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Introducao

Um Reinado
de Aventura

— Eston fora — anuncion o bomen: de pele escura, colocando
briuscamente na velba mesa de madeira suas quatro cartas vivadas com a

Jace para cima: wma adaga, dois punbos e uma moeda.

Darkhyid albou instintivamente para suas proprias cartas ¢ entdo
para o rosto de seus adversarios. Com Oghar, o tricnilento e posico perspicaz;
bdrbara fora do jogo, restavam apenas Raverth e o calado forasteiro

wEsleTinse.

Se Ablen era wm reino conhecido comeo a ferra dos mg’zaﬂ-‘fm_r ¢
apasiadores, a ex-capital, a outrora reluzente Midron, era a prova viva de

que todas estas opinioes eram verdadeiras.

O jago oficial local, conbecido como Wyrt— criado para preencher
o femipo livre entre as festas e maquinagaes da corte— era wm privilégio
apenax das nobreza. Praticamente uma tradicao. Unipleben que consegris-
Se encontrar upt conjinto de cartas e fosse apanhade jogando era enfregue
as antoridades, sujeito a prisdo, forfura e coisas piores que jamais eram

relatadas em vog affa.

Moas em Midron nada disso valia. No reino todo as leis excistiam para
Seresn birladas, distorcidas, deturpadas on contornadas. A isso era quase

aprea obrigageao.

Jogos fazian: parte do subninde da cidade. Compunbani o cendrio
noturio de tavernas obseuras lotadas de bandidos, nobres disfargados a

procura de emrogdo ¢ plebens tentando a sorte grande.

Darkiyld jamais se arviscara a jogar o Wyrt. Na sua opiniao um

Jagador devia ser bumilde o suficiente para aceitar apenas jogos oside

soubesse que sua infeligéncia seria suficiente para assegurar a vitiria, O

jog0 dos nobres, cons snas infinitas regras e a mistura insana de dados ¢

cartas, era complexo demais até para ele. Conre muitos, preferiao Cavillan,
wm jogo simples e que a espertesa e sorte valiam mais do que gralguer
coisa. Era sen vicio de todas as noiles e, por muitas veges, seu ganba-pao.

Onatro homens ji haviam abandonade a mesa naguela noife,
deiscande nma constderdavel soma em dinbeiro. Darkbyld tinha apenas
wmrais dois adversarios para derrotar antes de fomar para si a bolsa de
mioedas no centro da mesa. Pela primeiva vez precisava realmente do
dinbeiro. Ha duas semanas estava sendo procurado por Glodd, um
perigoso agiota meio-ore, e nao tinha mais onde se esconder. Pretendia
usar o dinheiro para pagara divida e, em seguida, fugir para Sanibiirdia.
Se p{rm'f’.m'. estava certamente condenado.

Conbecia mutto bem nm dos jogadores restanies: Raverth, o gordo
¢ abusado comerciante. Sempre cercado de mulheres — todas de bela
aparéncia, atraidas apenas pelo dinbeiro que gastava sen o menor eseripily
—, brandindo swa enorme manapla de ferro nun gesto desafiador que j
se fornara earacteristico. Eram adversarios de fonga data ¢ tinhani o nome
gravado enr tninieras bistirias gue drenlavam nas varias casas de jogo

clandesting da cidade,

Raverth, assin comso ele, era tim pogador talentoso. Seu grande defeito
era arviscar-se demats, apostar demais. Jogava como um miiseravel desespe-
rado. Nupca sabia guando parar. Bastava wtma pequena isca para gue o
anbicioso mercador anmentasse as apostas ¢ fosse posteriormente elimi-

#nado da partida. Quando isse nao acontedia, o excesso de bebida jazia o
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servigo. C N osturmava ficar tao bébado (HE B0 CONSEQIta Yactoanar e acabava
desistindo da partic la mesmo se tivesse saido com o0 Cetro, a Corva, a Moeda
¢ 0 Dado, as melhares cartas do jago. Nao...Raverth nao era cmeaga.

Seu grande problema era o forasteiro. Alto, de uma eleganeia
aristocrdtica. Pele branca e cabelos fongos, de um azul metdlico. De gestos
leves ¢ caltlados, guase coreografados. Neo trazia nenhuma arma d
mostra. Apenas um cinto com varias algibeiras penduradas. Mas nada

n’;'sm cansara f’_ffﬁf)f;)’{‘:’fcd (77 f):f!k{?}-’f}i

Jd tinha visto nobres trajanda roupas gue fariam sew adverserio
parecer um mendigo. Tambip ja vira mnlberes de graga espantosa, que
wianejavan as cartas de niodo tio hipndiico guanto um espadachim maneja
suaarma, O fato que o espantava era gue seu adversario, apresentado com

o nome de Cuivarin, ndo era bumaro.
Era um elfo.

Darkbyld sabia pouco sobre o5 elfos. Sabia que eram origindrios do
continente sul e que sua pdtria havia sido destruida por um excército de
mianstros barbaros, mas siada mats além disse. Em Ablen, a presenca de
outras ragas que ndo a humana nao era muito apreciada. Por conta disso
Joticos se inleressavam ent apr?}i(fﬁ*r q:;m"qﬂer‘ coisa a resp etta deles. I nao

precisava saber muito mais. Na mesa de jogo todos eram iguais.

— Como é Darkbyld? — esbravejon com escarnio Raverth,
despertands o jogador de swas divagacies, a vog enrouguecida pelo
consumo incessante de fumo— 1ai dar as cartas ou prefere sair antes
da prosama rodada?

Darkhyld i com o canto da boca.

— E deixcar fodos esses Tibares para um porco beberrao como vocé?
Pode esquecer.

O mago girave em suas weos enqranto dedos dgels intercalavam as
cartas nima velocidade espantosa. Permitin-se desviar os olhos do baralhe
por algnns instante e, ainda sorrinde, dirigin-se ao elfo.

— Aprendi aenbaralbar as cartas com ies pai. Foi nni dos matores

Jogadores de Cavillan que Ablen jd conbeceu.

Raverth grunhin com desdém, tonando mais nm gole de cerveja.

— Reclame o quanto quiser, sen porco vadio. O velbo semipre digga
qgue wm jogador que sabe epibaralbar bem as cartas jd comieca ganbande
a rodada — Darkehyld voltou-se para o baralbe novamente e distribuin

as cartas. (ualro para cada wm.— Acha que ele estava certo, forasteiro?

O elfo ollon para suas cartas e riu de leve, mas néo responden. Una riso
eristaling, contrastando com o barniho riddose que permeava a faverna.

“Estd tentando me deixcar nervoso” penson Darkhyld. Na certa o
elfa jd bavea percebido que Raverth tinha miuito mais talento com o copo
do gute com as cartas. De qualguer forma, era nma titica de amadores qne
ele conbecia de seus tempos como iniciante: desdenhar o adversario para
semear sew descontrole. 1556 jamais funcionaria com ek,

Eraa hora da troca de cartas. Cada participante podia trocar apenas

s das que estivessens enr sna mo.

Raverth foi o primeiro a trocar e, em seguida, anuncion o que todos
esperavans: estava fora. Levantou-se praguejando contra Nimb, o Dens do
Caos, da Sorte ¢ do Azgar, cambaleando ¢ trombande nas outras mesas
enguanto duas garotas tentavam ampard-lo em troca de dinbeir facil. Isso

fazia desta rodada a partida decisiva. Ouem ganbasse levava o dinbeiro.

Darkhyld ofbon cuidadosamente para as cartas em Siia mao: wma
de cada veg,

Primeiro vin 0 Celro, a principal carta do jogo. Simbolo do regente,

a antoridade maxima. .rf'gﬂf'da a Coroa, representagao da rainha.

Depois a Moeda, a forga do dinheiro, capaz de subornar gualquer um
conl & quantia certa.

Por sltime, o Dado. O sipholo de Nimb. A sorte grande que
hitcava por dois o5 valores de todas as outras cartas.
mnltiplicava por dois os valores de todas as outras cart,

Uma mao de fazer inveia a qualguer jopador de respeito. Um
s k f SN

aconteciniento tao raro quanto wm elfo jogandoe Caviflan em AAblen. New

wesmio 1 goblin caolbo e alejado poderia perder com cartas tao boas,

Darklyld colocon calmeamente na mesa as cartas viradas para batxo

tentando disfargar a mao frémula pela excitagdo. Era o sinal de gue néao

Jfaria nenhurna troca. Olhou fixco para o adversario, ocultands ao mexime
a euforia que tomava conta de sen interior.

Mal podia acreditar em tamanba sorte. Poderia finalmente tivar o
maldito Glodd de seu encalpo. Podia sair de Ablen, comprar uma casa ¢
comiecar umia vida nova en qualguer outro lugardo Reinado. Ou além dele.

Dnivarin, por sua veg, parecia nao sé abalar. Lentamente esticon o
brago para o mago, trocando ima de suas cartas. Olhou-as de relance e viron-
as para baixo na mesa, dando a vez: ao adversdrie.

— Vamos acabar logo conr isso — disse Darkbyld segierando a
gargalhada que lhe crescia na garganta ao mesmo tempo em que mostrava
SHas cartas.

Jd estava pronto para pegar o dinbeiro guando ofhon para a mesa,
apenas para certificar-se.

A gargalbadea morren em sua boca e em seu lugar subin um liguido

guente ¢ amargo. Os olbos se abrivam de modo quase insimano e sua pele

Jicou fria de repente, embora o suor que escortia por sua face fosse quente
coma dgna fervente.

Al a sua frente, estavam suas cartas... mas ao wesmo fempo ndo
Eran SHAs carlas.

Na mesa, dispostas lado a lado haviam:
Dois Punbos, as inicas armas de um howeem desarmado.

Unma Espada, o instrumento do mercendrio sujeito ao pagamento ¢
do seldado, submisso av regente.

Por fim, uma Adaga, o iiltimo recurso dos desesperados e traidores.
Darkhbyld olbou incrédulo para v elfo.
Nao conseguia se mover. Néo conseguia pensar.

Como gue alhero aa sofrimento do jovers, Quivarin colocon a frente
dele as cartas que tinha na mao uma a uma, pegon o saco de lona com as
moedas e levanton-se da mesa,

Antes de partir, poréni, inclinon-se um poco ao lado de Darkhyld,
colocando sua boca bem proxima de sew onvido. A voz que sain era baixa
e gentil, enthora suas palavras fossem mais afiadas do que gualguer espada:

— Existe algo a respeito do Cavillan que aprendi com men pai.
Separarum jogador de sorte de boas cartas é como fentar dispersaras ovelbas



de um bow pastor: ndo importa para onde rocé as leve, neo interessa o gue

Saca com ehas. Quando sollas, elas sempre voltam para o dono.

E batendo no ombro de Darkhyld, o elfo partin, deixando o jovem
paralizado, hipnotizado pelas cartas que ele, Quivarin, acabara de
deixar sobre a mesa.

O Cetro
A Corva
Ura Moeda

= o Dads.

O que é Tormenta?

Tormenta ¢ um cendrio de fantasia para uso em jogos de
RPG. Um lugar imagindrio onde jogadores ¢ Mestres podem
basear suas aventuras.

Arton é ummundo medieval. Um mundo de castelos, reis,
cavaleiros e camponeses, muito parecido com a Idade Média
européia. A diferenga é que, em Arton, temos magia — € a
presenca dessa forga sobrenatural pode mudar completamente
os rumos de uma civilizacao.

Arton é uma terra de magos e criaturas magicas. Membros
de racas nao-humanas como elfos, andes, halflings e minotauros
podem ser vistos pelas ruas. Guerreiros em armaduras brilhan-
tes levantam suas espadas magicas em defesa do Reinado. Os
deuses responsaveis pela criacao do mundo e das ragas ainda
estdo presentes, oferecendo poderes para seus clérigos, paladi-
nos, druidas ¢ xamas. Dragoes ameacam aldeias. Magos malig-
nos ouinsanos dedicam suas vidas a criar ou Invocar monstros.,

O mundo de Arton foi detalhadamente deserito em varias
edicoes do livro Tormenta, entre outros suplementos. Este
também é o mundo onde acontecem as aventuras de Lisandra,
Sandro, Niele e Tork na revistaem quadrinhos Holy Avenger.
IZ ainda 0 mundo nativo de Vitoria, a meio-elfa semideusa da
historia Victory.

Este livro é voltado para o mundo de Arton, Ele apresenta
sua regiao mais importante — o Reinado — para uso como
cenario de campanha. Estelivro ndo pode serusado em conjun-
to com outros cenarios, exceto como fonte de idéias.

O que é
O Reinado D20?

Tormenta D20, o primeiro livro bisico sobre Arton
totalmente voltado para o jogo Dungeons & Dragons, apre-
sentou um panorama geral do mundo de Arton. Ele descreve
o Reinado de Arton, a principal area civilizada do mundo, de
forma resumida.

O Reinado D20 vem para corrigiresse problema. Estaobra

vai descreveravastidao de reinos e cidades que formam o maior
centro populacional humano em Arton, permitindo ao Mestre
conduzir aventuras em uma unica nagio ou campanhas que
envolvam longas jornadas através dos reinos.

Embora scja dedicado a apenas uma parte de Arton, O
Reinado D20 trata de sua parte mais importante. Dentro desta
rasta drea civilizada ainda existem terras inexploradas, masmorras
esquecidas, perigos ocultos, covis de monstros, ¢ viloes a ser
combatidos. Mesmo para aqueles que ainda ndo conhecem o
mundo de Tormenta, o Reinado de Arton pode serusado como
um cendrio de campanha completo, sem anecessidade de outros
livros. Acredite, existe aquiaventura suficiente para toda uma vida!

Sem Regras

O livro bisico Tormenta D20 é fortemente ligado ao
Sistema D20. E impossivel utilizi-lo sem o Livre da Jogador, o
Livro da Mestre e o Livro dos Monstras D&D.

O mesmo nio acontece com O Reinado D20. Estelivro¢
quase puramente descritivo, de modo que pode serempregado
em conjunto com praticamente qualquer jogo de RPG — basta
aum Mestre experiente fazera adaptacio.

