“Apesar de certamente estarem entre as menos assustadoras de todas as
criaturas da selva, eles se mostram dignos de preocupagdo pelo seu grande
numero, ou depois dos personagens terem saido de encontros violentos com
seres mais desagraddveis. Os taslois sabem a localizacdo dos covis de
monstros perigosos, e, frequentemente, descobrem rotas de fuga ébvias para
qualquer criatura que lute contra a fera. Quando assim acontece, esses
pequenos humanoides colocam suas armadilhas ao longo do caminho de
fuga, e esperam que as cansadas e insuspeitas criaturas passem por elas,
correndo ds cegas. Essa estratégia tem alto indice de sucesso, pois os taslois
ostentam muito mais troféus do que o pequeno tamanho e a limitada pericia
poderiam Ihes proporcionar.”
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Uma Selva de

Taslois

P | 0s entramos em seu covil com
uma vantagem absoluta:
surpreendemos todos os guardas e os

sem muita
sonolenta,

matamos um a um,
dificuldade. A maioria,
sequer esbogou reagdo. Muitos estavam
cansados e feridos, devido talvez
devido aos combates anteriores. Nao
importava: tinhamos nossa missdo, e,
portanto, entramos rapido para cumpri-
la.

Enquanto avaliavamos as defesas
locais, procurando a melhor maneira
de atingir o centro de suas forgas,
alguns dos nossos foram pegos em
mesmo por

armadilhas e até

emboscadas armadas em volta do covil.

Eles estavam preparados. Nossa fama
parece ter atingido muitos ouvidos!
Porém, eles eram afoitos, avidos por
vinganca. Nio lutavam para se
proteger, para defender seus lares ou
coisa parecida; lutavam até a morte,
para nos eliminar. E pareciam-se com
combatemos

outros, que

anteriormente... seriam da mesma

familia?

O combate reequilibrou-se, uma vez
que a nossa estratégia de ataques
furtivos ndo avangou como deveria, € a
resisténcia de nossos inimigos, apesar
de vigorosa, nao ia para além do
alcance de suas tochas e lanternas.

Para eles, era arriscado avangar para
dentro da selva e nos procurar. Para
nés, era impossivel utilizar-se da
superioridade numérica e da surpresa
diante da luminosidade. O combate
atingira um impasse... pelo menos até
que nosso Guarda do Espirito agisse.

Uitak aproximou-se de uma reentrancia
natural no chio e,
canalizagdo do poder de Nosso Maior
Akkekan, conjurou agua, muita agua,

através da

que tratamos de carregar e eliminar a
chama das tochas e lanternas.

Nessa agdo, alguns pereceram, outros
foram feridos, mas a grande maioria
obteve sucesso, e pode retornar para as
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arvores, apenas a tempo de perceber
outra conjuracdo de Uitak, que
extinguiu as chamas mais protegidas,
ao mesmo tempo em que cobria o
acampamento em uma nuvem de
fumaca.

Eles entdo debandaram, correndo
aleatoriamente para fora de suas
defesas, a nossa mercé e ao alcance de

nossas azagaias e langas.
Foi divertido elimina-los.

Alguns poucos fugiram,
saindo pela
desesperados, enquanto l\
praguejavam em  seu V.'-{\

selva,

idioma floreado,
inadequado para
palavroes.

Tratamos de limpar o local,
recolher o que era necessario

e recuperar nosso objetivo: o
idolo de Nosso Maior
Akkekan, simbolo de nossa
devogcdo e da renovacdo de
nossas esperangas e forgas.
Conseguimos o0 que queriamos;
isso nos orgulhou e engrandeceu.
Mas Uitak sabia: era apenas o
inicio.
“Eles retornardo”, disse o Guarda
do Espirito, “os melhores deles
buscardo vinganga, por

seus filhos, por seus
amados e seus parentes. Outros, mais
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praticos, virdo pelas riquezas.

Devemos nos reforgar, reerguer nossa
cidade, recriarmos nossa grandeza. Eles
virdo; teremos de estar preparados!”.
Ele nos disse e, claro como a lua, ele
estava certo.

humanos retornaram,

Quando os
nossas forcas estavam preparadas e

elimina-los foi menos que um esforgo.

