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APRESENTACAO

“Como seria o mundo se realmente existisse magia,
anoes, elfos, orcs e dragoes?”. Com base nesta pergunta, eu criei
e desenvolvi Réia, que agora apresento neste livro.

Réia pretende mostrar uma versdo do nosso mundo den-
tro do paradigma dos mundos de fantasia, que ao mesmo tempo seja
verossimil e divertida. Vocé encontrara referéncias e citagdes histdri-
cas, mitoldgicas e culturais, mas todas em um contexto de fantasia.

Réia também tem outro aspecto original, desenvolvido
a partir dessa verossimilhanca com o mundo real: o conflito
religioso entre politefsmo e monoteismo. Existe um ou outro
cendrio onde hd um panteiio principal e pantedes “regionais”.
Réia vai muito além: existem varios pantedes e crengas dife-
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rentes, inclusive religides que pregam a fé em um deus tdnico
e verdadeiro, em oposigdo a religides com diversos deuses. Um
conflito tal qual aconteceu na Histdéria do mundo real, e aqui é
abordado sob o ponto de vista de um mundo onde “milagres”
acontecem todos os dias e com todas as crencas.
Mas é sempre importante deixar claro: Réia ndo é uma
“aula de Histéria” E um cendrio de fantasia, livremente inspi-
rado no periodo histérico do Império Carolingio. Um mundo de
jogo, acima de tudo, que espera por seus personagens ou os de
seus jogadores: herdis da espada e da magia!
Marcelo Telles
Autor do Réia




INTRODUCAO

Bem-vindo ao mundo de Réia, um cendrio épico de Ca-
valaria e Magia, onde os herdis lutam pelo Sacro Império, a luz
da civilizagdo ocidental. Inspirado nas cangbes medievais e nos
romances de cavalaria, Réia é a recriacdo livre da Histéria Oci-
dental em um mundo de fantasia medieval verossimil, mas ao
mesmo tempo possuindo todos os elementos jd cldssicos dos
cendrios do género. Um cendrio baseado no periodo historico
do Império Carolingio, uma versio da Europa do ano 800 A.D.
{Anno Domini, Ano do Senhor em latim) com andes, elfos, orcs,
magia... E dragdes!

Os jogadores encarnam os mais nobres e bravos aven-
tureiros a servico do Sacro Império e do Imperador Carloma-
no, aqueles que buscam a maior honra que um mortal pode ter:
tornar-se um dos “Campedes de Carlomano”. Os Campeoes de
Carlomano sdo os mais lenddrios herdis de toda Réia, os vassalos
mais fiéis e préximos do Imperador, tendo os seus feitos cantados
por todo continente de Eurone e além.

Ameacado pela Horda Orc, pelo Califado e pelos cons-
tantes ataques dos Béarbaros Nérdicos, cabe aos herdis proteger
o Sacro Império na era mais sombria do mundo de Réia, usando
para isso as suas habilidades nas artes da guerra e da magia.

Magia... Num mundo onde possuir tal dom pode ser visto
tanto como dadiva ou como maldigio, ela ¢ a for¢a capaz de mudar
o rumo das batalhas e de decidir o futuro da prépria civilizagao.

UM MUNDO DE CAVALARIA E MAGIA

Cavaleiros em armaduras brilhantes competem em tor-
neios de justas, honrando seus suseranos e mantendo-se sempre
prontos para uma eventual guerra. Saem em patrulha pelas terras
do Sacro Império protegendo a populacio, e sendo os maiores
simbolos de bravura, honra e lealdade.

Magos em suas torres e academias arcanas; druidas da
Religiio Antiga em seus ermos sagrados. Bardos pelas estradas
e tavernas. Clérigos dos deuses minosianos e da Fé Soteriana em
seus templos ou em peregrinagdes. E os temidos feiticeiros em
seus redutos. Possuidores do dom da magia — seja ela uma ex-
pressio de sua devogio, de seu conhecimento ou uma dddiva de
nascenga —, esses mestres da conjura¢io constantemente se véem
impelidos a abandonar suas meditagdes e estudos para colocar
suas habilidades a servico de uma causa maior do que os seus
interesses pessoais, seja por uma obriga¢do de vassalagem, seja
pelo Sacro Império, pelo bem comum ou simplesmente em nome
de uma velha amizade.

A espada e a magia... Duas poderosas forgas, os dois cami-
nhos que os heréis trilham em Réia.

A Cavalaria e a Magia, contudo, sio em verdade muito
mais do que a sintese das habilidades dos herdis. Elas sdo a re-
presentacio do mundo, do modo de vida em Réia. Diferente de
outros cendrios de fantasia, vocé ndo encontrard uma loja de itens
mégicos em alguma esquina de cada cidade, mas a Magia estd
aqui, em todo lugar e a sua simples existéncia torna tudo diferen-
te da realidade historica.

E se a Magia é real, a Cavalaria é entéo o simbolo de tudo o que
hé de nobre, de digno e de valor no mundo. Ser um Cavaleiro em Réia
é como ser um samurai em qualquer cendrio de inspira¢do japonesa.
A Cavalaria no continente de Eurone ndo é um possivel caminho para
o guerreiro: ela ¢ O caminho. 0 meio pelo qual ele se ergue acima dos
meros homens-de-armas e dignifica o seu oficio com a espada.

AVENTURAS EM EURONE

O principal tema das aventuras em Réia é a defesa do Sa-
cro Império e da civiliza¢do ocidental, apoiada pela Fé Soteriana
da Igreja Demidrgica Minosiana, a religido de Demiurgo, o deus
nico e verdadeiro (para seus seguidores, é claro), e de seu profe-
ta, Séter. Desde simplesmente salvar uma pequena vila do ataque
de um bando de orcs, até ser a embaixada do Imperador Carlo-
mano perante o Emirado de Andaluz. Mas Réia ¢ antes de tudo
um mundo de fantasia, e todo tipo de aventura é possivel, desde
que devidamente adaptada ao cendrio.

Embora seja um mundo em que todos acabam sendo vas-
salos - ou seja, todos possuem um suserano, alguma autoridade
ou instituicdo a qual devem obrigacdes, a qual devem vassalagem
-, as obrigagtes concretas dos heréis séo bem menores do que era
na realidade histérica.

Sendo assim, jovens homens-de-armas e jovens pratican-
tes de magia se unem em busca de desafios para provarem serem
dignos de se tornarem Cavaleiros, sacerdotes, mestre da magia,
ou simplesmente terem os seus dons sobrenaturais aceitos pelo
mundo em que vivem.

A JORNADA DO HEROI

O mundo faz o seu chamado a aventura. Os herdis res-
pondem ao desafio, deixando o seu aprendizado e partindo para
enfrentd-lo. Eles partem para conhecer a vastidio do mundo. Ao
vencerem o primeiro desafio, eles percebem que este ¢ apenas o
primeiro, um mero “teste” para desafios maiores que ainda virdo...

Os herdis em Réia sao levados a se aventurar para mostra-
rem o seu valor, para estabelecerem a sua posi¢do no mundo. Ser
um heréi em Réia é a (inica maneira de ascender socialmente e a
tinica forma de poder mudar o mundo.

Essa é a jornada do herdi em Réia: cumprir um destino
maior do que ele, do que suas ambigdes pessoais, para ser reco-
nhecido pelo mundo em que vive.

CAMPANHAS EM REIA

Réia — Cenirio de Campanha é um cendrio completo
onde o Mestre poderd ambientar as aventuras dos personagens
de seus jogadores. Contudo, ele ¢ um cendrio criado para o siste-
ma D20 e, assim, requer o uso dos livros bésicos do sistema langa-
dos em portugués pela Devir Livraria, que sao o Livro do Jogador,
o Livro do Mestre e o Livro dos Monstros, todos da edicdo 3.5.
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CAPITULO 1 - PERSONAGENS

Os Personagens dos Jogadores (PJs) sdo os herdis das
aventuras ambientadas no mundo de Réia. Eles sdo os individu-
os que se elevam acima dos demais para enfrentar os desafios e
realizar grandes feitos. Seus nomes serdo cantados em toda Eu-
rone e um dia podem receber a honra de se tornarem Campedes
de Carlomano!

Aqui se inicia a jornada do herdi que vocé ird representar.
Vocé ird agora criar o seu personagem para as suas aventura em Réia.

CRIANDO UM PERSONAGEM DE REIA

A criacdo de um personagem do mundo de Réia segue os
procedimentos descritos no Livro do Jogador do Sistema D20,
edicdo 3.5.

Contudo, veja a seguir as diferencas nas descrigoes e me-
canicas das racas e das classes basicas do Sistema D20 no mundo
de Réia. Importante: em Eurone nio existe a classe monge — ela
ndo é usada neste cendrio. Os membros das eventuais ordens mo-
ndsticas possuem niveis na classe clérigo.

Além disso, neste capitulo mostramos também como sdo
as classes de Personagens do Mestre (PdMs) e as classes de presti-
gio do Livro do Mestre. Trazemos ainda novas classes de prestigio
e talentos, entre outras informacoes.

ol MULHERES EM REIA

Na Histdria do mundo real, as mulheres sempre foram
privadas de igualdade social e politica até o século XX, quan-
do os movimentos pelos direitos femininos finalmente foram

_vitoriosos. H4 casos isolados de algumas sociedades em que as
mulheres possufam mais direitos, ou de determinadas mulhe-
res que sobrepujaram o preconceito masculino, mas infeliz-
mente foram bem poucos.

Apesar de se inspirar na Histéria Ocidental, Réia é
um mundo de fantasia medieval épica e por isso optamos
por também tomar liberdade nesta questéo, para assim haver
corajosas herofnas exercendo fun¢des que na Histdria eram
privilégio apenas do sexo masculino.

Ou seja, em Réia existem mulheres que governam ou

H_!minoria, mas nio é incomum a existéncia delas.

que foram sagradas Cavaleiros - no caso, Damas. Elas sdo

)

OS POVOS DE REIA: RACAS

Diferente de nosso mundo, habitado apenas por huma-
nos, em Réia existem todas as racas de fantasia descritas no Livro
do Jogador. Excetuando-se os elfos, todas as demais ragas seriam
nativas de Réia (incluindo-se os orcs e demais goblindides), em-
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bora haja controvérsia sobre essa questdo entre os sabios e estu-
diosos.

Para evitar repetir informacées jd contidas e estabelecidas
no Livro do Jogador, esta secio terd como foco apenas as carac-
terfsticas especificas dessas racas no cendrio de Réia, no que elas
forem diferentes do ja estabelecido.

Idiomas: Os idiomas bdsicos e adicionais aparecem na
descricao de cada raca. Os seguintes idiomas estao disponiveis no
cenario de Réia como idiomas adicionais para os personagens dos
jogadores: Abissal (somente para Clérigos), Ando, Celestial (somen-
te para Clérigos), Dracénico (somente para Magos), Elfico, Gigante,
Gnomo, Goblin, Halfling, Helénico, Minosiano, Minosiano Antigo,
Nérdico, Omareano, Ore, Silvestre e os idiomas de cada uma das
etnias humanas. Druidas também conhecem o Druidico, além de
outras linguas, e podem escolher Silvestre como idioma adicional,
mesmo se ele nao constar na descricdo de sua raga, conforme a des-
cricdo da classe druida no Livro do Jogador, Capitulo 3, As Classes:
Druida.

Alfabetizacido: Em Réia, os personagens dos jogadores
nio sdo automaticamente alfabetizados. A pericia Falar Idioma
apenas se refere ao dominio da fala. A alfabetizacio e o dominio
da escrita sio feitos pela nova pericia Ler/Escrever Idioma (veja
mais adiante, em Pericias). Os personagens precisam comprar
graduagdes nesta nova pericia para saber ler e escrever em algum
idioma, inclusive nos idiomas basicos e adicionais.

Diferente da maioria dos mundos de fantasia, em Réia
néo existe o idioma Comum, e alguns idiomas normalmente
usados também nio estdo disponiveis, como o Aquan, o Au-
ran, o fgnan, o Subterraneo e o Terran.

Com relacdo ao Comum, existe em Eurone um idio-
ma que cumpre quase o mesmo papel: o Minosiano, lingua
simplificada e de uso corrente derivado do Minosiano Anti-
go, este tltimo o idioma do antigo Império Minosiano, ainda
falado por uma parcela da nobreza e pelos magos de tradigio
minosiana. Contudo, o Minosiano cumpre esse papel apenas
na maior parte do continente de Eurone. Por exemplo, nos
dominios do Califado fora de Eurone, a lingua “Comum” € o
Omareano.

Além do Minosiano e do Omareano, existem mais
dois idiomas que sfio largamente usados pelos Humanos em
Réia: o Nordico, o idioma das nacdes bdrbaras do norte e
nordeste de Eurone; e o Helénico, o antigo idioma dos He-
lenos, ainda muito usado por eruditos, e pela nobreza e boa
parte da populagio do Império Helénico.

Por fim, as muitas etnias humanas possuem seus pré-
prios dialetos: Frani, Tervingo, Lombdrio, Bascone, Zion, etc.
Esses dialetos sio pouco usados, salvo dentro das comunidades
dessas etnias, e cada vez mais sio substituidos pelo Minosiano.

-
HUMANOS: O POVO DE MUITAS FACES

Chamados pelas demais ragas de “O Povo de Muitas Faces’,
os humanos sio a principal e a mais numerosa dentre as racas de
Réia. Espalhando-se por todos os continentes, através dos milénios
eles desenvolveram matizes variados, o que lhes gerou a alcunha e
sua grande diversidade étnica e cultural. Contudo, foi justamente
essa grande variedade e imensa adaptabilidade que fizeram os hu-
manos tomarem a primazia sobre as demais ragas. Some-se a isso

L\ IDIOMAS EM REIA kg
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um grande crescimento populacional - apesar da longevidade rela-
tivamente curta - e um espirito pioneiro e expansionista.

Entretanto, diferente das demais racas e talvez justamente por
essa variedade, os humanos sdo uma raga dividida. Mais importante do
que a nogio de raca estd a do reino a qual pertencem ou a da religido a
qual sdo devotos. Por isso, é comum encontrar um humano do Sacro
Império lutando ao lado de um elfo contra humanos do Emirado; ouao
lado de um halfling, lutando contra barbaros humanos nordicos.

Apesar da tolerancia dos soterianos com as religides pa-
gis, hd uma certa tensiio entre aqueles que acreditam em um
inico Deus e as demais crengas, sem falar da grande rivalidade
politica e militar entre soterianos e omareanos pela supremacia
religiosa no mundo. Essas diferencas religiosas definem de vez os
humanos como uma raca irremediavelmente dividida.

Relagdes: Os humanos sio capazes de serem tdo toleran-
tes quanto intolerantes com qualquer outra raca. Tanto o reino de
origem quanto a religido sao fatores que influenciam o comporta-
mento de um humano em relagdo as outras ragas.

Reinos dos Humanos: A maioria dos reinos de Eurone
(e de toda Réia) sio reinos governados por humanos, onde eles
constituem de longe a imensa maioria da populag@o. O Sacro Im-
pério, o Império Helénico e os Reinos Soterianos da [bria ocupam
a maior parte das terras do continente e sdo todos reinos huma-
nos. Um PJ] humano pode ser proveniente de um desses reinos.

Religido: Os humanos possuem uma grande variedade
de crencas. A principal religido em Eurone é a Fé Soteriana da
Igreja Demidrgica Minosiana. A maioria dos humanos € soteria-
na, tanto no Sacro Império, quanto no Império Helénico e nos
Reinos Soterianos da [bria.

A fé do Profeta Omar chegou a Eurone com a invasido dos
omareanos, mas ela é restrita 4 populagio dos conquistadores
omareanos do Emirado de Andaluz.

O Pantedo Minosiano ainda é muito venerado no Império
Helénico e por parte da nobreza do Sacro Império.

Nas vilas mais afastadas e nas regides menos civilizadas,
as populacdes humanas seguem a orientacao dos druidas da Re-
ligido Antiga.

Idiomas Basicos: Minosiano. Idiomas Adicionais: Qual-
quer um, exceto os exclusivos de determinadas classes.

Caracteristicas Raciais dos Humanos em Réia: Os hu-
manos apresentam as mesmas caracteristicas raciais descritas no
Livro do Jogador.

ANQES: OS SENHORES DAS PEDRAS

Os andes sdo a raga mais antiga de Réia. Pelo menos € o
que eles afirmam. De fato, quando os primeiros druidas humanos
comegavam a levantar seus primeiros circulos de pedra, o Gran-
de Reino de Loderheim iniciava seu apogeu e as Sete Cidades sob
os Pirénios comecavam a ser construidas. Em Eurone, com cer-
teza, 0s andes sdo a raca mais antiga, com sua civilizacdo tendo
emergido antes da chegada dos elfos ao mundo de Réia.

Qs “Senhores das Pedras”, como sdo conhecidos, sdo dsperos e
resistentes como as rochas que habilmente dominam. Poderosos guer-
reiros e habeis artesfios, os orgulhosos andes preferem viver em seus
reinos sob as montanhas, desenvolvendo suas habilidades na guerra e
em variados oficios. Contam que eles possuem incontdveis tesouros,
o0s quais guardariam com extrema avareza. Por esse motivo a maioria
dos andes viveria encastelada em seus reinos, protegendo as suas ri-
quezas. Contudo, todos aqueles que conviveram com andes nunca os
acharam mais avarentos do que qualquer mercador humano.




Apesar de extremamente fiéis & sua raca, é comum encon-
trar anoes nos reinos humanos, seja 4 frente de alguma oficina ou
trabalhando como homem-de-armas. Muitos andes jovens saem
pelo mundo buscando realizar feitos que os dignifiquem como
guerreiros perante o seu povo.

Relagtes: Os andes ainda possuem uma certa rivalidade
com o elfos, mas hoje ela fica dentro dos limites da cordialidade.
Tratam bem os gnomos, seus “primos” distantes, e se relacionam
normalmente com humanos e halflings. Consideram meio-elfos
como pobres infelizes que ndo sabem seu lugar no mundo e pos-
suem certa reserva coin meio-orcs.

Reinos dos Andes: O principal reino dos andes é o Gran-
de Reino de Loderheim, situado sob a grande cadeia montanhosa
de mesmo nome. H4 duzentos anos, as Sete Cidades - situadas
sob os Pirénios - cairam nas mios dos orcs e ndo ha mais noticias
de Nova Loderheim, a mais recente tentativa dos andes de criar
um novo reino sob a imensa Cordilheira dos Titas. Dizem que
existe um reino de andes barbaros sob a Cordilheira do Oriente,
que fica além do territério da Horda Orc, mas nenhum reino con-
seguiu até hoje estabelecer contato, e os andes do Grande Reino
naoe se pronunciam sobre o assunto. Sendo assim, qualquer P]
ando é proveniente do Grande Reino de Loderheim.

Religido: Os andes veneram Hefar, o seu deus-patriarca,
criador dos andes e do mundo na mitologia dos Senhores das Pe-
dras. E inconcebivel para um anio ser devoto de qualquer outra fé.
O mdximo que um ando faz é orar em algum templo a Hefares, o
deus da forja do Pantedo Minosiano, ao qual Hefar é associado. Os
anoes consideram Hefares como a visdo humana de seu deus-pai e
tratam como irmios de fé os devotos do deus minosiano do fogo.

Idiomas Basicos: Ando e Minosiano. Idiomas Adicionais:
Elfico, Gigante, Gnomo, Goblin, Halfling, Minosiano Antigo e Orc.

Caracteristicas Raciais dos Andes em Réia: Os andes apre-
sentam as mesmas caracteristicas raciais descritas no Livro do Jogador.

ELFOS: O POVO DAS FADAS

Os elfos ndo sao nativos de Réia. Eles teriam vindo de ou-
tro plano ou de cutro mundo. Alguns sabios cogitam que eles
chegaram a Réia através de um poderoso ritual mégico ou em
conseqiiéncia de algum evento de grande magnitude em seu
mundo de origem. Porqué eles vieram, porqué escolheram este

mundo (se é que escolheram), e se eles tém ainda meios ou inte-
resse em voltar ao seu mundo continua sendo um grande misté-
rio guardado pelos mais antigos entre os elfos.

Dizem que a resposta para estas questdes estd em Hiper-
bérea, a ilha sagrada dos elfos, onde eles teriam aportado quan-
do chegaram em Réia. Desde que se estabeleceram 14, nenhum
membro das demais ragas nunca mais pisou na ilha, ou pisou e
retornou para contar, assim dizem.

Ninguém sabe o quanto um elfo pode viver. Quando um
elfo atinge 300 anos, ele se torna recluso em um dos reinos flores-
tais élficos no continente. E quando completam 500 anos, dizem
que eles voltam para Hiperbdrea e nunca mais sdo vistos.

Os elfos sdo hdbeis nas artes, na cultura e na magia. Além
disso, sdo eximios espadachins e considerados os melhores ar-
queiros do mundo.

De fato, eles trouxeram de seu mundo o estudo arcano, e por
muito tempo apenas magos elfos existiam em Réia. Até que o antigo
Império Minosiano desenvolveu seu préprio conhecimento arcano,
ou o roubou do Povo das Fadas, conforme afirmam os elfos.

Descricio Fisica: O “Povo das Fadas’, como sdo chama-
dos, sao altivos e nobres. Eles sio mais esbeltos e um pouco mais
altos em média que os humanos, com a altura de um elfo adulto
variando entre 1,70 m e 1,90 m; e o peso entre 55 e 75 quilos.
Costumam ter pele clara ou levemente dourada, com os cabe-
los (usados sempre compridos por ambos os sexos) variando do
louro quase branco ac douradoe brilhante. A cor dos olhos vai do
azul celeste, passando pelo verde claro a cor de mel. Os tracos
faciais dos elfos sio delicados e eles ndo possuem barba, bigode
ou algum outro excesso de pélos pelo corpo, salvo cabelos, cilios
e sobrancelhas. Suas orelhas sao pontiagudas.

Relagdes: Os elfos tém uma certa curiosidade pelos hu-
manos, e essa curiosidade eventualmente leva os elfos mais jovens
a sairem de seus reinos florestais para se aventurar nos reinos do
Povo de Muitas Faces. Assim, eles se relacionam muito bem com
os humanos, o suficiente para os meio-elfos terem surgido. Pos-
suem certa estima pelos halflings, os quais admiram pela grande
resiliéncia. A rivalidade dentro dos limites da cordialidade com
os andes ¢ reciproca, e se relacionam normalmente com os gno-
mos. Contudo, os elfos véem os meio-elfos como a materializacio
de seus pecados, e possuem dificuldade em lidar com meio-orcs.

Reinos dos Elfos: Além de Hiperborea, a ilha sagrada do
Povo das Fadas, os elfos possuem dois grandes reinos florestais
no continente de Eurone: Faeris e Arbdria. Todos os elfos jovens
sdo originarios desses dois reinos, principalmente de Faeris,
que ¢é mais afeito ao contato externo do que Arbdria. Ha
ainda uma pequena comunidade
& na Floresta da Escuridio, que
tem enfrentado certas
adversidades...

Religido: Os elfos

, veneram a Deusa-Mide e
suas Trés Filhas. A chama-
da Crenca Elfica é também
a base da organizagio po-
litica e social do Povo
das Fadas, que é um ma-
triarcado  religioso/mondr-
quico. Os druidas elfos ve-
neram apenas a Deusa-Mae,
e véem as Trés Filhas apenas
como aspectos da grande



deusa. Fles sio considerados uma “visao ortodoxa” dentro da so-
ciedade élfica, embora sejam respeitados. Naturalmente, os druidas
elfos facilmente fizeram um sincretismo com os druidas nativos de
Réia e hoje eles sdo a mesma fé, a Religido Antiga: a Deusa-Mée dos
elfos é a Grande Mie para os druidas humanos. Assim, a maioria dos
elfos segue a Crenca Elfica, enquanto alguns abragaram a Religido
Antiga. Além dessas duas religides, um elfo nio venera nenhuma
outra fé.

Idiomas Basicos: Elfico e Minosiano. Idiomas Adicionais:
Anio, Gnomo, Goblin, Halfling, Minosiano Antigo, Orc e Silvestre.

Caracteristicas Raciais dos Elfos em Réia: Os elfos apresen-
tam as mesmas caracteristicas raciais descritas no Livro do Jogador.

GNOMOS: OS ARAUTOS DO MUNDO

Os gnomos sdo primos distantes dos andes. Seu surgi-
mento estd relacionado ao de seus “primos’, e os gnomos sdo a
finica raca que os andes permitem que vivam em suas cidades
subterraneas além deles proprios. Mas diferente destes, os gno-
mos ndo gostam de “se enterrar” tao fundo na terra, e optam por
construir suas vilas nos sopés das montanhas (de preferéncia na
superficie de um reino ando) ou embaixo de colinas verdejantes
em algum feudo humano.

Os gnomos sio chamados de “Os Arautos do Mundo”. Esse
povo jovial e criativo consegue ao mesmo tempo ter um certo gos-
to para as artes quanto para os diversos oficios. Néo sio tio hdbeis
quanto os andes ou tao inspirados quanto os elfos, mas diferente
deles, partilham com os outros povos com mais freqiiéncia os fru-
tos de seus talentos. Eles levam a alegria aos solenes saldes dos
andes e a0 mesmo tempo ajudam os humanos a erguerem suas im-
ponentes catedrais. Dizem que alguns sao até recebidos nas partes
mais profundas da floresta do reino élfico de Faeris.

Além disso, todos os gnomos possuem alguns dons magicos
inatos. Embora gnomos ndo tenham restricoes quanto a feiticeiros,
essas sabias criaturas preferem direcionar esses dons para a sutil arte
dos bardos. Eventualmente, um gnomo cai nas gragas de um lorde
humano, e esse patrono possibilita o seu acesso a uma academia ar-
cana.

Relacdes: Os gnomos se relacionam muito bem com todas
ag racas, inclusive com os desconfiados e ariscos halflings. Pos-
suem em especial muita ligagio com os seus “primos’, os andes, e
com os humanos. Os préprios meio-ores sdo tratados melhor pelos
gnomos do que pela maioria dos humanos da qual descendem.

Reinos dos Gnomos: Os gnomos nao possuem reinos
proprios. Possuem comunidades em algumas cidades subterrine-
as dos andes ou em cidades humanas. Costumam construir suas
préprias vilas perto das entradas para os reinos subterraneos dos
andes ou dentro das terras de algum fendo humano, prestando
vassalagem em troca de protegio.

Religido: Talvez a verdadeira fé dos gnomos seja o gosto
pela vida e as coisas belas do mundo. Por isso um gnomo sacer-
dote ou clérigo costuma ser uma raridade. Assim, os mundanos
gnomos costumar venerar a fé que for mais conveniente ou a que
mais habitualmente tém contato. Os que vivem mais afastados
das metrépoles seguem a Religido Antiga. Os que vivem entre os
anoes veneram Hefar, o deus-patriarca de seus primos. Os que
vivem nas cidades humanas acabam se interessando pela ¢ Sote-
riana. E uma boa parte, que prefere seguir o destino que a estrada
lhe oferecer, reza para Hermeu, o deus minosiano dos viajantes,
para que esse lhe garanta uma jornada segura.

Idiomas Basicos: Gnomo, Ando e Minosiano. Idiomas Adi-
cionais: Elfico, Gigante, Goblin, Halfling, Minosiano Antigo e Orc.

Caracteristicas Raciais dos Gnomos em Réia: Os gno-
mos apresentam as mesmas caracteristicas raciais descritas no
Livro do Jogador, mas com as seguintes mudancas:

- +2 de Inteligéncia, +2 de Carisma, -2 de Forga. Os gnomos sio
muito inteligentes e encantadores, mas nao sao tdo fortes quanto
0s andes ou 0os humandides maiores.

- +2 de bonus racial nos testes de resisténcia contra encantamen-
tos, em substituicio ao bénus racial nos testes de resisténcia con-
tra ilusdes: o gnomos em Réia estio familiarizados com encan-
tamentos de tedos os tipos.

- +1 de bénus na Classe de Dificuldade dos testes de resisténcia
contra os encantamentos conjurados por um gnomo. A fami-
liaridade inata com esses efeitos torna os encantamentos con-
jurados por um gnomo mais dificeis de serem resistidos. Esse
modificador se acumula com efeitos similares, como o talento
Foco em Magia. Este bénus substitui o bénus na Classe de Di-
ficuldade dos testes de resisténcia contra as ilusdes conjuradas
por um gnomo.

HALFLINGS: OS PEQUENOS SOBREVIVENTES

Nio se sabe ao certo a origem dos halflings. Alguns estudiosos
afirmam que eles sdo uma sub-espécie de humanos, hipétese refutada
com veeméncia por eles. Sua existéncia remonta desde a Era Hiper-
bérica, com suas primeiras tribos surgindo por volta da mesma época
em que surgiram as primeiras tribos humanas em Eurone.

Os “Pequenos Sobreviventes’, como sao chamados, sio
provavelmente as grandes vitimas da violenta historia do continen-
te. Sabe-se que no final da Era Hiperbdérica havia tribos de halflings
espalhadas por toda Furone, e normalmente tinham boas relacées
com gnomos, andes, elfos e as tribos humanas locais.

Com a chegada de outras tribos humanas que migraram
da Avia para Eurone, as tribos halflings foram pegas no meio das
guerras tribais humanas, entre os agrupamentos nativos e os re-
cém-chegados. Os halflings contam em sua tradig¢ao oral que,
para sobreviver & violéncia e as guerras, ele se dividiram e foram
viver em meio as muitas tribos humanas em guerra.

Com o surgimento das primeiras cidades e a fundagio de
Minosa, que se tornaria a capital do Império Minosiano, a maio-
ria dos halflings passou a viver nas cidades humanas, onde pode-
riam se esgueirar, se esconder e sobreviver mais facilmente,

Hoje, os halflings sdo criaturas cosmopolitas, preferindo
a confusdo do meio urbano & vida no meio selvagem. Conhecem
bem os subterraneos das cidades dos humanos, e ¢ dificil deter-
minar ao certo quantos halflings existem em uma cidade. E assim
eles tém sobrevivido através das eras...

Relacdes: Halflings ndo confiam em ninguém e descon-
fiam de todos. Normalmente possuem uma certa lealdade racial
e assim procuram ajudar outros halflings. Com relacio as demais
racas, ¢ sempre necessario, primeiro, ganhar a confianga e ami-
zade de um halfling, para s6 entdo ele passar a considerar essa
pessoa.

Reinos dos Halflings: Os halflings ndo possuem reinos
préprios. A maioria dessa raga vive em meio as cidades dos hu-
manos, normalmente com suas comunidades estabelecidas nos
subterrdneos dessas cidades. Os halflings mais prosperos sdo
mercadores que conseguiram algum espaco na sociedade dos
humanos e se estabelecem nos bairros comerciais, tornando-se
protetores dos membros de sua raca.

Religido: Contam que, assim como os primeires huma-
nos de Eurone, os halflings no passado mais distante também
seguiam a Religido Antiga. Mas a maioria dessa raca perdeu o




seu vinculo com a Natureza, e acabaram sendo influenciados
pela cultura do Império Minosiano através dos anos. Hoje, a
maior parte deles venera Hermeu, o deus minosiano dos via-
jantes, dos mercadores e dos ladrdes. Os halflings o consideram
hoje o seu deus-patrono, mas ignoram os demais deuses do Pan-
tedo Minosiano, bem como a Fé Soteriana.

Idiomas Basicos: Halfling e Minosiano. Idiomas Adicio-
nais: Anio, Elfico, Gnomo, Goblin e Orc.

Caracteristicas Raciais dos Halflings em Réia: Os hal-
flings apresentam as mesmas caracteristicas raciais descritas no
Livro do Jogador.

MEIO-ELFOS: OS FILHOS DA LUXURIA

Muitos elfos que se aventuram nos reinos humanos even-
tualmente se envolvem com algum humano do sexo oposto. Em
principio, os elfos - principalmente os arrogantes elfos de Arboria
- ndo véem com bons olhos o envolvimento amoroso entre eles e
0s humanos. Mas muitos acabam se envolvendo, e assim nasce-
ram os meio-elfos.

Os meio-elfos sdo individuos com extrema dificulda-
de em encontrar o seu lugar no mundo. Eles ndo sdo aceitos na
sociedade élfica e sua dnica escolha ¢ viver entre os humanos.
Contudo, os meio-elfos tém dificuldade em se adaptar ao Povo
de Muitas Faces, tanto pela diferenc¢a de desenvolvimento [fsico,
quanto pela sua heranca élfica acabar gerando algum tipo de situ-
acdo incémoda ou mesmo preconceituosa. Assim, acabam sendo
individuos solitarios, mais até que os meio-orcs (que acabam se
impondo pela forga fisica), ainda mais sendo notdrio que os elfos
o0s renegam em sua sociedade.