Informagdes de jogo sobre PAMs importantes serdo vistas
emum breve trecho entre parénteses, que revela suaraga, classe,
nivel e tendéncia (por exemplo: HUMANO, GUES, NB). O Mestre
¢ livre para construir, com base nesta informacio, as fichas
completas de cada PdM.

O Apéndiceapresentado no final do livro € o Gnico capitulo
com regras mais detalhadas. Ele oferece novas opgoes para
Talentos Regionais (substituindo as regras ja vistas em Tor-
mentaD20) e informagoes de jogo sobre os Tiranos de Callistia
¢ a Praga Coral de Lomatubar.

As Trés Regioes

O Reinado de Arton é formado porum total de 28 nagoes.
Elas sio divididas em trés grandes regioes:

Regido Central

Deheon: o reino capital, centro do mundo civilizado, onde
repousa a misteriosa deusa petrificada Valkaria.
Yuden: a poderosa ¢ intolerante nagao militar rival de

Deheon, que ameaga comandar o Reinado.

Zakharov: o reino das armas, onde todos apreciam e
carregam armas (mesmo quando nao sabem usa-las).

Namalkah: o reino dos cavaleiros, onde homem e cavalo
SA0 UASE ITMAOS.

Callistia: o reino sob ataque de misteriosos monstros
aquaticos, os Jrsh-fyin.

Bielefeld: o reino que sedia a Ordem da Luz, a maior
ordem de cavaleiros de Arton.
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Wynlla: o reino damagia, com a maior populacio de magos
em Arton.

Tyrondir: o reino ameagado pela Alianca Negra dos
Goblinéides.

Regiao Oeste
Tapista: o reino dos minotauros, uma orgulhosa raga
guerreira e escravista com poderosos exéreitos e frotas.
Petrynia: um reino repleto de rumores e historias fantas-
ticas, ideal para aventureiros que procuram missoes.

Fortuna: o reino dos mitos, lendas e supersti¢oes, onde
coisas simples podem trazer boa sorte ou atrair grande desgraca.

Lomatubar: o reino assolado pela Praga Coral, uma terrivel
doencamagica.

Tollon: o reino dos lenhadores, onde crescem arvores com
estranhas propriedades magicas.

Ahlen: o reino da intriga, ladroes e espites, onde a farsa e
o jogo sio mais importantes que a espada ou a magia.

Collen: o reino cujos habitantes tém olhos de cores dife-
rentes, e com estranhos poderes.

Hershey: o pequeno e rico reino do gorad, a guloseima que
atrai cobica sobre seus fabricantes.

Montanhas Uivantes: o reino gelado habitado porbéarbaros
esquimas, ¢ governado pela Rainha dos Dragoes Brancos.

B~
Regiao Leste
Sckharshantallas: o arido reino governado pelo Rei dos
Dragoes Vermelhos.

Trebuck: um reino aterrorizado pelo surgimento de uma
area de Tormenta,

Pondsmadnia: o magico e inexplicavel reino das fadas.
Sambrdia: o imenso reino florestal e agricola, com suas
extensas areas selvagens.

Unido Parpura: o cadtico conglomerado de reinos barba-
fOS menores,

Nova Ghondriann: um reino que atrai refugiados, mas
com uma populagio estranhamente decrescente...

Salistick: o reino sem deuses e sem clérigos, onde a ciéncia
médica ¢ mais poderosa.

Portsmouth: o reino da magia proibida, onde magos sao
cagados pelas autoridades.

Hongari: o reino dos halflings, povo de pequeninos e
pacificos fabricantes de fumo.

Khubar: o reino-arquipélago, com seu povo simples ¢

r!(f't’il'{'\ em R(]])r-‘.‘\’i\-’éﬂtiil o Mar.

Doherimm

O gigantesco reino subterraneo seereto do povoanio, que
se extende sob grande parte do Reinado,

Cada Reino

Cada cupftuln de O Reinado D20 ¢ dedicado a uma das
regiGes principais (exceto Doherimm, que tem um capitulo
proprio). A descrigio de cada nagio comega oferecendo um
panorama geral do reino, revelando suas caracteristicas mais
marcantes, L.ogo apos temos os seguintes topicos:

- - -
Historia
Este topico explica a origem e evolugao do reino desde
sua fundagao, explicando eventos passados que levaram a sua

condicao atual, Personagens que tenham sido importantes
para a formacio do reino também sao mencionados.

Clima e Terreno

Aqui diz como ¢ o clima local em condigbes normais, em
geral durante a primavera ou outono, a menos que o texto diga
o contrario. O clima costuma serclassificado como muito frio,
frio, temperado, normal (ou subtropical), tropical, quente e
muito quente. Variagoes de um ou dois passos na temperatura
sdo possiveis, especialmente durante o verao e inverno (por
exemplo, um reino de clima temperado pode ficar muito frio
ou frio no inverno, e normal ou tropical no verio). Por sua
grande extensao, um mesmo reino pode ter clima diferente em
regioes diferentes; porexemplo, reinos que fazem fronteira com
as Montanhas Uivantes serao sempre mais frios naqueladirecao.

Ostiposde terreno também siao explicados, Os mais comuns
no Reinado sao: pradarias (planicies, campos, savanas...), florestas
temperadas, florestas tropicais, montanhas, rios e lagos (incluin-
do pantanos) e litoral. Excegoes Obvias sio o terreno gelado nas
Uivantes e arido/vulcanico em Sckharshantallas. Também vale
lembrar que quase todos os reinos tém grande extensao, podendo
abrigar pequenas dreas com tipos de terreno incomuns.

Fronteiras

Aqui se explica como sao marcadas as fronteiras do reino,
e quais sao os reinos vizinhos. Em geral as fronteiras sao
delimitadas por rios, montanhas e outros acidentes geografi-
cos— mas ha excecoes, comoafronteira circular de Deheon, a
fronteira labirinticade Tapista ealguns reinos na regiao nordeste,
que tém linhas retas como fronteiras. Nestes casos, em geral os
limites de um reino nao sio muito bem definidos — as vezes
seradificil descobrir em qual reino vocé realmente esta.

Populacao

A populacao de um reino ¢ composta por humanaos, semi-
humanos (andes, elfos, meio-elfos, meio-ores, halflings) e
humandides (minotauros, centauros, goblindides, orcs, fa-
das...). Criaturas que ndo estejam nestas categorias, mesmo que
sejam inteligentes, nio sdo consideradas parte da populagio.

Osnumeros que indicam a populagao sao pouco exatos; em
sociedades medievais nio ha formas precisas de contar pessoas,




Mesmo a magia, por ndo ser uma ciéncia exata, nio oferece
informacoes extremamente acuradas nesse sentido. Em média,
apopulacio verdadeira de um reino pode ser até 30% maior ou
menor que o numero indicado.

Namaior parte dos reinos, a populagio humana serd maior.
Sempre que uma raganio aparece percentualmente, seus represen-
tantes serao muito poucos (menos de 1%) e estarioincluidos em
“outros”. As racas mais populosas no Reinado sio, nesta ordem:
humanos, minotauros, halflings, goblins e andes.

Regente

Aqui encontramos o governante do reino, suas informa-
coes de jogo resumidas (RAGA, CLASSE, NIVEL'e TENDENCIA), sua
origem (caso ela seja conhecida), situagio atual e as pessoas mais
importantes ligadas a ele.

Cidades de Destaque

Um pouco sobre algumas comunidades importantes do
reino, sualocalizacio, governantes, habitantes ilustres, econo-
mia e outras curiosidades.

Normalmente, as cidades escolhidas para figurar neste
topico serdo a capital, uma cidade de grande porte, uma cidade
tipica de pequeno ou médio potte (representando muitas
outras do mesmo tipo naquele reino) e outras que merecam
algum destaque. Estas tltimas podem ser cidades habitadas
por racas ndo-humanas, construidas de forma exética, sob
efeito de alguma magia ou com alguma outra peculiaridade.

Geografia

[Fala sobre os aspectos geograficos mais importantes do
reino. Sua montanha mais alta, rios de fronteira, maiores
florestas, lagos, pantanos, planicies...

Em geral estas regioes sio cercadas de lendas sobre
masmorras, monstros e tesouros — sendo, portanto, procu-
radas por aventureiros em busca de agio.

Outros Pontos de Interesse

Este trecho fala de ruinas, templos, cavernas, torres e outros
locais que abrigam oportunidades de aventura para cagadores de
monstros e tesouros. Sao antigas estruturas abandonadas,
cemitérios assombrados, cidades perdidas, laboratérios de magos
loucos, esconderijos de monstros fantasticos, focos de fenome-
nos sobrenaturais... todo tipo de lugar fantastico, apenas espe-
rando para receberaventureiros corajosos!

Guildas e Organizacoes

Sdo os grupos e entidades mais importantes em atividade
no reino. Alguns sio grandes redes, com milhares de membros
espalhados em cada vila ou cidade, enquanto outros sio peque-
nos bandos ou seitas. Temos ordens de cavaleiros, guildas
criminosas, escolas de magos, cultistas, grupos de heréis ou
viloes... todos com seus respectivos lideres, em geral pessoas (ou
criaturas!) com razoavel podere/ou influéncia.

Divindades Principais

Aqui constam os deuses mais cultuados no reino — o que
reflete nas crencas da populacio local. Templos e clérigos da
divindade mais popular serio encontrados muito facilmente,
enquanto seguidores de deuses pouco conhecidos (ou muito
temidos!) serdo raros. Note que Khalmyr, o lider do Pantedo, esta
entre os deuses mais cultuados na grande maioria dos reinos.

Este trecho € importante para jogadores que pretendem
construir personagens servos dos deuses (clérigos, paladinos,
druidas e rangers). Antes de escolher uma divindade, verifique
se seus devotos ndo sdo raros ou mesmo inexistentes no reino.
Nesse caso, vocé vai precisar deautorizagao especial do Mestre (e
uma boa explicagio).

Encontros

Este trecho descreve as criaturas perigosas mais comuns
no reino, ou Os Maiores riscos para viajantes. Sio aqueles que
os aventureiros tém maior chance de enfrentar durante longas
jornadas através de areas selvagens — em geral quando o
grupo se desloca de uma cidade para outra.

O Mestre deve levarisso em conta quando planejar encon-
tros aleatorios. Também € possivel aincidéncia de criaturas que
nio sejam facilmente encontradas no reino— mas isso sempre
serd um fato raro.

Aventureiros

Sendo Arton um mundo com grande populagao de aven-
tureiros, aqui diz que tipos de herdis sio mais comuns no reino.
Isso reflete a maior facilidade ou dificuldade em encontrar na
regido este ouaquele tipo de heroi. Porexemplo, serd muito facil
achar um ladrio em Ahlen ou um mago em Wynlla. No entanto,
encontrar um clérigo em Salistick ou um mago em Portsmouth
serd extremamente dificil.

Este trecho € importante paraa construgao de personagens
jogadores nativos. De modo geral, ndo ha restrigdes: mesmo o
reino civilizado de Deheon pode ter birbaros, e mesmo o
territorio arido das Uivantes pode ter magos. No entanto, caso
decida construir um tipo de aventureiro raro ou inexistente no
reino, vocé vai precisar de autorizagio do Mestre,

Licenca Aberta D20

De modo geral, todo o conteido deste livro referente a infor-
magdes descritivas sobre Arton nao é considerado Open Game;
e tudo referente a regras € considerado Open Game, sendo livre
sua utilizagdo em quaisquer outros produtos que sigam a Li-
cenga Aberta D20. E considerado material Open Game:

Partes 1 a 4: apenas as microfichas entre parénteses.

Parte 5 » Apéndice: todos os novos talentos regionais;
as regras para o contagio da Praga Coral; os modelos lrsh-hinn
¢ fera-coral; a classe de prestigio Feiticeiro Vermelho.
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DEHEON

O Reino Capital

Dcheon é com certeza o reino mais bem organizado de
todo o Reinado. Nio € a toa. Com o proprio Rei Thormy
supervisionando tudo de perto no Paliacio de Valkaria, é
normal que tudo siga como manda o figurino. A influéncia
de Deheon, e principalmente de Valkaria, é grande em todo
o Reinado. Sio 0s nobres da Grande Capital que langam as
mais populares modas e costumes. Ali sio tomadas as
decisdes politicas mais importantes. E ali estio prodigios
como a Grande Academia Arcanae o Protetorado do Reino.

Infelizmente, o oposto também é verdadeiro — qualquer

fato que sale Deheon, abalara todo o restante do Reinado. E
ndo faltam problemas para ameagar a tranqilidade da serena

regenciade Thormy: osi mpetos modernistas de Gorendill e sen

governante Guss Nossin; o recente incidente com os andes de

Doherimm, que gerou mal estar na outrora migavel relagao

entre os dois povos;arecusada Princesa Rhana em casar-se com

o Principe Mi de Yuden (e sua fuga secreta): eainabilidade

da Academia e do Protetorado em encontrar uma solucic

a Tormenta, entre outras coisas.

Ainda que as atengoes do mundo estejam sempre voltadas
na dire¢ao da capital Valkaria, o reino de Deheon é muito mais
vasto. Abriga numerosas outras grandes cidades e imensas

extensoes de area selvagem, onde ainda existemn feras emonstros.

Histoéria

A historia de Deheon se confunde com a formacio do

Reinado inteiro € com os conflitos entre os proprios deuses.

Tudo comegou quando trés entre as vinte divindades
maiores decidiram se rebelar contra os demais deuses e assumir
o comando do Pant s foram derrotados e punidos.
Um deles era Valkaria, a bela Deusa da Ambicio, responsavel
pelacriagao da raca humana. Como castigo, ela foi transformada

em pedra— eagora pode servista como uma gigantesca estatua,

L‘l'gucndt:n as Maos para 0 céu em sa't]*niicu.

Arton-
avana

Situada perto do Istmo que Hangpharstyth, que li
nortea Arton-sul,aestitua foi encontrada porumagrande ca
deexilados da Grande Batalha, Reconhecendoa figuragloriosada
a da Humanidade (mas sem desconfiar que se tratava da
: ntes decidiram fundaraliuma cidade. Elarecebeu
o nome da deusa, Valkaria— e a partir dali se iniciou a expansio
humana por todo o territério do Reinado. Depois de Deheon, que
seriadali para sempre o reino-capital, quase duas dezenas de outros

reinos formaram-se na regiao sul de Arton-norte.




