontram.

Sua lingua é feita de palavras e sons da
natureza, tornando muito dificil para es-
tranhos entenderem. Talvez esta seja a
razdo porque estejam na sociedade hu-
mana; eles também morrem rapido se
aprisionados. Se eles se acreditarem li-
vres, ndo obstante, eles trabalhardo para
nobres e reis feiticeiros.
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Humanos

Devido as Guerras Purificadoras de eras
passadas e a sua tenacidade natural, os
humanos s3o a raca predominante em
Athas. Eles sdo uma espécie tao freqlien-
temente versatil, brilhante e excepcional
quanto indigna e mundana. O huma-
no athasiano médio do sexo masculino
mede por volta de 1,80 a 1,95 m. de altu-
ra e pesa entre 90 e 110 kg. Mulheres sdo
tipicamente menores, chegando até 1,8
m. de altura e pesando entre 50 e 70 kg.
Pele, olhos e cor do cabelo variam muito,
embora a maioria dos athasianos huma-
nos tenham estas caracteristicas queima-
das de sol e machucadas pelo tempo.
Comparados aos andes, muls, meio gi-
gantes e thrikreens, humanos ndo sao
muito fortes. Eles sdo, contudo, astutos
e altamente inventivos e persistentes
ao extremo. Eles costumam ser impulsi-
vos e muito ousados, procurando tirar o

maximo do que quer que o destino lhes
apresente. Os humanos podem ser en-
contrados onde quer que a vida tenha se
embrenhado no deserto athasiano.
Humanos também podem ser encontra-
dos em todas as camadas da sociedade.
Nas cidades estados os humanos ocupam
mais que sua proporgao de cargos, dos
reisfeiticeiros, nobres e templdario, aos
trabalhadores livres e escravos baixos.
No deserto, humanos cagam com tribos
escravas, conduzem rebanhos com clas
nomades e lideram ou servem caravanas
mercantes enquanto elas cruzam as pla-
nicies ermas. Humanos sdo extremamen-
te adaptdveis e geralmente tolerantes as
diferengas que levam outras ragas a guer-
ra. Eles freqlientemente servem como di-
plomatas, chefes tribais ou alguma outra
funcdo que ligue duas ragas diferentes
juntas.




Mul

Muls s3o nascidos da mistura criada na
unido de humanos e andes. Eles existem
desde que as duas ragas interagem, mas
seus numeros nunca foram significantes o
bastante no passado para serem conside-
rados uma raga em si. Foi somente apds
a ascensdo da Era dos reis feiticeiros, que
os ex Campdes de Rajaat procuraram pe-
los mais poderosos soldados para defen-
der seus novos dominios, que muls foram
criados em grandes nimeros — apesar de
como escravos. Como os muls costumam
ser independentes e dificeis de controlar,
os reis feiticeiros logo abandonaram a
idéia de formar grandes exércitos deles.
Ao invés, outros usos foram encontrados
para esta raga durona.

Muls retém a altura e adaptabilidade de
sua heranga humana e mantém a dura-
bilidade, constituicdo e forca bruta de
seu lado ando. Assim, muls estdo entre
as mais poderosas ragas humandides.
Adultos crescem até 1,8 a 2,1 m. de altu-
ra, pesando de 125 kg. de para cima. Nao
€ incomum ver um mul particularmente
grande e forte pesar além de 150 kg. Seu
metabolismo robusto faz dos muls del-
gados e musculosos, mas isto nao signi-
fica que sejam magros. Muls tém ombros
largos e costa larga quase sem nenhuma
gordura no corpo. Eles aparentam gran-
des humanos na maioria dos aspectos,
embora existam diferencas dbvias e signi-
ficantes. Com sobrancelhas protuberan-
tes e orelhas pontudas para tras, se seu
tamanho ndo entregar sua origem estas
caracteristicas certamente irdo. Homens
e mulheres ndo tém pélos no corpo e
quase todo mul é calvo. Ao contrério dos
meioelfos e meio gigantes, muls sdo esté-
reis; a Unica maneira de criar uma criancga
mul é por meio da unido entre humanos
e andes

Como os meio gigantes, os muls ndo
tém uma histdria unificada ou cultura se
apoiar. Eles ndo se reinem em comuni-
dades muls e ndo existem vilarejos muls
escondidos no deserto. Pois a maior par-
te dos muls é de escravos ou ex escravos,
vivendo nas cidades estados, vilarejos
clientes, casas mercantes ou senzalas dos
nobres — ou entre tribos de escravos va-
gando pelo deserto. Um pequeno nume-
ro de muls nasce livre nos vilarejos andes
ou em algum lugar fora da jurisdi¢do de
um rei feiticeiro ou lorde mercante.

Muls encontrados nas senzalas das cida-
des estados e casas mercantes geralmen-
te trabalham como gladiadores ou ope-
rario. Sua grande forgca e resisténcia os
tornam valiosos em ambas posi¢des e por
ser muito caro criar e manter um estabulo
de muls, seus donos freqlientemente os
mimam — desde que trabalhem bem. Os
donos também guardam seus muls com
muito ciume, pois é mais barato pagar
taxas exorbitantes para escravistas recu-
perarem um mul foragido do que reco-
mecar nas senzalas de procriagdo. Muls
escravos sao faceis de notar: Tatuagens
marcando seus dono, ocupag¢do e mesmo
o numero de vitérias nas arenas decoram
a cabega e corpo destes escravos.

Pterrans

A Hinterlandia a oeste das Montanhas
Ressonantes sdo o lar de muitas diferen-
tes espécies de animais e mesmo umas
poucas ragas inteligentes. O mais impor-
tante sinal de civilizagdo sdo os pterrans
das grandes cidades de Vale Pterran e Es-
cama Perdida. Antes do Grande Terremo-
to, quando poucas pessoas saiam dos li-
mites da Regido de Tyr, os Unicos pterrans
encontrados eram aqueles de clas peque-
nos e primitivos que se estabeleciam per-
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to das formacgdes rochosas no lado leste
das Montanhas Ressonantes. Estes pter-
rans portam somente uma semelhanca
superficial com seus primos das cidades
da Hinterlandia.

Os pterrans da Hinterlandia ja provo-
caram um impacto nas sociedades dos
Planaltos. A cidade livre de Tyr ja trocou
enviados diplomaticos com Vale Pterran
e umas poucas casas mercantes mais
aventureiras comegaram a estabelecer o
comércio.

Pterrans sdo répteis com pele escamada
marrom clara. Adultos crescem até 1,8 m.
de altura e ndo ha caracteristicas ébvias
que distingam machos de fémeas.
Pterrans ficam de pé, tém dois bragos que
terminam em maos com trés dedos com
garras e um polegar opositor e duas per-
nas com trés dedos com garras. Eles tém
caudas curtas e duas protuberancias em
suas espaduas — evidéncias de asas que
desapareceram ha muitas geragGes.
Alguns acreditam que os pterrans tém
parentesco com a criatura voadora cha-
mada pterrax, embora o elo deva estar
no passado distante. Os altamente inte-

ligentes pterrans das cidades da Hinter-
landia comegaram a explorar a Regido de
Tyr com determinagdo, na esperanga de
encontrar ajuda contra as ameagas libe-
radas pelo Grande Terremoto. Eles estdo
particularmente temerosos que os thri-
-kreens surjam da Grande Fenda, embora
os continuos pds-tremores tenham espa-
Ihado destruicdao nas cidades gémeas.
Todos os pterrans reverenciam a Mae Ter-
ra, o nome que deram a Athas. Eles acre-
ditam que sdo os primeiros e melhores
filhos da Made Terra e que o recente ter-
remoto e pds-tremores sao um chamado
para agir para sua raca. “A Mae Terra grita
e nos partilhamos de sua dor”, os drui-
das pterrans proclamam. “Agora nds de-
vemos ajuda-la em hora de necessidade
desesperada”. Pterrans adultos seguem
uma das trés Trilhas da Vida — a Trilha do
Guerreiro, a Trilha do Druida e a Trilha do
Psiénico —como uma parte normal de sua
sociedade. Apesar da maioria dos encon-
tros com pterrans na Hinterlandia ter sido
instigado por exploradores viajando lon-
ge da Regido de Tyr, uns poucos grupos
de pterrans aventureiros trilharam o ca-
minho através das Montanhas Ressonan-
tes. Das cidades-estados, somente Tyr até
agora os recebeu, mas os templarios de
Lalali-Puy ja estenderam o convite para
eles irem a Gulg quando bem entende-
rem.

O Oba estda muito interessado em co-
nhecer estranhos que procuram ajudar o
mundo em seus problemas. Os pterrans
ainda tém de aceitar o gracioso convite.
Além disto, umas poucas casas mercantes
e tribos élficas receberam os visitantes ca-
lorosamente, na esperanga de lucrar com
eles de algum modo. Os pterrans fizeram
grandes esforgos para evitar qualquer das
matilhas de thri-kreens que vagam pelos
Planaltos.
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Thri-Kreen

Thri-kreen sdo insetdides grandes — os
menos “humanos” de todas as racas in-
teligentes de Athas. Medindo 2,1 m. de
altura nos ombros e medindo por volta
de 3,3 m. de comprimento uma ponta a
outra, eles tém seis membros, exoesque-
letos amarelo areia e olhos multifaceta-
dos. Os dois membros mais atras sdo de-
senvolvidos para andar e saltar, enquanto
0s outros quatro membros terminam em
maos extremamente ageis.

Na Regido de Tyr, os thri-kreens ndo sdao
comuns nas cidades-estados. Eles se jun-
tam em matilhas dedicadas a caca que
vagam o deserto e tém pouca compre-
ensdo da sociedade humana. Se encon-
trados numa cidade, um thri-kreen ou é
um escravo ou esta ligado a um grupo de
aventureiros (os quais o thri-kreen ado-
tou como sua matilha). Como escravos,
os thri-kreens sdo usados nas fazendas ou
como operarios, embora alguns cheguem
as senzalas de gladiadores para oferecer
um tipo diferente de entretenimento
para a multidao.

Muitas coisas fazem o thri-kreen estranho
e diferente para as outras ragas, a maior
delas é a aparéncia.

Acrescente a isto o fato que thri-kreens
ndao dormem, que eles ndo acumulam
rigueza ou posses e que algumas vezes
comem outras criaturas inteligentes e as
diferengas entre humanos e thri-kreens
parecem vastas e imponentes.

Quando um thri-kreen se junta com um
grupo com membros de outras racas, eles
tentam estabelecer o dominio como fa-
zem em suas proprias matilhas. Uma vez
gue este assunto esteja acertado, eles se
curvam ao resultado, embora membros
do grupo que ndo estejam preparados
para tal comportamento freqlientemen-

te experimentem momentos de genuino
terror quando o grosseiro homem inseto
faz ameagas perigosas num esfor¢o de
dominar o grupo, ou “bando.” E por acaso
surpresa que a maioria das pessoas teme
os thri-kreen, ou que eles sejam vistos
como traigoeiros e ndo confidveis?
Contudo, aqueles que ganharam a con-
fiangca de amizade de um thri-kreen aca-
bam com um amigo para a vida toda. A
mentalidade de grupo esta tao incutida
na cultura thri-kreen que eles a aplicam
a cada situagdo que se encontram. Como
fariam em todos os grupos de soé thri-kre-
ens, eles saltam para protegerem seus
companheiros de bando (independente
da raga) sempre que aparega perigo, ndo
importando o risco para si mesmos.

Os thri-kreens da Regido de Tyr empre-
gam algumas armas exdticas, principal-
mente a gythka e a chatkcha. Uma gythka
é uma arma de haste com duas laminas
em ambas as pontas. Uma chatkcha
é uma cunha cristalina de arremesso.
Quando ndo estdo cagando ou recolhen-
do comida e agua, thri-kreen passam seu
tempo fazendo ou reparando suas armas.
Recentemente, o povo da Regido de Tyr
aprendeu que ha um vasto império thri-
-kreen a noroeste, além dos limites na-
turais chamados Penhascos Serrados.
A fenda criada pelo Grande Terremoto
abriu um caminho para estes thri-kreens
“civilizados” e trouxe novos perigos para
a Regido de Tyr. Ainda que sé tenha ha-
vido uns poucos e curtos encontros, pa-
rece que os thri-kreens do norte levaram
o conceito de dominio de grupo para um
grau acima: Eles querem dominar todas
as terras da Regido de Tyr.
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O Diario do Andarilho

Quase toda Regido de Tyr é um imenso deserto, apesar disto é bonito e espetacular a
sua maneira. Sobre cada colina, atras de cada duna de areia, o terreno parece ser cada
vez mais impressionante do que o anterior. Em minhas viagens, freqliientemente eu
fui sobrepujado pela mera magnitude desta terra, acuado pela sua brutalidade indife-
rente, até mesmo assustado pelo poder desenfreado de seus elementos — mas nunca
fiquei entediado.

Posso eu transmitir a grandeza e majestade desta area com meras palavras? Eu espe-
culo. Eu posso escrever sobre tempestades furiosas a estourar vindas do Mar de Areia,
sobre assistir uma muralha de poeira perolada subindo milhares de pés no ar como
uma montanha rolante sé para desmoronar quando atingir a costa. Eu posso descrever
a sensacgdo enjoada de deslizar nas ladeiras vitrificadas da Coroa Fumegante, ou fazer
teus olhos arderem com histdrias de caminhadas nas planicies salinas num dia vento-
so. Minhas palavras ndo sdao mais que reflexos pdlidos desta terra magnifica terra, mas
talvez elas possam ser Uteis.

Cuidado com os varios terrenos dispares da Regido de Tyr! Do Mar de Areia aos Pla-
naltos, das Montanhas Ressonantes a Hinterlandia — todos sdo lugares traigoeiros, ndo
recomendados para os de coragdo fraco. Tome estas palavras e veja estas terras tu
mesmo; pois cada um de vos deve encontrar o préprio caminho através dos desafios
de nosso mundo...

uma area de 640 km. de largura por 400
km. de comprimento, plena de grandes

A REGIAO DE TYR

A regido de Tyr é o centro do mundo de
Athas, pelo menos até onde importa para
as pessoas das sete cidades-estados.

E aqui, ao longo da costa do Mar de Areia
e as sombras das Montanhas Ressonantes
gue a civilizagdo se agarra a algumas are-
as espalhadas de terra fértil e agua fresca.
A maioria da populagdo vive nas cidades
estados de Tyr, Urik, Raam, Draj, Nibenay,
Gulg, e Balic. O restante vive em vilas re-
motas construidas ao redor de oasis e po-
¢0s, ou vaga por ai em tribos némades a
procura do que precisam para sobreviver.
A Regido de Tyr é definida limitada pelo
Mar de Areia a Leste, a Hinterlandia a
Oeste e as Infinitas Dunas de Areia ao Sul.
O Norte ndo é tdo claramente limitado
por um acidente geografico, mas geral-
mente é acordado que termina por volta
de 48 km. ao norte da rota de comércio
de Urik/Raam. Entre estas limitacdes fica

faixas de deserto, terras estéreis e oca-
sionais pedacos de terra com arbustos e
vegetacao rasteira ou vigosas florestas. O
mapa da Regido de Tyr pode ser util du-
rante a leitura deste capitulo.

Cultura

A Regido de Tyr se agita com humanos,
humandides e thri-kreens. Cada grupo
encontrou um meio de sobreviver no am-
biente cruel e estéril. Toda a populagdo
local divide-se em sete tipos: moradores
nas cidades, aldeGes, casas mercantes di-
nasticas, pastores, saqueadores, cagado-
res e eremitas.

As cidades estados se agitam com vida,
encravamentos humanos e humandides
rodeados de campos dourados de plan-
tagGes construidos sobre enormes o4sis.
Estas cidades fedem a lixo e a suor das
massas, mas representam o paraiso aos
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famintos e sedentos de Athas. Muralhas
afastam os perigos — apesar de também
trancarem os residentes. Uns poucos me-
ses atras, quase todas as cidadesestados
eram governadas por reis feiticeiros e sua
burocracia de nobres e templarios. Ago-
ra somente Urik, Nibenay e Gulg ainda
se curvam a autoridade absoluta de seus
respectivos reis feiticeiros. As outras cida-
des estados cairam sob uma variedade de
estilos de lideranca, a depender de quem
tomou o poder ao final da recente luta.
Qualquer que seja o caso, cada cidade
estado é um dominio autdnomo lutando
para produzir comida suficiente para ali-
mentar sua populagdo.

Vilarejos ndo sdo mais que amontoados
de abrigos de tijolos erigidos em peque-
nos o0asis em localidades abandonadas,
como o limite de uma planicie de sal ou
sob uma saliéncia rochosa. Alguns vi-
larejos sdo governados por burocratas
oficiosos, outros por pequenos déspotas
ou lideres carismaticos. Uns poucos de-
senvolveram conselhos democréticos. Na
melhor das hipdteses, a maioria dos vila-
rejos é semipermanente. Eventualmente
um vilarejo morre quando seca seu 0asis,
saqueadores atacam ou uma Tempestade
de Tyr surge do leste para devastar a fragil
comunidade.

Casas Mercantes Dinasticas sdo compa-
nhias de comércio sofisticadas a operar
nas redes de comércio que se estende
por centenas de quilémetros. Estas redes
transcendem fronteiras politicas e todas
as camadas sociais, pois as caravanas de
casas mercantes e os comerciantes que
as dirigem sdo bem vindos em quase toda
cidade estado, vilarejo e oasis na regido.
Dos postos comerciais isolados nos can-
tos mais desolados dos Planaltos a em-
porios elaborados no coracdo de cada
cidade estado, as casas mercantes trans-

portam bens de lugar a lugar na esperan-
¢a de ganhar lucros altos. As maiorias das
casas mercantes sdo possuidas por fami-
lias, transmitindo a propriedade de uma
geracdo para outra. Embora n3do sejam,
tecnicamente, cidaddos de nenhuma ci-
dade, as matriarcas e os patriarcas das
casas mercantes geralmente levam uma
vida de rei nas cidades estados. Membros
mais jovens da familia e agentes contra-
tados vivem ou nas rotas de comércio
como trabalhadores nas caravanas, ou
como compradores viajantes em busca
de novas rotas de comércio, ou novos su-
primentos de bens, ou nos varios vilare-
jos, fortes e postos ao longo das rotas de
comércio.

Pastores vagam pelas planicies de vege-
tagdo rasteira, terrenos estéreis rochosos
e dunas de areia a moda nd6made, param
onde quer que encontrem pastagem para
seu rebanho pastar. Pastores geralmente
se agrupam em pequenos bandos, ja que
seu estilo de vida raramente pode supor-
tar mais do que cinco familias grandes.
Eles criam de tudo, dos kanks aos crodlus,
erdlus e carrus. Ferozmente independen-
tes, pastores costumam se governar por
meio de conselhos de ancidos. Geralmen-
te um patriarca psidnico ou usudrio de
magia serve como lider de cada conselho.
Os outros que vivem nos desertos além
das cidadesestados apelam a taticas mais
agressivas para sobreviver. Estes grupos
se tornam tribos saqueadoras, buscam
0 que buscam para sobreviver em pilha-
gens contra caravanas, roubando gado
e saqueando vilarejos fracos. Assassinos
cruéis, ladrdes e criminosos, os saquea-
dores se escondem nas planicies salinas
ou entre as gargantas das terras estéreis
rochosas, emergindo apenas a tempo de
atacar e voltar aos seus buracos com os
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espolios que puderam juntar. Auto intitu-
lados comandantes militares comandam
cada tribo saqueadora, mas a maior parte
ndo passa de capangas que lideram por
meio de cruéis exemplos. Eles se mantém
em suas posi¢des pela violéncia e trai¢ao
com a ajuda de guardas bem recompen-
sados e, algumas vezes, profanadores po-
derosos.

Muitos consideram os clas cagadores co-
letores como o mais primitivo dos grupos
sociais a viver na Regido de Tyr, mas eles
sdo também os mais versateis. Sdo en-
contrados em qualquer lugar: cagando
cobras nas planicies salinas, catando rai-
zes nos pedregais ermos, até mesmo rou-
bando ovos dos ninhos encarrapitados |3
no alto de picos escabrosos. Os cagado-
res coletores vivem em pequenos grupos
constituidos de ndo mais que trés ou qua-
tro familias préximas lideradas por anci-
dos respeitados, clérigos ou guerreiros

poderosos. Por ultimo, ha mais eremitas
a viver na Regido de Tyr do que alguém
poderia pensar, dada a luta desesperada
pela sobrevivéncia. S3o poucos os via-
jantes que os encontrardo, entretanto,
por sua propria natureza, eremitas se re-
tiraram de uma sociedade ou outra para
viver uma existéncia solitaria no deserto.
Alguns se tornam eremitas por vontade
propria; outros sdo forgados a essa vida
por circunstancias que ndao puderam con-
trolar. Muitos druidas, por exemplo, cui-
dam e protegem de uma faixa isolada de
um territério num relativo isolamento,
enquanto praticantes do Caminho bus-
cam a soliddo do deserto para aprimorar
suas pericias. Some a esses o numero de
excomungados jogados no deserto que
conseguem sobreviver de suas habilida-
des, sorte ou inabaldvel determinagao e
a populagdo de eremitas cresce rapida-
mente.
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Geografia

A geografia da regido de Tyr pode ser di-
vidida em quatros tipos de gerais de ter-
renos: o Mar de Areia, os Planaltos, as
Montanhas Ressonantes e a Hinterlandia.
Cada um desses tipos de terreno é descri-
to nesta secgdo.

O Mar de Areia

Certa vez um grande mar de agua que se
agitava na costa dos Planaltos, o Mar de
Areia é agora é uma imensa bacia funda
de poé e silte soprado pelo vento. Como a
agua, o Mar de Areia é plano, seu conteu-
do preenche uma area rebaixada e obje-
tos pesados afundam e desaparecem sob
a sua superficie poeirenta.

Num raro dia quando o vento esta calmo,
o Mar de Areia parece uma infinita pla-
nicie de poeira perolada. Algumas vezes
esta tdo plano quanto uma mesa e pare-
ce que alguém poderia claramente ver o
outro lado do mundo. Outras vezes a su-
perficie parece congelada em cadeias de
ondas que poderiam vir abaixo de repen-
te. A condigdo mais comum é muito mais
agitada. O vento sopra a poeira em dunas
estrelas ou imensos montes e a forma da
superficie pode mudar num instante.
Quando o vento sopra, a poeira sobe para
cobrir o Mar de Areia com nuvens que
reduzem a visibilidade significativamen-
te. A menor brisa levanta uma mortalha
prateada que se atem a superficie como
neblina. O ar carregado de silte e a cama
poeira se unem, tornando impossivel di-
zer onde termina um e comega o outro.
Ventos mais fortes, que sopram pelo Mar
de Areia quase constantemente, fazem
da cama de areia uma irritante nuvem de
poeira.

Em dias de tempestade, o vento uiva so-
bre o silte como se fosse o urro de um

mekillot. Nem mesmo o sol carmesim ao
meio dia pode penetrar a poeira obscure-
cente. A visibilidade é reduzida a apenas
uns poucos pés em qualquer diregdo a
medida que a tempestade se intensifica.
A poeira cobre tudo sobre o mar e longo
da costa e, qualquer um vagando por per-
to corre grande perigo. A poeira ndo s6
se infiltra no nariz, pulmdes e olhos, mas
forma um redemoinho ao redor do corpo,
um abrago de poeira. O chdo e o céu de-
saparecem. Uma poeira espessa cobre a
terra, dificultando a caminhada. A diregao
perde o sentido quando a tempestade de
silte explode na costa, pois a poeira deso-
rienta até mesmo aqueles que conhecem
bem a area.

Facilmente alguém pego nos redemoi-
nhos caminhar para o préprio mar de
areia, se perdendo sob sua superficie agi-
tada para sempre.

Quando uma grande tempestade surge,
todos num raio de 80Km da costa devem
procurar abrigo e esperar. O ar fica tdo es-
pesso que o Unico modo de se respirar é
usando um pano sobre o nariz e a boca.
Aqueles que pararem para descansar no
descampado se encontrardo enterrados
sob um depdsito de poeira cinza antes
que possam se dar conta. Em alguns dias
o silte sob milhares de metros no céu,
blogqueando o sol e transformando o dia
em noite. Apds o vento parar, demora
dias para a poeira agitada assentar.

Entdo o vento bate de novo e recomega
todo processo de novo.

Métodos de viagem: a superficie do
Mar de Areia ndo é sodlida. Para aque-
les que querem viajar através dele,
apenas um punhado de métodos
existe: sobrevoar, arrastar-se através ou
levitando acima dele. Outros métodos
sdo tentados de tempos em tempos e
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sempre hd a possibilidade de que novos
modos de transporte sejam descobertos,
mas estes trés sdo os métodos mais co-
muns empregados por aqueles que via-
jam pelo Mar de Areia.

Sobrevoar evita os perigos do mar em si,
mas poucos humanos e humandides tém
a habilidade para viajar desta maneira
por longos periodos. Mesmo magos que
tém acesso a magias de véo ou psidnicos
que tém os poderes adequados para isto
devem se cuidar, pois quando a magia dis-
sipar ou as habilidades psidnicas termina-
rem, a areia embaixo espera para dragar
o infeliz abaixo. H4 também alguns pre-
dadores aéreos, como planadores e asas
navalhas, esperando para arrancar os vo-
adores do ar.

Arrastar-se so funciona perto da costa ou
através dos bancos de silte que jazem es-
condidos sobre a traigoeira superficie do
mar. Na maioria das localidades, a poei-
ra é muita funda para humanos e huma-
noides atravessarem caminhando sem
afundarem completamente nela. Mover-
-se através do silte é um trabalho exte-
nuante, pois a areia fina gruda e segura
o corpo. No minimo, € um lento e tedio-
SO processo, pois aquele que se arrasta
precisa sondar o silte a frente com uma
longa haste para determinar o lugar de
quedas e buracos invisiveis. Se aquele se
arrasta ndao perceber um pogo ou dar um
passo em falso, ele mergulha silte abaixo
e sufoca dentro de minutos. Os gigantes
que vivem nas ilhas do Estuario da Lingua
Fendida se arrastam através do silte por
caminhos que jazem a aproximadamen-
te 3,6m a 4,5m abaixo da superficie. Na
profundidade de 4,5m ou mais, o silte
é firme o suficiente para suportar peso.
Ha também faixas de areia comprimida,
ruinas e outros objetos sélidos sob o sil-

te sobre os quais podem seguir. Mesmo
humanos menores e humandides podem
usar alguns desses caminhos, tal como a
Estrada de Silte que se estende da Costa
de Giustenal mar adentro.

Outros tipos inventivos empregaram per-
nas de pau, sapatos de silte e mesmo ve-
iculos chamados Gaivotas da Areia para
navegar o Mar de Areia. Alguns desses
métodos funcionam melhor que outros,
mas tudo depende de saber onde espe-
ram os buracos escondidos. As gaivotas
de areia sdo provavelmente o melhor
modo de viajar pelos bancos de silte. Elas
usam uma combinacdo de velas impul-
sionadas pelo vento e escravos para girar
suas imensas rodas, as gaivotas de areia
percorrem rotas estabelecidas num passo
lento, mas seguro.

Levitando através do Mar de Areia em ge-
ral é somente uma opcdo disponivel para
magos e psidnicos. As pessoas ou obje-
tos podem viajar em seguranc¢a sobre o
mar flutuando magica ou psionicamente
sobre a superficie do silte e entdo sendo
impulsionado por uma vela ou uma has-
te. Galeras do Silte, por exemplo, usam
flutuadores de navios para levitar psio-
nicamente a embarcag¢do enquanto velas
pegam os ventos e proporcionam deslo-
camento horizontal. A cidade estado de
Balic tem uma frota de Galeras do Silte.

Caracteristicas do Mar de Areia: nem
tudo no Mar de Areia é poeira e areia.
Viajantes poderdo topar com lodagais, es-
tuarios retorcidos, ilhas salientes, ruinas
misteriosas e até bancos de silte escondi-
dos sob a poeira solta.

Lodagais ou Planicies de Lama sdo éareas
onde tragos de agua brotam pelo solo do
Mar de Areia, transformando a poeira e
lama. Lodagais variam entre 45 a 450m
de didametro e sustentam uma variedade
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de arbustos e pequenas arvores. Algu-
mas vezes a camada superior do lodagal
esta rachada pelo sol forte, mas é mais
freqliente encontra-lo pantanoso. Essas
localidades viram locais de caca para to-
dos os tipos de feras que se alimentam de
criaturas menores que vém se alimentar
da vegetacdo.

Embora o solo seja Umido, ndo ha agua
disponivel, ndo obstante, plantas de pan-
tano adotam os lodagais como seus lares.
Arvores de tronco liso, muito altas, co-
roadas com imensas copas sao comuns,
enquanto a vegetacdo rasteira é um
emaranhado denso de samambaias, gra-
mineas e plantas de folhas largas brotam
de raizes bulbosas. Viajantes devem ter
cuidado com a grama, pois algumas tém
as folhas como laminas afiadas o bastante
para cortar a pele desprotegida.
Estuarios sdo longos bracos de Mar de
Areia que adentram o continente. Es-
tudrios tém todas as caracteristicas do
mar em si, penetrando nos Planaltos e
formando barreiras considerdveis para
viagens por terra. Enquanto humanos e
humanadides sofrem para atravessar estes
trechos tanto quanto sofrem para atra-
vessar proprio mar, estuarios freqlente-
mente servem de caminho para gigantes
e outras criaturas do Mar de Areia.

llhas que surgem da poeira e por toda
a costa do Mar de Areia e mesmo mais
além na sua vastiddo empoeirada. Cria-
turas voadoras, gigantes, piratas do silte,
eremitas e mesmo pastores ocasionais
vivem nestes pedacos isolados de terra.
Muitas ilhas tém suprimentos primitivos
de agua e vegetacdo abundante devido a
sua natureza reclusa. Aqueles que vivem
numa ilha em particularmente exuberan-
te costumam ser altamente territoriais.
Estranhos sdo cacados ou mesmo mor-

tos para manter a localizagdo do gene-
roso lugar um segredo. Note que muitas
ilhas tém animais e plantas mortais tanto
quanto tém de benignos. A mais bela flor
poderia ser uma assassina nestes oasis de
rocha sélida no mar de pd e areia.

Ruinas de eras passadas sdo tdo prepon-
derantes no Mar de Areia como o sdo em
qualquer outro lugar de Athas. Cidades
antigas estdo desordenadamente dispos-
tas na costa como os 0ssos esbranqui-
¢ados de feras ha muitos mortas, suas
muralhas percorrendo milhas no p6 em
turbilhdo. Torres e construgdes quebra-
das elevam-se acima da poeira longe da
costa, e mesmo as ilhas abrigam os tijolos
derrubados das comunidades de outrora.
Muitas ruinas contém segredos e tesou-
ros a espera de serem saqueados, mas
também servem como covis para feras
terriveis e horrores mortos-vivos de dias
passados.

Bancos de Silte servem como caminhos
através do Mar de Areia — se alguém for
habilidoso, entendido ou

corajoso o bastante para navegar por
estas estradas invisiveis. Na maioria dos
casos, bancos de silte sdo faixas compri-
midas de areia ou rocha sdélida que ficam
sob a superficie do silte. Do contrario,
eles sdo muralhas enterradas de pedra
ou tetos de prédios antigos que antes se
erguiam alto e orgulhosamente sob o sol
carmesim. Gaivotas de areia podem viajar
através destes bancos de silte, desde que
seus capitdes tenham cartas precisas e ou
meios de determinar as rotas através da
bacia de p6. Mesmo as melhores cartas
podem falhar se uma repentina tempes-
tade surgir ou o vento derrubar a gaivota
da areia do caminho precario para dentro
do silte mais profundo.
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Outros perigos: viajantes devem tomar
cuidado com as criaturas vivas que habi-
tam o Mar de Areia. Em muitos casos elas
podem ser muito mais perigosas do que
os perigos naturais do terreno. Horrores
do Silte, por exemplo, atacam por debai-
xo da poeira, enviando seus poderosos
tentdculos ao ar na esperanca de esbarrar
numa presa que passa. Bandos de passa-
ros predatdrios, morcegos carnivoros, e
asas navalhas semi inteligentes enchem
os céus, enquanto gigantes, piratas do
silte, e demonios de lama vagam pela po-
eira fina.

Além das tempestades usuais, uma por-
¢do do Mar de Areia foi consumida por
uma furiosa tempestade de chuva reple-
ta de trovGes e relampagos. Esse vasto
disturbio climatico, chamado de Tem-
pestade Cerulea, cobre a area antes co-
nhecida como Vale do Pé e Fogo. O vapor
fervente que sai desta regido é mortal, e
as ocasionais Tempestades de Tyr que se
desprendem da turbuléncia maior alcan-
¢am longe causando morte instantdnea e
destruicdo macica. A Tempestade Cerulea
ndo amainou desde que apareceu alguns
meses atrds e ndo demonstra sinais de
acabar tdo cedo.

Os planaltos

Os Planaltos vdo até oeste do Mar de
Areia, formando uma planicie relativa-
mente lisa que termina numa regido
montanhosa ao pé das Montanhas Resso-
nantes. Esta area ndo sé é o seio da civi-
lizagdo moderna como também é o lugar
onde as civilizagGes antigas floresceram.
Geralmente, os Planaltos sdo quentes,
aridos e estéreis. Uma poeira amarelo es-
verdeada preenche o céu, enquanto que
o sol carmesim queima impiedosamente
sem distingdo tanto escravos quanto reis
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feiticeiros. As brisas quando sopram, pa-
recem o sopro ardente do agora morto
Dragdo. O chdo é ressecado e desolado,
cozido até a dureza de ceramica ou seco
até a consisténcia de pd. Arbustos espi-
nhosos e grama afiada agarram se ao solo
em alguns lugares, esperando pela chuva
anual para que possam entdo liberar suas
sementes latentes.

Desde as sete cidades estados até a me-
nor tribo ndmade, os Planaltos contém a
vasta maioria das sociedades conhecidas
de Athas. Todos os tipos de classes e ragas
se misturam nas planicies lisas. Nobres e
homens livres, mercadores e escravos
— todos os niveis da sociedade redinem
aqui. Essa drea ndao é mondtona de ma-
neira alguma, pois além das cidades e
vilas, dos oasis e vales escondidos, os Pla-
naltos sdo selvagens e desertos.

Nesta imensiddo onde a civilizagdo nunca
pisa, feras selvagens e tribos ndo civiliza-
das se confrontam pelas fontes limitadas
de dgua e comida.

Métodos de Viagem: Aqueles que tive-
rem poderes e habilidades além dos limi-
tes dos humanos normais podem empre-
gar meios mais exdticos de viajar pelos
Planaltos. A grande maioria das pessoas
esta limitada, a andar a pé ou montadas
através dos descampados e desertos.
Caminhar leva os viajantes de um local a
outro pelo meio mais caro e confidvel. En-
tretanto, é um dos modos de transporte
mais lentos de perigosos (a ndo ser que o
viajante seja um elfo, é claro). Caminhan-
tes podem levar a si e a uma pequena
quantidade de equipamentos, mas nada
muito além. Numa estrada boa (como as
estradas comerciais desenhadas no mapa
da Regido de Tyr), um humano ou huma-
noide médio pode caminhar por volta de
3,2 km por hora por um maximo de 10



horas por dia. Isto significa que um huma-
no pode caminhar aproximadamente 32
km por dia, portanto, fazendo a viajem de
270 km de Tyr para Urik, por exemplo, em
aproximadamente nove dias.

Viajar a pé é um verdadeiro teste de resis-
téncia, e viajantes precisam levar comida
e agua suficientes para fazer a viagem.
Aqueles que confiam em achar o suficien-
te de ambos pelo caminho inevitavelmen-
te nunca chegam ao destino. Um humano
precisa, pelo menos, uma boa refeicdo e
4,0 litros de dgua por dia para sobreviver
no deserto. Mesmo assim, a maioria dos
humanos sé pode viajar nas horas mais
refrescadas depois do por do sol e antes
do amanhecer. E melhor sentar a sombra
de uma saliéncia ou arvore de 0asis na
hora mais quente do dia.

Viajantes também precisam portar armas
para se defender. A imensidao e os deser-
tos sdo lugares hostis, cheios de estranhos
ndo amigdveis e feras famintas. E provavel
que tenham que lutar para sobreviver, e
entdo pedestres devem se preparar para
o inesperado. Uma repentina tempes-
tade de areia, um ataque de comedores
de carniga, ou um ferimento devido a um
ndo antevisto acidente podem terminar
uma viajem a pé muito rapidamente. Se
qualquer um desses incontdveis outros
eventos acontecer, o viajante desprepa-
rado morre.

Cavalgar pode ser ou numa montaria ou
num vagao. Montarias individuais forne-
cem a forma mais rapida de viajar, e as
montarias mais comuns na regido de Tyr
sao kanks e crodlus. Os kanks sdo insetos
gigantes, fortes, doceis e rapidos. Movem-
-se a taxa de 6,6 km. por hora e podem
cobrir 66 km. ou mais num dia. Os crodlus
sdao grandes répteis que podem correr
em alta velocidade por longos periodos
de tempo. Eles se movem a taxa de 10km

por hora e podem cobrir 100 km. ou mais
num dia. Embora os crodlus sejam mais
rapidos, a maioria dos condutores prefe-
re kanks porque os insetos gigantes preci-
sam de menos dgua para fazer a mesma
viajem. Vagdes viajam pelas estradas co-
merciais da regido, geralmente como par-
te duma caravana mercante. Os vagoes
podem ser de varios tamanhos, desde
pequenas carrogas abertas até imensas
fortalezas fechadas sobre rodas. Muitos
tipos de bestas de carga sdo emprega-
dos para puxar os vagdes. Os Crodlus e
os inix podem arrastar pequenos vagoes,
enquanto as imensas fortalezas rolantes
precisam da for¢a dos mekillots para leva-
-las de um lugar a outro. Os Mekillots sdo
lagartos monstruosos que arrastam num
passo de 3,2km por hora, mas podem via-
jar por até 15 horas por dia. Sua carapaca
espessa torna-os tdo impenetraveis quan-
to as fortalezas que puxam atras deles.
Todas as casas mercantes e mercadores
das dunas independentes usam carava-
nas para transportar suas mercadorias
de um mercado a outro. Uma caravana
tipica consiste num certo nimero de va-
gbes grandes e batedores mercenarios
pertencentes a uma Unica casa mercante
maior, ou um grupo de vagdes menores
pertencentes a algumas casas menores e
independentes que se reuniram por ra-
z0es de seguranca. Algumas vezes uma
caravana é composta de uma Unica for-
taleza gigante puxada por um time de
mekillots e protegida por batedores. Este
tipo de caravana carrega toda a sua carga,
suprimentos, condutores, guardas e mer-
cadores, dentro do vagdo. A maioria das
caravanas permitird a outros viajantes
juntarem-se a elas por uma pequena taxa
ou em troca de servigos prestados como
guardas ou trabalhadores.
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Caracteristicas dos Planaltos: Seis tipos
distintos de terrenos — terras estéreis ro-
chosas, desertos arenosos, planicies sali-
na, terrenos erodidos rochosos, savanas e
bolsdes de silte — podem ser encontrados
através dos Planaltos. Cada tipo é descri-
to abaixo.

Terrenos Estéreis Rochosos sdo o tipo
mais comum de terreno nos Planaltos.
Estes terrenos estéreis consistem em
grandes trechos de superficie de leito de
rocha exposto, na maior parte de arenito
vermelho alaranjado. Expostos ao vento
e ao sol, os terrenos estéreis estdo abun-
dam em pedras de todos os tamanhos,
de minusculos seixos a enormes pedras.
Uma espessa camada de poeira vermelha
cobre algumas areas e ha lugares em que
depdsitos de areia laranja e amarela se
acumulam num monte com pelo menos
a altura da cintura.

Exceto nas estradas e trilhas muito uti-
lizadas, as pedras soltas tornam o cami-
nhar traicoeiro. Humanos e humandides
pode mover-se somente na metade de
sua movimentagao normal sobre as pe-
dras soltas. Montarias podem mover-se
na velocidade normal, mas ndao podem
ser forcadas a uma taxa mais rapida fora
das trilhas nas terras estéreis rochosas.
Vagoes sofrem acima de tudo, pois as pe-
dras soltas pulverizam mesmo as rodas
mais duras em questdo de milhas.

A vegetacdo praticamente brota do solo
rochoso, mas somente na forma de cac-
tos. Esferas acocoradas cobertas de es-
pinhos amarelos se espremem entre a
desordem das pedras. Distorcidas massas
de tubos agarrados ao solo e espinhos
escondem-se pilhas inchadas de poeira.
Barris cobertos de espinhos altos atin-
gem até 6m de altura, alguns crescendo
entrelagados parecendo com drvores.

Cactos podem ser fontes tanto de comida
e agua, desde que se tome cuidado para
evitar os espinhos e se conhega que cacto
procurar, pois alguns podem mover-se e
atacar e outros sao téxicos ao extremo.
Os terrenos estéreis sdao desprovidos de
vida animal, de qualquer forma. Erdlus
selvagens, mekillots, crodlus, e inix sdo
atraidos pelos cactos nutritivos, enquan-
to predadores como os braxats, tembos, e
belgois sdo atraidos pelos animais.

Os Desertos Arenosos sdo desertos aber-
tos e consistem em vastas extensbes de
areia amarela amontoada em dunas de
tamanhos e formas estranhas. Os tipos
mais comuns de dunas ganharam nomes
dos viajantes pelas coisas com que se pa-
recem. Quando um vento forte e cons-
tante de uma dire¢do acumula a areia em
“montanhas” altas até 225 m., elas sdo
chamadas de dunas mekillot. Ventos mo-
derados de uma direg¢do criam sulcos re-
gulares acentuados com cristas variando
entre 15 a 33m de altura, e estas sdo cha-
madas dunas onda. As dunas mekillot sdo
dificeis de cruzar, mas as dunas onda com
quilémetro apds quildmetro de sulcos re-
gularmente distribuidos sdo conhecidas
por levar alguns a acessos de irritagao.

As dunas crescentes se formam onde a
areia ndo cobre o chdo completamen-
te. Elas resultam de um vento constante
soprando mais sobre a parte inferior da
duna do que sobre seu pico. Viajantes na
maioria das vezes podem encontrar cami-
nhos ao redor dessas dunas ao invés de
ter de escaldlas. As pilhas de areia mais
interessantes sdo as dunas estrela. Esses
aglomerados torcidos tém sulcos pareci-
dos com tentaculos que se estendem em
todas as diregoes. Eles se formam em are-
as onde os ventos de diferentes diregdes
se encontram, fazendo com os bragos ra-
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diais da duna se retorgam. Dunas estre-
la sdo chamadas de amigas do viajante,
porque mudam de forma lentamente e
raramente se movem para longe, fazendo
delas excelentes referenciais num, de ou-
tro modo, indistinguivel terreno.

Nem toda a areia estd na forma de dunas.
Em alguns lugares onde ndo ha vento, a
areia forma uma planicie amarela tdo
plana quanto uma planicie salina que pa-
rece tdo interminavel quanto o Mar de
Areia. Ela também pode se acumular em
grandes colinas em forma de leque, es-
pecialmente perto do pé das Montanhas
Ressonantes lugar onde ela escorre das
gargantas que percorrem as terras altas.
Seja pela planicie lisa ou dunas empilha-
das, viajar através da areia é um trabalho
dificil. Requer grande resisténcia, longos
periodos de descanso e amplo suprimen-
to de comida e agua. O vento também
pode apresentar outros perigos: tempes-
tades de areia. Algumas vezes o vento
sopra com tal furia que emite o som de
um mul gritando e se agita tanto que a vi-
sibilidade cai para uns poucos preciosos
metros. Viajantes devem parar e esperar
as tempestades passarem ou correrem o
risco de se perderem ou se separarem de
seus companheiros.

As plantas travam uma batalha constan-
temente perdida contra o vento e carén-
cia de umidade, portanto, elas ndo sdo
comuns nos desertos arenosos. Ainda as-
sim, as ocasionais moitas de grama dura,
os caules finos e resistentes do ocotillo,
ou os mirrados ramos de arbustos sal en-
contram algo na areia. Poucas desses sdo
nutritivos para os humanos humanaides,
mas a maioria das montarias pode pastar
neles sem passar mal. Ha algumas plantas
no deserto que tém uma tonalidade vio-
leta em seus talos e folhas. Quando inge-

ridas pelas montarias (com a notavel ex-
cecdo dos kanks), estas plantas induzem
um periodo de furia assassina. Embora
raras por causa da caréncia de vegeta-
¢do, muitos animais comuns nos Planal-
tos eventualmente acabam nos desertos
arenosos.

As Planicies Salinas se esticam em imen-
sas planicies de solo impregnado de sal.
Geralmente lisa e compactada, tdo dura
quanto pedra, viajar pelas planicies sali-
nas é rapido e facil. Infelizmente, pouca
coisa cresce ou vive nelas. Aqui e acold
uma erva teimosa ou um cacto ando bro-
ta do solo, mas a maioria dessas areas
odiaveis sdo sem vida. Um odsis ocasional
enlameia uma depressdo escondida, mas
a agua é tipicamente amarga, salgada e
ndo potavel. Mesma a agua que parece
segura freqientemente contém um ve-
neno de a¢do lenta que mata muito apds
o viajante ter partido. Viajantes devem
portar seus proprios suprimentos, para
conseguir atravessar uma planicie salina
saudaveis e vivos.

Os Terrenos Erodidos Rochosos sdo um
labirinto de gargantas estreitas e retor-
cidas que percorrem as regides de terra
alta. Paredes de rochas que desmoronam
formam penhascos que margeiam as gar-
gantas, enquanto os cumes consistem em
afiadas cadeias de montanhas que sepa-
ram uma garganta da préxima. Oasis sdao
preponderantes nos terrenos erodidos,
tornando esse tipo de terreno um paraiso
natural para eremitas, tribos saqueadoras
e criaturas de todos os tipos.

Viajar pelas terras erodidas é facil no que
diz respeito a movimentagdo. Entretanto,
a viagem s0 pode ser feita pelo fundo das
gargantas, o que significa que os viajantes
devem seguir os caminhos tortuosos para
onde quer que eles déem. Escalar os pe-

44



nhascos escarpados, especialmente com
carga, é quase impossivel. Acrescente a
isto o fato de que cada virada pode escon-
der um novo perigo e as terras erodidas
rapidamente se tornam menos atraentes
para aqueles que precisam atravessa-las.
As terras erodidas rochosas freqliente-
mente rodeiam montanhas, como vis-
to no mapa da Regido de Tyr. A maioria
destes picos sdao nada mais que cumes
de pedra que se erguem acima da serra
préoxima, mas ocasionalmente uma ver-
dadeira montanha ergue-se milhares de
metros acima das gargantas tortuosas. As
montanhas geralmente provéem muitos
lugares para se encontrar comida e agua,
mas também atraem criaturas poderosas
o bastante para reivindicar estes lugares
como seus.

Pequeninas arvores com diminutas folhas
prateadas, douradas e violeta cobrem as
ribanceiras das terras erodidas, enquan-
to a vegetacgdo rasteira de folhas brancas
cinzentas afiadas e serrilhadas cresce ao
longo do fundo das gargantas. Ha tam-
bém uma abundancia de arbustos ama-
relos cinzentos esféricos de galhos finos
retorcidos e espinhosos que chegam a
altura de um elfo.

As Savanas pontuam os Planaltos. Estas
pequenas areas apresentam moitas de
grama, arbustos espinhosos e algumas
vezes até mesmo darvores compridas e
estreitas. Embora raros na Regido de Tyr,
esses trechos de terra fornecem a me-
Ilhor pastagem disponivel para animais.
De fato, eles contém mais vegetacdo por
acre do que a maioria dos outros tipos de
terreno. Pastorem costumam deixar seus
animais pastar demasiadamente no lugar,
contudo, e 0 que era uma savana ontem
pode ser um deserto arenoso ou terreno
estéril amanha. Essas planicies também

atraem profanadores em busca da forga
vital da vegetagdo para energizar suas
magias misticas — outra fonte da morte
dessa terra.

Os druidas freqlientemente se encarre-
gam de proteger as savanas de profana-
dores e pastores descuidados. Os padres
da natureza ativamente perturbam profa-
nadores para expulsa-los, algumas vezes
apelando para forga mortal para proteger
a terra. Pastores sdo tratados mais gentil-
mente. Quando seus rebanhos ameagam
um trecho de terra, os druidas convocam
criaturas ferozes ou insetos para mandar
os pastores embora.