Os elfos chamam esses “meio-humanos” de “Filhos da Lu-
xtria’} por eles serem a prova viva de que algum elfo sucumbiu aos
prazeres mundanos e nao se preocupou em preservar puro o san-
gue de sua raca. Para um elfo, os meio-elfos sdo como simbolos de
seus pecados, a materializacdo de sua vergonha e desonra.

Talvez por causa de seu sangue élfico ou pelas situagoes que
eventualmente enfrentam, os meio-elfos preferem a vida do meio
selvagem a das cidades humanas. Talvez, ao viverem em meio a
natureza, sintam-se mais proximos de sua descendéncia élfica.

Descricdo Fisica: Os meio-elfos parecem humanos ma-
gros ¢ altos, de feigdes delicadas, e com orelhas levemente pon-
tiagudas que denunciam a sua heranga élfica. Os do sexo mascu-
lino possuem barba e bigode ralos.

Relagdes: Meio-elfos possuem dificuldade em se relacio-
nar com as demais ragas, principalmente com os elfos. Acabam
se relacionando melhor com os humanos, por serem com quem
mais convivem, e com os amigdveis gnomos. Os meio-orcs po-
dem ser seus mais fiéis companheiros — por ambos sofrerem pre-
conceitos semelhantes — ou os seus piores rivais, por causa das
metades raciais opostas de cada um.

Reinos dos Meio-Elfos: Os reinos dos meio-elfos sio
os reinos dos humanos. Apesar do eventual preconceito, muitos
meio-elfos ascenderam a posi¢des socias importantes, tanto nos
tempos do Império Minosiano, quanto atualmente, nos reinos
de Eurone. Esses meio-elfos com status social elevado acabam se
tornando protetores de outros meio-elfos mais jovens.

Religido: As opgdes religiosas de um meio-elfo sio as mes-
mas de um humano. Muitos gostariam de conhecer mais o Panteao
Elfico, mas nenhum deles jamais recebeu esse privilégio.

Idiomas Basicos: Minosiano e Llfico. Idiomas Adicio-
nais: Qualquer um, exceto os exclusivos de determinadas classes.

Os meio-elfos possuem parte da versatilidade e amplitude de ex-
periéncia dos humanos.

Caracteristicas Raciais dos Meio-Elfos em Réia: Os
meio-elfos apresentam as mesmas caracteristicas raciais descri-
tas no Livro do Jogador, mas com as seguintes mudancas:

- Os meio-elfos recebem 4 pontos adicionais de pericia no 1° ni-
vel. Estes pontos de pericia adicionais s&do somados ao resultado
final, mas néo sio multiplicados. Os meio-elfos possuem parte da
versatilidade e competéncia dos humanos em pericias.

- +2 de bonus racial nos testes de Sobrevivéncia e Esconder-se em
substitui¢do ao bénus racial em Diplomacia e Obter Informagao.
- Classe Favorecida: Ranger. Os meio-elfos procuram emular a
mesma ligacdo que os elfos possuem com a Natureza.

MEIO-ORCS: OS FILHOS DO ESTUPRO

Desde que a primeira tribo de orcs migrou da Avia para
Eurone, nos tempos anteriores ao Império Minosiano, o contato
entre orcs ¢ humanos no continente sempre foi marcado pela vio-
léncia e por guerras. A partir do aparecimento da primeira Horda
Orc, a violéncia e as guerras entre orcs e humanos ganharam pro-
porgdes ainda maiores.

Por uma grande ironia divina, dessa relagio sangrenta nas-
ceram os meio-orcs. Chamados (por motivos Gbvios) de “Filhos do
Estupro’; os meio-orcs sio individuos eternamente estigmatizados.
Acabam se impondo pela for¢a fisica e por suas habilidades em
combate. Muitos niao suportam o preconceito do mundo dos hu-
manos ¢ vao buscar o seu lugar no mundo dos orcs. Dizem que 14
eles siao, surpreendentemente, muito bem recebidos.

Mas aqueles de boa indole preferem ficar no mundo dos
humanos e tentar conquistar ali o seu lugar, a0 mesmo tempo em
que tentam ajudar outros meio-orcs.

Assim, com todo o preconceito de que sio vitimas, os
meio-orcs acabam sendo individuos de dois extremos: ou sao dis-
cretos e silenciosos, ou sio fanfarrdes barulhentos, dispostos a
iniciar por qualquer motivo uma briga de taverna.

Relagdes: Meio-orcs sdo individuos com muita dificulda-
de em cultivar quaisquer tipos de relacionamento, seja por serem
extremamente fechados, seja por serem demasiadamente agres-
sivos. Eles nio demonstram ter nenhuma simpatia em especial
por nenhuma outra raga. Podem ser grandes companheiros dos
meio-elfos, ou nutrirem por eles uma antipatia extrema. Podem
odiar os elfos ou os andes, ou simplesmente ignora-los. Nem os
carismaticos gnomos conseguem assim tdo facilmente algum tra-
tamento especial por parte de um meio-orc.

Reinos dos Meio-Orces: Os reinos dos meio-orcs sido os
reinos dos humanos ou as regides controladas pela Horda Ore, no
caso daqueles que escolheram viver entre os orcs. Apesar de toda
a discriminacio ao longo da historia de Eurone, muitos meio-
orcs conquistaram seu lugar no mundo dos humanos gracas as
suas habilidades em combate (havia a famosa Guarda Minosiana,
composta apenas por meio-orcs, nos tempos do antigo Império
Minosiano). Dentre aqueles que exercem a funcio de homens-
de-armas, os meio-orcs estdo entre os mais requisitados.

Religido: As opcoes religiosas de um meio-orc sdo as mes-
mas de um humano. Mas aqueles que escolheram viver entre os
orcs, assim como toda a Horda Orc, seguem o caminho de Arlok.

Idiomas Basicos: Minosiano e Orc. Idiomas Adicionais:
Qualquer um, exceto os exclusivos de determinadas classes. Os
meio-orcs possuem parte da versatilidade e amplitude de experi-
éncia dos humanos.



Caracteristicas Raciais dos Meio-Orcs em Réia: Os
meio-orcs apresentam as mesmas caracteristicas raciais descritas
no Livro do Jogador, mas com os seguintes acréscimos:

- +2 de bénus racial nos testes de Escalar, Intimidacao e Saltar: os
meio-orcs sao naturalmente hdbeis em atividades que requerem
forca fisica e sabem se impor através dela.

- Familiaridade com Armas: Os melo-orcs consideram o machado
orc duplo como uma arma comum, em vez de uma arma exotica.

OS HEROIS DE REIA: CLASSES

Os herdis em um mundo de fantasia medieval possuem
habilidades excepcionais que os distinguem das pessoas comuns.
Essas habilidades estio relacionadas com o caminho que eles re-
solveram trilhar, o que se traduz em uma classe de personagem.

As classes basicas de personagem disponiveis em Réia sdo
as mesmas descritas no Livro do Jogador, com a excegio da clas-
se monge, que nio é utilizada no cendrio. As eventuais ordens
monasticas sio compostas basicamente por clérigos e classes de
prestigio, como o mestre do conhecimenta.

Para evitar repetir informagdes ja contidas e estabelecidas
no Livro do Jogador, esta se¢io terd como foco apenas as caracte-
risticas especificas das classes bdsicas no cendrio de Réia no que
elas forem diferentes do j& estabelecido.

Alfabetizacio: A pericia Ler/Escrever Idioma (veja mais
adiante, em Pericias) é considerada como pericia de classe para
as classes bardo, clérigo, druida, ladino, mago e paladino; e como
pericia de outra classe para as classes barbaro, feiticeiro, guerrei-
ro e ranger.

BARBARO

Barbaros sio homens-de-armas que lutam de modo selva-
gem e primitivo, se entregando ao combate com uma ferocidade
animal. Em eras passadas os minosianos chamavam de bdrbaros
todos os povos que ndo faziam parte do antigo Império e, por isso,
nao eram considerados civilizados. O nome hoje é mais usado
para designar esse tipo de combatente, comum entre os Barbaros
Nérdicos, na Horda Qrc, nas Terras Barbaras e nas regies menos
urbanas do Sacro Império e dos Reinos Soterianos da Ibria.

A maior parte dos bdrbaros sio humanos ou meio-orcs.
Barbaros de outras racas sao extremamente raros.

Enguanto os Barbaros Nérdicos rezam para o seu pantedo
e 0s da Horda Orc seguem o seu deus profano, os barbaros do
Sacro Império e da [bria costumam seguir a Religiao Antiga dos
Druidas. Alguns, eventualmente, oram para Diemis, a deusa mi-
nosiana da caca, ou se converteram para a Fé Soteriana, apesar de
nio abandonarem seu modo de vida e estilo de combate.

Informacées de Jogo em Réia: Os barbaros em Réia apresen-
tam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livre do Jogador.
BARDO

Embora o nome bardo seja algumas vezes usado para de-
signar genericamente artistas musicals itinerantes ou servos de
algum suserano, existem alguns bardos (normalmente os melho-
res entre eles) que possuem habilidades realmente sobrenaturais.
Os bardos sao andarilhos, cidaddos do mundo, e levam a beleza
das artes e as noticias aos recantos mais afastados de Eurone. Por
esse motivo, os bardos sdo sempre bem recebidos, seja na mais
humilde vila ou no mais suntuoso castelo. Sao eles que transfor-




mam os feitos dos heréis em lendas, ¢ muitos acompanham os
herdis para eles mesmos também se tornarem lendas.

A maior parte dos bardos sio humanos, elfos ou gnomos.
Bardos de outras ragas sao extremamente raros.

Bardos costumam venerar Hermeu, o deus minosiano dos
viajantes. Bardos elfos rezam para Alael, a deusa élfica das artes.

Informacoes de Jogo em Réia: Os bardos em Réia apresen-
tam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do Jogador.

CLERIGO

Quando os povos de Réia eram primitivos, eles tinham
curandeiros e druidas. Esses individuos recebiam inspiracao divi-
na ou sobrenatural, e eram capazes de feitos magicos.

Mas as tribos se tornaram cidades, e 0s povos se tornaram
civilizacdes. Deuses se manifestaram através de seus escolhidos, e
o que antes era crenga se tornou religido. Os agentes das religides,
os sacerdotes, sdo os clérigos.

Os clérigos sao individuos que devotam a sua vida em prol da
religido que abracam. Por conta dessa devocdo, eles sao imbuidos com
o poder da divindade na qual créem. Mas para isso, precisam seguir 0s
preceitos de sua fé e Igreja, os dogmas de sua religiao, e trabalhar em
prol do crescimento de sua crenga, convertendo novos devotos.

Existem clérigos de todas as ragas e em todas as religides
(exceto a Religiie Antiga, cujos sacerdotes sio os druidas), mas
gnomos costumam nio serem afeitos a questdes religiosas.

Em Réia, os deuses e divindades ndo se manifestam no
mundo, a ndo ser através das dddivas que seus seguidores rece-
bem. Eles ndo caminham pelo mundo e, muito menos, se envol-
vem diretamente com os assuntos dos mortais.

Além disso, o Bem e o Mal nio sio forcas que por si s6 de-
finem o Cosmo: em Réia existem questdes que estdo acima do Bem
e do Mal, como nacionalidade, raca e, principalmente, religiao. Ten-
déncias em Réia representam apenas a escolha moral de cada indi-
viduo (veja mais adiante em O Bem e o Mal: As Tendéncias em
Réia).

Assim, um clérigo em Réia ndo precisa estar a “um passo” da
tendéncia de seu deus. Mais importante do que a tendéncia, um clé-
rigo deve seguir 0s designios e dogmas de sua fé e igreja. Obviamen-
te, um sacerdote pode se recusar a cometer um ato ordenado por um
superior que va contra os seus principios morais, ou cometé-lo com
mais convicgio do que a maioria dos outros membros teria...

Informacdes de Jogo em Réia: Os clérigos em Réia apre-
sentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do Joga-
dor, mas com as seguintes mudancas.

Tendéncia: A tendéncia de um clérigo ndo precisa ser
idéntica ou “um passo” afastada da tendéncia de sua divindade.

Magias do Bem, do Caos, do Mal e da Ordem: Um clé-
rigo pode conjurar magias de uma tendéncia oposta 4 sua ou da
sua divindade. Ou seja, em Réia, um clérigo pode conjurar magias
que possuam qualquer descritor de tendéncia.

Contudo, conjurar magias com o descritor Mal constitui
um ato maligno. A tendéncia de um clérigo bom pode mudar se
ele repetidamente conjurar essas magias, assim como a de um
clérigo de outra tendéncia, se ele conjurar as magias com o des-
critor oposto a sua tendéncia ou a de sua divindade.

Nos tempos anteriores ao surgimento das cidades e do Im-
pério Minosiano, as tribos humanas nativas de Eurone possuiam
uma ligagdo muito maior com a terra e a Natureza. Essa ligacao

fez surgir uma crenca ancestral que hoje é chamada de Religido
Antiga. Os druidas sdo os sacerdotes dessa crenga, os portadores
de um poder divino nascido da comunhéo com a Natureza.

Os druidas vivem nas regides mais afastadas da civiliza-
¢do, cuidando de florestas e bosques, que elegem como santu-
drios naturais, ou orientando espiritualmente as populagdes de
vilas que ainda seguem os preceitos da Religido Antiga. Além
desses santudrios naturais e vilas que vivem sob a protecio deles,
existem alguns circulos druidicos espalhados em lugares ermos
pelo continente, onde os druidas se reinem e realizam rituais e
festejos durante solsticios e equinécios. So circulos megaliticos,
blocos de pedras verticais (menires) dispostos em formacio cir-
cular segundo os ciclos do sol, da lua, dos astros e das estrelas.

A maior parte dos druidas é de humanos, mas também ha
elfos e meio-elfos. Druidas de outras ragas sdo bastante incomuns.

Os druidas veneram a Natureza. Muitos oram para os sim-
bolos ancestrais que a representam — o Carvalho e a Pedra —, mas
outros associam a representacio da Natureza & Gea, uma divindade
primordial da cultura helénica-minosiana que simboliza a forga cria-
dora do mundo, o todo da existéncia em uma representacio femi-
nina, a Grande Mae para os druidas. Druidas elfos orientam-se por
uma nocio derivada da Crenca Elfica, uma visio mais ancestral que
venera apenas Geael, a Deusa-Miae da Crenca Elfica, e encara suas
deusas-filhas apenas como aspectos da Deusa-Mae.

Informagdes de Jogo em Réia: Os druidas em Réia apresen-
tam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do Jogador.

FEITICEIRO

Nenhum poder é tdo admirado e temido em Réia quanto a
magia. Seja pelo povo comum, seja pela nobreza ou realeza. E aque-
les que todos mais temem por causa de sua magia sdo os feiticeiros.

Um feiticeiro é uma pessoa com o dom inato da magia, di-
ferentemente dos magos, que desenvolvem seus poderes através do
estudo. Muitas pessoas consideram tal dom comeo uma maldigio,
algumas como uma dadiva. A origem de tal poder e por que apenas
alguns individuos o possuem é um mistério e fonte de intensos de-
bates entre os eruditos.

Enquanto apenas elfos ou nobres tem acesso ao estudo ar-
cano dos magos, um feiticeiro pode ser qualquer um, nobre ou ple-
beu, o que pode ser considerado uma ameaga a ordem natural da
sociedade, caso existam plebeus demais com o dom da magia...

Nos reinos humanos, feiticeiros normalmente nio sio
bem vistos e deram origem a varias crendices populares. Alguns
eventualmente conquistam o respeito em alguma pequena comu-
nidade ou posigdo social de destague em uma grande cidade ou
feudo, por conta de suas facanhas. E somente através desses feitos
e por ajudar a comunidade em que vive é que um feiticeiro conse-
gue estabelecer seu lugar no mundo.

Ha feiticeiros entre todas as ragas. Entre os andes (e, segun-
do dizem, também na Horda Orc), eles sao tratados de forma nor-
mal, porque possuem a funcdo social de criar itens magicos. Entre os
elfos, eles sdo vistos como individuos com uma delicada ligagéo com
a magia, como se fossem portadores de algum tipo de “anomalia”

A maioria dos feiticeiros costuma venerar Hécaen, a deusa da
magia do Pantedo Minosiano. Feiticeiros andes veneram o deus-pa-
triarca de sua raca, e se identificam com ele pelo seu aspecto de criador.
Como a maioria de sua raca, os feiticeiros elfos rezam para Geael.

Informacdes de Jogo em Réia: Os feiticeiros em Réia
apresentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do
Jogador, mas com o seguinte acréscimo.



Aura de M4 Sorte (Sob): As crendices associadas aos fei-
ticeiros possuem um fundo de verdade. Devido ao seu dom para a
magia, um feiticeiro possui uma forte aura médgica capaz de afetar a
realidade 2 sua volta. Alguns pequenos fendmenos costumam acon-
tecer quando um feiticeiro estd por perto, além do seu controle (o
leite talha, a chama do fogo fica azul, as crinas dos cavalos ericam,
pessoas tropecam ou sofrem pequenos acidentes, etc). Além de ge-
rar todos os mitos populares sobre os feiticeiros, essa forte aura ma-
gica faz com que qualquer pessoa seja capaz de perceber quando
um personagem possui pelo menos um nivel na classe feiticeiro — se
for bem-sucedida em um teste de Observar (CD 15). Mas é comum
qualquer pessoa mais estranha ser chamada de “feiticeiro” pelo povo,
se acontecimentos fora do comum ocorrerem perto dela.

A pessoa s6 € capaz de realizar esse teste se o feiticeiro es-
tiver visivel e no alcance de sua visdo. Naturalmente, um feiticeiro
invisivel ou escondido ainda pode gerar os estranhos fenémenos
relacionados & sua aura mdgica, e assim suscitar de sua presenca
ser percebida. Magias que alteram a aparéncia ou a forma fisica
ndo ocultam a aura de um feiticeiro.

Uma vez que um personagem seja reconhecido como fei-
ticeiro, ele recebe -2 de penalidade em todos os testes de Diplo-
macia e +2 de bonus em todos os testes de Intimidacao.

Além disso, apesar do feiticeiro ndo poder controlar a
ocorréncia desses fendémenos, ele pode, contudo, eventualmente
influenciar de maneira ativa a realidade & sua volta.

No 1° nivel, uma vez por dia, um feiticeiro pode usar esse
poder a seu favor ou como um “mau olhade” em um alvo. O fei-
ticeiro pode realizar novamente uma jogada, sendo obrigado a
ficar com o novoe resultado, mesmo se for pior que o resultado
original, de forma semelhante ao poder concedido do dominio
Sorte. Ou entdo, usando como um “mau-olhado’; ele pode fazer
um alvo automaticamente falhar em uma jogada qualquer, caso o
alvo nio seja bem sucedido em um teste de resisténcia de Von-
tade (CD 10 + metade dos niveis de feiticeiro + modificador de
Carisma). Esse poder pode ser usado duas vezes por dia no 10°
nivel, trés vezes por dia no 20° nivel, e assim por diante.

Feiticeiros de tendéncia bondosa costumam usar esse po-
der apenas para favorecer suas jogadas, enquanto os de tendéncia
maligna preferem usar o “mau-olhado”

GUERREIRO

Qs guerreiros existem em Réia desde que o primeiro huma-
néide empunhou uma arma e a transformou em seu oficio. Dife-
rente de um mero combatente, o guerreiro nao luta para defender
ou para apenas servir como um soldado qualquer: a luta, para um
guerreiro, é o seu modo de vida, como a fé o ¢ para um clérigo.

Existem guerreiros entre todas as nagdes e todas as ragas,
mesmo naquelas que ndo sdo conhecidas por suas habilidades bé-
licas ou que ndo possuem uma tradicdo guerreira.

Guerreiros oram para muitos deuses, mas uma grande
parte presta homenagem a Arles, o deus da guerra do Pantedo
Minosiano, mesmo nio sendo necessariamente devoto dele.

Informacées de Jogo em Réia: Os guerreiros em Réia apre-
sentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do Jogador.

LADINO

Em Réia, a maioria do povo aceita a sina que supostamente
lhe foi destinada. Aqueles com dons sobrenaturais ou habilidade
em combate, contudo, procuram romper as amarras dos designios
e escrever seus préprios destinos. Mas existem os que nao sao do-
tados de grande forca fisica e nem com nenhum dom mdgico, e
ainda assim se recusam a aceitar o caminho que lhes foi tracado.
Individuos com tal indole se tornam ladinos.

Ladinos sio mestres em pericias e habilidades pouco co-
muns e de moral questiondvel. Seja um plebeu ou um nobre, o
ladino é um individuo que escolheu a liberdade, seja para fugir de
uma vida mediocre, seja pela necessidade de sobrevivéncia.

Ladinos sio comuns em quase todas as ragas (principalmente
entre os halflings), sendo mais raros entre os andes e 0s meio-orcs.

Ladinos costumam orar para Hermeu, menos os ladinos
elfos, que sempre oram para Alael. Alguns ladinos de tendéncia
maligna oram para Verluna.

Informagdes de Jogo em Réia: Os ladinos em Réia apre-
sentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do Joga-
dor, mas com a seguinte mudanga:

Usar Armas e Armaduras: No lugar da besta demio e do
sabre, os ladinos sabem usar o porrete e a rede.

MAGO

O estudo arcano é uma arte trazida para Réia pelos elfos.
Vindos de outro plano, por centenas de anos eles assombraram as
demais racas com seu conhecimento milenar e tradi¢bes magicas.
Antes de sua chegada, apenas os feiticeiros com os seus dons con-
seguiam manipular as energias misticas do mundo, e por muito
tempo apenas existiram magos elfos.




Contudo, o antigo Império Minosiano logrou desen-
volver sua prépria arte magica — ou se apropriou da dos elfos,
segundo afirmam o Povo das Fadas. O fato é que os humanos
acabaram adquirindo o estudo arcano, e ele foi um fator deter-
minante para a supremacia imperial, e por fim se espalhou por
todas as regides do antigo Império.

Embora hoje existam magos que nio sejam elfos, por conta
desse fato, entretanto o estudo da magia é restrito, e privilégio apenas
dos nobres. Em Eurone, somente nobres ou os protegidos destes tém
acesso a uma das poucas academias da Ordem Arcana Minosiana, que
controla a magia e congrega todos 0s magos no continente que nao
sejam elfos (veja mais adiante A Ordem Arcana Minosiana, em A
Magia na Sociedade, no Capitulo 2 — O Continente de Eurone).

A imensa maioria dos magos é de humanos e elfos. Magos de
oulras ragas praticamente nio existem. Dizem que alguns anoes de alta
estirpe foram enviados as academias arcanas humanas pelo Grande Rei
de Loderheim para aprenderem os segredos da Arte Arcana, e que al-
guns gnomos e meio-elfos tém o privilégio de terem um patrono nobre
humano que possibilitou a eles o acesso ao estudo da magia.

Magos elfos sdo devotos da Geal, a Deusa-Mae da Cren-
ca Elfica. Por seu cardter académico e racional, magos humanos
(e os eventuais de outras racas que estudam em suas academias)
costumam nio ser pessoas religiosas. Alguns veneram Hécaen,
muitas vezes mais por forga da tradicio.

Informacoes de Jogo em Réia: Os magos em Réia apre-
sentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livio do Joga-
dor, mas com a seguinte mudanca:

Talentos Adicionais: No 1° nivel, magos elfos recebem
Escrever Pergaminho como um talento adicional. O mago elfo
ainda precisa atender aos pré-requisitos deste talento para utili-
zar o seu beneficio (veja mais adiante o talento Escrever Perga-
minho, em Novos Talentos). Esse talento adicional representa a
profunda ligacdo dos elfos com a magia.

Magos de outras racas recebem Membro da Nobreza
como talento adicional no 1 nivel no lugar de Escrever Pergami-
nho (veja mais adiante, em Novos Talentos).

PALADINO

Segundo uma lenda minosiana, quando o mal assolava o
mundo e os povos nao sabiam diferenciar ao certo o Bem e o Mal,
a deusa Palas concedeu poderes aos mais nobres guerreiros que
eram seus devotos, transformando-os em seus campedes. Eles fo-
ram chamados de paladinos, os escolhidos de Palas.

Atualmente em Eurone, os verdadeiros campedes de Palas sao
mais raros, mas existem muitos paladinos da Fé Soteriana, e dizem
que também ha entre 0s que seguem a religido do Profeta Omar.

Os paladinos em Réia sio, necessariamente, devotos de
alguma crenca. Os paladinos humanos e das ragas que vivem em
seus reinos pertencem a Fé Soteriana, em sua maioria, mas hd
aqueles que ainda seguem os designios de Palas. Entre os elfos,
eles sio 0os campeoes de Palael, a deusa guerreira dos elfos. Pala-
dinos de Hefar sfo mais raros, mas eles existem entre os andes e
até mesmo gnomos.

Informacoes de Jogo em Réia: Os paladinos em Réia
apresentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livro do
Jogador, mas com a seguinte mudanca:

Religido: Os paladinos em Réia precisam ser devotos de
uma divindade ou religido.

RANGER

Antes do Império Minosiano, quando as tribos e primeiras vi-
las humanas de Eurone seguiam a sabedoria dos druidas e da Religiao
Antiga, os povos do continente eram mais ligados a terra. Foi nessa
época que um tipo de guerreiro criou lagos profundos com a Natureza
e, assim como os druidas, foram abengoados com dadivas mégicas.

Rangers ndo sdo simples guias, cacadores ou batedores.
Eles sdo guerreiros da terra, do mundo onde vivem e sua unidade
com a Natureza vai muito além da simples capacidade de sobre-
viver nos ermos selvagens.

Os elfos clamam que as demais ragas aprenderam observando
os rangers do Povo das Fadas, os quais teriam sido os primeiros. De
fato, rangers sfo comuns entre eles, assim como entre os humanos.
Talvez seja por isso que os meios-elfos sejam aqueles que mais seguem
esse caminho. Nas demais ragas, rangers sio menos comuns,

Rangers elfos seguem a linha ortodoxa dos druidas da
Crenca Elfica ou rezam para Diael. Entre os humanos e meio-elfos,
a maioria segue a Religidio Antiga, mas hd muitos que se conver-
teram & Fé Soteriana e ainda mantém os seus poderes. Esses en-
tendem a natureza como a grande dadiva de Demiugo ao mundo.
Alguns rangers humanos, principalmente no Império Helénico,
oram para Diemis, a deusa minosiana da caga.

Informacdes de Jogo em Réia: Os rangers em Réia apre-
sentam as mesmas estatisticas de jogo descritas no Livio do Joga-
dor, mas com o seguinte acréscimo:

Grande Maestria do Estilo de Combate: A partir do 16°
nivel, a aptiddo do ranger em seu estilo de combate (arquearia ou
combate com duas armas) se aprimora ainda mais.

Caso tenha selecionado Arquearia no 2° nivel, considere que
ele adquire o talento Tiro Preciso Maior (veja mais adiante, em No-
vos Talentos), mesmo que nao atenda aos pré-requisitos normais.

Caso tenha selecionado Combater com Duas Armas no
2¢ nivel, considere que ele adquire o talento Combater com Duas
Armas Superior (veja mais adiante, em Novos Talentos), mesmo
que nio atenda aos pré-requisitos normais.

Os beneficios do estilo escolhido pelo ranger sdo aplica-
dos somente quando ele estiver sem armadura ou usando arma-
dura leve. Ele perderd todos os beneficios de seu estilo de comba-
te quando usar uma armadura média ou pesada.

OS CIDADAQS DE REIA:
CLASSES DE PDMS

A maioria da populagio nio é feita de herdis — embora so-
breviver e continuar seguindo com sua prépria vida muitas vezes
seja um ato herdico por si sd. As classes de Personagens do Mes-
tre (PdMs) constituem os cidadaos de Réia. A seguir, elas serdo
descritas conforme se apresentam no cendrio.

Alfabetizacdo: A pericia Ler/Escrever Idioma (veja mais
adiante, em Pericias) ¢ considerada como pericia de classe para
as classes adepto, aristocrata e especialista; e como pericia de ou-
tra classe para as classes combatente e plebeu.

ADEPTO

Adeptos sio mulheres e homens do povo que, por conta de
sua extrema sabedoria ou religiosidade, foram agraciados com da-
divas divinas. Um adepto pode ser tanto a parteira de uma grande
cidade quanto o curandeiro de alguma vila distante. A maioria dos
adeptos ou sdo devotos da Religido Antiga dos druidas ou sao fiéis



da [greja Demitirgica Minosiana. No Império Helénico, ¢ comum
existirem adeptos que sejam devotos de algum deus do Pantedo Mi-
nosiano, assim como existem adeptos omareanos no Emirado de
Andaluz.

A Igreja Demidrgica ndo tem restri¢des aos adeptos sote-
rianos, muito pelo contrdrio: eles formam a base da estrutura se-
cular da Igreja. Mas ela nio vé com bons olhos os adeptos pagaos
da Religifio Antiga e do Pantedo Minosiano, como tudo o mais
relacionado as outras religides.

ARISTOCRATA

Aristocrata é a classe mais comum entre a nobreza huma-
na de Eurone. Nem todos os nobres se tornam guerreiros, cléri-
gos ou magos. Muitos se restringem a administrar seus feudos,
deixando outras tarefas para seus vassalos.

COMBATENTE

Combatente é a classe dos homens-de-armas sem reno-
me. Milicianos, soldados, guardas, tropas regulares, todos esses
sdo combatentes. Mesmo entre a Horda Orc, os barbaros nérdi-
cos e as tribos humanas das terras barbaras, a maior parte de suas
fileiras sdo compostas por combatentes, e néo por individuos da
classe barbaro, ao contrario do que se pode pensar.

ESPECIALISTA

Os especialistas sdo os artesdos, mestres de oficio, donos
de estabelecimento, mercadores e qualquer outro profissional
especializado em alguma atividade produtiva ou comercial mais
complexa. A maior parte dos burgueses pertence a esta classe.

PLEBEU

Os plebeus constituem a imensa maioria da populagao do
continente e de toda Réia. Sao eles a base da pirdmide social do mun-
do, a mio-de-obra bésica da producao, o povo. Sio eles que aram a
terra, fazem o trabalho bracal e produzem a riqueza do mundo.

CLASSES DE PRESTIGIO EM REIA

Em Réia, todas as classes de prestigio do Livio do Mestre
podem estar presentes, a critério do Mestre, mas algumas pos-
suem modificagdes para o cendrio, conforme indicado a seguir.
Além disso, ¢é interessante o Mestre ter em mente que o cendrio
estd nos primaérdios da Idade Média, no inicio do perfodo que ins-
pira a maioria dos cendrios de fantasia. Portanto, algumas classes
de prestigio podem ser introduzidas no cenario como se fossem
“criadas” pelos Personagens dos Jogadores que adquirirem niveis
nelas. Assim, os Personagens dos Jogadores seriam os primeiros
representantes dessas classes de prestigio no mundo de Réia.

ALGOZ

Os algozes em Réia ndo sdo necessariamente associados
a criaturas demoniacas e abissais. Eles surgiram nos tempos do
antigo Império Minosiano, e eram os campedes dos deuses mi-
nosianos leais e malignos (Hécaen e Henora). Seu surgimento é
associado ao dos paladinos.

Assim, nos pré-requisitos da classe, no lugar de um acor-
do pacifico com uma entidade extra-planar maligna, o algoz em
Réia precisa ser devoto e subordinado ao culto de algum deus

maligno. Nas caracteristicas da classe, servical demonifaco ¢é subs-
tituido por Companheiro Morto-vivo. Naturalmente, os algozes
nao sao bem vistos pela popula¢io, sendo temidos e odiados.
Dizem que existem algozes que servem ao Adversério. Es-
ses mantém os pré-requisitos e caractleristicas originais descritas
no Livro do Mestre. Algozes servos do Adversério sdo combatidos
inclusive pelos algozes dos deuses minosianos malignos.

ANDARILHO DO HORIZONTE

Andarilho do horizonte em Réia é uma classe de prestigio
com apenas cinco niveis, ndo possuindo a habilidade de classe
Maestria de Terreno Planar.

DISCIPULO DO DRAGAO

Em Réia, discipulo do dragdo ¢ uma classe de prestigio
apenas para personagens malignos, uma vez que na ambientagao
existem apenas dragoes malignos. Assim, ela possui o pré-requi-
sito Tendéncia: Leal e Mau, Neutro e Mau ou Caotico e Mau.

DUELISTA

A classe de prestigio duelista pode ser usada em Réia.
Apenas é necessario se ater ao fato de que a arma sabre ndo esta
disponivel para o cendrio. Contudo, podem existir duelistas que
usem outras armas as quais se apliquem o beneficio do talento
Acuidade com Arma.