Entre os fatos recentes que perturbam o reino, temos a
grande tensdo entre Deheon ¢ Yuden, provocadas pela recusada
Princesa Rhana em casar-se com o Principe Mitkov. A grande
cidade de Villent, muito proxima a fronteira com Yuden, comega
a armar-se contra um possivel conflito.

Existe ainda a noticia de que Shiro Nomatsu, daimyo do
bairro oriental de Nitamu-ra, teria pedido ao Rei Thormy a
concessio de terras ao norte de Deheon para a formagao deum

reino independente — uma Nova Tamu-ra. Os nitamurenses
alegam ter o direito de reerguer sua nagao destruida pelo castigo
da Tormenta. Mas nobres influentes dentro da corte de Deheon
temem que isso seja apenas desculpa para um levante dos
tamuranianos. A situagio permanece tensa entre 0s dois povos
e os habitantes de Nitamu-ra estio cada vez mais reclusos e
misteriosos, o que s6 aumenta a desconfianga de Deheon.
Mesmo temendo hostilidades de ambas as partes, Thormy
examina o caso calmamente para tomar a decisdo mais acertada.

No entanto, entre 0s acONtECiMEnNtos recentes mais assus-
tadores em Deheon, temos a morte de Gellen Brightstaff —o
sumo-sacerdote de Valkaria— por causas naturais. Os mem-
bros da ordem comentam que sua saide andava abalada desde
sua viagem ao reino de Yuden, antes ainda de tornar-se 0 sumo-
sacerdote, quando visitou a Caverna do Saber. Naquela ocasido,
um segredo terrivel teria sido revelado a Gellen. O segredo foi
com ele para o timulo.

Até o presente momento, a deusa Valkaria nao apontou
ainda um novo sumo-sacerdote, o que € preocupante. O jovem
clérigo Hendd Kalamar estava sendo treinado por Gellen para
assumir o posto. No entanto, desde a morte do sumo-sacerdo-
te, 0 paradeiro de Hendd € desconhecido.

Clima e Terreno

Porinfluénciadas Uivantes, o clima em Deheon é bem mais
frio a oeste, com incidéncia de estepes e florestas temperadas.
Nestas regioes o inverno costuma ser bastante rigoroso, com
nevascas que dificultam viagens longas ¢ podem manter os
habitantes trancados em suas casas por semanas.

Ja o restante do territério € caracterizado por clima
subtropical, bastante propicio para grandeslavouras e criagoes de
animais — atividades econémicas muito importantes em
Deheon e na maioria das outras nagoes. O terreno tipicamente
apresenta planicies, colinas, florestas, lagos e rios.

Fronteiras

Caso tnico no Reinade, Deheon tem umadrea circular com
aproximadamente 1.050km de diametro, centradaem Valkaria
— mais exatamente, na grande estatua, As fronteiras foram
marcadas no limite exato onde os clérigos de Valkaria perdem
seus poderes.

A oeste, a fronteira circular ¢ quebrada pelas Montanhas
Utivantes; uma parte delas penetra no circulo, enquanto mais ao
suloterritério de Deheonavancaalém do circulo (estranhamente,

os poderes dos clérigos de Valkariaainda funcionam nessa area
mais distante). Deheon faz fronteira com Zakharov ao norte;
Yuden a nordeste; Bielefeld a leste; Wynlla a sudeste; Tyrondir
a0 sul; Ahlen a sudoeste; e as Montanhas Ulvantes a oeste.

Populacao

4.300.000 habitantes, sendo que em algumas épocas doano
quase 2milhdes se concentram perto da capital Valkaria. Huma-
nos (80%), elfos (5%), halflings (4%6), goblins (4%),andes (4%0),
outros (3%).

O tipico cidadio de Deheon ndo apresenta um tipo fisico
especial, sendo que os nativos deste reino sao considerados
“padrio” para o Reinado. Pessoas de pele branca e cabelos
castanhos sio mais comuns. Os homens em geral seguem o
exemplodo rei Thormy e cultivam fartos bigodes, enquanto as
mulheres apreciam conservar os cabelos bem compridos tal
como faz a Rainha Rhavana.

EmboraaDeusa da Humanidade seja muito querida neste
reino, 0 povo em geral ndo mostra preconceito contra semi-
humanos (ao contrario de Glorienn, por exemplo, Valkaria
aceita devotos de qualquer raga). Andes, elfos, halflings, goblins
e até meio-orcs podem viver sem problemas na maioria das
cidades. Na verdade, Deheon tema maior populagio percentual
deelfos em todo o Reinado, a maioria deles em Valkaria (na Vila
Elfica) e vizinhangas. Gragas a esse maior contato com outras
ragas, os nativos de Valkaria tendema entender e aceitar costumes
estrangeiros e figuras exdticas circulando pelas ruas. Mesmo
criaturas de aspecto monstruoso podem, dentro de certos
limites, ser toleradas. Note que isso vai totalmente contra a
intolerincia racial encontrada no reino vizinho de Yuden, ali-
mentando ainda mais a rivalidade entre nativos das duas nagoes.

A populagio de “outros” ¢ formada principalmente por
minotauros, fadas, meio-elfos ¢ meio-ores, mas membros de
quase qualquer raga civilizada de Arton (e além!) podem ser
encontrados.

Regente

Com certeza a figura politica mais importante em Arton,
o Imperador-Rei Thormy (HUMANO, GUET /AR16, LB) governa
nio apenas Valkaria e Deheon, mas também tem forte influ-
énciano Reinado.

Quando jovem, Thormy decidiu que para ser um bom rei
ele deveria antes conhecer o mundo, conviver com as pessoas
comuns, entender sua natureza. Para isso ele se tornou um
aventureiro e percorreu todos os cantos do Reinado na compa-
nhia de colegas herdis. Mais tarde retornou paraassumir o trono,
trazendo consigo asabedoria conquistadaem anos de aventuras.

Thormy fez muito bem em fortalecer o espirito, pois seu
reinado seria 0 mais conturbado em toda a historia. Hoje ele

enfrenta graves crises, como as assombragdes no Palacio Impe-
rial, a fuga da jovem Princesa Rhana, os rumores (agora confir-
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mados) sobre a Alianga Negra dos goblinéides, a chegada dos
refugiados de Tamu-ra, os ataques da Tormenta... felizmente,
a populagao tem plena confianga em seu governante, pois até
agora ele tem sido capaz de lidar com esses problemas.

Thormy é casado com Rhavana (HUMANA, GUEG/ AR13,NB),
uma guerreira amazona de Lamnor, que ele conheceu durante
suas aventuras, Mulher de espirito forte, ela tem apoiado o
marido nestes dias de crise — mas a propria rainha esta muito
abalada com o desaparecimento da filha Rhana.

Cidades de Destaque
Valkaria (capital)

Construida a volta da gigantesca e misteriosa estitua da
Deusa da Ambigio, Valkaria ndo é apenas a maior e mais
importante cidade de Arton
civilizado, o centro politico do Reinado.

ela é o marco zero do mundo

abriga grandes castelos e torres, habitados poralguns dos nobres
mais ricos de todo o Reinado.

Além de sua prosperidade e riqueza, Villent tem como
particularidade o fato de ser habitada por grande quantidade de
anoes — o que nao chega a ser surpresa em uma cidade com
tantos mineiros ¢ joalheiros que trabalham com ouro e prata.
Doisclérigos andes de Valkaria, Helloram e Gyaranimm (ANOES,
CLR[VALKARIA]T E CLR[VALKARIA|8, AMBOS LB), fazem parte do
atual Conselho. Os outros membros sdo a paladina Aurana
(HUMANA, PAL[VALKARIA]7, LB) e o clérigo Valkair (HuMANO,
CLR[VALKARIA]S, LB).

Com a crescente tensao entre os reinos de Deheon e
Yuden, o Conselho esta muito preocupado. Se uma guerra
comegar, Villentsera o primeiro alvo dos exércitos do Principe
Mitkov. Por esse motivo a economia local esta em crise, pois
a cidade tem empregado grande parte de seus recursos para

armar e treinar soldados.

Avisao da Deusa nao deixa de provocar emo-
coes diversas em que a observa. Ela representa
exatamente o espirito humano: imponente, gran-
diosa, mas ainda assim buscando alturas mais
clevadas, desejando alcancar algo que estd alem.
Como dizem os clérigos de Valkaria, é esse eterno
descontentamento que torna a raga humana tio
especial, impelindo todos nés a evoluir, melhorar
e conquistar. E por esse motivo sio os humanos
que governam Arton, pois esse espirito aventureiro
e conquistador ndo € tio poderoso em nenhuma
outra raga. A cidade de Valkaria simboliza, justa-
mente, a soberania humana,

Em Valkaria vemos numerosos pontos tnicos
no mundo: o Palacio Imperial, onde reside o Impe-
rador-Rei Thormy; asede do Protetorado do Reino,
os aventureiros de elite do Reinado; a Arena Impe-
rial, maior e mais famoso centro de jogos domundo
conhecido;a Grande Academia Arcana, maior e mais
importante instituicio de ensino; Nitamu-ra, o bair-
ro oriental, que redine a maior concentragio de
nitamurianos apos a destruicio de sua ilha natal; a
Vila Elfica, maior concentragio de elfos aposaqueda
de Lenorienn, e outros lugares.

Villent

Ainda que as ateng¢des sejam voltadas para a

capital Valkaria, Deheon tem varias outras grandes
metropoles. Villent &, com certeza, uma delas.

Sob a lideranga de um conselho composto
apenas por clérigos de Valkaria, o antigo povoado de
Villent (nome que recebeu de seu fundador, o pala-
dino Karl Villent) fica a apenas 50km da fronteira
com Yuden, A cidade crescen comaintensa minera-
cao de ouro, prata ¢ o comércio de peles. Hoje o lugar




Gorendill

Situada no extremo oeste de Deheon, Gorendill fica a
margem do Rio dos Deuses e proxima as Montanhas Uivantes,
0 que proporciona um clima temperado. Outrora pequena ¢
pacata, a cidade esta experimentando crescimento ripido —
gragas a seu novo prefeito, Guss Nossin (HUMANO, ESPT / ARIO,
I.N), que estabeleceu uma série de novos empreendimentos
comerciais. A cidade tem uma forte economia baseada no
comeércio de frutas locais. Segundo alguns, essa subita prospe-
ridade ndo € muito bem vista pela capital — bem como o estilo
de governo independente de Guss, que dissolveu o antigo
Conselho e governa sozinho. De qualquer forma, o lugar esta
atraindo muitas familias e aventureiros em busca de fortuna.

Os pontos de maior destaque na cidade sdo a Milicia de
Gorendill, com guardas treinados em técnicas de desarme e
imobilizagio; a Tavernado Minotauro, gerenciada pelo Biggorn
(MINOTAURC, GUEG, NH};n(]rmsm‘vat:';rita'I'u-'iIigh[,nndf: pode-
se aprender musica com o grande bardo Mordred (HumaNo,
BrDY, N) ;e 0 Cemitério de Gorendill, que dizem serassombra-
dopelo Guardido (HUMANO, CLR[LEEN]6/SACERDOTE NEGRO 4,
NM) e sua horda de mortos-vivos.

Ridembarr

Uma profusio de vilarejos e cidades menores cercam a
grande capital, tio mindsculos que nem mesmo constam nos
mapas. Ridembarr é um dos mais conhecidos.

Apenas 50 km distante de Valkaria (cerca de seis horas a
cavalo), a vila é composta por uma hospedaria e vinte ou trinta
casas. A hospedariapertencea Deikon Heremill (HUMANO, ESPT,
I.N), que também atua como prefeito. A vila vive de comércio
¢ turismo, hospedando viajantes que rumam paraa capital. Por
sua posigao elevada, da hospedaria € possivel ver a gigantesca
estatua da deusa ao longe.

Em Ridembarr vive um pintor recluso de nome Grigori
(HUMANO, ESP6, CB), que os habitantes locais dizem ter sido
vitima de uma maldicio. Em seu esttidio hi pinturas de criaturas
estranhas que ninguém jamais viu. Sobre isso ele nada diz, mas
por alguns Tibares ele pode pintar seu retrato.

Bek’Ground

Povoado modesto, 200 kma nordeste da capital, Bek’ground
é pouco mais que uma rua principal cercada de grandes propri-
edades rurais. Tipica cidadezinha artoniana, visitada por viajan-
tes que rumam para Valkaria e pelos fazendeiros e criadores de
gado das redondezas.

Préxima ao Rio da Fortitude, que desigua no Rio dos
Deuses muitos quilémetros ao norte, Bek’ground foi fundada
hi quase 180 anos por Kyle Bek, um sacerdote de Khalmyr.

Entre suas instalacdes mais importantes temos a Estala-
gem do Machado, pertencente a um casal de andes; a Casa de
Mavor, o prefeito; a Delegacia, onde um guerreiro veterano
(HUMANO, GUEG, 1. N)) atua como xerife;a Escola,onde Proficience,

clérigade Tanna-Toh (HUMANA, CLR[TANNA-TOH]3, NB) traba-
Iha como professora;a Oficina de Angus (HUMANO, EsP5,N), 0
ferreiro, carpinteiro, artesdo e faz-tudolocal; a Igreja de Khalmyr
¢ Valkaria, onde também existe um cemitério nos fundos; e
algumas casas de familia, que aceitam hospedar forasteiros
quando a pequena Estalagem do Machado fica lotada.

A Pequena Colina

Uma das maiores comunidades halflings fora de Hongari,
a Pequena Colinaabriga perto de 2.000 dessas criaturas, poucos
quilémetros ao sul da capital. Um destacamento de soldados de
Valkaria é responsavel por manter a ordem, sendo os tinicos
humanos residentes.

A Pequena Colina fica no trajeto de quaisquer viajantes que
venham para Valkaria pelo sul. Poucos deixam de aproveitara
hospitalidade halfling, relaxando em suas confortaveis estala-
gens, apreciando boa comida e divertindo-se em suas festas.
Também pode-se compraraqui o excelente tabaco dos halflings,
que tem seu maior ponto de venda na Tabacaria Wiseman. O
topo da colina abriga 0 assim chamado Templo da Vida, onde
se louva as deusas Marah e Lena.