Viajar nas savanas é geralmente rdpido e
facil. Alguns vezes viajantes inadvertida-
mente zangam um druida local ou atraem
a atenc¢do de algum tipo de predador, mas
geralmente viagens pelos trechos de gra-
ma marrom esverdeada sao tranquilos.
Os viajantes tém que se cuidar com os
gith, entretanto, e outras criaturas selva-
gens aparecem com mais freqiiéncia nes-
sas areas relativamente férteis.

De uma rara chuva, campos inteiros flo-
rescem com flores campestres coloridas
e plantas de folhas verdes. E quando as
savanas ficam mais bonitas

Bolsdes de Silte sdo na esséncia peque-
nas lagoas de silte que se parecem com
o Mar de Areia a leste. Freqlientemente,
uma névoa cinza de silte cobre um bol-
sao de silte, e o silte geralmente é muito
fundo para criaturas de tamanho humano
atravessarem. Alguns alegam conhecer
caminhos escondidos através de um bol-
sao de silte em particular, incluindo estra-
das enterradas que ja foram as muralhas
de cidades antiga. Se tais caminhos exis-
tem, eles sdo tdo traigoeiros e ndo confia-
veis como aqueles escondidos sob o Mar
de Areia.
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Viajar através de um bolsdo de silte re-
quer as mesmas precaucdes e métodos
usados por aqueles que percorrem o Mar
de Areia. Exceto pela auséncia de Horro-
res do Silte, a maioria das criaturas e ca-
racteristicas geograficas do Mar de Areia
podem ser encontradas num bolsdo de
silte tipico.

Encontros nos planaltos: viajantes po-
dem encontrar praticamente qualquer
coisa nos Planaltos, pois a regido é a ba-
cia de mistura de Athas. Embora a maior
parte dos Planaltos seja descoberta e
selvagem, a regido esta longe de ser de-
serta. Todas as ragas principais podem
ser encontradas, seja como nomades,
invasores, mercadores, cagadores ou ere-
mitas. Némades costumam ser pastores
e sdo encontrados com mais freqiiéncia
nas savanas. Invasores se escondem nos
labirintos das terras erodidas rochosas,
aparecendo o suficiente para atacar os
viajantes na estrada ou descansando
num oasis tranqlilo. Mercadores apare-
cem onde quer que haja pessoas, prontos
para regatear e fazer acordos sempre que
a oportunidade surgir. Cacadores seguem
0 curso de sua presa através das terras es-
téreis rochosas, terras erodidas rochosas,
desertos arenosos e savanas. Os eremi-
tas, é claro, preferem viver em locais re-
motos que possuam fontes escondidas de
adgua e comida para sustentd-los. Como
estes diferentes tipos de pessoas reagem
dependem de suas racas, objetivos, e a
atitude dos viajantes que encontrarem.

A sobrevivéncia do mais apto € a regra ge-
ral no que diz respeito a Athas e sua diver-
sificada vida animal ndo é exce¢do. Uma
larga variedade de animais muito perigo-
sos habita os Planalto. Carnivoros, onivo-
ros e herbivoros tém igualmente habili-
dades de defesa e ataque que empregam

forca mortal, pois matar ou ser morto é a
diretriz da natureza sob o sol carmesim.
Os herbivoros descritos no TERRORES DE
ATHAS costumam ficar nos tipos de terre-
nos listados como seus habitats naturais
salvo se algo os force a migrar para outro
lugar. Carnivoros, por outro lado, movem-
-se por todos os terrenos como lhes con-
vier, perseguindo a caga ou procurando
por ela.

Os encontros acontecem na maioria das
vezes num dos seguintes locais: cidades,
vilas, caravanas e ruinas. Esses locais sdo
descritos abaixo.

Cidades sdao metropoles grandes e mu-
radas que ostentam algo entre 15.000 a
50.000 ou mais habitantes. Os Planaltos
da Regido de Tyr abrigam sete cidades,
toda as quais bem conhecidas e facies de
encontrar. Elas ficam ao longo do curso
de estradas movimentadas e sdo rodea-
das por grandes faixas de terra cultivada.
Estradas funcionais menores atravessam
a terra cultivada para que vagoes, agua e
escravos (ou trabalhadores livres, como
no caso de Tyr) possam se mover sem da-
nificar a plantagdo. Multidées comegcam a
se formar num raio de vdrias milhas dos
portGes da cidade, pois cada uma possui
um constante fluxo de viajantes indo e
vindo o dia inteiro. A entrada na maio-
ria das cidades é simples como deixar
os guardas do portdo anotarem o nome
do viajante, o propdsito da visita e pagar
uma pequena taxa (ou mesmo suborno)
por qualquer que seja a carga transporta-
da. Salvo se o viajante tiver mercadorias
banidas, a transacdo sera tranquila, sen-
do a entrada algo tranquilo.

As Vilas, no geral, costumam ser comu-
nidades temporarias compostas de algu-
mas duzias a centenas de habitantes. Em
alguns casos, as vilas podem ser grandes
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ao nivel de vdrios milhares de habitantes.
Estas comunidades ndo sdo comuns, en-
tretanto. Os viajantes podem vagar por
centenas de milhas sem encontrar uma
Unica vila. Ainda assim, pequenos vilare-
jos surgem nos lugares mais incomuns —
no meio de uma planicie salina, escondida
dentro dos labirintos tortuosos das terras
erodidas rochosas, ou mesmo agarrada
a encosta de uma montanha isolada. Al-
guns vilas recebem estranhos de bragos
abertos. Outras tentam aprisionar ou ma-
tar visitantes. As vilas mais comuns nos
Planaltos sdo as vilas “clientes” (aquelas
gue sdo patrocinadas por outras cidades
estados ou casas mercantes); ha também
tribos de escravos ou vilas invasoras as-
sim como um pequeno numero de vilas
de andes.

As Caravanas seguem pelas principais es-
tradas comerciais que conectam as sete
cidades estados. Estes aglomerados de
carga e viajantes controlados pelos mer-
cadores aparecem em todos os tama-
nhos e descri¢des. A passagem pode ser
comprada na maioria das caravanas com
dinheiro ou oferta de trabalho. Uma via-
gem de caravana ndo é confortdvel, rapi-
da ou luxuosa, mas é geralmente segura.
Na maioria dos casos aqueles que viajam
com uma caravana devem providenciar o
préprio transporte, comida e agua. A pas-
sagem que compraram soé lhes concede a
protecdo dos guardas das caravanas.

As Ruinas literalmente pontuam a paisa-
gem dos Planaltos, pois a Regido de Tyr
sempre foi o berc¢o da civilizacdo ao longo
de todas as eras de Athas. A maioria das
ruinas encontradas durante a travessia da
terra datam da época da Era Verde, quan-
do o mundo era exuberante e grandes
fortalezas de pedras erguiam-se no céu.
Ruinas de grandes cidades assim como

construgbes isoladas montando guarda
solitarias podem ser encontradas no de-
serto. A arquitetura se caracteriza pelas
portas, janelas e portais graciosamente
arqueados, com muralhas construidas
com milhares de pedras lisas cuidadosa-
mente construidas e encaixadas. As rui-
nas mais comuns sdo remanescentes soli-
tarios de um tempo quando o mundo era
lugar muito diferente, antes que as guer-
ras dos profanadores destruissem a terra.
Grandes pontes de pedra cruzam leitos
de rios ha muito secos. Travessas de pe-
dra calgada cruzam através de torres de
vigia demolidas que ja eram solitarias nos
tempos movimentados.

As ruinas oferecem lugares para se es-
conder do sol sufocante ou do implaca-
vel vento. Uma vez ou outra um visitante
sortudo acabard descobrindo uma pas-
sagem escondida para um andar secreto
ou tunel perdido que ainda guarda algum
tesouro — uma espada de aco, talvez, ou
uma placa de peito de bronze. Cuidado,
pois estas ruinas também podem servir
de covil para uma fera terrivel. Grandes
ruinas, como templo perdidos e castelos
semi cobertos freqlientemente contém
criaturas estranhas, mortas vivas ou ndo.
Ao menos oito cidades em ruinas podem
ser encontradas nos Planaltos. Trés flo-
resceram anteriormente nesta mesma
era, enquanto outras datam de tempos
mais antigos. Estas ruinas sdo perigosas
e abandonadas, guardando mistérios e
criaturas que seria melhor se deixadas
esquecidas na areia do tempo. Ha ainda
algumas ruinas que datam da Era Azul de
Athas, identificadas pelas estruturas que
parecem ter sido cultivadas em vez de
construidas.

Existem outras ruinas esperando para ser
descobertas nessa vastiddo. Os bardos
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cantam sobre cidades de aco enterradas
e cidades de ouro perdidas, de torres de
prata e templos de latdo polido. Tudo que
se precisa para encontrar esses pontos
sdo exploradores sortudos, bravos e es-
pertos o suficiente para achar a verdade
oculta sob as lendas e enterrada sob a
areia escaldante.

As Montanhas Ressonantes
As Montanhas Ressonantes formam a
fronteira oeste dos Planaltos. A cadeia de
montanhas se estende do norte ao sul,
formando uma barreira que separa a area
de regiGes desconhecidas além. A uma
distancia de 160 km, as Montanhas Res-
sonantes se parecem com uma cadeia de
nuvens vermelhas agarradas ao horizon-
te. A medida que o viajante se aproxima,
a cadeia de montanhas gradualmente se
torna mais definida e distinta. A 80 km,
as formas escabrosas dos picos ficam in-
dividualmente visiveis. Entre 30 e 50 km
de distancia do pé das montanhas, o via-
jante deve escalar montes de cascalhos
trazidos pelo vento que escorrem dos ca-
nions. A aproximadamente 8 km, a cadeia
de montanhas se parece com uma gran-
de muralha de pedra, um penhasco tao
ingreme que parece impossivel escalar.
entretanto, as Montanhas Ressonantes
ndo sdo tdo indspitas quanto aparentam,
e muitos caminhos existem para certos
viajantes.

O recente terremoto e os pds tremores ti-
veram um impacto significante nas Mon-
tanhas Ressonantes. Velhos caminhos
muito utilizados através destes canions e
gargantas desabaram, mas novos se abri-
ram para tomar seus lugares. A maioria
desses ainda precisa ser mapeado pelos
agentes das casas mercantes que regular-
mente viajam montanhas adentro, entao,

poucos guias sdo confidveis para levar via-
jantes rapidamente e em seguranca para
o outro lado.

Métodos de viagem: a melhor maneira
de chegar de um lado a outro das monta-
nhas é caminhando. Animais de montaria
podem cobrir muitos quildmetros nos ca-
nions que se retorcem dentro da cadeia
de montanhas, mas eventualmente um
campo de cascalhos ou uma escarpa ro-
chosa tornard perigoso prosseguir mon-
tado. Eventualmente, um viajante deverd
desmontar e contar com os préprios pés.
Caminhar através das montanhas é ain-
da mais cansativo do que caminhar no
deserto. E impossivel viajar em linha reta
porque os obstaculos que atrapalham
precisam ser evitados. Penhascos, cumes
altos, fendas profundas, deslizamento de
e outras barreiras exigem que os viajan-
tes constantemente mudem de diregao.
Some a isto o fato de para cada quiléme-
tro que se viaja horizontalmente, teve-se
que marchar centenas de metros vertical-
mente.

Os caminhos ndo sdo todos sélidos e es-
taveis. Pedras soltas e paredes de rocha
desmoronando podem causar um escor-
regdo, mergulhando um viajante monta-
nha abaixo. Se isto ndo matar o viajante,
os ferimentos resultados provavelmente
irdo. Criaturas de todos os tipos rondam
0s escabrosos cumes, e saqueadores de-
sesperados montam emboscadas a cada
curva. A noite, o ar da montanha fica
extremamente frio, caindo muito abaixo
do congelante nas elevagdes mais altas.
Viajantes ndo habituados a mudangas tao
rdpidas de temperatura poderiam conge-
lar até a morte antes que o sol flamejante
apare¢a no nascente. Viajantes precisam
se cuidar ainda com um outro perigo. O
ar rarefeito produz uma canseira tanto do
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corpo quanto do espirito. Elfos e meio gi-
gantes sdo particularmente suscetiveis a
esta doenga, que se manifesta como um
desejo de descansar mais do que qual-
guer outra coisa. Os afetados por isso es-
guecem até mesmo de comer e beber a
medida que a letargia toma conta deles.

Caracteristicas das Montanhas Resso-
nantes: os quatros principais terrenos que
compdem as Montanhas Ressonantes sdao
as colinas, os canions, as montanhas e a
Floresta das Montanhas. Enquanto esses
terrenos sdo distintos, a transicdo de um
para outro é algumas vezes tdo gradual
que imperceptivel. E claro que ha lugares
onde a quebra é brusca e ébvia. O melhor
conselho para os viajantes é procurar pe-
los sinais de mudanga no terreno, pois a
terra pode ser cruel aqueles que vagam
cegamente.

Contrafortes sdo declives acentuados no
pé da cadeia de montanhas, erguendo-se
em ambos os lados dos montes de areia
que escorrem dos canions. Os contrafor-
tes se parecem com as terras erodidas ro-
chosas dos Planaltos, pois estdo repletas
de canions que serpenteiam intercalados
com os sulcos de terrenos mais altos. A
vegetacdo e a vida animal é a mesma, as-
sim como as caracteristicas da terra. Ha
diferengas, contudo. Os sulcos entre os
canions costumam ser mais altos, e seus
cumes sdo redondos e largos em vez de
pontiagudos e afiados.

Quanto mais alguém se aproxima da ca-
deia de montanhas, mais dramaticos se
tornam os contrafortes. Os canions ficam
mais fundos, os penhascos ficam mais
ingremes e as colinas erguem-se mais al-
tos. O fundo das ravinas deixam a viagem
mais facil, especialmente ao longo dos
leitos de riachos secos. Campos rochosos
e pareddes de pedra ingremes algumas

vezes se intrometem nessas areas que
fora isso sdo planas, mas os caminhos sdo
geralmente desimpedidos. Os viajantes
deveriam se cuidar se o repentinamente
0 céu escurecer e uma rara tempestade
de chuva aparecer, pois as ravinas podem
ser lavadas por uma muralha de agua.
Inundagdes ocorrem freqlentemente
nestas ravinas de contrafortes, drenan-
do de modo violento a chuva dos pontos
mais altos.

Nos cumes dos contrafortes é facil de se
transitar, eles levam em direcdo a espi-
nha das montanhas. E claro, nem todos
se sentem a vontade para caminhar ao ar
livre ao longo da beira de um precipicio
que pode ter um abismo de centenas de
metros de profundidade.

Os Canions serpenteiam através dos
contrafortes e cortam fundo até o cora-
¢do das montanhas. Seus solos tém um
constante aclive que eventualmente leva
a um terreno mais elevado. A cada 30 a
50 km, a constancia dos contrafortes é
guebrada por um canion maior com uma
largura de varia entre 2 a 8 km de largura.
A areia escorrida das montanhas preen-
che os poucos primeiros quildmetros da
cada canion, as vezes por uma distancia
bem maior como 16 km. A dgua fica apri-
sionada sob a areia, fornecendo sustento
para os bosques de pequenas arvores,
gramados ou campos de flores e sebes de
arbustos espinhosos. Estes lotes arenosos
d3o bons lugares para pastagem e, assim,
costumam atrair pastores. Mais adentro
nos canions, a areia escorrida cede lugar
as terras estéreis rochosas pontilhada por
pedregulhos de todos os tamanhos e for-
mas. Ha mais vegetacdo aqui do que em
outros terrenos do tipo similar, pois as
altas muralhas do céanion fornecem abri-
go do sol, e a 4gua escorre da montanha
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num ciclo até que regular. A grande ve-
getacdo sustenta uma grande populagdo
de animais vegetarianos que por sua vez,
atraem numerosos predadores. Uma for-
ma comum ainda que perigosa de vegeta-
¢do encontrada aqui € a planta adaga. Um
veneno suave cobre suas folhas longas e
afiadas — tdo afiadas quando obsidiana
polida.

A medida que o solo dos canions sur-
ge, um campo impregnado de pedras
amontoadas substitui as terras estéreis
rochosas. A Unica maneira de atravessar
0s campos rochosos é pulando de rocha
em rocha. Os viajantes aprendem rapida-
mente que essas pedras estdo precaria-
mente equilibradas e qualquer passo em
falso pode entornar uma pedra e levar
um corpo a cair num monte de pedras de
pontas afiadas. Se mesmo uma pedra se
deslocar, as outras acima podem se soltar
numa esmagadora avalanche de pedras.
Com os freqlentes pds tremores que
continuam a ribombar através das mon-
tanhas, os campos rochosos tornaram-se
extraordinariamente perigosos. Um tre-
mor repentino pode fazer o deslizamento
de um campo rochoso inteiro. Tremores
fortes podem fazer as pedras subirem e
descerem como ondas num mar ha muito
morto.

Acima dos campos rochosos, préximo
ao cume das Montanhas Ressonantes,
grandes campos de vegetac¢do rasteira se
estendem por 32 a 160 km. Agua farta,
temperaturas mais amenas e a auséncia
de animais de pasto permite a vegetacao
sobreviver. Um vistoso tapete de grama
cobre a area e darvores altas de copas es-
féricas erguem-se em direcdo ao sol car-
mesim acima.

As montanhas dessa cadeia erguem mui-
to acima dos Planaltos, formando uma

fronteira natural entre as porgdes leste
e oeste da Regido de Tyr. Os canions e
desfiladeiros terminam abruptamente
na base de paredes ingremes que sobem
milhares de metros no céu, enquanto
0s picos das montanhas ficam gradati-
vamente mais ingremes e penhascos fi-
cam mais freqlientes. Cascalhos soltos e
pedras pavimentam as ladeiras, e pouca
vegetacao cresce no terreno varrido pelo
vento. Uma excecgdo é a atrofiada arvore
ranike, que — embora ndo seja comesti-
vel — é valorizada por suas propriedades
aromaticas quando queimada. Insetos
a acham repugnante, inclusive os rudes
thri-kreens. Poucos animais rastejam ou
deslizam no alto das montanhas, mas
uma variedade de criaturas voadoras vive
entre os precipicios.

A Floresta das Montanhas se estende
por todo o lado oeste do topo das mon-
tanhas, abarcando a espinha da cadeia
de montanhas de norte a sul. Aqui, uma
selva de abetos altos e vidoeiros, com
uma vegetacgdo rasteira espessa de bam-
bu, que cobre as ladeiras das montanhas
altas. Esta area é surpreendentemente
Umida; pela manha uma suave garoa pai-
ra no ar, a tarde uma chuva torrencial tal-
vez caia e, a noite, pode ser que caia uns
2 a5cm de neve.

A vegetacao da floresta é t3o espessa que
viajantes devem cortar caminho através
dela. A cobertura da copa e a proximi-
dade das arvores tornam a montanha
escura e sombria. Os gritos de animais e
passaros enchem a floresta de ruidos, en-
quanto uma brisa que sopra quase cons-
tante pelo topo das arvores produz uma
ressonancia sobrenatural que da a cadeia
de montanhas seu nome. Embora o topo
seja tdo ingreme no lado oeste quanto no
lado leste, o andar é bem menos traigo-
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eiro. Uma espessa camada musgo adere
a uma camada mais funda do solo negro.
Os penhascos sdo rochosos e as gargantas
sdo profundas também neste lado, mas
sdo dificeis de se ver por trads da sempre
presente cortina verde. A coisa mais in-
crivel sobre a floresta é a abundancia de
agua. A umidade paira no ar, produzindo
gotas de agua que pendem das folhas das
arvores, rochas e mesmo viajantes de
passagem. O suave sussurro de peque-
nos riachos ecoa de todas as dire¢Ges e o
eventual barulho de um rio mergulhando
sobre um precipicio abafa os outros sons
da floreta.

A noite, a floresta retém uma surpreen-
dente quantidade do calor do dia gragas
as qualidades isolantes da cobertura das
copas. A temperatura ainda chega a tem-
peraturas enregelantes, mas nunca aos
extremos testemunhados nas colinas do
leste estéril. O maior perigo na Floresta
das Montanhas ndo sdo os animais pre-
dadores ou as plantas venenosas. Sdo os
ferozes halflings que consideram qual-
quer coisa dentro da floresta, inclusive
outras criaturas inteligentes, como fonte
de comida. Estes halflings sdo cacadores
experientes, peritos nas artes de esprei-
tar, rastrear e assassinar. Viajantes nao
deveriam se deixar enganar pelo peque-
no tamanho de seus oponentes. Nao exis-
tem muitas coisas mais selvagens do que
um halfling feroz e, em grande numero,
eles sdo tdo mortais quando uma besta
pesadelo e tdo destrutivos quando uma
horda de so-uts.

Encontros nas Montanhas Ressonantes:
o elemento mais importante com o qual
0s viajantes terdo de lidar com é o meio-
-ambiente em si, pois as montanhas e flo-
restas sdao diferentes de qualquer outro
lugar em Athas. Duas categorias especifi-
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cas merecem mengao além do meioam-
biente, contudo. S3o as ruinas e outros
seres inteligentes

As Ruinas podem ser encontradas nos
lugares mais peculiares, enquanto outras
areas como 0s canions e precipicios, por
exemplo — parecem ter evitado a macula
dos antigos. Ou os antigos nunca se es-
tabeleceram nessas areas ou os séculos
de inundagdes rapidas lavaram embo-
ra toda evidéncia de sua existéncia. Por
outro lado, torres caindo aos pedacgos,
fortalezas abandonadas e castelos es-
quecidos pontuam as colinas da cadeia
de montanhas. Freqlientemente, essas
ruinas ficam no topo de uma localidade
estratégica, como monticulos guardan-
do entradas de canions. Algumas ruinas
permanecem vazias até hoje, enquanto
outras servem como fortalezas para po-
derosos lideres de bandoleiros ou covis
para tribos de monstros. Nas partes mais
profundas destas ruinas, tesouros antigos
ainda podem ser encontrados, incluindo
pedagos de metal, artefatos psidnicos e
textos arcanos que se recusam a sucum-
bir aos efeitos do tempo.

Minas antigas e outros tuneis subterrane-
os serpenteiam através das montanhas e
colinas. Tetos baixos e paredes estreitas
tornam a caminhada por esses tuneis
quase impossivel para criaturas maiores
que andes e halflings. As minas remon-
tam a Era Verde e foram construidas
pelos andes pelos extintos gnomos, en-
qguanto tuneis mais velhos sao o trabalho
de antigos mestres da natureza halflings.
Essas escavagdes mais antigas podem ser
distinguidas pelo aspecto organico das
passagens, porque elas mais parecem ter
sido moldadas através do cultivo do que
construidas por ferramentas. Paredes
lisas de pedra vibrante colorida e poro-



sa marcam esses tuneis halflings, alguns
dos quais levam a cidades moldadas da
mesma pedra cultivada. (De fato, umas
poucas dessas graciosas, quase vivas es-
truturas foram trazidas a descoberto pelo
Grande Terremoto. Que mistérios elas
possuem no que diz respeito aos antigos
ainda precisa ser trazido a publico.)
Alguns desses tuneis foram usados pelo
povo da Era Verde, servindo como estra-
das principais que forneciam transporte
rapido de um lado ao outro das monta-
nhas.

O Tempo e o Grande Terremoto tornaram
instaveis muitas dessas minas e tuneis.
Elas podem desabar repentinamente,
aprisionando exploradores ou mesmo es-
maga-los sob toneladas de rocha. A dgua
enche algumas das minas. Quase sempre,
uma piscina de agua estagnada queima
como acido e dissolve a carne até limpar
0S 0SS0S.

Gases explosivos pairam no ar em algu-
mas minas, fazendo os tuneis explodirem
em chamas ao menor contato com uma
tocha. Algumas palavras de aviso: Viajan-
tes ndo gostariam de estar nessas regioes
subterraneas quando acontecer as vibra-
¢oes de um pds tremor. Mesmo o mais
fraco dos tremores pode causar um dano
excessivo a esses antigos sistemas.

Seres Inteligentes podem ser encontra-
dos nas Montanhas Ressonantes, mas
o viajante deve estar constantemente
pronto para lutar ou fugir. Poucos entre
os habitantes das montanhas que os via-
jantes encontrarem serdo amigaveis, com
excegao dos pastores que cuidam de seus
rebanhos nos depdsitos de areia dos ca-
nions. A maioria restante esta se escon-
dendo ou cagando, portanto, deveriam
ser evitados.

Os viajantes talvez descubram postos de

troca escondidos nas passagens dos ca-
nions, especialmente depois que umas
poucas casas mercantes comegaram a
procurar rotas para as terras além das
montanhas nos Ultimos meses. E claro,
as localidades desses postos sdo invejo-
samente guardadas, assim viajantes ndo
filiados com a casa mercante dona do
posto ndo devem esperar uma recepgao
calorosa. Entretanto, se a nova rota se
desenvolver como previsto, mais de um
posto se desenvolvera num completo
forte ou mesmo numa vila mercante em
pouco tempo.

Os giths esperam de tocaia através da re-
gido montanhosa, enquanto a floresta é
dominio dos halflings selvagens. Os giths
odeiam a maioria das outras racas huma-
noides, atacam viajantes avistados com
intengdo de matar e saquear.

Os halflings, por outro lado, véem os via-
jantes como refeicdes em potencial. Eles
cagcam viajantes, esperando por opor-
tunidades para armar emboscadas. Os
halflings sempre tentam capturar sua
presa viva para que possam apresentd-
-la a seus chefes. As tribos mais selvagens
costumam comer seus prisioneiros ainda
vivos e despertos. Os halflings mais civi-
lizados ao menos matam a comida antes
de consumi-la. Mesmo um halfling entre
um grupo de viajantes capturados ndo é
garantia de um tratamento melhor. Hal-
flings selvagens presumem que seu desa-
fortunado irmdo era um prisioneiro que
eles libertaram da escraviddo. Halflings
“libertos” sdo convidados a se integrarem
a tribo que os “libertou” ou presenteados
com lembrancas e deixados para decidir o
préprio caminho através do mundo.
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A Hinterlandia

A Hinterlandia fica além das Montanhas
Ressonantes, indo para “oeste dos Pe-
nhascos Serrados e sul em dire¢do ao
fim do mundo” nas palavras do famoso
Andarilho de Athas. Alguns descreveram
a Hinterlandia como apenas uma regido
espelho dos Planaltos, pois as colinas oci-
dentais das Montanhas Ressonantes des-
cem através dos canions de areia derra-
mada para uma planicie lisa e vazia.
Todavia, naquilo que os Planaltos con-
sistem principalmente de terras estéreis
rochosas, a Hinterlandia é composta pri-
mordialmente de savanas.

A outra grande diferenga é que, enquan-
to os Planaltos abrigam o berco da civi-
lizagdo athasiana, a Hinterlandia tendem
a carecer de comunidade estabelecidas
(com poucas excegdes). O lado leste das
Montanhas Ressonantes serve como um
palco de mistura para as ragas inteligen-
tes, enquanto o lado oeste é relativamen-
te vazio no que diz respeito a ragas inte-
ligentes.

Métodos de viagem: as planicies unifor-
mes das Hinterlandia tornam a maioria
das formas de viagem relativamente fa-
ceis. E claro, como é quase impossivel
trazer animais e bestas de carga através
das montanhas, a maioria dos viajantes
na Hinterlandia costuma caminhar. Uns
poucos rebanhos de kanks selvagens
pastam através da savana, e um numero
extremamente limitado de recém des-
cobertos vilarejos possui animais para
vender, mas em geral mesmo viajantes
ricos tém de usar os préprios pés para
locomover-se.

Caracteristicas da Hinterlandia: caca e
pasto sdo abundantes na Hinterlandia,
assim com sdo fontes de agua fresca.
Entretanto, como ndo existem rotas de

comércio e populagdes concentradas de
pessoas sdo esparsas, encontrar um oa-
sis nas savanas ndo é uma tarefa facil. A
maioria dos oasis ndo tem trilhas que le-
vam até eles e viajantes podem caminhar
por dias sem avistar uma manada que
possam seguir até uma fonte de agua pro-
xima. A Hinterlandia apresenta quase os
mesmos terrenos dos Planaltos, embora
alguns tipos possuam diferengas sutis que
viajantes deveriam. A Hinterlandia con-
tém suas proéprias versdes das terras es-
téreis e savanas, mas somente uma area
limitada de terras erodidas, montanhas e
floretas florestas.

Uma faixa de terras estéreis se estende
entre 8 a 48km da base oeste das Mon-
tanhas Ressonantes, uma distancia con-
sideravelmente maior do que nas terras
estéreis encontradas nos Planaltos. Na
maioria dos outros aspectos, entretanto,
esta area é igual as terra estéreis encon-
tradas nos Planaltos.

As Savanas se estendem em todas as di-
recOes, tao planas e lisas quanto o tam-
po de uma mesa: Uma ou outra eventual
arvore e moitas de arbustos esparsas sao
tudo que perturba o terreno aberto. Uma
constante brisa suave sopra nas planicies,
movimentando uma nuvem de poeira
cinza esverdeada que diminui a visibili-
dade a meros 800m. Animais habitam a
planicie, mas mesmo sua presenga nao
dissipa a sensac¢do assustadora de vazio e
desolagao.

Ainda assim, viajantes encontrardo reba-
nhos selvagens de erdlus, mekillots selva-
gens, kanks indomados e outras criaturas
do tipo que nado existe no lado leste das
montanhas.

A Unica faixa de terras erodidas rochosas,
montanhas e florestas na Hinterlandia
esta na vizinhang¢a das Montanhas Coroa
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do Dragdo. A Floresta Muda fica no vale
isolado, protegida por uma faixa de terras
erodidas rochosas e pela cadeia de mon-
tanhas ao redor.

Encontros na Hinterlandia: ha poucos
sinais dos antigos além das Montanhas
Ressonantes. As excec¢Bes ficam proxi-
mas ou dentro da Coroa do Dragdo. Aqui,
nas savanas logo ao sul das montanhas,
jazem as ruinas de Chak’sa. Esta cabeca
de pedra gigante é sagrada para os thri-
-kreens da Regido de Tyr. Antigamente
ela parecia com uma réplica de mestre
de uma cabecga thri-kreen, completa com
olhos incrustados com jdias e um balcdo
de pedra aparentemente usado para ve-
neracdo. O Grande Terremoto danificou
o Chak’sa, chegando a fazer suas funda-
¢Oes se deslocarem e realinharem. Ela foi
recentemente vandalizada por estranhos
thri-kreens vindos do norte.

Perto do Chak’sa, os primeiros trincados
da Grande Fenda se abrem, formando
uma rachadura cada vez mais larga e pro-
funda que vai a dire¢do noroeste da Re-
gido de Tyr. Os estranhos thri-kreens do
norte usaram a Grande Fenda para che-
gar até o Chak’sa, e viajantes proximos
da ferida aberta através da Hinterlandia
pelo terremoto poderdo encontrar esses
homens insetos. Tais encontros ndo sdo
muito agradaveis, pois os thri-kreens do
norte se consideram superiores a todas
as outras criaturas - inclusive humanos e
seus primos thri-kreens do sul.

Relatdrios desses thri-kreens vagando
pela Hinterlandia e fazendo escravos para
levar de volta a Fenda deixou os senhores
das Casas Mercantes, que estavam ten-
tando abrir rotas para o extremo oeste,
muito nervosos.

Nenhum animal e poucos insetos vagam
pela Floresta Muda e uma quietude so-

brenatural torna o lugar bem enervante.
Um lago negro no centro da floresta con-
tém uma exuberante ilha. Nessa ilha, fica
a antiga Fortaleza de Dasaraches. A forta-
leza foi construida pelos Magos do Vento,
uma fraternidade de preservadores que
sem sucesso combateu os Campdes de
Rajaat durante as Guerras Purificadoras.
Mais recentemente, a fortaleza serviu
como base de operagdes para Pharistes e
seus colabores na Ordem. Esses mestres
psidnicos langaram um plano que qua-
se eliminou as habilidades psionicas do
mundo. Seus planos foram frustrados e
agora a fortaleza permanece deserta.
Além dessas localidades, os viajantes tal-
vez encontrem clds primitivos de cagado-
res coletores assim como pastores néma-
des —embora todos sejam extremamente
raros na Hinterlandia. Os Unicos merca-
dores que viajantes talvez encontrem
sao aqueles da Regido de Tyr tentando
encontrar novos mercados e pontos de
abastecimento a oeste das Montanhas
Ressonantes.

Uma quantidade de tribos deixou os Pla-
naltos em busca de fortuna e felicidade
na Hinterlandia, mas tudo que encontra-
ram foi problemas na forma de invasores
thrikreens.

Um grupo civilizado de pterrans vive na
sec¢do sul da Hinterlandia. Esses aldedes
pterrans sdao discutidos no capitulo que
lida com aquela regido.

As cidades estado

A Regido de Tyr ndo é assim chamada por
que a cidade estado de mesmo nome do-
mina essa vasta area (ela ndo domina) ou
porque é a maior das sete cidades (ndo o
¢é). O nome surgiu no Diario do Andarilho
porque a cidade era o lugar onde o Anda-
rilho nasceu. Suas exploragdes comega-
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ram em Tyr, entdo foi assim que ele resol-
veu chamar a regido circundante. Aqueles
que fazem uso extensivo dos escritos do
Andarilho (mercadores e aventureiros na
maioria) adotaram sua terminologia.

As sete cidades estados, antigamente do-
minios de poderosos reis feiticeiros, sdo
os centros de civilizagdo para os Planaltos
e talvez para todo Athas. Uma visdo ge-
ral de Tyr é apresentada abaixo, seguida
pelas cidades estados restantes na ordem
em que elas rodeiam Tyr. Ha, com certe-
za, outras sociedades (descritas mais tar-
de nessas paginas), mas, com excegao do
império thri-kreen a noroeste, ninguém
influencia uma area tdo grande quanto as
cidades da Regido de Tyr.

De Tyr a Raam, Urik a Balic, todas as in-
formacgdes das cidades foram atualizadas

para incorporar as mudangas que ocorre-
ram desde a uUltima vez que o Andarilho
encostou a pena no papel. A campanha
original comegou no Ano do Desafio do
Sacerdote da 190° Ano Rei (ou Ano Livre
1 para aqueles que estdo usando o ca-
lendario da Tyr Livre). O tempo passou e
todas as campanhas usando este material
revisado comegaram (ou avancam até) no
Ano da Furia do Deserto da 190° Ano Rei.
Para os cidaddos de Tyr, é o Ano Livre 11.
O Grande Terremoto ocorreu quatro me-
ses atras, quase ao mesmo tempo em que
surgiu a Tempestade Cerulea sobre o Mar
de Areia.

Cada cidade estado é diferente. Leis, cos-
tumes, economia, estilos de arquitetura e
culturas variam de acordo com os gostos
do governante de cada cidade, os reis fei-
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ticeiros (ou rainhas feiticeiras, como no
caso de Lalali-Puy e Abalach-Re). Embora
a maior parte dos reisfeiticeiros tenham
caido do poder, a influéncia que exerce-
ram por quase dois mil anos continua a
ter forca no que diz respeito a esses pa-
drdes. Com todas as diferencas, ha seme-
Ihancas, especialmente na maneira como
a sociedade é organizada. O modelo ba-
sico da sociedade segue esta hierarquia:
reis feiticeiros, templarios, nobreza, cida-
daos livres, mercadores e escravos. Cada
estamento social é descrito abaixo; note
que esta é uma visdo geral e que algumas
discrepancias podem ocorrer, dependen-
do de qual cidade estado um viajante re-
solver visitar.

Os reis feiticeiros foram os governantes
absolutos das cidades estados. Cada um
foi um Campedo de Rajaat, poderosos
psions/profanadores que reivindicaram
um das cidades dos Planaltos para go-
vernar apods terminarem as Guerras Pu-
rificadoras aproximadamente 2.000 anos
atras.

Hoje somente os reis feiticeiros de Urik,
Gulg e Nibenay permanecem no poder
na Regido de Tyr. Os outros foram mortos
ou aprisionados durante os monumentais
eventos da Ultima década.

Os templarios sdo conjuradores devo-
tados a um rei feiticeiro em particular.
Eles recebem magias de seus monarcas
em retorno por sua devogdo, ja que cada
rei feiticeiro se concebe como o “deus”
de seu dominio. Além de conjuradores,
os templarios sdo burocratas do alto es-
caldo, treinado para dirigir suas cidades
com autoridade.

S6é aos membros da nobreza e aos tem-
pldrios é permitido ler e escrever e cabe
aos templarios zelar por isso e por outras
leis do dominio de seu rei. Os templa-

rios sao recrutados entre as criangas dos
templdrios existentes, de cidaddos livres
e mesmo da nobreza. A maior parte dos
nobres, entretanto, considera abaixo de
seu status assumir os deveres do templa-
riado.

Aqueles templarios leais aos reis feiti-
ceiros depostos ndo mais tém acesso a
magia divina. Muitos desses templdrios
foram se esconder ou deixaram sua cida-
de natal para escapar a vingang¢a daque-
les sobre os quais governaram antes. Em
alguns casos, os templarios receberam
posicdes nos novos governos devido a
seus conhecimentos burocraticos e fa-
miliaridade com as fung¢des de rotina da
administracdo, embora essas associagdes
estejam longe de ser harmoniosas.

A nobreza controla as fazendas e as fon-
tes de dgua das cidades. Nessas cidades
estados ainda governadas por reis feiti-
ceiros, um membro de cada familia no-
bre integra um conselho e teoricamente
agem como conselheiros do monarca.
Na realidade, eles ndo passam de corpos
administrativos por meio dos quais trans-
mite ordens a aristocracia. Nas cidades
que foram recentemente libertadas de
seus monarcas, os nobres foram capazes
de exercer um nivel maior de poder e in-
fluéncia. Na maioria dos casos, as familias
nobres mantém exércitos permanentes
para ajudar a defender sua cidade de
ataques. Como os templdrios, os nobres
sempre puderam ler e escrever. Mesmo
nas cidades onde a proibi¢cdo ndo mais vi-
gora, aqueles com maior dominio da pala-
vra escrita vém nobreza ou da burocracia
templaria.

Os Cidadaos Livres sdo aquelas pessoas
que vivem nas cidades que ndo sao pro-
priedade do rei, dos templdrios ou das
familias nobres. Por forg¢a de nascimento,
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cidaddos livres tém o direito de residir
sob a protegdo das muralhas da cidade
e usufruir (teoricamente) dos beneficios
de suas leis. A maioria dos cidaddos livres
trabalha como artesdos ou profissionais
especializados, enquanto uns poucos es-
colhem servir como clérigos elementais,
provendo cura e pequenos milagres para
ganhar a vida.

Naquelas cidades ainda controladas pe-
los reis feiticeiros, se um cidaddo livre
demonstrar dominio da leitura, escrita ou
magia arcana; nao puder pagar suas divi-
das; ou infringir a lei da cidade, seus direi-
tos sdo perdidos e ele pode ser vendido
a escraviddo. Muitos templarios ganham
uma renda extra vendendo esses cida-
daos livres como escravos ou aceitando
subornos para fazer vista grossa a infra-
¢Oes. Nas cidades que se livraram das gar-
ras de seus reis feiticeiros, a defini¢do de
cidaddo livre é um pouco diferente. Em
Tyr, por exemplo, todas as pessoas sdo
livres. Em Balic, entretanto, a escraviddo
ainda é comum e cidadaos livres podem
perder seus direitos e terminarem sob
correntes.

Os Mercadores mantém sua matriz em
uma cidade em particular e geralmente
operam empdrios de trocas em todas as
outras. Mercadores ndo sdo considerados
cidaddos de cidade alguma e nem gosta-
riam de ser se lhes fosse oferecido. A pro-
pria natureza de seu negdcio requer que
eles tenham contato com uma variedade
de sociedades que talvez ndo confiassem
neles caso jurassem lealdade a um mo-
narca ou cidades estados rivais. No lugar,
os mercadores recebem licengas de lon-
ga duragdo para residir numa cidade em
troca de doagOes para ajudar os trabalhos
publicos. As leis que proibem a escrita e
a leitura se aplicam aos mercadores, mas

Ihes é permitido manter a contabilidade
de suas transagbes comerciais. Esses mé-
todos de contabilidade sdo, de fato, uma
linguagem secreta usada pelas casas mer-
cantes. Muitos dos fortes, postos avan-
¢ados e vilarejos mostrados no mapa da
Regido de Tyr pertencem a uma ou mais
casas mercantes.

Os Escravos foram comuns em todas
as cidadesestados até que a pratica fos-
se abolida em Tyr. A escraviddao de uma
maneira ou outra ainda existe nas outras
cidades. As pessoas tornam-se escravas
por nascerem filhas de escravos, por se-
rem capturadas durante uma guerra ou
numa invasao, ou por serem vendidas a
escravidao por terem cometido um crime
ou ndo conseguido quitar suas dividas.
Um membro de qualquer raga ou classe
social pode se tornar um, embora nobres
e mercadores geralmente possuam meios
para comprar novamente sua liberdade.
Escravos sdo especialmente proibidos de
aprender a ler e escrever, embora muitos
o fagam a depender a fungao que servem.
Os escravos podem ser classificados pelo
tipo de trabalho que realizam. Os tipos
mais comuns de escravos sao artesdos e
artistas, concubinas, empregados domés-
ticos, fazendeiros, gladiadores, estudio-
sos obrigados por contrato, trabalhadores
e soldados, como a seguir:

e Artistas e artesaos fabricam os itens es-
téticos que a nobreza aprecia, mas acha
muito trabalhoso criar — um trabalho di-
ario, é claro, e tarefas didrias sdo sempre
deixadas para os escravos. Artistas fabri-
cam itens de estilo e beleza; artesdos fa-
bricam ferramentas e armas.

¢ Concubinas sdo escravas mantidas para
o deleite fisico de seus donos. Concu-
binos machos e fémeas levam vidas mi-
madas, pois deles se espera que mimem
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seus donos. Eles sdo peritos em todas as
formas de prazeres fisicos, mas raramen-
te sdo vistos como algo mais do que um
movel atraente. Soube-se que alguns reis
feiticeiros mantiveram haréns de concu-
binas, enquanto a maioria dos nobres ra-
ramente possui mais de uma ou duas. Os
templdrios, entretanto, mantém em suas
mados tantas concubinas quantas possam
pagar para cuidar aos seus prazeres.

e Empregados domésticos cuida das ne-
cessidades diarias dos arranjos domésti-
cos a que estdo vinculados. Cozinheiros,
babds, camareiras, governanta, faxineiras
e mordomos sdo todos exemplos de ser-
vos domésticos. Os mais ricos donos de
escravos mantém duzias de escravos es-
pecializados para cuidar dessas tarefas,
enquanto templdrios e nobres menores
possuem um escravo que cuida de todos
esses afazeres. A maioria dos nobres de-
pende tanto de servos domésticos que
nao consegue fazer nada sem eles.

e Escravos fazendeiros trabalham nos
campos de colheita e cuidam dos reba-
nhos de carrus e kitsus que alimentam
as cidades. Quase a metade de todos os
escravos numa cidade servem como fa-
zendeiros, suportando uma vida rigoro-
sa e carregada de dificuldades. Eles sdo
considerados bestas de carga, arando a
terra, capinando os campos e carregando
agua com uma freqiiéncia de arrebentar
as costas.

¢ Gladiadores recebem quase tanto mimo
quanto as concubinas, mas o resulta-
do final é muito diferente. Dos escravos
usados como gladiadores espera-se que
fornegam passageiras distra¢des das ad-
versidades da vida em Athas ao participar
de combates para a diversao das massas.
Os templarios, nobres e senhores mer-
cantes mantém estabulos de gladiadores

cheios de escravos poderosos e altamen-
te treinados em luta. E claro, alguns escra-
vos tornaram-se gladiadores devido a sua
natureza exodtica ou encrenqueira, embo-
ra estes raramente sobrevivam mais do
gue uma partida numa arena de cidade.
Além do espetaculo que os gladiadores
fornecem, apostar nos resultados de cada
embate tornou-se um grande negdcio.

e Estudiosos obrigados por contrato sdo
um raro tipo de escravo mantido especi-
ficamente por sua habilidade de ler e es-
crever. Eles sdo encontrados apenas nos
interiores de matrizes de casas mercantes
ou a servico do Rei Sombra de Nibenay.
Aqueles a servico de senhores mercantes
ajudam a manter a contabilidade da Casa.
Nibenay usa seus estudiosos escravos
para estudar escritas antigas encontradas
nas ruinas perto de sua cidade. Esses es-
cravos trabalham numa universidade que
Nibenay preparou especificamente para
eles nas profundezas de sua cidadela mu-
rada. Eles nunca saem de |3 e existem bo-
atos de que os textos deixam-nos loucos
ou que o rei feiticeiro mata-os para que
ndo revelem os segredos que descobri-
ram.

¢ Os escravos soldados sdo servos usados
para reforcar as unidades do exército per-
manente dos reis feiticeiros, nobreza e
mesmo das Casas Mercantes. Freqliente-
mente, os escravos sdo tirados de outras
tarefas e reunidos em exércitos quanto
algo ameaca seus donos. Os reis feiticei-
ros so levantam escravos para as fileiras
de soldados em época de caréncia, pois
sdo relutantes em manter grandes forgas
de escravos armados dentro das mura-
|lhas da cidade com a exce¢dao de um se-
leto nimero de unidades especiais, como
a legido de meio gigantes de Nibenay. A
nobreza, entretanto, treina escravos para
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serem soldados, educando-os desde a in-
fancia para criar maquinas de luta leais a
casa. Na maioria dos casos, escravos sol-
dados tém pouco treinamento militar de
fato. Eles recebem uma arma e sdo envia-
dos para fornecer a ajudar que puderem
aos soldados regulares.

Tyr

Localizada no fértil vale nas colinas das
Montanhas Ressonantes, a cidade de
Tyr tem uma populagdo de 15.000. Foi a
primeira cidade estado a ser bem suce-
dida na revolta contra seu rei feiticeiro.
O Rei Kalak reinou sobre Tyr até que foi
derrotado por um grupo de herdis lidera-
dos pelo gladiador Rikus, a maga Sadira
e Agis, o nobre da casa de Asticles. Com
Kalak morto, o Alto Templario Tithian deu
um passo a frente para tomar seu lugar
com rei. Tithian recebeu o apoio de Rikus
e outros, pois o templario prometera li-
bertar todos os escravos de Tyr e instituir
outras reformas profundas — promessas
que, de fato, cumpriu. Tithian tinha seus
proprios planos, é claro, que se desenro-
laram lentamente através da década que
esteve no trono.

O novo rei criou o Conselho de Mistago-
gos e deu aos membros dos grupos mais
importantes de Tyr uma fung¢do no gover-
no da cidade. Conselheiros foram trazi-
dos de todas as camadas da sociedade e
trabalharam diligentemente para divulgar
a lei que fortaleceria a recém encontra-
da liberdade em Tyr. Tithian permitiu ao
Conselho operar independente e virtual-
mente dirigir a cidade enquanto ele bus-
cava os meios de se tornar um verdadeiro
rei feiticeiro.

Urik tentou capturar as minas de ferro de
Tyr menos de seis meses depois da mor-
te de Kalak. A batalha resultante fez os

lideres de Tyr perceberem o quanto um
exército forte era necessario, e quao im-
portante era dar seguimento a produgdo
de ferro e colocar as trocas e o comércio
de novo nos eixos. Durante seu reinado, o
novo rei também enfrentou o problema
de encontrar uma maneira de escapar da
Quota do Dragdo, teve inUmeras guerri-
Ihas contra tribos de saqueadores, e com-
bateu gigantes furiosos que pretendiam
pilhar a cidade. O Conselho se esforgava
para se manter unido ante os planos se-
cretos e interesses conflitantes dos parti-
darios. A Revolta dos Templarios no Ano
Livre 3 fechou a burocracia e as obras
publicas por quase dois meses até que
aqueles que fizeram novos juramentos de
abandonar os modos antigos e apoiar o
dogma da Tyr Livre fosse dada uma maior
representagao Conselho. A Greve dos Ar-
tesdos no Ano Livre 6 durou quase quatro
meses, e entdao terminou com aumento
de salario para os servigos basicos. Agis e
o Conselho lidaram com a maioria dessas
crises de uma maneira ou de outra, pois
Tithian estava muito ocupado para se en-
volver no que ele considerava serem as
tarefas do governo.