Jirdiek, Langa-Forte dos
Taslois da Ultima

[

. RN
) N

ai"n')lﬁ




I I Vaslois s@o pequenos humanoides
verdes, semelhantes a trolls, mas

que nio atingem um metro de altura.
Eles vivem em copas de arvores, criam
aranhas e vespas gigantes, tém boa
capacidade de se esconder nas sombras
e preparar armadilhas. Sua forga reside
em dois aspectos principais:
superioridade numérica e uma refinada
capacidade de reconhecer um grupo
poderoso, porém debilitado. Nunca
atacam criaturas ou grupos que estejam
claramente preparados para o combate,
mas praticamente tornou-se seu modo
de vida o ataque a grupos
enfraquecidos por combates recentes.
Desnecessario dizer: eles acumulam as
riquezas de tais grupos que eliminam,
adquirindo tesouros muito acima do
esperado para tdo irrisdrias criaturas
(pense em um kobold que tenha a sua
disposicao uma Espada Matadora de
Dragdes e vocé tera uma ideia do que é
que eu estou falando).

Além disso, taslois sdo
abencoados o suficiente por viver
préximo a monstros poderosos, que
sempre fornecem “lixo de aventureiros”
para que eles recolham. Quando isso

alguns

ndo ocorre, 0s proprios taslois entram
no covil da fera, pouco apds o combate,
e a eliminam, adquirindo para si os
tesouros dos invasores derrotados, bem
como da fera que os derrotou. Em

grande aspecto, os taslois sdo os

“pegadores de frag” da fantasia heroica
medieval. Bom, pelo menos nas
ambienta¢des em que eles existem.
Abaixo, segue a descricio de Hijiitt,
uma cidadela de taslois que pode existir
em qualquer lugar selvagem, proximo a
covis de monstros ou mesmo na rota
dos herdis mais incautos de sua
campanha.

A Cidade nas
Copas de Hijiitt

Apbs uma batalha entre um troll das
montanhas e um grupo de aventureiros
poderosos, os Taslois da Ultima
Traicdo tiveram a oportunidade de
eliminar os aventureiros sobreviventes e
encontrar um item poderoso, o Idolo de
Hijjiitt, que carrega consigo uma
profecia: aqueles que referendarem e
protegerem o idolo, terdo protegdo
contra todos aqueles que os atacarem.
Os trolls reconheceram o poder do
artefato, mas ndo se sentiram tdo
necessitados da protecdo oferecida por
ele, muito menos de adorar uma
divindade menor e esquecida. Os
taslois, especialmente o xama Uitak,
viram ali a possibilidade de estabelecer
a maior das Cidades nas Copas e com
um refor¢o defensivo que viria a calhar.
Ele apoderou-se do item e o levou
consigo.

Apesar de os taslois realmente



eliminarem os aventureiros humanos,
um deles

enviou uma mensagem
magica aos seus seguidores, indicando
que estavam sob ataque, e adicionou
uma marca magica ao idolo — que era o
objetivo buscado pelos aventureiros.
Esses seguidores puderam, entdo,
localizar a Cidade nas Copas dos
taslois e, antes que a cerimOnia de
consagracdo a Hijiitt fosse realizada,
eles recuperaram o idolo e dizimaram
os humanoides presentes. Suas forgas
entdo se reuniram em um ponto oculto
da selva e decidiram aguardar a manha
seguinte para viajar de volta a
civilizagdo. Foi entdo que a narrativa
anterior ocorreu, com o0s taslois
atacando os humanos “em seu covil”,

recuperando o item e consagrando o

proprio local da batalha a Hijiitt.

Pouco depois, quando mercenarios e
aventureiros humanos retornaram ao
local do ataque para dali rastrear os
taslois, eles se depararam com uma
defesa magica que os desorientou,
tornando-os vitimas faceis para os
animais gigantescos que ja defendiam a
cidade. Os taslois ganharam orgulho e
favores perante si e perante Hijiitt, que
secretamente aumenta de poder quanto
mais glorias e feitos sdo alcangados em
seu nome.