Selentine

Avilade Selentine ficaa 150 km de Valkaria (dois ou trés dias
a cavalo), as margens do Rio Nerull. E bastante conhecida por
seus trabalhos em vidro e eristal. Os vidreiros locais conseguem
esculpir o vidro de forma quase sobrenatural, produzindo as
mais belas e resistentes pegas de Arton. Potes, frascos, jarros,
cOpOS... correm até rumores sobre um mestre vidreiro de nome
Glassard (HUMANO, Esp4, N) capaz de forjar magnificas espadas
de vidro, que nunca se quebram ¢ nunca perdem o fio!

Geografia
Montanhas de Teldiskan

Embora estas montanhas sejam parte da mesma forma-
¢llo que redne as Montanhas Uivantes, elas ficam dentro do
territorio de Deheon, ocupando grande parte do territorio
noroeste. O clima aqui nio chega a ser tio rigoroso, ¢ muitas
pequenas aldeias podem ser encontradas ao longo de suas
encostas. Uma vez que o terreno ¢ ruim para o plantio, a
economia local costuma ser baseada na criagao de cabras,
carneiros € outros animais montanheses.

Asmontanhas tém esse nome porque dizem seralio larde
Teldiskan, o Gigante Maximo (TiTA, NB). Ele ¢ também uma
divindade menor do clima. Numerosos xamas de Teldiskan
usam seu poder de prever o clima para ajudar os pastores.

As Bad’lands

Uma grande extensdo na regido nordeste de Deheon ¢
tomada pelas Bad’lands (uma antiga palavra ana para “terreno
ruim™). O terreno € plano, mas rochoso, contendo muitas

pedras de todos os tamanhos. O plantio e a criagao de gado sdo
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impossiveis, de modo que o lugar foi logo esquecido pelos
fazendeiros da regiao.

Uma historia local de Bek’ground diz que, no passado
distante, os deuses se irritaram muito com um exército que
passavapela regiio e langaram sobre os infelizes uma gigantesca
chuva de pedras! Devido a alta incidéncia de mortos-vivos na
regiao, ¢ bem possivel que seja verdade...

Colinas de Marah

Localizadas a pouco mais de 300km a leste da capital, estas
colinas saoassim chamadas porque, deacordocom seus habitantes,
apropria Deusada Paz teria sido vista aqui. Na forma de umalinda
dama vestindo ummanto de puraluz branca, ela surgiu duranteum
duelo entre dois inimigos mortais. Comovidos coma presenca de
Marah, esses inimigos jogaram fora as armas, fizeram as pazes,
reuniram suas familias ¢ fundaram uma aldeia que existe até hoje.

O Rio da Fortitude, que desagua ao norte no Rio dos
Deuses, nasce nestas montanhas. Alémde aldedes que vivem da
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criagio de carneiros, as Colinas sao habitadas por kobolds ¢
ogres. Estes, estranhamente, nunca atacam a aldeia.

Floresta dos Basiliscos

Esra floresta subtropical pantanosa ficou conhecida por ser
habitada por basiliscos — um perigoso tipo de lagarto magico
que pode correr sobre as dguas, cuspir dcido e também transfor-
mar pessoas em pedra com seu olhar. Mas € possivel que esse
nome nao seja merecido.

Estudiosos da Academia Arcana enviados ao local garan-
tem que nesta floresta existe apenas o falso-basilisco — um
animal idéntico, mas nio magico, incapaz de petrificar ninguém.
Sua carne seria, inclusive, muito saborosa. Alguns rangers e
druidas locais afirmam a mesma coisa. Mas o fato € que ninguém
esta disposto a correr o risco de virar estatua...

Além de basiliscos (falsos ou verdadeiros), a floresta tam-
bém abriga crocodilos, serpentes de varios tipos, diabos-de-
Keenn (um pequeno e feroz marsupial) e gambas.




Floresta do Troll

Atravessada pelo Rio da Fortitude, esta floresta é extrema-
mente perigosa— habitada por trolls de virias espécies, inclu-
indo algumas ainda desconhecidas. Até agora todas as tentativas
de exterminar os monstros fracassaram. Houve até uma ocasiao
emqueos habitantes de Bek’ground, enfurecidos, incendiaram
a floresta inteira. Foi em vio: dias mais tarde as drvores haviam
crescido de novo, como se por magica— e os trolls também!

Um velho druida ando local, conhecido apenas como Grunf
(ANAO, DRD[ALLIHANNA] 5, N), dizquea prépria florestacresceusobre
o corpo de um troll gigantesco adormecido. Por isso as arvores
regeneram rapidamente quando cortadas ou mesmo queimadas.
Grunfafirma que, enquanto o Rio da Fortitude continuar alimen-
tando as raizes, sera impossivel acabar com a floresta e seus trolls.

Monte Palidor

E o ponto mais elevado de Deheon, com 4.600m de
altitude. Curiosamente, ndo faz parte de nenhum dos grandes
grupos de montanhas do reino — as Montanhas Teldiskan ¢ as
Colinas de Marah. A historia de sua formacio ¢ desconhecida.

Aventureiros que estiveram em Palidor relataram encontros
com ogtes, orcs, grifos selvagens e também possiveis sinaisdoum
covilde dragio vermelho. Até agoraesse covil nio fol encontrado.

Cataratas de Hynn

Estas quedas d’agua tém uma historia interessante: o$
Clérigos de Hyninn contam que, um dia, o Deus da Trapaga
tentou pregar uma pe¢a em Nimb— que, de acordo comalguns
estudiosos, seria seu pai. Mas Nimb nao apenas evitou o truque,
como ainda fez o proprio Hyninn tropegar e cair, Suaqueda teria
provocadoa formagio das cataratas.

As Cartaratas de Hynn (um nome local para Hyninn) tem
quase duzentos metros de altura. Em suas proximidades existe
uma grande caverna conhecida comoa Cavernado Dragao,que
dizem sero covil de um imenso dragdo negro. Outras historias,
contudo, afirmam que ali ¢ a entrada de uma das passagens
possiveis para o reino de Doherimm. Mesmo que isso seja
verdade, apenas um guia anio qualificado poderia conduzirum
grupo com seguranga a partir deste ponto.

Mata dos Galhos Partidos

Esta pequena mata fica a0 sul do reino, no ponto onde se
encontramas fronteiras de Deheon, Ahlen e Tyrondir. B dificil viajar
entre Valkaria e qualquet reino ou regiao aosul sem passar poraqui.

A Mata nio ¢ habitada por monstros ou animais particu-
larmente perigosos, mas mesmo assim oferece riscos para os
viajantes desacostumados a vida silvestre. Finfestada de plantas
toxicas, cobras e insetos venenosos, lobos, javalis e pequenos
felinos. Os unicos moradores da regiio sao também seus vigias:
o druida Neldor (HUMANO, DRD[ALLIHANNA] 10, NB)e seu amigo
Tahndour (E1LE0, RGRT, CB). Eles também contam com a ajuda
de um urso marrom chamado Teodoro (“Teddy™).

Pantano dos Juncos

Lugar de terras escuras, malcheirosas ¢ cheias de detritos, o
pequeno Pantano dos Juncos é um lugar imido e quente.

Situado proximo a fronteira entre Deheon e Wynlla, a
caracteristicamais marcante do Pantano dos Juncos ¢ o fato de ser
habitado por todo tipo de anfibios monstruosos: ras gigantes, ras
mortais, sapos gigantes, sapos venenosos — e uma raga de
homens-sapo tribais. No centro do pantano hd um templo
dedicado a Inghlblhpholstgt, 0 Grande Deus Sapo. O templo ¢
vigiado por um catoblepas, um monstro que pode, apenas com
seu olhar, transformar suas vitimas em homens-sapo.

Outros Pontos de
Interesse

Ruinas de Tolian

A Florestados Basiliscos esconde uma torre imensa que teria
pertencido a Tolian, um dos maiores magos de Arton. Aqui ele
teria desenvolvido grande parte das magias ¢ rituais que conhece-
mos. Hoje, suas ruinas atraem grande quantidade de aventureiros
que tentam descobrir antigos e preciosos segredos do mago.

As Ruinas sao protegidas por pequenos grupos de gargulas,
que patrulham as vizinhangas ¢ também o interior. Fala-se
também sobre um bando de harpias que hoje ocupa a torre
principal. Até agora nenhum grupo relatou encontros com o
préprio Tolian ou seu fantasma — mas essa € uma grande
possibilidade, pois ninguém sabe ao certo como ele teria morrido.

Templo de Hippion

Hippion ¢ um antigodeus birbaro dos cavaleiros e amazonas.
Hoje em dia essa divindade menor é venerada apenas no reino de
Namalkah —mas houve um tem po,antes dacoloni ZACAO, €M que
todo o territorio do Reinado era habitado por barbaros nomades.
Naquela época, Hippion era um deus muito mais popular.

Embora os antigos barbaros nao fossem conhecidos por
suas construgoes, existe um antigo templo dedicado a Hippion
em meioas Montanhas de Teldiskan, Parece pequeno e modes-
to, de arquitetura simples — mas ele na verdade esconde a
entrada de um profundo labirinto de tineis. Ninguém tem idéia
do que poderia éxistir la embaixo.

Estalagem do Velho Malcolm

Figura estranha, 0 Velho Malcolm. Gastou todas as econo-
mias de uma vida e construiu uma estalagem muitos quilome-
tros longe de qualquer cidade, no meio de parte alguma, perto
da fronteira norte com Zakharov. Nenhuma estrada ou rota
comercial passava por ali. Diz a lenda que Malcolm morreu I
Mesmo, espemndu durante anos que um cliente aparecesse.

Hoje a estalagem estd em ruinas. Mas, se vocé entrar, serd
recebido pelo Velho Malcolm — um pouco mais velho e um

pouco mais morto, mas ainda assim um bom estalajadeiro!




Guildas e Organizac¢ées
O Protetorado do Reino

E. verdade que muitos heréis poderosos vagam pelo mun-
do — mas, como equipe, praticamente nenhuma forca de
combate supera o Protetorado. Conhecido como o grupo de
heréis mais poderoso de Arton, retine aventureiros de confianga
designados para cumprir as missGes mais importantes e perigo-
sas. Todo jovem aspirante a her6i sonha em fazer parte desse
valoroso grupo.

O Protetorado teve varias formagoes ao longo de sua histéria,
A primeira equipe, fundada no ano de 1364 era formada pelos
colegas do proprio Rei Thormy— antes de sua coroagio, quando
este retornava de uma vida de aventuras para assumir o trono. A
atual formagio conta com o guerreiro Arkam Braco Metalico
(HUmMANO, GUELS, LB), o lider; Allieny (ME10-ELFA, GUELL, LN);
Julian (Humano, MaG10/GuE4, LN), mago de combate;
Maerthenim (ANAO, GUE10, LN); Selena Certeira(HUMANA, RGR9,
N), arqueira; Thierry (HumaNoO, LAD11, NB), o espido louco;
Stronghold e Balestra (GIGANTES DAS coLINAS, NB), os irméos
gigantes; e 0 Grande Raptor(HOMEM LAGARTO, GUE2, N), um
homem-lagarto vindo de outro mundo.

F comum que heréis poderosos sejam convidados pelo
Protetorado para participar de missoes de alto risco— ou, mais
raramente, para se tornar membros efetivos. Em geral, qual-
quer sobrevivente de uma missao recebe esse convite (é raro
que, em qualquer missio do Protetorado, todos os membros
retornem com vida). As vezes um membro também pode
comandar um grupo de aventureiros menos experientes em
missoes mais moderadas.

A Grande Academia Arcana

E, a maior instituicio do Reinado dedicada ao estudo e
ensino damagia. Elaabriga as mentes mais brilhantes de Arton,
os maiores estudiosos da magia e temas relacionados, como
criaturas magicas, artefatos, deuses e outros. Alguns dos mais
ilustres magos e académicos lecionam la.

Sob o comando de Talude, o Mestre Maximo da Magia
(HUMANO, MAG31, NB),a Academia ndo serve apenas para educar
magos. Ela atua como um importante centro de estudos sobre
qualquer evento ou fendmeno inexplicivel, oferecendo “asses-
soria cientifica” ao Rei quando surge alguma ameaga desconhe-
cida. No momento, grande parte de seus recursos destinam-se
a desvendar as dreas de Tormenta.

A Academia foi fundada em 1095, em um pequeno
semiplano oferecido a Talude por seus amigos génios. Ela ¢
acessivelatravés de portais secretos em Valkaria e algumas outras
cidades, inclusive em outros reinos.

A Guilda dos Gladiadores

Apesar do nome, esta poderosa guilda nio é formada por
gladiadores, e sim por seus empresarios. Eles administram

Arkam Brago-Metilico,
um Patrulheiro da Deusa,
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todos os torneios realizados nao apenas na Arena Imperial, mas
também em outras arenas menores.

Publicamente, a Guilda dos Gladiadores mostra-se uma
organizagao respeitavel, devotada ao esporte ¢ entretenimento.
Mas essa fachada esconde uma infinidade de negécios sujos,
incluindo contratos de semi-escravidao, lutas forjadas, apostas
ilegais, comércio de criaturas raras e até torneios de rua secretos,
muito mais violentos que qualquer combate de arena.

Umdos comandantes da Guilda é Alfradan Girard (Huma-
NO, LADI, N) —ou “Al”, como é mais conhecido no circulo das
lutas de arena. Ele ¢ também o empresario pessoal de ninguém
menos que Loriane (ME10-ELFA, GUES / GLADIADORA IMPERIAL 3;
NB), a famosa estrela meio-elfa. A Guilda tem em Loriane seu
investimento mais lucrativo. Ainda que ela propria nao saiba
disso, quase todas as suas lutas sdo arranjadas para que ela nunca
seja derrotada — e, caso isso ocorra, logo vira uma gloriosa

revanche. O mais comum ¢ que seus oponentes sejam subor-
nados ouameagados para que entreguem a luta. Aqueles que se
recusam podem ser vitima de magias paralisantes ou dardos
envenenados bem no meio do combate...




Os Patrulheiros da Deusa

Uma das maiores ordens de cavaleiros de Deheon retine
cerca de seiscentos cavaleiros, clérigos ¢ paladinos de Valkaria.
Liderados pelo paladino Jeremias Hallegor (Humano,
PAL[VALKARIA] 12, LB), eles siao encarregados pelo governo do
reino de proteger as fronteiras contra qualquer ameaca.