Hoje, em seu décimo primeiro ano de li-
berdade, Tyr encara novos desafios. Agis
de Asticles estda morto, assim sua hon-
ra e sabedoria ndo podem mais guiar o
Conselho de Mistagogos. O Reinado de
Tithian terminou. Suas ambigdes leva-
ram-no a sua queda, pois ele estd preso
na Tempestade Cerulea (embora poucas
pessoas saibam de seu verdadeiro desti-
no). A populagdo em geral acredita que
Tithian morreu lutando para manter Tyr
livre, gracgas as histdrias contadas por Ri-
kus e Sadira. Os herdis decidiram manter
o estado atual de Tithian em segredo,
temendo que profanadores ambiciosos
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tentassem liberta-lo a fim de ganhar po-
der e prestigio. Podera a liberdade de Tyr
enraizar-se nos Planaltos no rastro desses
eventos, ou sera ela destruida numa de-
vastadora Tempestade de Tyr?

Os cidadaos de Tyr permanecem tdo sos-
segados pela modéstia como eram nos
dias de Kalak. Quanto menos alguém
tiver que vestir no calor do dia, melhor.
A maioria veste tunicas folgadas de al-
goddo, amarradas a cintura com largos
e coloridos cintos. Outros vestem tangas
e mini-blusas. Rendas leves ou sedas co-
brem a cabega e a carne nua para prote-
ger a pele do sol causticante. Turbantes
e outras formas de chapéus leves sempre
acabam complementando o traje tyriano.

Governo: um Conselho de Mistagogos faz
as leis de Tyr. O Conselho é dividido em
cinco grupos distintos que juntos repre-
sentam a variedade dos cidaddos de Tyr.
Estes grupos sdo os Homens de Guildas,
formados praticamente por artesdos hu-
manos e andes e outros profissionais dos
trés distritos mercantes de Tyr; os No-
bres, representando as familias aristocra-
ticas de Tyr; os Templarios, que continu-
am a manejar as fungGes administrativas
na cidade; os Cidad3os Livres, escolhidos
entre a3 massa que eram ou escravos ou
paupérrimos antes da libertacdo de Tyr; e
os Preservadores, o novo grupo admitido
no Conselho, consistindo de membros da,
antes secreta e fora da lei, Alianca Velada.
Quando Rikus, Neeva e Sadira retorna-
ram com a noticia da morte de Agis e
Tithian, foi resolvido que a Cidade Livre
nado deveria ser sobrecarregada com ou-
tro rei. Sem rei para liderar a cidade, o
Conselho agora supervisiona todos os
aspectos do governo; um subcomité for-
mado por um membro de cada divisdo
do Conselho serve como um Conselho
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Superior. Esse Conselho Superior gover-
na diariamente, enquanto o Conselho
Inteiro sé se reune 3 dias a cada 15. O
Conselho Superior é formado pelo Ando
talhador de pedras Gar Martelo d’Osso
(Ando) que representa os Homens de
Guildas; Dama Laaj de Mycilen (Hum) pe-
los Nobres; o Alto Templario Timor (Hum)
pelos Templarios; Rikus (Mul) que repre-
senta os Cidaddos Livres; e Sadira pelos
Preservadores.

Surpreendentemente, o Conselho fun-
ciona sem maiores problemas. Alguns
conselheiros buscam poder e influéncia e
o voto partidario algumas vezes faz com
que a reunido emperre, mas de modo
geral o Conselho aprendeu como fazer
as coisas andarem. Cada divisdo do Con-
selho redne-se separadamente com seus
constituintes para tragar seus proprios
planos antes de chegar a sessdo plendria.
Entdo os conselheiros fazem o melhor
para conseguir que seus proprios proje-
tos prossigam no processo de votagdo en-
guanto tentam manter em mente o bem
estar de Tyr como um todo.

Enquanto o Conselho lida com o cendrio
grande, os templarios continuam a preen-
cher os papéis administrativos aos quais
ha muitos estdo associados. Desde a per-
da de sua habilidade de langar magia, tor-
nou-se duplamente importante para essa
divisdo demonstrar porque Tyr precisa
deles. A complicada burocracia foi refor-
mada, mas ainda existe. Sem os templa-
rios para mover as grandes engrenagens
do governo, a infraestrutura de Tyr teria
caido em colapso ha muito. O Alto Tem-
plario Timor (que oculta sua situacdo de
profanador) serve como o Ministro de Tyr,
supervisionando os varios Templarios Se-
niores que dirigem departamentos como
Campos, Finangas, Obras Publicas, Agua e
Comércio.



Trocas e comércio: o bem de comércio
primario de Tyr continua o minério de fer-
ro, embora o metal ndo mais seja extraido
por escravos. Cidaddos Livres trabalham
como operarios assalariados sob condi-
¢des muito melhores (sendo a seguranca
a maior preocupacdo pregada pelo Conse-
Iho de Mistagogos). Um pequeno numero
de trabalhadores da prisdao cumpre sua
pena trabalhando nas minas, como de-
terminado por decreto do Conselho, mas
todos os trabalhadores ganham saldrios
decentes, trabalham em turnos de seis
horas e recebem casa e comida na cidade
mineradora pela duragdo de sua estadia.
Trabalhadores das minas sdo contratados
por periodos de trés ou seis meses, du-
rante os quais eles podem economizar al-
guma coisa e ajudar a levar o minério de
ferro de Tyr ao mercado.

Vdrias guildas e casas nobres produzem
bens que sdo vendidos tanto em Tyr
quanto no estrangeiro. Os templdrios,
enquanto isso, supervisionam a produgao
e o comércio dos bens que pertencem a
cidade estado em si. Tecidos, seda, cera-
mica e vidro, antes produzidos da terra
pertenciam ao Rei Kalak, agora trazem re-
cursos para o tesouro do Conselho.

Esses recursos vao pagar obras publicas,
manter as fazendas da cidade (aquelas
qgue nao foram transformadas em coope-
rativas), e pagam os salarios do exército
permanente da cidade.

Os mercadores da Casa Vordon mantém
um empdério e uma sede em Tyr, basean-
do boa parte de seus negdcios ao redor
da Cidade Livre. Antes da morte de Kalak,
essa familia mercante parecia a beira do
colapso por causa do fechamento das mi-
nas e de outros fatores ligados aos planos
ensandecidos de Kalak. Agora a casa mer-
cante esta progredindo, conduzindo o co-

mércio com outras cidadesestados, mas
principais vilas da Regido de Tyr e com as
vilas pterrans além das Montanhas Resso-
nantes.

A Cidade Livre regularmente importa fru-
ta, madeira e arroz para complementar os
bens e géneros alimenticios que Tyr pro-
duz. Embora muitas das outras cidades,
inicialmente, tenham se recusado a fazer
negdcios com uma cidade de ex escravos,
as relagOes estabelecidas na ultima déca-
da trouxeram lucro a todos os envolvidos.
Mesmo Urik, que entrara em guerra com
Tyr, regularmente exporta bens para a Ci-
dade Livre.

CondigOes em Tyr: quatro meses em seus
décimo primeiro ano como uma cidade
livre, Tyr deve lidar com as condi¢gdes am-
bientais e sociais deixadas pela tltima dé-
cada. O Grande Terremoto, por exemplo,
ocorreu quando a maioria dos amados
herdis de Tyr e seu rei estava longe. Cou-
be aos membros restantes do Conselho
de Mistagogos reorganizar as pegas. Em-
bora o estrondo no solo tenha resultado
num periodo e tempo aterrador, Tyr es-
capou do desastre relativamente incolu-
me. Houve algum dano estrutural e um
pequeno numero de mortes, mas a maior
parte disto ocorreu nas Favelas. Os rela-
tivamente fracos e desgastados prédios
nesta parte da cidade desabaram quando
o tremor aconteceu, enterrando os mo-
radores sob escombros e entulho. Ironi-
camente, se o terremoto tivesse aconte-
cido durante o reinado de Kalak, menos
mortes ainda teriam ocorrido. No dias de
Kalak, as Favelas eram quase desocupa-
das. Somente apds o Primeiro Edito ter li-
bertado os escravos que as Favelas foram
ocupadas até a superlotagdo com a nova
safra de cidaddos livres.

O Terremoto causou outros danos. Racha-
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duras apareceram na muralha da cidade,
e uma secdo inteira da muralha perto do
Grande Portdo desmoronou. Danos me-
nores podem ser vistos através da cidade,
mas 0s mais evidentes aparecem no Zigu-
rate de Kalak. Grandes fendas percorrem
um dos lados da torre, enquanto outro
lado desabou num amontoado de escom-
bros. As cidades clientes que permeiam o
vale sofreram os piores efeitos do terre-
moto, entretanto. Uma vila foi destruida
pelo terremoto, e outras foram trituradas
pelos deslizamentos de pedras que desa-
baram das montanhas.

Além de morte e destruicdo, o pior aspec-
to para as cidades sdo os refugiados. Ra-
¢as inteligentes a uma grande variedade
de criaturas e monstros fugiram das mon-
tanhas, entupindo o vale em busca de um
lugar seguro. Isso, por sua vez, espantou
os habitantes para os portGes da cidade,
em busca de protecdo das hordas destrui-
doras. Além do Grande Terremoto, os pe-
riédicos pos tremores que visitam a cida-
de, e as violentas Tempestades de Tyr que
vez ou outra varrem a terra, a populagdo
tornou se uma multiddo amedrontada.
Nem todos sucumbiram a esses medos
primitivos, é claro, mas uma porgao signi-
ficante perdeu o controle - o Conselho de-
sesperadamente precisa encontrar uma
maneira de acalmar o povo e restaurar
a ordem. Um grupo de expressdo clama
que Kalak retornou em busca de vingan-
¢a contra a cidade, e pregam a adoracado
aberta do rei feiticeiro para acalmar sua
faria. Outros tém tentado aplacar os espi-
ritos elementais da terra, na esperanca de
que eles poupem Tyr de sua furia treme-
dora da terra. E, entdo, existem aqueles
gue tentam tirar vantagem da desgraca,
saqueando lojas, roubando nobres e, ge-
ralmente, apossando-se do que querem

pela forga armada. Essas multiddes vio-
lentas estdo concentradas nas Favelas,
mas elas irdo vez ou outra atingir outras
partes da cidade espalhar desordem e
destruigdo.

O Conselho de Mistagogos tem trabalha-
do em turnos extras para cuidar desses
problemas, entretanto primeiro teve que
lidar com a morte suposta do Rei Tithian.
Estabeleceu o Conselho Superior para re-
ger no lugar de Tithian de forma que os
negocios do governo poderiam continuar.
Segundo, aumentou o tamanho do Guar-
da de Cidade e comandou-a para que
restabelecesse a ordem. As coisas ainda
nado voltaram ao normal, mas a situagdo
é muito melhor do que estava nos dias
imediatamente apds o Grande Terremo-
to. Varios subcomités foram estabeleci-
dos para lidar com o controle de danos,
cuidar da distribuicdo justa de agua e su-
primentos e cuidar do problema dos re-
fugiados - tanto aqueles invadindo o vale
quanto aqueles fugindo das aldeias para
os arredores mais seguros das paredes de
cidade.

As situagdes nas outras cidades estados
contribuiram para o nervosismo geral e a
apreensdo que paira sobre Tyr. Enquanto
Urik se isolou do resto dos Planaltos (com
excegao das caravanas de comércio forte-
mente armadas que partem e retornam
em intervalos ao acaso), Gulg e Nibenay
fizeram algumas propostas ao Conselho
de Mistagogos. Ambas as cidades esta-
dos ofereceram ajudar Tyr, afirmando
que sem um rei feiticeiro para defendé-
-la, a cidade fica vulnerdvel a todos os
tipos de perigos terriveis. O Conselho,
naturalmente, tem até agora, delicada-
mente, recusado essas ofertas. Draj e Ba-
lic retomaram o comércio recentemente
com Tyr, mas ambas as cidades mudaram
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significativamente desde as anunciadas
mortes dos reis feiticeiros delas. De fato,
embora Sadira e Rikus tenham assegura-
do ao Conselho que os reis tinham sido
mortos por Rajaat, rumores do retorno
deles continuam chegar com as carava-
nas, aventureiros e refugiados. Os piores
contos saem de Raam onde a confusdo, a
loucura e a ambicdo resultaram na anar-
quia. Contos de nobres assassinados em
suas casas, de templarios sacrificados nas
ruas e de invasores malignos de uma ci-
dade estado escondida controlada por
um rei de nome Dregoth deixaram os
cidaddos de Tyr pouco a vontade e ndo
tdo confiantes que seus lideres podem
protegé-los.

Sadira recentemente convenceu uma por-
¢do significante da Alianca Velada a sair
de seu esconderijo e ajudar a sociedade
Tyr. Esses magos formaram um grupo
novo em Tyr, chamados de Preservado-
res. Os Preservadores ganharam um lugar
no Conselho de Mistagogos para refletir
seu papel novo em Tyr. Sadira, como o li-
der deles e como um membro importante
do Conselho, foi nomeada para o Conse-
Iho Superior. Esses magos bons estdo de-
senvolvendo planos e diretrizes para aju-
dar a cidade em uma variedade de modos
que contribuam para a moralidade geral e
o cédigo de ética dela.

A Alianga Velada: a Alianga Velada per-
manece ativa no rastro dessa nova era
de magia arcana aberta. Matthias Mor-
then continua conduzindo um numero
pequeno de preservadores que acham
que o sigilo deve ser mantido até que
todos os profanadores de Kalak sejam
erradicados e os cidaddos de Tyr apren-
dam a lidar com as responsabilidades da
liberdade. Ademais, Morthen ndo gosta
ou confia em Sadira, que ele acredita se

aproxima freqlientemente da linha moral
entre profanar e preservar (se de fato ndo
a atravessou) enquanto defendia Tyr. Ele
acredita que a Alianga Velada tem que
continuar, nem que seja s6 para servir de
equilibrio contra um mago cujos poderes
e motivagBes ele ndo entende completa-
mente.

Urik

Localizada a nordeste de Tyr, entre a Ti-
gela do Dragdo e as Montanhas da Coroa
Fumegante, as linhas quadradas e sim-
ples da cidade estado de Urik podem se
encontradas. A cidade estado tem uma
populagdo de 30.000 e permaneceu virtu-
almente igual ao que era antes do Grande
Terremoto e o falecimento do Dragdo. Ha-
manu, o Rei do Mundo e o Ledo de Urik,
estava longe da cidade dele quando o tre-
mor aconteceu.

Embora danos menores e sé algumas
mortes tenham resultado do tremor, os
cidaddos tremeram. Quando Hamanu
retornou, prometeu aos cidaddos que
eles ndo teriam nada mais para temer de
Athas e seu temperamento cruel. A pala-
vra do rei feiticeiro (e a magia dele) era
tdo forte quanto o precioso ago, pois nem
0s pos tremores nem as Tempestades de
Tyr que chegaram dois meses depois pu-
deram passar pelas muito altas muralhas
amarelas de Urik.

A promessa de Hamanu ndo era incon-
dicional. Embora os urikitas ndo tenham
que temer mudancgas, eles tém que temer
o rei deles. Desobedecer Hamanu é arris-
car ser castigado e morto sumariamen-
te, enquanto Ihe obedecer é viver sem
medo. Isso é como sempre foi na Urik
eterna e isso é como sempre sera.
Urikitas usam o cabelo em cortes retos
com cachos elaborados. Alguns homens
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usam o corte reto na barba enrolada. Ca-
misas de linho brancas com mangas pe-
guenas e apertadas sdo a moda de Urik.
Individuos das mais baixas classes usam
camisas claras e simples que vdo até os
joelhos. Os individuos das classes altas
usam camisas mais compridas, até os tor-
nozelos e acrescentam um padrao listado
ou de diamante como também um cinto
borlaaparado. Echarpes elaborados, sé
usados a noite, indicam o estatus de um
cidaddo. Quanto mais longo e mais rico
o echarpe, mais alto o estatus social da
pessoa. Por lei e tradigao, s6 templarios
podem usar capas, e estas sao sempre de
um branco puro e alvejado.

Governo: o rei feiticeiro Hamanu rege
Urik e se interessa pelos negdcios da ci-
dade dele. Com exce¢do do envolvimen-
to direto de Hamanu, Urik opera como
um dominio de rei feiticeiro tradicional.
Templarios aplicam as leis de Hamanu e
dirigem o dia a dia da burocracia, nobres
administram as fazendas e o suprimento
de agua, os cidad3os livres se ocupam do
comércio e tentam permanecer livres e os
escravos provéem o musculo para adqui-
rir todo o restante feito.

Hamanu é um rei de dragdo no terceiro
estagio. Por uma combina¢cdo do Cami-
nho e magia, ele aparece ante seus su-
ditos como ou um homem alto, vigoroso
com cabelo prateado curto, pele escu-
ra esticada justa sobre feicGes cruéis, e
olhos amarelos insensiveis, ou como um
meio homem e meio ledo de constituicdo
poderosa e proporcGes de mitoldgicas.
Ele nunca é visto na verdadeira forma de
dragdo dele, até mesmo pelos templarios
mais acreditados dele. As leis dele, cha-
madas o Codigo de Hamanu, sdo rigidas e
inumeraveis e cobrem quase todo aspec-
to concebivel de vida em Urik. Baseia-se

em castigo em espécie e enfatiza a lealda-
de ao rei e seus templarios. O Codigo per-
manece inigualado na Regido de Tyr pela
utilidade, compreensdo e desumanidade.
Uma vez, as ambicBes de Hamanu exce-
deram seus recursos. Desde o Grande
Terremoto e 0s eventos circunvizinhos
ao retorno curto de Rajaat, seus planos
mudaram sutilmente. O trés reis feiticei-
ros sobreviventes sentiram que chegara o
tempo de repensar os modos velhos, de
achar novas abordagens para os desafios
da vida em Athas. Até que ele entenda o
gue essas abordagens novas sao, Hamanu
decidiu se recolher um pouco. Ele isolou
Urik efetivamente do resto dos Planaltos,
tentando impedir mudanga de se imiscuir
no dominio dele tanto tempo quanto pos-
sivel.

Trocas e comércio: a exportagao principal
de Urik é a obsidiana extraida da Coroa
Preta, uma montanha na cadeia da Coroa
Fumegante. A pedra vitrea atinge precos
altos nas outras cidades estados e é usa-
da para fazer uma variedade de armas e
utensilios. A economia de Urik depende
quase completamente da pedra preta,
entretanto a cidade exporta uma varie-
dade de outros bem que sdo Unicos para
seus arredores. Urik importa ferro de Tyr
que é transformado em ferramentas para
extrair obsidiana.

Embora as duas cidades tenham lutado
uma curta guerra aproximadamente dez
anos atras, atualmente foi retomado o co-
mércio em beneficio tanto de Urik quanto
de Tyr. Com excegdo de seu comércio com
a Cidade Livre, Urik se isolou do resto da
Regido de Tyr. Hamanu ndo quer a cidade
dele inundada por refugiados, nem de-
seja as idéias causadoras de problemas
nas outras cidades se esparramando en-
tre seus cidaddos livres e escravos. Urik
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permite periodicamente que caravanas
se aproximem da cidade, mas elas estdo
sujeitas as revistas completas e a investi-
gacdo psionica. Os comerciantes sdo res-
tringidos a areas especificas dentro das
muralhas da cidade. Falhar em obedecer
quaisquer destes estatutos pode ter rami-
ficagdes mortais para os comerciantes.

O mesmo é verdade para os comerciantes
da Casa Stel, a Casa Mercante residente
de Urik. Quando uma caravana esta pron-
ta para sair de Urik, os comerciantes tém
qgue obedecer a uma série de restri¢Ges e
exigéncias impostas por templarios pode-
rosos. S6 os membros mais leais da orga-
nizacdo de Stel podem partir e entrar em
Urik, homens e mulheres que foram tes-
tados repetidamente pelos templarios.
Toda a carga é conferida uma duzia de
vezes, e devem ser aprovadas as rotas de
comércio com antecedéncia. Se retornar
uma caravana que se desviou de qualquer
forma de sua rota, ndo é permitida de vol-
ta na cidade.

Condigdes em Urik: com excegdo das res-
tricdes novas relativas ao comércio e as
viagens, as coisas em Urik estdo como
sempre foram. A cidade permanece
numa cultura guerreira, regida por um rei
guerreiro e engrenada para lutar e ganhar
guerras. Os inimigos atuais ndo sdao as
outras cidades estados, porém. Antes, os
refugiados que buscam abrigo dos tremo-
res constantes e dos monstros que fogem
das tempestades violentas perto do Mar
de Areia se tornaram os inimigos de Urik.
Quando qualquer um se aproxima das pa-
redes altas e amarelas de Urik, Hamanu
conduz o exército dele para fora do pala-
cio gigantesco dele (chamado o Reino de
Destino) e ruma para a batalha. Na maio-
ria dos casos, o resultado é um massacre,
pois invasores terrificados ndo podem

se opor as legides altamente treinadas e
bem equipadas de Hamanu.

Os poucos sinais de que o Grande Terre-
moto atingiu Urik foram varridos; foram
consertados edificios, repavimentadas
ruas e os mortos enterrados. Agora, a ma-
gia de Hamanu impede os pds tremores
e as Tempestades de entrarem na cidade,
e, na maioria dos aspectos, os cidaddos
aprenderam ignorar os desastres. Con-
tanto que os desastres permane¢am fora
das muralhas de Urik, os cidaddos nao
véem nenhuma razdo para preocupar
com eles.

Isolar a cidade do resto do mundo tor-
nou, com certeza, as coisas dificeis para
alguns membros da sociedade de Urik.
Por exemplo, os aventureiros e os comer-
ciantes sdo barrados severamente pelas
paredes bem defendidas. Elfos, nunca re-
almente bem vindos as proximidades da
muralha de Urik, agora evitam a cidade
completamente. Eles sdo tratados como
invasores, assim definido tao logo eles se-
jam vistos entrando o cinturdo verde de
Urik. As coisas podem mudar assim que o
rei terminar de contemplar sobre a nova
abordagem da cidade dele para o mundo
- ou pode ser que piore simplesmente se
Hamanu decidir manter a distancia, para
sempre, o resto de Athas.

A Alianga Velada: a Alianga Velada tem
que ter duplamente cuidado apds as res-
tricdes de Hamanu, e os suprimentos de
componentes de magia dos preservado-
res ficou extremamente limitado. Pois na
maior parte da década seguinte a guerra
com Tyr, a Alianca Velada de Urik este-
ve fendida em duas facgGes. Seu lider, o
lendario Morlak, desapareceu misterio-
samente deixando dois preservadores
para disputar o lugar que ele desocupou.
Quando um dos pretendentes, Leoricius
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o Indomavel, foi morto no Grande Terre-
moto, o outro trabalhou fervorosamente
para curar a divisdo. Isto ficou cada vez
mais importante apds as restricdes mais
novas de Hamanu. Hoje, Thania (meio
elfa)comanda uma Alianga inteira pre-
gando paciéncia e negociagao em vez das
confrontagdes violentas outrora defendi-
das pelo antigo rival dela. Thania tem tra-
balhado para estabelecer uma sociedade
com a Alianga de Tyr, mas se Hamanu
descobre isso ambos os grupos sofrerdao
indubitavelmente.

Raam

Raam, localizada a leste de Urik, tem uma
populagdo ao redor de 40.000. Logo an-
tes do dia do Grande Terremoto, a rainha
feiticeira Abalach-Re foi morta na batalha
com Sadira de Tyr. Quando as noticias al-
cangaram Raam, foi a faisca que acendeu
os fogos da anarquia, e agora Raam quei-
ma. Mas Raam era uma cidade no beira
de revolugdo até mesmo antes da morte
de sua rainha.

Desde a morte de Abalach-Re, a cidade
se desmoronou em caos. Varias facgdes
se agarraram a qualquer poder que pude-
ram, e Raam esta a beira da guerra civil.
Governo: o governo de Raam ainda exis-
te, mas ndo tem quase nenhum poder
face a violéncia e ao caos que desvatam
a cidade. Os templarios que ndo fugiram
de medo ou tentaram se esconder entre
a populagdo como cidaddos comuns con-
tinuam administrando a cidade, mas ja
esta claro que a cidade ndo mais funciona
como antes. Esses templdrios tém apenas
suas habilidades burocraticas em que se
apoiar, ja que suas habilidades de langar
magias clericais desapareceram com o
falecimento Abalach-Re. Os templarios
continuam pedindo a adora¢do de Badna,

o misterioso (e imagindrio) ser de quem
a rainha feiticeira clamou receber os po-
deres dela. A maioria das pessoas ignora
esses chamados para adorar, pois eles
nunca acreditaram de qualquer maneira
em Badna.

Raam se dividiu em varios acampamentos
armados, como descrito abaixo:

e O corpo principal de templarios ocupa
uma area centralizada no quarteirdo tem-
plario da cidade. Varios templarios ladi-
nos comandam partes menores de Raam
e reivindicam de coisas pequenas como
um prédio até vérios blocos como seus
dominios pessoais. Eles defendem esses
dominios com tropas que uma vez foram
leais a Abalach-Re, mas agora seguem aos
seus chefes templarios.

¢ O segundo maior grupo que reivindica
dominio de partes de Raam sdo as fami-
lias nobres. Como as tribos invasoras dos
desertos arenosos, os nobres pilham e sa-
gqueiam as coisas que querem e precisam
para sobreviver. Os nobres ampliaram as
areas deles de controle. Enquanto cada
familia comegou com um pedaco peque-
no de terra e a estrada adjacente, aqueles
com o poder e audacia para obter van-
tagem agarraram tudo em que puderam
colocar as maos. Como as tribos invaso-
ras, as areas nobres sdo selvagens, desu-
manas, e tém so seus proprios interesses
em mente.

e As casas mercantes tomaram uma de
duas opg¢des no que diz respeito ao con-
duzir dos negdécios em Raam. A primeira
opgao, escolhida pela maioria vasta de
casas mercantes, era abandonar a cida-
de e levar o negdcio para outro lugar. A
segunda opgdo, adotada pela Casa M’ke
como um empreendimento prudente que
assegurard sua propria sobrevivéncia, era
tomar o controle da cidade tanto quanto
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possivel. A Casa M’ke e seu exército de
mercenarios agora controlam a maioria
do distrito mercantil. Grupos armados
usando as cores da Casa M’ke vasculham
periodicamente a cidade, pilhando e sa-
gueando até que tenham juntado bens
suficientes para encher uma caravana.
Essa caravana entdo pelos Planaltos afo-
ra para fazer negdcios como qualquer
caravana de casa mercantil. S6 em Raam
que a Casa M’ke se comporta como um
exército de saqueadores conquistador
- porque em Raam é o que a Casa M’ke
se tornou. Alguns das mais ousadas (ou
desesperadas) casas mercantes retornam
para Raam de vez em quando para testar
o clima, mas eles normalmente acabam
perdendo seus bens para uma ou mais
das areas armadas que buscam dominio
na cidade.

e O grupo mais estranho a fazer uma rei-
vindicagdo no vacuo de poder de Raam
é a tribo de elfos conhecida como os
Corredores Noturnos. Antes da morte
de Abalach-Re, os Corredores Noturnos
mantinham uma presen¢a pequena em
Raam. Agora este grupo de elfos - que
se especializou nas “artes das sombras”
da espionagem, assassinato e extorsdo -
decidiu assumir um papel mais ativo na
sociedade de Raam. Uma porgdo grande
do quarteirdo elfo e do distrito mercantil
foi assumida pelos Corredores Noturnos.
Além de garantir e ampliar seu préprio
territério, os Corredores Noturnos con-
tinuam vendendo seus servigos Unicos
aqueles que podem pagalos - inclusive as
casas nobres, acampamentos mercantis e
mesmo dominios templarios. No fim, os
Corredores Noturnos planejam controlar
a cidade inteira, tornando-a a primeira ci-
dade de elfos em milhares de anos. Até
13, os elfos ndo se importam de trabalhar

para os grupos com os quais estdo com-
petindo, pois isso da a eles um modo facil
de manter-se informado sobre como as
facgOes estdo.

Trocas e comércio: o comércio dentro da
cidade se tornou um pesadelo. Cidadaos
livres, pois a maior parte, ndo pode com-
prar ou comerciar o que precisa. Ndo sé
os suprimentos de bens e servigos estdo
ficando escassos, mas os varios grupos ar-
mados que buscam erguer seus préprios
reinos do corpo moribundo de Raam es-
tdo acumulando tudo que eles vém. En-
tdo, os cidaddos livres tém que achar o
que precisam e levar a forca. Em Raam,
como talvez em nenhuma outra parte de
todo “Athas civilizado”, sé o forte sobre-
vive e s6 0s mais poderosos prosperam.

Poucos comerciantes continuam vindo
a Raam, entretanto muitos montardo
mercados no deserto além dos portdes
de cidade. Desses mercados eles podem
vender suprimentos basicos a um lucro
enorme para as quadrilhas de comércio
da cidade. As quadrilhas de comércio ou
sdo mercendrios armados vinculados a
um acampamento armado em particular
ou trabalhando para fazer lucros como
intermediarios independentes. Os mer-
cados de deserto também provéem uma
saida para os bem que os cidaddos livres
de Raam continuam produzindo, mesmo
face a crescente violéncia e desespero.

Além desses exemplos, a Casa M’ke é a
Unica evidéncia da verdadeira atividade
mercantil, embora com uma inclinagdo
de tempo de guerra distinta. Raam é um
desastre, assim para M’ke funcionar ela
tem que aplicar a economia de desastre.
Se o terror e a violéncia sdo os Unicos mo-
dos para administrar negdcios em Raam,
entdo a Casa M’ke adaptar-se-a as prati-
cas de comércio do dia. Como tal, uma
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porgdo da cidade sob o controle da casa
mercantil foi transformada em um empo-
rio de comércio pesadamente protegido.
Os comerciantes de Casa M’ke continuam
operando no resto dos Planaltos como
sempre fizeram, mas em Raam eles se tor-
naram salteadores a sua maneira. A casa
envia “comerciantes” armados para as
ruas e as aldeias clientes para “adquirir”
bens e suprimentos por quaisquer meios
necessarios. Isto normalmente implica
em saquear os mais fracos que eles. Os
bens roubados sdo entdo carregados nas
caravanas e enviados aos emporios da
Casa M’ke em outras cidadesestados.Se
os lideres de Casa M’ke tiverem sucesso,
Raam se tornard a primeira cidade estado
a ser controlada por um lorde mercante
em vez de um rei feiticeiro.
Naturalmente, a Casa M’ke ndo reconhe-
ce a situagcdo em Balic onde um lorde
mercante ja reivindicou o reinado da ci-
dade.

Condi¢bes em Raam: os desastres am-
bientais dos ultimos meses tiveram muito
pouco impacto em Raam. O Grande Ter-
remoto mal foi percebido, pois causou
pouco dano e nenhuma morte. Nenhuma
Tempestade de Tyr chegou ainda a cidade
estado, assim os residentes de Raam ain-
da tém que conhecer a devastagdo que
tal tempestade pode infligir. A morte de
Abalach-Re e a resultante luta pelo poder,
porém, causaram mais morte e destrui-
¢do que qualquer forga de natureza.

Raam foi dividida em acampamentos
armados controlados por comandantes
militares gananciosos e famintos por po-
der. Alguns se denominam templdrios,
outros nobres, libertadores, ou os Senho-
res Mercantes. Todos sdo salteadores e
tiranos e usando da forca como meio de
controle. Estes acampamentos armados

nem mesmo estabeleceram uma falsa co-
existéncia calma.

Guerrilhas por territérios disputados s3o
constantemente travadas, como sdo as
batalhas por esconderijos de armas ou
suprimentos - até mesmo s6 para deter-
minar qual lado é mais forte! N3o tardara
até que a guerra geral exploda para ver
se um lider e a fac¢do dele podem con-
quistar as outras e restabelecer a ordem
de alguma maneira na cidade. Esta guer-
ra, é claro, simplesmente pode acabar
destruindo Raam e reduzindo o cinturdo
verde que ocupa a um solo improdutivo.
Compreensivelmente, os cidaddos livres
vivem em um estado constante de medo.
Eles ndo tém aonde ir, a quem pedir aju-
da, e as condigdes dentro da cidade ficam
mais terriveis a cada dia. Alguns cidad3os
apelaram a uma facgdo ou outra, se ofe-
recendo como servos contratados em
troca de protegdo e alimento oferecidos
pelos comandantes militares que estdo
competindo.

Diariamente, cada vez mais cidaddos
entregam a liberdade deles em troca de
um lugar seguro para dormir, um gole de
agua fresca, e um pouco de comida para
encher um estémago dolorido. Os escra-
vos da cidade tém passado ainda até pior
que os cidaddos livres. Os mestres deles
foram substituidos por donos insensiveis
que tratam os escravos como ferramentas
vivas que podem ser substituidas quando
quebram. Alguns escravos, abragando as
lendas de Rikus, Neeva, e Sadira de Tyr, se
rebelaram aproveitando a oportunidade
gerada pelo caos. Um grupo surgiu sob a
lideranga de um gladiador chamado Kor-
no (Mul). Com a ousadia e a pericia mili-
tar de Korno e o lote de armas que os se-
guidores dele acharam em um dos muitos
tesouros escondidos de Abalach-Re, este
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grupo de escravos se estabeleceu como
outro grupo armado em uma cidade de
quadrilhas. Korno chamou os escravos
para se unirem a comunidade dele, pois
quando eles estiverem em numeros su-
ficiente para realizar seus sonhos eles se
levantardo e derrubardo todos seus mes-
tres. Porém, Korno é tdo cruel e inumano
quanto qualquer um dos outros lideres
dos grupos armados. Os escravos que se
reuniram ao lado dele continuam sendo
tratados como escravos e trabalham para
tornar a vida mais facil para Korno e os
melhores guerreiros dele.

Uma peste terrivel comegou a se espalhar
pela cidade. Ela afeta a todas as ragas e
classes igualmente, entretanto os elfos
parecem os mais resistentes a seus efei-
tos debilitantes. Apelidada de “doenca
do vento” porque as primeiras apari¢des
aconteceram depois de uma violenta
tempestade de vento que rugiu pela cida-
de no mesmo em dia Abalach-Re morreu,
a peste causa manchas grandes purpuras
na pele e debilita seriamente aqueles que
a contraem. Aproximadamente 10 por
cento da populagdo tém doenca do ven-
to, entretanto s6 os casos avancados de-
senvolvem as manchas. A populacdo em
geral acredita que o vento é a causa da
enfermidade, e assim eles comegaram a
evitar sair para as ruas. De fato, a peste é
espalhada pelo toque, e aqueles que tém
manchas grandes de pele sdo altamente
contagiosos.

Mais, menos de 50 por cento daqueles
que desenvolvem as manchas grandes
vivem para ver outra semana amanhecer.
Os cidaddos de Raam reagiram pedindo
os sacrificios aos clérigos do ar para satis-
fazer os espiritos de vento, que eles acre-
ditam estarem causando a pestiléncia.
Com comida e dgua em falta e a violéncia

rompendo nas ruas, ndo é surpreendente
pequena que as pessoas de Raam estdo
em busca de qualquer um ou qualquer
coisa que afirme ter uma solucgdo. As duas
mais populares seitas a ganham aceitacdo
entre os cidaddos de Raam sdo a seita de
Dregoth, o Salvador, e de Leviath, o Cal-
mo.

Dregoth, o Salvador, é visto como a sal-
vacdo de Raam por muitos dos templa-
rios, nobres, e os cidaddos livres. A dou-
trina de Dregoth, pregada as massas por
estranhos com sotaque esquisito que
escondem suas feicOes sob as muitas do-
bras das batas cor de areia deles, pede a
cidade para abaixar suas armas e aceitar
Dregoth como seu novo deus. “Dregoth
vagou pelos muitos planos de existéncia,”
clamam os pregadores, “e so ele pode
por um fim ao caos que tomou as ruas de
Raam.” Desconhecido para as pessoas de
Raam, Dregoth é um rei feiticeiro morto
vivo que uma vez regeu a cidade antiga
de Giustenal. Ele recentemente retornou
a superficie de Athas depois de passar
2.000 anos se escondendo e ganhando
poder em um dominio subterrdneo. Os
planos dele para Raam ndo tém nada a
ver com salvar cidade, de fato, ele quer
destruir os habitantes de Raam e tomar
a cidade. Raam se tornara a Nova Gius-
tenal de Dregoth, uma lar para seus povo
e uma base da qual os exércitos dele po-
dem conquistar o mundo de superficie.
Leviath, o Calmo, enquanto isso, € um
meio gigante incomum que esparrama
palavras de paz e tranquilidade para to-
dos que querem escutar. As palavras dele
sdo como fogo nos ouvidos das massas,
porque elas sdo ditas com generosida-
de e com uma verdade que raramente
foi vista sob o sol carmesim. Apesar de
todo seu tamanho e grande forga, Leviath
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nunca elevou a voz de raiva ou deu um
golpe para machucar outra criatura viva.
Ele acredita que violéncia é um caminho
que conduz a morte e a destrui¢cdo, como
foi mostrado pela recente situagdo em
Raam. “N6s devemos todos viver juntos
se quisermos sobreviver,” Leviath procla-
ma. “Abandone sua raiva e deixe a sereni-
dade da vida lhe dar maior forga”. Embo-
ra ela ndo parega querer ser um lider, as
palavras dele inspiraram um numero sig-
nificante de cidad3dos livres e ex escravos
que agora o seguem por ai e pregam sua
mensagem de paz para outros.

Neste ambiente volatil, a revolugdo pare-
ce ser inevitdvel. O resultado de tal even-
to é desconhecido, mas tudo indica que
serd sangrento no extremo.

A Alianga Velada: as condig¢des turbulen-
tas em Raam ndo tornaram nada mais
facil para a Alianca Velada da cidade. Os
preservadores continuam operando em
segredo, mas os contatos que eles tinham
antes em todos os niveis do governo es-
tdo perdidos. Nanda Shatri (Hum) conti-
nua conduzindo a Alianca e ainda busca
se tornar uma avangion de forma que ela
possa ajudar a restabelecer o vigor perdi-
do de Athas.

Porém, além dos rumores vagos de que a
Alianca de Urik tinha criado tal ser alguns
anos atrds, Shatri ndo estd mais proxima
de sua meta do que estava uma década
atras. Ela cogitou apoiar um dos grupos
armados para assegurar a segurancga das
pessoas com ela, mas ela ainda tem que
determinar a qual grupo se aproximar. A
relutancia dela para tomar uma decisdo
poder ser a sua queda, pois os Profetas
de Dregoth comecaram a fazer propostas
a Alianga que os membros estdo achan-
do muito tentadores. De fato, os Profetas
também prometeram que Dregoth pode
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ajudar Shatri com sua pesquisa no pro-
cesso de transformacdo para avangion,
uma promessa que ela estd seriamente
pensando em aceitar.

Draj

Draj, situada num vasto lodagal a leste
Raam, tem uma populagdo de aproxima-
damente 15.000. Era outra cidade estado
bélica antes de seu rei feiticeiro ser mor-
to por Rajaat alguns meses atras. Antes
que as noticias pudessem causar panico e
motim social na cidade, os templdrios de
Tectuktitlay (chamados “sacerdotes das
luas”) avaliaram a situagdo depressa e
tentaram achar algum modo para preser-
var a Draj imortal. Os templarios sabiam
qgue ndo tinham nenhum real poder sem
os feiticos concedidos pelo rei feiticeiro
deles, assim o Supremo Sacerdote das
Luas dirigiu-se aos mestres mais podero-
sos da academia psionica de Tectuktitlay,
a Casa da Mente. Depois de numerosas
reunides secretas, um plano foi encontra-
do: O governo de Draj passaria para um
jovem psion, Atzetuk, que seria o “filho”
de Tectuktitlay.

Os psions da Casa da Mente alteraram a
mente de Atzetuk, fazendo-o acreditar
que ele era o filho do rei. Entdo eles o ins-
truiram no que dizer as massas da cidade
para instilar confianga. Na realidade, os
templdrios e os psions compartilhariam o
governo da cidade e trabalhariam por tras
dos panos enquanto a populagao via o jo-
vem Atzetuk como o novo Deus rei dela.
A transicdo de um rei para outro foi reali-
zada facilmente; a ordem nunca fora um
problema em Draj, ja que seus cidaddos
estavam envolvidos com a teocracia e os
dogmas religiosos com os quais Tectukti-
tlay se cercara. Assim, foi uma tarefa facil
para os templarios usarem esses rituais



para salvar a cidade e manter o funciona-
mento governamental suavemente.

Os cidad3dos de Draj trajam camisas folga-
das, luminoso coloridas e saias. Todos os
cidaddos usam algum tipo de adere¢o na
cabeca (cocares, tocas, quepes, gorros),
normalmente feitos de pano ou tranga
de cabelo de gigante, entretanto os ricos
fagam uso de aderegos mais elaborados.
Pela lei, s6 guerreiros podem usar mais
gue uma Unica pena.

Governo: Atzetuk aparentemente rege
Draj, mas ele é nada além de uma pes-
soa representativa que se senta no tro-
no e continua as praticas e tradi¢gdes de
guerra criadas por Tectuktitlay. O jovem
desfila diariamente ante seus suditos e
mantém sua corte no Templo das Duas
Luas. Embora Atzetuk acredite que é o
herdeiro legitimo do trono de Tectuktitlay
e o verdadeiro regente de Draj, os nego-
cios do governo sdao administrados pelos
Sacerdotes das luas e mestres da Casa da
Mente. Os templarios tém algum poder
nessa alianga, mas os reais lideres da ci-
dade sdo os mestres do Caminho que se
curvam aos comandos de Ixtabai, O Cego
(Hum). E interesse de todos manter essa
ilusdo. Sem o jovem deus rei, os nobres
e cidaddos livres se rebelariam contra o
governo dos templdrios e dobradores de
mentes.

As familias nobres de Draj participam no
governo da cidade por meio de reunides
especiais realizadas nos tecpans. Nestes
edificios longos, ancies nobres se reu-
nem para debater e solucionar problemas
considerados muito ordinarios e rotinei-
ros para perturbar os Sacerdotes das luas
e o novo deus rei. Os ancides nobres sdo
todos os grandes guerreiros. Eles segui-
rdo Atzetuk, contanto que sejam manti-
das as tradi¢Ges guerreiras e cerimonias.

Trocas e comércio: o comércio que Draj
sempre desfrutou com as cidades da Re-
gido de Tyr continua sob a regéncia do Rei
Atzetuk, entretanto a uma taxa reduzida
devido as limitadas rotas de comércio
para oeste e sul. As terras férteis ao redor
de Draj provéem os recursos principais
que a cidade estado negocia em linho
(com que Draj produz pano e corda) e
grdo (que é usado para alimentar o povo
faminto dos Planaltos - por um preco, é
claro).

Os comerciantes de Casa Tsalaxa adminis-
tram a maioria do comércio para a cida-
de de Draj. Tsalaxa é conhecida por suas
praticas cruéis, bem adaptadas a uma
cultura guerreira. Esses comerciantes se
valem regularmente de espionagem e
intriga para garantir valiosos contratos e
oportunidades empresariais. A nova lider
da Casa, Yarsha Tsalaxa (Hum), tem suas
duvidas sobre a legitimidade do reinado
de Atzetuk. Porém, ela ainda estd tentan-
do firmar sua prépria posicdo como lider
da Casa Tsalaxa apds a morte do avo dela,
Ydris, e ela ndo quer expressar preocu-
pacOes dela sem uma prova sdlida para
as apoiar. Enquanto isso, ela continuara
agressivamente controlando a casa mer-
cantil e mantendo as rotas de comércio
ativas e abertas, em beneficio da cidade e
para encher seus préprios cofres.

Os drajis desfrutam do comércio vivo
com duas cidades ao norte, Eldaarich e
Kurn. Esses parceiros comerciais proveé-
em o grosso do comércio de Draj desde
gue caos tomou Raam. Até que outra
rota de comércio para oeste e sul possa
ser estabelecida, ou até que as coisas se
acalmem bastante em Raam para garan-
tir passagem segura para as caravanas, o
comércio com as cidades dos Planaltos
sera esporadico na melhor das hipoteses.
A rota principal por chegar as cidades da
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Regido de Tyr sdo as gaivotas da areia que
viajam entre o Forte Primeiro Vigia e a
aldeia de Cromlin. Isto torna Nibenay o
principal parceiro comercial de Draj na
Regido de Tyr.

Condi¢Oes em Draj: os festivais de guer-
ra e as cerimonias religiosas dedicadas
as luas gémeas de Athas sdo o centro da
vida em Draj. As pessoas perderam um
deus rei que eles nem respeitavam em
guem nem acreditavam, mas ganharam
um deus rei novo que tanto é bem quisto
qguanto inspira fé e reveréncia. Isso sur-
preendeu os lideres secretos da cidade,
entretanto ndo a ponto de eles se preocu-
parem. Se o plano deles para substituir o
Rei Tectuktitlay teve sucesso além de seus
sonhos mais ousados, tanto o melhor. A
vida em Draj permanece igual a sempre -
sé o nome do rei mudou.

Os desastres naturais do oeste nunca al-
cancaram Draj. Rumores de um Grande
Terremoto chegaram com os comercian-
tes de passagem, mas nem mesmo o tre-
mor mais leve ou estremecimento pertur-
bou a cidade. Draj foi inundada por uma
das primeiras Tempestades de Tyr, contu-
do. Os campos de lama inundaram, arrui-
nam colheitas e mataram alguns cidaddos
de Draj antes da chuva parar e os ventos
e raios amainarem.

N3o levou muito tempo para os templa-
rios limparem a cidade apds a tempesta-
de ou para Rei Atzetuk atenuar os medos
dos cidaddos dele. Ele pediu sacrificios
para satisfazer os elementos, e as pessoas
de Draj aprovaram. Atzetuk enviou seus
guerreiros ao deserto para acharem ca-
tivos merecedores de morrer na grande
piramide de Draj, e, antes que a semana
tivesse passado, rios de sangue correram
pelos degraus de pedra da piramide. Por
causa da proximidade relativa a Tempes-

tade Cerulea e porque as Tempestades
de Tyr passam freqlientemente a vista de
Draj enquanto eles varrem o continente,
os sacrificios se tornaram um ritual regu-
lar. Os cidaddos acreditam que o sangue
manterd as tempestades afastadas - afi-
nal de contas, isso é o que o rei deles Ihes
contou.

Os problemas em Raam refletiram em
Draj. Os templarios e psions assistem aos
eventos que se desdobram como pressa-
gios do que poderia acontecer em Draj
se a ilusdo que eles teceram ao redor de
Atzetuk algum dia for desvendada. Mais,
muitos refugiados fugiram Raam e bus-
caram refugio em Draj. A maioria destes
expatriados achou sé a morte, ou nos lo-
dacais ou sobre a piramide sangrenta no
coracdo da cidade. Em algum momento,
esses exilados perdidos achardo uma voz
e gritardo suas queixas - e talvez os cida-
d3os de Draj ougam esse grito. Os lideres
secretos temem que a sociedade de Draj
desmorone se as pessoas perderem a fé
no Rei Atzetuk.

O proprio Atzetuk representa outro pro-
blema para a lideranca secreta de Draj.
Diariamente, o jovem ganha cada vez
mais confianga. A convic¢do dele na pro-
pria divindade fortalece. Logo, os mestres
do Caminho suspeitam, eles perderdo
controle sobre o jovem. Enquanto eles
ndo querem que Draj seja superada pela
anarquia e violéncia, eles também nao
querem deixar a autoridade que ganha-
ram desde a morte de Tectuktitlay. Se
Atzetuk continuar se afirmando, os mes-
tres do Caminho e os Sacerdotes das luas
poderdo decidir remover o rei que eles
puseram no trono. Afinal de contas, eles
argumentam, Draj sobreviveu a morte de
um rei. Seguramente sobreviverd a morte
de um segundo.
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A Alianga Velada: a Alianca Velada de
Draj estd obstruida pela lideranga pobre
e pela indecisdo. A lider atual, Chimali
Zaachila (Hum) finge ser muito mais po-
derosa do que ela realmente é. Sua ca-
réncia de habilidade e treinando a torna
relutante em langar qualquer programa
ousado que poderia revelar o segredo
dela. Assim, a Alianga ndo tem nenhum
espido em postos importantes, nenhum
programa ativo direcionado a contrariar o
rei e os templdrios dele e nenhum plano
para realizar qualquer coisa de importan-
cia duradoura.

A Alianga em Draj oferece alguma ajuda a
preservadores visitantes, mas tem pouca
coisa para ser mais que um clube secreto
para magos.