NOVAS CLASSES DE PRESTIGIO

Além das classes de prestigio do Livro do Mestre, apresen-
tamos trés novas classes de prestigio do cendrio de Réia.

CAVALEIRO

A Cavalaria é uma instituicdo em Eurone, um dos pilares
sobre os quais a sociedade do continente se assenta. Os Cavalei-
ros sdo a espinha dorsal dos exércitos e os mais eximios guerrei-
ros de todo continente.

Tornar-se um Cavaleiro ¢ o destino de todo jovem guer-
reiro nobre e o sonho de muitos homens-de-armas plebeus. Ser
um Cavaleiro € sindnimo de honra, virtude, coragem e bravura.
Nao basta apenas ser nobre, hdbil em combate e no manejo do
cavalo: é preciso se mostrar digno de ser sagrado como tal.

O treinamento de um Cavaleiro leva tempo. Ele comeca
como escudeiro, até que seus feitos permitam a sua sagragio.
Os escudeiros normalmente sdo da classe guerreiro; alguns sao
paladinos. Muito raramente um escudeiro tem niveis em outras
classes, embora até existam alguns com habilidades de rangers.
Bérbaros possuem um espirito selvagem e nunca conseguem se
adequar as exigéncias que um Cavaleiro deve cumprir. As demais
classes muito raramente se tornam Cavaleiros.

Dado de Vida: d10.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um Cavaleiro, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.
Bénus Base de Ataque: +5
Tendéncia: Qualquer Leal.
Pericias: Cavalgar 5 graduagdes, Conhecimento (nobreza e rea-
leza) 2 graduagoes.




Talentos: Combate Montado, Foco em Arma, Investida Montada.
Especial: Ser sagrado Cavaleiro.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um Cavaleiro (e a habilidade cha-
ve para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des),
Conhecimento (nobreza e realeza) (Int), Diplomacia (Car), Esca-
lar (For), Intimidagdo (Car), Natacao (For), Oficios (Int), Profis-
sao (Sab) e Saltar (For).
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Cavaleiro sabe usar todas
as armas simples e comuns, todos os tipos de armaduras e escudos.

Investida Implacdavel: No 1° nivel, um Cavaleiro recebe
Investida Implacdvel como um talento adicional.

Lideranca: No 1° nivel, um Cavaleiro recebe Lideranca
como um talento adicional. Caso o personagem ja possua este
talento, ele recebe +2 de bénus em seu Valor de Lideranca.

Maestria em Cavalgar (Ext): Um Cavaleiro adiciona o
seu nivel na classe de prestigio como bénus de competéncia em
todos os testes de Cavalgar. Além disso, o Cavaleiro pode ‘esco-
lher 10" em um teste de Cavalgar, mesmo se estiver sob distracio
ou ameacado, o que normalmente o impediria de fazé-lo.

Membro de Corte (Ext): Um Cavaleiro adiciona o seu ni-
vel na classe de prestigio como bénus de competéncia em todos
os testes de Conhecimento (nobreza e realeza) e Diplomacia.

Foco em Arma Maior: No 3° nivel, um Cavaleiro recebe
Foco em Arma Maior como um talento adicional em uma arma

M

HONRA E TENDENCIA:
CAVALEIROS QUE NAO POSSUEM
NIVEIS DE CAVALEIRO

Embora sejam raros, existem individuos que foram sa-
grados Cavaleiros, mas que ndo possuem niveis na classe de
prestigio de mesmo nome. Sio individuos com niveis de bdr-
baro ou que possuem uma tendéncia que os impede de terem
a disciplina necessdria para desenvolverem as habilidades da
classe de prestigio. Sio homens-de-armas que tiveram seu valor
reconhecido em batalha e por isso foram sagrados Cavaleiros,
mas muitas vezes sequer tém o treinamento marcial apropriado
para se tornarem um.

£ importante frisar que Réia ¢ um mundo de fantasia me-
dieval, onde a palavra dada de um individuo é sempre um jura-
mento de honra. Por isso, mesmo que o seu personagem seja de
alguma tendéncia Cadtico e tenha motivos para nao cumprir al-
gum juramento, o normal é que ele o cumpra. Mesmo individuos
malignos, uma vez que facam algum juramento, costumam cum-
pri-lo. Honra, em Réia, é dissociada da dualidade Ordem x Caos.

Somente individuos desonrades ou absolutamente vis
ndo cumpririam um juramento - normalmente, nesses casos,
eles possuem a tendéncia Cadtico e Mau, e sdo desprezados até
mesmo por outros personagens malignos.

Naturalmente, isso nio é absoluto e muito menos uma
questdo intocdvel: personagens sem honra sempre existiram, em
todas as épocas e sob todos os paradigmas sociais. Mas procure
ter essa questio em mente, seja para os Personagens dos Joga-
dores ou para Personagens do Mestre.

&
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Embora nio haja nenhuma conseqiiéncia em termos
de mecénica de jogo para um Cavaleiro sem honra, procure
ter em mente que todo Cavaleiro, mesmo os mais malignos,
prezam sua honra acima de tudo, inclusive da prépria vida.

Como referéncia para a interpretacio de personagens,
apresentamos o Cddigo de Honra da Cavalaria:

- Um Cavaleiro deve sempre cumprir um juramento ou pa-
lavra empenhada.

- Deve demonstrar coragem, valor e virtude em combate.

- Deve respeitar os superiores e iguais, e mostrar cortesia
com todos os inferiores.

- Mesmo em tempos de guerra, as condicdes e armas devem
ser equivalentes as de seu oponente, se este também for um

Cavaleiro. |"3—

que ele jd possua o talento Foco em Arma, mesmo ndo tendo al-
cancado o 8° nivel de guerreiro.

Investida de Cavaleiro (Ext): A partir do 5° nivel, sempre
que um Cavaleiro estiver montado e usar a manobra Investida,
ele causard o triplo do dano com armas de ataque corpo a corpo
(ou dano quadruplicado com qualquer tipo de langa). Esta habili-
dade se sobrepde ao talento Investida Implacdvel.

Especializacdo em Arma: No 7¢ nivel, um Cavaleiro re-
cebe Especializagio em Arma como um talento adicional, mesmo
ele nao tendo alcangado o 4° nivel de guerreiro. Caso o persona-
gem ji possua o talento Especializagdo em Arma, ele pode adqui-

2l
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Nivel BBA Fort Refl Vont Especial
1¢ +1 +2 +0 +0 Investida implacével, lideranca, maestria em cavalgar, membro da corte
24 +2 +3 +0 +0 —em
37 +3 +3 +1 +1 Foco em arma maior
4e +4 +4 +1 +1 -
5° +5 +4 +1 41 Investida de Cavaleiro
6° +6 +5 +2 +2 i ---
g +7 +5 +2 +2 Especializagdo em arma
8o +8 +6 +2 +2 ---
9e +9 +6 +3 +3 Ataque total de Cavaleiro

Mestre Cavaleiro

=

rir Especializagdo em Arma Maior na mesma arma, mesmo néo
tendo alcancado o 12¢ nivel de guerreiro.

Ataque Total de Cavaleiro (Ext): A partir do 9° nivel,
um Cavaleiro consegue realizar um ataque total em cima de sua
montaria, mesmo que ela tenha se movido mais de 1,5 metros na
mesma rodada.

Mestre Cavaleiro (Ext): No 10° nivel, um Cavaleiro apli-
ca o bénus concedido pela habilidade Maestria em Cavalgar na
Classe de Armadura, nos testes de resisténcia de Reflexos e nos
testes de ataque corpo a corpo, sempre que estiver montado.
Além disso, 0 bénus também ¢é aplicado nos testes de Iniciativa,
caso o Cavaleiro esteja montado no inicio do combate.

Observagiio para Multiclasse: Um paladino que se torne
um Cavaleiro podera continuar a adquirir niveis como paladino.

CAVALEIRO DE SOTER

Existem muitos Cavaleiros soterianos, que nio hesitam
em defender a Igreja Demidrgica Minosiana. Contude, como
muitos deles servemn ao Sacro Império ou sio vassalos de algum
nobre, a Igreja criou sua prépria Ordem de Cavalaria, um brago
armado para defender a fé, os fiéis e suas instituicdes. Nasceu
assim a Sagrada Ordem dos Cavaleiros de Soter.

Os Cavaleiros de Séter sdo os campedes da Fé Soteriana,
clérigos e paladinos de estirpe nobre que sio sagrados Cavaleiros
para defender e lutar pela Igreja. Mesmo alguns escudeiros e Ca-
valeiros seculares acabam fazendo os votos e entrando também
para a Ordem.

A Sagrada Ordem dos Cavaleiros de Séter é conhecida
por todo continente: admirada e honrada por outros Cavaleiros
e pelos fiéis, e temida pelos inimigos e opositores da Igreja De-
mitrgica Minosiana.

A maioria dos Cavaleiros de Séter sdo paladines ou clé-
rigos soterianos. Eventualmente, algum guerreiro ou Cavaleiro
secular de muita fé acaba buscando servir a Demiurgo e entra
para a Ordem. Individuos de outras classes normalmente nio sio
aceitos nas fileiras dos Cavaleiros de Séter.

Dado de Vida: d10.

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um Cavaleiro de Soter, 0 personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Bénus Base de Ataque: +6
Tendéncia: Leal e Bom, Neutro e Bom ou Leal e Neutro.

Pericias: Cavalgar 5 graduacdes, Conhecimento (religiao) 5 gra-
duacdes

Talentos: Combate Montado, Foco em Arma, Investida Montada.
Magias: Capacidade de conjurar magias divinas de 1° nivel.
Especial: Capacidade de Expulsar Mortos-Vivos. Também ser devo-
to da Fé Soteriana, ser sagrado Cavaleiro e fazer os votos da Ordem.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um Cavaleiro de Soter (e a ha-
bilidade chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car),
Cavalgar (Des), Concentracdo (Con), Conhecimento (nobreza e
realeza) (Int), Conhecimento (religifo) (Int), Cura (Sab), Diplo-
macia (Car), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Profissdo (Sab)
e Sentir Motiva¢ao (Sab).
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Cavaleiro de Soter sabe
usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de armadu-
ras e escudos.

Habilidades de Paladino: Os niveis de Cavaleiro de Séter
somam com os niveis de paladino que o personagem possua para
determinar a quantidade de pontos de vida que ele consegue re-
cuperar por dia com a habilidade Cura Pelas Méos. Os niveis de
Cavaleiro de Séter também sido somados aos niveis de paladino
em outras habilidades de classe, veja a seguir.

Conjuracdo: Quando um Cavaleiro de Séter atinge um
novo nivel nesta classe de prestigio, o personagem adquire mais
magias divinas didrias, como se estivesse avangando um nivel na
sua classe de conjurador divino anterior. Entretanto, ele nao re-
cebe qualquer outro beneficio daquela classe. Essencialmente, o
personagem soma os seus niveis de Cavaleiro de Soter aos niveis
de conjurador divino que possufa para determinar suas magias
diarias e seu nivel de conjurador efetivo.

Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de
conjurar magias divinas antes de se tornar wm Cavaleiro de Soter,
ele deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado para deter-
minar a quantidade de magias didrias sempre que alcangar um
novo nivel nesta classe de prestigio.

Aura do Bem (Ext): O poder da aura do Bem de um Ca-
valeiro de Séter (consulte a magia detectar o bem) equivale ao seu
nivel na classe de prestigio, + seus niveis como clérigo e paladino,
semelhante 4 aura de um clérigo de um deus Bom. Cavaleiros de
Séter de tendéncia Leal e Neutra possuem uma aura da Ordem,




O CAVALEIRO DE SOTER

Especial
Aura do bem, destruir o mal 1/dia, expulsar mortos-vivos

Conjuracdo
+1 na classe divina anterior

Nivel BBA Fort Refl Vont
1° +1 +2 +0 +2
20 +2 +3 +0 +3
3¢ +3 +3 +1 +3

4e +4 +4 +1 +4
5¢ +5 +4 +1 +4
6° +6 +5 +2 +5
7° +7 +5 +2 +5
8e +8 +6 +2 +6
9o +9 +6 +3 +6
10° +10 +7 +3 +7

Destruir o mal 3/dia
Em nome de Demiurgo

- +1 na classe divina anterior
. +1 na classe divina anterior
. +1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior
- +1 na classe divina anterior
--- +1 na classe divina anterior
S +1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior

&
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que também equivale ao seu nivel de Cavaleiro de Séter, + seus
niveis de clérigo desta mesma tendéncia, se houver.

Destruir o Mal (Sob): Uma vez por dia, um Cavaleiro de
Soter pode tentar destruir ¢ mal usando um ataque corpo a corpo
regular. Ao fazé-lo, ele soma o seu modificador de Carisma (caso
seja positivo) na sua jogada de ataque, causando um ponto de dano
adicional por nivel na classe de prestigio. Se o personagem aciden-
talmente, tentar destruir uma criatura que ndo seja maligna, esta ha-
bilidade ndo surtird efeito, mas ndo podera ser utilizada novamente
naquele dia. Caso o personagem jd possua esta habilidade ou a ha-
bilidade Destruir por outras classes, ele passard a fazé-la uma vez
adicional por dia. O bénus de ataque ndo ¢ afetado (+4 para Destruir

e modificador de Carisma para Destruir o Mal), mas os niveis das
classes sdo somados para se calcular os pontos de dano adicionais.

No 5¢ nivel e novamente no 10° nivel, o Cavaleiro de Séter
¢ capaz de destruir o mal uma vez adicional por dia.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Os niveis de Cavaleiro de
Séter se acumulam com os niveis de outras classes que possuam
a capacidade de expulsar mortos-vivos.

Em Nome de Demiurgo (Sob): No 10° nivel, uma vez por
dia, gastando um uso didrio da habilidade Destruir o Mal, um Ca-
valeiro de Séter soma o dobro do seu modificador de Carisma (mi-
nimo +2, ou +8 no caso da habilidade Destruir) na sua jogada de
ataque, causando 2 pontos de dano adicional por nivel na classe de
prestigio e nas classes que possuem a habilidade Destruir o Mal
ou Destruir. Se o personagem acidentalmente tentar destruir uma
criatura que nio seja maligna, esta habilidade ndo surtird efeito,
mas ndo poderd ser utilizada novamente naquele dia.

Observacio para Multiclasse: Um paladino que se torne um
Cavaleiro de Séter podera continuar a adquirir niveis como paladine.

GUARDIAQO DEF REIA

Os Guardides de Réia sdo uma sociedade secreta de ran-
gers devotos da Religido Antiga orientada diretamente pelos
arquidruidas de Eurone. Mais do que um “brago armado” da
Religiao Antiga, os Guardides de Réia tém um grande objetivo:
combater o Mal em todas as suas formas, em todo continente.

Os arquidruidas e os Guardides ndo falam sobre isso fora
de seus circulos, mas eles sabem que existe um mal primordial a
ser combatido, tdo antigo quanto o prépric mundo, o qual os so-
terianos chamam de “O Adversédrio” Muito antes do aparecimen-
to de Séter, a Religido Antiga ja conhecia e combatia o grande mal
que ameaca todas as coisas, como costumam dizer entre si.

Os Guardides de Réia siao formados por rangers, mas
eventualmente algum druida escolhe este caminho. Individuos de
outras classes sdo muito raros, pela necessidade de serem capazes
de conjurar magias divinas. Nio existem clérigos entre os guar-
dides de Réia. Os rangers que sdo Guardides treinam aprendizes
assim como os demais rangers, mas apenas quando esses apren-
dizes se mostram dignos e devotos fiéis da Religido Antiga é que
eles contam sobre a sociedade secreta ¢ os convidam para faze-
rem parte. Uma vez aceito (raramente um escolhido declinou do
convite), o novo membro é apresentado a um arquidruida, numa
cerimonia que conta com a presenga de outros Guardides e onde
ele faz o juramento. Nio hd nenhum teste, pois esse ji foi feito
antes do iniciado ser convidado para a sociedade.

Embora seja uma sociedade secreta, os Guardides de Réia ndo
possuem uma organizacido ou estrutura formal. Os arquidruidas de-
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Nivel BBA Fort Refl Vont
] +1 +2 +2 +2
20 +2 +3 +0 +3
3¢ +3 +3 +1 +3
40 +4 +4 +1 +4
E_l 5e +5 +4 +1 +4

Especial
Ira de Guardiao, detectar o mal
Defesa de Guardido
Evasao
Inimigo Predileto
Dadiva de Réia, Estilo de Combate

Conjuracio
+1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior
+1 na classe divina anterior]JET

signam missées para os Guardides mais experientes, e estes designam
para os demais. Por conta de uma missdo muito dificil, Guardioes
podem se juntar e formar uma pequena companhia para cumpri-la.
Alguns tém inclusive permissiio para pedir ajuda a companheiros de
aventuras que ndo sejam Guardides, sem, no entanto, revelar a existén-
cia da sociedade ou que estejam agindo para “alguém” Em contrapar-
tida, esses companheiros ganham, sem saber, o favor da organizagio,
que vem a ajudd-los sem que eles saibam, quando mais precisarem.
Dado de Vida: d8.

PRE-REQUISITOS
Para se tornar um Guardido de Réia, o personagem deve

preencher todos os seguintes critérios:

Bdénus Base de Ataque: +6

Tendéncia: Leal e Bom, Neutro e Bom ou Cadtico

e Bom.

Pericias: Conhecimento (natureza) 5 graduacoes,

Sobrevivéncia 5 graduagoes.

Talentos: Foco em Arma.

Magias: Capacidade de conjurar magias di-

vinas de 1° nivel.

Especial: Possuir a habilidade de classe

Inimigo Predileto. Também ser devoto

da Religifio Antiga e ser iniciado como

um Guardido de Réia.

PERICIAS DE CLASSE /
As pericias de classe de um F
Guardiao de Réia (e a habilida- /
de chave para cada pericia) sao: '
Adestrar Animais (Car), Caval- /
gar (Des), Concentragio (Con), .‘f
Conhecimento (geografia) (Int),
Conhecimento  (masmorras) :
{Int), Conhecimento (natureza) ,1
(Int), Cura (Sab), Escalar (For),
Esconder-se (Des), Furtivida-
de (Des), Natacio (For), Ob-
servar (Sab), Oficios (Int),
Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissaio  (Sab), Saltar
(For), Sobrevivéncia (Sab)
e Usar Cordas (Des).
Pontos de Pericia a Cada
Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA
CLASSE
Usar Armas e Armaduras: Os

Guardioes de Réia nao sabem usar nenhu-
ma arma, armadura ou escudo adicional.

-/
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O JURAMENTO DOS
GUARDIOES DE REIA

“Pela pedra e pelo carvalho, pelo meu sangue e pela

minha honra, eu, (nome do iniciado), juro solenemente prote-
ger Réia contra o Mal, onde quter que ele esteja, onde quer que
seja necessdrio. Sacrificarei a minha vida se preciso for e lu-
tarei até a morte com alegria e jilbilo. E que um dia o ciclo da

]

E_Ividaz me traga de volta, para mais uma vez combater o Mal.”I_E

Ira de Guardiio (Ext): O Guardiao de Réia é um mestre em

combater seus inimigos prediletos. O bonus adicional que recebe a

cada vez que adquire um inimigo predileto ¢ adicionado a todos

os inimigos prediletos que possui. Essa habilidade se aplica
aos bonus de inimigo predileto que o Guardiao ja possui.

Detectar o Mal (SM): O Guardido de Réia pode
detectar o mal sem limite didrio.

Defesa de Guardido (Ext): A partir do 2° nivel,
quando estiver usando armadura leve ou nenhuma ar-
madura e nenhum escudo, 0 Guardido de Réia adiciona
1 ponto de modificador de Sabedoria (minime 1) por
nivel que possuir nesta classe de prestigio ao seu
modificador de Destreza para aumentar a Classe
de Armadura. Esse bonus se aplica mesmo contra

ataques de toque ou quando o Guardido estiver

surpreendido. Ele perde esse bénus quando esti-

ver imobilizado ou indefeso.

Evasdo (Ext): Igual a habilidade de classe

1 do ranger. Caso o Guardido ja possua esta habi-

lidade por outras classes ou venha a adquiri-la

outra vez futuramente, ele receberd automati-
camente Evasio Aprimorada.

Inimigo Predilete (Ext): O Guardiao
de Réia escolhe um novo inimigo predileto,
conforme a habilidade de classe do ranger.

Déadiva de Réia (Sob): No 5° nivel, um
Guardido de Réia se torna imune a todos os ti-
pos de doencas e venenos, inclusive as doencas

sobrenaturais e mdgicas. Adicionalmente, ele

se torna capaz de recuperar uma quantidade

de Pontos de Vida por dia equivalente ao dobro

do seu nivel de personagem e pode dividir esse
valor em vérias utilizacoes no mesmo dia.

Estilo de Combate (Ext): No 5° nivel,

um Guardido desenvolve seu estilo de combate

. de ranger (arquearia ou combate com duas armas)

para o nivel seguinte. Caso ele volte a adquirir niveis

como ranger, ele ganhard o nivel seguinte a este sem-

pre que receber uma nova aptidao em seu estilo de

combate. Personagens que nao possuam um

dos estilos de combate de ranger recebem um

talento adicional no lugar desta habilidade.




NOVOS TALENTOS

COMBATER COM DUAS ARMAS SUPE-
RIOR [Geral]

O personagem € um grande mestre no combate com
duas armas.

Pré-requisitos: Des 21, Combater com Duas Armas
Maior, Combater com Duas Armas Aprimorado, Combater com
Duas Armas, bdnus base de ataque +16.

Beneficio: O personagem ¢ capaz de realizar um quarto
ataque com a mio indbil, mas sofre -15 de penalidade.

Especial: Um guerreiro pode escolher Combater com
Duas Armas Superior como um de seus talentos adicionais.

Considera-se que os rangers de 16° nivel que escolheram
o estilo de combate com duas armas possuam o talento Com-
bater com Duas Armas Superior, mesmo se nao atenderem aos
pré-requisitos, mas apenas quando usarem armaduras leves ou
estiverem sem armaduras.

E S CREVER PERGAMINHO [Criacdo de Itens]
Este talento em Réia é igual ao descrito no Livro do Joga-
dor, Capitulo 5 - Talentos, mas com os seguintes pré-requisitos:
Pré-requisitos: 1° nivel de conjurador, 1 graduacdo em
Ler/Escrever Idioma.

E S CREVER TATUAGEN 5 [Criacdo de Itens]

O personagem pode criar tatuagens magicas, que sdo itens
de utilizagdo unica que afetam somente o portador. As tatuagens
mégicas seguem as mesmas regras para pergaminhos descritas
no Livro do Mestre.

Pré-requisitos: 1° nivel de conjurador, 1 graduacdao em
Oficios (pintura).

Beneficio: O personagem pode criar tatuagens magicas
de qualquer magia que ele conheca, mas que tenham apenas o
portador dela como alvo. Elas podem ser pintadas em pratica-
mente qualquer lugar do corpo. No entanto, o portador de uma
tatuagem magica deve tocd-la (e falar uma palavra de comando)
para ativar o seu poder. Sendo assim, tatuagens magicas normal-
mente sdo pintadas em lugares de ficil alcance.

Tatuagens mdgicas sdo permanentes até serem ativadas
ou dissipadas.

Ativar uma tatuagem € uma acdo padrio de ataque, requer a
invocagdo de uma palavra de comando, e ndio provoca ataques de opor-
tunidade.

MEMBRO DA NOBREZA [Gerall

O personagem ¢ filho ou protegido de nobres. Com isso, ele
adquire conhecimentos, riqueza e a possibilidade de ter acesso ao estu-
do das artes arcanas nas academias de magia dos humanos de Eurone.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em todos
os testes de Diplomacia e Conhecimento (nobreza e realeza), e
elas sfio consideradas pericias de classe, independente de sua
classe de personagem. Além disso, ele recebe como equipamento
inicial 0 mesmo valor que um personagem da classe aristocrata
(6d8 x 10 PO em equipamento), no lugar do equipamento inicial
normal de sua classe de personagem.

Especial: Este talento sé pode ser selecionado por
personagens de 1° nivel. Caso o personagem seja da classe
aristocrata, no lugar dos beneficios descritos, ele recebe +2

de bénus em todos os testes de Diplomacia e Conhecimento
(nobreza e realeza) e uma renda anual de 120 PO x o nivel na
classe aristocrata.

TIRO PRE CISO MATOR [Geral]

Os ataques 2 distincia do personagem ignoram a camu-
flagem total. }

Pré-requisitos: Des 21, Tiro Certeiro, Tiro Preciso Apri-
morado, Tiro Preciso, bénus base de ataque +16.

Beneficio: Os ataques a distincia realizados pelo perso-
nagem ignoram a chance de falha garantida pela camuflagem to-
tal, desde que o personagem seja capaz de determinar o quadrado
ocupado pelo alvo.

Normal: E impossivel desferir ataques contra alvos sob
camuflagem total, a menos que o atacante seja capaz de deter-
minar ¢ quadrado ocupado pela criatura. Nesse caso, o atacante
terd 50% de chance de falha.

Especial: Um guerreiro pode escolher Tiro Preciso Maior
como um de seus talentos adicionais.

Considera-se que os rangers de 16° nivel que escolheram
o estilo de combate com arco possuam o talento Tiro Preciso
Maior, mesmo se ndo atenderem aos pré-requisitos, mas apenas
quando usarem armaduras leves ou estiverem sem armaduras.

- T~
PERICIAS
Apresentamos a variacao de regra usada no cendrio para a
pericia Falar Idioma e a nova pericia Ler/Escrever Idioma.

FALA R ITDIOMA (Nenhum; Somente Treinado)

A pericia Falar Idioma funciona em Réia de maneira se-
melhante 4 exposta no Livre do Jogador, mas com uma diferenca:
ela apenas se refere ao dominio da fala. A alfabetizacdo e o domi-
nio da escrita sdo obrigatoriamente adquiridos em separado, por
meio da pericia Ler/Escrever ldioma, descrita a seguir. Ou seja,
para ler e escrever em um idioma que ele saiba falar (inclusive os
seus idiomas bdsicos), o personagem deve ter a pericia Ler/Escre-
ver Idioma correspondente.

LFR/ ESC REVER IDIOMA (Nenhum; Somente Treinado)
Em Réia, para um personagem ser alfabetizado e dominar a

escrita de um idioma, ele precisa comprar graduacdes nesta pericia,

inclusive para os seus idiomas basicos. Esta pericia funciona de ma-

neira semelhante & pericia Falar Idioma. Suas regras especiais sdo:

- O personagem adquire Ler/Escrever ldioma como qualquer ou-

tra pericia, mas em vez de acumular graduagdes, ele seleciona um

novo idioma em cada ocasido. :

- Nio existem testes da pericia Ler/Escrever Idioma. O persona-

gem ou sabe ler e escrever o idioma ou ndo.

- Para conseguir falar um idioma que saiba ler e escrever, o perso-

nagem deve ter a pericia Falar Idioma correspondente.

Os alfabetos utilizados pelos idiomas disponiveis em Réia
sdo os mesmos descritos no Livio do Jogador, Capitulo 4 - Peri-
cias exceto pelos idiomas que utilizariam o alfabeto Comum, que
em Réia é substituido pelo alfabeto Minosiano.

EQUIPAMENTOS

Algumas armas apresentadas no Livro do Jogador nio
estdo disponiveis no continente de Eurone {(ou nem mesmo no
cendrio de Réia). Sdo elas: sabre, kama, nunchaku, sai, siangham,
bestas de repeticio, besta de mao e shuriken.
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A MAGIA EM REIA

A magia em Réia possui algumas restricdes. Nio hd
magias de teletransporte ou similares, Magias que possibilitam
deslocamento ou viagens planares, ou que abrem portais dimen-
sionais sio extremamente raras, excetuando-se as magias de in-
vocacio ou expulsio. Ha muito pouco conhecimento sobre os
planos, e viajar através deles é sempre um grande risco.

Ttens mégicos sdo mais raros e dificeis de serem criados, cus-
tando cinco vezes mais o custe normal em XP e levando cinco vezes
mais de tempo para serem feitos, além de custarem o dobro do pre-
co. Niio existem “lojas de itens migicos” ou guildas de magos. Existemn
poucas academias arcanas em todo continente (todas vinculadas a Or-
dem Arcana Minosiana e freqilentadas apenas por nobres ou prote-
gidos de algum nobre), e uma simples espada +1 implica em alguma
contrapartida para que um mago possa encanti-la. Magos humanos
sdo nobres, e dificilmente um deles encantaria qualquer coisa para um
plebeu que nio fosse um herdi com algum renome.

Apenas clérigos da Igreja Demitirgica Minosiana tém aces-
50 as magias reviver os mortos e ressurreicdo. Alem disso, reviver
o0s mortos ¢ uma magia de 7° nivel, e o clérigo s6 pode reviver uma
criatura que esteja morta a 1 hora por nivel de conjurador. J4 res-
surreigdo é uma magia de 9° nivel, e o clérigo 56 pode reviver uma
criatura que esteja morta a um ano por nivel de conjurador. Res-
surreigdo verdadeira ¢ uma habilidade especial que apenas aquele
que se torna o Sumo Pontifice da Igreja Demitirgica Minosiana ¢
capaz de fazer, e que teria sido concedida ao primeiro Sumo Pon-
tifice pelo préprio Soter em nome de Demiurgo.

Druidas ndo tém acesso 4 magia reencarndagao.

Nio é possivel utilizar as magias desejo e wilagre para re-
viver ou ressuscitar alguém.

OBEM E O MAL ASTENDENCIAS EM REIA

Conforme ji dito, em Réia 0 Bem ¢ o Mal nio sao forgas
que por si definem o Cosmo. Embora existam em vérias formas
e de vérias maneiras, ¢ ainda que influenciem o mundo como em
qualquer cendrio de fantasia, eles sdo, antes de qualquer coisa, a
opcio moral de cada individuo.

Assim como no mundo real, existem outros fatores que aca-
bam se sobrepondo sobre o Bem e o Mal em Réia: religido, nacionali-
dade e raca, por exemplo. [sso porque em Réia nio existe o Mal pelo
Mal. Em Réia existem escolhas, e sdo clas que definem quem é bom e
quem é mal. Aqueles que sdo malignos assim o sdo porque tém os seus
motivos e fizeram as suas escolhas. E o mundo ndo é dividido simples-
mente em bons e maus, pois até o Bem pode ser opressor.

Reinos governados por monarcas bons ndo sdo necessa-
riamente aliados em Réia. Como dito, existem muitos fatores que
se sobrepdem-sobre A opgdo moral do governante. Carlomano e o
Califa sdo personagens bons e sdo adversarios. Ambos possuem
vassalos bons e vassalos maus. Ndo € incomum, no cendrio, en-
contrar pessoas de tendéncias boas lutando em lados opostos por
diferencas religiosas ou politicas, e pessoas boas tendo ao seu lado
pessoas malignas servindo e lutando pela mesma causa ou susera-
no. O Emir Malik ¢ maligno, mas ¢ vassalo do bom e justo Califa,
Alguns dos reinos tervingos da Ibria sio governados por soberanos
bons e seguidores da Fé Soteriana, mas eles se recusam a prestar
vassalagem a Carlomano, porque o imperador é um frani.

Enfim, o Bem e o Mal sdo claros em Réia, mas eles ndo
definem o mundo por si s6. A cada momento, os personagens dos
jogadores estardo perante dilemas que confrontario as suas cren-
cas politicas, religiosas e morais. E serdo as escolhas dos herdis
que ditardo o destino de Eurone.

Neste contexto, diferente do Livro do Jogador, as tendéncias em
Réia nio devem ser escolhidas usando-se como guia as ragas e classes,
exceto quando a tendéncia for obrigatéria (como barbaros nio pode-
rem ser Leais e os paladinos obrigatoriamente serem Leais e Bons).

Lembre-se que cada tendéncia representa uma grande va-
riedade de personalidades ou filosofias distintas: dois personagens
com a mesma tendéncia podem ser bastante diferentes entre si
(veja mais sobre tendéncias no Livro do Jogador, Capitulo 6 - Des-
cricdo, Tendéncia).

O principal continente de Réia é Eurone, uma massa de
terra ligada a um continente maior situado a leste, chamado Avia.
Eurone é uma versdo mitica da Europa no inicio do século IX, e

levar em conta o cendrio e o estilo de aventura a ser jogado.

Ly PARA O MESTRE: MONSTROS, TESOUROS E NIVEIS DE ENCONTRO

Assim como a magia possui certas restrigdes, alguns monstros sio extremamente raros e incomuns em Réia. Por exem-
plo, nio existem dinossauros em Eurone e as aberracdes sio mais comuns em lugares lagubres e nos subterraneos do que em
outros tipos de ambientes, embora nio seja raro existir um athach assolando alguma regiio de belas colinas temperadas.