Os Patrulheiros se revezam na tarefa de ocupar postos de
fronteira e cavalgar toda asua extensao, circulando o reino muitas
vezes, ¢ cuidando dos marcos que assinalam o fim de seu
territorio. Esses marcos sdo grandes pilares de marmore, cada
um tendo no alto uma pequena réplica da estitua de Valkaria.

Os Patrulheiros provam sua coragem vivendo no limite,
perto do ponto exato onde seus poderes terminam. Sua tarefa
¢ prevenircrimes dentro de Deheon: sua jurisdigao vai exatamen-
te até a linha da fronteira — e eles nunca perseguem fugitivos
além desse ponto.

A Sociedade da Noite Eterna

Acredita-se que esta sociedade secreta esteja sediada em
Valkaria, mas suas centenas de membros ja foram vistos atuan-
do emvarios outros pontos de Deheon e além. Eles sio cultistas
de Tenebra, a Deusa das Trevas.

A Sociedade abriga uma espantosa variedade de pessoas ¢
criaturas: clérigos de Tenebra, necromantes, magos elemen-
talistas das Trevas, elfos,anoes, licantropos, até mesmo fantas-
mas e vampiros — mas nenhum humano. Pelo menos, ne-
nhum humano vivo..,

A Sociedade € liderada por Jasmira, uma vampira sacerdo-
tisade Tenebra (HUMANA VAMPIRA, CLR[TENEBRA]11, CM). Esta
poderosaclérigaacredita que o comando do mundo nio cabeaos
humanos, como os devotos de Valkaria acreditam, mas sim as
criaturas da noite. Muitos outros seguidores da Deusa das
Trevas compartilham de sua visio.

Jasmiraacreditater descoberto um antigo ritual méagico que,
executado corretamente, vai impedir que o sol volte anascer—
tornando a noite eterna. Ela envia seus devotos em missoes por
todo o Reinado para que encontrem os itens necessarios a
realizacdo do ritual. Todos os Membros da Sociedade trazem
uma cstrela negra tatuada em alguma parte do corpo.

Divindades Principais

Tendo aestatua de Valkaria como marco central, eumavez
que as proprias fronteiras do reino foram marcadas no ponto
onde termina o poderde seus clérigos, naturalmente a Deusada
Humanidade ¢ a divindade mais cultuada em Deheon, Aqui
encontramos grande quantidade de clérigos e paladinos desta
deusa. Esse fato também estabelece, dentro do Reinado, a
supremacia da raga humana sobre todas as outras.

Khalmyr ¢ 0 segundo deus mais cultuado no reino, sendo
que seus clérigos e paladinos sao legitimos representantes dalei.
Comocentrodo mundo civilizado, Deheon conta também com
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grande quantidade de devotos de Tanna-Toh.

Sao comuns clérigos ¢ paladinos de Azgher, Glérienn,
Hyninn, Keenn, Lena, Lin-Wu, Marah, Nimb, Thyatis e Wynna.
Seguidores de Allihanna, Tauron, Megalokk ¢ Tenebra sio
incomuns, mas podem ser encontrados em pontos isolados.
Cultistas de Leen (Ragnar) e Sszzaas sio muito raros, mencio-
nados apenas em rumores.

Encontros

A incidéncia de monstros ¢ feras em Dcheon ¢ muito
pequena, tornando esta regido uma das mais seguras de Arton.
Ainda assim, as longas estradas que ligam as cidades podem
rESETVar SUrpresas ao viajante incauto.

Assaltantes goblins e gnolls sio a ameaga mais comum.
Muitas vezes sob o comando de um hobgoblin, ogre oumesmo
um humano, esses bandos atacam vitimas que estejam em
menor numero ou que parecam inofensivas. Os alvos mais
visados sdo viajantes solitarios ou comerciantes sem escolta.

Grupos de aventureiros raramente serio molestados.

As areas selvagens de Deheon abrigam algumas feras
territoriais, como lobos, panteras ¢ ursos, que podem atacar
aqueles que invadem seu territorio. Também sao comuns
encontros com pequenos grupos de kobolds e cagadores
centauros. Em geral, basta a presenga de um ranger experiente
para evitarincidentes mais graves.

Longe de rotas comerciais, numerosas montanhas, florestas
e pantanos podem abrigar esconderijos de jovens dragdes, quime-
ras, manticoras, gigantes, Mortos-vivos € outros monstros.

Aventureiros

Como centro da civilizagio, Deheon apresenta grande
numero de aventureiros ligados a ambientes urbanos. Entre os
guerreiros temos grande quantidade de soldados, guardas,
cavaleiros, capangas, gladiadores, mercendrios e cagadores de
I'CC()IT!P(.‘.T'ISH.

Bardos e ladrées de todos os tipos podem ser vistos em
Deheon— especialmente nas grandes cidades, onde preferem
atuar. Em menor nimero, podemos encontrar bardos errantes
¢ ladroes de beira de estrada.

Usudrios de magia sao extremamente comuns. Apenas o
reino de Wynlla supera sua populagio de magos. Clérigos
também sdo frequientes. Praticamente nio ha cidade ou vila de
Deheon sem pelo menos um mago e um clérigo residentes.

Com a presenca do bairro de Nitamu-ra em Valkaria,
Deheon tem grande nimero de aventureiros ligados a esse tipo
de cultura: samurais, ninjas, monges ¢ magos wu-jen.

Rangers, druidas e xamas sao pouco comuns, mas nio
chegam a ser raridade — lembrando que existem vastos
territorios selvagens entre as cidades. Barbaros, no entanto, sio
muito raros.
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YUDEN

: O Exeército

com uma Nacao

Depois de Deheon, o reino mais influente politica e
militarmente no Reinado é Yuden. Comandado por um
regente ditador, este reino possui o melhor e mais eficiente
exército de toda Arton. Anobreza yudeniana se orgulhade
ter gerado os mais brilhantes estrategistas e generais da
historia. E dito que uma nagio costuma possuir um exér-
cito—mas, no caso de Yuden, dizem que é um exército que
tem umanacao.

tio impressionantes que ha o seguinte ditado em Arton:
“Toda na¢io nio possui um exército? Entio, Yuden é um
exéreito com uma nagio.” B tradicio que os nobres de Yuden
estudem estratégia ¢ formas mais eficientes de se resolver uma
batalha. Muitas técnicas e estratégias nunca foram vistas fora
dessas fronteiras.

Curiosamente, a populagio apdia cadaagao de seus regen-
tes. Eles se véem como o melhor e mais avangado lugar do
Reinado, sendo assim bastante logico que deveriam comandar
os outros reinos, em vez de Deheon. As invasoes promovidas
pelos Yudennach sdo encaradas como corretas, em retaliagio a
ataques barbaros e desmotivados (de acordo com o que as
autoridades afirmam, claro).

Anosatras, em uma tentativa de conter as criticas de Yuden
e osataques diplomaticos as decisoes do Rei-Imperador Thormy,
este ofereceu sua filha Rhana como noiva para o Principe (que

O reino de Yuden, segundo pais mais pode-
roso do Reinado, é considerado por muitos como
uma ameaga comparavel a Alianca Negra ou a
Tormenta, Yuden tem o melhor e mais disciplina-
do exército do Reinado, um regente tiranico, um
sentimento de “pureza racial” que agride qualquer
raca nio-humana e os melhores ¢ mais mortais
estrategistas de Arton.

O Principe Mitkov, atual regente de Yuden,
descendede uma poderosa familia nobre—ressen-
tida com suas perdas devido 4 antiga expulsao de
Lamnor. Essa familia, os Yudennach, era conhecida
por ser extremamente preconceituosa ¢ elitista,
Durante o éxodo, eracomum os nobres Yudennach
se oporem a quaisquer decisdes que nao fossem as
suas. Alguns anos apos a fundagio de Deheon,
esses nobres, percebendo que ndo conseguiriam
tomar o poder e a regéncia para si, migraram para
colonizar a regiao que hoje ¢ chamada Yuden.

Agora fixados em terras “proprias”, o regente
— patriarca da familia — comegou a aplicar sua

Mitkov e as tropas de
Yuden
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propria visio de comando. Os regentes posterio-
res se mostraram tio rigidos e tirinicos quanto o
patriarca Larf Yuden, mas também eram servidos
por administradores competentes e fiéis, dispos-
tos a erguer Yuden como a maior poténcia do
novo continente. Em pouco tempo, o reino tinha
contratos muito lucrativos, com viarias rotas co-
merciais cortando seu territorio.

Antes do Reinado ser formalmente oficiali-
zado, Yuden anexou terrenos de alguns reinos
pequenos, em campanhas militares tio eficientes
que at¢ hoje sdo estudadas como exemplos para
qualquer comandante. Reinos como Svalas e Kor
Kovith foram tomados, mesmo possuindo mais
soldados em seus exércitos. As agoes dos solda-

dos yudenianos e seus comandantes nobres sio
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entdo poderia assumir o titulo de “Rei”) Mitkov, regente de
Yuden. Infelizmente, a jovem princesa conhecia a real face do
cruel, manipulador e opressor Mitkov
comele, causando um dos maiores escandalos diplomaticos dos

€ recusou-se a casar

tempos recentes. Em Yuden, “Rhana” é sinonimo de adjetivos
que nio podem ser ditos diante de criangas. Embora a rejei¢ao
da princesa seja publicamente conhecida, poucos sabem que ela
também fugiu de Valkaria, e agora faz parte de um grupo de
aventureiros,

O Principe Mitkov Yudennach ¢ adorado por seu povo,
tido como um dos melhores regentes que ja tiveram. O fiasco
de seu casamento gerou mais simpatia por parte do povo, sem
falar em excelentes argumentos para qualquer agio que poderia
ser vista como agressiva, mas que visa “o bem de Yuden e do
Reinado”, como costuma dizer o Principe. Existe aqui um
Conselho, como nos outros reinos, mas composto por amigos
enobres queapoiam o Principe totalmente em suas decisoes. As
linguas mais afiadas fora de Yuden dizem que sio apenas
fantoches de Mitkov.

Outro trago marcante neste reino € sua intolerancia paracom
as ragas nao-humanas. Os yudenianos acreditam que os huma-
nos sio destinados a conquistar o mundo, que teria sido feito
pelos deuses exatamente para tal. Para eles, a era dos semi-
humanos acabou. Em especial, eles consideram os elfos o caso
mais patético; apenas suaincompeténcia teria permitido que sua
nagao fosse destruida por “estipidos goblindides™.

Elfos sio muito maltratados em Yuden. Qualquer coisa é
motivo paraque sejam presos e acusados de algo mais grave, que
merecaa morte. Muitos aventureiros que se envolveram em uma
simples briga de estalagem terminaram sendo culpados de
espionagem e conspiragao contra o estado. Curiosamente, os
yudenianos toleram — e até gostam —de goblins, Eles dizem
que “esta ¢ uma raga que reconhece o seulugar”, devido ao fato
dos goblins serem submissos e aceitarem tarefas tidas como
desonrosas e desagradaveis. Como era de se esperar, os goblins
em Yuden recebem menos consideragao do que animaisde carga
ou de estimacio.

Correm boatos de que o Principe e seus conselheiros tém
uma resolucao para a ameaga da Alianca Negra, um plano tio
perfeito que poderia acabar com Thwor Ironfist com um
minimo de perdas. Mas, para revelar e realizar esse misterioso
plano, Mitkov exige um prego: ser 0 novo rei-imperador do
Reinado. Muitos regentes afirmam que isso seria trocar um
tirano com um exército implacavel por outro...

O reino de Yuden também é conhecido por abrigar a
Cavernado Saber, santuario onde esta localizado o Helladarion
— um artefato consciente que atua como sumo-sacerdote de
Tanna-Toh, e que conhece as respostas para todas as perguntas.
A Caverna fica proxima a cidade de Gallienn, perto da fronteira
com Deheon. Aventureiros ansiosos por respostas faceis para
seus problemas costumam rumar para li, mas entio descobrem
quc aintolerancia de Yuden com estrangeiros e nio-humanos
pode ser um obsticulo inesperado...

Historia
De acordo com os historiadores, Yuden foi oficialmente

fundado dez anos depois de Valkaria. Mas na verdade o reino
ja existia muito antes disso.

A familia Yudennach traca suas origens desde eras anteri-
ores a Grande Batalha. Eles jd eram arrogantes e tirinicos desde
entio. Durante o Grande Exodo, os Yudennach foram a voz
discordante e contraria a todas as decisoes. Grandes oradores,
excelentes manipuladores e com a ajuda de aliados fiéis, os
Yudennach eram vistos como lideres por muitos.

Coma fundagio de Valkaria, os Yudennach eram uma das
casas nobres que faziam parte da corte de Deheon. Virias
discordincias marcaram o periodo de permanéncia desses no-
bres na corte. Mas foram os detalhes a respeito do projeto
conhecido como “O Reinado”, que uniria todas provincias de
colonos de Lamnorem um grande acordo, e as decisoes de Larf
Yuden (patriarca da familia) em comandar seu préprio reino que
gerou uma cisma,

Por causa disso, os Yudennach se retiraram de Deheon e
fundaram seu reino proprio, fronteirico e aalguns quilometros
a nordeste, Desde entdo Yuden floresceu e cresceu, gragas a
habilidade de seus administradores e nobres. Acordos comer-
ciais e aliangas proveitosas, juntamente com um exército muito
bem treinado, enriqueceram Yuden rapidamente.

Osantigos reinos de Svalas e Kor Kovith recusaram se aliar
a Yuden. Como eram pontos estratégicos, foram invadidos e
anexadosa seu territério. Essainvasio foi extremamente rapida
e eficiente, considerando-se que Yuden tinha um exército bem
menor. Gragas a tomada desses reinos, o Reinado exigiu a
assinatura de muitos tratados para conter o avango de Yuden.

Mesmo apds tantos anos, Yuden ainda € considerado um
reino perigoso— disposto a declarar guerra contra qualquer um,
a menor provocacio. Comenta-se que até mesmo o grande
dragdo-rei Sckharshantallas é cauteloso em suas negociagoes com
o Exército com uma Nagio.