Nibenay

Nibenay foi afetada pelos acontecimentos
monumentais dos uUltimos meses, pois o
Rei Sombra mudou sua abordagem para
governar as massas e lidar com cidades
estado vizinhas. Como Hamanu e Lalali-
-Puy, Nibenay (que compartilha o mesmo
nome do dominio dele) testemunhou as
mortes do Dragdo e dos outros reis feiti-
ceiros.

Ele viu Rajaat escapar para além do véu
de Athas para deslanchar sua vinganga
contra aqueles que o trairam. Ele tam-
bém viu Rajaat derrotado pelos esforgos
de meros mortais da cidade de Tyr. Apds
estes sinais e pressagios, Nibenay perce-
beu que era tempo de refletir sobre como
melhor reger a cidade dele, pois o tempo
de mudangas tinha vindo.

A cidade estado de Nibenay, localizada a
leste de Tyr, ma ponta norte da Floresta
Crescente, ostenta uma populagdo de
cerca de 25.000. Ela mal sentiu os efeitos
do Grande Terremoto, ja que protegida

pela Montanha Quebra vento. Nibenay,
assim, também tem sido até agora pou-
pada das Tempestades de Tyr e da inquie-
tacdo crescente que se esparrama pelos
Planaltos. Se o Rei Sombra conseguir, ne-
nhum desses problemas jamais alcancara
o dominio dele.

Governo: o rei feiticeiro Nibenay cos-
tumava ficar por trds dos panos. Ele foi
chamado o Rei Sombra porque raramen-
te saia de Naggaramakam, a sub cidade
murada dele. As templdrias dele, que sdo
todas mulheres, administram a cidade
com habilidade e grande cuidado.

Porém, agora o Rei Sombra ficou mais
proeminente. No passado, o cidadao li-
vre comum poderia esperar ver uma vez,
talvez duas, o Rei Nibenay na vida inteira.
Desde o tempo do Grande Terremoto, Ni-
benay assumiu um papel mais ativo. Ele
ainda pemite as templarias dele lidar com
os afazeres diarios do governo, mas agora
Nibenay direcionou sua atengao para lon-
ge das perseguigcdes eruditas misteriosas
gue uma vez ocuparam seu tempo para
estar presente para os nobres da cidade e
cidaddos livres.

Do poderio militar de Nibenay nunca se
duvidou, mas também nunca foi a preo-
cupacdo principal do Rei Sombra. Agora
ele ativamente busca entender suas for-
¢as e busca modos para melhorar o po-
der e prontiddo delas. Enquanto a cidade
costumava parecer segura em sua prépria
posicdo, agora parece estar se preparan-
do para combater um inimigo que sé o
Rei Sombra sabe. O problema é que o
inimigo é a mudanga, e nenhum exército
que Nibenay levante poderd parar essa
maré inexoravel.

ApOs toda essa sublevagao, os nobres de
Nibenay continuam cuidando e manten-
do as fontes borbulhantes que cercam a
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A Cidade Estado de Nibenay
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cidade. Eles ndo sabem o que fazer com
o interesse subito do Rei Sombra nos ne-
gécios da cidade, mas muitos deles estdo
buscando modos para melhorar as pro-
prias posi¢des se pondo mais intimos do,
anteriormente elusivo, rei.

Trocas e comércio: como sempre, o artigo
principal da cidade soberana é a madeira
selecionada das arvores agafari da Flo-
resta Crescente. Os artesdos de Nibenay
ddo forma a madeira em escudos, langas
e clavas que sdo entdo vendidas pela Re-
gido de Tyr. A madeira é extremamente
dura e a melhor coisa depois do metal em
Athas.

Os comerciantes continuam administran-
do um comércio vivo com Urik, Tyr e Ba-
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Nullnu
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lic. Além disso, a madeira, o cobre, o ar-
roz, as frutas e as especiarias de Nibenay
sdao desejadas nas outras cidades estado.
A aldeia cliente de Nibenay, Cromlin, lo-
calizada nas orlas do Mar de Areia, per-
manece um dos Unicos vinculos com Draj.
Por isso, os comerciantes de Nibenay tém
uma linha quase exclusiva para transpor-
tar bens de comércio para e da cidade es-
tado do norte.

Os negdcios com Raam desmoronaram
(entretanto ha boatos de que Nibenay
estd construindo o exército dele para res-
tabelecer ordem naquela cidade), mas as
condi¢des entre Nibenay e Gulg nunca
foram melhores. No passado, as duas ci-
dades estado competiam pelos recursos
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preciosos da Floresta Crescente e bata-
Ihas freqUientemente foram travadas pelo
controle do bosque.

As duas cidades soberanas, na verdade,
nunca foram para a guerra, o que era bom
para Gulg. O dominio de Lalali-Puy ndo
duraria muito se Nibenay decidisse langar
seu poder inteiro sobre a cidade estado
menor. Desde os eventos que viram o nas-
cimento da Tempestade Cerulea, os dois
lideres puseram de lado suas diferencgas
e comegaram a trabalhar juntos. O rei fei-
ticeiro e rainha feiticeira se encontraram
em duas ocasides separadas desde que
eles voltaram as cidades soberanas deles
depois de participar na batalha contra
Rajaat. Quais serdo os resultados finais
dessas reunides (e até mesmo se elas
continuardo) permanecerd um mistério,
mas é conhecido que Nibenay comegou a
mostrar mais respeito pela floresta. Para
toda drvore que um escravo nibenés puxa
do solo, outro escravo planta duas mais.

Condi¢oes em Nibenay: embora ndo te-
nha havido nenhuma mudanga grandiosa
na vida em Nibenay, foram inseridas ocor-
réncias bastante estranhas na rotina para
dar um giro diferente na cidade estado.
Por exemplo, os cidaddos comuns e até
mesmo nobres poderosos nunca espera-
ram ver o Rei Sombra, quanto mais fre-
glientar sua corte. Agora o Rei Sombra faz
regularmente aparecimentos publicos e
demonstra uma preocupagdo ativa com a
comunidade dele. Isto n3o significa que a
vida é mais dura ou mais facil do que sem-
pre foi. S6 é diferente se um cidaddo ou
visitante viola uma lei e ndo tem dinheiro
para subornar um templdrio, entdo esse
cidaddo ou visitante ainda vai terminar
nas senzalas de escravos de Nibenay.

A outra mudanga principal é a perspec-
tiva da cidade no que diz respeito a as-

suntos de natureza marcial. O Rei Sombra
e os templdrios dele parecem estar con-
centrando muitos de seus esforgos em
manter o poderio militar de Nibenay. O
exército regularmente pratica na arena
e patrulhas na zona rural circunvizinha
aumentaram drasticamente. Além disso,
os cidadaos livres e os nobres foram obri-
gados a servir na defesa de Nibenay. Os
templdrios estdo ocupados organizando-
os em milicias de meio periodo e arregi-
mentando sessdes de treinamento. O que
realmente preocupa o Rei Sombra, além
da agitagdo e da sublevagdo que parecem
estar se esparramando pelos Planaltos,
sdo os rumores que clamam que Drego-
th voltou. Nibenay sabe qudo poderoso
o rei feiticeiro de Giustenal era. Dregoth
era s6 superado em poder apenas por
Borys, o Dragdo. Se Dregoth e a cidade
dele, de alguma maneira, voltaram dos
mortos, Nibenay quer estar preparado.
Afinal de contas, a cidade estado de Nibe-
nay é uma das mais préximas as ruinas da
antiga Giustenal, e ele nda tem intengao
alguma de perder o domin o dele para um
ival que foi destruido dois milénios atras.

A Alianga Velada: a Alianga de Nibenay
tem um 6dio absoluto contra profana-
dores. Isto levou a um artigo raro sob o
sol carmesim de Athas - idealismo. Com
a ajuda de uma forca espiritual antiga
conhecida como o zwuun que reside nas
fontes termais fora da cidade a Alianga
faz o que pode para proteger magos que
usam magia preservadora.

A Alianga ndo se sente capaz de se opor
ao Rei Sombra diretamente, assim diri-
ge suas atividades contra profanadores
menores. Thagya Phon (Hum) conduz a
Alianca de Nibenay, apesar de a saude
dele ter comegado a dar sinais de fraque-
za nos ultimos anos. Ele tem duas metas
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que deseja realizar antes de morrer: Ele
ha muito deseja descobrir no que os es-
cravos estudiosos de Nibenay tém traba-
lhado em Naggaramakam, e ele sonha
empalar a cabega do Rei Sombra no pe-
destal de obsidiana que se ergue no chao
do estabelecimento espartano dele.

Gulg

A cidade estado de Gulg, com sua popu-
lagdo de 12.000, fica dentro da porgdo
meridional da Floresta Crescente, qua-
se dire amente a leste de Tyr. Estando a
leste das Montanhas Quebra vento, Gulg
foi poupada da devastagdo que o Grande
Terremoto causou nas cidades e aldeias
a oeste. Isso ndo significa que a vida em
Gulg permaneceu inalterada pelas mu-
dangas que varrem os Planaltos. De algu-
mas formas significantes, Gulg foi a que
mais mudou.

A rainha feiticeira de Gulg, Lalali-Puy, é a
monarca absoluta do reino dela. Os sudi-
tos dela consideram-na a Oba, a Deusa da
Floresta. Durante os séculos em que ela
esteve no poder, Lalali-Puy veio a apreciar
o culto e a adoragdo que seus suditos ti-
nham por ela. De fato, embora ela lembra
de suas origens como uma Camped de
Rajaat e uma rainha feiticeira, ela pre-
fere pensar nela como a deusa que seu
povo acredita que é. Para a Oba de Gulg,
a abundancia de chuva - mesmo a chuva
violenta que acompanha uma Tempesta-
de de Tyr - é uma béngdo para Athas. Ela
anunciou que esta béng¢do é um presente
da Deusa da Floresta. “Gulg ndo mais se
preocupara somente com o bem estar de
Gulg,” a Oba declarou ao seu povo. “Onde
quer que a chuva caia, 13 a floresta cres-
cerd. E onde quer que a floresta cresga, a
Deusa da Floresta estara 13, pois todas as
florestas pertencem a Oba”.

Atrds da retédrica, Lalali-Puy quer na
verdade ajudar a reestabeler a vida de
Athas. Os gulgos sempre tiveram um
entendimento iluminado da natureza in-
terconectada de toda a vida, assim eles
sempre trataram a floresta como um re-
curso precioso que deve ser mantido e
nado deve ser esgotado. Esta atitude vem
diretamente da Oba o que pode parecer
estranho ja que ela é uma profanadora de
poder extremo. Desde que assumiu Gulg,
porém, ela aprendeu temperar seu uso
de magia profanadora a favor de manter
a floresta dela saudavel.

E claro, esta atitude era um dos fatores
que contribuiam para os problemas com
Nibenay. Os nibeneses viam a floresta
como um recurso a ser explorado, ndo
uma coisa vivente que se preocupa com
seus habitantes assim como eles se pre-
ocupam com ela. Todavia, Lalali-Puy deu
0 primeiro passo para uma existéncia pa-
cifica com Nibenay, indo a ponto de en-
sinar para o rei feiticeiro como preservar
o ambiente fornecedor de vida da Flores-
ta Crescente. A motivacdo da Oba ndo é
completamente abnegada. Ela acredita
que quando as florestas voltarem para
Athas ela sera divinizada por todas as ra-
¢as, assim como ela o é em Gulg. “Deixe
Nibenay e Hamanu jogarem como reisfei-
ticeiros,” ela decidiu “pois no fim eu serei
como um deus para todo o Athas”.

Governo: em muit s aspectos, Gulg nao
é como quaisquer das outras cidades
estado da Regido de Tyr. E uma cidade
viva, crescida em vinhas e arvores, e ndo
construida de tijolo e pedra. As paredes
exteriores da cidade, por exemplo, con-
sistem de uma espessa sebe de arvores
espinhosas. A Oba mora nos galhos mais
altos de uma enorme arvore agafari, en-
quanto os templdrios dela habitam os
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A Cidade-Estado de Gulg
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mais baixos galhos. Ndo existem estradas
pavimentadas ou de paralelepipedo que
atravessam Gulg. Ao invés, caminhos de
floresta e trilhas fazem seu caminho por
entre suas arvores. Houve algumas mu-
dancas importantes no modo que Gulg é
governada. A Oba permanece a dona de
tudo, distribui comida e 4gua, e outros
suprimentos onde sdo mais necessitados.
Os templarios dela continuam supervi-
sionando o exército, aspectos econémi-
cos e agricolas da comunidade em nome
da deusa da floresta. A nobreza ainda é
uma posicdo ganha, ndo uma concedida
por um acidente de nascimento. Os no-
bres cacam na Floresta por carne fresca,
enguanto os escravos comandados pelos
templdrios recolhem as frutas selvagens
castanhas e bagas que fazem parte das

preocupacdes da dieta da comunidade.
Lalai-Puy é uma rainha dragdo no terceiro
estagio. Ela usa o caminho e as habilida-
des magicas poderosas dela para apare-
cer ante o povo dela como uma mulher
jovem bonita com cabelo longo, sedoso e
pele escura. Ela nunca aparece em publi-
co sem as ilusdes dela ativas, porque ela
ndo quer que as pessoas a vejam na ver-
dadeira forma de dragdo dela.

Trocas e comércio: as estranhas praticas
de comércio de Gulg ndo mudaram por
muitos séculos, assim, comerciantes que
chegam a parede de espinhos devem es-
tar preparados para fazer negdécios pelas
regras de Gulg. Um templdario é nomeado
para o empoério de cada casa mercante
onde ele ou ela permuta em nome das
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pessoas da cidade. A Casa Inika, a Unica
dinastia mercante com lagos diretos com
Gulg, continua sendo a via primdria para
exportar bem para outras cidades estado,
apesar de outras casas poderem e mante-
rem emporios.

Visitantes na cidade tém que ficar em are-
as restringidas, como os gulgos descon-
fiam dos estrangeiros. Com as idéias des-
trutivas que emergem de lugares como
Tyr e Raam, a Oba e os templarios dela
sofrem grandemente para manter visitas
longe das pessoas comuns de Gulg.

O que mudou é que comerciantes de
Nibenay sdo tolerados agora dentro dos
confins de Gulg (pelo menos tanto quan-
to outros comerciantes sdo tolerados). A
suspeita e o ddio construidos em séculos
de tensao e conflito ndo podem ser apa-
gados da noite para o dia, mas desde que
a Deusa da Floresta e o rei feiticeiro co-
megaram a cooperar, também o povo das
duas cidades o fez. E um exemplo que o
resto de Athas deveria tentar emular - se
puder ser demonstrado que estes dois
construiram uma paz duradoura de fato.

Condi¢oes em Gulg: a vida sempre foi
mais toleravel em Gulg que em quaisquer
das out as cidades estado debaixo da re-
géncia dos reis feiticeiros. Em alguns as-
pectos, a vida melhorou de fato para os
gulgos. A recém encontrada cruzada da
Oba para restabelecer Athas a tornou
mais piedosa e generosa para os cidadaos
leais dela. No espirito de cooperacao, ela
selecionou os melhores templdrios para
viajar a Regido de Tyr e esparramar a
palavra de restauracdo. Esses templarios
tém um propdsito duplo. Primeiro, eles
ajudam a mostrar ao resto dos Planaltos
como trabalhar em harmonia com na-
tureza que Lalali-Puy espera acelerarad o
reflorestamento do mundo. Segundo, os

templarios dela passam adiante a histé-
ria de que a chuva é uma béngao da Oba,
assim aumentando o nimero das pessoas
que conhecem e acreditam em Lalali-Puy.
Com excegdo da ajuda que estes templa-
rios proveram a Nibenay, nenhuma outra
cidade estado foi visada até agora pela
forca seleta da Oba. Ao invés, os templa-
rios visitam aldeias e comunidades de
oasis, ensinando e orando conforme as
circunstancias permitem. Alguns lugares
deram boas vindas aos templarios, ou-
tros os afugentaram. Essas comunidades
que experimentaram uma Tempestade de
Tyr de fato, por exemplo, sdo rapidas em
atacar qualquer um que reivindica ser as-
sociado as propriedades temerosas dela,
enquanto aqueles que desesperadamen-
te precisam de agua os convidam.

A Alianga Velada: uma mudanca signifi-
cante na sociedade de Gulg concerne a
Alianca Velada da cidade. A Alianga Vela-
da de Gulg sempre trabalhou ativamente
para restabelecer Athas a sua gldria verde
e nunca se opOs diretamente a vontade
da rainha feiticeira. Agora que a Oba de-
clarou suas intengBes por restabelecer
Athas, os dois parecem ter menos moti-
vos para lutar. A Oba até mesmo esten-
deu uma “folha de paz” para a Alianga
e convidando aos preservadores para
retirar o véu de segredo e se unirem a
missdo da deusa da floresta para salvar o
mundo. A Alianca ainda ndo respondeu,
mas rumores persistem que 0s preser-
vadores logo sairdo de seu esconderijo
na cidade floresta. O lider da Alianga,
Aukash-Pad (Hum) esta totalmente com-
prometido com restabelecimento da
forca vital de Athas. Se a Oba continuar
trabalhando genuinamente pela mesma
meta, ele pode ser for¢ado a unir-se a ela
para o bem do mundo.
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Balic

O rei feiticeiro Andropinis uma vez gover-
nou Balic dos confins aéreos do Palacio
Branco, ndo longe das orlas poeirentas do
porto de silte da cidade. Um dia no Ano
da Agitacdo do Amigo, ele subiu a bor-
do da armada de silte dele e partiu afo-
ra para o lado distante do Mar de Areia.
Uma viagem da qual ele nunca voltou.

A cidade estado, localizada sudeste de Tyr
nas orlas retiradas do Estudrio da Lingua
Bifurcada, tem uma populacdo de apro-
ximadamente 28.000 Balic sofreu em va-
rias frentes nos Ultimos anos. No Ano da
Agitacdo do Dragdo, quando Tyr recusa-
ra pagar a taxa do Dragdo, coube a Balic
compor a perda acrescendo um extra de
mil escravos a sua contribuicdo. O ano se-
guinte, a Furia da Montanha, testemu hou
a Turbacdo da Pe nsula, uma curta guerra
na qual um pequeno exército de gigantes
infestou a maioria da Peninsula Balica. A
metade do exército de Balic e um quarto
de seus campos foram destruidos na ba-
talha. A cidade estado ainda estava se re-
cuperando quando Andropinis sucumbiu
a vinganca de Rajaat alguns anos depois.
Hoje a cidade estado ndo tem um rei fei-
ticeiro para conduzi-la ou protegé-la das
devastacbes de Athas. Balic sempre teve
uma tradicdo da ilusdo da democracia.
Andropinis reivindicou ter sido elegido
livremente a posicdo dele, os templa-
rios foram eleitos para mandatos de dez
anos pelos cidaddos livres, e até mesmo
os nobres (chamados patricios) foram
autorizados a participar do processo go-
vernamental selecionando os membros
para freqlientar a Camara dos Patricios
regularmente. Embora essa democracia
ndo fosse real, ainda assim ensinou as
pessoas uma possivel maneira de uma so-
ciedade livre funcionar. Quando se espa-

Iharam as noticias de que Andropinis se
fora (ele tinha sido encarcerado no Negro
por Rajaat), vérias facgGes pediram uma
elei¢do nova.

Os principais na disputa pela posi¢ao
de ditador de Balic eram Oriol de Ma-
gestalos, Primeiro Locutor dos Patricios
(Hum); Zanthiros General do exército de
Balic (Hum); e Primeira Templaria Asthira
(Hum). Antes dos votos finais puderem
ser contados, Tabaros, o patriarca de
Casa Wavir, fez o movimento dele. A casa
mercantil tomou o Palacio Branco, o por-
to de silte e todo o territdrio envolvido e
declarou Tabaros como o Lorde Mercante
de Balic. Isto ndo caiu bem para as Casas
rivais de Wavir. Nem a Casa Tomblador
nem a Casa Rees queriam perder essa
oportunidade, assim cada destas dinas-
tias mercantis assumiu as porgdes restan-
tes da cidade.

Governo: hoje Balic é dividida em trés
partes, cada uma controlada por um
Lorde Mercante diferente. Estas partes
cooperam em certo nivel, mas batalham
pela supremacia em todos os outros. O
bloco de maior controle é de Lorde Taba-
ros (Hum) de Casa Wavir, enquanto Lorde
Kaladon da Casa Tomblador (Hum) e Se-
nhora Essen da Casa Rees (Hum) contro-
lam blocos menores de igual tamanho. A
mesma cooperagdo que permite aos trés
rivais juntamente manter a aldeia mer-
cante principal de Altaruk lhes permite
manter Balic funcionando como uma
grande cidade estado.

No que interessa aos estrangeiros, 0s
trés lideres formaram um conselho trino
para reger a cidade depois da queda de
Andropinis. Enquanto tal conselho existe
e os trés rivais regularmente se encon-
tram para manter a cidade estado forte
o bastante para se opor a invasores, cada
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um trabalha por debaixo dos panos para
construir as proprias bases de poder e
derrubar os rivais.

Cada Lorde Mercante tem uma visao di-
ferente do mundo e do modo como Ba-
lic deveria ser governada. Por exemplo
Wavir quer libertar todos os escravos,
proscrever os profanadores, acolher os
preservadores na sociedade, e montar
um verdadeiro estado democratico. O
modo para realizar isto, o Lorde Tabaros
acredita, estd em agdes rapidas e medi-
das severas. Infelizmente, Tabaros tem
mais de 100 anos e pode ndo conseguir
ficar no poder por muito tempo. Publi-
camente, o Lorde Mercante aparece tao
afiado e saudavel quanto sempre, mas
reservadamente ele sofre as fraquezas de
idade e enfermidade. Ele esperava passar
a lideranga ha muito tempo para o filho
dele, mas o filho morreu quando saltea-
dores atacaram a caravana dele quatro
anos atras.

O préximo provavel candidato, a neta de
Tabaro, Tarinne (Hum), ndo estd pronta
para as responsabilidades ainda (ou as-
sim pensa Tabaros). O Lorde Kaladon quer
continuar a ditadura — com ele como
rei de Balic. A Senhora Essen, enquanto
isso, acredita que a cidade estado deveria
nada além de uma gloriosa vila mercante,
servindo para encher os cofres da Casa
Rees e tornado-a a mais poderosa casa
mercante em toda Regido de Tyr. Desne-
cessario dizer, nenhum dos lados quer ver
o outro ganhar uma vantagem significa-
tiva. Os templdarios que concordaram em
jurar lealdade a um dos Lordes Mercantes
foram afastados de suas tarefas burocra-
ticas. Contudo, as casas mercantes tém
seus proprios administradores com que
se preocupar, assim, quaisquer templa-
rios que ndo sejam confidveis sdo elimi-
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nados. (Um pequeno niumero de templa-
rios ainda permanece leal a Andropinis
escondeu-se e continua a trabalhar secre-
tamente, embora tenham pouco poder
e esperangas de ganhar alguma coisa na
situagdo atual).

Aos patricios sdo permitidos varios niveis
de participagdo no governo, a depender
de que casa mercante detém o poder so-
bre o territério em que suas terras estdo.
Sobre o controle de Wavir, os patricios
tém direito a participagdo integral. Sob a
Casa Tomblador, os nobres sdo tratados
pouco melhor que os escravos, enquanto
a Casa Rees lhes da a liberdade de cuidar
de seus proéprios negocios — desde que
atinjam as quotas de produgdo que a Se-
nhora Essen estabeleceu para cada fami-
lia nobre.

Trocas e comércio: ja que os Lordes
Mercantes controlam Balic, o comércio
desempenha um papel importante em
todos os niveis sociais. Se ha um aspec-
to que realmente cresceu desde a queda
de Andropinis, foi a atividade mercantil
de todos os tipos. Os principais produtos
de Balic continuam a ser sal, prata, gado
para corte e couro. Cada uma das Casas
Mercantes controladoras opera empoérios
através dos Planaltos nas cidades estados
e vilas, assim como na cidade de Celik ao
sul.

A Casa Wavir mantém boas rela¢des co-
merciais com Tyr e rela¢des cordiais com
Gulg e Nibenay (assim como as outras
casas rivais também). A Casa Tomblador
tem fortes lagos com Urik, mas conduz
quase nenhum negdcio em Tyr. D trés
asas, sO ees envia caravanas para Raam
regularmente na esperanca de conseguir
alguma influéncia naquela sociedade pro-
blematica.



Condigées em Balic: Balic é uma metré-
pole limpa e confortdvel, as margens de
uma bacia de silte. Ela ndo foi tocada pelo
Grande Terremoto, mas outros desastres
deixaram suas marcas no local nos ul-
timos anos. Para a maioria, entretanto,
a vida sob os Lordes Mercantes é consi-
deravelmente melhor do que era sob o
controle do cruel e opressor Andropinis.
Mesmo o territdrio controlado pela Casa
Tomblador, cujo Lorde tenta se tornar o
novo ditador de Balic, é agradavel quan-
do comparado as atrocidades que antigo
governante.

Na superficie, a cidade parece ser uma
metrdpole se esparramando, ndo uma ci-
dade dividida. Nenhuma muralha separa
um territério de outro, nenhum guarda
espera para cobrar peddagio enquanto os
cidaddos passam de um bloco para ou-
tro. Para os nativos, entretanto, ha uma
linha clara entre o dominio de um Lorde
Mercante e de outro. O de Wavir é livre
e radiante, o de Tomblador é opressor e
sombrio, e o de Rees é como um extenso
campo de trabalho onde todos laboram
para o beneficio do Lorde Mercante.
Embora parecam cooperar pelo bem da
cidade, os Lordes Mercantes movem uma
guerra secreta uns contra os outros de
que todos sabem, mas poucos entendem.
Nenhum dos Lordes Mercantes quer dei-
xar esse conflito assumir as proporg¢oes
de uma completa guerra civil, mas eles
chegaram muito préximos disso nos ulti-
mos meses. Caravanas foram assaltadas
ou sabotadas, armazéns saqueados ou
reduzidos a cinzas e agentes importantes
foram assassinados em todos os lados.
Até onde cada um estd disposto a levar
essa situagao antes de uma solugao me-
Ihor ser encontrada nao se sabe.

Para evitar outra guerra com os gigantes,

a Casa Rees enviou representantes a ba-
cia de silte para negociar uma paz dura-
doura. Nenhum contrato foi acordado,
mas parece qu Bali podera logo er um tra-
tado com os geralmente hostis gigantes.
Os trés na disputa pelo governo de Balic
antes dos Lordes Mercantes agirem ain-
da estdo ativos na cidade estado. Oriol,
o Patricio dedicou sua casa nobre ao
Lorde Tabaros, embora ele esteja pron-
to para se retirar da linha de frente se o
ancido ficar muito doente para governar.
O General Zanthiros fugiu da cidade com
uma pequena, mas significante, porc¢do
da milicia da cidade. Seu bando opera
como uma tribo salteadora ao longo da
pe insula, esperando pela oportunidade
para retornar a Balic e tomar o poder. A
templdria Asthira, enquanto isso, se es-
conde da cidade. De seu lugar as sombrs,
ela continua a anter contato com muitos
templdrios que ainda tém fung¢des no go-
verno, assim como com aqueles que re-
solveram se esconder. Ela espera eventu-
almente subverter os Lordes Mercantes,
que ela acredita que tomaram o poder
ilegalmente. Persistem rumores sombrios
de que Andropinis é capaz de contatar
seus leais templarios (tais como Asthira)
de sua prisdo dimensdo conhecida como
o Negro. Esses ndo podem ser confirma-
dos nem negados neste momento, mas o
pensamento de que Andropinis continua
a exercer influencia sobre a cidade deixou
a Alianga Velada da cidade mais do que
preocupada. Se os rumores forem ver-
dadeiros, Andropinis esta operando com
os templarios exilados ou com alguém
atualmente no poder em algum lugar da
cidade?

A Alianca Velada: Como outras organiza-
¢Oes em Balic, a Alianca Velada a cidade é
dirigida por uma lideranca eleita. Por essa
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razao, um ndo mago lidera a Alianga. Ram-
phion (Hum) mantém sua posi¢do ha 13
anos, ganhando quatro eleigdes seguidas
a proxima deve ocorrer mais tarde neste
ano, e Ramphion podera finalmente pas-
sar adiante seu papel de lider da Alianga.
Ele tem fortes lagos com a Casa Wavir,
embora a Casa Rees tenha comecgado a
paparicar os preservadores. Ramphion
ouve a todos os lados, na esperanga de
desempenhar o papel de pacificador caso
as trés facgdes um dia recorram a guerra
civil. A etivos no momento: tornar Balic
uma verdadeira sociedade democratica e
descobrir se os rumores sobre Andropinis
sao verdadeiros.

As vilas

Centenas de vilas marcam a Regido de Tyr,
embora apenas um punhado seja mais ou
menos de instalagdes permanentes. O
resto surge da noite para o dia, préspero
por um periodo, entdo sucumbe ao am-
biente, conflito interno ou ao fio da es-
pada de saqueadores. Todas as vilas mar-
cadas no mapa se encaixam na categoria
das permanentes, mas somente as mais
présperas e Unicas sdo descritas aqui.

Altaruk

Altaruk é uma vila cliente da Casa Mer-
cante Wavir, Rees e Tomblador. Essa gran-
de vila mercante esta localizada na cabeca
do Grande Garfo do Estudrio da Lin. Bem
fortificada, uma muralha de 4,5m cerca a
vila e 500 mercenarios livres a defendem.
Altaruk é comandada por Arisphistaneles
(Hum), um poderoso preservador que
permite a Alianga Velada usar sua vila
como lugar de encontro.

A vila é regularmente atacada pelos gi-
gantes da ilha da Lingua Fendida, e o
Grande Terremoto enterrou partes de

Altaruk sob escombros das montanhas vi-
zinhas. Como sempre, as casas mercantes
de Balic estdo em processo de reconstruir
a vila, pois ela serve de dissuasor chave
para saqueadores ao longo desta porgdo
das estradas de comércio. A protegdo é
estendida as caravanas de outras casas
mercantes, desde que paguem o pedagio
quando passarem por Altaruk.

Cromlin

A vila comercial de Cromlin fica ao longo
da costa do Mar de Areia, nordeste das
Montanhas do Espinhago Negro. A Casa
Shom de Nibenay administra Cromlin,
cuidando da grande maioria dos nego-
cios do norte desde o colapso de Raam.
Os mercadores de Cromlin usam gaivotas
da areia para navegar os bancos de silte,
mantendo abertas as rotas de comércio
para a vila de Costa Quebrada. Os nave-
gadores dos bancos de silte que traba-
Iham fora de Cromlin sdo muito requisita-
dos, pois eles pertencem ao grupo seleto
daqueles que podem liderar gaivotas da
areia pelos caminhos enterrados.

Cromlin é um lugar selvagem cheio de
pessoas muito indomaveis para viver em
cidades. Ela abriga ladrdes de todos os
tipos, serve como reflgio para piratas e
outros pilantras, e atrai uma estranha
colecdo de almas aflitas para sua costa
arenosa. O Mestre Mercador Hurdll Crost
(Hum) e seus agentes fazem vista grossa
a esses personagens sombrios desde que
figuem para fazer negdcios em sua vila.

Vila escondida

A tribo de ex escravos conhecida como os
Livres estabeleceu a Vila Escondida numa
cratera remota nas colinas entre Tyr e
Urik. Desde que a vila foi originalmente
fundada, a tribo progrediu de um bando
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de saqueadores para uma comportada
casa mercante. A vila permanece escon-
dida para se proteger de Urik, mas os
membros da tribo viajam confiantes para
Tyr regularmente, e se tornou uma vila
cliente da Cidade Livre de Tyr.

Embora “Vila Escondida” permaneca
como o nome da comunidade, houve
uma mogdo para que se chamasse a vila
de “Liberdade.” Isso ndo é uma priori-
dade para o Governador Drog (Ando) ou
para o Mestre Mercante Bartras (Huma-
no) na lista de coisas para fazer, entretan-
to. Abrir rotas comerciais para o oeste é€,
e 0s Livres comegaram a negociar com as
vilas pterrans da Hinterlandia em nome
de Tyr. A Casa Vordon quer estabelecer
um acordo de comércio exclusivo com os
pterrans, entretanto, e pode causar pro-
blemas ao ex escravos.

Leopoldus Norte e Sul

As vilas gémeas de Ledopolus Norte e Sul
ficam em lados opostos do Grande Garfo
do Estuario da Lingua Fendida. Essas omu-
nidades de anGes empregam gaivotas da
areia para cruzar o estuario, fornecendo
uma rota mais rapida entre o Triangulo de
Marfim e pontos ao sul. Além das gaivo-
tas da areia, os anfes estdo construindo
calgadas de pedra para a ilha montanhosa
de Ledo. Esses caminhos estdo muito pro-
ximos de serem terminados.

Ogo

Ogo é uma das maiores vilas halflings na
Floresta das Montanhas. Foi construida
ao redor de uma enorme piramide de
degraus e consiste em um amontoado de
construgdes de pedra. O Chefe Urga-Zol-
tapl (Halfling) governa a vila, e viajantes
encontrem talvez até uma oportunidade
de escambo ao invés de terminarem na

panela. Isso ndo quer dizer que os hal-
flings de Ogo sdao menos selvagens, mas
que eles tém um histérico de lidar com
culturas “civilizadas”. A tribo regularmen-
te envia guerreiros halflings a Urik como
parte um acordo com o Rei Hamanu, por
exemplo. O Chefe Urga recebe uma quan-
tia de obsidiana em troca dos servigos de
200 guerreiros halflings a cada ano.

Vista Salina

A vila de Vista Salina, aninhada nas Mon-
tanhas Mekillot, € um esparramado caé-
tico de tendas e construgbes localizadas
dentro de uma grande caverna na face
oriental da montanha. Ex escravos de
todas as ragas compdem a comunidade.
A tribo originalmente praticava o saque
COMo sua ocupagao primaria, mas hoje é
famosa devido a uma espécie extravagan-
te de narrativa conhecida como teatro. As
trupes ambulantes de teatro sdao bem vin-
das em toda a Regido de Tyr, embora eles
se apresentem como mercadores inde-
pendentes da Casa Fyra (um disfarce para
as atividades de Vista Salina). As trupes
se apresentam para caravanas, em vilas
de oasis e mesmo nas cidades estados de
Tyr, Nibenay e Balic.

Walis

A pequena vila de Walis, escondida num
canion nas colinas das Montanhas Resso-
nantes, controla uma das poucas minas
de ouro ativas em todo o Athas. Ela fica
no topo de um alto pico de pedra ao qual
so se pode chegar por um balde de carga
operado pelos habitantes locais. A Casa
Tomblador de Balic administra a vila e a
mina de ouro, e seus mercenarios prote-
gem a Estrada de Ouro que leva a Altaruk.
Uma companhia de seis profanadores
vive na vila e a protegem de ataques.
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Outros pontos de inte-

resse

Outras localidades na Regido de Tyr in-
cluem oasis, ilhas, ruinas, marcos e pon-
tos de especial interesse. Uns poucos des-
ses sdo descritos abaixo.

Oasis fonte prateada

A tribo élfica Mao Prateada controla o
Oasis Fonte Prateada, localizado ao lon-
go da estrada de comércio entre Tyr e
Urik. Diferente das tribos élficas tipicas,
os elfos Mao Prateada de cidiram parar
e estabelecer uma pequena vila. O oasis
ndo tem nada de prata, entretanto, com
a exce¢do das moedas no cofre do chefe
élfico. A dgua é ruim e turva, mas é pota-
vel e as arvores proximas oferecem algum
abrigo do impiedoso sol.

O complexo fortificado ao redor do oa-
sis é controlado pelo chefe da tribo, To-
ramund (Elfo) Pelo preco de duas pegas
de prata, os visitantes poderao adentrar
as muralhas de pedra onde eles recebem
acesso ao pequeno lago de agua de gosto
ruim. Os elfos mantém também um pe-
gueno mercado dentro do complexo.

Oasis poco do Grak

Uma fortaleza de tijolos de barro prote-
ge o lago chamado de Pogo do Grak. Por
duas pecas de cobre (ou o equivalen-
te), Grak (Meio Elfo) e seus mercenarios
deixardo um viajante entrar para usar a
agua. Boatos persistem de que ha uma
tumba escondida cheia de tesouros do
Grak, ainda que Grak negue a existéncia
de tal tumba sempre que os visitantes
perguntam por ela.

Ilhas do estuario da lingua

bifurcada
As ilhas do Estuario da Lingua Fendida, in-

cluindo Ledo, Paladar de Dragédo, Lybdos e
Mytinene, sdo o lar de tribos de gigantes.
Os gigantes se apresentam nas duas va-
riacBes athasianas — humandide e cabe-
¢a de fera. Ledo é um penhasco rochoso
cujos habitantes sobrevivem cacando e
trocando sacos de pederneira com ca-
ravanas mercantes. Embora geralmente
amigdveis, os gigantes de Ledo acreditam
que os andes vizinhos pretendem assu-
mir o controle de sua montanha cheia de
pederneira, entdo eles reagem violenta-
mente contra os andes.

Palato de Dragdo contém uma cadeia
de montanhas muito altas que recebem
muita chuva. A chuva corre ladeira abai-
xo em trés grandes fluxos, que eventual-
mente despaguam nos lodacais no estua-
rio. O cld de gigantes aqui cria ovelhas e
pomares de oliveiras, e freqientemente
recebem bem visitantes que trazem coi-
sas que eles ndo conseguem produzir
autonomamente — especialmente néctar
de kank. Cancdo da Sereia, uma ilha no
Garfo Pequeno, ndo contém um cla de gi-
gantes. De fato, ninguém sabe o que vive
na ilha, mas aqueles que viajam por per-
to freqientemente ouvem uma cangdo
assombrosa. A cangdo é de natureza ma-
gica, e aqueles que a ouvirem sentir-se-
-do compelidos a procurarem sua origem
— ainda que isso signifique se afogar no
silte ao redor dailha. A lenda diz que uma
feiticeira antiga esta presa na ilha, e que
a cangdo é seu pedido de ajuda. O mais
céticos dizem que ndo passa do lamento
de uma terrivel criatura. Seja qual for a
origem da cancdo, sua melodia é tdo letal
quanto o ferrdo de um wixit.

Ruinas de Kalidnay
Kalidnay, localizada ao sul de Tyr, foi uma
das cidades estados tomada pelos Cam-
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pebes de Rajaat apds o fim das Guerras
Purificadoras. Governada pelo rei feiti-
ceiro Kalid-Ma, Kalidnay estava entre as
mais ricas das cidades da Regido de Tyr.
Um desastre desconhecido atingiu a cida-
de inesperadamente ha alguns séculos, e
hoje s6 um amontoado de ruinas restou.
Essas ruinas foram tomadas por uma va-
riedade de tribos salteadoras e monstros
perigosos, assim, viajantes sdo advertidos
para tomarem cuidado perto das mura-
Ihas rachadas.

Ruinas de Bodach

As ruinas da antiga Bodach ficam ao longo
de um bolsdo de silte a leste da Grande
Planicie de Marfim. A cidade remonta a
Era Verde, e suas ruinas se estendem por
milhas na peninsula. Uma variedade de
criaturas mortasvivas habita as ruinas,
rastejando para fora dos cantos escuros
qguando o sol de pde todos os dias. Boatos
de que um poderoso profanador controla
0s mortos vivos que nunca foram verifi-
cados, mas novos contos alegam que os
mortos vivos ndo tém um mestre, pelo
menos ndo um que esteja vivo.

A torre Pristina

Localizada a leste das Montanhas
Mekillot, a Torre Pristina € um remanes-
cente da Era Azul — uma torre de rocha
branca uma ves guardada por gigantes
das sombras. Mesmo apds o passar de
tantos anos, uma influéncia corruptora
ainda emana de suas paredes. Quando
dentro das redondezas da torre, qualquer
criatura que sofrer o menor arranhdo é
transformada numa monstruosidade cha-
mada de Nova Besta. Essas criaturas sao
horriveis e corrompidas além do compa-
ravel.

Ruinas de Giustenal

Antes uma grande cidade a margem de
um grande mar, hoje Giustenal ndo é
nada além de ruinas na costa do Mar de
Areia. E um lugar assombrado, pois os gri-
tos de morte dos cidaddos que morreram
quando seu rei feiticeiro foi assassinado
ainda ecoam nas ruas e avenidas cober-
tas de areia. O Rei Dregoth morreu 2.000
anos atras, mas ele existe hoje como um
Rei Dragdao morto vivo. Ele governa Nova
Giustenal, uma cidade subterranea locali-
zada nas profundezas sob as ruinas, onde
ele concebe planos insanos e prepara sua
vinganca contra os reisfeiticeiros restan-
tes.

Uma entidade chamada de Sedutor da
Escuriddo ronda as ruinas acima. Ela pro-
cura aqueles que usam poderes psidnicos
ao alcance de sua influéncia e tenta fazer
conta o com suas mentes. Se o Sedutor
fizer conta o, ele impele a vitima a se unir
a ele, levando-a a morte nas ruinas.

Bacia do dragao
A Bacia do Dragdo é uma grande bacia
entre Urik e Raam. Dizem as lendas que

a bacia foi formada quando o primeiro
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dragdo libertou seu corpo da rocha viva,
mas isso provavelmente é s6 uma lenda.
O chdo da bacia consiste de desertos are-
nosos e terras estéreis rochosas, e a Bacia
contém o maior corpo de dgua na Regido
de Tyr, Poco do Lago. Uma exuberante flo-
ra e fauna circundam as margens do lago,
e a dgua é limpa e pura.

A Bacia do Dragdo permanece um lugar
desolado, para se chegar até Id os via-
jantes devem descer 300m de escarpa
ingreme e traicoeira. Um misterioso drui-
da chamado Enola (Mu) protege a area
inteira.

Regiao das Areias Negras

A leste da Fonte Prateada fica a regido das
areias negras que a maioria dos viajantes
e criaturas evitam. Dizem as lendas que
magias poderosas macularam a areia e
um ar de temor paira na area. Fundo den-
tro do trecho de deserto de ébano, uma
ruina antiga abriga uma tribo de saltea-
dores que se chamam Saqueadores das
Areias Negras. Liderados por Zeburon
(Humano) e seu conselheiro Fevil (Huma-
no), os Saqueadores das Areias Negras se
encontram numa infinita embriaguez de
assassinatos e saques.

Estuario da lingua fendida

O canal cheio de silte chamado de Estua-
rio da Lingua Fendida adentra o continen-
te a partir do Mar de Areia por mais de
400 km.

Seus dois garfos servem como uma bar-
reira primaria para se viajar na regido.
Duzias de pequenas ilhas enchem os ca-
nais, mas apenas algumas aparecem no
mapa. Os gigantes habitam a maioria das
ilhas, e muitos deles passar pela costa
para promover saques contras as vilas e
caravanas.

Moeda da regiao

A escassez de metal torna as moedas de
qualquer tipo extremamente raras. Por
essa razao, escambo e pecas de cerami-
ca cunhadas pelas cidadesestados e casas
mercantes permanecem como forma pri-
maria de troca. E claro, ninguém recusara
ouro ou prata quando disponivel, mas a
maioria dos cidaddos livres vé uma peca
de ouro tantas vezes quanto a chuva
inunda a vastiddo de terras torridas.
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O Diario do Andarilho

Aqueles que nunca deixaram a seguranca da cidade ou vila de seu nascimento, as pa-
lavras-imagens que eu espalho pela regido de Tyr devem soar estranhas e alienigenas.
Nesse caso as descri¢des das terras além de Tyr irdo parecer os delirios de uma mente
cozida pelo sol.

O territdrio ao norte é tanto exuberante quanto desolado, indo além do que qualquer
coisa que a regidao de Tyr possa oferecer em ambos os aspectos. Ndo ha muitos lugares
exuberantes, mas aonde coisas crescem em abundancia e agua flui livremente existem
paraisos que fazem os oasis de nossa regido parecerem pateticamente débeis, entre-
tanto, se estica por uma drea tao grande quanto a Regido de Tyr e continua por milhas
apos isso.

Apenas alguns quildbmetros a norte da onde a Regido de Tyr termina, grandes planicies
de sal e desertos arenosos expansivos formam uma barreira que severamente estorva
a locomogdo. Se vocé consegue atravessar a barreira (eu sugiro dar a volta, mas isso
tem seus perigos proprios), vocé ira encontrar grandes feridas na terra que cospem
gases toxicos e géiseres de lava derretida.

Talvez a visdo que mais impressiona sejam os Penhascos Serrados com seus quilome-

tros de altura. Ficar em sua beira é como estar no final do mundo...

A REGIAO DOS PENHASCOS SERRADOS

A Regido dos Penhascos Serrados se esti-
ca até o norte distante da Regido de Tyr.
A drea possui um vasto sortimento de
tipos de terreno e culturas isoladas, mas
poucos exemplos de civilizagdo como se
encontra nas sete cidades-estado dos Pla-
naltos. Nomeada por causa a da face da
rocha gigante que corta diagonalmente o
so 0, a Regido dos Penhascos Serrados é
delimitada pela area cercada pelo Mar de
Areia no leste, a Savana Rubra no oeste, a
Regido de Tyr ao sul, e a Planicie

do Fogo ao Norte. Isto representa uma
area bem maior do que a Regido de Tyr,
e ela se espalha por mais de 1.100km de
leste a oeste e 600Km de norte a sul.
Todos os tipos de terreno encontrados
na Regido de Tyr estdo na terra ao norte,
incluindo terras erodidas rochosas, ter-
ras estéreis rochosas, desertos arenosos
e um punhado de florestas. Hd também
dois tipos Unicos de terreno: gramado e
pantano.

A cultura da regido dos Penhascos Serra-
dos, com algumas excec¢des é bem mais
rebuscada e menos civilizada do que as
das terras do Sul. Em alguns aspectos,
ela é completamente alienigena - como
no caso dos imperiais kreen e, apesar
de bem menos estranha, dos halfling ha-
bitantes do penhasco. De outro modo,
exemplos de civilizacdo como na Regido
de Tyr podem ser achados mais facilmen-
te ao norte.

Trés cidades ficam como faroletes neste
lugar selvagem: Eldaarich, Kurn e Saragar.
Eldaarich e Kurn sdo como as cidades es-
tado da Regido de Tyr; um rei feiticeiro
governa cada cidade, com a colecdo tipica
de templarios, nobres, cidaddos livres e
escravos. Saragar, enquanto isso, € algo
do passado distante de Athas. Esta cidade
ndao mudou em mais de 3.000 anos, ndo
desde os dias da Era Verde quando ela
voltou as costas ao resto de Athas. O povo
de Saragar tem uma organizagdo hierar-
quica diferente, conforme descrita mais
tarde neste capitulo.
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Ha algumas outras comunidades cujos
tamanhos as classificam como cidades,
apesar de ninguém da Regido de Tyr pu-
der as reconhecer imediatamente como
tal. Na Savana Rubra, as cidades das fron-
teiras ao sul do Império Kreen surgem
sobre os gramados num esplendor alieni-
gena. L'rax, J'eztere e Thaythilor ficam nas
sombras dos Penhascos Serrados, seus
cidaddos sempre ativos, suas

ruas sempre vivas nao importando a hora
do dia ou da noite. Num vale recesso no
topo dos Penhascos Serrados, os halflin-
gs povoam a cidade de Thamasku. Aqui,
uma sociedade com mais de 14.000 anos
de idade mantém as tradi¢des de uma era
que o resto do mundo esqueceu.
Informagdes mais detalhadas sdo apre-
sentadas mais tarde nesse capitulo.

Vilas ao norte caem em poucas classifica-
¢Oes especificas, mas em geral sdo organi-
zadas como suas contrapartes do sul. Uma
grande colegdo de vilas se espalha pelas
Barreiras de Agreste. Estas sete comuni-
dades in-
dependentes s3o conhecidas como os
Estados Bandidos, porque elas sdo povoa-
das por foras-da-lei, ex-escravos e saque-
adores. As cidades-estado de Kurn e Elda-
arich operam algumas vilas clientes, e os
halflings dos Penhascos Serrados mantém
dez vilas situadas ao logo de sua face de
pedra vertical. Vilas kreen leais as cida-
des dos gramados ao longo da Estrada
Imperial e mercadores ssurrans contro-
lam a vila de Ninho de Escambo no norte
distante. Finalmente, os aarakocras das
Montanhas Brancas vivem numa enorme
vila chamada Ninho do Inverno.