Extra-planares sdo extremamente raros, e devem ser usados com uma boa justificativa.

Animais atrozes, bestas mégicas, fadas, gigantes, goblinéides, humandides, humandides monstruosos, insetos, limos, mor-
tos-vivos e plantas sio mais comuns de serem encontrados por um grupo de herdis, mas a palavra final é sempre do Mestre, que deve

palco das aventuras em Réia.

Além dessas linhas gerais sobre monstros, em Réia existem apenas dragdes malignos.
Independente da escolha de cada Mestre sobre quais monstros usar em uma campanha de Réia, todo tesouro encon-

trado deve ser dividido pela metade. Esta regra visa a adequar o nivel de riqueza padréo do sistema d20 ao cendrio. Da mesma
forma, os valores indicados no Livre do Mestre, Capitulo 5, tabela 5-1: Riqueza dos Pfs por Nivel, também devem ser divididos
pela metade, como referéncia para Réia.

Contudo, os valores de equipamento inicial para personagens de 1° nivel nio sio alterados, sendo usado o padrio para
cada classe, conforme o Livro do Jogador e o Livro do Mestre.

Além disso, ndo fique acanhado em nio dar nenhum tesouro de alguma criatura que nao deveria ter tesouro, apesar do
Livro dos Monstros eventualmente dizer o contrério. Por exemplo, ndo ha motivo para um worg carregar algum tesouro fora de
seu covil, a nio ser que ele seja a montaria de algum goblin e assim possua uma sela onde algo de valor possa ser guardado. Use
o bom senso e procure manter a verossimilhanca da ambientacio.

Por fim, existe outro aspecto importante que o Mestre deve ter em mente ao narrar wma aventura em Réia, que sdo os Niveis
de Encontro. Os Personagens dos Jogadores terdo bem menos itens magicos e possuiriio itens magicos menos poderosos que o usual
para personagens de seus niveis no sistema d20. Procure sempre adequar os encontros ao nivel real de poder do grupo de PJs.
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CAPITULO 2 - O CONTINENTE DE EURONE

te observadas por salteadores ou bandos de humandides hostis), en-
quanto as mais remotas subsistem mesmo sem manutengio.

Por questdes culturais e politicas, Eurone ¢ considerada em
si um continente. ) nome teria origem em uma princesa seduzi-
da por Zéter, Rei dos Deuses do Pantedo Minosiano. Dessa unido
teria nascido o primeiro Minos, o primeiro governante do Império
Minosiano. Em verdade, Eurone significa “oeste’} assim como Avia
significa “leste” no idioma helénico.

Eurone é semelhante a Europa Histérica do ano 800 em to-
dos os aspectos geograficos, mas possui uma diferenga marcante:
no lugar da famosa “bota” da Peninsula Italiana, temos a forma da
cabeca de um dragdo, que seria a cabeca de Tifon, o pai de todos os
dragoes. Por isso, essa peninsula é conhecida como Peninsula Tif6-
nica, e, de fato, existern muitos dragdes nessa regido. Além disso,
existe ainda a cadeia de montanhas de Loderheim, o reino dos anoes
a oeste no continente. De resto, clima, vegetacio, relevo e hidrogra-
fia, tudo tal qual a Europa Histérica.

Tendo assim o predominio de florestas esparsas e bosques,
intercalados por campos, planicies, planaltos, grandes formagdes
rochosas e mesmo impressionantes cadeias de montanhas, Eurone
ainda possui - mesmo perto de seus maiores centros populacionais
- extensas dreas despovoadas onde uma tribo de orcs pode se es-
conder longe dos olhos humanos ou um dragdo pode dormir sobre
o seu tesouro. Existe um bom nimero de estradas - uma das muitas
herancas do antigo Império Minosiano —, grande parte delas sendo
regularmente usada e mantida pelo Sacro Império (e freqlientermnen-

A VIDA EM EURONE

Da queda do antigo Império Minosiano a ascenséo do Sacro
Império, o continente passou por uma época de turbuléncia, marca-
da pelas invasdes das Nagdes Barbaras, da Horda Org, e, finalmente,
dos omareanos. Somente com Carlomano o continente voltou a ver
outra era de paz e prosperidade.

Embora existam civilizagdes e povos de outras ragas, ha no
continente o predominio dos humanos. Esses sio diversos, variando
desde sua aparéncia fisica ao credo, mas existem elementos comuns
em toda Eurone a todos os reinos humanos e mesmo aos das outras
racas. A seguir, veremos cada um deles, que formam o grande painel
da vida no continente.

CIDADES E MEIO RURAL

Por conta da época das invasbes, o continente é bem me-
nos cosmopolita do que ji foi na época do antigo Império. Con-
tudo, com a era de paz vivida sob o reinado de Carlomano, as
cidades experimentam um renascimento, e o comércio volta a
fluir entre elas. O Imperador estimulou a criacao de universida-
des, bibliotecas, pocos e aquedutos, termas e banhos publicos,
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CALENDARIO

Assim como vérios outros aspectos, o calenddrio
em Réia é igual ao da Terra. Um ano com 365 dias e 12 me-
ses, um més com (em média) 30 dias, um dia com 24 horas,
1 hora com 60 minutos e assim por diante. A diferenca estd
nos nomes dos meses e de dois dias da semana.
O primeiro dia e o dltimo dia da semana receberam
nomes derivados do Rei e da Rainha dos Deuses minosia-
nos (Zéter e Henora). E uma tradi¢do antiga, dos tempos
anteriores ao antigo Impéric Minosiano, este que acabou
disseminando o calendario por todo o mundoe conhecido. O
mesmo acontece com o nome dos meses, que se relacionam
aos outros doze deuses do Pantedo Minosiano.
Contudo, a contagem dos anos em Eurone ¢ feita
a partir do Martirio do Soter, quando o profeta da Igreja
Demiurgica Minosiana foi crucificado e depois ressusci-
tou pelo poder de Demiurgo, se sacrificando para salvar as
almas dos povos do mundo. O ano atual é 805 depois do
Martirio de Soéter (805 MS).

DIAS DA SEMANA

g

Primeiro dia

(dia de descanso)

Zétero

Segundo dia

Segunda-feira

Terceiro dia

Terca-feira

Quarto dia Quarta-feira
Quinto dia Quinta-feira
Sexto dia Sexta-feira

Sétimo dia Hendrio

MESES DO ANO

Palanio (janeiro)
Dioneiro (fevereiro)
Arlico (marco)

Herménio (abril)
Diémio (maio)
Polineo (junho)
Hefdrio (julho)

Oneidonio {agosto)

Deméico (setembro)
Hecaeno (outubro)

Necronio (novembro)

Verluno (dezembro)

&

&

academias arcanas, tribunais, [6runs comerciais, mercados e ou-
tras construcdes publicas comuns na época do Antigo Império,
tornando as cidades novamente atrativas e ndo apenas sindnimo
de protecio dentro de seus muros.

Fora do Sacro Império, o mesmo espirito cosmopolita ¢ vi-
vido no Império Helénico e no Emirado de Andaluz, o primeiro por
conta da opulenta nobreza e do comércio com o oriente, e 0 segundo
pela cultura e rigueza trazida pelos ocmareanos.

Apenas nos reinos soterianos da Ibria as cidades, em muitos
casos, ndo passam de meras fortalezas mais amplas, devido ao cons-

tante estado beligerante com o Emirado e, muitas vezes, entre eles -
préprios.

Entretanto, a maior parte da populagio ainda vive fora das
cidades, vinculada & producio agricola e pecudria, abastecendo as for-
tificactes de seus lordes, bem como as cidades e os exércitos, além de
contribuir com o comércio no continente com os eventuais excedente
da producio. Mesmo no Sacro Império, ainda existem muitas regioes
onde nio hd o controle de nenhum nobre, e pequenas vilas procuram
sobreviver e continuar livres do pagamento de impostos a algum se-
nhor, sendo protegidas por druidas, rangers e guerreiros locais.

Por isso, a proteciao dos camponeses acaba se tornando a
prioridade para a manutencao da paz e da prosperidade social. Uma
vez que as principais forgas combatentes ficam empenhadas na de-
fesa das [ronteiras, é comum a contratacio de mercendrios, homens-
de-armas e individuos versados na magia pelos muitos senhores de
terra para a protecdo interna de seus territorios.

HIERARQUIA SOCIAL

Réia é um mundo onde normalmente o individuo é aquilo que
cle nasce: camponés, burgués ou nobre. A maioria gue produz, a clas-
se intermedidria que promove o comércio e a minoria que governa.

Os camponeses cuidam da producio bésica, da agricultura e
pecudria. Os burgueses, habitantes das cidades, sdo os comerciantes,
mercadores, donos de caravanas, de oficinas e membros das diversas
guildas. Os nobres sio a classe social dominante, donos das terras
onde os camponeses trabalham, e que cuidam da protecio de todos,
no campo e nas cidades, com os seus recursos bélicos.

Além desses, existe o clero, Independente da f¢, que em Eu-
rone sdo muitas, o clero normalmente refllete essa mesma divisdo
social. Aqueles que comandam as religides sdo de linhagem nobre,
enguanto para aqueles oriundos das outras duas classes sociais sao
destinados os escaldes mais baixos na hierarquia das religites.

A excecio a isso ¢ a Religido Antiga dos druidas, onde mui-
tos arquidruidas sio de origem humilde — alids, a maioria deles. Mas
essa é a fé de um tempo em que as coisas eram mais simples...

Apesar de parecer um mundo estitico, onde cada individuo
estaria fadado a viver e morrer na classe social onde nasceu, Eurone
oferece oportunidades aqueles mais ousados, ou mais inventivos.

Um camponés esperto pode conseguir montar uma estala-
gem na beira de estrada e assim se tornar um burgués. Um capitao
da guarda filho de burgueses pode ser sagrado Cavaleiro por sua
coragem em campo de batalha ¢ assim se tornar um nobre menor.
Muitas outras excecdes acontecem por todo continente, para as pes-
soas certas que souberem aproveitar as oportunidades que a vida
possa lhes oferecer.

Além dessas bem-aventurancas do destino, existe uma ma-
neira de quebrar a prisio social do mundo: tornar-se um homem-
de-armas ou mercenario. Nobres precisam de soldados, cidades
precisam de guardas e caravanas precisam de protetores. Esse peri-
goso oficio oferece, para aqueles que sobrevivem, riqueza e distin¢ao
social. Um soldado pode se tornar oficial e, quem sabe, formar sua
prépria companhia de mercendrios. Um guarda pode vir a se tornar
capitdo da guarda e, eventualmente, se sentar no conselho de sua
cidade. Aqueles que passam anos protegendo caravanas, e sobrevi-
vem, podem vir a ter suas proprias caravanas.

Este é um mundo de heréis, e herdis ndo ficam amarrados as
convengdes sociais. Um camponés pode se tornar um nobre se tiver
talento e coragem suficientes para desafiar o destino,

Por fim, além dos afortunados ou dos bravos, existemn aqueles
destinados a grandeza e a ndo se prenderem nas correntes de seu ber-
co: 0s nascidos com o dom da magia ou tocados pelo poder divino.




Um bardo, um clérigo, um druida, um feiticeiro, um mago,
um paladine e um ranger nunca terdo uma existéncia mundana,
mesmo que alguns busquem isso. O poder que possuem os diferen-
cia e lhes reserva um destino maior do que eles mesmos. Mesmo
um clérigo de uma fé que destina a ele uma posicio inferior em sua
hierarquia pode ser impulsionado pela vontade divina que o toca na
direcdo de uma demanda grandiosa.

Entre os andes e elfos, que possuem suas proprias socie-
dades, as relacoes sociais sdo distintas das sociedades governadas
por humanos.

Nos elfos, a hierarquia de sua sociedade é vinculada a reli-
gifio. As sacerdotisas governam o povo élfico e 0s mais renomados
guerreiros ¢ magos comandam suas fileiras nos campos de batalha.
Ainda assim, a distincia social entre uma rainha sacerdotisa e um
elfo de pouco renome é pequena, se comparada com o mundo dos
humanos. Este também é o caso dos barbaros humanos, além das
terras civilizadas, e da Horda Orc.

Os andes possuem uma sociedade semelhante a dos huma-
nos em termos de divisio de fungdes, mas ndo existe tanta distancia
entre as classes sociais, e o renome pessoal de um ando e seus feitos
conta mais do que sua descendéncia, embora esta seja valorizada.

SUSERANOS E VASSALOS

A pedra sobre a qual se edifica a sociedade nas terras dos
humanos é a relagdo entre suseranos e vassalos.

Suserano é um nobre, dono de muitas terras — um feudo —,
que concede um beneficio, uma pequena parte de suas terras, a um
vassalo, um nobre menor que jura lealdade a ele. Este feudo menor
passa entéio a ser do vassalo, mediante o cumprimento das obriga-
¢Oes de protegé-lo, garantir a producao dos camponeses, repassar
uma parte dessa producio ou tributos para o suserano, e auxilid-lo
em tempos de guerra. Da mesma forma, além do direito ao uso das
terras, o vassalo pode invocar a ajuda do suserano contra alguma
ameaca que ele ndo possa lidar sozinho com suas tropas. Os campo-
neses dessas terras, por sua vez, se tornam subordinados ao vassalo
e passam a pagar tributos a ele, normalmente uma boa parte de sua
producio ou com trabalho nas terras desse novo senhor feudal, e sao
protegidos por ele e suas tropas.

Um vassalo pode, com a autorizagdo do seu suserano, conce-
der parte de seu feudo a um outro nobre ainda menor, que serd entao
seu vassalo, e ele, 0 seu suserano.

A suserania e a vassalagem foram criadas porque os grandes
senhores feudais nem sempre conseguiam lidar com toda terra que
detinham e fazer os camponeses que vivem nelas produzissem de
modo satisfatério, além de poder contar com a protecio local que o
vassalo oferecia.

O ato de suserania e vassalagem é um juramento solene,
chamado de homenagem. Nele, o vassalo se ajoelha ante o suse-
rano e presta juramento de fidelidade, e o senhor o investe como
vassalo entregando-lhe um objeto simbaélico desse juramento, nor-
malmente uma arma.

O maior suserano em Furone € o Imperador Carlomano.
Seus vassalos de maior poder s&o os duques, que possuem dreas do
tamanho de reinos, chamadas de ducados. Esses duques sio anti-
gos soberanos que foram conquistados pelo Imperador e juraram
lealdade a ele, mantendo assim o dominio sobre seus antigos terri-
torios, ou ainda alguns dos mais antigos Campedes de Carlomano,
que foram recompensados pelo seu valor e servicos prestados sendo
sagrados como duques.

Os territorios do leste, que fazem fronteiras com os inimigos
mais belicosos, como a Horda Orc e as Terras Barbaras, sio chama-

dos de marcas e governados por um marqués, Este também ¢ o caso
da Marca da Hispania, o territério além dos Pirénios que faz frontei-
ra com o Emirado de Andaluz e do qual foi tomado. Os marqueses
também sdo vassalos diretos do Imperador.

Qs demais territérios do Sacro Império que nio sejam de ad-
ministragio direta do Imperador — ou livres da jurisdi¢ao de um no-
bre - sdo feudos governados por condes e chamados de condados.

Além do Imperador, muitos duques e marqueses possuem
condes dentro de suas terras, que sdo seus vassalos. Tanto esses
condes como os condes do Imperador também costumam ter seus
préprios vassalos, que recebem titulos de bardo ou lorde, confor-
me a extensdo dos feudos que recebem, sendo bardo o de maior, e
lorde, o de menor feudo.

SERVOS E HOMENS LIVRES

Enquanto a nobreza se estrutura em suseranos e vassalos, o
povo se divide em servos e homens livres.

A maioria da populacdo em Eurone é composta por servos.
Normalmente, camponeses servem a algum nobre, seja nos castelos,
seja arando os campos, ou ainda servindo nas mansoes em cidades.
Em troca, recebem protecdo. Esta relagdo de servidao entre campo-
neses e nobres existe até mesmo com os camponeses livres, aqueles
que possuem suas proprias terras. Eles acabam se submetendo ao
senhor feudal para também ter prote¢io, oferecendo em troca parte
significativa de sua produgfo ou trabalhando uma parte considerdvel
de seu tempo nas terras do senhor, muitas vezes em detrimento de
sua propria terra.

A maioria dos homens livres é composta por burgueses e
mercendrios. Homens livres sdo aqueles que, embora paguem im-
postos, nio possuem vinculo de servidao com algum nobre. Donos
de estabelecimentos e oficinas, cacadores, mercendrios e pequenos
donos de terras sdo os tipos mais comuns de homens livres.
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Alguns homens livres s&o realmente “livres”, principalmente
mercendrios, possuinde apenas o que carregam e vivendo um dia
apds o outro, na esperanca de, no futuro, ter um lugar apenas seu,
sem servir a ninguém.

PROPRIEDADES RURAIS E URBANAS

Embora existam ducados, marcas, condados e muitos feu-
dos de nobres de menor poder, boa parte das terras em Eurone nao
possuem formalmente um dono, salvo o fate de pertencerem a um
reino e em principio poderem ser reclamadas pelo monarca. Con-
tudo, até que o monarca designe um vassalo para governar uma
determinada regido, homens livres podem estabelecer seus respec-
tivos pedacos de terra, desde que consigam protegé-los de ameacas
como ataques de bestas, orcs e goblinodides. Existem mesmo mui-
tas vilas isoladas, governadas por seus cidadaos, ou vivendo sob
a orientacdo de druidas ou sacerdotes peregrinos de Soter. Sem a
presenca de um senhor da guerra e seus soldados, elas contam ape-
nas com os poderes divinos de seus guias e as capacidades de luta
de seus cacadores e guerreiros selvagens.

Além dessas grandes dreas selvagens ou semi-selvagens,
o meio rural é dominado por feudos com castelos ou fortalezas
e vilarejos que crescem ao redor destes ou que passaram a ser
protegidos. Sao dreas mais seguras e com mais recursos, mas
que eventualmente precisam de algum brago mercendrio para
reforcar as tropas do senhor feudal frente a alguma ameaca des-
conhecida.

A maior parte das cidades remonta aos tempos do antigo
Império Minosiano, embora umas poucas tenham se desenvolvido a
partir dos vilarejos de feudos. As cidades sdo formadas por aglome-
rados desordenados de construcoes de tamanhos variados, normal-
mente cercadas por grandes muros para protegé-las. As construgdes
normalmente t&m um Gnico andar, mas nao ¢ incomum existirem
estabelecimentos com dois andares. Construcdes com trés andares
sio mais raras, normalmente datando do antigo Império e com fins
publicos, além de mansées de nobres, ou fortalezas e castelos, em
torno dos quais as cidades surgiram.

Nas cidades maiores e mais antigas, existem partes nobres ¢
bem urbanizadas, onde ¢ possivel encontrar antigas vilas imperiais
(hoje habitadas pela nova nobreza do Sacro Império), além de edi-
ficagdes publicas também remanescentes do antigo Império ou que
foram reconstruidas. Mas, normalmente, uma cidade é um emara-
nhado de ruelas e construcdes mal acabadas.

Toda cidade normalmente possui a0 menos uma praga cen-
tral, onde funciona o mercado e se localizam prédios ptblicos, tem-
plos e, principalmente, alguma igreja ou grande catedral soteriana.
Préximo A praca ficam as guildas de oficio e os principais estabele-
cimentos e oficinas da cidade. Todo estabelecimento, oficing, esta-
lagem e taverna possui algum simbolo em sua placa que o identifica
para a grande populacio analfabeta. Os melhores e mais présperos
possuem simbolo e nome, mostrando que o dono ¢ alfabetizado e
seu negocio possui um nivel melhor.

Assim como nos feudos, é necessdrio mais que vontade e
recursos para abrir um negécio. Todas as atividades produtivas em
uma cidade sdo regulamentadas por alguma guilda. Em cidades me-
nores, é comum uma tnica guilda reunir virias atividades diferentes
ou o conselho da cidade desempenhar essa funcdo. Apenas com a
devida permissdo da guilda ou do conselho (ou de ambos, em muitos
casos), é possivel um homem livre se tornar um proprietario de seu
proprio negdcio.

Mais facil € um homem livre se tornar mercendrio: basta ter
uma arma e disposicio para enfrentar a morte para conseguir que
algum nobre ou dono de caravana o contrate.

EDUCACAO E OFICIOS

A maior parte da populacio em Eurone ¢ analfabeta. Nor-
malmente, apenas a nobreza, o clero e os burgueses mais prosperos
tém acesso a educagio, Contudo, algumas décadas antes da coroa-
¢do de Carlomane como Imperador e o estabelecimento oficial do
Sacro Império, ele solicitou ao antecessor do Sumo Pontifice Leon
III que a Igreja Demitrgica Minosiana orientasse o seu baixo clero a
alfabetizar aqueles que tivessem interesse, usando o alfabeto do Mi-
nosiano Antigo, mas através do Minosiano falado, ji objetivando um
grande reino soteriano de um sé idioma. A Tgreja viu essa iniciativa
como uma forma de caridade e, a0 mesmo tempo, de propagar ainda
mais a palavra de Séter.

Carlomano também promoveu um renascimento cultural,
fundando universidades e permitindo a cria¢do de novas academias
arcanas, além de trazer estudiosos e artistas de outras partes de Eu-
rone para ministrarem nas universidades que criou.

Uma universidade ¢ um centro de estudos para a nobreza, o
clero e os mais prosperos entre os burgueses. O estudante passa por
trés ciclos de estudo: o primeiro, em que aprende Gramdtica (Mi-
nosiano Antigo e Helénico), Logica e Retérica; o segundo, em que
aprende Aritmética, Astronomia, Geometria e Musica; e o terceiro,
onde aprende Direito, Medicina e Teologia.

Com o renascimento das cidades e do comércio, os oficios
voltaram a florescer, e o aumento de pessoas envolvidas com ativi-
dades artesanais e comerciais variadas fez surgir as guildas de oficio.
Elas organizam, em cada cidade, a atividade que seus membros exer-
cem, dio suporte a cada um deles e as oficinas, e declaram quando
um aprendiz se torna um especialista, e depois quando um especia-
lista se torna um mestre de oficio, entio podendo abrir sua propria
oficina. Toda guilda tem sua propria estrutura e organizacdo, mas
todas tém em comum um mestre da guilda, que é escolhido pelos
mestres de oficio da cidade. As guildas mantém as cidades abaste-
cidas do servico que representam e impedem que haja mais oficinas
que a demanda existente.

COMERCIO E MOEDAS

O comércio em Eurone é feito principalmente através de
caravanas e navegacio fluvial. Existe também comércio maritimo,
principalmente com o oriente, através das cidades portuarias no
nordeste da Peninsula Tifonica, e com o norte da Afrisne (o conti-
nente ao sul do Mar Minosiano), através do Emirado de Andaluz.

As caravanas continentais buscam comércio com anées e el-
fos, enquanto o comércio fluvial abastece as cidades nas regices ao
longo dos cursos dos rios.

Mesmo com os eventuais ataques, as caravanas se tornaram
o principal pilar do comércio continental em Eurone. Como circuna-
vegar a Peninsula Tifonica é perigoso pelos ataques de dragoes ou de
piratas sarrenos mais ao sul, as caravanas com produtos do oriente
partem de Vens e Ravens para todo o Sacro Império, e para fazer
comércio em troca de produtos dos andes e elfos.

Os principais reinos cunham suas préprias moedas, existin-
do casas de cAmbio nos principais centros comerciais. Essa atividade
¢ exercida normalmente por gnomos ou por humanos da etnia zion,
que sdo monoteistas, mas tém sua prépria religido. Eles nao reconhe-
cem Séter como o enviado do deus tnico, embora, ironicamente, S6-
ter fosse um zion. Sua fé nio tem os mesmos dogmas da Fé Soteriana,
o que os levou a cuidarem das casas de cambio por toda Eurone.

As moedas siio divididas, da menor para a maior, em pecas
de cobre, prata, ouro e platina, onde uma moeda de platina vale dez
moedas de ouro, cem moedas de prata ou mil moedas de cobre. As
moedas de cobre e prata, naturalmente, sdo muito mais comuns e
usadas que as de ouro e platina.
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O que muda nas moedas de um reino para outro ¢ pratica-
mente apenas a efigie, indicando onde ela foi cunhada: a de Carlo-
mano no Sacro Império, a de Nicodemos I no Império Helénico, a do
Califa Hassan Al-Rachid no Emirado de Andaluz, e as dos respecti-
vos principes nos reinos soterianos da Tbria. As moedas praticamen-
te se equivalem quando sdo do mesmo material, contudo, as casas de
cambio cobram uma taxa pela troca, normalmente 5% do valor a ser
trocado, mas podendo chegar até 15% com trocas envolvendo reinos
em guerra. Moedas antigas, como as de algum tesouro da época do
antigo Império Minosiano, também podem ser trocadas nas casas
de cimbio por moedas de uso corrente, na mesma relacao das moe-
das de outros reinos, sendo também muito bem-vindas.

TRANSPORTE E VIAGENS

Em um mundo que prima pela pouca mobilidade social e
onde 0 meio rural vive sob constante ameaca de ataques por cria-
turas variadas, viajar se torna um luxo ou uma atividade de risco.
Por isso, as caravanas se tornaram o principal meio de transporte
do continente.

Caravanas sao grupos de carrogdes que viajam juntos, se-
jam pertencentes a um Gnico dono ou reunindo mais de um. Elas
cortam o continente de Eurone escoltadas por homens-de-armas
contratados pelo chefe da caravana para protegé-la. Muitas vezes,
proteger a caravana é a forma de pagamento que um individue
tem para poder viajar com mais seguranca.

Normalmente, as caravanas usam as estradas mais bem
conservadas e movimentadas, pois a maioria vai de uma grande
cidade para outra. Nas estradas, a viagem € mais rapida e mais se-
gura, com a eventual presenca de patrulhas imperiais ou de algum
senhor feudal. Mas mesmo entre grandes cidades nem sempre
existem boas estradas, e um bom guia também se faz necessario.

Além das caravanas, outro meio de transporte impartante
é o fluvial. O transporte pelos rios é mais rdpido e de custo mais
baixo do que o terrestre. Naturalmente, o aumento do fluxo de
embarca¢des acabou também atraindo as mesmas ameacas que
rondam as carrogas.

O transporte maritimo é o de custo mais alto e o mais
arriscado. Ao norte, os elfos de Arbdria ndo gostam de navios
humanos singrando suas costas, muito menos aqueles que ousam
querer chegar na ilha da Hiperborea. Isso sem falar na ameaga
constante dos Barbaros Nérdicos e suas rapidas embarcagoes. Ao
sul, dragdes no extremo da Peninsula Tifénica e piratas sarrenos
assolam as dguas do Mar Minosiano. Ainda assim, mesmo com
oposicdo entre soterianos e omareanos, o comércio maritimo
com o oriente cresce através das cidades situadas no sudeste do
continente e prospera ainda mais entre o0 Emirado de Andaluz, o
norte de Afrisne e o oriente. ’

CONSTRUCOES E ENGENHARIA

As técnicas de construcie e engenharia no continente
ainda sdo, fundamentalmente, as mesmas usadas no antigo Impé-
rio Minosiano, muito embora as construcées em si sejam diferen-
tes, seja pelas necessidades bélicas ¢ heranca das antigas Nacdes
Barbaras, ou pela influéncia da suntuosidade do oriente.

Nas cidades mais antigas, ainda existem as redes de esgo-
to, banhos publicos e aquedutos do antigo Império. A arquitetura
cldssica imperial coexiste com as cipulas de origem oriental, en-
quanto nos feudos os castelos e fortalezas possuem a simplicida-
de e o pragmatismo da arquitetura voltada para a guerra.

As cidades mais recentes, que surgiram apds a queda do
Império Minosiano, ndo possuem a beleza e a elegancia das anti-
gas cidades de origem imperial. Crescem desordenadamente e de
forma cadtica, repletas de ruelas e casebres. Somente quando a
situaciio populacional se torna insustentdvel é que as autoridades
resolvem construir um novo muro ampliando os limites da cida-
de, o que acontece mais raramente do que o necessario.

Os clérigos das religides usam seus dons divinos para er-
guer os templos de sua fé. Algumas religides, eventualmente ou
em caso de grande necessidade, ajudam a construir algumas es-
truturas seculares, embora muitas nido achem correto o uso des-
sas dddivas divinas para outra finalidade que nao a construgéo de
templos. Normalmente isso acontece em momentos de conflito
ou mediante régias contribui¢oes para a sua respectiva igreja.

A MAGIA NA SOCIEDADE

Réia é um mundo mdgico, mas a magia ndo é um bem comum:
a magia em Réia é restrita a uma pequena parcela da populacio.

A magia arcana ¢ vista com temor por todos. Magos sio
membros da nobreza ou sio elfos. Tanto os magos nobres quanto
os elfos sdo distantes e inacessiveis para a maioria do povo, mui-
tas vezes mesmo para a nobreza humana. Pedir favores a algum
mago, como a criacdo de um item mdgico, requer sempre uma
contrapartida alta e nem sempre é apenas dinheiro...

Por isso, familias nobres menos supersticiosas procuram
tornar um dos seus filhos magos. Normalmente, entre os nobres,
o filho mais velho se torna um Cavaleiro e herda a maior parte das
terras; o segundo se torna membro do alto clero; e o terceiro se
torna um mestre das artes arcanas.

Feiticeiros sdo vistos ainda com mais temor do que os ma-
gos. Existem muitas histérias por todo continente de jovens que
sdo banidos ou mortos pelo povo apds seus dons migicos se mani-
festarem. Além do temor pela magia, feiticeiros sdo considerados
como sinal de mau agouro, como aqueles que sempre trazem ma
sorte. Eventualmente, algum feiticeiro consegue superar um pouco
esse medo e crendice, o suficiente para conseguir ganhar a con-
fianca da populacédo e se estabelecer em alguma comunidade ou
cidade, usando os seus dons em prol daqueles que o acolheram.

J4 os bardos sio vistos de maneira oposta a dos feiticeiros.
Por algum designio do destino ou de Demiurgo, suas habilidades
sobrenaturais e magias ndo sdo vistas realmente como magia pela
populacio (e até por muitos deles), mas como “truques” Mesmo es-
tudiosos consideram esses dons como o “poder da Musica e da ale-
gria’ e nfio como uma verdadeira magia arcana. Para os bardos que
tém consciéncia da verdade, tanto melhor que pensem assim.

A fé é um aspecto primordial e intrinseco da vida e da
alma dos povos de Eurone e de toda Réia. A magia divina é uma
dadiva e, como tal, deve ser usada com profunda sabedoria e con-
forme os mandamentos e designios de cada religifio.

Com isso, conjuradores divinos sdo mais comuns do que
arcanos. Existem mais adeptos, clérigos, druidas, paladinos e ran-
gers do que bardos, feiticeiros e magos. Contudo, a propria fé que
concede o dom acaba criando restrigdes: conjuradores divinos
nio possuem a liberdade (e a certa permissividade} dos conjura-
dores arcanos, pois precisam sempre agir dentro dos principios
de sua fé e indole.

Os druidas sdo os sacerdotes da Religido Antiga. Sio fa-
cilmente identificados pelas pinturas e tatuagens que portam no
rosto, simbolos de sua crenca. Sua religido ainda é muito cultuada
nas vilas e dreas mais remotas do continente, onde também se



localizam os seus circulos druidicos. Nesses lugares, eles sdo pro-
fundamente respeitados, sendo os guias espirituais do povo.

Os clérigos constituem os sacerdotes das demais religides.
Sdo os conjuradores divinos mais comuns no mundo e os mais
inseridos na sociedade, principalmente em regides onde suas res-
pectivas religides sejam a predominante.

Adeptos sio menos comuns do que os clérigos, pois sdo
pessoas que ndo tiveram o conhecimento formal de sua fé como
estes: sdo apenas pessoas comuns que foram inspiradas por suas
crengas. Em regides mais afastadas, onde porventura ndo exista
um druida ou um clérigo soteriano, os adeptos acabam cumprindo
o papel deles. Nas cidades ou onde quer que exista algum sacerdote
de sua fé, eles se tornam o suporte secular de sua igreja.

De forma semelhante aos adeptos, 0s paladinos sdo guerrei-
ros inspirados pela sua fé para defender os ideais do Bem e da Jus-
tica. Originalmente conhecidos como os escolhidos de Palas, hoje
a maior parte dos paladinos é devota de Demiurgo e nio da deusa
minosiana. Contudo, mesmo aqueles que sdo devotos de Palas sdo
respeitados e admirados, como simbolos e agentes dos ideais mais
nobres, assim como os paladinos elfos de Palael, e os paladinos andes
e gnomos de Hefar. Existem paladinos da fé do profeta Omar, mas
eles sio comuns em Eurone apenas no Emirado de Andaluz.