Recentemente, em uma tentativa de diminuir essa tensio,
o rei Thormy ofereceu a mio de sua bela filha Rhana em
casamento ao principe Mitkov, atual regente de Yuden. Infeliz-
mente, aimpulsiva princesa (que tinha um amor secreto) fugiu
de casa. Embora-a fuga em si tenha sido mantida em segredo,
arejei¢do de Rhana por Mitkov tornou-se piblica, humilhando
abertamente o regente de Yuden. O incidente serviu para
reacender as tensoes entre os dois reinos.

Clima e Terreno

Yuden éum reino de clima temperado, com poucas variages
em todaasuaextensao. A temperatura é normalmente agradavel,
com algumas quedas em determinadas épocas do ano, mas nada
que possa ser considerado um inverno realmente cruel.

Damesma forma, poucos acidentes geogrificos realmente
notaveis acorrem no reino. Nio hd grandes montanhas, depres-




Tiales

soes, vales ou areas densamente florestais. Mais comum ¢ a

ocorréncia de planicies, pequenas florestas e bosques, colinas,

lagos e rios. Esse tipo de terreno favorece o plantio (embora o
solo yudeniano ndo seja dos mais férteis) e as rotas de comércio.

Fronteiras

Yuden é um reino vasto. Com a anexagio dos antigos
reinos de Svalas e Kor Kovith, suas fronteiras se estenderam até
atingir pontos realmente estratégicos e fundamentais para al-
guns planos dos regentes, sejam quais forem,

Yuden faz fronteira ao norte com Namalkah, gracas aum
acordo entre as duas nagoes — quem inclui 0 emprego dos
formidaveis animais do Reino dos Cavalos entre as forgas de
Yuden. A oeste estd Zakharov, também um dos maiores aliados
do principe Mitkov, gracasao comércio de armas. A leste temos
a Uniao Pirpura, e Salistick a nordeste. Yuden ainda faz fronteira
com Bielefeld a sudeste e com Deheon a sudoeste.

Populacao
3.500.000 habitantes, estando praticamente um ter¢o desse
numero nas grandes cidades, entre as quais as mais populosas

A0 Kann.iiar.(a capital), Gallienn e Gavanir. Humanos (90%),
goblins (8%), outros (2%).

Além do poderio bélico e militar, o povo de Yuden ¢
conhecido por seu nacionalismo exagerado e seu orgulho pela
patria. Para eles, tudo em Yuden (por algum argumento qual-
quer) é sempre melhor do que em outros reinos. Um efeito
colateral desse comportamento € um grande desprezo local por
pessoas estrangeiras ¢ produtos importados. Um forasteiro
raramente serd bem tratado neste reino, exceto em casos especiais
— como um rico comerciante, por exemplo. Quando vocé nio
quer encrenca, reconhecer abertamente que Yuden é superiora
todos os outros reinos também ajuda um pouco.

Essaintolerancia do povo local é ainda maior com relagio
a semi-humanos. Anées, halflings e principalmente elfos sio
tratados aqui como seres inferiores, ou até mesmo animais.
Meio-elfos e meio-ores sao considerados aberragoes da natureza,
frutos de unides hediondas. A populacao olha com desconfian-
¢a para membros dessas racas, e evitara qualquer contato com
eles. Um semi-humano nio conseguira comprar comida, equi-
pamentos, alugar um quarto em uma estalagem ou sequer
conseguir umainformagdio. E seinsistir muito (ou mesmo sem
iss0), € bem provivel que acabe sendo atacado pela guardalocal
sob alguma acusagio forjada ou exagerada.

O povo de Yuden acredita que a Alianga Negra e os gobli-
noides de Lamnorsé conseguiram chegaraté onde estio por culpa
dos elfos de Lendrienn, que “se deixaram derrotar porum bando
de goblins estipidos”. Paradoxalmente, os goblins que residem
em Yuden ndo sofrem com aintolerancia racial: afinal, eles aceitam
trabalhos e fungoes inferiores e abjetas— o que, de acordo com
o raciocinio yudeniano, é sinal de que eles reconhecem seu
verdadeiro lugar no mundo. Em Yuden, um goblin € um pouco

mais que um animal € um Pouco MeNoOs que UM EsCravo, mas
ainda assim € considerado bem melhor que um elfo!

O tipico yudeniano ¢ uma pessoa arrogante e intolerante.
Fste ¢um reino agressivo ¢ com tendéncias expansionistas, uma
grande ameaga para os reinos que nao sejam seus aliados. O povo
nativo nutre extrema rivalidade contra Deheon ha séculos. As
relac6es entre os dois reinos sio muito tensas, o que afeta todo
o Reinado.

Gragas 2 cultura militar e ao valor dado a disciplina pela
populagio yudeniana, os nativos deste reino podem ser consi-
derados como soldados natos.

Cumprir ordens da melhor maneira possivel sem se preo-
cupar em questiona-las é encarado como uma ag¢io normal e
comum, sem nenhum demérito. Muito pelo contrario. Os
yudenianos trabalham muito bem em grupo, desde que exista
um comandante, alguém que eles possam reconhecer comouma
figura de autoridade (um oficial do exército ou da guarda, um
sacerdote, um politico local ou simplesmente alguém que
demonstre mais experiéncia no trabalho em questio). Quando
nessas condicoes, o personagem nativo ganha bonus em suas
jogadas, a critério do Mestre.

Infelizmente, os nativos desse reino parecem ndo conseguir
se livrar de todo o nacionalismo tipico de Yuden, nem mesmo
de suaintolerancia com racas semi-humanas. Qualquer comen-
tério negativo ou depreciativo feito ao reino, seu regente, seus
produtos, sua maneira de pensar ou seu povo € imediatamente
respondido com argumentos fortes eacalorados. E comum que
tais defesas se tornem discussoes duras que podem dar origem
a brigas violentas.

Semi-humanos 3o vistos como escoria. Gente em quemnao
sedeve confiar. Muito dificilmente um yudeniano aceitara trabalhar
ou viajar com um deles. A menos que nio haja outra alternativa, o
nativo de Yuden se recusaa cooperar com essas “criaturas”.

Regente

Comoumespinho cravadonacarnedo Rei Thormy, o regente
de Yuden, o Principe Mitkov Yudennach I (HUMANO, GUES/ ARIG,
LM), € o principal e mais perigoso rival do Imperador-Rei.

O Principe (que, pela tradicio, so tera o titulo de “Rei”
quando se casar) ¢ um tirano carismatico, idolatrado por seu
povo. Ele mantém uma politica de propaganda oficial e selegao
deinformagdes muito eficiente: gragas a um verdadeiro pelotao
de bardos fiéis a coroa, todas as noticias que envolvam questoes
relativas ao reino e o regente sio devidamente alteradas, para
garantir o apoio popular.

Ele comanda seu reino com leis duras e rigidas, que forta-
lecem o estado e a nacio, apoiadas pela populagio. Além de ser
um brilhante estrategista militar, Mitkov € um habil politico, que
conseguiu trazer para seu lado importantes aliados, como os
reinos de Zakharov e Namalkah.

O incidente com a princesa Rhana, ainda que humilhante,
serviu para aumentar a empatia do povo com relagao a seu




regente. Todos em Yuden consideram a princesa valkariana
como uma garota futil, mimada e arrogante. Na verdade, neste
reino, o nome “Rhana” ¢ o pior dos insultos que uma mulher
pode receber...

Recentemente, o Principe comegou aanunciar que ele e seus
conselheiros divisaram um plano paraderrotar Thwor Ironfist
— mas o preco paraque ele executasse esse plano seria o posto
de Imperador-Rei. Se isso for mesmo verdade, talvez a tnica
formade deter o avango da Alianga Negra seja colocaro Reinado
nas mios de um tirano..,

Cidades de Destaque
Kannilar (capital)

Emboranio sejauma metropole tio grande quanto Valkaria,
Kannilar ¢ uma visio impressionante também., Uma gigantesca
cidade murada, com cerca de 500 mil habitantes, serve como
centro nervoso de Yuden,

A cidade foi construida sobre um platé, um ponto elevado
escolhido por sua vantagem estratégica de defesa. As muralhas
seguem a bordadaelevagao, s6 abrindo em trés grandes portoes
muito bem vigiados.

As ruas sao pavimentadas, e sequer uma pedra parece estar
fora do lugar. Todas as casas e prédios (principalmente os
oficiais) mantém uma aparéncia impecavel. O visitante tem a
impressio de que tudo acabou de ser construido e limpo. Virias
casas comerciais podem ser encontradas em suas ruas bem
sinalizadas. Nao ha sujeira ou esgoto nas ruas, nem mesmo
mendigos. O governo se orgulha de dizer que IKannilar é a cidade
mais prospera de Arton, O chefe da guarda chegaa afirmar que
a taxa de crimes na cidade beira a zero.

Notoriamente, uma das vises que mais chama a atengio
nacidade é o Fortaleza Dourkenrause, lar da familia Yudennach
e sede do governo do reino. Mas existem outros enderegos
importantes: a Escola Zurhwein, que possui uma das maiores
bibliotecas sobre Historia da Guerra de que se tem noticia; o
Quartel Larf Yuden, comando central do exército yudeniano, e
cujo nome homenagea um dos grandes patriarcas da familia real;
e a Mansdo Hachsctein, central da guarda e milicia a cidade, e

também sede dos Filhos do Leopardo, entre outras atividades.

Gallienn

Sem sombra de duvida, Gallienn é a cidade mais conhecida
e visitada do reino, depois da capital. Isso deve a dois motivos:
justamente em Gallienn ficaa sede daigrejamais populare comum
do reino —o culto a Keenn, Deus da Guerra, o que atrai centenas
de fidis e soldados todos os anos. Esta é também a cidade mais
proxima a famosa Caverna do Saber, onde se encontra o
Helladarion, o artefato sumo-sacerdote da deusa Tanna-Toh.

Desejando evitar o crescimento do culto a Deusa do Conhe-

cimento (com suas inadequadas idéias sobre liberdade de infor-
magao), o governo tomou uma providéncia: o templo principal

de Keenn foi construido nessa cidade, e grande parte do mais alto
escaldo daigrejado Deus da Guerra foi transferida para Gallienn.
Assim, os Clérigos da Guerra poderiam servir como olhos do

regente e como uma ameaca velada aos devotos de Tanna-Toh
€ sua caverna, caso estes salam muito da linha.

Ocasionalmente a cidade é visitada por ninguém menos que
Mestre Arsenal, tratado aqui com grande reveréncia. A populagio
local vé o sumo-sacerdote de Keenn como um poderoso heroi,
e grandes torneios sio realizados em sua honra. O fato de que
Arsenal é considerado um vilio em outras partes do Reinado
apenas reforca a convicgio local de que os yudenianos estio
sempre certos, ¢ 0s outros estdo sempre errados.

Warton

Fora de Yuden, esta cidade é chamada de “O Quartel”,
gracas a intensa atividade militar que abriga. Warton é a cidade
mais proxima do maior centro de treinamento do exéreito de
Yuden. A maioria da sua populacao esti ligada aos militares de
alguma forma, seja como parentes ou parceiros comerciais.
Estima-se que praticamente um quarto de seus habitantes sejam
soldados ou oficiais — um nimero assustador, levando em
conta o tamanho mediano da cidade.

A decisao de se criar o Centro de Treinamento Militar de
Wartonemum local tao proximo da fronteira com Deheon teve
como proposito mostrar ao reino vizinho o poderio militar e
a enorme capacidade bélica do reino. E comum que grandes
destacamentos de soldados fagam seus treinos muito préximos
adivisa,em aberta provoca¢ao aos Patrulheiros da Deusa (como
sdo conhecidos os guardas de fronteira de Deheon). Em respos-
ta, os habitantes de Deheon dizem que “Yuden gosta de
mostrar seus dentes”.

Drekellar

Perto da divisacom Namalkah ficaa cidade de Drekellar—
0 mais importante centro de comércio com o reino vizinho,
ondea principal mercadoria sdo cavalos. O exército tem priori-
dade nas compras dos animais de montaria, e até mesmo possui
um quartel especialmente construido para abtigar os animais que
formam a cavalaria do reino.

Um dos eventos mais populares dolocal sio as Corridas do
Festival Anual, quando mercadores namalkhianos trazem seus
animais e mercadorias para a venda. Participam da competicio
os mais velozes cavalos do reino, e s6 podem competir cavaleiros
e animais de Yuden. O atual tri-campedo ¢ Michael Hursten
(HUMANO, GUET, NM) e seuanimal Pesadelo, um cavaleiro fiel a
servi¢o do principe Mitkov. Boatos dizem que ninguém se atreve
avencero cavalo de Mitkov gracas aameacas do exéreito, mas sio
apenas boatos.

Gavanir

Esta cidade pequena possuia maior quantidade de goblins
em todo o reino—cerca de trés goblins para cada humano. Os
habitantes locais parecem apreciar muito a presenca dos




humandaides, tratando-os como animais de estimacio. senhores (pelo menos até que sejam confrontados com alguma

Gavanir foi fundada préxima a trés tribos goblins, que ~ 2M€a63 malor...), ¢ nem pensam em nenhum tipo de revolta.

viviam guerreando entre si, Durante a fundacio, a guarda local
—comaajuda do exército —eliminou cnmp!cmr:cntc atribo Thornwell

mais agressiva, nao deixando sequer um descendente vivo. Os Proxima a fronteira coma Unido Parpura, esta cidade foi
goblins das outras tribos viram isso como um sinal dos deuses  palco de um episédio terrivel e pouco conhecido na histéria de
L eseentregaram voluntariamente como servosaoshumanosda  Yuden.

novacidade, 5 : : i oY
Depois de subjugar uma tribo ore que vivia na regiao, o

Para muitos, uma quantidade tio grande assim de goblins  regente da cidade tomou todos os sobreviventes como escravos.
pode parecer um risco. Mas curiosamente, nao é. Os goblinsde  Utilizados para criadagem e servicos pesados, os orcs eram
Gavanir sio muito gratos a seus “salvadores”, pois a tribo  humilhados e maltratados pelos humanos — até que um filho
eliminada era muito cruel e violenta. Para aumentar a gratiddio  bastardo do proprio regente, o meio-ore de nome Khroghrarr
dessas criaturas, umaantigalenda goblinlocal falade “salvadores  (MEI0-ORC, GUES/PAL[KHALMYR]2, LB), conseguiu fugir. Tem-
enviados pelos deuses que trariam prosperidade”. pos depois ele organizou e executou um levante dos escravos
contra seus senhores.