Casas mercantes dinasticas ndo sdao tdo
prevalentes no norte. Algumas das que
operam na Regido de Tyr tém comércio
com Kurn e Eldaarich, e Kurn tém sua

propria companhia nativa. Os kreens e
os halflings do norte conduzem ativida-
des mercantes, mas seus mercadores
ndo se organizam nos moldes das casas
dinasticas e sdo considerados membros
das suas comunidades. Os mercado-
res ssurrans, entretanto, se organizam
como as casas dindsticas — ou pelo me-
nos tdo similar como os mercadores
élficos do sul. As casas mercantes que
conhecem os ssurrans 0s consideram
nada mais do que vendedores de lixo glo-
rificados, trocando o lixo de uma comu-
nidade para outra com se fosse precioso
ago.

Pastores, tribos saqueadoras, clas ca-
cadores-coletores e eremitas também
povoam o norte, apesar de em menor
numero, e a distancia entre encontros é
maior do que na Regido de Tyr. A Regido
dos Penhascos Serrados contém grandes
areas que nao possuem vida inteligente,
e alguns lugares ndo contém nem mesmo
animais, plantas ou insetos.

Kreens imperiais sdo os thri-kreens de
qualquer variedade que nascem numa
das nag¢des do Império Kreen e crescem
nessa cultura. O Império Kreen tem um
sistema rigoroso de castas baseado em
tipos raciais kreens e na

divisdo de trabalho. O império tem cida-
des, vilas, postos avangados e fortes, to-
dos feitos para refletir a fisiologia e a psi-
cologia dos kreens que as habitam. Mais
detalhes sdo fornecidos adiante nesse
capitulo.

Halflings moradores de penhasco sdo
halflings civilizados que tém uma seme-
Ihanga com seus primos selvagens no sul.
Esses halflings vivem em vilas estabele-
cidas na face dos poderosos Penhascos
Serrados e numa cidade no topo do pe-
nhasco chamada Thamasku, um nome
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antigo cujo significado se perdeu com a
passagem do tempo. A sociedade avan-
¢ada tem uma estrutura de classes clara-
mente definida e extremamente rigida,
com uma classe alta, média e baixa. Além
disso, algumas tribos isoladas de halflin-
gs selvagens podem ser encontradas em
outras localizagdes, principalmente nas
florestas a oeste e sul do Mar de Lava e
do lado oeste das Montanhas Brancas.
Também hda uma rara tribo de habitantes
do deserto perto do Odsis Pouca Agua.

Geografia

A geografia da Regido dos Penhascos Ser-
rados pode ser dividida em cinco tipos
gerais de terreno: o Mar de Areia, a Bar-
reira de Agreste, os Penhascos Serrados,
a Savana Rubra e o Plat6 Chamuscado.
Cada um destes tipos de terreno é des-
crito abaixo.

O Mar de Areia

A bacia funda de pd e silte continua ao
norte da costa leste da Regido dos Pe-
nhascos Serrados. Ela tem as mesmas
propriedades que a area a leste da Regido
de Tyr, e todos os métodos de viagem, ca-
racteristicas e perigos descritos antes se
aplicam. Consulte o Capitulo 2 para deta-
Ihes completos.

Como no sul, o Mar de Areia forma a fron-
teira leste do mundo conhecido. A viagem
pelo Mar de Areia pode ser conseguida,
mas com grandes problemas e muito ris-
co. Gigantes vivendo nas ilhas mais pro-
ximas da costa podem atravessar para o
continente, e os mesmo bancos de silte
que permitem as gaivotas da areia nave-
gar no po perolado existem ao norte, ape-
sar de haver poucos com a capacidade de
construir e operar gaivotas da areia.

Barreira de agreste

A Barreira de Agreste é um termo dado a
area desolada que corta uma grande por-
¢do da Regido dos Penhascos Serrados.
Comecando no oeste a algumas milhas
dos penhascos, a Barreira de Agreste vai
até as Montanhas Brancas, ao norte do
Mar de Lava e ao sul da Regido de Tyr.
Dois tipos de terrenos distintos fazem
parte dessa area e cada um tem o seu
préprio nome. O maior dos dois é uma
expansdo dos desertos arenosos conhe-
cida como o Deserto Cintilante. A menor
€ um cinturdo largo das planicies salinas
chamada Planicie Escorpido.

Geralmente seca e desanimadora, a Bar-
reira de Agreste é marcada por um vento
constante e temperaturas extremas. Du-
rante o dia, o sol transforma a terra numa
cacarola, deixando a areia tdo quente que
ela queima a pele desprotegida. A noite,
com o calor do dia se dissipando rapida-
mente a temperatura cai abaixo do ponto
de congelamento.

Um quase constante vento uiva vindo do
oeste, varrendo o terreno relativamente
plano. Isto torna as Planicies Salinas lisas
como vidro, enquanto as dunas de areia
do deserto sdo escovadas. As dunas tém
inclinagdes graduais e depressdes menos
severas que os morros de areias nas ter-
ras estéreis do sul.

A vida existe na Barreira de Agreste, mas
ndao em grandes quantidades. A maior
concentracdo pode ser encontrada no
Abismo Tumulo Troll, uma cratera cujos
arredores de savana cercam um enorme
lamagal. Nas terras estéreis propriamente
ditas, as vilas dos Estados Bandidos pos-
suem a maioria dos 0dsis permanentes,
apesar de uma tribo de halflings selva-
gens controlarem uma faixa norte do de-
serto.
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Os piores aspectos da Barreira de Agreste
sdao a falta d’agua, o terrivel calor, o frio
cruel e o quase constante vento. Oasis
aparecem de vez em quando, mas viajan-
tes ndo devem contar que eles estejam na
mesma localizagdo de uma viagem para
a outra. As poucas fontes relativamente
permanentes que existem estdo sobre
controle ou de um Estado Bandido ou de
uma outra criatura hostil e territorial.
Quando o sol esta brilhando, a terra quei-
ma. Ondas vislumbrantes de calor saem
da areia e das Planicies Salinas, deixando
quente o suficiente para cozinhar viajan-
tes que ndao tomem precaugdes para se
abrigar dos espagos abertos. A noite, o
calor do dia rapidamente da lugar a um
frio de doer os o0ssos, pois ndo ha nada
para reter o calor. Logo que o sol se pde
no horizonte, a temperatura comega a
cair. Na hora que as luas gémeas ja atin-
giram o ponto mais alto do céu noturno,
o frio extremo engolfa a terra. Viajantes
preparados para as altas temperaturas
que acompanham as horas do dia algu-
mas vezes congelam até a morte, esque-
cendo de carregar vestes para protegé-los
do frio.

Se as temperaturas extremas ou a falta
de comida ou dgua ndo matar os viajan-
tes, entdo o vento com certeza os deixa-
ra loucos. Ele sopra do oeste num passo
regular, mas ocasionalmente poderosas
rajadas de vento rugem pelo solo. O ba-
rulho ndo termina nunca, ja que na Bar-
reira de Agreste o vento é um eterno
companheiro ndao-desejado. Algumas ve-
zes ele grita como mil banshees andes ou
estronda como o trovao de uma centena
da mekillots furiosos. Em dias como esse,
ninguém pode gritar mais alto que o som
implacdvel, e alguns dizem que até mes-
mo 0s pensamentos ndo conseguem ser
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ouvidos. O vento constante produz um
assobio que cerca ou viajantes. Ele se tor-
na um som de fundo, uma cangao persis-
tente do qual ndo ha escapatoria.

Além do barulho, o vento tem outros
aspectos que tornam a vida intoleravel.
Ele carrega areia quente e pinicante em
suas correntes que cegam, queimam ou
até mesmo cortam viajantes incautos. A
pressdo constante que o vento induz so-
bre qualquer coisa em seu caminho pode
ser tdo enlouquecedora quanto o ruido
e, algumas vezes, mais perigosa. Ela ras-
ga e arranca roupas e equipamento, bus-
cando levar tais itens na corrente quente
que sempre sopra para o leste. Quando
as rajadas se tornam rugidos, eles podem
levantar humanos e animais médios do
chdo e os mandar rolando pelas dunas ou
para um buraco de silte oculto. Estes sdo
chamados Ventos Irados, pois se acredita
que sdo os elementais que os enviam do
oeste quando algo os desagrada.

E raro o momento em que nenhum vento
sopra sobre a area. Em alguns modos, isto
é mais assustador do que os Ventos Ira-
dos porque o siléncio subito é igualmente
desagradavel. Apds dias ou semanas de
som incessante, a auséncia de som pode
ser tdo enlouquecedora quanto para via-
jantes que ndo estejam esperando. Os
locais chamam esses periodos de Ventos
Calmos, e eles acreditam que é um mau
pressagio.

Métodos de viagem: como com a maio-
ria dos tipos de terrenos, o jeito mais co-
mum de vencer a Barreira de Agreste é
caminhar e cavalgar. Veja as notas sobre
a Regido de Tyr Regido para comentdrios
gerais. Abaixo tem itens especificos para
atengdo na Barreira de Agreste.

O mesmo conselho sobre caminhar nos
Planaltos se aplica aqui, com algumas



consideragdes a mais. Agua e comida
sdo mais escassas ainda na Barreira de
Agreste, e as distancias a ser cobertas sao
maiores ainda. E imperativo que viajantes
carreguem mais que o suficiente para am-
bos ou eles nunca irdo terminar sua via-
gem. Eles devem carregar também dois
tipos de roupas: uma para protegé-las
do calor, sol e do vento abrasivo; e outra
para manté-los quentes a noite quando o
frio cerca a terra.

Viajantes devem ficar de guarda contra
a loucura do vento, ja que o barulho e a
roga intrusiva de ar podem levar até se-
res pacatos numa furia assassina. Mais
do que um grupo ja tombou por causa de
sangrentas lutes inspiradas pela cangdo
do vento.

Cavalgar é definitivamente o jeito de cru-
zar a Barreira de Agreste, mas nem todas
as montarias lidam tdo bem com o vento
como as outras. Crodlus parecem imunes
ao vento incessante, apesar de cuidado
ter de ser tomado para proteger seus
olhos da areia. Kanks reagem pobremen-
te aos Ventos Irados, mas de outro modo
sdo confidveis. Mekillots, entretanto, se
tornam nervosos no momento em que
eles entram na Barreira de Agreste e sen-
tem o vento do oeste soprar sobre suas
peles encouragadas. Tais bestas podem
conseguir realizar a viagem sem aciden-
tes, mas geralmente o vento os leva a um
ataque letal que leva a suas mortes e bem
como dos que viajam com eles. Viajantes
devem se lembrar de carregar suprimen-
tos suficientes para eles mesmos e suas
montarias. O povo dos Estados Bandidos
emprega veiculos Unicos para atravessar
o agreste. Chamados de carros a vela,
estes pequenos veiculos com rodas sdo
feitos de materiais leves como ossos e
carapagas de animais e carregam dois

passageiros de tamanho médio. Velas se
levantam sobre os carros para capturar o
vento e propelir o veiculo sobre o terreno
liso.

Caracteristicas da Barreira de Agreste:
quatro tipos distintos de terreno com-
pdem a Barreira de Agreste: Desertos
Arenosos, Planicies Salinas, Savanas e
Lodacais. Cada um é separado e bem es-
palhado, ndo invadindo o territério do
outro como nos Planaltos.

Movendo-se do sul ao norte, a primeira
porg¢do da Barreira de Agreste que os via-
jantes encontram sdo os Desertos Areno-
sos do Deserto Cintilante. Este enorme
deserto aberto cobre a maior porc¢do da
Barreira de Agreste. Exceto por seu tama-
nho e pelas pequenas dunas moldadas
pelo constante vento, esta regido dos De-
sertos Arenosos é bem parecida com as
areas do sul.

Surpreendentemente, tempestades de
areia ndo sdo tdo prevalentes aqui por
causa do vento forte do oeste. Perto
da fronteira sudeste do deserto onde o
vento oeste se encontra com a brisa so-
prando do sul, a corrente cruzada forma
muralhas de areia tdo grossas como as
produzidas pelo Mar de Areia. O Deserto
Cintilante tem o seu nome por causa de
uma estranha propriedade da areia ama-
rela encontrada aqui. A noite, a areia bri-
Iha com uma

luminescéncia fantasmagorica tdo for-
te quanto o brilho das estrelas e tdo fria
guanto o ar da noite.

Planicies Salinas compdem a porg¢do nor-
te da Barreira de Agreste. Esta area, cha-
mada de Planicies Escorpido, é dura como
ceramica. Viajar aqui é facil, apesar de
grandes rachaduras ocasionalmente blo-
guearem o caminho. Embora em grande
parte idénticas as Planicies Salinas da re-
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gido sul, as Planicies Escorpido tém duas
diferencgas significativas. Primeiro a darea
nao é estéril. Insetos e pequenos animais
sdo abundantes, vivendo nas muitas ra-
chaduras que se abrem sobre os Lodacais.
Aqui, viajantes podem encontrar uma va-
riedade de plantas que podem dar nutri-
¢ao facilmente. Eles também pode achar
as criaturas que ddo o nome a area. Uma
variedade de escorpiGes vive aqui, in-
cluindo escorpides farpados, dourados e
purpura. Segundo, as fontes de odsis oca-
sionalmente surgem das rachaduras nas
planicies de sal. Geralmente sob o contro-
le de um Estado Bandido ou um terrivel
monstro, estas raras pogcas de dgua fresca
que saem borbulhando do chdo geral-
mente sdo a diferenga entre vida e morte
para um viajante sedento.

Savanas podem ser encontradas em ape-
nas um local na Barreira de Agreste. Uma
grande depressao foi criada nos centro da
Barreira, seus enormes penhascos des-
cem uma altura de 1.500 m. até um leito
exuberante de savana com uma grande
concentracdo de vida diferente de qual-
quer outro local na drea. Chamada Abis-
mo Tumulo Troll, as bestas caracteristicas
da depressdo sdo tanto benignas quanto
malignas, uma relativa abundéancia de
dgua e uma reputacdo que da medo até
nos Lordes Bandidos mais durdes. De
outro modo, estas savanas sdo idénticas
aquelas que existem na Regido de Tyr.
Finalmente, um extensivo lodagal pre-
enche o centro do Abismo Tumulo Troll.
Este pantano é ainda mais misterioso e
lendario do que as savanas ao seu redor.
Alguns dizem que nem todas as criaturas
terriveis conhecidas como trolls foram
mortos durante as Guerras Purificadoras,
e que alguns deles ainda vivem em seus
confins sombrios e Umidos.

Encontros na Barreira de Agreste: quais-
quer criaturas nativas nos tipos de terre-
nos que compdem a Barreira de Agreste
podem ser encontrados em seu territério
expansivo. Na grande maioria, entretan-
to, encontros com coisas vivas sao poucos
e escassos. Na porg¢do sudeste das Barrei-
ras, viajantes devem lidar com saqueado-
res dos Estados Bandidos. No nordeste,
halflings selvagens dos desertos sdo a pior
ameaca. No oeste, o préprio ambiente é o
maior perigo, ja que agua, comida e abri-
go se tornam muito escassos conforme se
vai indo para os Penhascos Serrados.

Os Penhascos Serrados

As porgGes conhecidas de Athas caem em
duas categorias: toda a terra que existe
num topo de um grande plat6é ao longo
do Mar de Areia, e as terras baixas que se
estendem ao noroeste. Separando estas
duas areas estdo os massivos Penhascos
Serrados. Os Penhascos Serrados ja ser-
viram como uma fronteira natural entre
as terras altas e as baixas. O grande terre-
moto mudou isso tudo, abrindo pelo me-
nos uma passagem que conecta o leste a
expansdo além oeste.

Do topo dos Penhascos Serrados, pare-
des enormes de pedra descem 3km em
direcdo as terras baixas. Estes mondlitos
verticais descem em linhas retas. Ndo ha
declives graduais para o fundo, sem pas-
sagens graduais para facilitar a descida.
Ao contrario, cada por¢do da muralha de
pedra é tdo ingreme quanto as muralhas
de qualquer cidade-estado, apesar de
numa escala mais massiva. O nome dos
Penhascos vem da natureza irregular, ser-
rada do plano horizontal, do qual parece
rasgar a terra.

Poderosas correntes de ar correm sobre
o topo dos Penhascos e se espalham para
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as terras altas. Essas correntes de ar vao
até grandes altitudes e afetam os padrdes
de clima no continente, mas o clima ao
redor dos Penhascos é relativamente es-
tavel. Qual o clima? Ele pode ser descrito
em trés palavras: quente e Umido.

Uma muralha de névoa chamada de Fron-
teira Enevoada por aqueles que vivem
préoximos dos Penhascos se levanta da
base da muralha de rocha até um pouco
acima de seu pindculo, onde se dissipa
no céu como grandes tendrilhdes de va-
por. Produzido por uma combinagdo de
agua, piscinas de magma e magia antiga,
a Fronteira Enevoada se apega a face dos
Penhascos. Ela é densa o suficiente para
esconder as terras baixas daqueles sobre
ou em cima dos Penhascos. Ocasional-
mente um pedaco de neblina se abre para
revelar as terras baixas, mais tais frestas
se selam ap0ds alguns momentos.

A temperatura da neblina varia de tropi-
cal perto do topo dos Penhascos a quente
perto do fundo. Nuvens de vapor escal-
dante flutuam dentro da Fronteira Ene-
voada, brotando de fontes ocultas como
uma ameaga para aqueles que moram
perto dos Penhascos. Essas nuvens de va-
por geralmente se esfriam em niveis to-
leraveis antes que atinjam o interior das
florestas verticais que crescem na face da
rocha, mas elas podem ser letais a escala-
dores na rocha nua ou viajantes nas aero-
naves vivas dos moradores de penhascos
halflings. Em geral, quanto mais alto na
muralha de rocha, mais toleravel fica o
clima quente e umido.

Métodos de viagem: Ha apenas alguns
meios de descer os Penhascos Serrados
na regido norte. Estes incluem escalar,
voar ou via meios sobrenaturais. Ndo im-
porta o método escolhido, o resultado é o
mesmo: a viajem é perigosa, longa e fre-
glientemente fatal.

Escalar é um método de viajem acessivel
a maioria das pessoas. E o meio mais fa-
cil de ir do topo dos Penhascos ao fundo?
N3do para aqueles que tenham acesso a
magia ou psionismo, por exemplo, que
podem deixar a viajem muito mais fa-
cil. Aqueles que ndo tém nenhum outro
meio a sua disposicdo e tém uma gran-
de necessidade de descer os Penhascos
tém que escalar. Esse método requer o
equipamento apropriado, tais como cor-
das, ganchos e martelos. Embora as pa-
redes de rocha paregam totalmente lisas
a distancia, ha parapeitos, apoios para
mao, arbustos, rachaduras, aberturas de
cavernas espalhadas sobre a face dos Pe-
nhascos. Esses estdao separados por gran-
des expansdes de rocha lisa. Escaladores
precisam levar comida e dgua com eles.
Exceto pelas florestas verticais e de uma
ocasional queda d’dgua de uma rachadu-
ra na muralha, a face da rocha é tdo de-
solada quanto qualquer planicie de sal ou
deserto arenoso.

Os halflings habitantes de penhascos sdo
excelentes escaladores, mas sua socie-
dade deu luz a um grupo especializado
de Escaladores que viajam os Penhascos
como outros andam sobre uma esta-
da pavimentada. Esses escaladores sdo
grandemente respeitados e extremamen-
te necessarios para o modo de vida dos
moradores dos penhascos. Eles mantém
0os caminhos para escalar entre as vilas
verticais, atuam como guiais e batedores
que vao bem longe do territério familiar
de uma vila, e sdo um meio de ter men-
sagens importantes de um lugar a outro.
Note-se que as marcas usadas para iden-
tificar as trilhas de escalada e apontar o
caminho sdo irreconheciveis e incom-
preensiveis para aqueles que nao foram
criados na sociedade dos habitantes dos
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penhascos - incluindo halflings de outras
partes de Athas.

A dificuldade em testes de escalar usa-
dos para determinar sucesso dependem
de que parte dos Penhascos estd sendo
escalada. Nas florestas verticais, existem
apoios para mados em abundancia, entdo
€ uma atividade mais facil para os PJs (bo6-
nus sugerido +4). Todas as outras partes
dos Penhascos devem ser tratadas como
levemente escorregadias devido a con-
densacdo produzida pela névoa tornando
a escalada mais dificil (penalidade suge-
rida -3).

Voar como discutido aqui se refere aque-
les com poderes de vb6o natural (como
aarakocras), aqueles com montarias de
véo (como pterran montadores de pter-
rax), ou aqueles com acesso as naves
aéreas dos famosos Aeronautas dos Pe-
nhascos Serrados. Ventos fortes ndo sdo
um problema ao longo da face dos pe-
nhascos, ja que correntes quentes que
se levantam da base levam a corrente
de ar do oeste para cima e para longe
dos Penhascos. De fato, essas correntes
ascendentes ddo bolsdes de ar que
criaturas aladas podem descansar,
deixando o v6o mais facil em muitos as-
pectos. Entretanto, ha perigos em que vo-
adores devem ficar de olho também.

As nuvens de vapor quente discutidas an-
teriormente sdo um dos maiores perigos.
Se um voador acidentalmente

entrar numa nuvem de vapor ou ser apa-
nhado de surpresa, ele pode ser escal-
dado até a morte antes que consiga sair
dela. Névoa quente e benigna pode es-
conder nuvens de vapor mortal da visdo
até o ultimo momento, deixando impos-
sivel de evitar contato. Ademais, aqueles
nao familiarizados com a nuvem de vapor
podem ndo reconhecer o perigo até ser

tarde demais. Aqueles pegos numa nu-
vem de vapor sofrem 2d4+3 pontos de
dano por rodada em que permanecerem
nela. Roupas ou armaduras espessas que
cubram o corpo inteiro protegem contra
o vapor escaldante, mas nao facilitam em
nada contra o dano causado pelo calor
intenso dentro das nuvens densas e en-
volventes. O mesmo vale para criaturas
com bdnus de armadura natural de +3 ou
mais. Em ambos os casos, JP-CON redu-
zem o dano a metade.

Voadores também devem lidar com baixa
visibilidade. As nuvens cobrem tudo com
vapor, dificultando a visdo. Em alguns
lugares a névoa é mais fina, com frestas
freqlientes e dreas de ar aberto. Mais
freqlientemente, entretanto, a névoa é
densa e escura, envolvendo a regido num
cinza ligubre. Nessas condicdes, a visibili-
dade cai para apenas alguns centimetros,
e perigos ocultos podem aparecer sem
avisar. A baixa visibilidade também facili-
ta com que alguém se perca, o que resul-
ta em viajantes ficando sem suprimentos
ou tdo perdidos que se chocam na face
do penhasco oculta atrds de uma nuvem
inocente.

Predadores de todas as descricdes vivem
nos Penhascos, e voadores sdo excelen-
tes refeicGes. Alguns desses predadores
usam psionismos ou sentidos altamente
especializados para cagar dentro das nu-
vens, entdo voadores se lembrem desse
adagio - s6 porque tu ndo podes detectar
um predador ndo significa que o preda-
dor ndo pode te detectar. Em geral, outra
regra se aplica nos Penhascos Serrados:
guanto mais se desce, mas prevalente o
perigo se torna. A névoa se torna mais
espessa, a temperatura aumenta e bestas
terriveis diferentes de qualquer coisa co-
nhecida nas terras altas aparecem em nu-
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meros maiores e maiores. Isso tem a ver
com o que fica na base dos Penhascos,
como descrito abaixo.

Finalmente, o problema geral de se achar
comida fresca é tdo comum quanto em
qualquer parte de Athas. Enquanto ha
um razodvel numero de florestas. Ha
ainda um numero maior de faixas de
rocha nua. Agua, por sua vez ndo é um
problema - pelo menos ndo a sua falta.
Qualquer pano pode ser estendido para
absorver umidade da névoa e pogas, que-
das d’agua sdo encontradas regularmen-
te. Entretanto, aqueles acostumados com
o clima mais seco das terras altas podem
logo se cansar de torcer suas roupas e
de tirar gotas de condensacdo de suas
faces. A alta umidade torna dificil para
aqueles das regides aridas de respirar, e
eles se encontram com doengas respira-
tdrias crénicas depois de uma estada pro-
longada na névoa.

O melhor conselho a ser ouvido é o de
voar direto através da névoa, indo para
oeste ou noroeste tdo rapido quanto
possivel. Tardar-se nas Fronteiras Enevo-
adas é convidar um dos desastres acima a
acontecer contigo.

Meios sobrenaturais de viagem incluem
magias arcanas, divinas ou poderes psi-
Onicos. Assim como usando esses meios
para atravessar o Mar de Areia, aqueles
os empregando devem lembrar de achar
lugares seguros antes da duracdo da ma-
gia ou do poder acabar. Um outro proble-
ma envolve os moradores do penhasco.
Os halflings dos Penhascos ndo usam ma-
gia arcana e ndo tém conhecimento sobre
suas propriedades. Para os halflings, ma-
gia usada tanto por preservadores quanto
por profanadores possuem uma descon-
fortavel semelhanca com as forgas libe-
radas no pantano abaixo. Por esta razao,

os halflings acreditam que os magos sao
criados no pantano, e aqueles que usam
magia arcana abertamente sdo langados
das florestas verticais para o pantano de
onde os halflings acham que eles vieram.

Caracteristicas dos Penhascos Serrados:
os Penhascos Serrados tém uma varie-
dade de tipos de terrenos. Alguns sdo
similares aos descritos abaixo, outros
sdo Unicos a area, mas alguns tém deta-
Ihes especiais que refletem a natureza
dos proéprios Penhascos. Viajantes irdo
encontrar cavernas, florestas verticais,
cavernas, faixas de savana, o0dsis, que-
das d’dgua, rocha nua e pantano. Além
de todos esses terrenos, a caracteristica
mais significante da drea é a abundancia
de agua. Ela forma nuvens de névoa que
cercam os Penhascos. Ela vem de fontes
subterraneas e desce pela face da rocha
com maravilhosa exuberancia. Ela cobre
arvores e pedras com gotas cintilantes do
tamanho de fruta vel enquanto elas desli-
zam em dire¢do do chdo. Agua aprisiona-
da abaixo das dridas terras altas encontra
liberdade nos Penhascos Serrados.

Florestas verticais sdo as mesmas que
as florestas das Florestas da Montanha,
exceto que elas se fixam na lateral dos
Penhascos ou descansam sobre salién-
cias. Essas florestas tropicais variam de
tamanho indo de poucas duzias de me-
tros quadrados a varios quildbmetros de
extensdo. Todos os tipos de criaturas vi-
vem nas florestas verticais, incluindo os
halflings habitantes do penhasco nativos
da regido. As florestas controladas pelos
halflings sdo mais ou menos pacatas, ja
que os halflings vao a grandes distancias
para deixar a drea ao redor de suas vilas
sem predadores perigosos. As florestas
que ndo estdo sob os cuidados dos hal-
flings geralmente abrigam varias criaturas
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ferozes, dependendo de seu tamanho e
localizagdo.

Numa floresta vertical, pequenos arbus-
tos robustos e vinhas saem de rachaduras
na face do penhasco, formando uma den-
sa vegetacdo rasteira onde outras plantas
podem crescer. Dessa fundagdo, arvores
altas e retorcidas crescem para fora e
para cima, buscando o sol e criando um
baldaquino grosso para cobrir a floresta
abaixo. Plantas, arbustos e flores de to-
dos os tipos se prendem as raizes e galhos
das arvores retorcidas, preenchendo o
espaco entre o baldaquino e a vegetagao
rasteira com vegetagao prospera. Sempre
ha uma fonte de dgua correndo através
de uma floresta vertical, geralmente uma
fonte subterranea saindo através de uma
rachadura na parede de rocha. Um pouco
dessa dgua é aprisionada em troncos ocos
ou em leitos de limo para formar lagoas
e lagos. Além disso, a umidade carrega-
da pela névoa ajuda a molhar as plantas
e manter tudo Umido. As vezes conden-
sagao suficiente se acumula para produzir
chuva, apesar da névoa molhada ser mais
comum.

Cavernas de todos os tamanhos e forma-
tos correm pela face da muralha de rocha.
Algumas ndo sdao mais do que depressdes
rasas e estreitas, outras se abrem em la-
birintos naturais que se esticam por qui-
|6metros em dire¢do ao Mar de Areia.
A maioria das cavernas é seca, dando
algum alivio da quente e Umida névoa,
mas outras contém quantidades variadas
de agua. Dependendo da orientagdo da
caverna e da posi¢dao da sua abertura, a
névoa pode preencher o interior e cair
como chuva dentro da camara. Outras
tém lagoas e lagos. A agua nessas caver-
nas pode ser fresca e potdvel, ou pode es-
tar parada e téxica. Em algumas ocasioes,

agua corrente passa por uma caverna e
jorra numa queda d’dgua de sua boca.
Essas representam o final da jornada da
agua sob a terra, ja que rios subterraneos
e fontes ainda existem no mundo arido.
Essas cavernas servem como tocas para
varias criaturas voadoras e escaladoras,
como refugios para viajantes ou como ca-
sas por aqueles expulsos pela sociedade
halfling habitante do penhasco. Por essa
razao, aqueles que decidem explorar uma
caverna devem primeiro procurar por si-
nais de ocupagdo. Poucas coisas podem
ser mais perigosas do que uma criatura
encontrada em sua toca.

Algumas cavernas aparentam ser quase
organicas de natureza, como se tivessem
sido esculpidas propositadamente por
alguma raca inteligente ao invés da ero-
sao natural. Os habitantes do penhasco
evitam essas localizagGes, relutantes em
perturbar lugares que eles acreditam
pertencer a outra era. E dificil dizer se
essa atitude vem do medo ou reveréncia,
apenas que ela parece estar em todas
as vilas e parece estar profundamente
arraigada na psique dos halflings. Curio-
samente, halflings de outras partes de
Athas reconhecem essas cavernas num
nivel instintivo, como se elas pertencem a
alguma antiga memodria racial enterrada.
Como os habitantes dos penhascos, esses
halflings visitantes também tendem a evi-
tar esses tipos de cavernas.

Faixas de Savana parecem as savanas
das terras altas, apesar de numa escala
bem menor. Pedagos de grama, arbustos
espinhosos e arvores delgadas criam ra-
izes numa fenda ou sulco, ou num para-
peito estreito e se prendem |a com todas
as forgas. Raramente mais do que uma
duzia de plantas, e, geralmente, apenas
uma ou duas, fazem parte de uma faixa
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de savana. Elas d3o apoios para escalado-
res e um descanso para voadores, e umas
plantas sdo boas o suficiente para serem
comidas.

Odsis encontrados nos Penhascos basica-
mente combinam faixas de savana com
fontes de agua doce. Eles sdo encontra-
dos em depressdes ou em bacias naturais
na muralha de rocha - qualquer lugar que
em dgua possa ser armazenada e que
vegetacdo possa fixar raiz. Essas incluem
areas ao longo ou sob quedas d’dgua
ou bacias na regido onde chuva cai com
regularidade. Poderosas criaturas geral-
mente tomam controle de odsis individu-
ais, mantendo uma toca dentro do agra-
davel confim. Viajantes devem considerar
isso, ja que comida e dgua podem estar a
apenas alguns centimetros de distan-
cia, mas tao longe quanto o outro lado de
um aviarag nervoso.

Quedas d’dgua criam espetaculos visu-
ais impressionantes ao longo da muralha
de rocha, mas também apresentam mui-
tos perigos. Como qualquer recurso vital
em Athas, a agua doce caindo pela rocha
é cobicada como tudo na area. Ela atrai
predadores e criaturas ddceis de todos
os tipos como mel de kank atrai Asas Fer-
rdes. A agua que cai também pode fazer
que partes da rocha desmoronem e de-
sabem, criando inundagdes-relampago, e
até jorrar inesperadamente da

rocha para apanhar escaladores por sur-
presa e os jogar longe. Os tremores conti-
nuados que vém afetando a regido desde
o dia do Grande Terremoto fazem passa-
gens naturais nos Penhascos mudarem
ou desmoronarem, forcando as fontes
de agua a mudar de curso e achar novos
caminhos para fora da terra. Alguns via-
jantes tentaram navegar pelas quedas até
o fundo dos Penhascos. Infelizmente isso

leva a morte por esmagamento em algum
lugar da névoa.

Rocha nua é o tipo de terreno mais pre-
valente ao longo dos Penhascos. Peda-
¢os desolados de pedra nua correm por
quildbmetros em cada diregdao antes de
outro tipo de terreno invadir. Esta rocha
pode ser ingreme e lisa, serrada, ou co-
berta por estreitas protusdes similares a
parapeitos. A Unica constante é a cama-
da umida que pinta a rocha com gotinhas
reluzentes - um resultado da grande con-
centragdo do vapor d’agua. Essa conden-
sacdo torna até as partes mais asperas
dos Penhascos escorregadias e dificeis de
serem escaladas.

No fundo dos Penhascos Serrados, 3 km
abaixo do nivel dos Planaltos, um fétido
pantano se estende na base da muralha
de rocha. Em seu ponto mais estreito, o
pantano s6 tem alguns metros de largura;
em seu ponto mais largo, ele se estende
por 2 km da base dos Penhascos. Esse
pantano ja foi uma grande floresta com
um poderoso rio passando por suas ar-
vores. Isso mudou ha muito tempo atras,
quando Rajaat veio aqui para desenvol-
ver magia profanadora. Desde entdo, for-
¢as naturais e reverberagGes magicas se
combinaram para manter o pantano vivo
e manter o ecossistema dos Penhascos
Serrados.

A base dos Penhascos age como um dre-
no natural, coletando agua corrente das
terras altas assim como agua que venha
das terras baixas do oeste. Fontes térmi-
cas, tubos de lava abertos e piscinas de
magma aquecem esta dgua, produzindo
nuvens de vapor e névoa que se levantam
para o topo da rocha para criar a Frontei-
ra Enevoada. Ha outras forgas em efeito
no pantano, entretanto, produzindo cria-
turas e monstros maculados pelo mal da
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magia profanadora. Por esta razdo, os ha-
bitantes dos penhascos hesitam em viajar
mais profundo do que a marca de um qui-
I6metro, e a maioria se recusa a chegar a
meio quildmetro do pantano. Ndo apenas
0s monstros maculados e distorcidos ca-
¢am por essas altitudes, mas os halflings
acreditam que qualquer coisa que chegue
perto do pantano corra o risco de ser al-
terada pela magia residual. (Note que os
halflings habitantes do penhasco ndo tém
conhecimento algum de magia, entdo
seus medos e preocupagdes sao descritos
de outro modo.)

Em qualquer caso, o pantano é um local
perigoso. O calor é mais intenso e letal,
a névoa mais densa e os efeitos da ma-
gia descontrolada mais forte do que em
qualquer lugar em Athas - incluindo a
Torre Pristina. Agua doce pode ser encon-
trada nessa regido, assim como comida e
plantas seguras de serem comidas, mas
também ha coisas que homens e mulhe-
res saos prefeririam ndo conhecer. Infeliz-
mente, aqueles que escalam os Penhas-
cos devem passar pelo pantano antes que
eles possam chegar ao gramado além.

Encontros nos Penhascos Serrados: os
halflings habitantes dos penhascos vivem
em vilas e numa cidade construidas den-
tro das florestas verticais. Como Unica
forma de civilizagdo na darea, essas sao
as pessoas que os viajantes tém chance
de encontrar. Eles habitam a por¢do dos
Penhascos que comega ao norte da Re-
gido de Tyr e continua na vicinidade do
Platé Chamuscado. Viajantes encontram
escaladores halflings ou as naves aéreas
dos aeronautas, apesar de eles nao te-
rem boas vindas amistosas. Os habitantes
dos penhascos nunca encontraram com
racas inteligentes com poucas excegoes:
os kreen dos gramados e um ocasional

pyreen que venha visitar. De outro modo,
esses halflings nunca viram humanos, el-
fos, andes, muls ou outras das ragas das
terras altas, e, provavelmente, ndo sabe-
riam o que pensar delas até finalmente
conhecé-las.

Qualquer coisa que voe ou escale ou viva
nas cavernas ou florestas pode ser en-
contrada perto dos Penhascos. Perto do
topo, criaturas familiares ao povo das ter-
ras altas podem encontradas, apesar de
existirem muitas variedades Unicas das
cercanias dos Penhascos. Enquanto um
viajante desce em diregdo ao pantano,
entretanto, as criaturas se tornam piores
e menos reconheciveis devido aos efei-
tos da magia profanadora descontrolada.
As Unicas criaturas que parecem remo-
tamente similares a esses monstros sao
bestas pesadelos, so-uts e demais — to-
das remanescentes das Guerras Purifica-
doras. Ndo existe regido mais ardua e le-
tal que o pantano na base dos Penhascos.

O Plato Chamuscado

Onde a Barreira de Agreste termina, o
Platé Chamuscado comega. Esse plato re-
lativamente plano se estende até as Mon-
tanhas Trovdo e as Planicies do Fogo no
norte, os Penhascos Serrados no oeste e
o Mar de Areia no leste. Nenhuma cida-
de ou locais civilizados podem ser encon-
trados nessa regido desolada, apesar de
algumas tribos némades dispersas e co-
munidades primitivas se esforcarem para
sobreviver aqui.

Como a maioria das terras altas, o Pla-
t6 Chamuscado é uma regidao quente e
seca feita dos mesmos tipos de terrenos
prevalentes no resto da costa do Mar
de Areia. Terras Estéreis Erodidas com-
pdem a maioria do terreno. As colinas
e canions retorcidos das terras estéreis
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que ddo origem a um pequeno numero
de cordilheiras, apesar de nenhuma des-
sas poderem se comparar as Montanhas
Ressonantes no sul, as Montanhas Bran-
cas no oeste ou as Montanhas Trovdo no
norte. Terras estéreis rochosas, campos
de savana, campos rochosos e desertos
arenosos compreendem o resto da area,
€ essas s30 quase a mesma coisa que suas
contrapartes descritas no Capitulo 2. Des-
tarte, os métodos de viagem usados em
lugares como os Planaltos funcionam do
mesmo modo aqui.

O Platé Chamuscado tem duas outras
caracteristicas que precisam ser discuti-
das. S3o essas a Mata Sombria e o Mar
de Lava. A floresta, localizada perto das
misteriosas ruinas de Forte dos Deuses, é
a Unica no platd. O mar, entretanto, é um
enorme inferno de pedra derretida que
corta esta terra.

A Mata Sombria fica do lado leste de
uma pequena cordilheira de montanhas
e serve de lar para tribos relacionadas
de cacadores-colhedores. A floresta é um
lugar sombrio e deprimente coberto por
um manto de antiguidade. L3, parece,
ha tantas drvores mortas ou moribundas
guantas ha arvores vivas e vibrantes. Ve-
Ihas além da imaginacdo e torcidas com
0 peso de seus anos, essas arvores pres-
sionam-se entre si, criando um labirinto
claustrofébico.

Contribuindo para o sentimento de de-
solacdo, a maioria das criaturas e insetos
das florestas é noturna. Durante o dia, a
mata parece ser deserta e perturbadora-
mente silenciosa. Viajantes podem vagar
por horas sem ver ou ouvir algo vivo. A
noite, o oposto é verdade. Quando as luas
gémeas se levantam, a mata se torna um
terreno sombrio, com o terreno pintando
com a palida luminescéncia da luz do luar.

Criaturas palidas, com olhos largos e bri-
Ihantes emergem para cagar, vasculhan-
do a floresta com vigor. Esse é o periodo
guando as tribos que habitam as matas se
tornam ativas, movendose como espiritos
através dessa natureza antiga.

As tribos tém costumes em comum com
os gulgos, apesar da sua cultura e estilo
de vida ser mais primitiva do que os sudi-
tos de Lalali-Puy. Sua sociedade se desen-
volveu ao redor da caca e da floresta. Por
causa das criaturas da mata sé sairem a
noite, o povo da mata (maioria humanos
com um sortimento de individuos adota-
dos de outras ragas) se tornou noturno
também. Por causa de suas habilidades
nos ermos, seu estranho ciclo de ativida-
de, e seus costumes selvagens e misticos,
muitas lendas esquisitas surgiram sobre
as tribos das Matas Sombrias. Outros ha-
bitando o Platé Chamuscado acreditam
que a floresta seja assombrada e que os
membros das tribos da floresta sdo os
fantasmas dos antigos. As tribos nada fa-
zem para desmentir essas crengas, ja que
tais lendas funcionam em seu beneficio
na maioria das situagoes.

Para o leste da Mata Sombria, o Mar de
Lava é uma profunda depressio com
penhascos ingremes que desce por qua-
se 500 m. num lago de lava derretida. O
calor que vem do mar mantém a maioria
das criaturas longe de suas bordas serri-
Ihadas, mas aqueles que chegam muito
perto geralmente se encontram caindo
para dentro da rocha fervente abaixo.
Viajantes precisam evitar chegar muito
perto do desfiladeiro. As temperaturas a
quinhentos metros do lago de lava che-
gam a ser 54°C a 180°C maiores do que
o normal. Esse aumento na temperatura
nao é sempre gradual, e uma brisa erran-
te pode ser como uma explosdo de uma
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fornalha se vier soprando do lago de ro-
cha incandescente. O calor intenso pode
fazer bolhas na carne exposta, queimar os
pulmdes e ainda causar desmaio no mais
forte meio-gigante.

Por sorte, o brilho vermelho do lava bor-
bulhante pode ser visto a grande distan-
cia enquanto alguém viaja pelas terras
estéreis rochosas que o cercam. Durante
o dia, o ar sobre o mar de lava cintila com
o calor ascendente e o céu acima fica com
um brilho avermelhado. De noite a lava
ascende ao céu e incendeia o horizonte
por quildbmetros, tornando impossivel
de ndo se notar. Quando viajantes véem
o0 mar, eles devem ir para leste ou oeste
para roded-lo. Continuar em linha reta é
arriscar uma morte muito dolorosa.

Encontros no Platé Chamuscado: criatu-
ras que existem em regies com tipo de
terrenos similares podem ser encontra-
das nessa area, entdo elas ndo serdo re-
petidas aqui, ao invés, esta se¢do detalha
criaturas Unicas do Platé Chamuscado.

Viajantes se movendo através das terras
erodidas rochosas que véem da porgdo
nordeste do Deserto Cintilante devem
lidar com os halflings selvagens do Odsis
Pouca Agua. Esses raros moradores dos
desertos deixam os Desertos Arenosos
para cagar nos labirintos dos canions das
terras erodidas onde a caca é mais abun-
dante. Eles sdo letais e perigosos como os
halflings da Floresta das Montanhas, ati-
vamente seguindo até criaturas inteligen-
tes para devorar e saquear. Esses saquea-
dores merecem o mesmo nivel de medo
que os viajantes do sul ddo aos Bando-
leiros das Areias Negras e os Espreitado-
res do Silte, ja que eles se deliciam com
desordem e derramamento de sangue.
N3o vale a pena tentar ser razoavel com
os halflings de Pouca Agua. Eles teriam a

mesma reacao que um lorde mercador se
o seu desjejum de ovo de erdlu repenti-
namente suplicasse cleméncia - eles te
comeriam do mesmo modo.

Entre as muitas pequenas tribos de no-
mades e colonos primitivos através do
Platé Chamuscado ha algumas tribos él-
ficas. Como as tribos élficas do sul, esses
elfos sdo andarilhos que tém desdém por
paredes, casas e outras estruturas per-
manentes. Algumas dessas tribos ope-
ram como saqueadores, algumas como
criadoras de gado, e, pelo menos, uma se
envolve com comércio. Viajantes devem
abordar as tribos élficas do norte com o
mesmo cuidado que abordam as tribos
do sul - com uma mdo em suas bolsas e
outra em suas espadas.

A maior dessas tribos é a dos Corredo-
res das Luas. Liderada por Jesiv Cangdo
Lunar (Elfo), os Corredores das Luas se
envolvem com duas atividades principais:
Eles cacam e criam kanks. Todos os habi-
tantes da drea conhecem os Corredores
das Luas, e a maioria os respeita como vi-
zinhos que nunca tentam tirar vantagem
dos outros. Alguns podem considerar
isso uma peculiaridade nado-élfica, mas
ela combina com a filosofia de Jesiv. Ele
se importa apenas com que seus ca¢ado-
res tenham presas para cagar e que seus
pastores tenham pastos e agua. Tendo
isso, a sua tribo estd mais interessada em
festivais e diversdo do que em saquear e
roubar.

A tribo tem uma posse que considera sa-
grada. Um odsis perto da costa do Mar
de Areia chamado Descanso do Corredor
da Lua é considerado sagrado pela tribo.
Os elfos fazem peregrinagGes para o lo-
cal para estocar agua e relaxar. Enquanto
o oasis ndo for danificado ou abusado,
qualguer um pode usa-lo enquanto os
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Corredores das Luas estiverem longe.
Quando eles retornam ao exuberante
local, qualquer pessoa encontrada é ata-
cada e expulsa ou morta. Esse costume
se relaciona com a lenda do fundador
da tribo. Quando Corredor da Lua termi-
nou sua corrida através do deserto, esse
0asis esperava por ele. Era um presente
dos elementais da dgua, prometido a ele
quando a sua sede era tao grande que ele
quase parou de correr. Quando ele che-
gou, um pastor e seus animais estavam
bebendo 1. Furioso que seu presente
foi usado antes de aplacar a sua sede,
Corredor da Lua os matou. Desse dia em
diante, os Corredores das Luas continuam
a tradigdo, apesar de que a maioria dos
familiarizados com a drea deixa o oasis
antes de a tribo retornar.

Mercadores ssurrans operam na regiao,
lidando com todos desde as maiores tri-
bos ndmades das Savanas aos menores
clas ocultos nas terras erodidas rochosas.
Esses ssurrans do norte nao sdo tdo sel-
vagens quanto suas contrapartes do sul.
Por exemplo, os homens lagarto habitan-
tes do deserto sdo saqueadores que ado-
ram a carne de halflings e outras criaturas
humandides. Os ssurrans do Platé Cha-
muscado, entretanto, ndo comem car-
ne de criaturas inteligentes e raramente
saqueiam. Ao contrario, as tribos indivi-
duais formaram uma confederagdo frou-
xa de casas mercantes, apesar de numa
escala menos formal e mais primitiva do
que as casas dindsticas da Regido de Tyr.
Tao adaptados ao calor de Athas quanto
outros ssurrans, os do Platd Chamuscado
sdo seres coletivos que adoram uma bar-
ganha. Eles colecionam qualquer coisa,
se comportando mais como lixeiros glo-
rificados do que dignos agentes de uma
casa mercante. Ainda assim, eles provém

um elemento chave para a sobrevivéncia
no Platd Chamuscado ao trazer noticias,
bens e mercadorias de uma vila a outra.
Como o calor ndo incomoda os ssurrans,
suas caravanas viajam préximas do Mar
de Lava. Eles aproveitam a vantagem que
a prote¢do do mar da, ja que o calor in-
tenso mantém a maioria dos predadores
longe. Uma caravana ssurran tipica con-
siste de tudo que um homem lagarto pos-
sa carregar individualmente, alguns car-
ros (puxados por kwilits, grandes insetos
adaptados ao calor como seus mestres), e
algumas vezes até um massivo besouro-
-fortaleza. Besouros-fortaleza crescem
até 7,5m de comprimento, carregando
uma couraga protetora de 4,5m de altura.
A grande parte de cima dessa couraga é
oca, com camaras bonitas e intricadas se
formando durante o processo de cresci-
mento. Ssurrans usam esses insetos do-
ceis como bestas de carga, lotando suas
couragas com bens preciosos.

Os ssurrans mantém uma vila em comum,
chamada de Ninho de Escambo, que é
governada pelo antigo Sobrechefe de
todas as tribos mercantes ssurran. O So-
brechefe Ssuss’ess (ssurran macho) tem
orgulho de seus mercadores como qual-
quer patriarca de casa mercante, apesar
de se ofender com qualquer pessoa que
chame seu povo de “primitivo”. Se viajan-
tes ndo se incomodarem em ser bombar-
deados por pechincheiros e negociantes,
entdo o Ninho de Escambo pode ser um
bem-vindo descanso da dureza do Plat6
Chamuscado. Por um prego, suprimentos,
informagdes e até guias podem ser adqui-
ridos nesta vila periclitante.

Guias ssurran sdo excelentes companhei-
ros para viajantes cruzando o Platdé Cha-
muscado, e caravanas ssurrans podem
ser salvadoras de vidas quando todas as
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outras opgOes se esgotaram. Elas podem
aparecer a qualquer momento, emer-
gindo de um canion ou saindo de uma
tempestade de areia lotada de itens. A
qualidade pode ndo ser a mesma das da
Regido de Tyr, mas a agua e a comida po-
dem manter uma viajante sedento e fa-
minto até ele chegar no seu destino.