Da mesma forma que os bardos para a magia arcana, a
magia dos rangers normalmente ndo € vista como ddédiva divina.
A maioria acha que os rangers apenas conhecem os segredos das
florestas e da terra, e tiram proveito disso para suas habilidades.
Acredita-se que o sobrenatural ndo é uma habilidade deles, mas da
natureza que nos cerca. Os rangers e os druidas sabem a verdade, e
os rangers, sempre discretos, preferem que o povo pense assim.

OS REINOS DE EURONE

Com a queda do antigo Império Minosianoe e as continu-
as invasdes que se seguiram, o caos tomou conta do continente,
até o estabelecimento das Nacoes Barbaras nos antigos domi-
nios imperiais.

A ascensiio dos franis e de Carlomano e a criacdio do Sacro
Império estabilizaram definitivamente o continente apds décadas
de guerras generalizadas, e definiram os reinos atuais em Eurone.

O SACRO IMPERIO MINOSIANO

Ocupando a maior parte da drea territorial do continente,
o Sacro Império Minosiano é o maior e principal reino de Eu-
rone e seu imperador, Carlomano, o maior governante do oci-
dente. Sua expansio e poderio se devem a habilidade militar do
Imperador e de seus comandados, e ao apoio irrestrito da Igreja
Demitrgica Minosiana.

Da Marca da Hispénia a oeste, as florestas barbaras a les-
te; do Mar Hiperbérico ao norte, a Peninsula Tifdnica ao sul; o
Sacro Império se estende e o poder do Imperador se faz presente
em cada territério. Governado hd décadas por Carlomano, o Sa-
cro Império representou a volta da civilizacdo apés um longo pe-
riodo de caos e barbdrie em todo o continente. Embora algumas
antigas linhagens de reis que foram conquistadas pelo Imperador
ainda governem seus respectivos reinos, agora como Ducados do
Império, o poder imperial é soberano e absoluto, e qualquer ten-
tativa de sedicdo é ato de alta trai¢do contra o Imperador e sua
autoridade divina concedida por Demiurgo através de seu Sumo
Pontifice. Transformar reis e principes conquistados em vassalos
foi uma forma eficiente que Carlomano encontrou de tornar ini-
migos em aliados.

& A ORDEM ARCANA MINOSIANA "

O verdadeiro estudo arcano foi por
muito tempo uma exclusividade dos elfos. Por
fim, o antigo Império Minosiano conseguiu
desenvolver sua prépria tradicdo arcana (di-
zem que os principios foram roubados dos
elfos) e assim os humanos da nobreza impe-
rial criaram a sua propria tradicao de magia. Fora dos dominios
élficos, hoje.existem algumas academias arcanas nos reinos hu-
manos herdeiras da tradicfo minosiana. Qutras foram destruf-
das durante a queda do antigo Império, porque o édio do povo
e dos inimigos do Império se voltou especialmente contra os
magos minosianos, pelo poder e dominio que exerciam na
politica imperial. Atualmente, no Sacro Império Minosiano, as
academias arcanas mais importantes sdo a da capital Minosa
e a mais antiga e renomada, a de Grens, situada no Ducado de
Provens, sede da Ordem Arcana Minosiana.

Devido ao envolvimento dos magos na politica durante
o antigo Império, o que é considerado um dos fatores respon-
séveis por sua queda, os arquimagos imperiais remanescentes
resolveram estabelecer [imites para o envolvimento dos seus
aprendizes nas questdes mundanas e, assim, criaram a Ordem
Arcana Minosiana.

A Ordem Arcana Minosiana controla e legisla o uso da
magia, supervisiona o ensino de novos magos e julga qualquer
questio envolvendo os praticantes de magia. Sua autoridade é
reconhecida pelo Sumo Pontifice, pelo Imperador Carlomano e
pelos demais governantes soterianos. O Conselho Superior da
Ordem ¢ formado pelos arquimagos, atualmente em numero
de sete. Cada arquimago dirige uma das sete academias arcanas
de Eurone. As sete cidades que possuem academia sio Minosa,
Florens, Grens, Helenzium, Palas, Vens e Salzbur.

E lei estabelecida pela Ordem, seguida em toda Eurone,
que os magos portem a insignia que os identifica como seus
membros, ou os tradicionais robes azuis escuro com detalhes
em prata.

Alguns magos veneram Hécaen, principalmente os de
tendéncia maligna, mas a grande parte tem uma visdo mais
antropocéntrica do mundo: a magia torna o Homem capaz de
moldar o seu préprio destino. Esta ¢ a filosofia predominante
inclusive dentro do préprio Conselho, a comegar pelo lider da
Ordem, o arquimago Apolonius.

Para evitar que o envolvimento com a politica leve os
magos a lutar abertamente entre si, e assim se repitam os fatos
que envolveram magos com o fim do antigo Império Minosiano,
a Ordem possui regras rigidas, que fazem parte do juramento
que os aprendizes fazem quando entram em suas fileiras:

. Usar sempre o robe ou a insignia da Ordem de modo que
qualguer um possa claramente identifici-lo enquanto mago.

& Respeitar as Academias e demais lugares pertencen-
tes 4 Ordem.

' Nenhum mago deve atacar, prejudicar ou usar feiticos
contra outro membro, independente de seu status, em dominios
pertencentes a Ordem.

. E terminantemente vedado a qualquer mago o exerci-
cio de cargo de governo ou regéncia superior ao dominio de
uma cidade. Ainda assim, tal cidade deve possuir academia de
magia que justifique um mago estar em tal funcédo de governo e
deve ser vassala de algum governante mundano maior. Magos
podem apenas exercer funcgdes de conselheiros, nunca de go-
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Os Ducados do Império sio o da Lombdria e o de Mirenze
na Peninsula Tifonica; Aquitan, Provens e Bergen no centro-oeste e
sudoeste; a Saxinia e a Bavania no leste; e a Neustrinia no noroeste.

Embora em um primeiro momento, o Sacro Império possa
parecer mais uma reunido de varios reinos do que realmente um
Império, essa impressdo € enganocsa. Se por um lado hd uma di-
versidade cultural em suas muitas regioes, e lei e tradicoes locais
foram respeitadas e mantidas, por outro lado hd aspectos comuns
a todo Império: a moeda com a efigie de Carlomano, o Minosiano
como idioma oficial, o predominio da Fé Soteriana, as leis mais
gerais e a justica exercida pelos Magistrados Imperiais, e a leal-
dade e devocio ao Imperador. Desde o apogeu do antigo Império
Minosiano nio havia um governante tdo amado pelo povo e com
vassalos tdo fiéis e devotados. Mais que seus exércitos, comandan-
tes e Campedes — e mesmo mais do que o poder da fé da Igreja —,
a principal forca de Carlomano estd no povo que o vé como um
“grande pai”. Por isso, uma de suas alcunhas é “Pai do Ocidente”

Dominando a regiao central do Império, estd Minosa
(pop. 120.000), a capital do Sacro Império e outrora a capital
do antigo Império Minosiano. L também estd a sede da Igreja
Demitrgica Minosiana, a Cidade Sagrada (pop. 7.000), uma pe-
quena cidade dentro da prépria cidade.

A arquitetura de Minosa ¢ predominantemente minosia-
na cldssica, com muitas construgdes da época do antigo Império,
principalmente as publicas. O préprio palicio do Imperador foi
construido a partir do paldcio dos antigos Minos (o titulo usado

pelos governantes do antigo Império), mas com a presenca de al-
guns elementos do estilo arquitetonico atual do Império Helénico.

A cidade possui grandes pracas — como a Praca de Séter,
que marca a entrada da Cidade Sagrada, e o Férum de Minos,
a maior praca de Minosa —, bibliotecas, a grande Universidade
Imperial, a Academia Arcana, e vdrios teatros e anfiteatros. Qua-
tro grandes aquedutos abastecem de dgua a cidade e suas muitas
termas e banhos publicos, além de possuir todo tipo de conforto
que outrora era a marca do antigo Império. Outras edificacdes
publicas minosianas foram restauradas ou reconstruidas, como
os féruns comerciais (mercado para lojas de artigos de luxo), tri-
bunais e centro civicos (basilicas), e mercados, como o Grande
Mercado, o maior da cidade.

Guarnigoes de tropas imperiais dominam pontos estraté-
gicos da cidade, e o crime € reprimido com rigor. Nio existe mili-
cia, e toda a seguranga da cidade é feita por soldados imperiais de
tropas especialmente treinadas para este fim.

Diversos templos de todas as divindades adoradas por
humanos — e até mesmo do Patriarca dos Andes e das deusas
élficas — sdo encontrados na cidade, inclusive de divindades mais
ligadas ao campo, as florestas e aos mares. Sem falar no Pantedo,
um imenso templo em homenagem a todos os deuses minosia-
nos, que foi restaurado e hoje é administrado conjuntamente por
representantes da igreja de cada uma dessas divindades.

Nas dreas periféricas, hd muitas construcdes humildes,
originadas da grande populacio que voltou para a cidade nas




iltimas décadas. H4 também, entretanto, novas vilas de nobres,
construidas segundo as vilas tradicionais da nobreza minosiana.

A seguranca que a cidade proporciona fez surgir em suas
cercanias mais e mais terras cultivadas, pertencentes ao Impera-
dor ou a vassalos diretos dele. Contudo, nas dreas mais humildes
e de ocupagio recente, o crime organizado possui influéncia, ape-
sar da forte atuacdo das tropas imperiais.

Franifur (pop. 9.000) é uma cidade fundada ha apenas 10
anos, e seu nome ¢ uma homenagem aos franis (significa “cidade
dos franis”). Ela fica a nordeste de Minosa e é a sede da Sagrada
Ordem dos Cavaleiros de Séter (veja mais adiante em A Igreja
Demitirgica Minosiana, no Capitulo 3 — Religides), cujo Gréo-
Mestre é Godfrey de Payon. Sua fundacgio e rapido crescimento
se deveram a constante passagem de tropas imperiais rumo ao les-
te durante a longa campanha de Carlomano contra os Saxinios.

Hoje, os Cavaleiros de Soter lideram as tropas do Sacro
Império na regifio, que vigiam as terras conquistadas a leste junto
com as tropas do Duque da Saxinia, Vidukin, outrora lider das tri-
bos saxinias e maior inimigo do Imperador. Desde que Carlomano
converteu definitivamente Vidukin e os Saxinios a Fé Soteriana, a
paz tem reinado na regifo, apds mais de 30 anos de guerras.

Contudo, existem outras tribos mais a leste, inclusive ini-
migas dos Saxinios, e agora as forgas do Sacro Império precisam
proteger seus antigos inimigos das incursoes dessas tribos. Vi-
dukin estd muito velho e enfermo, e seu neto ainda é muito jovem
para lutar — seu filho morreu lutando com o pai ao lado de Carlo-
mano, pacificando a Saxinia contra as tribos nio convertidas.

Situada as margens do lago Lemen e aos pés dos Titas,
Grens (pop. 13.000) é conhecida em todo continente por abrigar
a mais tradicional academia arcana, sede da Ordem Arcana Mi-
nosiana, dirigida hd décadas pelo lider da Ordem, o arquimago
Apolénius. Muitos mercendrios e nobres se dirigem a essa cidade
na esperanca de conseguir algum item magico na academia. Ape-
sar de acessivel, para se conseguir um item mdgico na academia
— uma das poucas a oferecer essa possibilidade — é preciso mais
do que dinheiro: 0os magos sempre pedem também algum favor
em troca, normalmente a busca por algum componente raro...

Etion (pop. 34.000) é uma metrépole construida no inicio
do antigo Império Minosiano, quando ele comegou sua expansao
por Eurone. Ela é um ponto estratégico no continente, de onde as
legides minosianas partiram para conquistar o sul e o oeste. Hoje,
ela é a “Encruzilhada de Eurone” — onde passam todas as caravanas
que cruzam o continente — e a capital do Ducado de Bergen. O atu-
al duque, Gilbert de Etion, é um nobre de linhagem burgtnia.

Etion possui a terceira maior catedral soteriana do mun-
do, menor apenas que a Santa Catedral de Helénzium e a Grande
Basilica de Soter na Cidade Sagrada, em Minosa. Contudo, ru-
mores estranhos correm pela cidade. Embora as familias nobres
freqiientem as missas na catedral, dizem que isso ¢ apenas uma
“fachada’, e que a maioria delas — principalmente as de estirpe
minosiana — reza para os deuses antigos mais profanos: Ares,
Dioneus e Verluna. Contam que a noite, em seus palacetes, ritos
profanos e todo tipo de depravagio sio cometidos em honra a
essas divindades.

Aparentemente, tanto o bispo da regidao, Michael de
Bois, quanto o duque parecem ignorar ou se omitir perante es-
ses rumores. O fato é que criancas camponesas tém eventual-
mente desaparecido.

Parisi (pop. 11.000) é a capital do condado que leva seu
nome e foi a capital dos franis até a conquista de Minosa. Ela ja
foi uma cidade maior do que é hoje, mas foi praticamente des-
truida nos tempos conturbados que se sucederam apés a queda

do antige Império. Os franis a reconstruiram a partir das antigas ;
fundagdes minosianas, e a transformaram em sua capital quando
se estabeleceram na regido central de Eurone.

O atual governante da cidade e da regido, o Conde Laurent
de Parisi, anda preocupado desde que os Bdrbaros Noérdicos ataca-
ram Rouene. Ele teme que eles subam o rio Senes com os seus excep-
cionais navios e ataquem a cidade. Por isso tem procurado reforgar
as defesas e colocar postos avancados ao longo do rio até o litoral.

Contudo, os subterrdneos da cidade guardam uma amea-
ca mais proxima do que algum ataque dos Barbaros Nérdicos. Os
esgotos de Parisi sao construgdes minosianas, largos tdneis com
caminhos ladeando o fluxo das dguas, onde mesmo um humandéide
de alta estatura poderia se mover com facilidade. Os halflings, la-
drées e pédrias que vivem e se esgueiram pelos esgotos estio sendo
dizimados por alguma monstruosidade que se esconde no labirinto
de passagens e tneis — uma criatura sanguindria e extremamente
astuta. Os halflings estdo apavorados e abandonados a sua propria
sarte. O Conde Laurent e a nobreza da cidade pouco se importam
com a ralé que estd morrendo nos esgotos. Para a elite da cida-
de, essa histéria ndo passa de uma lenda de taverna. Talvez algum
campedo do bem se apiede dos pobres pequeninos e resolva aden-
trar os esgotos para por fim aos ataques. Ou, quem sabe, o mal que
14 se esconde resolva subir a superficie...

No leste do Império, Salzbur (pop. 16.000) é a ultima
grande cidade e a capital do antigo Ducado da Bavénia, que hoje
sio terras sob direta administracdo imperial. Para além dela, exis-
tem apenas pequenas vilas fortificadas e as marcas que vivem sob
constante ataque da Horda Orc. Por esse motivo, Salzbur, ao lado
de Minosa e Toulous, € a cidade que mais recebe tropas imperiais.
O préprio Principe Pepin, o filho do meio de Carlomano, esta co-
mandando essas tropas, que partirdo para o leste, para confrontar
a Horda junto com as tropas dos marqueses da regido. Inclusive,
esses marqueses tém recrutado mais e mais mercendrios.

Também no leste, mas distante da ameaca da Horda Orc,
situa-se Aquilen (pop. 6.000), uma pequena cidade costeira com
sua populacdo voltada para as atividades pesqueiras. Embora te-
nha um excelente porto apesar de seu pequeno tamanho, ela vive
4 sombra de Vens.

Recentemente, o prefeito de paco da cidade morreu em
circunsténcias suspeitas. Correm rumores que ele teria sido as-
sassinado a mando dos piratas que assolam o Mar Titanico. De
fato, o falecido prefeito estava investigando as atividades dos pi-
ratas na cidade - de onde eles conseguiriam informagoes dos na-
vios que partem ou se dirigem para a cidade de Vens.

A pedido do Magistrado de Vens, o Imperador concedeu
Agquilen como feudo a um Lorde Cavaleiro, a quem agora caberd
combater as acoes dos piratas. :

A cidade e o condado de Tieris (pop. 8.000) ficam no
norte do Ducado de Aquitan e sdo conhecidos por terem sido
palco da batalha que impediu o avango omareano sobre Eurone,
a qual foi vencida pelo avé de Carlomano, Carolus Martelus. A ci-
dade também é famosa por possuir um grande templo a Henora.
Este templo se deve & familia da mae do conde da regiao, Renaud
de Tieris, que possui uma longa linhagem de tradi¢do minosiana.
Sua mae, Lenor Crassus, é a alta sacerdotisa do templo de Henora,
e estd preparando a irméa de Renaud, Ariane, para sucedé-la. O
jovem conde e sua mae também buscam um casamento influente

para Ariane. A ambiciosa irma do conde faz jus a sua linhagem, e

almeja um pretendente que seja membro da corte do Imperador.
A cidade de Toulous (pop. 23.000) ¢ a capital do Ducado

de Aquitan. Ela é a cidade-chave para garantir a supremacia na
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regido e as posicoes conquistadas na Peninsula [brica. A partir
dela partem as incursdes do Sacro Império na Ibria.

Depois que o Imperador conquistou Aquitan, ele conce-
deu o ducado ao seu primo Guilhaume Fierabrace, que também
¢ um dos Campedes de Carlomano.

Com a autorizacdo de seu pai e a pedido do Grande Rei dos
Andes de Loderheim, o Principe Lui, filho mais novo de Carlo-
mano, prepara um grande exército para invadir As Sete Cidades
dos Andes (pop. Desconhecida), sob os Pirénios. Hd duzentos
anos, este reino caiu misteriosamente para os orcs e goblinéides,
e desde entdo Loderheim espera o momento certo para retoma-
lo. O Grande Rei dos Andes invocou seu pacto com Carlomano e
o momento da retomada ¢ agora! Para o Sacro Império, retomar
As Sete Cidades significa uma nova passagem através dos Piré-
nios, e assim assegurar a retaguarda da Marca da Hispania.

Um grande exército estd se reunindo nos arredores da ci-
dade, formado por tropas imperiais, do Duque de Aquitan e dos
seus demais vassalos da regido, outras vindas do Duque de Pro-
vens — Etienne de Provens, também um dos antigos Campedes de
Carlomano — comandadas pelo préprio, dos andes, e até mesmo
um destacamento de arqueiros elfos de Faeris, enviados por sua
rainha-sacerdotisa, que atendeu ao pedido do Imperador.

A Marca da Hispania ¢ o territério na [bria conquistado
pelo Sacro Império. Sua capital é a metrépole de Barcelon (pop.
36.000), que durante um século ficou sob dominio dos Omarea-
nos. A cidade, por isso, ¢ marcada por um mistura de culturas e
religides, havendo ainda alguns poucos nobres de linhagem mi-
nosiana, uma grande populacdo tervinga soteriana, oulro tanto
de omareanos, e as tropas e a nobreza do Sacro Império. O mar-
qués da regiao é Beran Fierabrace, filho do Duque de Aquitan.
Administrar a heterogeneidade da cidade nao tem sido problema
para o marqués, mas a constante ameaca dos orcs e goblindides
em sua retaguarda a partir das Sete Cidades dos Andes e uma
possivel guerra com os omareanos do Emirado de Andaluz fa-
zem com que ele tema uma luta em duas frentes diferentes. Ele
aguarda com ansiedade que a expedicdo do Principe Lui e do
Grande Rei dos Andes seja bem sucedida na reconquista das Sete
Cidades. Enquanto isso, ele solicitou ao Imperador Carlomano
que enviasse uma embaixada ao Emirado, procurando estabele-
cer uma paz com 0 Emir Malik. Cabe agora esperar o Imperador
decidir se buscara ou nao tal acordo.

Colone (pop. 27.000) fica na margem oeste do rio Rens,
e ja existia antes mesmo do antigo Império, mas foi tornada cida-
de minosiana. Posteriormente ela passou a demarcar a fronteira
do territério frani a leste, que depois se expandiu até se tornar
o atual Sacro Império. Colone é uma grande cidade comercial,
governada por um conselho e administrada pelo prefeito de pago
Sunifred Roderic. Sua populacio é extremamente devota a Fé
Soteriana e a cidade possui uma bela catedral.

Contudo, o que tornou Colone um préspero centro co-
mercial é hoje o pesadelo da cidade. Barbaros Nérdicos tém
atacado todas as vilas e cidades costeiras do Sacro Império, e 0
navegdvel rio Rens, principal via de comércio de Colone, torna
a cidade vulnerdvel a uma possivel incursio deles. O Principe
Carolus, filho mais velho do Imperador, estd na cidade com tro-
pas imperiais, organizando a protecdo de Colone e de todo o
norte do Sacro Império. Ele tem concedido feudos a Cavaleiros
e nobres menores em toda a costa norte. Esses novos vassalos do
Imperador devem proteger as vilas e cidades, construir torres e
fortificagoes, e recrutar soldados e mercendrios para combater
os Barbaros Nordicos.

Rouene (pop. 18.000) é a capital do Ducado da Neustri-
nia, antiga parte oeste do reino frani, situada no litoral noroeste
do Sacro Império. Fundada pelo antigo Império Minosiano, ela
estava se tornando uma metrépole, até recentemente ser ataca-
da e saqueada pelos Barbaros Nordicos. O Duque da Neustrinia,
Dagober de Rouene, morreu bravamente defendendo a cidade.
Sem deixar herdeiros, Rouene e o ducado retornaram ao poder
imperial. Carlomano pretende manter o ducado como terras im-
periais, mas esta concedendo novos feudos na regido, visto que
muitos senhores morreram lutando contra os Nordicos e a regiao
precisa ser fortificada. Por hora, a cidade estd sendo reconstruida
sob a supervisao do recém -investido Conde de Rouene, Aleran
Lefaire. Sob o esforco da reconstru¢io, a cidade se tornou um
lugar de oportunidades para todos os tipos de pessoa.

Avins (pop. 15.000) ¢ a capital do Ducado de Provens e
cresceu muito nas ultimas décadas, por conta das caravanas que
vém da Penfnsula Tifdnica e passam na cidade em direcgao a Sil-
vangad e a Etion. A cidade também é conhecida por abrigar a re-
sidéncia de verdo do Sumo Pontifice da Igreja Demidrgica Mino-
siana. Contudo, o senhor da cidade e duque da regido, Etienne de
Provens, é um notorio paladino da Ordem de Palas e Campeao
de Carlomano, e muitos perguntam qual foi a intengio do Impe-
rador ao conceder justamente o ducado onde o Sumo Pontifice
tem uma residéncia a um pagdo, por mais nobre e honrado que
ele seja. Neste momento, o ducado estd sendo administrado pelo
jovem filho de Etienne, Leibulf, Conde de Avins, enquanto seu
pai estd com parte de suas tropas lutando para retomar as Sete
Cidades dos Andes.

O Ducado da Lombadria abarca o norte da Peninsula Ti-
fonica, e tem seu nome derivado da Nagio Barbara que veio a se
estabelecer na regido apéds a queda do Império Minosiano. Sua
capital é Ravens (pop. 14.000), uma grande cidade situada em
uma posicio estratégica e bem defendida, mas tendo um canal
que a liga com o Mar Titanico. Apés derrotar Desider, o dltimo
rei lombéario, Carlomano concedeu o ducado a uma familia no-
bre lombéria, rival do antigo rei, a qual pertence o atual Duque
da Lombdria, Grimoald de Benevent. A principal preocupacao
do duque é com a cidade de Vens (pop. 17.000), conhecida em
todo continente por seus belos canais que cortam toda a cidade.
Essa cidade auténoma foi cedida ao Sacro Império pelo Impé-
rio Helénico. Em retorno, Carlomano manteve a administragio
helénica, e a cidade € governada pelo Magistrado Obeler An-
ter. A cidade tem crescido com o comércio maritimo, apesar
dos ataques de piratas no mar Titdnico, e Grimoald teme este
poder naval que ela estd adquirindo, somado a autonomia que
ela possui.

Em vista disto, o duque esta investindo em Genve (pop.
10.000), para transforma-la em um grande porto maritimo e es-
tabelecer novas rotas comerciais com o norte da Afrisne e mesmo
com o Oriente, além de garantir a seguranca da Ilha da Corsa,
constantemente atacada por piratas sarrenos. Ele transformou a
cidade e sua regido em um condado, investindo o sibio Adema-
rus de Genve como seu conde, a quem ele confiou a tarefa de
expandir o porto da cidade e construir navios de alto mar. Contu-
do, tanto o duque quanto o novo conde temem a agio de agentes
a servico de Obeler Anter, principalmente agora que estranhos
acidentes andaram acontecendo nas construcoes.

Localizado na regido centro-sul da Peninsula Tifénica,
o Ducado da Mirénzia em teoria se estende até a Ilha da Presa.
Contudo, sua real drea termina bem antes: além de certo ponto,
o resto da peninsula é dominado por dragdes. Por isso, a escolha



para Duque de Mirénzia ndo poderia ser mais perfeita: o Duque
Cipio Verus, outro antigo Campedo do Imperador, e um notério
matador de dragoes.

A familia do duque possui uma renomada linhagem mi-
nosiana. Os Verus sempre tiveram influéncia na regiao, e sobre-
viveram a queda do antigo Império, aos Ostrovingos e aos Lom-
bérios. E dizem que eles sobreviverdo a um possivel fim do Sacro
Império. A familia sempre foi habil em escolher o lado vencedor
e assim se manter no poder na regido. Este fato, somado as suas
habilidades em combater dragdes, fizeram o Duque Cipio ser a
“escolha natural” de Carlomano.

A capital do ducado é Mirenze (pop. 12.000), uma bela
cidade, cuja populagdo estd empenhada na construgio de uma
catedral soteriana. A segunda maior cidade do ducado é Florens
(pop. 5.000), que de alguns anos para cd COMEQOU a Crescer e se
tornou de fato uma cidade, gragas a academia arcana construida na
cidade pelo duque para o seu irmao, o arquimago Marcus Verus,
que também ¢ o Conde de Florens. Quando jovens, eles lutaram ao
lado do Imperador e hoje sdo os principais defensores da regido no
caso de um ataque de dragio. O Duque Cipio sempre procura estar
atento 3 movimentacio dos dragdes e costuma recrutar mercend-
rios para missoes de reconhecimento no sul da peninsula.

Alguns exploradores e aventureiros tentam ir até a Ilha
da Presa, no extremo sul da Tifonia, em busca de tesouros ini-
magindveis que estariam guardados no lendario Cemitério dos
Dragdes, que dizem existir no coracio da grande ilha inabitada.

O EMIRADO DE ANDALUZ

Dominando todo o centro-sul da Tbria, o Emirado de An-
daluz é a extensio do poderoso Califado da Dinastia Abarrida
em Eurone. O Califado é um poderoso império religioso, em que
seu lider, o Califa, é um misto de imperador, chefe militar e lider
religioso dos omareanos. Seus dominios vio desde as ferras do
Oriente Préximo, controlando todo o sudoeste da Avia, passando
pelo norte da Afrisne, até o Emirado em Eurone. O atual Califa é
Hassan al-Rachid, o Justo, e seu poder e influéncia rivalizam ou
mesmo superam o de Carlomano.

O Emirado de Andaluz é governado pelo poderoso Emir
Abd al-Malik III, descendente direto de Malik I, lider da invasao
omareana no continente, O Emir é conhecido por sua grande ha-
bilidade em combate e pela truculéncia com que lida com os seus
opositores dentro do Emirado.

Malik tém dois grandes problemas: a Marca da Hispania
a leste, representando a presenca do Sacro Império na Ibria; e
os Reinos Soterianos ao norte. Por mais que a idéia o desagrade,
a cada dia Malik estd mais propenso a fazer um acordo de paz
com Carlomano, para entio dedicar o poderio bélico do Emirado
aos reinos tervingos. Lutar em duas frentes nunca ¢ vantajoso, e
deve-se primeiro eliminar os inimigos mais fracos. Uma vez con-
quistado todo o norte da [bria, ele poderd se concentrar entiio na
retomada da Marca da Hispénia. A admiracdo mutua entre Car-
lomano e o Califa, apesar dos conflitos entre soterianos e oma-
reanos, é um fator que torna esta aproximaciao vidvel: o Califa
jd enviou mais de uma embaixada ao Imperador, e todas foram
bem-recebidas.

A paz com o Sacro Império também tem outra motivagao
para Malik, esta mais sutil. Ao contririo da imensa maioria dos li-
deres omareanos, Malik nio tem nenhum problema com a magia
arcana. Secretamente, ele possui um pequeno grupo de feiticeiros

que o serve e a quem ele designa “missoes especiais’, em conjunto
com alguns assassinos fiéis a ele. Malik quer construir academias
arcanas no Emirado, e assim formar magos omareanos para ser-
vi-lo. O ambicioso Malilt almeja um dia romper com o Califado
e transformar Andaluz em seu préprio califado. Uma tropa de
magos tornaria mais facil tal empreitada...

A capital do Emirado é Corduban (pop. 410.000), a
maior cidade de Eurone. Embora seja uma cidade antiga, fundada
no inicio do antigo Império, sua arquitetura vem sendo aos pou-
cos tomada por construgdes com o estilo oriental do omareanos.

Corduban é uma cidade esplendorosa, com certa mistura
de culturas, apesar do leve predominio omareano. Desde que foi
tomada por eles hd 100 anos, a cidade veio aumentando em tama-
nho, riqueza, luxo e beleza. Apesar de sua enorme populacao, as
condi¢oes de vida sio melhores do que em Helénzium e mesmo
do que Minosa. Os omareanos construiram dezenas de casas de
banho, mesquitas, bibliotecas e outros prédios publicos. A cidade
é vigiada por tropas do Emir e a ordem ¢é rigidamente mantida.
Hoje, 40% da cidade é composta de omareanos, mas soterianos e
zions sdo bem-vindos, ao contrdrio do que muitos pensam. Ape-
sar de tudo, os seguidores do Profeta Omar entendem o Demiur-
go dos soterianos como uma representacio do Altfssimo, assim
como o deus unico dos zions. Mas eles ndo possuem a mesma
tolerancia com as demais religides pagis: ndo existem templos
dos deuses minosianos em Corduban ou nas demais cidades do
Emirado, nem templos dos deuses raciais dos elfos e andes.

Druidas vivem escondidos nos ermos mais distantes na
[bria Omareana, tentando manter ainda a presenca da Re-
ligido Antiga na peninsula. Dizem
existir cultos de alguns
deuses benignos minosia-
nos — Hefares,
Palas e Polus
— que vivem na




~ clandestinidade. Esses cultos estio ligados aos que se opdem &
ocupagio omareana na [bria em Corduban. Eles procuram ajudar
todos aqueles que sdo perseguidos por Malik a fugir da cidade e
do Emirado.

Seviz (pop. 21.000) é o principal porto da Ibria Omare-
ana. Apesar de ficar dentro do continente, a cidade fica apenas
6 metros acima do nivel do mar e as margens do navegdavel Rio
Guadalquir, transformando a cidade em um porto seguro e estra-
tégico. A proximidade com o norte da Afrisne e o dominio oma-
reano fizeram o comércio florescer, tornando-a uma cidade rica.

Assim como Corduban, a presenca omareana se faz cada
vez mais forte, e a maioria da populacio hoje é de seguidores do
Profeta Omar. Ela é governada pelo Xeque Yahia ibn al-Mun-
dhir, homem de confianca do Emir e habilidoso navegante, que
serviu por décadas ao pai de Malik. O velho Xeque anda muito
preocupado com o Emir, por conta de sua truculéncia e ambigao
em excesso. Contudo, atualmente Mundhir tem andado ocupado
preparando uma frota de navios que ird se juntar a uma grande
forca de ataque omareana, cujo objetivo é tomar a llha de Sardos
do Império Helénico.

H TTULOS ENTRE OS OMAREANOS &

Da mesma forma que a nobreza soteriana de Eurone,
os nobres omareanos possuem titulos de nobreza equivalen-
tes aos dos soterianos em termos hierdrquicos:

- Califa — equivalente a Imperador
- Emir — equivalente a Principe ou Duque
- Xeque — equivalente a Marqués ou Conde

Abaixo de xeque estao os lordes de feudo e lideres
tribais (equivalentes aos bardes e lordes de feudo soteria-
nos), e, por fim, os Cavaleiros (equivalentes aos Cavaleiros

soterianos).

A HORDA ORC

O extremo leste de Eurone é dominado pela reunido de
vérias tribos de orcs e goblindides, conhecida como Horda Orc.

A Horda Orc ja existe a centenas de anos, desde os pri-
mérdios do antigo Império Minosiano. Mas apés a queda des-
te, ela avancou pelo continente, seguindo o rastro das Nacoes
Barbaras. Ela acabou sendo dispersa pelos contra-ataques das
Nacoes Barbaras e do Império Helénico, mas isso aumentou
consideravelmente a presenca de orcs e goblindides em todo
continente, a ponto de terem conseguido tomar as Sete Cidades
dos Andes ha 200 anos.