Os goblins consideram sua vida na cidade, mesmo que
COMOo escravos, um enorme progresso. Eles sdo fiéis a seus

No entanto, desiludido com a violéncia que os seus irmios
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acabaram por demonstrar, Khroghrarr deixou a cidade e se
tornou um paladino, na esperanca de ser perdoado pelos seus
erros. Pouco tempo depois, um destacamento do exército
yudeniano veio a cidade e massacrou todos os ores, devolvendo-
a2aos humanos. Hoje ndo hd um unico orc oumeio-orc vivo em
Thornwell, e falar sobre o incidente tornou-se tabu.

Bonwa

Esta pequenavilanio mereceria nenhum destaque por si s6,
mas recentes acontecimentos no local chamaram a atencao das
autoridades — assim como de alguns clérigos e estudiosos do
arcano e do oculto.

Ha pouco tempoavilainteira desapareceu completamente,
deixando em seu lugar apenas uma mancha negra, como se o
lugar tivesse sido queimado, e estranhos simbolos gravados em
pedras e drvores. Uma ranger de nome Julia Silverbird (HumaNA,
RGR16, NB), juntamente com um grupo de aventureiros, con-
seguiu trazeravila de volta. Os aldedes sobreviventes afirmam
que foram arrastados para o inferno por Taliran Meia-Noite
(HuMaNO, CLR [TENEBRA] 16, NM), o clérigo local. Naverdade, a
vila havia sido transportada para uma das regides de Sombria,
o Reinode Tenebra— pois Taliran era, secretamente, um de seus
sacerdotes. O atual paradeiro do vildo é desconhecido, mas
acredita-se que ele tenha sido destruido pelos aventureiros que
salvaram avila,

Geografia

Florestas de Svalas

Praticamente metade do antigo reino de Svalas, incorpora-
do ao territério de Yuden anos atris, é coberto por uma densa
floresta cuja maior parte esta no reino vizinho, a Unido Purpura,

A floresta ¢ evitada por yudenianos tidos como “puros”,
que consideram o local assombrado pelos espiritos dos solda-
dos que morreram durante as invasoes. Os descendentes dos
antigos svalenses riem dessas afirmagoes, e dizem que sdo
apenas superstigoes.

Averdade € que nenhum soldado ou guarda (ou qualquer
um que esteja a servigo de algum 6rgio do governo) consegue
ficar por muito tempo nessa floresta. Casos de desaparecimen-
tos sao comuns, assim como visoes estranhas e aparigoes de
seres sobrenaturais ligados as trevas. E o recente desaparecimen-
todavilade Bonwa, que ficana regido, s6 serviu para aumentar
adesconfianca e a ma fama do local.

Montanhas Kovith

Embrenhadas na regiao que ja foi o reino de Kor Kovith
encontramos trés montanhas que formam o ponto mais eleva-
do do reino (2.300m). Embora ndo sejam tdo altas quanto as
Uivantes ou as Sanguinarias, sao bastante ingremes e dificeis de
se escalar. Em Yuden, diz-se ¢ como escalar o Kovith” quando
falamos de uma tarefa quase impossivel.

Era um antigo costume de Kor Kovith que, quando um
jovem desejava provar seuvalor (geralmente com o objetivo de
impressionar ou conquistar uma garota), ele se dispunha a
escalar uma da montanhas Kovith até o seu cume ¢ trazer a

zunita, uma rara flor que sé cresce por li (¢ também nas
Sanguindrias). Essa tradi¢io foi quase esquecidanaatual Yuden,
e poucos aconhecem. Mas ela talvez tenha algum fundamento,
uma vez que muitos alquimistas consideram a zunita um
poderoso ingrediente para pog¢oes de amor.

As montanhas também foram usadas como esconderijo
pela Resisténcia de Kor Kovith — um grupo de soldados
nacionalistas que nao aceitaram a dominagio de seu reino,
opondo-seao governode Yuden. No entanto, um destacamen-
to bem treinado de rangers ¢ magos conseguiu encontrar e
eliminar essa resisténcia.

As antigas cavernas dos rebeldes ainda podem ser encon-
tradas nas montanhas, podendo servir de abrigo para viajantes
e aventureiros. Pequenos grupos de bandidos também usam
essas cavernas como bases de operagoes.

Vale do Baixo l6rvaen

[6rvaen ¢ o nome dado a0 rio que serve, em grande parte
de suaextensio, comodivisa entre Yuden e Zakharov. Quando
se afasta da fronteira, o rio desce através de uma cachoeira
(chamada de Grande Slam) e forma um belo e confortavel vale.
Sendo essa regido muito fértil, encontramos aqui muitas plan-
tagoes e pequenas fazendas. Gragas ainda a proximidade da
capital Kannilar, os fazendeiros do vale nido precisam fazer
longas viagens para comercializar seus produtos.

Tempos atras, para evitar que a fauna local fosse dizimada
por cagadores, um grupo de druidas liderado por Ghrurun
Torfh, 0 Sabio (HuMaNO, DRD [Ar1anaNNA]10,N), fez um trato
com os colonos: eles ndo cagariam e suas colheitas seriam sempre
fartas, desde que tratassem a natureza com o devido respeito.
Esse trato perdura até hoje.

Cacadoresilegais sdo vistos pelos habitantes do vale como
criminosos, ¢ executados sem piedade. Acredita-se que os
druidas tenham poderosos aliados no vale, que os informariam
se o trato ndo for cumprido.

As Charnecas

Aonorte de Gavanir existe um grande pantano conhecido
como “As Charnecas”. Este curioso lugar, ao invés de um grande
lamagal com vegetacio ao redor — como se espera que um
pantano seja—,contém muitas pocas de lama e areia movedica.

As Charnecas sao um terreno muito traigoeiro, pois nao hd
como saber onde exatamente estio essas pogas. Um viajante nao
acostumado com esse tipo de terreno nio consegue diferenciar
umarea firmedeum charco comvirios metros de profundidade,

Um velho eremita de nome Maus Troof (Humano, Cvms2/
Esp4, N) mora na Charneca e conhece o local muito bem,
aceitando ser contratado como guia em troca de algum obijeto
que ele goste (ouro e moedas ndo tém muita utilidade para ele).




Dizem que esse eremita é um ex-soldado do exército de Yuden,
em busca de um pouco de solidao e paz.

Conta-se também que um nobre muito rico e excéntrico
certa vez mandou construiruma enorme mansio em uma parte
da Charneca — mas esta afundou logo apés o término da
construgdo. Maus ndo costuma falar sobre o assunto mas,
quando o faz, diz que “ele ndo tinha respeito pela Charneca e
entio ela mostrou sua forca.”

Outros Pontos de
Interesse

A Caverna do Saber

Proxima a cidade de Gallienn fica a notéria Caverna do
Saber. Este local se tornou amplamente conhecido — especial-
mente entre aventureiros — por abrigar o Helladarion, um
artefato inteligente que € também o sumo-sacerdote de Tanna-
Toh, a Deusa do Conhecimento.

Aventureiros novatos tendem a acreditar que a solugio de
qualquer mistério pode ser facilmente alcangada, bastando visitar
acavernae perguntaraoartefato. De fato,a Cavernado Sabernio
tem guardas ¢ a Ordem de Tanna-Toh é proibida de esconder
qualquerinformacao. No entanto, ao contririo do que dizem as
histérias, nao é verdade que o Helladarion conhece TODAS as
respostas: ele apenas possui o conhecimento acumulado de
todos os clérigos de Tanna-Toh ja falecidos. Portanto, sobre
certos fatos misteriosos (como, digamos, prever o futuro ou a
verdadeira natureza da Tormenta), ele nada poderé dizer.

Outroobsticulo para aqueles que buscam respostas faceis
€ 0 proprio governo local, que restringe o acesso a Caverna —
pois adivulgagio aberta de conhecimento e verdade vai contra
apoliticagovernamental de Yuden, que usaa divulgagio seletiva
de fatos para controlar a populagio. Patrulhas percorrem as
vizinhangas da Caverna, detendo ¢ interrogando quaisquer
viajantes sobre suas intengdes — e forjando leis ou acusagoes
falsas para tird-los co caminho. Essas patrulhas sio quase sempre
lideradas por clérigos de Keenn, 0 que aumentaarivalidade entre
estes € 0s devotos de Tanna-Toh.

Os sacerdotes vivem acuados na caverna, cercados pelama
vontade e animosidades dos soldados. No entanto, Mitkov nao
seatreveaatacar diretamente o Helladarion, por temer seu poder
¢ — principalmente
divulgar.

A Fortaleza Hardof

O sistema ditatorial e opressor de Yuden resulta em muitos
inimigos ou descontentes. Quando hd um julgamento, nem
sempre o resultado é a morte do acusado. Algumas vezes ele é
condenado a cumprir pena em Hardof.

as informagoes que ele possa vir a

Esta fortaleza foi construida para ser inexpugnavel, mas
nao contra invasores externos. Nenhuma fuga bem-sucedida

aconteceu desde que a fortaleza comegou a ser utilizada como
prisdao. Muitos consideram que uma penaem Hardof é pior que
amorte. Aqueles que foram libertados depois de cumprir suas
penas nessa sombria prisio contam historias terriveis, sobre
monstros e demonios atuando como carcereiros e torturadores.

Guildas e Organizacoes
Os Filhos do Leopardo

A simples mengao deste grupo € capaz de trazer mais medo
ao coragao yudeniano do que qualquer demonio das areas de
Tormenta. O governo nega sua existéncia, mas todo morador
das grandes cidades do reino (principalmente a capital Kannilar)
sabe sobre os vultos portando a insignia do leopardo.

O brasdo da familia real de Yuden ostenta como simbolo
um leopardo, sendo que o préprio Mitkov é também conhecido
por seus inimigos como “O Leopardo”. Entio, nio é surpresa
nenhuma que sua policia secreta (e completamente extra-oficial)
tenha recebido 0 nome de Filhos do Leopardo.

Um grupo de operativos completamente fiéis 4 coroa e ao
regente, 0s Filhos do Leopardo sio o equivalente de Yuden para
o Protetorado do Reino de Deheon; aventureiros poderosos,
designados para missoes dificeis ou perigosas demais para
guardas e soldados comuns. No entanto, as missoes dos Filhos
do Leopardo quase sempre envolvem assassinato, espionagem,
sabotagem e outros crimes — tudo pelo bem maior de Yuden
e sua populacio, ¢ claro, A eliminagao de individuos problema-
ticos, infiltragio em grupos revoltosos, obtencao de informa-
¢oes secretas e dissolucio silenciosa de guildas sio facanhas
comuns para os Filhos do Leopardo.

Enquanto o exército usa forga e violéncia, os Filhos do
Leopardo usam o medo, a supersticio (pois muitos sabem que
eles tém estranhos poderes) e a desconfianga (ninguém sabe
quem sio eles) como suas melhores armas. Conta-se—mas ndo
se falaemvozalta— que Hemler Liebzes (Humano, GUES/Lap4,
LM), o comandante da guarda de Kannilar, seja secretamente o
chefe dos Filhos do Leopardo, ¢ que o grupo seja quase
totalmente formado porassassinos e feiticeiros. Mas sio apenas
suspeitas, como tudo envolvendo esse grupo.

Os Soldados da Justica

Uma grande opositora contra as atitudes ¢ posturas da
religido oficial do reino e dos nobres, a igreja de Khalmyr em
Yuden softria muito com as pressoes da coroa. Mas, gragas ao
paladino Dhurs Hasttenfar (Humano, PAL[KHALMYR]9, LB), esse
panorama esta mudando lentamente.

Assumindo recentemente a lideranca de sua familia, que
possui algum prestigio nos altos circulos do poder em Kannilar,
Hasttenfariniciouumaintensa campanha para divulgara crenga
no Deus da Justiga em sua terra natal. Sem contrariarem nenhum
momento o pensamento geral da populagio yudeniana (o que
poderia servisto facilmente como traicio), o hibil € carismitico




paladino conseguiu ganhar a simpatia de grande parte da
populacio. Ele utilizou ainda os recursos de sua familia para criar
um grupo de cavaleiros dedicados a Khalmyr (muitos até sio
verdadeiros paladinos), que espalham o bem e os ensinamentos

de seu deus por todo o reino.

FEmbora nao seja vista com bons olhos por muitos nobres
(e pelo proprio Principe), a existéncia dos Soldados ¢ permitida
e tolerada, poisa perseguicdo e eliminagio desses cavaleiros e seu

lider s6 serviriam para transforma-los em martires.

A Sociedade da Aspide

Uma das conselheiras mais estimadas pelo principe Mitkov
¢ Kamilla Vrulst, responsavel pelas questoes de protocolo e
diplomacia com outros reinos do Reinado. Alguns boatos
dizem que gragas a ela (e, anteriormente, 2 outros membros da
familia Vrulst) Yuden conseguiu acordos e contratos tao van-
tajosos € prosperos. Rumores mais ousados insinuam que ela

seriaamante do Principe.

O que nem mesmo os mais cruéis e maldosos sequer

imaginam é que Kamilla seja, na verdade, uma Sszzaazita. A

-

verdadeira conselheira foi morta hi tempos (durante o fiasco do
casamento de Mitkov) e substituida por Slakteryia (MULHER
SERPENTE, LADG, NM), uma mulher-serpente e serva fiel do Deus
da Trai¢io, que assumiu a aparéncia de Kamilla.

Além de influenciar sutilmente as decisdes do regente,
Slakteryia conseguiu arrebanhar um pequeno grupo de seguido-
res — a maioria infiltrados na corte de Yuden, em posicoes
importantes ou estratégicas. Entre seusassociados estao Krayvuss
(HOMEM SERPENTE, GUES, NM), que possui um alto posto
dentro do exército; Zuggreiht, (DOPPELGANGER, LaD3, NM) que
atua como espiao; e Dyviin Tahr (LicanTROPO[ANACONDA] GUE4,
NM), um licantropo-anaconda especial , que pode controlar sua
transformacio e atua como servo ¢ guarda-costas pessoal de
“Kamilla”. O grupo conta ainda com mais alguns homens-
serpentes e varios humanos convencidos (magicamente ounao)
a seguir o Senhor das Viboras.