A Savana Rubra

As terras baixas além dos Penhascos Ser-
rados sdao quase que exclusivamente um
gramado praticamente sem fim chamado
Savana Rubra. Capim alto sai do fértil solo
roxo, atingindo até 2,4m de altura. O calor
do dia transforma o solo numa fina cama-
da de pd que o vento carrega para todo
o lugar. Esse po adere as folhas do capim
e fica suspenso no ar, pintando a area de
vermelho e dando a savana o seu nome.
As temperaturas na savana ndo sdo tao
opressivamente quentes como nas ter-
ras altas. Raramente a temperatura fica
acima de 43°C, e nunca acima de 54°C.
Além da abundancia de grama, a agua é
bem mais facilmente encontrada. Nao é
tdo iumido quanto os Penhascos Serrados,
mas a savana tem mais chuvas que as ter-
ras altas, e até possui alguns rios passan-
do por suas selvas de capim.

Chove numa média de duas vezes por més
na savana. Nenhuma das violentas Tem-
pestades de Tyr consegue passar pelos
Penhascos Serrados, mas isso ndo torna
cada chuva idilica. Algumas tempestades
podem criar inundagbes-reldampago, ou
transformar o solo numa lamamovediga,
ou trazer um frenesi de relampagos que
danca do céu a terra com forga destrutiva
que geralmente p&e fogo no capim.

A savana sofreu mais a for¢a do Grande
Terremoto do que o resto da Regido de
Tyr, principalmente porque esta mais per-
to do epicentro, localizado a centenas de

quildbmetros ao oeste. Os pds-tremores e
tremores continuam a abalar os grama-
dos, mas por sorte ndo ha tantos lugares
ou coisas para serem destruidas. O que
sofreu maiores abalos (e em alguns casos
em quantidades macigas) foram as cida-
des e vilas do Império Kreen. Esse con-
junto de homens-inseto civilizados tem
algumas comunidades fronteirigas perto
dos Penhascos Serrados, mas o coragao
do Império fica bem a oeste.

A savana sustenta muitos tipos de criatu-
ras de pasto e a variedade normal de pre-
dadores que elas atraem. Embora existam
mamiferos, aves e répteis, a maioria das
criaturas que vivem nos gramados sao in-
sectoides. Dos altamente civilizados kre-
en aos gigantescos rastejadores k'cin aos
pequenos voadores asas-clara, milhares
de espécies de insetos enchem os céus, o
capim alto e o solo roxo abaixo.

Métodos de Viagem: como a maioria dos
gramados é plana, viajar ndo é tao dificil
assim. O capim alto e pedacgos de terra
fofa e lama podem deixar dificil para vei-
culos com rodas, mas caminhar ndo é tdo
dificil assim. Viajantes podem encontrar
pedacos pisoteados na grama pelos gran-
des pastadores da regido que habitam
a area, e estradas mantidas pelos kreen
que ligam as suas cidades e vilas.

Ha perigos que podem terminar rapida-
mente a viagem se um viajante nao for
cuidadoso. A grama limita a visibilidade,
crescendo em tufos grossos que podem
atingir 2,4m de altura. Ela oculta desde
criaturas hostis, lamas-movedicas, a ou-
tros perigos através de sua cortina verme-
Iha e verde. Quando o vento sopra, a sel-
va se mexe e sibila, deixando dificil ouvir
predadores préximos. O vento também
levanta nuvens de po6 vermelho, fican-
do dificil enxergar a qualquer distancia.
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Os que caminham através do capim alto
também devem ficar de olho em tempes-
tades. Elas podem aparecer sem aviso,
qgueimando o solo com raios e possivel-
mente criando uma inundagdo que pode
varrer viajantes num deslizamento de
lama. Nestas situagdes, se afogar é uma
possibilidade muito real.

A grama em si ndo representa uma ame-
aga para aqueles que possuem uma ar-
madura ou carapaga para proteger sua
pele delicada. As folhas-laminas individu-
ais sao afiadas como adagas que podem
facilmente cortar carne que se esfregue
contra a grama. Aqueles sem pelo menos
+3 de bonus na CA levam 1d4 pontos de
dano de corte por hora de viagem pela
grama, se estiverem sendo cuidadosos
(caminhar na metade do deslocamen-
to). O dano aumenta para 1d8 pontos de
dano de corte por hora se estiverem com
o deslocamento normal e 1d12 se mais
depressa do que isso.

Se um tremor chacoalhar a savana, via-
jantes ndo devem se preocupar muito.
O terreno aberto e plano é um dos locais
mais seguros para estar durante um tre-
mor. O pior perigo vem de um carro ou
vagdo capotar, ou de uma fissura se abrir
abaixo deles. A ultima ndo ocorre com
muita freqiiéncia, mas vale a pena ficar
atento. Nada é mais assustador do que
quando o chdo se abre sob os seus pés,
engolindo equipamentos e pessoas por
dezenas de metros num buraco negro. As
vezes o fundo do buracdo é seco e rocho-
so, mas ele pode estar cheio de agua, ou
em raras vezes, com rocha derretida.

O maior perigo, de longe, vem das cria-
turas que cagam a savana em busca de
presas. Humanos e humandides sdo des-
conhecidos nos gramados, mas isso ndo
quer dizer que eles ndo podem servir

de refei¢do para cempatas ou besouros-
-alga. Os kreen imperiais também sdo
um grande perigo. Eles acreditam que a
savana pertence ao seu império, e que
tudo o que vive |3 é deles. Os kreen nao
reconhecem os ndo-kreens como criatu-
ras inteligentes, e mesmo os thri-kreens
dos Planaltos sdo vistos como primos pri-
mitivos. Humanos e humandides podem
esperar serem tratados como escravos ou
na melhor das hipdteses - ou pior - como
refeigdes em potencial.

Caracteristicas da Savana Rubra: a sava-
na é constituida dos seguintes tipos de
terreno - gramados, pantano, terras ero-
didas rochosas, terras estéreis rochosas
e montanhas. Esses tipos de terreno sdo
descridos abaixo. Gramados comp&em a
maioria da savana. Cada lamina de capim
cresce até 1,8m de altura e até 40cm de
largura.

A grama é de um verde profundo, ape-
sar de parecer vermelha por causa do
po6 grudado. As bordas de cada ldamina
sdo afiadas como facas, e o toque mais
fraco pode cortar e sangrar aqueles sem
equipamento protetor. Uma variedade
menos prevalente, identificada por um
veio purpura correndo verticalmente pela
lamina, carrega um veneno letal transmi-
tido quando corta (JP-CON, se falhar dano
inicial 1d4 na CON, dano secundario 1d4
CON).

Plantas, flores e ervas crescem entre as
altas laminas do capim, dando nutri¢do
diferente para as criaturas que vém pas-
tar aqui. Poucas criaturas podem pronta-
mente comer o capim alto, mas as lami-
nas novas (aquelas menores do que 60
centimetros) ainda ndo criaram a borda
afiada que as tornam tdo mortais.

O capim alto esconde pocgas de agua, pe-
qguenos riachos e pogas de lama da ob-
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servagao casual. Viajantes devem tomar
cuidado com pogas de lama, ja que mui-
tas, na verdade, sdo lama-movedica. La-
ma-movedica é uma poga funda de lama
que pode sugar qualquer coisa que passe
por cima. Como areia-movedica, a lama-
-movediga puxa as suas vitimas abaixo da
lama, aprisionando-as e matandoas por
sufocamento.

Pelo menos dois pantanos existem na sa-
vana mais préxima aos Penhascos Serra-
dos. Um ja foi discutido. E o que ocupa a
base da face do penhasco. O outro divide
a porcdo conhecida da savana. E chamado
Kano, uma palavra kreen que significa frio
e que também tem conotagdes relacio-
nando ao inferno gelado dos kreen. Um
poderoso rio cai por uma montanha oeste
em diregdao aos Penhascos Serrados. Em
seu caminho, ele se acumula numa de-
pressdao que se tornou o Pantano Kano.
Os kreen da area evitam este pantano, ja
que sua excessiva umidade pode causar
vdrias doengas nos insectoides, sem falar
na podriddo da quitina.

Pantanos contém lama, 4gua, plantas de
todas as descrigdes e varias criaturas. O
Pantano Kano, por exemplo, abriga uma
vasta colecdo de répteis que ndo sao
encontrados em lugar algum na savana.
Viajantes podem escapar de alguns dos
terrores insectdides dos gramados ao
entrar no Pantano Kano. Entretanto, os
predadores no interior sombrio sdo tdo
letais - ou mais ainda - que a maioria dos
predadores que andam pela grama afora.
Terras erodidas rochosas da Savana Ru-
bra parecem as terras erodidas ja discuti-
das nas Regides dos Penhascos Serrados
e de Tyr. Como nas outras iguais, essas
terras erodidas geralmente cercam cor-
dilheiras ou outras elevagdes de terreno,
como o Blefe de Kazin no extremo norte.

As maiores diferengas residem nos tipos
das criaturas que habitam os canions si-
nuosos. Ja que as terras erodidas ndo sdo
fontes importantes de dgua e comida ou
refigio para as tribos de escravos e ere-
mitas que sdo nas terras altas, elas ao in-
vés se tornam tocas para predadores que
cagam nos gramados.

Terras estéreis rochosas e montanhas
também tém muitas das caracteristicas
daquelas encontradas em outras partes
de Athas. As terras estéreis rochosas,
entretanto, sdo extremamente raras. A
Unica faixa desse terreno conhecida na
Savana Rubra cerca as montanhas noro-
este do Pantano Kano. Montanhas ndo
sdo numerosas, mas algumas cordilhei-
ras emergem do mar de capim para arra-
nhar o céu. As mais altas daquelas perto
dos Penhascos Serrados sdao os picos das
Montanhas Koschak. O rio que corre pelo
Pantano Kano comecga nas alturas desses
pedacos de rocha.

O nome vem do idioma kreen e significa
“detentor do conhecimento no céu.” As
outras cordilheiras ndo sdao mais do que
pilhas de rochas serradas emergindo das
terras estéreis.

Encontros na Savana Rubra: insetos de
todos os tipos e tamanhos habitam a
savana, e se 0s Viajantes ndo os encon-
trarem, eles encontrardo os viajantes. A
maioria desses insetos tem a astlcia de
predadores ou o instinto de sobrevivéncia
induzido pelo medo dos pastadores, mas
apenas os kreen e algumas ragas-escravas
insectdides tém verdadeira inteligéncia.

To’ksa, uma subespécie de kreen que se
aparenta com os thri-kreens da Regido
de Tyr, serdo provavelmente os primei-
ros dos kreen imperiais que os viajantes
encontrardo. Esses ndmades barbaros vi-
vem fora das cidades e vilas do império,
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constantemente cacando por comida e
esporte. Se eles encontrarem viajantes
ndo-kreen, eles irdo reconhecé-los como
nada além de estranhos mamiferos. Eles
estardo curiosos, claro, mas no final eles
0s cagardo e matardo. Se os viajantes ti-
verem um sabor particularmente bom, os
to’ksa poderdo levar sobras para uma das
col6nias imperais e compartilhar com o
I’haaz (lider imperial).

Os tohr-kreens da cidade de Thaythilor
ativamente buscam explorar a terra no
topo da Grande Fenda (a Hinterlandia a
oeste das Montanhas Ressonantes). Ofi-
cialmente ndo é parte de nagdo alguma,
Thaythilor é uma cidade imperial bem
longe do coragdo do império. Ela foi esta-
belecida para achar uma rota para as ter-
ras altas e, gragas ao Grande Terremoto,
foi achada. Tohr-kreens guerreiros e bate-
dores zik-trins modificados dessa cidade
sdo mais freqlientemente encontrados
perto dos Penhascos, especialmente na
area perto da boca da Fenda.

Membros das nac¢des Jez e J'hol podem
ser encontrados perto das cidades e vilas
de suas nagbes, enquanto qualquer tipo
de kreen pode ser encontrado na Estrada
Imperial. Exceto os kreen de Thaythilor
(que ja viram “mamiferos falantes” de
perto), os kreens das outras comunida-
des préximas ouviram apenas os rumores
mais

vagos a respeito dos mamiferos inteli-
gentes do oeste. Por esta razdo, nenhum
encontro com os kreens sera facil — e a
maioria ird terminar em escraviddo ou
morte.

As cidades estado perdi-

das
As cidades-estado de Kurn e Eldaarich sdo
referidas como “as Cidades Estado Perdi-

das” porque elas geralmente estdo exclui-
das das atividades da Regido de Tyr. Além
dos reis feiticeiros, alguns templarios de
postos altos, um punhado de nobres, os
patriarcas e agentes seniores das casas
mercantes e do povo de Draj, poucos ha-
bitantes da Regido de Tyr sabem os no-
mes das cidades do norte — menos ainda
que elas existem. Na maioria, rumores
das cidades do norte sdo contos ditos por
aventureiros enquanto eles esvaziam gar-
rafa apds garrafa de vinho de mel kank.
Postas as historias de lado, as duas cida-
des estado realmente existem, ocupando
uma regido fértil a leste das Montanhas
Brancas, na costa do Mar de Areia. O mo-
delo de sociedade delineado nas cidades
da Regido de Tyr se aplica aqui, com mo-
dificagdes detalhadas abaixo. Em outras
palavras, Kurn e Eldaarich tém hierar-
quias que possuem um rei feiticeiro no
topo e entdo descem através de um es-
trito sistema de templarios, nobres, cida-
ddos livres, mercadores e escravos, como
nas cidades estado do sul.

Os dois reis feiticeiros, Oronis e Daski-
nor, foram Campedes de Rajaat antes de
ascender a seus tronos. Desde o dia, ha
2.000 anos, quando os Campedes trairam
Rajaat, ambos regentes se distanciaram
dos eventos na Regido de Tyr, apesar de
terem razdes muito diferentes. Hoje em
dia, Oronis é o benevolente regente de
Kurn, enquanto Daskinor governa Eldaa-
rich como uma prisdo. Os reis feiticeiros e
suas cidades estado sdo detalhadas abai-
XO0.

Kurn

Kurn é na verdade duas cidades estado:
uma antiga metrdépole publica e uma ci-
dade utdpica escondida do resto do mun-
do. Velha Kurn fica num exuberante pra-
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do do lado leste das Montanhas Brancas.
A estrada de comércio que vem do norte
de Draj conecta Kurn a Regido de Tyr, e
a cidade recebe bem mercadores do sul.
Nova Kurn fica num vale fértil Escondido
perto das proprias Montanhas Brancas.
Uma estrada escondida protegida com
uma grande fortaleza mantém o vale pro-
tegido contra visitantes ndo desejados - e
Nova Kurn ndo quer nenhum visitante.

Velha Kurn era uma prospera, mas rela-
tivamente pequena cidade da Era Verde
que sofreu uma grande devastagao nos
primeiros dias das Guerras Purificadoras.
Era situada numa vasta floresta que ha
muito sumiu do mapa, a cidade élfica de
Kurn foi destruida pelo Campedo chama-
do Albeorn, Matador de Elfos. Quando os
Campedes finalmente se voltaram con-
tra Rajaat e se tornaram os reis dragoes,

aquele chamado Keltis decidiu construir
sua cidade estado nas ruinas da Velha
Kurn. Ele mudou seu nome para Oronis,
mas decidiu manter o nome da cidade
gue construia em cima.

As ruinas ndo estavam em tdao ma forma
quanto Oronis originalmente pensou.
Ele conseguiu construir sobre muitas das
fundagdes, e algumas estruturas ainda
estavam aptas para uso. Dentro de uma
década, a Kurn de Oronis estava estabe-
lecida. Dentro de cinco décadas, ela es-
tava prosperando. Por quinhentos anos,
Kurn seguiu o mesmo caminho que ou-
tros dominios de reis-feiticeiros. Através
desse tempo, Oronis era perturbado por
algo que pouco de seus colegas possu-
fam - uma consciéncia. Quando ele era
Keltis, Executor dos Homens Lagarto, ele
cumpriu a tarefa que Rajaat deu a ele. Ele
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eliminou a raca inteira da face de Athas.
Conforme os anos passaram e, Keltis o
Campedo se tornou Oronis o rei feiticeiro,
imagens das atrocidades que ele cometeu
comecaram a assombra-lo. Apds Oronis
ter avancado para um dragdo de Segun-
do estagio, seus problemas se intensifi-
caram. Agora ele tinha as mortes de seus
suditos em sua mente, pois ele teve que
usar uma quantia especifica de energia
vital para abastecer sua transformacao.
Ele decidiu que nada disso era o que Ra-
jaat tinha prometido a ele. Onde estava a
restauracdo do mundo? Athas ndo tinha
ficado melhor por causa das Guerras Pu-
rificadoras. Ele havia piorado. E ainda por
cima, os reis feiticeiros estavam continu-
ando a espiral descendente, lentamente
matando o mundo com suas agGes. Oro-
nis se recusou a fazer parte dessa tendén-
cia. Ele renunciou suas pericias profana-
doras e seu status como um rei dragdo e
buscou um caminho diferente.

Isso foi quando Kurn rompeu todas as li-
gacOes com as outras cidades-estado. As
atividades mercantis continuaram, claro,
mas numa taxa reduzida. Depois de um
tempo, Kurn se tornou uma das cidades
esquecidas — como Oronis esperava. En-
guanto isso, ele colocou a proxima parte
do seu plano de reden¢do em movimen-
to. Oronis queria reparar os horrores do
passado. O primeiro passo era mudar as
regras da sociedade de Kurn. Apesar de
a cidade ter que manter uma ilusdo de
normalidade para impedir os outros reis
feiticeiros de detectar traicdo ou fraque-
za, Oronis secretamente libertou todos
0s escravos e instituiu praticas justas em
todos os niveis da sociedade. Ele fez seus
cidaddos jurarem segredo, pois se isso se
espalhasse seus antigos colegas iriam
para cima de Kurn como giths em um bra-

xat moribundo. O segundo passo foi co-
megar a construgdo da utopia que ele vis-
lumbrou. Como todos os ex-Campedes,
Oronis originalmente queria que Athas
voltasse a gldria da Era Azul. Ele decidiu
uma vez mais buscar esse objetivo. Num
vale oculto entre os picos das Montanhas
Brancas, as pedras da fundagdo de Nova
Kurn foram colocadas.

Enquanto seus templdrios e cida-
ddos trabalhavam para construir Nova
Kurn, Oronis foi em busca de um
melhor caminho para o poder. Usando as
técnicas e praticas da magia preservado-
ra, Oronis buscou um meio de combinar
magia com psionismo de uma maneira
mais positiva do que magia draconiana.
Levou quase 1.000 anos de estudo e ex-
perimentacdo para Oronis desenvolver
a magia de metamorfose preservadora.
Com ela, o reformado rei feiticeiro pode-
ria se tornar um ser avangado alinhado
com o bem ao invés de outra forga para
o mal.

Hoje, as cidades gémeas de Kurn con-
tinuam com seus caminhos paralelos.
Velha Kurn mostra os dominios tipicos
de um rei-feiticeiro para os outros habi-
tantes da Regido, pelo menos na super-
ficie, enquanto Nova Kurn trabalha para
completar os experimentos de Oronis em
regressar uma pequena porgao de Athas
de volta no tempo. Entre as duas cidades,
Kurn tem uma populagao total de 18.000
pessoas. A maioria vive na nova cidade,
ja que a cada ano mais cidaddos sao mo-
vidos da velha cidade para a nova. Velha
Kurn tem um numero tdo pequeno de
residentes que mais parece uma cidade
fantasma, e um dia Oronis planeja aban-
dona-la completamente em favor do seu
vale seguro.

Governo: Oronis 0 Avangion guia 0s cami-
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nhos das cidades gémeas. Oronis passou
séculos se expiando, chegando ao ponto
de mudar a sua natureza de ma para boa,
apesar de ele achar que ainda tem um
longo caminho a ser percorrido para com-
pensar seus atos como um Campedo de
Rajaat e um rei-feiticeiro. Por essa razdo,
ele dedica a si e a seus cidaddos no tra-
balho para uma eventual restauragdo de
todo Athas. Quando em Velha Kurn, Oro-
nis se disfarca como um humano normal.
Em seu disfarce magico e psionicamente
induzido, ele aparenta um alto e langui-
do homem de meia-idade com cabelos
dourados curtos, olhos azuis claros e uma
barba loira bem aparada. Ele se cobre
com as vestes de um rei-feiticeiro, usan-
do um diadema de ouro em sua cabega e
carregando um cajado de caminhar com
um topo de obsidiana. Em Nova Kurn, en-
tretanto, tais disfarces ndo sdo necessa-
rios. Ele abertamente mostra a sua forma
verdadeira de avangion — um humanai-
de alto e magro, sem pelos, de pele dou-
rada, olhos prateados e asas leves, finas
e transparentes. Apesar de Velha Kurn
parecer ser governada como uma outra
cidade estado qualquer, Oronis abando-
nou ha tempos a forma mondrquica de
governo. Ele permite a seus suditos go-
vernarem a si mesmos através de um sis-
tema democratico que ele desenvolveu.
Nesse sistema, nobres e todos os cida-
daos, exceto templarios, podem ter car-
gos publicos. Elei¢cdes sdo feitas em inter-
valos regulares e limites de mandatos sdao
estabelecidos. O oficial de cargo mais alto
é chamado o Presidente, que senta na
frente de um corpo chamado de Tribunal.
Membros do Tribunal sdo referidos como
Tribunos. Juntos, o Presidente e os Tribu-
nos criam as leis que mantém a cidade
estado funcionando suavemente. O atual

Presidente é Ulali de Prusicles (Meio Elfa),
agora no Segundo ano de seu mandato de
cinco anos.

Oronis se recusa a ter uma posicdo ofi-
cial, apesar de fingir que ele é o rei fei-
ticeiro da antiga cidade. Ele atua como
um conselheiro quando o Presidente ou
o Tribunal pedem a sua presenca, mas de
outro modo, ele estd mais preocupado
em avangar como um avangion e manter
a restauracdo do vale nos trilhos. Os tem-
plarios de Oronis ndo trabalham como
administradores em Kurn, também. Ao
invés, eles sdo os detentores e promul-
gadores de conhecimento, agindo como
professores e conselheiros a oficiais locais
e negociantes. E também seu trabalho su-
pervisionar e cuidar do trabalho de res-
tauracdo, sobre a supervisdo de Oronis.
Comércio: Velha Kurn tem um limitado,
mas ativo comércio de mercadorias que
regularmente recebe mercadores aarako-
cras do Ninho do Inverno e tribos élficas
mercantes tanto do norte quanto do sul.
Ocasionalmente, mercadores ssurrans
vém do Plat6 Chamuscado para fazer
acordos e trocar com seus clientes habi-
tuais. A Casa Tsalaxa de Draj faz viagens
regulares ao norte para conduzir nego-
cios com Kurn e Eldaarich. Essas sdo as
principais atividades mercantis na Velha
Kurn, apesar de vérios mercadores das
dunas passarem pelas muralhas da cida-
de a cada semana.

Kurn tem sua propria casa mercante, Casa
Azeth. Pelos padrdes das dinastias mer-
cantes da Regido de Tyr, Azeth é pequena.
Pelos padrGes da regido norte, sua rique-
za esta além da comparacdo. Liderada por
Corik Azeth (Humano), a casa tem seus
armazéns nas Montanhas Brancas, man-
tendo vilas perto de Eldaarich e ao longo
da estrada de comércio ao sul, e mantém
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um emporio na distante Draj. Apesar de
Corik suspeitar que algum tipo de logro
esteja ocorrendo em Kurn, o negdcio é
bom demais para ele para ficar cavando
tdo fundo a ponto de perturbar o status
quo. O lorde mercante também suspeita
sobre o que ocorre além das muralhas do
Forte Protetor, mas ele tem certeza que
para satisfazer sua curiosidade ele arrui-
nara a posicao que ele comanda.

As duas vilas clientes de Azeth, Descanso
de Azeth e Costa Silte, cumprem papéis
importantes na vida diaria da casa. O
Descanso de Azeth, construida ao redor
de um exuberante odsis ao longo da es-
trada de comércio que conecta o norte
ao sul, da um ponto de parada para cara-
vanas indo e vindo da Regido de Tyr. Essa
vila murada possui uma consideravel de
legido de mercendrios para se proteger
contra os freqlientes saques do oeste.
Saqueadores dos Estados Bandidos da
Barreira de Agreste geralmente visam ca-
ravanas que viajam na Estrada e algumas
vezes até atacam a vila quando estao par-
ticularmente necessitados. O Descanso
de Azeth, por falar nisso, recebe todos os
mercadores - desde que eles paguem as
taxas para usar seus servigos. Costa Silte,
entretanto, € uma vila aberta na costa do
Mar de Areia. Poucos saqueadores en-
tram na drea devido as freqiientes patru-
Ihas enviadas pelo Forte Protetor, entdo
os moradores da vila ndo se preocupam
com ataques do oeste. Gigantes do silte
ndo sdao um problema, ja que o Forte Holz
0s mantém em xeque. Costa Silte faz co-
mércio com Eldaarich, que ndo tem uma
casa mercante propria. Esta vila, na ver-
dade, é a Unica conexdao com o mundo
exterior que Eldaarich mantém. De outra
maneira, a cidade-estado fica isolada do
resto de Athas.

Condig¢Oes na cidade: o tipo de vida em
Kurn depende de qual das cidades géme-
as estd sendo considerada. Velha Kurn,
na superficie, aparenta ser muito como
qualquer outra cidade na Regido de Tyr
ainda controlada por um rei feiticeiro. As
aparéncias superficiais podem enganar.
Viajantes que permanegam por algum
tempo podem perceber algumas coisas
estranhas. Por exemplo, os escravos pare-
cem ter um brilho nos olhos e um animo
Nnos seus passos que ndo é visto em ne-
nhum lugar das outras cidades estado, e
templarios ndo tém uma autonomia tdo
grande como suas contrapartes em Urik
ou Nibenay. Ademais, enquanto as casas
e distritos mercantis estdo sempre lota-
dos e o resto da cidade é vazio e desolado
como as ruinas de Giustenal.

Velha Kurn mantém sua ilusdo de nor-
malidade através da cooperagdo de seus
cidaddos e dos poderes avangados de
seu rei feiticeiro. Se os visitantes nota-
ram que os quarteirdes dos nobres e dos
templdrios estdo praticamente desertos,
eles geralmente atribuem aos rumores
de que Kurn estd lentamente morrendo.
Morrendo ou ndo, a cidade estd longe de
ser indefesa. Mais do que uma tribo de
saqueadores ja tentou tirar vantagem da
cidade “moribunda” apenas para desco-
brir que a cidade era mais do que capaz
de expulsa-los.

Apesar dos esforgos da Casa Azeth e do
comércio criado por outros mercadores,
Kurn mantém uma modesta economia.
Enquanto a maioria dos habitantes da Re-
gido de Tyr esqueceu que essa cidade do
norte existe, Kurn interage com seus vizi-
nhos mais proximos numa base regular.
Ela tem boas relagdes com os aarakocras
do Ninho do Inverno, os mercadores da
Casa Tsalaxa de Draj e os elfos de algumas
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tribos. Exceto pelo contato entre a Casa
Azeth e os templarios comerciantes de
Eldaarich, Kurn tem pouca interagdo com
sua cidade estado vizinha. Do outro lado,
Kurn algumas vezes tem problemas com
os saqueadores dos Estados Bandidos. Os
saqueadores ndo vém aos portdes da ci-
dade (pelo menos ndo frequentemente),
mas eles atacam viajantes na estrada de
comércio e ainda saqueiam as cidades
clientes em ocasibes raras.

Nova Kurn é totalmente diferente. As al-
tas e resistentes muralhas de Forte Pro-
tetor bloqueiam a entrada leste do vale
oculto, enquanto os altos e ingremes
picos das Montanhas Brancas tornam
todas as outras dire¢Ges inacessiveis. A
Unica abordagem que esta aberta é pelo
ar, apesar de criaturas voadoras leais a
Oronis terem ninhos nos picos verticais.
Dentro do vale, o projeto de restauracdo
de Oronis esta a todo vapor. Ele tornou o
vale num local do passado, recreando as
condi¢Oes da Era Verde em seu espaco se-
guro. Uma densa floresta cerca uma cla-
reira exuberante onde a cidade de Nova
Kurn foi construida do lado de um peque-
no e limpido lago. Oronis espera eventu-
almente regredir o vale para as condicGes
da Era Azul, mas isso ainda esta a muitos
anos de distancia.

A nova cidade se assemelha com a visdo
utdpica de Oronis. Prédios arejados com
altos e elegantes pinaculos, ruas abertas
pavimentadas com pedra branca. Aqui, o
povo se governa através de um sistema
de leis justas e a lei da maioria. Todos tém
uma voz na cidade, do mais pobre traba-
Ihador ao mais alto oficial. E se alguém
ndo gostar do jeito como as coisas estdo,
eles estdo livres para se candidatar a uma
posicdo nas proximas eleicoes.

Gracas ao vale fértil e a floresta exuberan-

te, ninguém sente sede ou fome em Nova
Kurn. Nenhuma criatura é cagada a extin-
¢do e nenhuma planta é completamente
extraida de uma dada area. Os templdrios
monitoram a floresta numa base regular
para garantir que o equilibrio delicado
seja mantido. Por esta razao nenhum pro-
fanador é permitido junto aos templarios
ou em lugar algum nas cidades gémeas. E
estritamente contra as leis de Kurn prati-
car magia profanadora.

Oronis continua a evoluir como um avan-
gion, e tenta passar as mesmas qualida-
des serenas, pacificas da sua nova forma
na cidade e nas pessoas que o seguem.
Onde antes havia um homem do mal,
agora Oronis é uma for¢ca do bem no
mundo. Seus templarios tentam promo-
ver seus planos e se preparar para um dia
para sair do vale com o conhecimento de
como restaurar toda a Athas. Até 13, eles
irdo trabalhar para terminar a restaura-
¢do do vale e aperfeigoar a sociedade que
Oronis inspirou.

A Alianga Velada: Kurn ndo tem Alianga
Velada. Preservadores sdo bem-vindos
e sdo uma parte significante da socieda-
de, entdo ndo ha razdo para eles ficarem
atras de um véu de segredo. De fato, pre-
servadores de outras facgdes da Alianca
algumas vezes vém a Kurn para estudar
com Oronis. Um preservador, Korgunard
de Urik, até aprendeu os passos para se
tornar um avangion e seguiu 0s passos
forjados por Oronis. E provéavel que mais
avangions apare¢am no futuro, apesar de
saber quantos seja dificil de dizer. Como
dragbes, avangions sdao muito raros. Ape-
nas os melhores e mais poderosos magos
preservadores/psions podem esperar dar
0S primeiros passos como um avangion,
ainda mais atingir o nivel de avango que
Oronis obteve.
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Enquanto preservadores sdo aceitos e in-
tegrados na sociedade de Kurn, profana-
dores sdo considerados inimigos de tudo
que Oronis preza. O avangion é relutan-
te em permitir a seus seguidores tornar
magia profanadora punivel com morte, ja
qgue ele mesmo ja foi um profanador da
mais alta ordem. Entretanto, ele sabe que
na maioria dos casos profanadores nao
podem fazer as mudancgas mentais e es-
pirituais necessarias para rejeitar aquele
caminho, entdo ele concordou que profa-
nadores devem ser banidos da sociedade.

Eldaarich

Eldaarich ocupa uma pequenailha no Mar
de Areia, logo apds o continente. Aqui,
isolada e protegida do resto de Athas,
os 21.000 cidaddos da cidade-estado se
amontoam nas ilusGes parandicas de seu
rei feiticeiro louco. Daskinor, regente de
Eldaarich, acredita que forcas desconhe-
cidas no mundo estdo tentando destrui-
-lo. De anos em anos ele coloca novos no-
mes nessas forcas — a Ordem, a Alianca
Velada, Rajaat, pyreen, uma casa mercan-
te, um reles escravo, ou outro alvo iden-
tificadvel se torna a fonte imaginada de
deus medos por um tempo. Daskinor faz
o seu melhor para destruir esses inimigos
imaginarios e qualquer um com a menor
semelhanga com o alvo é perseguido até
a proxima ilusdo o atingir. Daskinor nun-
ca foi um regente estavel. Desde o inicio
de seu reino como um rei feiticeiro de El-
daarich, ele foi atormentado por medos
infundados e terrores sem nome que ron-
davam sua mente. Pelos primeiros sécu-
los do seu governo, ele conseguia funcio-
nar mais ou menos normalmente apesar
de sua crescente parandia. Enquanto o
tempo passava, genuinos surtos de pani-
co comecgaram a invadir sua psique. Esses

surtos comegaram a durar mais e mais,
paralisando Daskinor por horas, dias, al-
gumas vezes meses de uma vez.
Eldaarich foi construida para proteger
Daskinor de seus medos. Muralhas for-
tificadas, militares fortes, templarios de-
votados, pontes retrateis, uma série de
fortes e entdo a cidade estado inteira e
seus arredores estavam seguros contra
estrangeiros. Com o tempo, ela se tornou
menos um forte e mais uma prisdo, tran-
cando rei e cidaddos atras de portdes for-
tes e muralhas altas. Sete séculos atras, a
parandia do rei feiticeiro se tornou aguda.
Ele completamente selou a sua cidade,
cortando todas as ligagdes com as outras
cidades-estado. Este foi o modo como
as coisas ficaram até uns 10 anos atras,
quando um comércio limitado foi retoma-
do com a Casa Azeth de Kurn.

Hoje, Eldaarich permanece a prisao isola-
da de uma cidade. Os medos de Daskinor
se tornaram os medos de seus cidadaos,
tornando todos que vivem sob o seu go-
verno tdo parandicos quanto ele. Nin-
guém nunca sai de Eldaarich e ninguém
nunca entra seus portdes macigos. E uma
sociedade fechada — figurada e literal-
mente.

Governo: o mesmo modelo de governo
evidente nas outras cidades estado existe
em Eldaarich. O rei feiticeiro Daskinor fica
no topo da hierarquia da sociedade, suas
perturbadas ilusGes colorem cada aspec-
to da vida na cidade estado. Suas ten-
déncias cadticas e parandia geralmente
dominante permeiam todos que entram
em contato com ele, tornando a cidade
tdo selvagem e frenética quanto Raam. A
Unica coisa que permite a cidade funcio-
nar normalmente é que os cidaddos sdo
um grupo dominado, vivendo num quieto
medo ao invés de uma anarquia violenta.
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Daskinor constantemente procura assas-
sinos que nao existem, seus templdrios
e nobres também. Ninguém realmente
confia em ninguém em Eldaarich. Isto
acaba funcionando para melhor, ja que a
atmosfera conturbada criou uma socieda-
de onde o medo de assassinato e trai¢ao
encoraja o uso de tais técnicas por aque-
les que preferem atacar primeiro.

Templarios e nobres regularmente ma-
tam uns aos outros para evitar que
isso aconteca com eles, ou para ga-
nhar poder e posi¢cdao, ou simplesmen-
te porque a tensdo de viver por tras
de fechaduras pesadas e estar cons-
tantemente de guarda eventualmente
deixam até o mais pacato dos seres vio-
lento. Em Eldaarich, o medo permeia
tudo — medo do rei feiticeiro, medo de

estrangeiros, medo uns dos outros, medo
do desconhecido. Como a sociedade é
isolada do resto do mundo, tudo do outro
lado de suas muralhas e fechaduras &, por
definigdo, desconhecido.

Se Eldaarich é uma prisdo, Daskinor é
seu prisioneiro mais famoso. O rei fei-
ticeiro vive numa sub cidade fechada e
raramente vai para outras partes do seu
reino. Sua constante parandia algumas
vezes se intensifica ao ponto de ele parar
de funcionar. Nesse estado, que pode du-
rar meses de uma vez so, Daskinor rece-
be cuidado de seus templarios seniores.
Em outras vezes, sua parandia faz que ele
nomeie seu medo. Quando isso ocorre, a
cidade inteira se mobiliza para combater
a suposta ameaca ao reino. Atualmente,
0 uso de psionismos foi decretado fora da
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lei, ja que Daskinor acredita que a Ordem
iniciou uma campanha contra o seu do-
minio. Até psionicos de baixo nivel e dons
selvagens que mostrem suas habilidades
abertamente estdo sujeitos a aprisiona-
mento ou morte por causo do atual édi-
to. Apenas Daskinor, um psiénico do mais
alto calibre, esta liberado dos termos do
édito.

Os templarios de Daskinor servem como
administradores da cidade, e também
atuam como os olhos e ouvidos do rei fei-
ticeiro em todos os cantos do reino. Eles
sdo encarregados de observar sinais de
traicdo entre as massas, e lidar com tais
traicBes antes que elas saiam de controle.
Os templdrios sdo parandicos e iludidos
como Daskinor, sucumbindo a seu medo
sempre que ele se manifesta. Por essa ra-
zdo, Eldaarich se tornou um estado poli-
ciado, e os templarios sdo a policia. Eles
comandam os militares. Eles supervisio-
nam todos os registros e distribuicdo de
bens e servicos. Eles detém o poder da
vida e da morte para o resto dos cidaddos
em suas mdos apavoradas.

Comeércio: apds séculos de isolagdo total,
Eldaarich finalmente voltou a ter contato
(apesar de limitado) com o

mundo exterior. A Alta Templaria Kerrilis
(Humana) permitiu a Casa Azeth de Kurn
estabelecer a pequena vila de Costa Silte
com o Unico propdsito de fazer comércio
com Eldaarich. Os templarios de comér-
cio de Daskinor interagem apenas com os
agentes da Casa Azeth, e essa interagdo
ocorre em Costa Silte. Nenhum estrangei-
ro é permitido em Eldaarich ou nenhum
de seus estabelecimentos.

Todos os outros mercadores devem ir
através da Casa Azeth se eles quiserem
mercadorias eldaarianas ou colocar seus
bens dentro da cidade fechada. Azeth tem

um grande lucro por ser o intermediario,
mas a casa ndo aumenta 0s pregos propo-
sitadamente para encher os seus cofres.
Executar as fungGes normais ja paga bem
o suficiente para satisfazer a casa mer-
cante. A relacdo beneficia tanto Azeth
quanto Eldaarich, e um nivel de confian-
¢a que poucos nos dominios de Daskinor
possuem comegou a se desenvolver entre
Kerrilis e Corik Azeth. Aonde essa confian-
¢a ira levar ainda ndo foi determinado, e
é possivel que Daskinor ainda ordene as
suas tropas destruir Costa Silte quando a
préxima ilusdo ataca-lo.

Eldaarich cultiva a maioria de sua comi-
da na vila protegida de Guarda Sul, e nas
fazendas nos campos férteis ao redor da
cidade estado. Ela compra comida adicio-
nal de mercadores, mas ha uma neces-
sidade maior de ferro, obsidiana, téxteis
e outros itens da vida athasiana. Sua ex-
portagdo mais procurada sdo ouro e prata
que ela minera com grande dificuldade
de montanhas préximas se elevando no
Mar de Areia.

Condigées na cidade: cada estrangeiro
quer destruir a cidade estado e seu rei
feiticeiro, e todos que moram dentro das
muralhas esperam uma oportunidade
para trai-lo. E nisto que o povo de Elda-
arich acredita, ja que é nisso que seus li-
deres acreditam. Mas ninguém em toda
Athas acredita que haja um medo mais
sem razao, mais genuino. Ele vem do proé-
prio Daskinor, fazendo cidaddos e escra-
vos tremer numa parandia incontroldvel.
Os cidaddos sdo amedrontados e domi-
nados, com surtos de violéncia quando
o0 medo se torna grande demais para ser
contido. Em muitos casos, o medo esma-
gador do terror e a opressdao mantém as
massas no lugar, mas algumas vezes um
artesdo iludido ird atacar um templario
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ou um nobre, fazendo que o nivel de pa-
randia aumente ainda mais.

A qualidade de vida ndo é boa em Elda-
arich. Como Daskinor ndo confia em nin-
guém, ele permite que seus templarios
déem apenas o mais essencial para seus
cidaddos livres e escravos. Com agua e
comida apenas necessdrias para susten-
ta-los e algumas posses pessoais, 0 povo
da cidade é triste e patético. Eles ndo tém
esperanga de uma vida melhor e nenhum
conceito de vida melhor existe fora das
muralhas de Eldaarich. Se alguém até
sugerir tal idéia, o medo arraigado do
desconhecido vem a tona e faz com que
todos rejeitem a idéia.

Enquanto a estrutura de classes de nobre,
cidadado livre e escravo existir em Eldaari-
ch, a verdade é que todo aquele abaixo
dos templdrios é um escravo do medo
penetrante de Daskinor. O rei feiticeiro
vé ameacas a seu reino em todas as fa-
ces e sombras. Por essa razdo, ele nao
permite liberdades de nenhum tipo, nem
mesmo direitos que cidadaos de outras
cidades possuam. Liberdade, para Daski-
nor, é apenas uma oportunidade de trair
sua confianga. Entdo ele ordena aos seus
templarios que oprimam o povo de sua
cidade, para deixar suas vidas tdao
miserdveis para que eles ndo tenham for-
¢as para contemplar a traicdo. Ndo é mui-
to melhor para os templarios. Eles sdo
mantidos na linha pelos altos templdrios,
que por sua vez, estdao sujeitos aos capri-
chos brutais de Daskinor.

A maioria da populagdo consiste de hu-
manos, apesar de haver também andes,
meio-gigantes e muls em numeros signi-
ficantes. Ha4 também alguns aarakocras
mofando nas senzalas. Daskinor tem um
ddio particular pelo povo alado e da aos
seus templdrios compensagbes especiais

por capturar aarakocras proximos das
Montanhas Brancas.

Se viajantes se encontrassem em Eldaari-
ch ou em alguma de suas localidades (o
que ndo é muito provavel), eles sentiriam
0 peso da opressdo e o fedor de doenga
mental que paira no ar quente e sufocan-
te. Os cidaddos sdo acovardados, muito
quietos, embora um individuo ocasional-
mente seja dominado pela febre do medo
e ataque qualquer um que estiver ao al-
cance. A cada ano a escuriddo na alma de
Daskinor aumenta, a sua parandia mais
aguda. Essa deterioragdo mental se refle-
te na cidade, como se cada cidad3do fosse
uma parte da mente doente do rei feiti-
ceiro.

A Alianga Velada: Eldaarich ndo tem Alian-
¢a Velada. Daskinor arrancou a Alianca e a
destruiu 400 anos atras quando um grupo
de preservadores se tornou seu inimigo
imaginado do momento. Alguns preser-
vadores ainda vivem na cidade, mas eles
ficam ocultos e sdo relativamente fracos
devido a falta de treino adequado. Pre-
servadores de Kurn algumas vezes se
infiltram na cidade lacrada para dar trei-
namento e ver como estdo as condigdes,
mas eles ndo o fazem com freqiiéncia. Se
eles forem pegos, eles serdo mortos, e se
a origem de sua cidade for descoberta,
isto poderia declarar guerra entre as duas
cidades. Ninguém, especialmente Oronis,
o Avangion de Kurn, quer que uma guer-
ra se rompa. Ele, no entanto, sente a dor
que tanto Daskinor quanto seus cidadaos
sentem, e geralmente reflete sobre como
achar uma solugdo para os problemas de
Eldaarich.

O Ultimo Mar

0 Ultimo Mar é um grande corpo de dgua
salgada escondido atras dos picos das
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Montanhas Trovdo. Um grande monte in-
greme sai do mar, que ocupa boa parte
do vale protegido. Um campo de grama
aspera e vigorosa cerca o oceano. Essa
grama é usada para confeccionar corda e
outras fibras, mas ndo é muito boa para
pasto. Ela se adaptou para sobreviver no
solo rico em agua salina e seu sabor ndo é
muito apetitoso para a maioria das criatu-
ras. Uma faixa fértil das Savanas além do
gramado, entretanto, possui uma ampla
vegetacdo para pasto e cultivo de plantas
selecionadas. Ela tem as mesmas carac-
teristicas das Savanas ao sul, apesar de a
abundancia de agua (fornecida por chu-
vas nas montanhas) a deixar mais exube-
rante do que uma savana tipica. Nuvens
de chuva se formam nas Montanhas Tro-
vdo e sdo carregadas para o vale, forne-
cendo uma fonte regular de agua doce.
Uma antiga cidade prospera do lado do
Ultimo Mar. Saragar, que remonta desde
o periodo de tempo conhecido como a
Era Verde, parece um paraiso comparado
com as cidades-estado dos reis-feiticei-
ros. Aparéncias podem ser terrivelmente
enganadoras.

Saragar

As Montanhas Trovao e a Planicie do Fogo
cercam Saragar, a cidade do lado do Ul-
timo Mar. Essa metrdpole ndo esta rela-
cionada com as cidades-estado dos reis
feiticeiros em modo algum. Suas origens
remontam a tempos mais antigos. Sara-
gar ja foi um dos grandes centros de ci-
vilizagdo no meio da Era Verde. No apice
de seu poder e influéncia, Saragar repen-
tinamente cortou todos os vinculos com o
mundo exterior e se isolou atras de suas
formiddveis barreiras naturais. As bata-
Ihas das Guerras Purificadoras nunca al-
cangaram as costas do Ultimo Mar, e hoje

ela é um lugar de lenda que foi esquecido
pela maioria do resto de Athas.

A Era Verde foi marcada como uma época
de poderosos psidnicos, e Saragar tinha
alguns dos melhores do mundo. Como o
centro de um dominio ha muito esque-
cido, Saragar era um trono de lideranga,
e seu legislador era servido por um trio
de conselheiros psionicos. Quando o le-
gislador pediu para seus conselheiros
vislumbrarem o futuro e decidir um cur-
SO para a antiga cidade, o trio combinou
seus poderes e olhou através do véu do
tempo. Eles viram além da Era Verde,
no inicio do Tempo da Magia, o comego
das Guerras Purificadoras, e o comego de
um periodo que seria conhecido como
a Era dos Reis-Feiticeiros. Se nada fosse
feito para ser preservado, Saragar seria
destruida. Os trés poderosos psidnicos
decidiram que o legislador ndo era capaz
de salvar o dominio. Ao mesmo tempo,
eles ndo estavam dispostos de publica-
mente depor-lo, também, ja que ele era
um regente popular e amado. Ao invés,
eles invadiram sua mente e tomaram con-
trole. Apesar de parecer que eles ainda
estavam atuando como os conselheiros
do legislador, eles na verdade estavam
governando o dominio através dele. Nes-
te dia, os Senhores da Mente tomaram o
poder e Saragar comegou a se preparar
para o seu futuro.

Todos os melhores e mais importantes
membros da sociedade foram movidos de
diversas localidades para viver na cidade
perto do Ultimo Mar (apesar de que ele
ndo era chamado assim naquela época).
Humanos, elfos e andes, que estavam
vivendo separadamente pelo dominio,
foram levados para Saragar. Contato com
outros dominios e até mesmo localidades
leais foi rompido, e Saragar literalmente
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desapareceu do mundo. Se viajantes ten-
tassem achar a cidade, eles descobriam
anda além de terreno arduo e terriveis
monstros produzidos pelos poderes men-
tais dos guardides colocadas em interva-
los regulares ao redor do vale. Estes guar-
dides eram psidnicos talentosos cujas
psiques foram aprisionadas em esferas
de obsidiana com o Unico propdsito de
produzirem alucinacGes ou distorcerem
os sentidos daqueles que tentassem atin-
gir Saragar. Apds um tempo, a cidade foi
considerada destruida e viagem naquela
direcdo cessou.

Conforme os anos passaram e os Senho-
res da Mente envelheciam e enfraque-
ciam fisicamente, eles tomaram uma
decisdo que teria provocado repulsa em
outros da Era Verde se eles tivessem des-
coberto. Secretamente, os trés psidnicos
tiveram suas psiques colocadas dentro
de orbes de obsidiana. Os orbes ficaram
ocultos numa vasta camara protegida em-
baixo da cidade. Usando construtos men-
tais que nunca envelhecem, os Senhores
da Mente continuaram a dominar Saragar
século apds séculos. Antes do que uma
geracdo se tivesse passado, entretanto,
eles haviam se tornado os Trinos Senho-
res da Mente de Saragar.