A Horda Orc se reorganizou novamente no leste hi pou-
cas décadas, sob o comando de um novo lider, um orc chamado
Gorrak, o novo Grande Khan da Horda Orc.

Apesar de ser uma forca de ataque formidavel, a Horda
Orc possui uma organizacio ainda tribal e nomade, Contudo,
as tribos fornecem tudo que um exército precisa, até recursos
mdgicos, por meio de seus sacerdotes e poucos feiticeiros.

Os orcs e goblindides oram para Arlok, o Destruidor, o
seu deus profano. Seus clérigos sdo os que mais se empenham em
manter a Horda unida, pois acreditam que ela é a expressio da
vontade de seu deus. A doutrina de Arlok é expressa em trés leis,
chamadas de “A Trilha de Sangue” (veja em A Trilha de Sangue).
Boa parte dos clérigos da Horda Orc sdo meio-orcs.

A Horda Orc hoje é uma séria ameaca, tanto ao Sacro Im-
pério quanto ao Império Helénico. Ela parece ignorar as Terras Bér-

baras ao norte, embora eventuais escaramucas acontecam. Os dois
impérios humanos sdo prémios muito mais atraentes e valiosos...

Embora distantes, dizem que os orcs e goblindides que
ocupam as Sete Cidades sob os Pirénios referem-se a si mesmos
como membros da Horda Orc, e mais de uma vez se viu eles gri-
tarem o nome de Gorrak como brado de guerra. Se eles realmente
tém algum contato com a Horda, e como este contato seria feito,
permanece um mistério.

O IMPERIO HELENICO

Outrora a parte oriental do Império Minosiano, que se
tornou autébnoma e com seu proprio imperador nos idos finais
do antigo Império, o Império Helénico foi assim rebatizado em
homenagem a sua capital, a inexpugnavel cidade de Helénzium,
com suas sete muralhas.

Helénzium (pop. 230.000) é a segunda maior cidade do
continente, perdendo apenas para Corduban. Seu nome vem de
Helénia, o nome da regido que foi ber¢o da civilizagio helénica e
de suas cidades-estado, uma das quais fundou Helénzium. Sécu-

% ATRILHA DE SANGUE e

A Trilha de Sangue de Arlok sdo as trés leis funda-

mentais que regem a sociedade orc. 5o elas:

1) Um orc deve venerar Arlok acima de tudo e seguir o seu

caminho, a Trilha de Sangue. Porque 0s orcs sio o povo es-

colhido por ele e Arlok os tornou fortes.

2) Um orc 56 pode matar outro orc por um bom motivo e em

um combate justo. Os orcs devem se unir e conquistar seus

inimigos, néo ficar lutando entre si.

3) Um orc deve tomar tudo de seus inimigos, para si e para

a Horda. Dos humanos, ele deve possuir até suas fémeas,

para nelas colocar a sua semente, e assim ter a vinganga por

tudo que os humanos fizeram aos orcs no passado. Assim,

os humanos se lembrarido sempre da superioridade dos orcs,

porque Arlok mostrou que um meio-orc também é um orc,

los mais tarde, ela foi conquistada pelo antigo Império Minosia-
no, tornando-se depois a capital da parte oriental do Império.

Ela desenvolveu nos tltimos séculos um estilo arquite-
tonico préprio, mesclando o estilo minosiano com o oriental. O
maior simbolo desse estilo arquiteténico é a Santa Catedral de
Helénzium, com sua imensa ctpula circular, a maior catedral
soteriana do mundo. Mas hd ainda muitas construgdes datando
dos tempos do antigo Império, como o Coliseu de Helénzium,
a arena de espetdculos onde, hoje em dia, ainda sdo realizadas
lutas de gladiadores.

A cidade possui essa mistura de culturas, com o novo e
o velho convivendo lado a lado, muitas vezes de forma contra-
ditéria. Fla é uma cidade soteriana, mas a maioria de sua no-
breza reza para os deuses minosianos. Possui a maior catedral
do mundo, mas ainda hoje sdo realizados os sangrentos jogos
da época do antigo Império.

Helénzium € rica e opulenta, capaz de proporcionar
qualquer tipo de prazer a quem puder pagar. Ela ¢ a sintese
de sua decadente e hedonista nobreza, eternamente envolyida
em suas luxdrias, devassiddes e intrigas pelo poder. A cidade
consome a producdo das provincias do seu império, e muitos
camponeses migram para Helénzium em busca de uma vida
melhor, onde acabam trabalhando em alguma atividade ligada
aos prazeres da nobreza.



Ao mesmo tempo em que possui beleza e riqueza, exis-
tem muitas areas na cidade onde a miséria predomina, e as
organizacdes criminosas possuem mais poder que o préprio
Imperador.

A corte de Nicodemos [ é a encarnacio do luxo e da
riqueza do Império Helénico, mas também de seu hedonismo
e corrupcio. O Imperador Nicodemos é um governante fraco,
mas soube se cercar dos mais poderosos e influentes membros
da nobreza e do exército imperial. Assim ele se mantém no po-
der em meio a um equilibrio de forcas, que pode ser quebrado
por alguma acio mais ousada de alguém mais ambicioso. Con-
tudo, o risco de tal acdo inibiu até agora alguma conspiracdo
mais efetiva. Por ora, cada um tenta minar o poder do outro
de forma sutil dentro do “ninho de cobras’, como ¢ conhecida
a corte helénica em todo continente. Mas, um dia, a sutileza
acabard dando lugar a truculéncia...

O Império Helénico possui outras belas cidades, que
cresceram ainda mais por conta do comércio com o oriente,
além de colénias como a IlTha de Sardos, constantemente ame-
acada pelos piratas sarrenos e pelos omareanos. Nicodemos
prefere recrutar tropas mercendrias e envid-las para a ilha ao
invés de arriscar perder tropas imperiais, cuja prioridade € pro-
teger as fronteiras com o Califado e a Horda Orc.

Palas (pop. 22.000) é conhecida por ser o centro reli-
gioso do culto da deusa minosiana que da nome a cidade (veja
mais adiante em Palas, Deusa da Protecdo, em O Pantedo
Minosiano, no Capitulo 3 — Religides). Além disso, ela é o
mais importante porto do Império Helénico no Mar Minosia-
no, sendo hoje uma cidade estratégica para a defesa naval deste
Império. Ela possui uma longa tradi¢do como poténcia naval,
remontando aos tempos em que era uma das mais poderosas
dentre as antigas cidades-estado helénicas. Além de estaleiros,
nela estd baseada uma quantidade significativa de navios da Ar-
mada Helénica, fazendo dela a cidade mais bem protegida do
continente em termos navais. Essa forte presenga da Armada,
além de paladinos da deusa na cidade, fazem de Palas uma das
cidades mais ordeiras do continente.

Esfar (pop. 5.000) ¢ uma pequena cidade, construida
sobre as rufnas da antiga cidade-estado helénica de mesmo
nome, destruida durante a invasdo das Nagdes Barbaras apés a
queda do antigo Império, e depois soterrada por conta de terre-
motos. Ela é um ponto estratégico ali na regido, que é constan-
temente atacada por tribos bérbaras das montanhas.

Esfar ¢ muito mais uma grande fortificacdo militar do que
uma cidade em si. L4 apenas se encontrara o bdsico e o estrita-
mente necessario. Conforto e artigos luxuosos, apenas em Palas.

Homens-de-armas sdo sempre bem-vindos, pois o admi-
nistrador da cidade-fortaleza, General Leontinus Nikoforos,
sempre precisa de tropas de apoio e de reconhecimento, por
conta dos constantes ataques de monstros e das tribos barbaras
das montanhas. Além disso, dentro da cidade ha um trabalho que
precisa ser feito: os subterrineos da cidade, onde estd a antiga
cidade soterrada, sao infestados de criaturas e monstros, e prova-
velmente mais do que isso. O General quer poupar seus homens
(poucos conseguiram ir 14 embaixo e voltar, e ainda hd muito a
se explorar), e ele tem preocupacdes maiores para lidar, muito
embora lhe tire o sono a possibilidade de alguma coisa sair do
subterraneo no meio de algum ataque das tribos barbaras.

OS REINOS DOS ANOES

A civilizacio dos andes surgiu em Eurone muito antes
da dos humanos do continente, mas hoje eles possuem apenas
um (nico reino, o Grande Reino de Loderheim, localizado nas
montanhas de mesmo nome, no oeste do continente. Pouco se
sabe sobre o Grande Reino e suas imensas galerias subterrdneas.
Supde-se que haja um grande niimero de andes sob as monta-
nhas, uma vez que hd entradas em pontos distantes, todas ex-
tremamente bem vigiadas e com as regides ao redor delas bem
patrulhadas. Na principal entrada para o Grande Reino, ao longo
dos séculos, formou-se uma cidade chamada de Portoes de Lo-
derheim (pop. 7.000). E a dnica cidade and na superficie de que
se tem conhecimento. Contudo, sua populacio é composta igual-
mente por andes, gnomos ¢ humanos. Assim como Silvangad
para os elfos (veja mais adiante em Reinos Elficos), Portdes de
Loderheim é um grande entreposto comercial para os andes, para
onde caravanas de todo continente vio em busca dos produtos
feitos pelos Senhores das Pedras. Os portdes em si para o Grande
Reino subterrdneo sdo fortemente guardados, sendo proibida a
entrada de qualquer um, exceto de andes e gnomos. Meios magi-
cos também a protegem, evitando que algum feiticeiro tente ludi-
briar os andes protetores ali postados. Depois da queda do antigo
Império, somente o Imperador Carlomano e seus Campedes ori-
ginais tiveram a honra de entrar em Loderheim, e se sentaram na
corte do Grande Rei. Muitos imaginam os grandes tesouros que o
Grande Reino guarda, ou se hd algum grande e terrivel segredo.

O outro grande reino dos andes, as Sete Cidades, situa-
das sob os Pirénios, cairam nas maos de orcs e goblinéides hd
duzentos anos. Muitos estudiosos se perguntam como 0s ores
conseguiram sobrepujar as defesas dos andes. Ha rumores an-
tigos sobre os andes terem sido atacados, a0 mesmo tempo, por
ameacas vindas do subterrianeo.

Existem rumores de um grande reino de andes bdrba-
ros sob a longinqua Cordilheira do Oriente, para além da Hor-
da Orc. Ninguém nunca provou a existéncia de tal reino, e os
andes de Loderheim dizem que isto ¢ apenas uma lenda.

Os andes fizeram diversas tentativas, através dos sécu-
los, de estabelecer um novo reino sob a imensa Cordilheira dos
Titas. A mais recente tentativa comecou ha duas décadas, Nova
Loderheim (pop. Desconhecida), uma colénia estabelecida na
face sul da Cordilheira, a nordeste de Genve. Ha dois meses nao
se tem mais noticias de 14, e o Grande Rei de Loderheim teme
que a histdria tenha se repetido: as poderosas ameacas que vi-
vem nos Titis destruiram mais uma tentativa de colonia dos
andes. Enquanto envia um destacamento com alguns herdis de
seu povo para la, o Grande Rei pediu ao Conde Ademarus de
Genve que envie um grupo de reconhecimento para descobrir
o que realmente aconteceu.

OS REINOS BARBAROS

No nordeste do Sacro Império e na peninsula situada no
Mar do Norte estao localizados os chamado reinos barbaros. Na
regiio & nordeste do Sacro Império, as chamadas Terras Bérba-
ras sio um conjunto de tribos e mesmo nagdes variadas, ora
guerreando entre si, ora ameagando o Ducado da Saxinia. Nio
constituem um reino, mas nao deixam de ser uma ameaca, ain-
da que menor. Elas se tornardo wma real ameaca se uma dessas
nacdes se sobrepuser as demais, ou se uma nova grande nagaoe
migrar da Avia em diregéo ao Sacro Império.




Véarios missiondrios soterianos, principalmente da Or-
dem dos Peregrinos de Séter, jd adentraram as Terras Barbaras
para converter esses povos, mas nenhum deles voltou. O Grao-
Mestre dos Cavaleiros de Séter, Godfrey de Payon, tem con-
tratado mercendrios especializados em missdes de reconheci-
mento para adentrarem nas Terras Bdrbaras e descobrirem o
destino desses sacerdotes soterianos.

A grande ameaca bdarbara, contudo, vem pelo mar - os
Bérbaros Nordicos - que chamam a si mesmos de Vinars. Os
Vinars sao originrios da grande Peninsula Nérdica, que fica no
Mar do Norte, além do Mar Hiperbérico. Em décadas recentes,
eles estabeleceram colénias a nordeste do Sacro Império, na
Peninsula Barbara, tomando essas terras das outras tribos bar-
baras que ali viviam.

Ao contrdrio dos demais povos barbaros, os Barbaros
Noérdicos possuem certa organizaciao, possuindo verdadeiras
cidades cercadas com palicadas de madeira, e sdo eximios na-
vegantes. Com os seus rdpidos e versateis barcos longos, eles
sdo capazes de singrar os mares e adentrar o continente através
dos rios, realizando rdpidos ataques e pilhagens, para depois
fugirem tdo rapidamente como atacaram. Recentemente, eles
atacaram e pilharam Rouene, e o Sacro Império teme novos
ataques a cidades costeiras ou na beira de rios.

Tanto os Barbaros Nérdicos quanto os povos das Terras
Barbaras rezam para os mesmos deuses, chamados pelos estu-
diosos de Eurone de Pantedo Barbaro.

Q% REINOS ELFICOS

Embora a maior parte do continente seja de regioes pra-
ticamente selvagens, com poucos tragos de civilizagdo, existem
em Eurone grandes florestas antigas, que dominam vastas areas
territoriais. Essas florestas pertencem aos elfos e foi nelas que o
Povo das Fadas construiu seus reinos.

Os reinos élficos sao invisiveis para os outros povos: sao
as préprias florestas. Suas moradias e palacetes sdo feitos com
as drvores, mas sem que nenhum corte seja feito em uma de-
las, apenas através da poderosa magia deste povo. Assim, suas
construcdes sdo integradas ao meio-ambiente onde vivem, em
uma harmonia e equilibrio perfeitos.

Os elfos sdo governados por rainhas-sacerdotisas e seus
consortes magos ou guerreiros. Embora os elfos tenham uma
sociedade igualitdria, apenas as sacerdotisas podem se tornar
as governantes do povo élfico, muito embora o poder seja par-
tilhado com o seu consorte, que efetivamente comanda as tro-
pas ou administra o cotidiano de seu povo, cabendo a rainha
sacerdotisa cuidar dos assuntos espirituais, mediar e julgar as
disputas mais delicadas, e decidir as questdes politicas.

Existem dois grandes reinos élficos em Eurone: Arbérea,
no norte do Sacro Império; e Faeris, no sul. Suas populacoes
sao desconhecidas, mas especula-se que existam poucos elfos.
Embora existam dentro do Sacro Império, sdo reinos indepen-
dentes, mas aliados de Carlomano, tendo a mesma relacio que o
Imperador estabeleceu com os andes. Além desses dois grandes
reinos, existe a grande ilha da Hiperbdrea, o primeiro reino dos
elfos em Réia, e uma pequena comunidade na Floresta da Escu-
riddo, localizada ao norte da cordilheira dos Titas.

A grande ilha da Hiperbérea (pop. Desconhecida) é
um lugar sagrado para os elfos. Quando um elfo atinge a ida-
de de 500 anos, para I ele deve se dirigir. A ilha é envolta em
mistério, e os elfos jamais comentam sobre ela. Dizem que os
outros humandides que ousaram ir até la nunca mais voltaram.

Contudo, os saxinios afirmam que houve uma grande migracao
de seu povo para a ilha ha quatro sécules atrds, por volta da
queda do antigo Império Minosiano, e que um reino foi esta-
belecido. Contudo, ndo se sabe de nenhum saxinio que tenha
retornado para confirmar isso.

Arborea (pop. Desconhecida) é o reino no continente
mais xendfobo e fechado dos elfos. Dizem que apenas o Impe-
rador Carlomano conhece sua rainha sacerdotisa, e apenas ele
entrou em uma de suas comunidades. Os elfos deste reino tém
pouca tolerdncia com aqueles que nao sac elfos, mesmo que
seja um ranger ou um druida e que esteja acompanhado por um
membro de sua raca. O motivo deste comportamento se deve
ao fato de que é das praias de Arbdrea que os elfos partem para
Hiperboérea, e assim eles mantém a seguranca e o mistério em
torno da ilha.

Faeris (pop. Desconhecida), por outro lado, ¢ o reino
élfico mais acessivel. Eles toleram a presenca de druidas e ran-
gers de outras ragas, apenas proibindo que penetrem o coragdo
da floresta, onde se situa a corte de Ilraen, Rainha Sacerdotisa
de Faeris ¢ seu consorte, o arquimago elfo Valand. Os elfos que
viajam pelo continente sdo em sua imensa maioria oriundos de
Faeris. Faeris possui uma cidade na borda de sua floresta, Sil-
vangad (pop. 9.000), uma cidade de humanos governada pelos
elfos. Ela existe desde os tempos do antigo Império, inicialmen-
te surgida como um entreposto comercial dos elfos. Silvangad
foi atacada varias vezes ao longo dos séculos apés a queda do
antigo Império, mas ninguém nunca conseguiu avancar pela
parte da cidade onde moram os elfos, que ¢é dentro da floresta
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em si. Com o Sacro Império, o comércio voltou a florescer no
continente e a cidade voltou a crescer, mas rapidamente e de
forma desordenada. Ela, hoje, é conhecida como “a cidade das
caravanas”: dezenas de caravanas ficam estacionadas em suas
imediacoes, uma vez que a cidade em si ndo comporta a en-
trada de todas elas. Esse “mar de caravanas’, como é chamada
a drea ao redor da cidade onde elas ficam, gera uma grande e
cadtica populacdo flutuante, chegando a dobrar o niumero de
habitantes na cidade, com pessoas de todos os tipos e de todas
as partes de Eurone.

Silvangad ¢ uma grande dor de cabega para seu regen-
te elfo, o Lorde Elarin de Silvangad, e, se dependesse dele, a
cidade seria desfeita. Mas ele obedece aos designios de Ilraen
e sabe que a cidade é extremamente benéfica para o seu povo,
em virios sentidos, apesar de tudo. Ha algumas décadas, Elarin
estabeleceu uma co-administracio com a guilda de comercian-
tes e mercadores da cidade. Na pratica, a guilda cuida de todo o
setor nio-élfico da cidade — que se constitui a maior parte dela
—, enquanto Elarin apenas supervisiona o trabalho deles e cuida
do setor dos elfos.

Embora a cidade possua sua propria milicia, o arqueiro
arcano Elnor, um renomado herdi dos elfos, parece se divertir
patrulhando as ruas da cidade. Sua presenca impée verdadeiro
terror aos ladrdes e malfeitores da cidade.

A comunidade élfica na Floresta da Escuriddo (pop.
Desconhecida) ainda ¢ pequena para ter uma rainha sacerdo-
tisa. Eles tém enfrentado muitos problemas, devido a proximi-
dade com a Cordilheira dos Titas, de onde poderosos monstros
descem para a floresta em busca de alimentos. Alguns rangers
humanos dizem que um poderoso dragio verde tem o seu covil
ali na floresta e que cle seria o real motivo dos problemas que
esta comunidade sempre enfrentou.

OS REINOS SOTERIANOS DA [BRIA

O norte da fbria é dividido em quatro reinos de origem
tervinga, que seguem a Fé Soteriana, e que outrora eram parte
de um unico reino, Astur. Contudo, uma geracgiio apés o esta-
belecimento deste primeiro reino, simbolo da resisténcia con-
tra a invasio e o dominio omareano na peninsula, as disputas
internas entre os nobres tervingos que clamam direito sobre o
trono de seu povo resultaram na divisdo e estabelecimento dos
demais reinos. Estes reinos lutam contra o Emirado de Anda-
luz, mas também eventualmente lutam entre si e contra o Sacro
Império. Naturalmente, essa divisdo favorece o Emirado, que se
mantém como o maior poder na Ibria.

Astur era um grande reino, que cobria boa parte das
terras do que hoje sdo os reinos de Lednia e Navar. Apos a
morte de Pelaius, fundador do reino e herdi na luta dos ter-
vingos contra os omareanos, o reino se dividiu, originando os
dois reinos atuais. Astur hoje é apenas parte da Lednia, sendo
sua regido norte.

Leonis (pop. 13.000), a capital da Lednia, foi recons-
truida ap6s o Rei Alfon IT retomar a regido das maos do Emi-
rado, que havia destruide a cidade na época da invasdo. Ela se
tornou a capital do reino — que passou a ser chamado de Lednia
em vez de Astur — por sua posi¢io estratégica no alto de um
planalto.

Ao contréario dos demais reinos tervingos, Alfon II pos-
sui uma boa relacio com o Sacro Império e almeja casar sua
filha, Jimena, com um dos filhos de Carlomano, fortalecendo
sua posicio politica na peninsula da Ibria com uma alian¢a com

o Imperador. Seu sobrinho, Bernard de Saldana, o mais va-
loroso dentre os Cavaleiros de Lednia e de toda Ibria, devera
secretamente escoltar sua prima até a corte do Sacro Império.

Alfon Il tem tido problemas em seu reinado. O maior
deles é a criagido do Ducado de Castil, que declarou-se inde-
pendente de seu reino. Ele acabou aceitando e reconhecendo
o novo ducado, pois uma guerra aberta contra outra forca ter-
vinga deixaria Le6nia vulnerdvel ao Emirado. Contudo, isso en-
fraqueceu sua posicgdo perante a nobreza do reino. Uma alianga
com o Sacro-Império reverteria o descontentamento entre os
nobres. Alfon também busca através de Carlomano estabelecer
uma academia arcana em Leonis: além de agradar aos nobres
locais possibilitando o acesso ao estudo da Magia, uma tropa
de magos daria a Lednia superioridade no campo de batalha
contra o Emirado e os outros reinos tervingos.

Nao bastasse esta delicada situacdo politica, os rumores
de que uma visdo de Séter teria acontecido perto da vila de
Composter (pop. 1.000) tém causado grande inquietagdo no
reino. A diocese local pediu apoio a Alfon para realizar uma
investigacio sobre esse suposto acontecimento. Muito devoto,
o rei estd bastante intrigado com essa aparicdo.

O Ducado de Castil foi estabelecido recentemente pelo
poderoso nobre tervingo Rodrigo Fernan. Habil comandante
militar com vasta experiéncia em guerrear contra o Emirado,
este novo duque rompeu seus votos de vassalagem com Alfon I1
por considerd-lo um governante fraco e refém dos nobres que
o cercam. Rodrigo retomou a cidade de Toletum (pop. 8.000)
dos omareanos e fez dela a capital do novo ducado. Seu maior
interesse na cidade é a pequena comunidade de andes que tra-
balha na forja de armas. Esses mestres armeiros estio entre os
mais eximios de todo mundo, e suas armas de qualidade supe-
rior dardo uma vantagem ao seu exército. Rodrigo foi aclamado
em Toletum como “libertador’, apds varias rebelides contra o
dominio omareano na cidade terem sido reprimidas de forma
sangrenta.

Enquanto Rodrigo fortifica Toletum, os seus vassalos
vio se estabelecendo nas cidades menores e vilas de Castil, re-
construindo ou erguendo torres e fortes. Castil é um reino mili-
tar, acima de tudo, que se prepara para combater o Emirado ou
os demais reinos tervingos vizinhos, se for preciso.

O Ducado de Aragon foi uma regiao disputada pelo Sa-
cro Império, o Emirado e o Reino de Navar. Hd pouco mais de
duas décadas, o Duque Aznar de Aragon, na época um conde
local de linhagem tervinga (mas que era vassalo do Sacro Impé-
rio), tomou a cidade de Zaragos (pop. 15.000) dos omareanos,
¢ estabeleceu ali sua nova capital. Em seguida, ele rompeu com
o Sacro Império e proclamou Aragon como um ducado inde-
pendente, se aliando ao Reino de Navar contra Carlomano. Ele
participou com seu exército do ataque realizado por Navar a
retaguarda do exército imperial que culminou na morte de Or-
land, o sobrinho e mais famoso Campedo de Carlomano.

Por conta de terem o Emirado como inimigo comum,
Carlomano autorizou o Marqués Beran Fierabrace a estabele-
cer um acordo de paz com Aragon e reconheceu o ducado, mas
ele nao perdoou e jamais perdoard a traicdo de Aznar.

Hé rumores de que pessoas préximas ao Imperador te-
riam enviado um grupo de assassinos para matar Aznar. Natural-
mente, Carlomano jamais concordaria com tal acdo e, se isso se
for verdade, ele com certeza enviard alguém para impedir tal ato.

O Reino de Navar era uma regiio habitada pelos hu-
manos da etnia bascone, uma popula¢io que sobreviveu ao
dominio minosiano, tervingo e omareano. Aproveitando-se do




conflito entre o Emirado e o Sacro Império, Enek Arista, um
conde bascone vassalo do Emirado, tomou o poder em toda re-
gido habitada por sua etnia, rompendo com o Emirado e com-
batendo as tropas do Sacro Império, para fundar entdao o Reino
de Navar.

A capital do reino, Pamplon (pop. 19.000) teve seus
muros destruidos pelo exército de Carlomano quando a cida-
de ainda estava sob dominio do Emirado. Temendo a volta das
forcas imperiais — que na verdade se dirigiam para o sul — Enek,
com 2 ajuda do Duque Aznar de Aragon, atacou a retaguarda do
exército imperial, na batalha onde Orland foi definitivamente
morto. Carlomano depois contra-atacou e Enek retirou-se com
suas tropas, mas a retaguarda comandada por Orland havia sido
dizimada e o Campefo de Carlomano estava além de qualquer
poder de ressurrei¢do soteriano, mesmo o do Sumo Pontifice.

A criag¢do do Ducado de Aragon, ao sul, deu prote¢édo ao
Reino de Navar contra o Emirado. Com isto, o Rei Enek pbéde
voltar sua atencdo para o fortalecimento do reino, comecando
pela defesa das fronteiras com o Sacro Império, Castil e Lednia,
e a reconstrucdo dos muros de sua capital. Contudo, enquanto
o muro ndo ¢ finalizado, a cidade tem estado a mercé de cria-
turas que descem das florestas e das montanhas que ficam ao
norte e a nordeste da cidade. O Rei tem estimulado expedi¢des
de cacadores e mercendrios especializados em destruir essas
criaturas, recompensando por cada uma que € morta.

A HISTORIA DE FURONE

Existemn muitas versoes sobre a criacdo de Réia. Cada re-
ligido e cada crenca possuem sua propria génese do mundo. Ha
alguns elementos comuns a todas elas e outros especificos. Cada
fé tem a sua prépria era divina.

A histdria de Eurone a seguir é contada apenas a partir da
existéncia dos mortais: a histéria das civilizacdes do continente.

ERA HIPERBORICA

Ha cerca de 7 mil anos atrds, quando os humanos viviam
em tribos e os orcs e goblindides eram pouco melhores que bes-
tas, os andes e elfos surgiram e ergueram suas civilizagdes: co-
mecava a primeira era, a Era Hiperbdrica. Datam do inicio dessa
era, os primeiros registros historicos feitos por essas duas civili-
zacoOes: nasciam as primeiras formas de escrita.

Pouco se sabe sobre a origem dos elfos, mesmo pela maior
parte deles. Sabe-se que, por essa época, eles se instalaram na
grande Ilha da Hiperbdrea, situada a norceste de Eurone, vindos
de outro plano, e a tornaram sua terra sagrada. Para l4 vio os elfos
quando se tornam muito antigos.

Eles atravessaram o Mar Hiperbdrico e chegaram no con-
tinente ha cerca de 6 mil anos atrds, criando varias colonias nas
principais florestas do continente, As mais importantes, que ain-
da hoje sao reinos élficos, sio Faeris ao sul e Arbérea ao norte.

Assim, no tempo em que 0s humanos eram primitivos, se-
guidores da hoje chamada Religiao Antiga, erguendo seus circulos
megaliticos, os elfos ergueram sua civilizagao no continente.

Os andes emergiram definitivamente dos subterraneos
um pouco antes, hd cerca de 6.500 anos. Sairam de suas caver-
nas em busca de uma matéria-prima rara no subterraneo: a ma-
deira. E assim comecaram a se acostumar ainda mais com a luz
da superficie. Em 500 anos, nac se contentavam mais apenas
com o interior de suas montanhas e comecaram a construir em

suas encostas. O excesso de derrubada de drvores acabou cha-
mando a atencio dos elfos. Inicialmente os anodes foram adver-
tidos. Quando a derrubada de florestas se tornou cada vez mais
ostensiva, o inevitavel aconteceu: hd 5 mil anos atras, elfos e
andes comecaram a Guerra dos Mil Anos.

Nos 500 anos iniciais a guerra foi implacavel. Apés a san-
grenta Batalha do Inverno Chegando, onde o equilibrio de forgas
das duas civilizagdes ficou claro com as mortes do lider de guerra
dos elfos e do Grande Rei dos Anbes, a guerra se amainou, se tor-
nando uma guerra de escaramucas por mais 500 anos.

Finalmente, h4 4 mil anos atrds, as duas civilizagbes esgo-
tadas fizeram uma paz envergonhada, uma paz longe de aplacar
os velhos ressentimentos entre os dois povos. Por um tempo, os
andes se voltaram para suas cavernas e os elfos para suas flores-
tas. Quando resolveram emergir novamente de seus territérios,
jd ndio estavam mais sozinhos: as tribos humanas haviam se trans-
formado em cidades, e as cidades se tornaram civilizagoes.

Em outros continentes havia civilizacoes que rivalizavam
em grandeza com a dos andes e elfos (algumas chegaram mesmo
a supera-los), e mesmo em Eurone, no sudeste, houve o brilho da
civilizacio e da cultura das cidades-estado helénicas. Foi questio
de tempo até surgir um grande império humano no continente,

O IMPERIO MINOSIANO

O antigo Império Minosiano, como ¢ atualmente chama-
do, nasceu com a fundagdo da cidade de Minosa, cerca de 1500
anos atrds. Minos teria sido o fundador da cidade e o seu primeiro
monarca. Seu nome se tornou o titulo usado pelos imperadores
do Império Minosiano. Nascido da relagio extraconjugal do deus
Zéter com a Princesa Eurone, filha do Rei Ageneus dos Lavinios
{uma das muitas tribos que existiam na regido central de Eurone e
que foram assimiladas pelo Império Minosiano), Minos teria sido
criado por um dragio e, quando adulte, voltou para tomar o tro-
no de seu avd e fundou Minosa. Foi conhecido come um monarca
poderoso, sabio e justo, tornando-se modelo para todos os seus
sucessores. Sua figura mitica é retratada possuindo a aura mistica
dos Feiticeiros: no tempo do antigo Império Minosiano, acredita-
va-se ser uma dadiva dos deuses o nascimento de uma crianca com
o dom para a Magia.

Minosa, em seus primdrdios, jd era o centro de Eurone, a
cidade para onde todos convergiam para trocarem seus produtos.
Com o tempo, uma grande populacio se instalou em suas colinas
e se tornaram cidadaos da cidade. Essa populagio gerou o mais
poderoso exército dos tempos antigos: as Legides. Com sua rigida
e superior organizacio militar, superando até mesmo a dos andes,
o Império Minosiano comecgou a se formar e expandir.

Em pouco tempo, o avanco do Império Minosiano alcan-
cou os dominios dos Andes e dos Elfos. Em sua sede de conquista,
o Império entrou em um periodo de sucessivas guerras ora com
andes, ora com elfos, conhecidas como “Guerras Hiperbdricas’,
que durou por volta de 300 anos. Percebendo entdo que havia che-
gado a um impasse militar com os Hiperboreanos (as Legides nao
conseguiam derrotar nem os clfos em seus dominios florestais, e
nem os andes em suas montanhas), o Império propds a paz com os
dois povos, e iniciou uma préspera relacao comercial com ambos.
Do contato com os elfos, desenvolveu-se a Arte Arcana, a Unica
tradi¢do de estudo de magia nao-élfica de todo Ocidente.

Definidas as fronteiras com andes e elfos, o Império se
voltou para o sul, para as terras além do que hoje é chamado
de Mar Minosiano, e para o Oriente Proximo. Enfrentou, e por
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fim derrotou, a poderosa poténcia naval do norte da Afrisne, a
cidade de Cartus, apds duas longas guerras.

E assim, 700 anos apos a fundacao de Minosa, o antigo
Império Minosiano alcangou seu apogeu e extensdo méxima,
controlando todas as terras a volta do Mar Minosiano (a partir
de entio chamado assim), a maior parte de Eurone, e chegando
ao Oriente Préximo, onde hoje é territério do Califado.