Alguns meses se passaram desde aquela
ultima batalha contra os humanos. A
Cidade nas Copas, agora, detém forgas
respeitaveis, mas a principal estratégia
de seus habitantes ainda € procurar
pelas cercanias por covis de monstros,
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atacar o lado mais fraco que sobreviva
a batalha, buscar seus tesouros e trazé-
los de volta a Hijiitt. Porém, mais
organizados,
comportamentos muito significativos:

eles adotam trés

sempre que possivel, deixam um
sobrevivente para que ele retorne as
suas terras e relate o ocorrido (o que
acaba por atrair ainda mais forasteiros,
com mais itens magicos e riquezas);
eles sempre deixam, em algum local
escondido, uma marca de seus ataques
— um circulo de pedras, preenchido
com sangue —, além de marcagdes de
territério (mais evidentes) e, as vezes,
grupos de guarda; e, por fim, eles
sempre guiam animais selvagens para
os covis desabitados, especialmente
aqueles que tem crias, para que ali se
estabelecam, renovando a validade
daquele alvo para forasteiros e
cacadores.

Forcas e Populacao

A populacgdo total da Cidade nas Copas
de Hijiitt é de 226 taslois (1DV), sendo:
cem machos,
cinquenta filhotes. Dentre eles,
destacam-se: trés lideres (5DV): Jirdiek,
Meihaif e Leerpir, todos machos, além
de duas xamids (conjuradoras de 5°
nivel): Ankadi e Griatka, que servem
fielmente ao xama Uitak (conjurador

setenta fémeas e

de 7° nivel), e protegem o Idolo de
Hijiitt com suas vidas.

o para OLD DRAGON

Esta populacdo esta distribuida nas
nove arvores que formam a Cidade nas
Copas. A estrutura mais externa,
composta por cinco arvores, contém os
postos de observagdo e pontos de
acesso; a estrutura intermediaria, com
trés arvores, compreende plataformas
um pouco mais elevadas, de onde os
taslois podem defender-se melhor de
possiveis ataques. No centro, a arvore
principal abriga o Santudrio de Hijiitt e
é protegida por Uitak, Ankadi e
Griatka. A populagdao ndao-combatente
(filhotes e metade das fémeas) ocupa
plataformas superiores, sendo mantida
protegida de eventuais combates.

A cidade estd a 50 metros acima do
solo, ocupa um raio de 300 metros, de
modo que suas arvores nao estao
proximas o suficiente para que se saiba
estar abaixo dela. Ndo ha muitas
plataformas ou pontes que interliguem
as estruturas internas e externas, mas
sim Vvarios cipOés que permitem aos
taslois gangorrar entre os niveis, e
melhor defendé-los.

Entre os dois niveis de Hijiitt, ha um
complexo de teias de aranhas
gigantescas e oito delas protegem a
cidade, obedecendo aos comandos dos
taslois ou protegendo-os da melhor
forma possivel. Nao raro, um filhote
cai das plataformas superiores nessas
teias, sendo salvo pelas aranhas.



Entre a base da cidade nas copas e o
nivel mais baixo, porém no centro da
cidade, ha um imenso vespeiro, que é
mantido intocado pelos
Qualquer invasor que por ali passe,
mesmo que inocentemente, podera ser
considerado como inimigo por essas
vespas, atraindo para si e para seus
aliados um ataque de enxames de
variados tamanhos desses animais.

taslois.

Para evitar esse incoOmodo, os taslois
mantém nove vespas gigantes,
treinadas, que hes servem de montaria
e comandam as vespas locais para nao
os ataquem.

Além dessas defesas naturais, a Cidade
nas Copas de Hijiitt conta com a

protecio mégica do Idolo, o que lhe
garante uma Otima resisténcia ao fogo,
apesar de os taslois também possuirem
reservas de agua acima de suas
plataformas para conter eventuais
incéndios. Ha também um
encantamento que mantém a regido
superior em uma penumbra constante,
permitindo que a luz do dia chegue ao
solo, mas n3do se manifeste entre as
arvores e as plataformas. Por fim, todos
os inimigos que atacam a cidade sdo
envoltos em uma luminosidade ténue,

Tasloi

(Pequeno e neutro Selvas e florestas tropicais)

Encontros: 1d10 x 2 Covil 1d10 x 10

Covil 15%
Movimento: 4m

Moral: 6

FOR:9 DES:12 CON:11
CA: 14 (escudo pequeno)
JP: 16

DV:1(6/9)

# Ataque

e 1Llanga+2(1d4)

e 1 Arco curto pequeno +1 (1d4)

Prémios: 5% 10 XPs

INT:10 SAB:9 CAR:8
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Remixar — criar obras derivadas.

Sob as seguintes condi¢des:
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