Governo: o tipo bdsico de governo co-
mum a todos os dominios na Era Verde
ainda funciona em Saragar. Esta hierar-
quia possui um legislador em seu topo
(ou um conselho de legisladores, como
em Saragar), magistrados para reforgar
as leis do dominio e executivos para lidar
com a burocracia. Esse modelo, com pa-
péis adicionais dependendo das necessi-
dades do dominio, era prevalente através
das sociedades ao redor da costa que é
agora conhecida como o Mar de Areia.
Para o publico geral, um trio de legisla-

dores sem-idade governa Saragar. Thesik,
Barani e Kosveret aparentam estar no api-
ce de sua forma fisica - o que foi a aproxi-
madamente ha 9.000 anos. Na realidade,
eles sdo construtos mentais projetados
das mentes incorporeas destes antigos
psidnicos.

Durante a Era Verde, era comum a pratica
de escravizar psiques em esferas de obsi-
diana de onde elas exerceriam uma fun-
¢do especifica. Por exemplo, uma psique
era chamada de Movedor, controlando
trafego com um sistema de transporte
psibnico, enquanto outra era encarrega-
da de observar uma area ou servir como
aparelho de comunicacdo. Numa épo-
ca de bonanca, escravos psidnicos eram
usados para deixar a vida mais facil para
as classes superiores. Por isso que era
inimaginavel que os legisladores colocas-
sem suas psiques nos orbes. Era conside-
rado como algo que as classes superiores
faziam com as classes inferiores para sua
prdpria conveniéncia — nao algo que eles
faziam neles mesmos. Os legisladores
queriam continuar a existir, entretanto,
e os orbes (junto com maestria psionica
quase infinita) deram essa oportunidade.
Os orbes com as psiques se chamaram de
Senhores Trinos da Mente. Eles governa-
vam conjuntamente como legisladores de
status iguais. Ninguém em Saragar sabe
que seus governadores sdo mentes incor-
poreas. Eles acreditam que eles sdo deu-
ses psionicos imortais com corpos fisicos
(que sdo na verdade construtos mentais
sem substancia fisica usados para apare-
cer em publico). Os Senhores da Mente
ndo sdo particularmente benevolentes,
nem sdo completamente sdos. Milhares
de anos sem o consolo de corpos ou o
conforto de sensacgdes fisicas distorceram
e corromperam suas mentes. Eles mal po-
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dem se aturar, mas eles continuam a tra-
balhar em conjunto para manter o horror
da visdo que eles compartilharam de in-
vadir seu dominio.

Magistrado Efkenu (Elfo) protege Saragar
ao aplicar as leis criadas pelos Senhores
da Mente. Ele é o magistrado sénior no
reino, com uma legido de magistrados
menores (chamados proctors) servindo
sob seu comando. Efkenu acredita que a
lei estd acima de todas as outras preocu-
pacoes. Ele defende cada cddigo e édito
com igual vigor, da mais reles violagao,
jogar lixo em local publico, aos mais terri-
veis crimes de trai¢do e assassinato.

Por sorte, ndo ha muitos crimes violen-
tos nas ruas de Saragar — os Senhores da
Mente cuidam disso. Efkenu é mais pre-
ocupado em ter certeza que o publico se

mantém feliz, pois esse é um dos éditos
mais queridos dos Senhores da Mente:
“Felicidade deve ser mantida.” Para este
fim, Efkenu e seus proctors constante-
mente buscam sinais de descontenta-
mento, tristeza ou discordia. Além disso,
Efkenu também permanece vigilante con-
tra estrangeiros, ja que todos os cidaddos
de Saragar sdao ensinados que coisas além
do vale do Ultimo Mar s3o mds e extre-
mamente perigosas.

Com os legisladores e magistrados ocu-
pados com suas tarefas, cabe aos execu-
tivos cuidar da parte administrativa do
governo. A executiva Uruapi (Humana)
supervisiona um exército de burocratas
que deixam Saragar funcionando suave-
mente. Como os templdarios dos reis-fei-
ticeiros, os executivos mantém registros,
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distribuem bens e servigos e promovem o
bem-estar do dominio.

Magistrados e executivos sdo tirados nor-
malmente da nobreza de Saragar, apesar
de ser possivel para cidadaos livres rece-
berem postos no governo. Como a maio-
ria das civilizagdes da Era Verde, Saragar
nado possui escravos — pelo menos escra-
vos fisicos. A cidade ndo tem escravos psi-
Onicos, apesar de a maioria ser de antes
da era atual. Orbes de obsidiana cheios
com as esséncias de poderosos psidnicos
ou dons selvagens fazem tarefas como
mover mos com empurrdes telecinéti-
cos, mover veleiros com ventos psiquicos,
ou mandar rapidas mensagens ao enviar
pensamentos de um lado da cidade para
o outro.

Comércio: na maior parte, Saragar man-
tém uma sociedade fechada e auto-sufi-
ciente. Ha duas excegdes a essa regra.
Primeiro, as vilas periféricas ao redor da
costa do Ultimo Mar operam na maioria
como comunidades independentes. Os
cidaddos de Saragar consideram o povo
dessas vilas como primos ignorantes que
ndo sdo permitidos a gozar a gldéria dos
Trinos Senhores da Mente.

Esses habitantes, entretanto, comeca-
ram a apreciar a vida fora da influéncia
dos legisladores de Saragar. Magistrados
da cidade visitam regularmente as vilas
para ter certeza que os cddigos e éditos
estdo sendo seguidos, mas essas comu-
nidades tendem a ser de natureza mais
selvagem e fronteirica. Os habitantes das
vilas se tornaram eximios marinheiros,
navegando por todo o Ultimo Mar para
negociar com Saragar. Segundo, os Mes-
tres da Mente permitem aos mercadores
ssurrans a viajar através da Barreira de
Guardides duas vezes ao ano para trazer
mercadorias e noticias do mundo exte-

rior. Nessas épocas, aos mercadores nao
é permitido passar além do crescente de
savanas ou pisar no vale. Eles se encon-
tram com os executivos que tém a autori-
dade de negociar pelos Senhores da Men-
te. Note-se que os orbes que compdem
a Barreira de Guardides ainda funcionam.
Alguns foram estilhagados por desastres
naturais ou criaturas violentas. Outros
simplesmente perderam a habilidade de
reter as esséncias mentais alojadas neles.
Sendo assim, a fronteira ja ndo é tdo im-
permedvel quanto era 3.000 anos atras.
Ha buracos pelos quais os predadores de
todos os tipos podem passar sem proble-
mas, e ja que o sistema de defesa psionica
continua a falhar, mais ainda conseguirdo.

Condi¢Oes na cidade: visitar Saragar é
pisar na Era Verde de Athas. Pessoas se
vestem com tabardos e vestidos que se
adequam a uma era bem menos selva-
gem. O clima relativamente ameno no
vale protegido torna tais vestes praticas e
confortaveis. Hd uma abundancia de me-
tal em Saragar — armas, armaduras, fer-
ramentas - apesar de a maioria ser antiga
e mostrar sinais de gasto. Algumas novas
fontes de minérios existem nas monta-
nhas préximas, mas poucos membros da
sociedade sabem como extrai-lo e menos
ainda como forja-lo em novos itens.

Ha aproximadamente 30.000 pessoas vi-
vendo em Saragar, com outras 10.000 es-
palhadas nas vilas litoraneas. Ha também
um numero indeterminado de eremitas,
druidas e comunidades ocultas nas mon-
tanhas proximas, apesar todas serem, de
algum modo, relacionadas com Saragar e
a sociedade estabelecida pelos Senhores
da Mente. Alguém da Regido de Tyr pode
considerar Saragar um paraiso e isso é
certamente o que os Trinos Senhores da
Mente desejam propagar. Entretanto,
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os Senhores da Mente sdo insanos. Eles
geram leis para aumentar a ilusdo de fe-
licidade e serenidade, mas ndo fazem
nada para realmente atingir esses pro-
positos. Os magistrados reforcam essas
leis, procurando pelos menores sinais
de descontentamento na populagdo.
Por essa razdo, os moradores de Saragar
aprenderam a constantemente mostrar
atitudes serenas. Se um magistrado ou
um Senhor da Mente detecta infelicida-
de ou pensamentos rebeliosos, o indi-
viduo é levado para um harmonizador
para condicionamento. Harmonizadores
sdo psidnicos que invadem a mente do
sujeito e modelam seus pensamentos de
volta ao rumo que os Senhores da Men-
te ditaram. Intrusdo mental pelos ma-
gistrados ou os Senhores da Mente nao
acontece com muita freqiéncia. Mais
freqlientemente, uma demonstracdo de
contentamento de um individuo cai e
alerta um magistrado para um problema
mais profundo.

Ndo ha magos de qualquer tipo em Sa-
ragar ou no vale do Ultimo Mar. Magia
arcana é considerada maléfica e a maio-
ria dos cidaddos de Saragar que testemu-
nhem seu uso ndo tém qualquer idéia do
gue estdo vendo. Psi6nicos existem e sdo
o verdadeiro poder dominador. Clérigos
elementais e druidas podem ser encon-
trados nas vilas ao redor do mar, e um
pequeno nimero de clérigos serve como
magistrados e executivos na propria Sa-
ragar. Apesar de os Senhores da Mente
terem um alcance muito grande, sua proé-
pria loucura e picuinhas internas torna
facil evitar a sua ira. Aqueles que verda-
deiramente se sentem restringidos pela
sociedade vao viver entre as vilas onde
as leis sdo mais frouxas. Visitantes tém
mais chance de uma recepc¢do calorosa

dos habitantes das vilas costeiras, apesar
de terem de convencer que eles ndo sdo
espides dos legisladores ou magistrados
de Saragar.

A Alianga Velada: Saragar ndo tem Alian-
¢a Velada, ja que ndo tem magos de ne-
nhum tipo. Um tipo diferente de socieda-
de secreta existe, entretanto. Constituida
por marinheiros que velejam nas corren-
tes do Ultimo Mar, este grupo secreto da
passagem segura para fora de Saragar
paras as vilas que querem sair da influén-
cia dos Senhores da Mente. Eles tém que
ser cuidadosos com a freqiiéncia que eles
ajudam para que os magistrados ndo per-
cebam. Algum dia eles planejam derrubar
a tirania disfarcada-dealegria que marca
o governo dos Senhores da Mente, mas
este dia ainda estd longe.

Thamasku

No final oeste do Deserto Cintilante, o
terreno desce para formar uma saliéncia
fértil na borda dos Penhascos Serrados.
Florestas primordiais cercam um grande
lago e uma clareira onde a cidade halfling
de Thamasku reside. Esta Meca para os
habitantes dos penhascos é reconhecida
como uma cidade para aqueles da Regido
de Tyr devido a abundancia do povo e de
suas estruturas. Entretanto, é ai que as
semelhangas acabam. Thamasku é for-
mada de uma pedra porosa, quase or-
ganica, dos antigos halflings e moldadas
por aqueles que ainda possuem uma pe-
quena fragdo do poder que os mestres da
natureza ja tiveram.

A cidade é parcialmente construida so-
bre o lago, apesar de visitantes de outras
partes de Athas notarem, em geral, que
ela é mais vertical do que precisa ser. Os
habitantes dos penhascos tém uma visdo
vertical do mundo devido a sua longa as-
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sociagdo com as muralhas de rocha dos
Penhascos Serrados. Seu horizonte é para
cima e para baixo, enquanto a maioria
das pessoas tem uma orientagdo horizon-
tal. Entdo, prédios em Thamasku sdo altos
e estreitos, indo em dire¢do ao céu, ao in-
vés de um lado para o outro.

Thamasku é a coroa numa sofisticada so-
ciedade halfling. Como todas as comuni-
dades dos habitantes dos penhascos, ela
tem uma rigida estrutura composta de
classe alta, média e baixa. A classe alta
consiste em lideres de clas, modelado-
res de vida e criminosos ricos. A classe
média é feita na maioria de mercadores
e artesdos. Membros da classe baixa s3o
trabalhadores bragais que fazem as tare-
fas consideradas abaixo dos membros das
classes altas. Modeladores de vida sdo
aqueles halflings que retém uma peque-
na por¢do do antigo conhecimento dos
mestres da natureza. Eles podem criar e
manter uma vasta gama de ferramentas
vivas diferente de em qualquer lugar em
Athas. Os modeladores de vida formam
uma seita quase religiosa entre os hal-
flings, recebendo respeito e admiragao
do resto dos habitantes dos penhascos.
A excecdo possivel a essa devogdo quase
universal vem de elementos criminosos,
que buscam roubar itens vivo modelados
para seus proprios ganhos.

Apesar de os habitantes dos penhascos
fazerem bom uso das armas e ferramen-
tas vivo-modeladas, as técnicas empre-
gadas pelos modeladores de vida caem
mais em ritual e repeti¢cdao do que conhe-
cimento e entendimentos verdadeiros.
Os halflings podem remontar a tradi¢ao
oral sobre a arte de modelar coisas vi-
vas, mas boa parte da maestria for perdi-
da no passado. O que resta é uma parte
importante nas vidas dos habitantes dos

penhascos, apesar de os mais talentosos
modeladores de vida serem como crian-
¢as se comparados aos antigos mestres
da natureza da Era Azul.

Duas sociedades informais também rece-
bem quantidades variadas de respeito. Os
Aeronautas e os Escalantes sao feitos da
elite da comunidade. Os Aeronautas sdo
aqueles halflings que comandam as naves
aéreas vivas que navegam os ventos nos
Penhascos Serrados. Eles sdo mais respei-
tados do que os Escalantes devido a suas
associagdes com as naves vivo moldadas.
Os Escalantes, entretanto sdo batedores
e desbravadores que navegam a propria
face de rocha, achando caminhos entre
as florestas verticais para que os outros
possam segui-los.

Como outras civilizagdes que remontam a
uma era mais antiga, os halflings habitan-
tes dos penhascos ndo tém magos. Eles
nao tiveram quase nenhum tipo de con-
tato com magia arcana e ndo tém nenhu-
ma idéia do que ela é. Clérigos elemen-
tais existem, mas eles sdo extremamente
raros e ndo sao muito respeitados, mas
eles tendem a ser solitarios, entdo isso
ndo importa muito. Modeladores de vida
cumprem seu destino na sociedade dos
habitantes dos penhascos. Druidas sdo
mais bem considerados do que clérigos,
mas eles também tendem a serem soli-
tarios. Nao ha halflings psidnicos entre
os habitantes dos penhascos, apesar de
todos os halflings terem dons selvagens.
Por causa das regras de sua sociedade,
entretanto, os halflings tendem a reprimir
suas habilidades psidnicas.

Os habitantes dos penhascos quase ndo
tiveram contato com o mundo exterior.
Com a excegdo de um ocasional ataque
thri-kreen do oeste ou uma rara visita por
um pyreen, os halflings ndo tém nog¢ao do
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gue acontece além da Fronteira Enevoada
de seu dominio. Quando eles finalmente
encontram um humano ou elfo ou ando,
suas reagdes podem variar de extrema
curiosidade a medo, a violéncia imediata
contra seres desconhecidos, ja que nada
em seus mitos ou lendas podem prepara-
-los para tal encontro.

O império Kreen

Além dos Penhascos Serrados, além do
véu da Fronteira Enevoada, um vasto im-
pério de nacdes kreen domina a Savana
Rubra. Ao contrario dos thri-kreen dos
Planaltos, os kreen imperiais tém uma
civilizacdo que, em muitos modos, supe-
ra as cidades estado dos reis feiticeiros.
Muitos dos detalhes a respeito do Impé-
rio Kreen permanecem um mistério, mas
vislumbres do funcionamento dessa so-
ciedade alienigena foram revelados.
Kreen, na linguagem do povo louva a
deus, significa povo, especificamente,
povo inseto sapiente com qualidades de
louva a deus. Thri-kreen, mais especifi-
camente significa povo némade. Entdo
os thri-kreens dos Planaltos sdo viajan-
tes, enquanto o Império Kreen do noro-
este agrupa todos os tipos de povo lou-
va a deus. Note que todos os kreens do
norte sdo tohr-kreen, que simplesmente
significa povo assentado. O Império Kre-
en é chamado de G’lathuk, a familia de
nacdes. E uma confederacdo flexivel de
nacoes kreens que pagam tributo de al-
gum tipo para o Haazi, imperador kreen.
As cidades mais perto de Haazi’sa, o lar
do imperador, contém uma combinacdo
de diferentes tipos de kreens. As cida-
des mais distantes de Haazi’sa, por outro
modo, sdo geralmente devotadas a uma
Unica nag¢do kreen e por isso possuem um
tipo prevalente de kreen.

Ha seis tipos de kreen verdadeiros: Jez,
identificados pela quitina negra e maos
com quatro dedos; J’hol, que tém quitina
vermelha e uma forma quase humanai-
de; Jeral, de quitina amarelo-areia (uma
das duas subespécies comuns na Regido
de Tyr); To’ksa, marcados pela quitina
amarelo areia e mdos de quatro dedos (a
outra subespécie encontrada na Regido
de Tyr); T’keech, que sdo verde escuros;
e Tondi, que tém uma estranha quitina
manchada de roxo-rosa.

As cidades e vilas kreens mais proximas
dos Penhascos Serrados ficam na fron-
teira do império. A cidade J'ez de J'eztere
e suas vilas satélites (Ko’teg e Z’aythar)
controlam a regido da savana ao sul do
Pantano Kano. Ao norte do pantano, a na-
¢do J'hol controla a cidade de L'rax e algu-
mas vilas conectadas (Dezig e Awthuuk).
Na mesma area, uma cidade e duas vilas
sdo consideradas propriedades imperiais,
com populagGes mistas de kreens. Estas
sdo Thaythilor, Nirik e Kakikix.

Sociedade G’athuk

O Império Kreen tem um sistema de cas-
tas firmemente estabelecidas onde todos
tém uma funcgdo especifica. No topo esta
o Haazi. O imperador atual é um J'hol
macho que raramente deixa o santudrio
de Haazi’sa (a capital imperial). Abaixo
do imperador, as subespécies de kreens
individuais caem na seguinte hierarquia:
Jez, J'hol, Jeral, T’keech, To’ksa e Tondi.
Ha postos e posi¢des de status dentro de
cada subespécie, apesar de que nenhum
To’ksa ird nunca ter as posi¢des ou privilé-
gios disponiveis a um Jez.

Membros da subespécie J'ez sdo de natu-
reza leal e tendem a cumprir papéis como
lideres e burocratas. Eles comandam le-
giGes, supervisionam detalhes de traba-
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Ihos, regem prédios imperiais e executam
as fungBes administrativas necessarias
para manter o império funcionando per-
feitamente.

J'hol, em geral, tém uma tendéncia ma.
Eles compdem a maioria da base militar
do império, apesar de serem bons cons-
trutores e artesaos.

Os da subespécie Jeral costumam ser de
tendéncia boa. No império, eles servem
como professores, apesar de alguns te-
rem seus proprios ranchos e fazendas. As
haazik, sacerdotes dedicadas ao servi¢o
do Haazi, sdo tirados desse tipo de kreen.
T’keech geralmente caem na categoria
neutro e bom ou neutro e mau. Na so-
ciedade imperial, esses kreens sao os tra-
balhadores, fazendo tarefas que outras
subespécies consideram ingratas, mas
muito complicadas para poderem ser
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confiadas as racas insectdides escravas.
Membros da subespécie To’ksa sdo cadti-
cos. Eles sdo a tropa de choque e gladia-
dores do império. Em geral, eles ndo tém
uma posicao firme na sociedade imperial.
Seu lugar é considerado como o mais
abaixo na sociedade. Eles sdo némades
numa sociedade sedentaria, barbaros en-
tre kreens civilizados. Eles sdo ndOmades
e cagadores que preenchem os ermos
entre propriedades imperiais. Quando o
império se prepara para ir a guerra, ele
reune seus clds de To’ksa como a primeira
linha de ataque.

Se os To’ksa estdao no fundo do sistema
imperial de castas, entdo os Tondi nem
fazem parte dele. Esses kreens sdao de
natureza neutra, apesar de poderem ser
leais ou cadticos. Eles sdo solitarios que
tém um grande amor pela natureza e
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geralmente seguem o caminho druidico.
Essa subespécie é extremamente rara, e
eles quase nunca entram nas cidades ou
vilas imperiais.

Outro tipo de kreen precisa ser discu-
tido, j& que seus membros tém um im-
portante papel na sociedade G’lathuk.
Apesar de nao fazerem parte da mesma
trilha evoluciondria que os tohr-kreens,
os zik-chil sdo membros de uma raca
distantemente relacionadas. Seu nome
literalmente significa sacerdotes da
mudanca, e sua fungdo é mutar os kre-
ens em super criaturas biologicamente
engendradas. De cor pdlida e de natureza
fria e manipulativa, os zik-chil sdo cien-
tistas leais e maus. Através de processos
bioldgicos que alteram a natureza exte-
rior de um kreen, zik-chil criam os zik-trin
(quase pessoas alteradas que sdo mons-
tros biologicamente modificados para
tarefas especificas: batedores, recuperar
informacgdes, combater, escalar, etc...).
Os zik-chil servem o imperador. Eles sdo
temidos e reverenciados pelos outros
kreen, e seu trabalho Ihes da

uma conotagdo especifica que ndo pode
ser ignorada. Eles supervisionam uma in-
quisicdo que descobre qualquer um que
interfira com os negdcios do imperador e
do império.

Empenhos atuais

As cidades e vilas do Império Kreen pare-
cem alienigenas para o povo da Regido de
Tyr. Feitas com material excretado de in-
sectoides escravizados, o design de cada
estrutura tem uma qualidade organica
e insectéide de natureza que perturba
a maioria dos humanos e humandides.
Elas parecem que cresceram ao invés de
terem sido construidas, feitas de uma
perturbadora série de pinaculos, domos e

passarelas membranosas e cheias de kre-
ens das mais diferentes formas e cores.
As varias nagbes se unem através do tri-
buto comum que pagam ao Haazi. Entre-
tanto, o G’lathuk ficou muito grande para
se suportar. O momento esta chegando
para a familia de na¢des adicionar novas
nacoes para ela. Uma das dire¢des mais
promissoras para essa expansdo é o leste-
-acima da Grande Fenda e nas terras al-
tas.

Para facilitar esta expansdo, os zik-chil
vém criando especialistas em combate
chamados zik-trin’ak e os enviando para
os Planaltos para explorar e arrecadar
informagdes. Ja que os tohr-kreens do
império ndo consideram nada que nao
seja kreen como inteligente, eles ndo tém
problemas em se mover para territérios
atualmente controlados por humanos e
humandides. Se os G’lathuk decidirem
colonizar as areas a leste dos Penhascos
Serrados, isto significard uma terrivel
guerra entres insetos e mamiferos.

Nem todos no império desejam uma so-
lugdo violenta para a superpopulagdo da
savana. Muitas fac¢des dentro de cada
nacdo kreen buscam quebrar vinculos
com o império, ou pelo menos mudar a
direcdo com que as coisas vém caminha-
do. Por exemplo, os zik-chil tém vincu-
los tdo estritos com o Haazi que alguns
dizem que eles o controlam. Quando
tais conversas atingem os ouvidos da in-
quisicdo, os ofensores desaparecem nos
templos laboratérios dos sacerdotes da
mudanca. Outros acreditam que o ciclo
atual esta perto de um fim, e que um
novo Haazi deverd ser selecionado para
liderar os G’lathuk.

Um grupo particular de insatisfeitos se
reine num local chamado de Kazin’s
Chak’sas (Cabegas de Kazin). Localizado
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numa elevagdo a noroeste, este lugar tem
uma série de estruturas de pedra na for-
ma de cabecgas gigantes de kreens. Os zik-
-chil declararam esta localizagao fora dos
limites para o publico em geral e criaram
uma forga de guarda de elite de gladiado-
res to’ksa para protegé-la. Isto ndo deteve
os dissidentes, que se chamam Kazin’tek
(grupo de Kazin). Os Kazin’tek acreditam
que o modo do império corrompeu o0s
kreens. E hora de retornar a um modo
mais simples de vida, como aquele abra-
¢ado pelos thri-kreens nomades.

Os estados bandidos

Um tipo particularmente durdo de saque-
ador se desenvolveu no ambiente arduo
da Barreira de Agreste, apesar de alguns
atribuirem essa dureza ao fato que o
constante vento que sopra na regido os
deixa loucos. Sete tribos de saqueadores
controlam sete oasis separados no Deser-
to Cintilante e duas na Planicie Escorpido.
Uma vila cresceu ao redor de cada oasis,
e essas se tornaram a base para os sete
Estado Bandidos.

Cada uma destas sete comunidades é
uma entidade independente, apesar de
serem coletivamente conhecidos como
os Estado Bandidos. As grandes vilas sdo
povoadas por foras da lei, ex-escravos e
outros parias que acharam um lugar en-
tre os carismaticos e poderosos homens
e mulheres que lideram cada tribo. Estas
tribos existem num estado quase cons-
tante de guerra, lutando umas com as
outras para ganhar territério, prestigio ou
apenas pela emog¢do do combate.
Quando ndo lutando uns com os outros,
os Estado Bandidos fazem saques contra
caravanas nas rotas de comeércio proxi-
mas ou nos assentamentos espalhados
pela regido. Usando bestas de montarias

rapidas e exclusivos carros a vela, as tribos
varrem os ermos para atacar rapidamen-
te, roubar o que puderem e escapar rapi-
damente para onde vieram. Ndo importa
que tribo os viajantes encontrem, cada
uma tem uma abordagem semelhante
no saque — ataque como o vento, pega
0 que quiseres através de forca e medo,
intimida cada vitima para que da proxima
vez seja mais facil, comete tanta violéncia
guanto possivel para fazer o saque, e sa-
tisfaze a sede de sangue que corre na veia
de cada saqueador.

Vilas e tribos da barreira de

agreste

Ha sete vilas que servem como uma ca-
pital individual de um diferente Estado
Bandido. Estas vilas sdo Pilhagem, Saque,
Rapto, Destruicdo, Lote de Kel, Colera e
Despojo.

A vila de Pilhagem cerca um oasis loca-
lizado ao norte do Abismo Tumulo Troll,
na por¢do da Barreira de Agreste conhe-
cida como Planicie Escorpido. Enquanto
a maioria das tribos saqueadoras contém
membros de uma variedade de ragas, o
povo de Pilhagem é na maioria humanai-
de, com apenas alguns humanos. Chilod
(Tarek) lidera este Estado Bandido, co-
mandando uma comunidade de tareks,
ssurrans, thrikreens, nikaals, corredores
do silte, alguns humanos e andes, alguns
braxats e uns poucos b’rohgs. Todas as
classes exceto magos sdao bem-vindas en-
tre os postos de

Chilod, ja que o tarek ndo tem tolerancia
com profanadores ou preservadores.
Apenas a presenga intimidadora de Chi-
lod mantém Pilhagem unida. A combina-
¢do de racas torna-os muito volateis, mas
Chilod volta as chamas nervosas para fora
ao invés de permitir que elas explodam
dentro da vila. Para conseguir isso, o lider
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declarou guerra a vila proxima de Saque,
tornando-a um alvo para as tendéncias
naturalmente agressivas de sua tribo.

Os saqueadores de Pilhagem fazem ex-
cursoes periddicas ao Platdé Chamuscado.
L3, eles buscam caravanas de mercadores
ssurrans para atacar. Os mercadores ja
chegaram ao ponto de deixar uma peque-
na caravana atrds para os saqueadores
enquanto a sua caravana primaria conti-
nua em sua rota apontada.

Saque é a segunda de duas vilas oasis na
Planicie Escorpido. Sua tribo de saquea-
dores consiste principalmente de elfos
que foram expulsos de suas tribos por
uma variedade de transgressdes, apesar
de ter uma sortida colegdo de muls, hu-
manos e alguns humanoides. A tribo se
chama Fantasmas de Evartu, porque de
acordo com a tradicdo élfica aqueles que
sao expulsos da comunidade élfica estao
mortos. Se as suas ex-familias os jogaram
para vagar nas terras dos mortos, entdo
0s parias se sentem no direito de assumir
o papel de vingadores fantasmagoricos.
Evartu (Elfo) lidera os Fantasma de Saque
numa maneira terrivel e geralmente vio-
lenta. Enquanto a tribo ataca quaisquer
viajantes que ela encontra por espdlios
ou esporte, os Fantasmas gostam espe-
cialmente de atacar tribos élficas do Platd
Chamuscado. Quando eles vdo saquear,
os Fantasmas usam as roupas dos mitos
de morte élficos - roupas esfarrapadas,
pintura de enterro e armas decoradas
com sangue. Isto aumenta a sua imagem
apavorante e perturba até os mais fortes
guerreiros élficos.

Quando alvos estdo particularmente es-
cassos, os saqueadores de Saque ndo
hesitam em atacar a fortaleza ana proxi-
ma ao oasis de Poga Imunda. Enquanto a
fortaleza de tijolos de lama é formidavel,

os andes geralmente “pagam tributo” aos
saqueadores de Evartu apds uma curta
batalha sangrenta. Entretanto, Evartu
nunca manda todos os seus guerreiros
longe de Saque ao mesmo tempo, ja que
ele deve se proteger de ataques dos sa-
queadores da vila de Pilhagem.

Rapto é uma das cinco vilas odsis locali-
zadas ao sul do Abismo Tumulo Troll, na
secdo da Barreira de Agreste chamada
Deserto Cintilante. A comunidade basea-
da na vila é uma tribo tipica de saquea-
dores - todos ex escravos de Draj. A tribo
€ governada por Akive (Mul), uma pode-
rosa mul sem nenhuma habilidade de li-
derancga além de grande forga, excelente
habilidade em combate e a habilidade de
intimidar seus subordinados. Esta vila é a
mais pobre, menos organizada dos Esta-
dos Bandidos e seus saqueadores geral-
mente arruinam os seus ataques com a
mesma freqiiéncia que tém sucesso. Os
alvos que eles atacam com a maior fre-
gliéncia sdo as vilas halflings das florestas
da Montanha Branca e as vilas periféricas
de Kurn.

A vila de Destruigdo, por outro lado, é
uma das maiores, mais organizadas e
ricas dos Estados Bandidos. Ela se pare-
ce mais com uma grande vila de comér-
cio do que uma préspera comunidade
de ex-escravos. Seu lider, Talid o Lorde
Bandido (Mul), tem uma visdo que man-
tém Destruicdo num caminho de cres-
cimento e poderia significar grandes
coisas para todos os Estados Bandidos.
Entretanto, poucos de seus colegas lor-
des bandidos estdo querendo cooperar
num nivel necessario para seus planos
sucederem. Talid quer unir todos os Es-
tados Bandidos numa nagao que se esti-
que por toda a Barreira de Agreste. Claro
que o ex-gladiador de Raam se vé como o
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cabecga dessa nagdo de foras da lei, uma
visdo que perturba os outros senhores
bandidos. Eles ndo confiam em Talid ou
em sua grande promessa de riqueza e
poder. Quando o mul invoca um concla-
ve dos lordes bandidos (que ele faz numa
base regular), a maioria dos lideres tribais
responde. Essas reunides geralmente se
desmoronam ja que cada lider procura
conseguir o melhor acordo para a sua tri-
bo. Talid nunca consegue fazé-los enten-
der o valor da cooperagdo ou a forga de
uma frente unida que isso daria a todas
as tribos.

Apesar de todos eles ndo confiarem ao
extremo em Destruicdo e terem inveja
de sua riqueza, nenhuma das tribos rivais
querem atacar a vila diretamente. Ela é
extremamente bem fortificada, ataques
diretos contra a vila geralmente termi-
nam com vitéria do defensor e a perda da
vida dos atacantes. As outras tribos nao
tém receios de atacar grupos de saque-
adores que estejam retornando para I3,
todavia. Tal ataque também ndo é facil,
mas tem uma chance melhor de sucesso
do que um ataque direto.

Lote de Kel é a vila-odsis mais a oeste do
Deserto Cintilante. Esse Estado Bandido é
Unico no aspecto que ele é mais do que
uma simples tribo de escravos. Com a ex-
cegdo de alguns individuos, os membros
desta comunidade nunca conheceram os
grilhGes da escraviddo. Os membros do
Lote de Kel sdo todos andes que funda-
ram essa vila décadas atras. A vila ja es-
tava 4 quando as tribos escravas come-
garam a se mudar, e ela tem uma longa
histéria de usar o saque como meios de
sobrevivéncia. O antigo ando chamado
Kel (Ando) serve como o lider desse Esta-
do Bandido. De todos os lordes bandidos,
ele é o que mais entende a visao de Talid

de Destruicdo. Infelizmente, seu precon-
ceito contra o mul (e todos os muls em
geral) o faz dispensar como algo que ndo
mereca a atengdo da tribo. Para Kel e seus
seguidores, os andes sdo a maior de todas
as ragas, dignos de reger o mundo inteiro.
Muls, entretanto, sdo impuros por causa
de sua heranga mista e sdo considerados
menos do que andes. O fato da tribo de
Talid ser mais prospera deixa o lorde ban-
dido ando ainda com mais rancor em re-
lagdo ao mul.

A vila de Cdlera, liderada por Dama Cesti
(Humana), possui uma mistura de huma-
nos e humandides vivendo numa fantasia
da construgdo de sua lider. Cesti, uma
exgladiadora de Urik, ficou enamorada
por um dos nobres que a possuiam. Mes-
mo nas senzalas de Urik, ela tinha sonhos
de se tornar um nobre para escapar as
atribulagdes da arena. Quando ela ga-
nhou sua liberdade e estabeleceu Cdlera,
ela o fez com ailusdo de que era de bergo
nobre.

A vila é feita nos moldes de uma casa no-
bre - ou pelo menos a versdo que Cesti
tem de uma. Todos os seus conselheiros e
capitdes de saque tém titulos de nobreza,
e as festas que sucedem um saque bem
sucedido parecem mais com um festival
nobre do que uma celebragao de tribo es-
crava. A maioria dos seguidores de Cesti
gosta da ilusdo que a ex-gladiadora criou,
apesar de algumas vezes indagarem so-
bre sua sanidade. Dama Cesti (como ela
prefere ser chamada) pode as vezes ser
ouvida falando sobre voltar para Urik
para participar numa fungdo nobre ou
outra, e parece que ela acredita que o
préprio Hamanu lhe daria uma audiéncia
se ela assim o desejasse.

Despojo, a vila-odsis localizada na parte
sul do Deserto Cintilante, é outra comu-
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nidade de ex-escravos que usam a vila
como base para langar ataques em rotas
de comércio por perto. Um poderoso pro-
fanador chamado Densis (Humano) lidera
a tribo. Ele é protegido por Gorzu (Meio
Gigante) e Urtke (Meio Gigante Fémea)
meio gigantes devotados ao profanador.
Densis odeia Talid de Destruicdo com
vontade. Se alguém deve governar uma
na¢do bandida unificada, o profanador
acredita que deveria ser ele e ndo algum
monte de musculos mestico. Densis ndao
ousa mandar a sua tribo menor e mais
fraca contra a de Talid, mas algum dia ele
planeja destruir o mul e comandar a rica
Destruicao.

Enquanto a sua tribo conduz saques ou
emboscadas contra os membros dos ou-
tros Estados Bandidos, Densis viaja ao
norte nas ruinas de Cidade Enterrada. Ele
tem explorando esse sitio por quase trés
anos, e cada vez que retorna a Despojo
ele tem um pouco mais de poder ao seu
comando. Poucos de seus seguidores o
acompanham as ruinas, pois eles acredi-
tam que o lugar é assombrado por ter-
riveis espiritos e criaturas mortas-vivas.
O fato que Densis regularmente tem co-
munhdes com esses seres o torna mais
importante a seus olhos - e muito mais
assustador.

Outras localidades

Algumas outras localizagGes precisam ser
mencionadas antes que essa exploragdo
da Regido dos Penhascos Serrados Regido
chegue ao fim. Estas localizagdes sdo Ne-
xus, Recanto Pyreen, Cidade dos Deuses,
e Ninho do Inverno. Cada lugar é descrito
abaixo.

Nexus
Nexus é uma academia do Caminho lo-
calizada no topo de uma pequena cordi-

Iheira de montanhas noroeste de Kurn. O
local escondido é dificil de acessar e bem
protegido por um grupo de psibnicos e
seus estudantes. Gulem o Cinza (Ando)
dirige a academia. Diz-se que ele cons-
tantemente vasculha Athas por psidnicos
que merecam estudar no Nexus, e estes
recebem invocagdes mentais para o local
oculto.

Construida dentro dos proprios picos da
montanha, o Nexus parece um mondlito
cinza abaixo do sol carmesim. Devido a
salvaguardas colocadas pelos proprios
psidnicos que servem a academia, nin-
guém pode achar a atual localizagdo da
academia sem permissao. Inclusive, che-
gar ao topo da montanha é um dos pri-
meiros testes usados para determinar o
mérito de um estudante.

Os mais poderosos usudrios do Caminho
podem lograr as salvaguardas se eles qui-
serem alcangar a academia, mas ao fazer
isso alerta Gulem e seus professores. As-
sim sendo, Gulem pode ndo impedir um
membro da Ordem de visitar, mas pelo
menos ele estara ciente da aproximagdo
do visitante.

Qualquer um que venha ao Nexus deve
jurar segredo absoluto sobre sua localiza-
¢do e verdadeiro objetivo. Enquanto es-
tudando com Gulem e os outros mestres
psidnicos, os nedfitos devem se imergir
nos principios da Vontade e do Caminho.
Corpo, mente e espirito devem ser for-
jados numa unidade no Nexus, e apenas
os nedfitos que terminam o excruciante
treinamento sdo destinados as grandes
coisas. Muitos retornam para aplicar seus
talentos para o bem de suas comunida-
des. Outros sdo enviados para os ermos
com tarefas especificas. Uns poucos se-
letos sdo escolhidos para ensinar outros
com a Vontade e o Caminho.
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Ha rumores que o Nexus tenha ligagGes
com a misteriosa Ordem. Na verdade,
Gulem é um entrante da Ordem, mas ele
tem planos préprios. Ele ndo teve nada a
ver com o plano do psionatrix, e ele avi-
sou seus colegas a manterem a discri¢ao
por causa desses eventos. Parece que
Gulem permanece um membro influente
na Ordem apesar de seu baixo status gra-
¢as as suas palavras de sabedoria e a¢des
prudentes.

Recanto Pyreen

Um oasis particularmente exuberante nas
Savanas a oeste da Saliéncia de Thamasku
tem o nome de Recanto Pyreen. Aqui, en-
tre um lago azul cintilante e grupos de ar-
vores de longas folhas, a lenda diz que os
pyreen se reunem para discutir a condi-
¢do do mundo. Se esses seres misteriosos
podem genuinamente chamar um Unico
local em toda Athas de “lar,” entdo o oasis
é este lugar.

Animais de todos os tipos vivem no recan-
to, apesar de nenhum ser inteligente ou
maligno ficar por muito tempo. Alguma
forca os mantém fora, mantendo oasis
puro e pristino. Visitantes que fazem uma
breve parada no recanto sdo encorajados
a tratar cada ser vivo aqui com o maior
respeito. Afinal dizem que os pyreens po-
dem assumir qualquer forma.

Os pyreens, ou os arautos da paz, sdo
uma antiga raga com ligagao com a Era do
Renascimento que precede a Era Verde.
Esses druidas/psiénicos viajam o mundo
num esforgo de restaurar toda a vitalida-
de de Athas. Em sua forma natural, eles
tém todas as caracteristicas fisicas das ra-
¢as humandides, apesar de nunca ficarem
assim. Ao invés, eles vagam na forma de
animais ou como humanos ou humanoi-
des. Eles sdo seres solitarios e nobres com

um propdsito maior: proteger e restaurar
a terra.

Enquanto nenhum visitante provavel-
mente ird encontrar (ou perceber que
estd encontrando) um pyreen no recanto,
sua presenca pode ser sentida. Apenas o
fato de o oasis existir ja deveria ser o su-
ficiente para convencer o mais cético mul
que algo poderoso o vigia. Se algum visi-
tante tentar danificar o oasis, dizem que
0 préprio recanto se levanta e ataca. A
outra coisa maravilhosa sobre o recanto é
que a nenhum profanador é permitido pi-
sar nele. A terra se mexe, hasteia e até se
abre para prevenir que um profanador se
aproxime. Se isto falhar, poderosas cria-
turas emergem do recanto para repelir o
mago. Viajantes dizem que tudo, de um
lirr a um jhakar, ja foi visto defendendo o
recanto.

Pelo menos um pyreen regularmente vi-
sita o recanto. Desse ponto de vantagem,
o arauto da paz pode viajar para a cidade
proxima dos habitantes dos penhascos
para checar o progresso dos halflings que
vivem 13. Os pyreens tém verdadeiros vin-
culos com os antigos halflings, ja que os
halflings dos Penhascos Serrados s3o os
mais proximos a Era Azul, faz sentido que
0s pyreens os observem.

Cidade dos Deuses

A ruina da Cidade dos Deuses fica perto
da Mata Sombria, do lado oeste do Mar
de Lava. O antigo templo e seus prédios
adjacentes sdo da época da Era Verde.
Deuses esquecidos eram reunidos num
pantedo nos dominios dos legisladores
e um dominio ao norte era dedicado a
preservar este pantedo. Tudo o que resta
desse dominio sdo as ruinas amontoadas
da Cidade dos Deuses. O templo principal
esta quase intacto, com muralhas cober-
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tas de ouro e icones esculpidos que quase
brilham com as crencas de uma socieda-
de hd muito tempo morta. Um podero-
so raaig guarda o templo, mantendo os
seus segredos de todos os aventureiros
gue ndo sejam teimosos e habeis. Dizem
gue os mistérios da Era Verde e os anti-
gos deuses vivem nas profundezas dos
templos, esperando serem descobertos.
Para recupera-los, os aventureiros devem
passar pelo espirito que guarda o sitio -
e pelas outras armadilhas e defesas que
aguardam.

Os prédios adjacentes ndo estdo em con-
dicGes maravilhosas. Eles foram saque-
ados e explorados sem piedade através
dos séculos, e desastres naturais aumen-
taram o dano e a decadéncia. Pouco de
valor permanece nessas estruturas, mas
guem sabe que pequeno tesouro pode
estar escondido sobre uma pilha de es-
combros ou do outro lado de uma porta
secreta?

Ninho do inverno

As Montanhas Brancas, perto da costa do
Mar de Areia, tém esse nome por causa
da neve cor de pérola que cobre seus
picos mais elevados. Essa cobertura de
neve dura o ano inteiro, ja que é sempre
frio e Umido nas maiores elevagGes da
montanha. E entre esses picos congela-
dos que a vila de Ninho do Inverno pode
ser encontrada.

Uma grande tribo de aarakocras civiliza-
dos fundou Ninho do Inverno muito tem-
po atras. Eles se chamam de “silvaarak,” o
povo da asa prateada. Este povo-passaro
acredita ser superior a todas as outras
criaturas devido a habilidade de voar so-
bre o mundo. Esta perspectiva natural-
mente |lhes da uma grande confianca e or-
gulho em si mesmos e eles possuem certa

simpatia por todas as criaturas terrestres.
Ninho do Inverno é formado de uma com-
binagdo de gelo, pedra e tijolos. A com-
binagdo cria um espetdculo diferente de
qualquer lugar de Athas. O uso de gelo
ja o torna um lugar estranho e fascinan-
te. Como as estruturas dos halflings dos
Penhascos Serrados, tudo no Ninho do
Inverno tem uma orientagao horizontal.
Como lar de criaturas aladas, ndo im-
porta onde as portas ficam, e passarelas
e escadas ndo sdo necessarias. Ao invés,
prédios sao cercados por uma série de
plataformas de pousos e poleiros de des-
canso que apenas vagamente parecem
com ruas e mercados de cidades huma-
nas. Na maioria, os aarakocra do Ninho
do Inverno ficam nos picos das Monta-
nhas Brancas. Mercadores da vila viajam
para Kurn algumas vezes cada ano, mas
de outro modo a comunidade fica so.
Problemas com os Estados Bandidos e El-
daarich tornam tal politica razoavel. Mui-
tos jovens do povo-pdssaro, entretanto,
querem explorar o mundo além das mon-
tanhas e interagem com outras culturas
civilizadas. Se esse segmento persistente
da populagdo tiver sucesso, o Ninho do
Inverno pode abandonar completamente
seu modo isolacionista.

Traaka (Aarakocra) lidera a vila. Ela pre-
fere manter o Ninho do Inverno sepa-
rado das terras baixas a fim de manter
sua seguranga. Entretanto, ela também
entende o chamado do céu que faz os
jovens aarakocras quererem voar além
dos cumes e explorar o mundo. Ela estd
desesperadamente tentando definir uma
politica que permita tal exploragdo sem
colocar toda a comunidade em perigo.
Aterraimediatamente ao redor da Regiao
de Tyr tem algumas das mais arduas e
cruéis de todas as dreas sob o sol carme-
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O Diario do Andarilho

O terreno imediatamente além da Regido de Tyr pode ser dividido em trés partes: as
regiGes ao oeste, ao sul e ao leste. Ndo importa que diregdes vocé escolha viajar, terd
que passar pelas barreiras que mantiveram o povo dos Planaltos isolados naquela pe-
guena parcela de Athas todos estes séculos.

As Montanhas Ressonantes, a Hinterlandia e, entdo, os Penhascos Serrados sdo como
barreiras as viagens ao oeste. Para o sul, as Dunas de Areia Sem Fim cobrem a terra
como um cobertor de graos incinerados. E para o leste, é claro, o horizonte é preenchi-
do pelo Mar de Areia.

Apesar de eu ter viajando além destas barreiras, ha pouco que atraia o povo comum.
Cruze os Penhascos Serrados, e uma savana de grama mortal e tohr-kreens mais mor-
tais ainda te aguardam. Consiga cruzar as Dunas de Areia Sem Fim, e vocé termina
numa planicie de obsidiana que é -literalmente - a terra dos mortos. E todos ja sabem
dos perigos que vocé encontrara no Mar de Areia.

Talvez as recentes mudancas na terra Ihe chamem a atencdo. A Grande Fenda e a Tem-

pestade Cerulea, por exemplo...

A REGIAO ALEM DE TYR

sim. Para cada lado dos Planaltos, a terra
forma barreiras naturais que efetivamen-
te isolaram a drea por séculos. Sempre
houve aqueles individuos aventureiros
— ou desesperados — capazes de deixar
o conforto e segurancga do territorio fami-
liar para explorar o grande além. Entre-
tanto, o trafego nunca foi tdo frequente
a ponto do povo das sete cidades-estado
saber sobre o que fica do outro lado das
fronteiras. Com as recentes mudangas na
terra, inspiradas tanto por desastres na-
turais como por levantes politicos, esta
relutancia estd chegando a um fim.

As areas além da Regido de Tyr caem em
trés categorias: as terras leste, oeste e
sul. O Mar de Areia fica ao leste, indo ao
norte e sul além da terra que o Andarilho
conhece. N3o é apenas uma grande bacia
de po. llhas e montanhas se levantam do
silte como as costas de grandes bestas,
e o vale antigamente chamado de Vale
do P6 e Fogo é coberto pela Tempestade
Cerulea. A Hinterlandia domina a drea
ao oeste, e além da drea aparentemen-

te sem fim de savanas ficam os confins
meridionais dos Penhascos Serrados. A
viagem ao sul comeg¢a como uma viagem
pelos Planaltos, mas entdo as Dunas de
Areia Sem Fim aparecem. Viajantes que
acham dificil atravessar um pedaco de
deserto arenoso irdo achar impossivel
cruzar os altos e baixos aridos que surgem
em cada dire¢do. Quando ela termina, a
vasta planicie de obsidiana chamada de
Terra Morta comega.

Cada uma dessas areas e suas caracteris-
ticas importantes sao detalhadas abaixo.

Cultura

As areas que cercam a Regido de Tyr sdo
vastas terras estéreis com apenas ocasio-
nalmente sociedades civilizadas. A mais
proeminente destas sociedades sdo os
estranhos seres na ilha do Mar de Areia
chamada Euripis, a cidade mercante de
Celik, os pterrans civilizados das vilas de
Vale Pterran e Escama Perdida, e a cultu-
ra de outro mundo que assombra a Terra
Morta. Ha também algumas vilas meno-
res espalhadas, as tipicas (apesar de mais
escassas) tribos de pastores, saqueadores
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e cacadores-coletores, os sempre presen-
tes eremitas e parias de outras socieda-
des e as vdrias comunidades de monstros
e humandides, como os gigantes do Mar
de Areia.

Geografia

As areas ao redor da Regido de Tyr podem
ser divididas geograficamente em trés
grandes regiGes: leste, oeste e sul. Cada
uma dessas grandes regides pode ser di-
vida em seus tipos de terrenos compo-
nentes, como os outros lugares descritos
em capitulos anteriores.