O MARTIRIO DE SOTER

Foi no apogeu do Império que surgiu, vindo do Orien-
te, um peregrino da etnia humana zion pregando uma nova fé
em um deus dnico, 0 Demiurgo. Seu nome era Soter e prega-
va 0 ameor ao proximo, a bondade, a igualdade, a tolerancia,
o perdio, a fraternidade entre os seres de boa vontade e um
paraiso celestial apds a morte para todos os que acreditassem
verdadeiramente em Demiurgo como Deus Gnico e verdadeiro,
independente de raga ou status social.

Rapidamente o nimero de seguidores do peregrino foi
crescendo, principalmente entre a plebe e os escravos. Vendo
nele uma ameaca ao status guo do Império, e com apoio dos altos
sacerdotes de alguns dos deuses, os magos minosianos da Ordem
de Hécaen — que nessa época comegavam a ter forte influéneia na
politica imperial — forjaram um pretexto para Soter ser preso e

condenado ao martirio por conspiragao contra o Império.

O ardil surtiu efeito contrario ao esperado: ao invés de
enfraquecer ¢ acabar com a Fé Soteriana, o martirio de Séter
fez a crenca no Deus tinico crescer mais rapidamente e se espa-
lhar por todas as provincias do Império. Pouco tempo depois,
comecaram as perseguicdes aos soterianos, mas mesmo todo
o poder e magia a servigo da repressao imperial nao foram su-
ficientes para sufocar a nova religido. Por fim, a Fé Soteriana
acabou sendo um dos fatores que levaram a decadéncia e queda
do antigo Império Minosiano.

DECADENCIA E QUEDA DO IMPERIO
MINOSIANO

O Império durou por mais de mil anos. Em seus ultimos
duzentos anos, sua opuléncia, estagnacdo, corrupcio e degra-
dacdo o tornaram cada vez mais decadente e vulnerdvel. Mes-
mo as LegiGes também decairam nesse processo, nessa época
composta muito mais por povos dominados e mercendrios do
que por cidadios do Império.

Os primeiros sinais vieram com os sacerdotes dos deu-
ses minosianos. Virios deles, especificamente os dos deuses
bons e neutros, comecaram a perder suas dddivas: grande parte
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havia sucumbido a alguma forma de corrupgao. Por outro lado,
os magos cada vez mais adquiriam poder mundano, estando
nas principais posigdes na administracao do Império. Mani-
pulavam facilmente o decadente Senado e impunham medo a
plebe (0s magos do antigo lmpério eram todos patricios, mem-
bros da antiga nobreza minosiana). Constituiram o verdadeiro
poder no final do Império. As intrigas e a disputa entre eles
pelo poder agravaram ainda mais a situagio.

A nova Fé Soteriana, embora inicialmente muito re-
primida, havia crescido consideravelmente, e grandes contin-
gentes da plebe cada vez mais acreditavam no Deus Unico. A
crenca de que todos sdo iguais perante Demiurgo subverteu as
relacoes sociais do Império. Por fim, foi dada liberdade de culto
aos soterianos e, nos tltimos anos do Império, a Fé Soteriana
foi - tardiamente - declarada religido oficial do Império: nascia
assim a Igreja Demitrgica Minosiana. Mas isso ndo impediu,
por fim, a queda final do Império Minosiano.

Quando vieram as invasoes, elas foram muito mais um
golpe de misericordia para um império agonizante do que re-
almente uma grande fatalidade. Vieram do leste: primeiro as
Nacoes Barbaras, e depois a Horda Orc.

Minosa foi saqueada duas vezes pelas Nacdes Bérbaras
e, por fim, no ano 500 depois do Martirio de Soter, o Império
Minosiano teve seu fim. As provincias orientais ¢ a da regido da
Helénia conseguiram resistir s invasoes e formaram um novo
império: o Império Helénico. Toda parte ocidental foi devasta-
da, e as Nacdes Bdrbaras se instalaram nas antigas provincias
imperiais de Eurone e do norte da Afrisne. A Horda Orc foi
dispersa pelas Nagoes Bérbaras e pelo Império Helénico, mas
até hoje ela mantém presenca por todo continente.

DA QUEDA DO IMPERIO A ASCENSAQO
DE CARLOMANO

Passaram-se quase 300 anos de caos por todo continente.
As Nacoes Badrbaras, que se instalaram no territério que era do
antigo Império, misturaram-se com a populacio local minosiana.
Em muitas regiées, reis, principes e nobres barbaros tomaram por
esposas donzelas de antigas linhagens patricias: nascia assim uma
nova nobreza. As Nacoes Barbaras deram origem a varios reinos
novos, que viviam guerreando entre si e com os orcs e goblindides.
Os principais eram o reino dos tervingos na Ibria; o dos ostrovin-
gos na Peninsula Tifonica; o dos burgtnios, onde hoje sdo os Duca-
dos de Bergen e Provens; o dos franis, englobando todas as terras a
nordeste de Minosa, indo da fronteira com o Reino dos Andes na
Neustrinia, até o rio Rens, a leste; e o dos lombdrios, onde hoje sio
0s Ducados da Lombaria e de Mirenze. Nesta época esses reinos
novos ja haviam se convertido a [¢ Soteriana. ’

A divisdo de Eurone comegou a ter seu fim quando
Clovin unificou os franis e se tornou seu tnico rei. Passando a
controlar uma vasta regido e exército, Clovin e seus sucessores
conquistaram os burginios e tomaram Minosa. Avancaram até
a parte da Aquitan controlada pelos tervingos e a de Provens
controlada pelos ostrovingos, Um pouco mais tarde os lombé-
rios conquistaram os ostrovingos.

No ano 700 depois do Martirio de Séter, o sul da Ibria é
invadido pelos omareanos vindos do norte da Afrisne, Gracas a
divisdo que havia no reino dos tervingos, os omareanos rapida-
mente tomaram quase a totalidade da Ibria, restando apenas a
tltima resisténcia tervinga na regizo montanhosa ao norte, que
depois se tornou o reino de Astur,

Tomada quase toda [bria, os omareanos avancaram por
Aquitan, e teriam tomado mais territérios em Eurone néo fosse
a derrota deles em Tieris, no ano 712 MS, para os franis e os
andes, comandados por Carolus Martelus, avé do Rei Carloma-
no, um nobre frani. Essa vitéria transformou Carolus Martelus
no grande campedo dos soterianos, aquele que impediu a Inva-
sao Omareana.

Devido a fraqueza dos reis franis descendentes de Clo-
vin, Pepin (filho de Carolus Martelus e pal de Carlomano), com
0 apoio do Sumo Pontifice da Igreja Demitrgica Minosiana,
destrona o tltimo dos descendentes de Clovin e se torna o novo
rei dos franis.

Carlomano sucede seu pai e, com as gragas da Igreja,
inicia uma série de conquistas visando restaurar o que foi a
parte ocidental do antigo Império Minosiano. Ele retoma o sul
de Aquitan e terras na Ibria, estabelecendo a Marca da His-
pania e os Pirénios como fronteira com o Emirado e os reinos
tervingos. Conquista os lombirios, a Firangia (que s6 entdo ¢
convertida a Fé Soteriana), esmaga a revolta do Duque da Bava-
nia (cujo ducado é entdo incorporado s terras imperiais) e, apés
trinta anos de guerra sangrenta, submete os saxinios, completan-
do assim a conquista das terras ao sul e a leste de Minosa.

Selando uma alianca com Carlomano, o Império Helénico
nio hesita em ceder a Tifonia, dando assim controle sobre toda
Peninsula Tifonica aos franis.

No ano 800, o Sumo Pontifice coroa Carlomano Impera-
dor do Ocidente: nasce assim o Sacro Império Minosiano.

Em suas campanhas, Carlomano ganhou mais do que rei-
nos e novos stditos: ganhou seguidores fiéis, grandes lideres e
guerreiros excepcionais que juraram, mais do que lealdade, dar
a vida por ele e pelo sonho de um grande império soteriano, Eles
eram reis, nobres de alta linhagem, os melhores e mais bravos
guerreiros entre todos de Furone. Eram os generais de seus exér-
citos: os Campedes de Carlomano. O mais famoso deles foi Or-
land, sobrinho de Carlomano, que morreu no paco que leva seu
nome, nos Pirénios, defendendo sozinho a retaguarda do exército
de Carlomano que seguia para o sul.

Estamos no ano 805 apés o Martirio de Soter. O Impé-
rio floresce e a paz reina. Mas Carlomano estd velho e, de acor-
do com a velha tradicio frani, ele devera dividir o Império entre
seus trés filhos. Ele ji aponta para esta divisio, uma vez que cada
um deles estd envolvido com uma parte de sua enorme extensao.
Este esfacelamento acabard com o Sacro Império e tudo o que
foi construido por Carlomano, e provavelmente criara trés reinos
mais fracos e vulneraveis. Quais serdo os rumos do Sacro Império
ap6s a morte de Carlomano?

Em Réia, os deuses e divindades nio descem ao plano ma-
terial, nem se manifestam de alguma outra forma que nio seja
através daqueles que foram abencoados com suas dadivas.

Contudo, a fé é um aspecto fundamental da psique e vida
de cada povo. Para entender os povos de Eurone, € preciso conhe-
cer suas diversas crencas.
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UM MUNDO DE MUITAS CRENCAS

Existem vérias religives em Réia, algumas muito diferen-
tes entre si, e até mesmo antagonicas.

A religiio mais influente e que possui mais devotos no
continente é a Igreja Demidrgica Minosiana, que prega a cren-
¢a em um deus tnico e verdadeiro, Demiurgo, e assim se coloca
como a “verdadeira f&” Andes, elfos e orcs veneram seu proprio
deus ou deuses. Alguns humanos ainda seguem um panteao pa-
gio, enquanto outros uma religido ainda mais antiga.

A seguir, a descricio de cada religifio existente em Eurone.

A IGREJA DEMIURGICA MINOSIANA

Nunca na histéria de Eurone uma religido teve tanta forga
quanto a Fé Soteriana da Igreja Demitrgica Minosiana, a cren-
¢a em Demiurgo como deus tnico e verdadeiro, e em Soter, seu
profeta. Ela resistiu a violenta persegui¢io religiosa empreendi-
da pelo antigo Império Minosiano para posteriormente se lornar
sua religido oficial em seus momentos derradeiros, sobrevivendo
ainda ao fim do proprio antigo Império.

Sua influéncia hoje s é comparavel com a Fé Omareana,
base do poder do Califado. A religido de Demiurgo e de Soter esta
presente ndo apenas no Sacro Império, mas também nos reinos
tervingos da [bria e no Império Helénico.

Ela possui trés tipos de organizagao dentro de sua estru-
tura: a hierarquia em si da Igreja, base de sua estrutura de dioce-
ses, de onde é escolhido o Sumo Pontifice; as ordens monasticas,
ordens com fungdes especificas; e a Sagrada Ordem dos Cava-
leiros de Sdter, braco armado da Igreja.

A hierarquia principal é dividida em dioceses, que sao
versoes religiosas dos feudos seculares: grandes dreas geogréficas
tendo como centro uma grande cidade. Uma diocese tem sob o
seu comando vérios templos na mesma cidade e nas demais ci-
dades localizadas em sua drea. Cada templo possui um clérigo
encarregado ¢ outros clérigos e novicos que o auxiliam. O clérigo
que dirige uma diocese recebe o titulo de bispo.

Apés a morte do Sumo Pontifice, o lider vitalicio de toda
Igreja Demidrgica Minosiana, o colégio de bispos ¢ convocado
para escolher um novo Sumo Pontifice. O atual Sumo Pontifice
é Leon III.




A mais antiga e principal ordem mondstica é a Ordem
dos Peregrinos de Soter, que possui como principal propdsito
realizar atividades missiondrias, levando a palavra de Demiurgo
aos povos e recantos mais longinquos do continente. Essas or-
dens se organizam em pequenos acampamentos, chamados de
missdes, e em mosteiros.

Por fim, temos a Sagrada Ordem dos Cavaleiros de 56-
ter, uma ordem de clérigos, paladinos e Cavaleiros que defendem
a Igreja e seus fiéis em todos os recantos do continente.

Diferente das demais religides, os clérigos da Igreja tém
acesso aos dominios conforme a organizacdo a qual pertence.

DEMIURGO

O DEUS UNICO E VERDADEIRO
Divindade Maior
Tendéncia: Neutro e Bom
Aspectos: Bondade, perddo, amor, caridade
Seguidores: Humanos de Eurone
Simbolo: A Cruz
Dominios: Conforme a organizagio
Arma Predileta: Conforme a organizacio

Demiurgo € o deus unico e verdadeiro
dos soterianos, aquele que enviou Soter ao mundo como seu pro-
feta, para ser sacrificado e depois ressuscitar por sua vontade. A
religido soteriana é a fé do amor ao préximo, do perdao, da igual-
dade de todos os seres pensantes perante Demiurgo e do paraiso
celestial ap6s a morte. Demiurgo é equivalente ao Altissimo dos
omareanos e ao deus tnico dos zions.

Seus templos sio chamados de igrejas, e o principal tem-
plo de uma diocese é chamado de catedral.

A seguir, estio os dominios e armas prediletas das trés
principais organizagoes:

Sacerdotes da hierarquia da Igreja Demifirgica Minosiana

- Dominios: Bem, Comunidade, Criacio, Cura, Gléria, Nobreza,
Protecio

- Arma Predileta: Maga leve

Sacerdotes da Ordem dos Peregrinos de Soéter

- Dominios: Bem, Conhecimento, Criacdo, Cura, Gloria, Prote-
cdo, Viagem

- Arma Predileta: Bordio

Sacerdotes da Sagrada Ordem dos Cavaleiros de Soter
- Dominios: Bem, Cura, Forca, Gléria, Guerra, Nobreza,
Protegdo
- Arma Predileta: Maca pesada

Dogma: Demiurgo é o deus tnico e verdadeiro. Séter € o
seu profeta e se sacrificou para salvar as almas de todos.

A CRENCA ELFICA

Os elfos possuem uma sociedade matriarcal, um reflexo
de sua crenga em quatro divindades femininas: a Deusa-Mae e
suas trés filhas, que foram geradas por partenogénese (reprodu-
cdo sem fecundacio). Cada uma representa um dos aspectos fun-
damentais da sociedade e da cultura élfica.

A hierarquia da Crenca Elfica é a base da hierarquia
social dos elfos.

Eles sdo governados pelas rainhas-sacerdotisas de Geael,
sempre elfas (sexo feminino). Os demais sacerdotes de Geael au-
xiliam suas rainhas a cuidar de seu povo. Os sacerdotes de Palael
ap6iam as tropas dos clfos, os de Diael zelam e protegem as flores-
tas, juntos com os rangers e druidas, e os de Alael promovem as
artes e o entretenimento entre seu povo.

Embora a sociedade élfica seja igualitdria, todos tém uma
funcgdo e um papel dentro dela, e as deusas representam cada as-
pecto dessa sociedade e do seu modo de vida.

GEAEL, A CRIADORA - A DEUSA-MAE

Divindade Maior
: Tendéncia: Neutro e Bom

Aspectos: Matriarcado, terra, criagdo, magia

Seguidores: Feiticeiros, magos, matriarcas

Simbolo: Uma drvore

Dominios: Criacdo, Cura, Magia, Terra

Arma Predileta: Bordao

Geael é a Deusa-Mae, a provedora, a
criadora, a Grande Deusa para os druidas humanos e a divinda-
de ancestral Gea para os devotos do Pantedo Minosiano. Ela é a
representacao maior do matriarcado na sociedade élfica e suas
sumo-sacerdotisas sdo as rainhas-sacerdotisas do Povo das la-
das.

Os templos naturais a Geael sao o centro de toda comuni-
dade élfica, em torno dos quais se estabelecem as demais “cons-
trugdes” feitas com a prépria floresta.

Dentre as sacerdotisas de Geael, uma é ungida como rai-
nha-sacerdotisa dos elfos de uma floresta (reino). As demais sa-
cerdotisas e os sacerdotes exercem funcoes variadas, sempre em
nome da Deusa-Mie e de sua representante no mundo material,
a rainha-sacerdotisa.

Os elfos véem a magia como parte inerente da existéncia
e, por isso, ela é vista também como uma dddiva de Geael.

Dogma: Do ventre nasce a vida. Geael é o ventre de onde
nasceu toda a existéncia. A vida deve ser preservada para que a
existéncia perdure.

PALAEL, A GUERREIRA — A DEUSA PROTETORA-
Divindade Intermedidria
Tendéncia: Leal e Bom
Aspectos: Protecio, combate, justica
Seguidores: Guerreiros, paladinos, campedes
Simbelo: Uma espada longa
Dominios: Forga, Guerra, Prote¢do
Arma Predileta: Espada longa

Palael é a filha mais velha de Geael e a pro-
tetora do povo élfico. Paladinos elfos sdo devotos dela, e seus clérigos
possuem habilidades voltadas para o combate e a defesa de seu povo.
Ela é o aspecto guerreiro dos elfos, a expressao de suas habilidades
natas com espadas. Ela é associada a Palas, a deusa minosiana da
protegao.

Os templos a Palael parecem fortalezas naturais onde os
guerreiros do Povo das Fadas sdo treinados. Ficam sempre em
pontos estratégicos para a defesa de alguma comunidade élfica.

Os sacerdotes de Palael atuam como juizes e conselheiros
dos lideres militares elfos, enquanto seus paladinos formam a li-
nha de frente na protecio de seu povo.



Dogma: Dar a vida, se necessario, para defender o povo
élfico, os fracos e os injusticados.

DIAEL, A GUARDIA — A DEUSA DAS FLORESTAS
Divindade Intermedidria

Tendéncia: Neutro e Bom

Aspectos: Florestas, plantas, animais, agua
Seguidores: Rangers, cagadores, coletores
Simbolo: Um arco longo

Dominios: Agua, Animais, Plantas

Arma Predileta: Arco longo

Diael é a segunda filha de Geael e é a deusa protetora das
florestas, bosques e dos seres vivos que habitam neles. Adora-
da por rangers e arqueiros arcanos, ela representa a ligacao do
povo élfico com o ambiente onde vivem e é a expressdo de suas
habilidades natas com os arcos. Ela € associada a Diemis, a deusa
minosiana da caca.

Os templos a Diael sdo as clareiras das florestas. Nao
ha nem mesmo um “templo natural™ toda a floresta é sagrada
para os clérigos de Diael. Eles trabalham muito com os rangers e
mesmo com os druidas de sua raca — apesar dos pontos de vis-
ta religiosos diferenciados — na protecio das florestas e bosques
governados pelos elfos, e possuem certa tolerancia com druidas
e rangers humanos.

Dogma: Proteger as florestas e a vida que existe nela é
proteger nosso modo de vida e o povo élfico. A caga s6 deve ser
feita para o préprio sustento.

ALAEL, A BARDA - A DEUSA DAS ARTES

Divindade Intermedidria

Tendéncia: Cadtico e Bom

Aspectos: Musica, poesia, artes em geral, entre-
tenimento

Seguidores: Bardos, artistas, ladinos

Simbolo: Uma harpa

Dominios: Conhecimento, viagem, sorte

Arma Predileta: Espada curta

Alael é a filha mais nova de Geael e é a
deusa das artes, da musica, da poesia e dos artifices. Também ¢
venerada pelos ladinos elfos, por suas histérias de logros e feitos
de astlicia. Ela é a expressdo da criatividade e dos talentos artfs-
ticos do povo élfico. Ela ndo é associada a nenhum deus mino-
siano.

Seus “templos” sdo os teatros de arena das comunidades
élficas, locais de entretenimento e apresentacoes diversas. Esses
espacos sio cuidados pelos clérigos da deusa, mas muito deles
saem pelo mundo em busca de conhecimento e feitos como os da
divindade. Nesses casos, os clérigos de Alael preferem agir como
bardos e esconder a sua natureza de conjurador divino. Além
desse “disfarce” em si j& ser um logro, é notério que bardos sao
sempre bem-vindos, o que nem sempre pode acontecer com um
sacerdote de um deus especifico. Isso, no fundo, apenas reflete a
unifio que os clérigos de Alael possuem com os bardos elfos, com
quem sempre costumam trabalhar.

Dogma: A Musica, a Poesia e todas as demais artes e ofi-
cios sdo expressoes da alma dos elfos. Por isso, elas devem ser
preservadas e incentivadas por cada membro de nossa raca.

A FE OMAREANA

Em todo Califado e entre a populacio omareana do Emi-
rado de Andaluz, a crenca é no Altissimo: s6 o Altissimo ¢é deus
e Omar, o seu profeta. Hi cerca de 200 anos, Omar surgiu no
Oriente Proximo pregando a crenga no Altissimo e trazendo seus
ensinamentos em um livro sagrado chamado “O Recitativo” Ele
unificou as tribos de sua nacéo e criou um reino religioso. Apds
a sua morte, seus sucessores, que receberam o titulo de Califa,
continuaram com o seu legado, e hoje a Fé Omareana predomina
em todo Oriénte Proximo e no norte da Afrisne, unificados sob
um grande império religioso: o Califado.

O ALTISSTMO - SO O ALTISSIMO E DEUS
Divindade Maior

Tendéncia: Leal e Bom

Aspectos: Misericérdia, justica, bondade, ge-
nerosidade

Seguidores: Humanos do Califado e do Emira-
do de Andaluz

Simbolo: A Lua Crescente ¢ a Estrela
Dominios: Bem, Cura, Gldria, Guerra, Nobre-
za, Ordem, Protecio

Arma Predileta: Cimitarra
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O Altissimo é o deus unico dos omareanos, aquele que
escolheu Omar como seu profeta. Ele é equivalente ao Demiurgo
dos soterianos e ao deus tGnico dos zions.

Seus templos sdo chamados de mesquitas e se caracte-
rizam por suas belas cipulas abauladas. As maiores mesquitas
possuem torres ao largo chamadas de “minaretes’, de onde um
sacerdote anuncia as chamadas didrias para a oracéo.

Apesar de possuirem certo conhecimento nas artes da
guerra, os sacerdotes da Fé Omareana preferem se dedicar as tare-
fas espirituais, deixando o combate para os guerreiros omareanos.
Normalmente, eles apenas dio suporte com suas preces, sabedoria
e dadivas de cura. Sacerdotes omareanos ndo fazem nenhum tipo
de ressurreigdo: isso contraria os principios de sua fé.

Dogma: Sé O Altissimo é Deus e Omar, o seu profeta.

O PANTEAQ MINOSIANO

Os deuses minosianos foram adorados durante séculos
em Eurone e ainda sdo venerados no Império Helénico e por boa
parte da nobreza de estirpe minosiana do Sacro Império.

A crenga nos deuses minosianos nasceu em uma época
anterior ao antigo Império Minosiano, nos primdrdios das cida-
des-estado helénicas, cuja cultura influenciou a cultura e a socie-
dade minosiana.

O Pantedo Minosiano possui divindades primordiais e uma
segunda geracio de entidades divinas chamada de “Titds” (Titani-
de para as divindades femininas), que usurpou o poder dos deuses
primordiais. Contudo, os deuses que eram realmente venerados e
que ainda hoje concedem didivas a seus seguidores séo da terceira
geracdo, que tomou o poder da segunda apds uma longa guerra
contra ela, chamada de Titanomaquia (Guerra dos Titas).

Cada deus minosiano representava um aspecto da sociedade
do antigo Império. Ainda hoje, aqueles que oram para esses deuses
pedem as béncaos, independentemente da tendéncia que possuam,
para o deus relacionado a atividade que estiverem prestes a fazer.




Apesar das diferencas que existem entre seus patronos, os
clérigos dos deuses minosianos possuem profundo respeito um
pelos outros, mesmo aqueles com deuses antagdnicos.

A seguir estd a descricdo de cada um dos principais deu-
ses do Pantedo Minosiano.

ARLES, DEUS DA GUERRA

Divindade Maior

Tendéncia: Cadtico e Mau

Aspectos: Guerra, destruicio, matanca, combate
Seguidores: Guerreiros, combatentes, bérba-
ros

Simbolo: A lanca e 0 escudo

Dominios: Caos, Destruicdo, For¢a, Guerra
Arma Predileta: Lanca
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Arles é o deus da guerra, do combate sangrento e da
matanca. Ele é filho de Zéter e Henora, e amante de Verluna.
Os antigos minosianos acreditavam serem descendentes dire-
tos do deus, e viam a criacdo de seu Império como um direito
divino. Assim, Arles era um dos deuses mais venerados entre
0s minosianos.

Existem em Minosa diversos templos consagrados ao
deus, inclusive uma grande capela no préprio Férum de Minos.
Nas demais cidades de origem minosiana, sempre existe ac me-
nos um pequeno templo dedicado a ele. Suas béncéos sdo requisi-
tadas por aqueles que estdo prestes a entrar em combate.

Sua igreja ndo possui uma organizagdo muito estruturada.
Os clérigos que sido sagrados sacerdotes saem pelo mundo em
busca do clamor da guerra e do combate. Os poucos que sobrevi-
vem a esta vida costumam se estabelecer em alguma cidade e er-
guer um templo do qual tomam conta até o fim de seus dias, onde
sdo formados novos clérigos. Deste modo, em todo templo de Ar-
les, hd sempre um clérigo idoso e muito experiente no comando,
e de resto apenas novigos. Clérigos ja ordenados costumam estar
apenas de passagem.

Os templos de Arles também sdo usados como escola ou
espaco de treinamento para homens-de-armas e mercenarios.
Muitos nobres buscam nesses templos o reforco para suas tropas.

Dogma: Nunca recuse um combate. A guerra move a His-
toria e a humanidade.

DEMEIA, DEUSA DA COLHEITA

Divindade Intermediiria

Tendéncia: Neutro e Bom

Aspectos: Colheita, semeadura, agricultura, plantas
Seguidores: Agricultores, camponeses, pessoas
que trabalham na terra

Simbolo: Uma foice curta com um molho de trigo
Dominios: Bem, Plantas, Terra

Arma Predileta: Foice curta

Deméia é a deusa da colheita, da agricultura e das estagoes do
ano. Ela é irma de Zéter, assim como Henora, Nécron e Oneidon.

Seus pequenos templos e capelas ficam em regides de
grande produgio agricola, principalmente no Império Helénico,
e nos campos arados ao redor das cidades de origem minosiana
do Sacro Império.

Sua igreja possui uma organizacao modesta e dispersa, e
seus clérigos preferem se fixar em regides agricolas a se aventurar

pelo mundo. Eles sdo protetores dos camponeses e daqueles que
trabalham na terra. Usam suas dadivas para auxilid-los ne plan-
tio, e dar-lhes bem-estar e apoio espiritual. Por isso, se relacio-
nam bem com druidas e com clérigos elfos da deusa Geael.

Dogma: A terra é mie. Ela lhe provera de tudo, desde que
se respeite o seu ciclo.

DIEMIS, DEUSA DA CACA

Divindade Intermedidria
Tendéncia: Cadtico e Bom
Aspectos: Caga, animais, florestas, bosques
Seguidores: Rangers, cacadores, pessoas que
vivem perto de florestas e bosques
Simbolo: Uma corca
Dominios: Animais, Plantas e Protegido
Arma Predileta: Arco longo

Diemis é a deusa da caca, das florestas e dos bosques.
Ela é filha de Zéter com uma Titdnide chamada Lete, e irma
gémea de Polus.

Existem pequenas capelas rusticas a Diemis nas bordas de
florestas e bosques, e dizem que existem grandes templos natu-
rais em florestas que néo siio dominadas por elfos ou por druidas.
Em algumas, ha boa convivéncia e cooperagio entre os clérigos
de Diemis e os druidas da Religido Antiga.

Supde-se que a “igreja” de Diemis seja uma organizagao
pequena, uma vez que as florestas e bosques de Eurone sdo tam-
bém interesse dos elfos e dos druidas. Mas sabe-se que os clérigos
da deusa costumam se reunir e atuar de forma minimamente or-
ganizada quando algum templo natural é ameacado.

Apesar dos elfos ndo gostarem de partilhar suas flores-
tas com humanos, eles identificam Diemis como a representacio
para os humanos da sua deusa Diael, e por isso eles sdo bem mais
tolerantes com os clérigos desta deusa minosiana.

Dogma; Cacar € parte da natureza, mas apenas para seu
préprio sustento. Apenas tire a vida daquilo que sera o seu ali-
mento ou para proteger a sua propria vida.

DIONEUS, DEUS DA LOUCURA

Divindade Intermediaria

Tendéncia: Cadtico e Mau

Aspectos: Loucura, excessos, corrupcio, li-
bertinagem

Seguidores: Hedonistas, libertinos, loucos
Simbolo: Uma taca de vinho transbordando
Dominios: Caos, Enganacio, Insanidade
Arma Predileta: Adaga
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Dioneus é o deus da loucura, do vinho e dos excessos.
Cle é filho de Zéter com a princesa Semale, sendo o tinico deus
do pantedo que é filho de uma mortal. Sua igreja se tornou mui-
to influente nos idos finais do antigo Império Minosiano, uma
vez que a antiga nobreza minosiana sucumbiu completamente a
todo tipo de excessos, o que contribuiu de vez para a decadéncia
e queda do Império.

Os templos de Dioneus sao raros, mas existem capelas em
estabelecimentos ou lugares em que se cometem excessos, Como
alcovas, prostibulos e antros de orgia. Seus sacerdotes, contudo,
nio sdo incomuns, e se revelam pelo comportamento insano que



muitas vezes demonstram. Nio h4, entretanto, nenhuma forma
de organizacio ou algo que possa ser chamado de igreja, ou que
tenha alguma hierarquia: simplesmente um sacerdote inicia ou-
tro, 0 que normalmente envolve uma série de depravagoes.

O momento em que os devotos e os sacerdotes de Dioneus
mostram a forga de sua fé é durante os festivais e festas de datas
comemorativas. Para desespero da Igreja Demidrgica Minosiana,
o povo se deixa levar pelos excessos nessas ocasides.

Dogma: Somente pela loucura e pelo excesso o individuo
se liberta. A liberdade do individuo deve estar acima de tudo: da
lei, da ética e da moral.

HECAEN, DEUSA DA MAGIA

Divindade Intermediaria

% Tendéncia: Leal e Mau
b
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segredos

Seguidores: Feiticeiros, magos, eruditos
Simbolo: O Cérbero (cio com trés cabegas)
> Dominios: Conhecimento, Magia, Morte
Arma Predileta: Bordao

Aspectos: Magia, ocultismo, conhecimento,
el

Hécaen ¢ a deusa da magia e da feiticaria. Ela era uma
TitAnide que lutou ao lado de Zéter na Titanomaquia, e assim foi
recompensada por ele se tornando um dos deuses minosianos.

Os templos de Hécaen sdo discretos e se alguém nao estiver
ativamente procurando por um deles, ndo ird notd-los. Por dentro
sdo tio suntuosos como os templos dos maiores deuses minosianos,
mas costumam ter poucos devotos, de comportamento ignalmente
discreto, exceto nos momentos de culto e de rituais. Além dos sacer-
dotes, os templos a Hécaen costumam ter alguns homens-de-armas
os protegendo, comandados por pelo menos um algoz.

A igreja de Hécaen ¢ bem estruturada e organizada,
com uma hierarquia centralizadora, comandada pelo alto sa-
cerdote Darius de Cirres a partir do grande templo da deusa,
situado em Minosa.

Correm rumores de que, ao contrario dos magos da
Ordem Arcana Minosiana, os feiticeiros e magos devotos de

Hécaen buscam influenciar a politica em Eurone, atras das cor-
tinas do poder, mas de maneira mais decisiva. Como todos os
magos sdo membros da Ordem Arcana, obviamente haveria um
conflito de lealdade...

Dogma: O conhecimento da magia, do oculto e do sobre-
natural concede o poder. Domine a magia ¢ o conhecimento, e
sua vontade sera soberana.

HEFARES, DEUS DA FORJA L DO FOGO
Divindade Intermediaria
Tendéncia: Neutro e Bom
Aspectos: Fogo, oficios, criagdo, me-
tais
Seguidores: Ferreiros, magos, arte-
5308
Simbolo: O martelo e a bigorna
Dominios: Artesanato, Criagdo, Fogo
Arma Predileta: Martelo de guerra

Hefares é o deus da forja, do fogo e da metalurgia. Ele é
filho de Zéter e de Henora, e conhecido por fabricar as armas e
itens dos deuses minosianos.

Os templos de Hefares sdo vistosos, mas lembram uma
grande oficina, com uma parte mais reservada e luxuosa para
cultos e oracoes. Na parte de oficina, clérigos de Hefares cos-
tumam atender até mesmo quem nio ¢ devoto, mas apenas
para a fabricacao de itens obras-primas. Aqueles que sdo de-
votos reconhecidos e freqlientadores do templo podem con-
seguir itens mdgicos, desde que possam pagar por eles. Este
¢ 0 meio mais acessivel de se conseguir um item mégico em
Eurone. Em algumas cidades, os templos a Hefares cumprem
também o papel de sede da guilda de artesiios, inclusive com
dreas para aprendizes.

Dogma: A forja e o fogo moldam o metal. Deves moldar o
mundo para tornd-lo melhor para todos.

H4 rumores entre os praticantes de magia arcana
que a Ordem de Hécaen — a extinta ordem de magos no
tempo do antigo Império Minosiano — ainda existe ou foi
restabelecida. Talvez isso seja apenas uma histéria para as-
sustar aprendizes, mas levando em consideracdo que a co-
bica e ambi¢iao da Ordem de Hécaen foram decisivas para
a queda do antigo Império, esta é uma histéria que assusta
até mesmo alguns dos arquimagos.

Muitos na Ordem Arcana suspeitam do envolvi-
mento de seus pares com a Ordem de Hécaen, mas nin-
guém ousa mais do que sussurrar essas suspeitas. Se essa
organizacdo ainda existe ou foi restabelecida, ela com
certeza ¢ uma ameaca ao Sacro Império e ao Império
Helénico. Inclusive, muitos acreditam que o Império
Helénico seria um terreno fértil para sua influéncia, o
que tem causado noites de insénia em Daedalus Megis-
tus, o arquimago de Helenzium.

L, A ORDEM DE HECAEN

A Ordem de Hécaen seria formada por magos, fei-
ticeiros e clérigos de Hécaen, além de muitos teurgistas
misticos que ocultariam seus dons, sejam se passando
apenas por magos ou feiticeiros, ou apenas por clérigos.
Muitos olham os clérigos de Hécaen com total descon-
fianca, pois a Ordem de Hécaen com certeza teria total
apoio do ambicioso Darius de Cirres e de toda igreja da
deusa da magia.

O lider da Ordem Arcana Minosiana, o arquimago
Apoldnius, sabe que a Ordem de Hécaen é mais do que um
rumor e que mesmo alguns dos outros arquimagos podem
estar envolvidos com ela, talvez até como seus lideres. Ele
finge nao acreditar em sua existéncia, mas secretamente
prepara meios de desmascarar e destruir essa sombra que
ameaca a Ordem Arcana e toda Eurone.




“ HENORA, A RAINHA DOS DEUSES
@ Divindade Maior

Tendéncia: Leal e Mau

Aspectos: Ordem, lar, controle, protecao
possessiva

Seguidores: Matriarcas, mulheres domina-
doras, senhoras do lar

Simbole: Uma coroa de rainha sobre olhos
femininos vigilantes

Dominios: Dominacio, Mal, Ordem, Protecao
Arma Predileta: Maga pesada
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Henora € a rainha dos deuses minosianos e a grande se-
nhora dos lares. Fla é irmd e esposa de Zéter. E a expressdo das
matronas minosianas, poderosas senhoras da antiga nobreza, que
possuiam grande poder e influéncia politica no antigo Império.
Ela é dominadora, possessiva e autocrata. Sao famosos os seus
acessos de ciime e vinganga, assim como o sdo os inimeros casos
extraconjugais de Zéter.

Os templos de Henora sao imponentes e suntuosos, e seus
clérigos e devotos em sua imensa maioria sdo mulheres. Prote-
gendo estes templos e servindo as sacerdotisas, hd uma tropa de
elite de guerreiros e algozes, os Campedes de Henora, facilmente
reconhecidos por suas armaduras negras e o simbolo da coroa da
deusa. Além do grande templo da divindade em Minosa, ha outro
templo muito conhecido na cidade de Tieris.

A hierarquia de sua igreja ¢ rigida e bem estruturada.
Abaixo da Sumo Sacerdotisa Helina Cassiopolus estdo as altas
sacerdotisas de cada templo e o Cavaleiro-mor comandante dos
Campedes de Henora, Arius Delénio. Cada templo possui sacer-
dotisas, novicas e uma pequena tropa dos Campeoes de Henora
comandada por um Cavaleiro ou por um algoz.

A influéncia da igreja de Henora é muito menor hoje do
que nos tempos do antigo Império. Mas Helina procura am-
pliar o poder de sua igreja, embora execute isto de maneira
discreta e sutil.

Dogma: O lar e a familia siio as bases da nossa sociedade
e do poder da matriarca. Eles devem ser organizados e protegidos
a qualquer custo.

HERMEU, DEUS DOS VIAJANTES

Divindade Intermedidria

Tendéncia: Cadtico e Neutro
Aspectos: Viagens, estradas, comércio,
boa sorte

Seguidores: Viajantes, bardos, merca-
dores -

Simbolo: Um elmo com asas
Dominios: Enganacio, Sorte, Viagem
Arma Predileta: Bordio

Hermeu ¢é o deus dos viajantes, da boa sorte e do comér-
cio, assim como o mensageiro dos deuses. Ele ¢ também conside-
rado o deus dos ladrdes, embora seus clérigos refutem tal alcu-
nha. Filho de Zéter com uma divindade menor chamada Mai, é
o tnico filho de Zéter de seus casos extraconjugais tolerado por
Henora, devido a sua inteligéncia e asttcia. Os halflings veneram
Hermeu como seu deus-patrono, mas ignoram as demais divin-
dades do Pantedio Minosiano: desenvolveram através dos séculos
uma relacdo com Hermeu semelhante a que os andes tém com
Hefar/Hefares.

Existem capelas a Hermeu nas principais estradas do con-
tinente. Seus maiores templos em cidades muitas vezes fazem a
funcio de casas de ciimbio, de jogo e onde também sao selados
muitos acordos comerciais.

Sua igreja ¢ minimamente estruturada. Apesar da indole
inconstante de seu deus, os maiores templos procuram ter uma
organizacido adequada para desempenharem a fungao de casas de
cdmbio, de jogos e de comércio.

Por ser também considerado o deus dos ladroes, os tem-
plos de Hermeu normalmente sdo poupados por estes. Contudo,
h4 historias de guerras no submundo entre facgcdes de ladrdes de
crencas opostas, onde os templos de Hermeu se tornam o princi-
pal alve dos grupos que nio sdo ligados ao deus. Sempre que um
templo de Hermeu ¢ roubado, significa que muito sangue esta
sendo derramado no submundo.

Dogma: As estradas do destino estdo abertas aqueles dis-
postos a se aventurar por elas. A boa sorte apenas favorece os
intrépidos e os de espirito livre. Deve-se tirar proveito apenas de
quem merece. Nao hd pecado em levar vantagem no negécio, se
o outro lado nfo reclamar de sua astucia.

NECRON, DEUS DOS MORTOS

Divindade Maior
Tendéncia: Leal e Neutro
Aspectos: Morte, julgamento, justica, ordem
Seguidores: Necromantes, magistrados, ofi-
ciais da lei
Simbolo: Uma balanca
Dominios: Destruicio, Morte, Ordem, Repouso
Arma Predileta: Foice longa

Nécron é o deus dos mortos e da além-vida. Ele é ir-
méio de Zéter, Deméia, Henora e Oneidon. Zéter dividiu entre
ele, Nécron e Oneidon o dominio do universo. Enquanto Zéter
governa os céus e Oneidon os mares, Nécron governa o mundo
inferior, a morada dos mortos, a Necropole. Réia, o mundo, fi-
cou sob a responsabilidade dos trés, conjuntamente. Dentro da
Necrépole existem duas regides especificas: os Campos Eliseos,
para onde vio os dignos, virtuosos e benquistos pelos deuses; e o
abismo do Tértaro, para onde vio os impios, os indignos e os ini-
migos dos deuses. Nécron julga cada alma e decide se ela é digna
de ir para os Campos Eliseos ou se deve padecer no Tartaro. Por
isso ele é o mais temido dos deuses minosianos, freqitentemente
chamacdo por alcunhas, como o “Juiz dos Mortos’, o “Grande Juiz”
ou “Aquele que um dia ird nos julgar”.

Os templos a Nécron sdo imponentes e soturnos. Sio
vistos como passagens para o além-vida. Os devotos dos deuses
minosianos, quando morrem, normalmente sdo velados em seus
templos. Isso faz da igreja de Nécron uma das mais influentes
dentre as do Pantedo Minosiano.

A igreja de Nécron é muito organizada e eficiente. Ela
possui uma pequena e fiel milicia para proteger seus templos,
chamada Guarda dos Mortos. H4 uma companhia em cada tem-
plo, sempre comandada por um clérigo. Cada comandante se re-
porta diretamente ao alto clérigo responsdvel pelo templo. A sede
da igreja fica em Minosa, em seu maior templo, comandada pelo
Sumo Sacerdote Licinius Metelus.

Para a igreja de Nécron, os mortos-vivos sao seres de-
safortunados, cujas almas nao foram julgadas pelo seu senhor,
pois sequer atravessaram o Rio dos Mortos até a Necropole. Por
isso, apesar de ndo ser um deus Bom, os sacerdotes de Nécron



normalmente escolhem expulsar/destruir em vez de fascinar/
comandar os mortos-vivos, para garantir que essas criaturas
cumpram o ciclo da existéncia e sejam julgadas pelo Juiz dos
Mortos. Naturalmente a igreja de Nécron se opde a praticas ne-
cromanticas e aos necromantes, apesar de muitos deles, ironi-
camente, serem devotos do deus.

Dogma: A morte é a inevitivel verdade da vida e todos serdo
julgados pelo Grande Juiz. Tentar enganar a morte ¢ desafiar a lei da
existéncia e uma afronta aquele a quem todos devem se submeter
para serem julgados dignos de caminhar pelos Campos Eliscos.

ONEIDON, DEUS DOS MARES

Divindade Maior
Tendéncia: Cadtico e Neutro
Aspectos: Mares, oceanos, tempestades e
animais marinhos
Seguidores: Navegadores, pescadores, pes-
soas que moram perto do mar
Simbolo: Um tridente
Dominios: Agua, Animais, Caos, Clima
Arma Predileta: Tridente

Oneidon € o deus dos oceanos, dos mares e das tempestades
marinhas. Ele é irmio de Zéter, Deméia, Henora e Nécron, e coube
a ele o dominio dos mares na partilha do universo. Intempestivo e
imprevisivel, seu temperamento combina com os seus dominios.

O maior templo de Oneidon fica em Vens, cidade conhe-
cida por seus canais e sua tradicdo maritima. Oneidon é o deus
protetor da cidade desde sua fundagdo, séculos atras, e a maior
parte da populacdo venera o Senhor dos Oceanos. O templo é
imponente e luxuoso, e tem sido administrado héd geragdes pela
mesma linhagem de sacerdotes de estirpe minosiana. Os demais
templos ao deus sdo capelas e pequenos templos em vilas costei-
ras, e templos de maior porte em cidades que possuem portos.
Normalmente, nas grandes cidades portuarias, seu templo se lo-
caliza em uma regiao proxima das docas.

Apesar de largamente venerado e da sua importancia no
Pantedo Minosiana, sua igreja é pouco organizada, basicamente
tendo alguma estrutura apenas nas cidades maritimas mais im-
portantes e prdsperas.

Dogma: Oneidon € o senhor dos mares e dos oceanos. Para
singrar ou tirar alguma dddiva de seus dominios, € necessario hon-
ri-lo com oferendas e adoragao. Honre Oneidon ou sinta sua ira:
aqueles que o desrespeitam irdo ter com ele no fundo do mar.

PALAS, DEUSA DA PROTECAO
Divindade Maior

Tendéncia: Leal e Bom
Aspectos: Bondade, sabedoria, protecio,
conhecimento
_ Seguidores: Paladinos, guerreiros de boa
indole, sabios
Simbolo: Uma lanca e um elmo
Dominios: Bem, Conhecimento, Guerra,
Protecio
Arma Predileta: Lancga

Palas é a deusa da protecio, da guerra justa e da sabedo-
ria. Ela é filha de Zéter e Metisa, uma Titanide que foi a primeira
esposa de Zéter. Sua concepcio foi diferente, tendo seu feto im-
plantado no corpo de Zéter e nascida ja adulta, a partir de uma

dor de cabeca do Rei dos Deuses. Palas é uma das divindades
minosianas mais populares em Eurone, havendo varias histérias
sobre sua coragem, bravura e sabedoria.

Na antiga cidade helénica que possui 0 mesmo nome da
deusa para homenagea-la estda o maior templo dedicado a Palas,
sede de sua igreja. Todo ano, devotos e paladinos de Palas se diri-
gem a cidade durante os festejos da deusa. E nesse momento que
a Ordem de Palas costuma se reunir, sagrar novos paladinos, e
seus membros contam seus feitos e tracam novas diretrizes para
a atuacdo da Ordem em Eurone.

Existem templos da deusa nas principais cidades do con-
tinente, principalmente nas cidades préximas a arcas de confli-
to. Apesar da presenca constante de paladinos, a seguranca dos
templos é feita pelos préoprios clérigos. Eles estdo sempre prontos
para agir quando necessdrio, e muitos costumam acompanhar os
paladinos de Palas em suas andangas pelo mundo.

A igreja é bem organizada e militarmente disciplinada.
Clérigos e paladinos sabem atuar e combater de forma a valorizar
o uso das habilidades de cada um, utilizando formacdes e taticas
extremamente eficientes.

A lider da igreja e do templo na cidade de Palas ¢ a Sumo
Sacerdotisa Mirela de Palas, uma poderosa clériga, conhecida
por sua sabedoria e forca em combate.

Dogma: Proteger os fracos, os inocentes e os oprimidos.
Nunca mentir, e sempre demonstrar virtude e valor. Sua ira deve
recair apenas sobre o mal. A guerra s serd justa se ela erradicar
a maldade e trouxer a paz.

g , o
A ORDEM DE PALAS

A Ordem de Palas é a mais antiga ordem de
paladinos do continente. Ela foi criada na época do
antigo Império Minosiano, quando do surgimento
dos primeiros paladinos, os escolhidos de Palas.

A Ordem nio conseguiu impedir a corrup-
cido e a queda do antigo Império, mas contribuiu
decisivamente para a volta da civilizacio e a criagdo
do Sacro Império Minosiano. Apesar do Imperador
Carlomano ser um soteriano, ele tem a Ordem em
alta conta e um de seus duques, Etienne de Provens,
é membro dela.

A Ordem nio tem um tnico lider, mas um
conselho formado pelos seus mais destacados mem-
bros, do qual Etienne faz parte. O conselho e toda
Ordem se retinem a cada dois anos na cidade que
leva 0 nome da deusa, durante os festejos em honra
a Palas. A Ordem possui certa independéncia, mas
tem lacos estreitos com a Igreja de deusa. Em mo-
mentos mais delicados, o conselho costuma convidar
Mirela de Palas para suas reunides, em busca de sua
sabedoria e orientacio.

Os paladinos de Palas sdo encontrados em
todo o continente, fazendo o bem e lutando pela jus-
tiga onde for necessario, em nome de sua deusa.
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: e Divindlade Maior

Tendéncia: Neutro e Bom
. Aspectos: Cura, medicina, adivinhagdo, sol
Seguidores: Curandeiros, oraculos, parteiras
- Simbolo: O sol
Dominios: Conhecimento, Cura, Gléria, Sol
Arma Predileta: Arco longo

Polus ¢ o deus da cura, da luz e do sol.
Também é relacionado a ordculos e adivinhos. Ele é irmio gémeo
de Diemis e filho de Zéter com a Titanide Lete. Zeus deu para
cada um dos gémeos um arco longo: um de prata para Diemis e
um de ouro para Polus. Nos tempos do antigo Império, ele era
uma divindade muito popular e cultuada. Atualmente, sua influ-
éncia ¢ bem menor, por conta do crescimento da Fé Soteriana nos
altimos séculos.

Os templos de Polus sdo amplos, arejados e iluminados,
e funcionam também como hospitais. Eles sdo mais comuns em
cidades de tradi¢io minosiana e no Império Helénico, e raros nas
cidades mais recentes.

Sua igreja ¢ esparsamente organizada, cada templo atu-
ando praticamente de forma isolada e independente. Apenas no
Império Helénico eles mantém wm intercimbio mais freqiiente,
mas na pratica nao existe uma organizacao centralizada.

Dogma: O sol e a cura sio dadivas de Polus para a huma-
nidade. Ajude sempre os necessitados, cure suas feridas e trate
suas doencas.

VERLUNA, DEUSA DA LUXURIA

Divindade Intermedidria

Tendéncia: Neutro e Mau

Aspectos: Luxdria, desejo, sedugao, egoismo
Seguidores: Pessoas futeis, egoistas ou sedu-
toras, prostitutas

Simbolo: Um espelho

Dominios: Dominagao, Enganacio, Mal
Arma Predileta: Adaga

Verluna ¢ a deusa da luxtria, do desejo e da sedugio. Ver-
luna nasceu antes dos deuses minosianos, emergindo ja adulta da
espuma do mar, que surgiu do orgio genital de Uran, quando este
foi castrado por seu filho Cronor ao ser destronado (veja a seguir,
em Zéter). Seu poder de sedugio causava tanta discérdia entre os
demais deuses que Zéter a obrigou a casar-se com o feio Hefares.
Mas isso ndo a impediu de ter muitos amantes, principalmente
Arles. Assim como Dioneus, a influéncia de sua .igreja também
cresceu durante a decadéncia do antigo Império Minosiano.

Apesar de ser uma divindade “maligna’; sua maldade é
expressa em seu egoismo, egocentrismo, narcisismo e absoluta
futilidade. Ainda assim, ela representa as pessoas que colocam a
si proprias acima de tudo, e ndo hesitam em prejudicar os outros
em beneficio proprio.

Seus templos sdo suntuosos, confortdveis, ricamente
adornados e funcionam como prostibulos de luxo. Suas sacerdo-
tisas (e sacerdotes) sdo prostitutas sagradas, e deitar-se com uma
delas é considerado o meio mais sublime de honrar a deusa, além
de ser extremamente prazeroso: as sacerdotisas de Verluna sao as
melhores no que fazem...

Sua igreja ndo possui nenhuma organizacao centralizada,
mas existem templos da deusa na maioria das cidades de Eurone.

Dogma: Nunca reprima o seu desejo e o seu prazer. Todos
os artificios devem ser usados para alcangar o que se deseja, nao
importando mais nada, nem ninguém.

ZETER, REI DOS DEUSES

Divindade Maior

Tendéncia: Neutro

Aspectos: Relampagos, regéncia, realeza
Seguidores: Governantes, patriarcas, cidaddos do
Império Helénico

Simbolo: Um raio

Dominios: Ar, Destruicio, Gloria, Clima

Arma Predileta: Azagaia

Zéter é o Rei dos Deuses e deus do ar, do
trovaoe e da regéncia. Segundo a crenga minosiana, Uran, o céu,
governava a existéncia no principio, mas foi deposto por seu
filho, Cronor, o tempo. Ao ser destronado, Uran amaldicoou e
profetizou que Cronor também seria destronado por seu pro-
prio filho. Temendo a maldi¢ao, Cronor passou a devorar todos
os seus filhos, logo que eles nasciam.

Contudo, sua esposa, Réia, o mundo, amava demais seus
filhos para permitir que isso continuasse, e ao dar a luz seu filho
mais novo, Zeus, ludibriou Cronor, dando-lThe um saco de pe-
dras para ele devorar no lugar da crianga.

Criado em lugar seguro, quando Zeus se tornou adulto,
ele fez o pai vomitar seus irmaos, que foram expelidos também
ja adultos. Assim, ao lado de Deméia, Henora, Nécron e Onei-
don, ele combateu o pai e seus Titas na Titanomaquia. Vence-
dor, Zeus tornou-se o rei dos deuses e dividiu o universo entre
ele, Oneidon e Nécron.

O Rei dos Deuses possui dois grandes templos, um em
Helenzium e outro em Minosa, e outros tantos templos suntu-
osos nas principais cidades do continente. Sua igreja € organi-
zada, embora ndo tio rigida quanto a igreja de Nécron e a de
Henora. Contudo, nido existe uma tnica lideranca, por conta da
rivalidade entre os templos de Minosa e de Helenzium: cada um
clama ser a matriz do culto. Na pratica, existem duas lideran-
cas, sem grandes diferencas entre si, apenas disputando o poder
politico dentro da igreja. De modo geral, os templos do Império
Helénico se alinham com o Grande Templo de Helenzium, e os
do Sacro Império, se alinham com o Grande Templo de Mino-
sa. Mas existem rumores de que essa disputa pode extrapolar o
campo da politica e originar a¢des mais concretas de um Gran-
de Templo contra outro.

Dogma: Zeus ¢ o rei acima de todos os deuses. Honre-
o antes dos demais. Ele estd acima de tudo, observando o de-
senrolar das tramas dos mortais, pronto a desferir um raio em
quem afrontar sua vontade.

A RELIGIAO ANTIGA

Em muitos vilarejos ou aldeias
humanas isoladas que ainda resistem
a palavra de Demiurgo, a fé predomi-
nante é a Religido Antiga.

Ela é uma crenga ancestral,
que data da época em que os huma-
nos ainda viviam em tribos e néo ha-
viam comegado a erguer suas cidades
em Eurone. Seus sacerdotes sio os
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druidas, e por isso alguns estudiosos a chamam de druidismo.
Os elfos também tinham o druidismo em sua sociedade, e, com o
tempo, as duas tradigdes se unificaram. Seus ritos e festejos prin-
cipais sfio realizados durante os solsticios e equinécios em circu-
los megaliticos, onde ocorrem os encontros desta religido.

A Religidio Antiga venera a natureza, o todo da existén-
cia em um conceito feminino. Eles chamam de a Grande Mie, a
Deusa-Mae (para os elfos), ou mesmo Gea, a divindade minosia-
na equivalente a esta representacdo. Contudo, eles nao veneram
representacdes femininas: os druidas oram para o carvalho e a
pedra. Essa representacdo feminina é abstrata, o ventre criador
do universo. Da comunhio com a natureza, os druidas retiram
as suas dddivas divinas. Por isso, os druidas normalmente vivem
afastados da civilizagdo e grandes cidades, onde a comunhdo com
a natureza é menor. Eles preferem o meio selvagem, principal-
mente bosques e florestas, que elegem como santudrios e que se
dedicam a proteger. Eles também guiam espiritualmente as co-
munidades e vilarejos mais afastados que ainda se orientam pelos
seus preceitos.

s lideres da Religido Antiga sdo os arquidruidas, os drui-
das mais velhos e poderosos, capazes até mesmo de assumirem a
forma de uma criatura elemental. Abaixo deles, estdo os demais
druidas e, destes tltimos, os iniciados.

A Religido Antiga procura manter boas relacdes com as
crencas ligadas a natureza, como a das divindades Geael, Diael,
Deméia e Diemis. Com relacio as demais, ndo existe uma defini-
¢ido muito clara, Por exemplo, ha uma certa identidade com a Fé
Soteriana, por ela pregar a crenca num deus unico ¢ verdadeiro.
Mas o conceito masculino e humanizado de Demiurgo é confli-
tante com a visdo da Religido Antiga.

Dogma: A natureza ¢ o todo da existéncia, a Grande Mae
do universo. Todo ser vivo deve manter-se uno com a natureza,
respeitar a vida e o ciclo natural da existéncia.

QUTRAS DIVINDADES

Além dos pantedes e das religides descritas anteriormen-
te, existem outras divindades e crencas no mundo de Réia. A se-
guir, outras religides presentes em Eurone.

O ADVERSARIO

Divindade Maior
Tendéncia: Neutro e Mau
Aspectos: Mal, corrupgao, pecado
Seguidores: Corruptores, servos do mal, cultistas
Simbolo: Uma cruz invertida dentro de um
pentagrama
Dominios: Destruicio, Dominagéo, Enganacio,
Guerra, Mal, Morte
Arma Predileta: Tridente

A Fé Soteriana sempre falou da existéncia do Adversario,
aquele que foi banido por Demiurgo e que tentou Séter. Ele seria
a fonte de todo 0 mal no universo, o corruptor, o malicioso, aque-
le que vive para destruir a Criacao.

Nio existe uma igreja ou institui¢do conhecida que devote
abertamente a crenca em tal abominacio. Mas dizem que aqueles
que buscam o mal absoluto ou que sejam corrompidos por ele
podem receber as gracas sombrias desta entidade, e ha rumores

de seitas profanas secretas que servem ao Adversario. Mesmo as
igrejas de divindades malignas, como Henora e Hécaen, comba-
tem os seguidores do senhor do Abismo.

Dogma: A mim, tudo foi negado. Fui banido das hostes
celestiais. Um dia terei minha vinganca e destruirei a Sua Obra.
Todo poder serd a dado aqueles que me servirem fielmente e néo
tiverem pudor nem limite em suas agoes.

ARLOK, O ‘DESTRUIDOR

O DEUS DOS ORCS E GOBLINOIDES

Divindade Maior

Tendéncia: Cadtico e Mau

Aspectos: Guerra, destruicao, massacre, vinganga
Seguidores: Orcs, bugbears, goblins, robgoblins
Simbolo: Um machado grande ensangiientado
Dominios: Caos, Destruicio, Forca, Guer-
ra, Mal

Arma Predileta: Machado grande

Orcs e goblindides veneram Arlok, o deus racial sombrio
dessas criaturas, associado a guerra, destrui¢do e massacres. Mui-
tos estudiosos o associam ao deus da guerra minosiano, Arles, o
que os devotos de Arles consideram uma grave ofensa.

Apesar de ser uma forca militar ameacadora, a Horda Orc
ainda possui uma estrutura tribal e de caracteristicas némades.
Assim, os clérigos de Arlok possuem uma relagido mais préxima
com os demais membros de sua sociedade, e o seu templo e mo-
radia é a propria casa central dos guerreiros da fribo, onde os
rituais sdo conduzidos por eles. Estes clérigos s3o os guias espiri-
tuais de seu povo e os conselheiros dos lideres da Horda.

A doutrina deste deus racial é expressa em trés leis, co-
nhecidas como “A Trilha de Sangue” (veja em A Trilha de San-
gue, na Horda Orc, no Capitulo 2 — O Continente de Eurone).

Dogma: Os orcs e goblindides sdo os povos escolhidos e
devem reinar sobre os demais. O caminho para a supremacia ¢ a
forca bruta, a guerra, a destruigdo ¢ a vinganga! Para isso, devem
sempre seguir a Trilha de Sangue!

HEFAR, O DEUS-PATRIARCA DOS ANOES
Divindade Maior
(Y /:\ Tendéncia: Leal e Neutro
) r/’{ \,‘; Aspectos: Criacdo, forja, combate, lei

& -~ Seguidores: Todo o povo anio e alguns gnomos
Simbelo: Um martelo de combate cruzado com
um machado de guerra anio
Dominios: Criacdo, Fogo, Guerra, Ordem, Terra
Arma Predileta: Martelo de guerra

Hefar é o deus-patriarca dos anoes, senhor da criacao e
da forja. Ele criou tudo que existe e, dentre todas as ragas, criou
primeiro os andes 4 sua imagem e semelhanca. Ele é associado a
Hefares, o deus minosiano da forja e do fogo.

Os templos de Hefar sdo o centro de toda cidade e comu-
nidade dos andes. Sua hierarquia ndo é muito variada, mas é mui-
to organizada. Os sacerdotes mais novos acompanham os guer-
reiros andes ou mesmo saem pelo mundo ajudando seus patricios
que vivem entre os humanos. Quando se tornam mais experien-
tes, apds muito se aventurarem e acompanharem as tropas de seu
povo, eles recebem ordem do Sumo Sacerdote da sua religido — o
atual se chama Torvan — para criar um novo templo, pelo qual




passardo a ser responsdveis. Alguns clérigos, contudo, rejeitam
tal responsabilidade e pedem para continuar acompanhando os
guerreiros de seu povo.

Dogma: Hefar criou primeiro os andes a sua imagem e
semelhanca. Os andes sio o povo escolhido e devem ser preser-
vados, ou a ira de Hefar recaird sobre o mundo.

gl O PANTEAO BARBARO lp

As tribos barbaras do leste e os Barbaros Nordi-
cos veneram uma variedade de deuses. Essas divindades,
inclusive, ja foram cultuados pelas Nacdes Bdarbaras que
deram origem aos atuais reinos dE EUI‘OHE, antes de se con-
verterem a Fé Soteriana. A seguir, algumas das principais
divindades cultuadas por esses povos humanos e suas in-
formacoes resumidas:

Baldor: Deus da Justica, da Beleza e da Sabedoria.
Ele é filho de Wotar e Frigan, e conhecido por sua beleza
fisica. Baldor ¢é Leal e Neutro, e 0s dominios associados a ele
sfio: Conhecimento, Ordem e Protecio. Sua arma predileta
€ a espada curta.

Donar: Filho de Wotar com uma gigante, ele é o deus
do trovao, das tempestades e da forca. £ conhecido pelo
seu martelo magico, Jolner, e por ser o campeao dos deuses
nérdicos. Donar € Cadtico e Neutro, e os dominios asso-
ciados a ele sdo: Ar, Destrui¢do, For¢a e Guerra. Sua arma
predileta é o martelo de guerra.

Frigan: Esposa de Wotar, rainha dos deuses e deu-
sa da fertilidade, do amor e da unido. Ela é venerada como
protetora da familia e do lar. Frigan é Neutra e Boa, e os
dominios associados a ela sdo: Bem, Cura, Protecdo e Terra.
Sua arma predileta é o bordao.

Logi: Deus das mentiras, da trapaca e do fogo. Ele
é conhecido pelas intimeras trapacgas bem sucedidas aplica-
das nos demais deuses barbaros. Logi é Cadtico e Mau, e
os dominios associados a ele sdo: Caos, Enganacéao, Fogo e
Sorte. Sua arma predileta é a adaga.

Njoror: Deus dos mares e dos navegantes. Ele é ven-
erado pelos habeis navegadores nérdicos, que rogam preces
a ele em busca de protecdo contra as intempéries e ameacas
maritimas. Njoror é Caotico e Bom, e os dominios associa-
dos a ele sdo: Agua, Clima, Protecao e Viagem. Sua arma
predileta é o tridente.

Wotar: Rei dos deuses do Panteao Barbaro. Ele
é o deus da coragem, sabedoria e da magia, e o deus mais
venerado entre os povos barbaros. Wotar é Neutro, e os
dominios associados a ele sdo: Conhecimento, Guerra, Ma-
gia e Nobreza. Sua arma predileta ¢ a langa longa.

Zyo: Deus do heroismo. Ele é conhecido por ter
demonstrado sua bravura ao perder a sua mao direita para o
deus-lobo Fern. Zyo é Leal e Bom, ¢ os dominios associados
a ele sio Bem, For¢a e Guerra. Sua arma predileta é a lanca.
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challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are distrib-
uting are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use any au-
thorized version of this License to copy, modify and distribute any
Open Game Content originally distributed under any version of this
License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so af-
fected.

13 Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.




FANTASTICAS

VOLTARAM!!

Conbega as aventuras onde fudo comegou. As
mais classicas bistérias dos livros-jogos - onde
vocé era o herél e descobria sozinbo os mis-
férios a cada pagina e lance de dados - sdo
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DEFENDA O
’ IMPERIO

REIA - CENARIO DE
CAMPANHA traz para vocé
um mundo épico de Cavalaria
e Magia!

Inspirado nas cangdes
medievais e nos romances de
cavalaria, Réia é a recriagdo
livre do Império Carolingio
em um mundo de fantasia para
o Sistema d20. Uma versio da
Europa do ano 800 com andes,
elfos, orcs, magia... E dragoes!

Os jogadores encarnam
os mais nobres e bravos aven-
tureiros a servigo do Sacro
Império e do Imperador Car-
lomano, aqueles que buscam
a maior honra que um mor-
tal pode ter: tornar-se um dos
“Campedes de Carlomano” Os
Campedes de Carlomano sio
os mais lendarios heréis de
# toda Réia e seus feitos sdo can-

~ tados por todo continente de
‘ Eurone e além!

- Ameacado pela Horda
5 Org, pelo Califado e pelos con-
F: - stantes ataques dos Bdrbaros
' Nérdicos, cabe aos heréis pro-
teger o Sacro Império na era
mais sombria do mundo de
Réia, usando para isso as suas
habilidades nas artes da guerra
e da magia.

Magia... Em um mundo
onde possuir tal dom pode ser
visto tanto como dadiva ou
como maldi¢do, ela é a forca
capaz de mudar o rumo das

batalhas e de decidir o futuro Nao recomendado

da prépria civilizacio! / i N _—r LU
Wi 8 B¢ " 12(doze) anos
@ i 4 Y. A / 7 q_ 188N 978-85—997—02—9 =
VISITE NOSSO SITE: ! v e L
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