Leste da regiao de Tyr

O que fica a leste da Regido de Tyr? Cada
crianga nas cidades ou nos ermos, desde
0 mais alto homem ou mulher nobre ao
mais baixo mendigo tari, sabe que a uni-
ca coisa a leste dos Planaltos é o Mar de
Areia. Para todos os propdsitos e inten-
¢Oes, as descricdes dadas nos Capitulos
2 e 3 se aplicam aqui. Cada método de
viagem discutido anteriormente e cada
caracteristica de terreno e ameaca letal
encontrada perto da costa existe mais ao
leste e sul. H4 duas caracteristicas adicio-
nais que precisam ser dirigidas. Estas sdo
pedra nua e rochedos tesos.

Pedra nua aparece sempre que o vento
varre dreas de silte raso até o leito de
rocha. Estes pedagos nus ndo sdo muito
grandes, e ndo aparecem em mapas por-
gue ndo duram muito. O vento que limpa
a poeira do leito de rocha ird enterra-lo
no dia seguinte. A maioria desses peda-
¢0s sdo ou cumes ou pequenas elevagdes
no chdo do mar. Pedra nua fica apenas ex-
posta perto da costa, ja que o silte longe
da costa é muito fundo mesmo para os
ventos mais fortes limparem. Um pedaco
exposto é sempre estéril; nenhum animal

vive nestes descansos temporarios, ne-
nhuma planta encontra sustento nas suas
superficies soélidas.

Em ocasides muito raras, uma ruina sera
descoberta no topo da pedra nua. Apari-
¢Oes ndo esperadas e localiza¢es inaces-
siveis deixam estes tipos de ruinas into-
cadas por saqueadores. Se um viajante
estiver no local certo na hora certa, ele
pode ter sorte o suficiente para conseguir
recompensas como armas de metal ou
outros tesouros.

Rochedos Tesos furam a cobertura de sil-
te de um modo dramatico, lancando-se
altos no céu como pontas de langas enter-
radas. Estes pinaculos ingremes de rocha
sdo geralmente encontrados no silte pro-
fundo, mal saindo 3m sobre o pd ou al-
cancando alturas majestosas de centenas
de metros. Rochedos que ja foram gastos
por séculos de areia sendo soprada tém
cumes arredondados, enquanto os mais
recentes sdo rachados e pontudos.

A maioria dos rochedos ndo traz benefi-
cios para os viajantes exceto como locais
para voadores pousarem.

Poucos tém fontes de agua, e a maioria
ndo tem nenhuma vegetacdo. Alguns ro-
chedos servem como lares de criaturas
qgue cagcam no Mar de Areia em busca de
presas, e entdo devem ser evitados. Loca-
lizagGes importantes no Mar de Areia sdo
descritas mais tarde neste capitulo.

Oeste da regiao de Tyr

Viajando a oeste da Regido de Tyr, as
Montanhas Ressonantes e a Floresta das
Montanhas ddo na Hinterlandia. Este
grande grupo de savanas termina no final
dos Penhascos Serrados. A informacdo
apresentada para estas localizagdes no
Capitulo Dois e Trés se mantém verdade
para as expansdes cobertas pelo mapa do
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sul. Uma caracteristica importante que
foi produzida pelo Grande Terremoto é a
Grande Fenda.

A Fenda e outras localizagGes importantes
sdo discutidas mais tarde neste capitulo.

Sul da regiao de Tyr

Trés tipos de terreno distintos formam
faixas paralelas conforme um viajante se
move a sul da Regido de Tyr. A primeira
faixa é uma continuag¢do dos Planaltos,
feita de tipos de terrenos familiares como
terras estéreis rochosas, desertos areno-
sos, terras erodidas rochosas e savanas.
A segunda faixa € uma enorme expansao
de desertos arenosos que vai de leste a
oeste. Esta drea é chamada de Dunas de
Areia Sem Fim por razbes 6bvias. A ter-
ceira faixa, que continua ao sul além dos
limites do mundo conhecido, é uma plani-
cie de obsidiana chamada de Terra Morta.
Ademais, a Grande Planicie de Sal separa
a Terra Morta do Mar de Areia e cria outra
barreira natural para viajantes.
LocalizagGes importantes ao sul da Regido
de Tyr, incluindo as planicies assombra-
das da Terra Morta, sdo discutidas neste
capitulo.

Localizacoes a leste

O Mar de Areia e as costas que ele toca
contém varias localizagGes importantes.
Algumas podem trazer conforto a viajan-
tes cansados. Outras sdo perigosas e de-
vem ser evitadas. Essas localiza¢gdes sdo
Ket, a Estrada de Fogo, Shault, as Monta-
nhas do Sol, o Arquipélago de Silte, e o
Vale da Tempestade Cerulea. Cada uma é
detalhada abaixo.

Ket
A vila remota de Ket fica logo ao norte Re-
gido de Tyr, numa bacia de poeira proxi-

ma a estrada comercial que conecta Draj
a Kurn. Ket é uma vila cliente de Draj, que
fica num lodacal cercado completamen-
te por silte. Uma estreita calgcada de 1,6
km de extensdo da o Unico acesso a vila.
Aproximadamente 500 pessoas moram
1a.

As casas mercantes de Draj mantém pos-
tos avancados em Ket. Eles realizam lu-
crativos negdcios comprando a comida
excedente cultivada no fértil lodacal e
transportando-a para outras localizag0es.
Uma guarnigdo protege os postos avanga-
dos mercantis (e, subsequentemente, a
vila) de gigantes e saqueadores.

A estrada de fogo

Uma cadeia de ilhas vulcanicas vai até o
Mar de Areia. Estas ilhas sdo coletivamen-
te conhecidas como Estrada de Fogo, ape-
sar de cada uma ter seu proprio nome. As
trés ilhas principais, nomeadas no idio-
ma gigante, sdo Dhuurghaz (Fogo-Furia),
Avegdaar (Calor Infernal), e Morghaz
(Fogo-Aurora). Essas ilhas sdo na maioria
desoladas e sem-vida. Cinzas asfixiantes e
lava negra e esfumacante as banham em
po e fogo. Apesar das horriveis condigdes,
pequenos clds de gigantes lutam para
morar nestas ilhas. A recente criacdo da
Tempestade Cerulea aumenta as dificul-
dades, ja que nuvens de névoa fervente
algumas vezes flutuam em diregdo a cor-
rente de ilhas. A névoa esfria significan-
temente até a hora que atinge terra, mas
seu vapor ainda queima a carne.
Dhuurghaz é habitada por varios clas pe-
qguenos de gigantes cabeca-de-fera. Esses
gigantes tém pavio curto e temperamen-
to cruel. Eles geralmente cruzam o silte
até o continente para saquear pequenos
assentamentos e mercadores isolados.
Avegdaar abriga uma tribo de gigantes
do deserto que recebem bem visitantes

133



na sua ilha. Esses gigantes tém fome de
comeércio com o mundo exterior, e bravos
mercadores que se disponham a fazer a
viagem podem ter grandes recompensas.
Nenhum gigante vive na ilha de Morghaz.
Na verdade, a maioria dos gigantes acre-
dita que a ilha é assombrada. Este era o
local mais fértil da cadeia de ilhas, ja que
seus vulcdes se mantiveram quietos por
bastante tempo. Entretanto, sua proximi-
dade as nuvens escaldantes da Tempes-
tade Cerulea a torna um local infernal de
visitar. Ruinas perto da costa da ilha ao sul
tém seu nome por causa do preservador
que um dia morou la. De Haakar se vé o
Mar de Areia e hoje em dia abriga o espi-
rito morto vivo do preservador. O espirito
continua a defender as ruinas e segredos
que ela contém, mas ele também é co-
nhecido por dar auxilio a grupos de bons

aventureiros — especialmente aqueles
lutando contra magia profanadora.
Shault

A ilha verdejante de Shault é um dos lo-
cais mais agraddveis em todo o Mar de
Areia. A poderosa druidisa Mearedes (Hu-
mana) e um cld de bons gigantes prote-
gem a ilha, garantindo que seus recursos
ndo sejam abusados. Lendas dizem que
Mearedes veio a ilha quando a floresta
da ilha estava morta e desde entdo vem
trazendo-a de volta para uma vibrante
saude.

Qualquer que seja a historia do local, via-
jantes devem ser avisados que a druida e
os gigantes prontamente atacam aqueles
que despojam o paraiso insular.

Uma misteriosa ruina de marmore branco
fica no coracgdo da floresta. A ruina cober-
ta de vegetacdo é tudo que restou de uma
enorme e linda cidade. A druidisa e os gi-
gantes evitam a ruina, ja que predadores
poderosos a infestam.

As montanhas do Sol

A antiga cordilheira de montanhas cha-
mada de Montanhas do Sol sdo domos
arredondados de granito que bloqueiam
avisdo de uma grande porg¢do da Tempes-
tade Cerulea. A maioria dos picos e vales
é estéril, e poucas fontes de agua doce
existem. Separadas do continente por mi-
|lhares e milhares de anos, as montanhas
sé servem de habitat as mais fortes e te-
nazes criaturas. Wyverns e rocas fazem
seus ninhos nos picos mais altos, enquan-
to erdlus resistentes ficam nas dreas onde
uma escassa vegetacdo ainda cresce. Ha
predadores também, incluindo uma gran-
de variedade de aranhas.

Grupos dispersos de seres inteligentes
lutam para sobreviver nessas montanhas
gastas e moribundas. Pequenos clas de
aarakocras habitam os penhascos altos,
vivendo como cagadores primitivos. Tri-
bos de monstruosos hej-kin vivem nos
subterraneos e guardam muitas das fon-
tes ocultas de agua. Alguns grupos de
andes ferozes, remanescentes dos colo-
nos civilizados aprisionados aqui ha mui-
to tempo atras, se degeneraram em sel-
vagens canibais que estdo em guerra com
as aranhas e os hej-kin.

Desde a aparicdo da Tempestade Ceru-
lea, o lado leste das montanhas se tornou
inabitavel. Nuvens de vapor fervente coli-
dem com as montanhas numa freqiiéncia
regular, matando o que quer que esteja
ao ar livre no momento. Todas as criatu-
ras vivas nas montanhas aprenderam a
migrar para as escarpas a oeste para evi-
tar as mortais nuvens de vapor.

O arquipélago de Silte

Silte raso e lodacais constituem a regido
conhecida como Arquipélago de Silte.
Aqui hd o ultimo remanescente do mito
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de um mar de agua que um dia preen-
cheu a bacia. A drea é marcada pelo Lago
Evanescente ao norte e trés ilhas cerca-
das por lodagais, cujas areas variam de
pogas de crosta espessa na linha da cintu-
ra a areas centrais tdao Umidas que a cros-
ta nunca se forma e a profundidade chega
a 9m de profundidade.

O Lago Evanescente tem mais de 32 km
de comprimento e 8 km de largura no
ponto mais largo. O lago, conforme o indi-
ca nome, realmente evanesce com o tem-
po. Entdo, quando as condi¢Ges comple-
tam o ciclo, ele retorna. A dgua ao ar livre
é cercada por um sedimento lodoso que
parece consumir o lago enquanto o ciclo
avanga. Mesmo quando a dgua desapare-
ce o sedimento lodoso permanece, for-
mando um dos mais férteis lodagais em
toda a Athas. Partes do lodagal tém uma
crosta solida o suficiente para suportar vi-
las e lavouras. Humanos, andes, e gigan-
tes vivem na regido, e o druida conhecido
apenas como O Antigo (Humano) protege
o lago de profanadores e outros que bus-
quem se aproveitar do terreno.

As pessoas que vivem entre os lodagais e
ilhas do arquipélago tendem a cooperar
com a distribuicdo dos recursos da area.
Comércio entre as vilas é um modo de
vida aqui. Eles até se unem para se defen-
der contra escravagistas e saqueadores
da Regido de Tyr. Enquanto invasores sdao
repelidos, mercadores sdo geralmente
bemvindos pelas vilas. As pequenas casas
mercantes de Balic, por exemplo, trocam
o couro e osso de mekillot, mel kank e
bens manufaturados por comida, madei-
ra, canhamo e cabelo de gigante.
Humanos na regido mantém comunida-
des fazendeiras, vilas de comércio e tribos
cagadoras. Mercadores némades vagam
os lodagais em gaivotas da areia, enquan-

to os cagadores fazem uso de pterraxes
domesticados que usam como montarias
aéreas.

Os andes do arquipélago sdo principal-
mente mercadores que refinaram a cons-
trucdo de gaivotas de areia ao ponto de
transforma-la numa arte. Eles mantém
algumas vilas, mas a maioria viaja em
pequenos grupos familiares a bordo de
suas gaivotas. Quando o Lago Evanescen-
te estd no auge de seu ciclo e a viagem é
bem dificil, quatro a seis familias se jun-
tam para realizar reparos em seus veicu-
los e criar colheitas temporariamente.
Gigantes vivem nas trés ilhas de Darna,
Muln e Vaas. Esses estdo entre os mais
amigdveis e pacatos gigantes em toda
Athas. A maioria cria animais de corte,
mas alguns vendem seus servigos como
guias do silte e carregadores de cargas.
Como eles frequentemente lidam com
humanos e andes, eles formaram um tipo
de amizade que geralmente surpreende
mercadores visitantes.

A porcdo sul da ilha de Muln costumava
ser separada por uma ampla trincheira
de silte. As mudangas na terra sutilmen-
te alteraram a ilha, tornando-a muito
mais larga do que ela ja foi. Os gigantes
de Muln sempre deixaram os confins do
sul sozinhos, mas agora que a conexdo é
mais permanente eles comegaram a se
abrir ao povo que vive I3 - o povo da vila
de Euripis.

Euripis € uma sociedade de ukoven, ou
meio elementais. Como os génios meno-
res de outros mundos, os meio-elemen-
tais de Euripis tém habilidades e poderes
que lhes ddo uma vantagem sobre todas
as ragas de Athas. Estas habilidades, en-
tretanto, podem apenas ser usadas se 0s
ukoven mantiverem contato com o ele-
mento que os sustenta. Além disso, se
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eles se afastarem muito de sua ilha nati-
va, os ukoven lentamente morrem. Para
cada dia que eles ficam afastados, eles
devem passar seis dias se rejuvenescen-
do nas fontes elementais de Euripis. Se
qualquer ukoven ndo conseguir retornar
as fontes depois de mais de dez dias, ele
arrisca morte e a permanente perda de
suas habilidades.

Os habitantes de Euripis sdo filésofos e
artesdos. Eles recebem bem visitantes
que realmente admirem o trabalho dos
meio-elementais ou que aprendam qual-
quer conhecimento que eles estejam en-
sinando no momento. Eles ndo sdo um
povo violento, mas eles usardo seus po-
deres para se defender contra ataques.
Atualmente, os meio-elementais pos-
suem relagGes amistosas com seus vizi-
nhos do norte.

O vale da Tempestade Ceriilea

Um dia o Vale do P6 e Fogo era a terra
de Ur Draxa, a cidade estado do Dragdo,
completamente cercada por um vasto
mar de escaldante lava. Uma gigante tem-
pestade de chuva formada pela ultima
batalha com Rajaat - o Arauto da Guerra
- mudou severamente a face desta regido.
A furiosa tempestade azul, conhecida
como a Tempestade Cerulea, agora cobre
todo o vale com reldampagos e raios, nu-
vens agitadas e chuva torrencial. A tem-
pestade tem caindo por quatro meses, e
ndo mostra sinal de diminuir sua energia
tdo cedo.

Conforme a constante chuva cai no mar
de lava, grandes nuvens de vapor escal-
dante sobem alto no céu. Este vapor fer-
vente tornou inabitdvel o interior mais
profundo do vale. Mesmo a borda do vale
é letal, por causa dos raios que cruzam o
chdo e o vapor escaldante que chega com
qualquer brisa. Ur Draxa e seus cidadaos

estdo mortos, e apenas os aventureiros
mais suicidas iriam tentar chegar aos seus
PortGes enquanto a chuva fria continuar a
cair sobre o mar de lava.

Aqueles que sdo valentes o suficiente
para atingir a borda exterior do vale po-
dem encontrar o corpo desencarnado de
Tithian de Tyr, que foi permanentemente
ligado a Tempestade Cerulea. Ele pode
interagir com o mundo fisico através da
tempestade, ja que seu corpo foi aprisio-
nado no espaco dimensional conhecido
como Negro. Ele efetivamente se tornou
um espirito de agua, assombrando o vale
e inadvertidamente protegendo as Lentes
Negras que de outro modo poderiam ser
usadas para liberta-lo.

Localizacoes a oeste

A Hinterlandia que fica do lado oeste da
Floresta das Montanhas é na maioria des-
tituida de sociedades civilizadas. Como
com qualquer regra, ha excec¢bes. Para o
sudoeste, pterrans civilizados vivem nas
vilas de Vale Pterran e Escama Perdida.
Esses avancados homens lagartos procu-
ram estabelecer rotas de comércio com a
Regido de Tyr desde a devastagdo causa-
da pelo Grande Terremoto. Esse desastre
natural formou a Grande Fenda, uma feri-
da cortando profundamente dos Penhas-
cos Serrados até a Savana Rubra além. No
fundo da fenda, evidéncias de outra civi-
lizacdo foram encontradas — Sijidzak (a
Muralha de Batalha), uma maci¢ca mura-
Iha fortificada colocada pelos tohr-kreen
do norte. Cada uma destas localizagoes é
detalhada abaixo.

Vale Pterran e Escama Perdida

As vilas dos pterrans civilizados da Hinter-
landia sdo conhecidas como Vale Pterran
e Escama Perdida. Além das vilas gémeas,
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alguns assentamentos menores estdo es-
palhados ao redor. H4 aproximadamente
10.000 pterrans vivendo nas comunida-
des da Hinterlandia.

Vale Pterran é de longe o maior assen-
tamento, com 4.000 residentes perma-
nentes. Os pterrans vivem em choupanas
construidas sobre buracos. As choupanas
sao feitas usando ossos e peles de criatu-
ras maiores que vagam pela Hinterlandia,
incluindo mekillots e inixes. Os pterrans
plantam, cagam e criam rebanhos. Eles
também sdo habilidosos artesdos, fazen-
do algumas das melhores ferramentas e
armas de ossos do mundo conhecido.
Escama Perdida consiste de apenas 2.000
habitantes. Originalmente, a comunidade
foi estabelecida apds os pterrans terem
uma cisma religiosa. Alguns foram para os
Planaltos e se tornaram os pterrans pri-
mitivos que moram |4 atualmente. Outros
fundaram a vila de Escama Perdida. As
desavencas que levaram a cisma ja foram
resolvidas ha tempos, e hoje as duas vilas
formam a base da civilizagdo dos pterrans
da Hinterlandia.

O povo de Escama Perdida é reconhecido
pela sua legido de cavaleiros de pterrax.
Os melhores guerreiros da vila devem via-
jar bem ao sul das terras erodidas rocho-
sas onde as criaturas voadoras residem.
L4, eles procuram nos canions por ovos
de pterrax. Cada guerreiro é responsavel
por encontrar um ovo, e por criar e trei-
nar o bebé pterrax que eventualmente
saird dele.

Os pterrans civilizados seguem as mes-
mas trés Trilhas da Vida que seus primos
primitivos seguem no leste. A do Guerrei-
ro, do Druida e do Psion compdem a base
da sociedade pterran. Entretanto, os pter-
rans civilizados tém trilhas menores tam-
bém. Fazendeiros, pastores, artesdos e

mercadores sao trilhas honrosas, embora
menores, para os pterrans abragar. Ainda,
as trilhas primarias produzem os lideres
da sociedade e tém mais prestigio que as
trilhas menores.

Como nas sociedades pterrans mais pri-
mitivas, as cerimdnias e celebragdes da
sua religido se destacam proeminente-
mente em cada aspecto da vida pterran.
Eles reverenciam Athas, a Mde Terra, e o
Grande Terremoto e seus abalos poste-
riores sao considerados um chamado aos
filhos da Mde Terra para se envolverem
mais com os assuntos do planeta. Para
esse fim, exploradores foram enviados ao
leste para fazer contanto com outras ci-
vilizagdes. Relagdes diplomaticas ja foram
estabelecidas com a Cidade Livre de Tyr,
e negociac¢Oes ja estdo sendo feitas com
vdrias Casas Mercantes aventureiras.
Cada vila pterran é liderada por um Triun-
virato, consistido do mais antigo membro
tribal de cada uma das Trilhas da Vida pri-
marias. Em comunidades menores, a vila
inteira é consultada antes de uma decisdo
ser feita, mas nas vilas maiores o Triunvi-
rato tem poder de decidir pela comunida-
de inteira.

A grande fenda

Formada pelos levantes do Grande Terre-
moto, a Grande Fenda é uma rachadura
irregular larga nos Penhascos Serrados
e se estreita num ponto perto das Mon-
tanhas Coroa do Dragdo. As paredes as-
peras descem até um piso levemente
inclinado que chega quase ao nivel da
Hinterlandia, entdo lentamente desce os
trés quildbmetros necessarios para chegar
ao nivel da Savana Rubra conforme se di-
rige ao oeste. Em seu ponto mais largo, a
Fenda alcang¢a 40 km.

A inclinagdo suave torna facil escalar das
terras altas para as terras baixas. No fun-
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do da Fenda, o vil pantano que fica na
base dos Penhascos estd a espera, e por
sorte a Fenda se abre perto do ponto mais
estreito do pantano. Alguns monstros es-
tranhos do pantano se mudaram para a
Fenda, e grandes buracos nas paredes da
Fenda permitem alguns horrores subter-
raneos submergir. Portanto, a Fenda nao
€ um lugar seguro para se viajar.
Tohr-kreens leais ao Império Kreen estdo
usando a Fenda como um meio de chegar
as terras altas. Até entdo, apenas times
exploratérios chegaram as terras altas,
mas os kreen estdo definitivamente in-
vestigando a possibilidade de langar uma
invasdo total em preparagdo para expan-
dir seu império.

Si’jidzak

Alguns quilometros perto da Fenda, mas
ainda perto do fundo da inclinacdo, os
kreen construiram uma muralha fortifi-
cada e uma fortaleza que eles chamam
de Si’jidzak. Literalmente traduzida como
“a Muralha de Batalha,” o Si’jidzak é feito
de areia e resinas exsudadas de insetos
escravos. A muralha tem quase 15m de
altura. A areia foi empilhada e moldada,
entdo coberta com um material duro,
liso e cristalino. Um prédio arredondado
construido da mesma maneira fica contra
a muralha. Ele tem 12 m. de altura, ser-
vindo como uma sentinela silenciosa en-
tre um par de portdes macicos.

O Si‘jidzak tem duas fungdes. Primeiro,
ele permite aos kreen monitorar o que
entra na Fenda, deste modo impedindo
que as criaturas do pantano migrem para
as terras altas. Segundo, ele serve como
uma base para times de exploragdo envia-
dos para descobrir a disposi¢do da terra.
Adicionalmente, os guerreiros designados
a proteger a Muralha de Batalha também
evitam que moradores das terras altas

invadam a Savana Rubra. Os kreen ndo
reconhecem sociedades ndao kreen como
ameagas (ou mesmo como civilizagdes),
mas eles sabem que bestas selvagens po-
dem causar estrago se deixadas soltas.

Localizacoes Sul

As terras ao sul da Regido de Tyr come-
¢am bem hospitaleiras, mas rapidamente
ficam arduas e até mesmo mortais. Ain-
da, ha lugares de interesse que viajantes
podem tentar alcangar. Suas razbes po-
dem ser simples curiosidade ou ganancia
declarada, mas as rotas que eles devem
cruzar contém todos os tipos de amea-
¢as unicas. As localizagdes ao sul incluem
Celik, os odsis de Poga de Durg e Ultimo
Gole, uma edificagdo de pedra chama-
da de Monolito Carmesim, a planicie de
obsidiana chamada de Terra Morta, uma
ruina conhecida como Pequeno Lar, e por
ultimo, A Cidade dos Mil Mortos. Todos
sdo descritos abaixo.

Celik

Celik é uma antiga cidade que foi uma das
joias da coroa nos dominios da Era Verde.
Agora praticamente apenas um monte
de ruinas, ela continua a funcionar como
uma cidade gracgas aqueles que vivem I3.
Os cidaddos de Celik sdo uma combina-
¢do de aventureiros aposentados, parias
de suas sociedades, ex-escravos e hu-
mandides selvagens que se reuniram na
cidade em busca de protegdo, recursos e
riqueza que a localizagdo promete.
Korsun (Humano), o patriarca da casa
mercante de Mareneth, controla a cida-
de. Todos os bens e cidaddos pertencem a
ele. Mareneth foi a casa mercante prima-
ria da cidade-estado de Kalidnay. Quando
a cidade foi destruida, os membros da
casa que estavam fora no momento de-
cidiram criar a sua propria comunidade
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para poder sobreviver. Depois de uma
curta busca, os agentes da casa acharam
as ruinas de Celik. O apelo chamou por
bravos guerreiros para ajudar a eliminar
todos os vermes e criaturas perigosas, e
dentro de um ano uma pequena por¢ao
das ruinas ficaram habitaveis. Hoje em
dia, quase 60% da cidade é ocupada pela
Casa Mercante e seu membros. O resto
da ruina permanece selvagem e perigosa,
selada atras de muralhas e muros cons-
truidos para impedir o que quer que re-
sida 13 de emergir dentro da cidade viva.
Em Celik, a casa mercante tem a mesma
posicao que reis feiticeiros tém nas cida-
des ao norte. Patriarca Korsun governa
como um rei, com sua familia, agentes e
tropas de caravana servindo como a no-
breza da cidade. Todos na cidade sao con-
siderados como cidaddos livres, apesar de
na verdade eles serem servos contratados
que devem ganhar sua liberdade traba-
Ihando pela casa. Qualquer ser inteligen-
te e saudavel é bem-vindo a Celik, desde
que ele concorde com os termos de servi-
d3do. Desde que os termos sejam cumpri-
dos, o cidad3do recebe comida, dgua, um
lugar para morar e pequenas quantias de
dinheiro para usar nas tabernas e nos sa-
IGes de jogos mantidos pelas tribos élficas
que ocupam um distrito dentro da cidade
viva.

A cidade é dividida em duas porgdes: a ci-
dade viva e as ruinas. A cidade viva é onde
todos os mercadores e cidaddos vivem.
Como outras cidades, esta porgao tem
mercados e outras amenidades. As ruinas
permanecem selvagens. Humanoides vis
e até mesmo criaturas mortas vivas ron-
dam as ruinas, apesar de que a cada ano
as tropas de Korsun absorvem mais das
ruinas para dentro da cidade viva. Aven-
tureiros podem ganhar um bom dinheiro

com contratos de caga para a casa mer-
cante, desde que eles possam sobreviver
0 que os aguarda dentro das ruinas. Claro,
eles devem ter cuidados com os termos
do seu emprego. Muitos aventureiros ter-
minam como servos contratados da Casa
Mareneth.

Os mercadores da Casa Mareneth lidam
com as comunidades que vivem nos con-
fins ao sul da Regido de Tyr, assim como
algumas das tribos élficas menores. Ca-
ravanas com as cores da casa fazem via-
gens regulares para as sete cidades do
norte, apesar de eles manterem comér-
cio principalmente com Balic e Ledopolus
do Norte e Sul. Em geral os mercadores
tentar ndo chamar atengao, ja que Korsun
prefere que a cidade permanega um mis-
tério para o povo do norte.

Poca de Durg

Localizada na porgdo oeste das Dunas de
Areia Sem Fim, a sudoeste de Celik, Poga
de Durg é um pequeno 0dsis com uma pe-
quena, mas limpa lagoa no seu centro. O
lugar ndo mereceria mengdo se ndo fosse
pelo fato que as caravanas mercantes de
Celik usam como ponto de descanso na
rota que a Casa Mareneth mantém com
o sudoeste. Apesar de Poca de Durg ser
um local independente, a casa mercante
e outros viajantes ddo a tribo que o ge-
rencia bastantes suprimentos e riqueza
suficientes para pagar pelas tropas que a
defendem.

O meio gigante Durg lidera o pequeno
grupo que gerencia o 0asis. Apesar de
nunca falar de onde veio, Durg é bem
amistoso e socidvel. Como todos os meio
gigantes, ele tende a emular as atitudes
e habitos daqueles que fazem uma visita
ao oasis. Durg, como clérigo da agua, es-
colheu este sitio como seu templo e lar.
Apesar de amistoso, ele pode se tornar
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bem selvagem quando defende o oasis.

Os seguidores de Durg nunca sdo mais
de 20, e eles sdo na maioria ex gladiado-
res que escaparam das arenas ao norte.
O meio gigante também mantém uns 20
combatentes extras contratados para aju-
dar a proteger o oasis. Apesar dos defen-
sores do Odsis ndo serem numerosos, a
maioria dos saqueadores e tribos preda-
tdrias na area sabe que as tropas leais a
Casa Mareneth também vigiam o oasis.

Ultimo gole

A vila oasis de Ultimo Gole fica na por-
¢do leste das Dunas de Areia Sem Fim. A
fonte borbulhante e a pequena faixa de
terra fértil ao redor parecem incongruen-
tes no meio de um deserto arido, mas a
visdo pode ser bem-vinda para viajantes
sedentos. Infelizmente, a localizagdo foi
reivindicada por um cld de gigantes do
deserto que se recusam a deixar qualquer
um perto do oasis.

Ha mais ou menos uma duzia de gigantes
adultos no cld, com a mesma quantidade
de criangas. O chefe do cl3, Ogflo, lide-
rou seu povo a este local dois anos atras.
Apds uma curta batalha, os gigantes ma-
taram ou expulsaram os andes que costu-
mavam manter a vila. Ogflo e seu clad ndo
tém desejo por pecas de ceramica ou de
prata, entdo viajantes ndo devem esperar
comprar comida e 4gua. Na verdade, eles
devem se preparar para combate, ja que
os gigantes tendem a atacar qualquer um
que chegue perto da vila.

Entretanto, o cld ird trocar comida e dgua
por bens e suprimentos. Viajantes devem
sobreviver ao combate antes de tais ne-
gociacOes poderem ser iniciadas, mas de-
pois Ogflo ira aceitar todas as ofertas ra-
zodveis. Armas, materiais que ndo estdo
disponiveis nos ermos, bens de consumo
das cidades e vilas do norte, todos atra-

em Ogflo e seu povo. Quanta agua um
feixe de ossos mekillots vale depende das
necessidades atuais dos gigantes, apesar
de Ogflo tender a ser justo depois que a
troca se inicia.

O Monolito Carmesin

A agulha vermelho-sangue chamada Mo-
nolito Carmesim se levanta das dunas
lestes, cortando o céu como a lamina de
pedra de uma espada. A agulha é feita de
uma pedra vermelha desconhecida. E lisa
e quente ao toque, e alguns dizem que
pulsa como um ser vivo. A base tem 4,5m,
e chega a um ponto a 12m do solo. Ele
ndo tem juntas, nenhuma porta ébvia ou
janelas, e nenhuma fungdo aparente. Nin-
guém sabe quem o construiu ou quanto
tempo atras foi construido. Ele simples-
mente fica sé no meio das dunas como
um solitario marcador de trilhas.
Viajantes dizem que nas noites em que as
luas gémeas estao altas no céu, criaturas
estranhas emergem do monolito para ex-
plorar as dunas préximas. Estas criaturas
simplesmente saem da pedra sdlida, ja
que nenhuma porta aparece para abrir o
caminho. Quando as luas comegam a de-
saparecer, dando espago a aurora carme-
sim, os seres voltam ao monolito tdo si-
lenciosamente e misteriosamente quanto
chegaram.

Registros destes seres variam grande-
mente. Alguns contos dizem que eles sdo
ou tanar’ri ou baatezu de outro plano de
existéncia. Outros dizem que os seres s3ao
fantasmas de uma era antiga, retornando
ao local onde eles viveram. As histdrias
mais provaveis descrevem habitantes
desconhecidos de outra parte de Athas
gue usam ou magia ou psionismo para
viajar ao sitio do monolito. Qualquer que
seja 0 caso, os contos sobre esses seres
aumentam cada vez que um grupo de via-
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jantes retorna de uma viagem pelas Du-
nas de Areia Sem Fim.

A Terra Morta

As Dunas de Areia Sem Fim eventualmen-
te terminam com um grande declive. No
fundo dos altos e serrados penhascos,
uma vasta planicie da mais negra obsidia-
na se estica além dos limites do territorio
conhecido. A maioria da planicie é um
vidro liso, plano e negro, apesar de que
em alguns lugares a planicie é rachada e
grandes pedag¢des pontiagudos de vidro
apontam para o céu. Outras areas pare-
cem lisas e planas, mas sdo na verdade
cobertas com ranhuras e regatos afiadas
que podem cortar até o mais resistente
dos corpos em pedagos.

Nenhuma criatura viva habita esta darea
desolada. Ndo hd nada para comer na
planicie de obsidiana, pouco o que beber
e poucos lugares para se abrigar do vento
e do sol. Ndo hd brechas no vidro onde
vegetacdo possa crescer. Nenhuma fonte
de agua borbulha entre as rachaduras e
fissuras. Um pouco de agua se acumula
em depressdes quando uma rara tempes-
tade de chuva ocorre, mas a dgua rapida-
mente se estagna e fica ruim antes que
o calor das planicies a evapore completa-
mente. Uns poucos pedagos de arbustos
e bosques de arvores crescem na obsidia-
na, mas qualquer que seja a vil magia que
formou a planicie também transformou
estas plantas que ja foram vivas em pe-
dras negras.

Uma antiga e terrivel batalha das Guer-
ras Purificadoras foi travada neste sitio.
Na batalha, a terra foi morta e centenas
e centenas de seres foram mortos. Agora
criaturas mortas-vivas de todos os tipos
habitam as planicies e canions de vidro
de ébano. A maioria destas criaturas
mortas-vivas é remanescente das ragas

assassinadas, seres que nao existem mais
em Athas — pelo menos ndo como cria-
turas vivas. Seres estranhos com nomes
mais estranhos assombram as planicies,
reclamando das injusti¢cas que eles sofre-
ram e clamando vinganga contra Rajaat
e seus infernais Campedes. Em vida eles
eram chamados de kobolds e ogros, orcs,
homens lagartos, e trolls. Eles tinham no-
mes como gnomos, fadas e goblins. Ago-
ra eles sdo espiritos, esqueletos e outras
formas de mortos-vivos corpéreos e in-
corpoéreos. O 6dio que eles tém por todas
as coisas vivas os sustenta, mantendo-os
ligados ao mundo fisico bem depois que
Seus corpos morreram.

Em alguns lugares, mortos-vivos sem
mente continuam a re-atuar as batalhas
desesperadas que eles lutaram em vida
contra os exércitos dos Campedes. Se
viajantes vivos se depararem com um
desses sitios de batalha, os mortos-vivos
irdo atacd-los como se fossem seus anti-
gos inimigos. Em outros lugares, espiritos
solitarios grunhem por um mundo que ja
ndo existe mais. H4 mortos-vivos inteli-
gentes nas planicies também, geralmente
atuando como lideres para as hordas de
zumbis e esqueletos que perderam seu
caminho. Em todos os casos, quando um
ser com a fagulha de vida é detectado, os
mortos-vivos correm para aquela fagulha
por causa da calidez e sustentagdo que
ela pode dar. Tais fagulhas de vida sdo
como agua para um homem vivo, e os
mortos-vivos das planicies assombradas
estdo muito, muito sedentos.

Algum lugar no centro desta planicie as-
sombrada, uma Cidadela de Obsidiana se
levanta do campo de vidro.

Desta fria fortaleza, uma poderosa criatu-
ra morta viva reline os espiritos perdidos
e almas penadas num enorme exército. A
coisa planeja liderar seu exército da Terra
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Morta para os reinos onde as criaturas vi-
vas de Athas ainda vivem. Neste dia, este
senhor morto vivo espera obter vinganga
contra Rajaat e todos aqueles que respi-
ram sob o sol carmesim.

Pequeno lar

A ruina conhecida como Pequeno Lar fica
a oeste da planicie de obsidiana. Na Era
Verde, este local de pequenos prédios
com decoragbes ornamentadas era o lar
de seres chamados de gnomos. Agora
o lugar foi coberto pela mesma camada
de vidro negro que cobre tudo na Terra
Morta, e hordas de pequenos mortosvi-
vos vagam pela drea. Se qualquer ser vivo
se aproximar das ruinas, as fagulhas vi-
tais dentro deles atraem os mortos vivos
como caravanas atraem saqueadores. Os
mortos vivos sdo Unicos como todos os
mortos vivos de Athas, apesar de haver
grandes hordas de zumbis e esqueletos.
Todos os mortos vivos em Pequeno Lar ja
foram um dia gnomos ou fadas, apesar de
poucos dos habitantes atuais de Athas sa-
berem o que gnomos e fadas sdo.

A cidade dos Mil Mortos

Uma enorme cidade de obsidiana co-
bre mais de um quildbmetro em cada
direcdo do seu centro na parte leste
da Terra Morta. Hordas de mortos-vi-
vOs sem mentes ou quase sem mente
seguem os comandos de trolls kaishargas,
raaigs gnomos, e novas formas de mortos
vivos Unicos das planicies assombradas.
Enquanto quilometros das planicies de
vidro parecem desertas e desprovidas de
criaturas vivas e mortas-vivas, a area ao
redor desta cidade arruinada esta literal-
mente infestada de seres mortos-vivos
de todas as descricdes. Eles aparecem
a noite, emergindo das sombras para
continuar com suas dangas de sofrimento

e cangGes de vinganga.

A cidade ja foi uma enorme metrépo-
le humana e humandide, onde todas as
ragas viviam em paz. Ela era, entretanto,
uma abominacdo aos olhos de Rajaat,
entdo ele foi um dos primeiros lugares
visados pelas cruzadas das Guerras Purifi-
cadoras. Ja que poucos seres vivos explo-
raram esta cidade desde que ela tombou
aos Campedes, muitos segredos e tesou-
ros permanecem ocultos dentro dos pré-
dios cobertos de obsidiana. Infelizmente,
a maioria dos tesouros foram maculados
pela cobertura de obsidiana, e nenhuma
das criaturas mortas vivas ira permitir que
seres vivos entrem de modo algum na ci-
dade. Nas raras instancias onde tesouros
foram liberados da cidade, contos de ter-
riveis maldi¢Ges foram associados a eles.
Uma lenda diz que uma enorme criatu-
ra morta viva reside sob a cidade de ob-
sidiana. De acordo com o conto, a besta
foi criada pelos habitantes da cidade para
defendé-la das tropas dos Campedes. Isto
ocorreu com a batalha ja em andamento,
entdo ela nunca foi langada para a luta
que ela foi criada. Ao contrario, ela se
tornou um morto vivo como aqueles que
ela foi criada para defender. A lenda diz
gue a criatura ndo segue o comando de
nenhum dos senhores mortos-vivos. Ela
tem seus proprios planos que poderiam
significar até a destruicdo da cidade - se
ela conseguisse se livrar do que a prende
em seu covil subterraneo.
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APENDICE

As Racas de Athas para
Old Dragon

Nessa parte do livro erdo apresentadas as
estatisticas do jogo, para Old Dragon, das
sete ragas de Athas, todas elas apresenta-
das em “As ragas de Athas” (pag. 26).

Aarakocra

Os aarakocras tém as seguintes caracte-
risticas:

e -1 de Forga, +2 de Destreza, -2 Consti-
tuicdo

e Chance de Psionismo Selvagem: 35%

* Movimento 6 metros | 12 metros (V)

» Todo aarakocra é proficiente com o uso
de lancas e dardos e recebem +1 no acer-
to e no dano quando atacam com essas
armas durante voo.

e Todas as armas de concussao recebem
1d4 adicional no dano contra Aarako-
cras. Socos desferidos contra aarakocras
causam 1d4+1 +modificador de forca de
dano.

e Aarakocras ndo podem ser ladrdes ou
gladiadores.

e Aarakocras realizam dois ataques com
garras e causam 1d4 de dano.

e Aarakocras enxergam o dobro da distan-
cia de outras ragas e ndo sofrem punicdes
guando proximos a luzes ofuscantes.

¢ Ao tentar voar em um espaco fechado
que ndo caibam suas asas totalmente
abertas, ajuste -2 no ataque.

Anoes Athasianos
Os andes athasianos tém as seguintes ca-
racteristicas:

e +2 de Constituicdo e -2 de Carisma.
e Chance de Psionismo Selvagem: 30%.

e Movimento 6 metros

e 3 de bonus em rolagens de JP para ma-
gias e resistir a venenos

e Os andes de Athas sdo muito focados
em sua meta de vida recebem +2 em to-
dos os testes de atributos relacionados a
sua meta.

e O ando, quando morre sem atingir sua
meta de vida, torna-se um banshee com
0s mesmos DV que possuia enquanto
vivo.

e 0O ando ndo pode se tornar mago, la-
drdo ou psionico, porém pode ser psioni-
co selvagem se tiverem sabedoria maior
ouiguala12.

e Visdo de calor 18 m.
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Elfos Athasianos
Os elfos athasianos tém as seguintes ca-
racteristicas:

¢ +2 de Destreza, -2 de Sabedoria.
e Chance de Psionismo Selvagem: 30%
e Movimento 6 metros

¢ O elfo athasiano ndo tém restricdo de
classe.

¢ Visdo de calor 18 metros.

¢ O elfo athasiano , independente da sua
classe, tem proficiéncia no uso de espa-
das longas e arcos feitos em sua tribo de
origem.

¢ O elfo athasiano homem de armas tem
0 d10 como DV, diferente do elfo padrao
do Old Dragon.

¢ O elfo athasiano pode correr SEM PA-
RAR por um periodo igual ao seu modi-
ficador de constituicdo (minimo de 1) x
48 horas. Apoés a corrida o elfo deve se
alimentar com o necessdrio para apenas
um dia.

e Elfos athasianos dificilmente sdo sur-
preendidos no deserto. Eles recebem 3
de bonus em todos as rolagens que ten-
tem pega-lo de surpresa no deserto.

e Elfos athasianos sdo resistentes ao frio e
ao calor, e por isso recebem 1 de béus em
JPs contra frio e calor naturais.

Halfling Athasiano
Os halflings athasianos tém as seguintes
caracteristicas:

e -2 de Forga, +2 de Destreza, +2 de Sa-
bedoria.

e Movimento 6 metros.

e Nio pode usar armas grandes.

e Armas médias sio empunhadas com
duas maos.

e Os halflings ganham +1 no ataque a dis-
tancia.

e +2 na Classe de Armadura.
e +3 de bonus em JPs contra magia.

e Os halfling tem -1 em testes de Carisma
e -15% em testes de reacdo com seres de
outras ragas inteligentes.

e Os haflings ndo podem ser ordeiros.

e Os halfling ndo podem ser magos ou psi-
Onicos nem psidnicos selvagens.

Humanos Athasianos
Os humanos athasianos tém as seguintes
caracteristicas:

¢ +2 em qualquer atributo.
e Movimento 9 metros.
e Chance de Psionismo Selvagem: 35%

e Humanos athasianos sdo bem flexiveis e
ndo tém restricdo de classe.

Meio Elfos Athasianos
Os meio elfos athasianos tém as seguin-
tes caracteristicas:

e +2 de Destreza.
e Chance de Psionismo Selvagem: 32%
e Movimento 9 metros.

¢ Meio elfos athasianos nao tém restrigdo
de classe.

¢ Visdo de calor 18 metros.

¢ O meio-elfo ganha um companheiro ani-
mal. Se o meio-elfo for psidnico selvagem
seu companheiro animal também sera. O
companheiro animal ndo pode ter tama-
nho maior que médio. Alternativamen-
te, o companheiro animal possui apenas
uma habilidade de psionico selvagem,
podendo essa ser criada pelo mestre/jo-
gador. Por exemplo, uma aguia pode ter
a habilidade de se tornar invisivel antes
de dar o bote ou quando fugindo de um
predador. Sugere-se moderacdo na cria-
¢do do poder e que este esteja de acor-
do com a natureza do animal, pois deve
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representar uma adaptagdo do animal ao
ambiente.

Meio Gigantes

Os meio gigantes tém as seguintes carac-
teristicas:

e +4 de Forcga, +4 de Constituicdo, -2 de
Carisma, -4 de Inteligéncia (minimo de 3).
e Movimento 12 metros.

e Chance de Psionismo Selvagem: 40%

¢ Todo dado para causar dano é aumenta-
do em uma categoria.

Exemplo: se a arma causa 1d6 de dano,
aoinvés disso causard 1d8 de dano se ma-
nipulada por um meio gigante.

* Roupas e equipamentos tém custo do-
brado para meio gigantes.

e Todo dia o meio gigante tem 20% de
chance de trocar seu alinhamento.

¢ Os meio gigantes sé podem ser ser ho-
mem de armas. O meio gigante, se psioni-
co selvagem, s6 pode usar seus poderes 1
vez por semana.

Mul

Os muls tém as seguintes caracteristicas:
e +2 de For¢a, +2 de Constitui¢do, -4 de
Carisma.

e Movimento 9 metros.

e Chance de Psionismo Selvagem: 30%

e O mul pode trabalhar SEM PARAR por
um periodo igual a seu modificador de
Constituigdo (minimo de 1) x 24 horas.
Caso o trabalho seja demasiadamente pe-
sado esse tempo é reduzido pela metade.
Depois do trabalho o mul deve se alimen-
tar apenas com o necessario para um dia.
e Os muls ndo podem ser magos ou psio-
nicos, mas podem ser psionicos selvagens.
¢ 4 de bonus em JPs contra frio e calor na-
turais e doengas.

Pterran

Os pterrans tém as seguintes caracteris-
ticas:

¢ +2 de Sabedoria

e Movimento 9 metros.

e Chance de Psionismo Selvagem: 45%

e Pterrans usam as garras para atacar,
eles podem fazer dois ataques causando
1d4 de dano+modificador de forga por
ataque.

e Os pterans tem +1 na CA devido ao seu
duro couro de réptil.

e Pterans tem 3 de bonus nas JPs para
resistir a calor e penalidade de 3 nas JPs
contra o frio.

¢ As chances dos Pterrans encontrar dgua
e comida sdo dobradas. Por exemplo, se
€ necessario tirar 1 no d6 para as outras
ragas, o Pteran encontra agua e comida
com 1ou2nodé.

e Os pterans ndo podem ser ladrdes ou
magos.
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Thri-Kreen

Os thri-kreens tém as seguintes caracte-
risticas:

e -2 de Constituicdo, +2 de Sabedoria, -2
de Carisma

e Movimento 18 metros.

e Chance de Psionismo Selvagem: 45%

e O Thri-keen pode fazer 5 ataques com
armas naturais por turno (+10 na inicia-
tiva). Sendo 4 garras (1d4 + modificador
de forga) e 1 mordida (1d3 + metade do
modificador de forga). Caso acerte a mor-
dida, o adversario deve fazer uma JP-DES
com dificuldade aumentada pela forga do
thri-keen. Um adversdrio preso pela mor-
dida de um Thri-keen ndo pode se movi-
mentar livremente, além de sofrer -2 em
seus ataques. Para escapar, deve-se fazer
uma disputa de forga contra o Thri-keen.
No turno seguinte ao thri-keen ter segu-
rado sua vitima com a mordida, esta deve
fazer uma JP-CON ou ficara paralisada por
1d4 turnos.

e Os thri-keens tem +3 na CA devido a sua
carapaca.

¢ Os thri-keens ndao dormem, porém ne-
cessitam descansar pelo menos 1 hora
por dia.

e Se um ou mais thri-keens aliados estive-
rem a até 10 metros de distancia entre si
recebem +1 no ataque, nos testes de atri-
butos e nas JP-DES. Isso ocorre pelo fato
dos thri-keens viverem em col6nias.

e Os thri-keens sdo proficientes no uso da
chatkcha, uma cunha de arremesso feita
de obsidiana (alcance de 12 metros, 1d6-
1 (minimo 1) de dano, +6 na iniciativa). A
chatkcha permite ao seu usudrio pegue-a
de volta com um movimento caso erre o
ataque.

e Os thri-keens apesar de ndao enxerga-
rem no escuro, ndo sofrem punigGes para
ataques corpo-a-corpo devido as caracte-
risticas de seus olhos e suas antenas. Eles
ainda ganham +2 em testes de supresa.

e Thri-keens ndo podem ser ladrdes ou
magos.

e 2 de bbénus em JP-SAB para resistir a
controle mental.

e Thri-keens sdo sensiveis ao fogo e por
iss recebem 4 de penalidade em JPs con-
tra fogo. Thri-keens recebem 1d8 de dano
adicional quando forem atacados com
fogo.
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