Esse grupo se denomina A Sociedade da Aspide, apelido
de sualider e mentora. Seus objetivos e intencoes nao sao claros
—mas, com o poder bélico e militar de Yuden a sua disposigao,
eles podem causar grandes perdas para todos em Arton. Inclu-
sive para os yudenianos.

&Y Os Puristas de Yuden

Um dos grupos secretos mais conhecidos em
I Kannilar sdo os Puristas. Pior ainda, nao ¢ dificil
/ paraqualquer yudeniano ser considerado membro
desse grupo! Que os yudenianos nio simpatizam
com ragas nio-humanas ja é notorio — mas em
geral as reagoes do povo nao chegam a ser tao

exacerbadas quanto os atos dos Puristas.

Nio satisfeitos em apenas desprezar € humi-
lhar os semi-humanos que ousam pisar em scu
reino, os Puristas de Yuden organizam grupos de
exterminio para caga-los. Alguns chegam até mes-
mo aatacar cidades de outros reinos, muito proxi-
mas da fronteira. Os Puristas acreditam que o
mundo sera um lugar melhor quando nio existi-
rem mais semi-humanos. Ralf Hilpert (HUMANO,
RGrY, NM), um aventureiro apnsf:n[ﬂd(_:, ¢oatual
lider assumido dos Puristas— mas nao ha nenhu-

ma prova de que ele tenha cometido algum crime.

As autoridades fazem vistas grossas para os
atos criminosos de Hilpert ¢ dos Puristas— assim
como boa parte da populagio, que os considera
“bem intencionados, mas exagerados”.

Divindades Principais

Gracasa mentalidade marcial ¢ autoritiria co-
mum em Yuden, ndo € de se estranhar que a igreja
de Keennsejaareligido oficial do reino. Muitos dos
oficiais mais influentes do exército sao altos sacer-
dotesdo Deusda Guerra. Naverdade, porinerivel

que possa parecer, o infame Mestre Arsenal —




clérigo maximo de Keenn—é considerado pelo Principe regente
como um aliado, e recebido freqlientemente no reino com as
mesmas honras oferecidas aum rei. Os nobres e oficiais cultuam
esse deus em sua maioria, levados pela ideologia da conquista
e da supremacia do individuo comprovada em combate. Ja a
populagio mais simples segue Keenn por uma motivacio
diferente: 0 medo. Acreditam que, se agradarem o grande
Keenn, nada lhes acontecera.

Religibes que nio contrariem diretamente os ensinamentos
daigreja oficial sao permitidas no reino, mas nio incentivadas.
Entre os credos permitidos, 0 Deus da Justica Khalmyr— por
ser também um deus da guerra

¢ um dos mais populares.
Mesmo assim, seus sacerdotes e seguidores costumam ser
vistos como fracos e covardes. Gragas 20 jovem nobre Dhurs
Hasttenfar, um paladino de Khalmyr que assumiu a represen-
tagao de suainfluente familia na corte, a Igreja daJustica consegue
prosperar no reino.

O caso dos sacerdotes de Tanna-Toh € tratado a parte.
Devidoaumacordo secretoantigo, o reino permite abertamente
acrencana Deusado Conhecimento. Aindaassim, seus clérigos
sao atentamente vigiados por espides para que nio espalhem
verdades consideradas proibidas pelo regente.

Outros deuses cujo culto é permitido (mas que tém poucos
seguidores) sio Azgher, Lin-Wu, Lena, Tenebra, Thyatis e
Wynna. Allihanna e Tauron tém cultos apenas em dreas isoladas.
Neste reinonio se pode cultuar (abertamente) Glérienn, Hyninn,
Marah (considerada uma mentira para enfraquecer o reino),
Megalokk, Nimb (visto como um demoénio louco que quer
destruir tudo), Leen (embora os goblins o cultuem Ragnar
secretamente) e Sszzaas.

Nio € proibido por lei cultuar o Grande Oceano ou Valkaria,
mas i$so ndo acontece em Yuden. O Deus dos Mares nio tem
seguidores pelo simples fato de que o reino nio tem litoral.
Quanto a Valkaria, por ser a patrona de Deheon, acabou
ganhando a antipatia do povo local. Seguidores desta deusa
regularmente sao tidos como espides do reino vizinho.

Encontros

Gragas is constantes patrulhas e grupos de soldados que
viajam pelas estradas bem mantidas do reino, Yuden é um dos
lugares onde um viajante ndo corre quase nenhum perigo de ser
atacado por feras ou monstros. O governo se apressa em
propagar que Yuden ¢ o paradigma de seguranca de todo o
Reinado (um exagero proposital).

Emboraas cidades e suas cercanias sejam realmente seguras
elivres de criaturas comoorcse goblins,omesmonio étotalmente
verdadeiro para as dreas mais afastadas, Fazendas e regides mais
ermas sofrem ataques ocasionais de predadores como ursos,
lobos e panteras (relativamente comuns em todo o reino).

Em regioes onde existam florestas mais fechadas encontra-
mos criaturas com manticoras, aranhas-gigantes, ou uma ocasi-
onal hidra. Lendas relatam de uma aparigio, muito tempo atris,

do monswro conhecido como o random.

Os tinicos humanéides que ainda podem ser encontrados
em bandos sdo os poucos orcs que antes habitavam a regiio da
antiga Svalas. Mortos-vivos como fantasmas e zumbis sio
freqiientes, pois mortes violentas e injustas (que deixam as
almas das vitimas com muitos assuntos para terminar ou
simplesmente sem repouso) sio comuns em Yuden.

Aventureiros

Sendo um reino mais densamente “militarizado”, nio é
surpresa nenhuma que a grande maioria dos aventureiros seja
formada por guerreiros — ou herdis relacionados de alguma
forma com combate, armas ou armaduras. Soldados, cavaleiros,
guardas, lanceiros € mercenarios sio os mais comuns. Qutros
tipos de guerreiros que fogem um pouco da definicio militar,
como gladiadores, cagadores de recompensas e capangas, sio
incomuns, mas podem ser encontrados.

Apesardalei severa,ladroes e bardos prosperam em Yuden.
Praticamente todos os tipos de ladrées, contrabandistas e
especialistas em burlar a lei existem aqui. Muitos se tornam
aventureiros para escapar da rigidez do reino (ou de alguma
condenagio).

A pritica de magia ¢ vigiada pelas autoridades, entio
praticamente todos os usudrios de magia tém alguma relagio
com o governo (como 0s nobres, por exemplo) ou sofre a vigilia
deagentes especiais. Mesmo assim, existem praticantes renega-
dos que escondem seu status ¢ ndo usam magia em piblico, ou
onde as autoridades possam descobri-lo.

Clérigos sao quase todos ligados ao governo, por serem
considerados pessoas de autoridade. Nao ¢ raro que estejam
ligados ao exército. Umaexcecao é feitaao clérigos de Tanna-Toh,
que possuem umaautorizacao especial para exercer sua religido
sem interferéncia.

FEmbora possua dreas verdes, com florestas e matas, perso-
como barbaros e xamas—sio

nagens mais ligados a natureza
extremamente raros. Druidas ainda podem ser encontrados nas
regies de florestas ou maras. Rangers costumam ser utilizados
pelo exército como batedores, espiGes e cagadores de fugitivos.

ZAKHAROV

O Reino das Armas

Embora estes sejam tempos de paz, Zakharov sempre
foiumreino preparado paraa guerra. Sua culturaébaseada
€m armas.

Os zakharovianos sio armeiros de imenso e reconhecido
talento. Alguns costumam dizer que ninguém faz espadas como
as de Zakharov. Toda esta fama acabou gerando um conflito de




egos entre o povodo reino e osanées de Doherimm—nenhum
ando que se preze aceitausararmas feitas por estes humanos, evice-
versa. Nao se sabe exatamente onde tudo isso comegou mas
muitos especulam, com base nos nomes das cidades que soam
terumainfluénciadalingua ani, que esta histéria teve inicio ha mais
tempo do que se imagina. O regente, Walfengarr Roggandin, se

recusa terminantemente a falar sobre o assunto.

Zakharov se tornou uma peca importante na tensa guerra
de nervosentre Yuden e Deheon. Nao é segredo que o Principe
Mitkov esteve em sua capital Zakharin recentemente, tentando
negociar umaalianga entre os dois reinos. Sabe-se também que
0 Rei' Thormy convidou os principais armeiros de Zakharov para
uma enorme exposi¢ao no centro de Valkaria. Estrategistas do
Reinado acreditam que, em caso de conflito direto entre Yuden
e Deheon, uma alianga de qualquer dos lados com Zakharov
significaria uma imensa vantagem,

Os zakharovianos sao extremamente ligados 4 sua pitria, e
recusam-se aensinar seus segredos para estrangeiros. Entretanto,
épossivel encontrar mercadores do reino portodo o contnente,
vendendo armas por pregos a altura da qualidade que carregam.

O culto asarmas nio significa que o povo de Zakharov goste
daguerra. Paraeles, asarmas sio pegas dearte, provas de talento,
eaunicareal diferencaentre o homem e os animais. Os palacios
e templos locais sao adornados com armas. Armas antigas ou
magicas sdo as mais preciosas reliquias de familia. E todas as
armas recebem nomes proprios.

E também costume local que todos os cidadios carreguem
Sempre umaarma consigo —mesmo que nao saibam usi-la. Ser
visto com uma arma finamente trabalhada é o mesmo que usar
um vestido de gala ou uma bela armadura cerimonial. Para essas
finalidades estéticas, os zakharovianos também fabricam armas
falsas puramente ornamentais, proprias para mulheres e crian-
¢as. Elmos e escudos também sao populates, mas armaduras
completas em geral sdo reservadas apenas para guerreiros.

Histéria
st

Zakharov teve uma formagio similar a outras nacoes do
Reinado. Em Deheon, décadas apés a fundacao de Valkaria, seus
colonos ainda erguiam as casas, torres, pontes ¢ muralhas que
formariama maior metropole do mundo. Para pessoas comuns,
parecia um futuro feliz — mas aventureiros, como se sabe,

pensam diferente, Embora muitos deles tenham de fato se
estabelecido na cidade, para outros a vida estava em outra parte.

Grupos de herois abandonaram Deheon e desbravaram o
perigoso continente. Fundaram cidades em lugares distantes,
que por sua vez tornaram-se reinos. Quase todas as outras
nacoes do Reinado nasceram assim, e nao foi muito diferente
com Zakharov. Exceto por um detalhe: havia os anées.

Sem que os colonos humanos desconfiassem, um
imensuravel reino subterrineo avancava sob todas as terras
conhecidas. Era Doherimm, o reino dos andes. Apesar de seu
tamanho, alcangarasgrandes cidades desse reino eraquase impos-
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sivel —apenas membros da raga and, habituados i vida nos tineis
e conhecedores dos caminhos corretos, conseguiam ir e vir,

Antes da colonizagio do Reinado pelos humanos, os andes
visitavam o “mundo da superficie” com mais regularidade.
Assim fizeram seu primeiro contato com Folk Steelheart e seu
grupo de aventureiros, que haviam partido de Valkaria para
explorar as terras do norte.

Nio eraa primeira vez que estas ragas se encontravam: em
Lamnor ja existiam anges, e em Arton-norte havia humanos
barbaros. Mesmo assim a surpresa foi grande para ambos. O
grupo de Folk nio esperava ouvir falar de um grande império
anao por estes lados. E 0s andes de Doherimm nunca haviam
visto humanos com armas metdlicas (que os béirbaros nio
sabiam fabricar).

Nesta época, 0s andes niao eramainda tao desconfiados com
relagio aos humanos, Como provade amizade, ofereceramaceles
uma de suas reliquias — Zakharin, o Machado de Zakharov, um
deus menor do povo ando, Em retribuicao, Folk decidiu dar
estes nomes a primeira cidade do reino ¢ ao préprio reino. Tudo
isso ocorria por volta do ano 1020,

Durante os cem anos seguintes o reino prosperou, com
uma forte amizade crescendo entre humanos e andes. Dohe-
rimm e Zakharov assinaram tratados comerciais. Apesar das
dificuldades com o transporte, visitantes humanos eram per-
mitidos em Doherimm (embora apenas as cidades anas dire-
tamente sob Zakharov tenham sido visitadas). Nesse meio
tempo, o proprio rei anio Rodir Hammerhead 11 ¢ sua
comissdo diplomatica visitaram Valkaria para assinar o famoso
Tratado da Espada e da Forja — um pacto de cooperagio
mutua entre as racas.

A arquitetura, joalheria e outras formas de arte dos andes
tiveram grande influéncia na cultura de Zakharov — especial-
mente suas armas. O primeiro presente dos andes para os
humanos foi uma arma. A capital do reino tinha 0 nome dessa
arma. Portanto, nio era de admirar que os humanos gostassem
de possuir e ostentar belas armas, mesmo que nio desejassem
usa-las. Essa tradigao perdura até hoje, sendo que armas sio as
pegas decorativas mais apreciadas no reino.

Mas a paz entre humanos e andes nao durou para sempre.
Umdia, o regente de Doherimm ordenou o fim do contato com
Zakharov. As passagens conhecidas para a superficie foram
seladas. Em pouco tempo, quase todos os andes do reino
desapareceram.

O motivo da partida dos andes até hoje permanece um
mistério. Muitos acreditam que eles teriam atendido ao Chama-
do as Armas, quando Doherimm sofreu a invasio dos trolls
subterraneos Ghillanin. Nesta época toda aragaana foi convocada
para repelir os invasores, em uma guerra que durou dez anos.

E correto que o Chamado fez muitos andes partirem. Mas
averdadeirarazao que terialevado Doherimma daras costas para
Zakharov € muito mais vergonhosa— e conhecida apenas pelo
regente Roggandin.




Clima e Terreno

Como ocorre em Deheon, por influéncia das Montanhas
Uivantes, o lado oeste de Zakharov é mais frio. Ali encontramos
colinas nevadas, florestas temperadas de coniferas, e algumas
estepes— sendo estas especialmente comuns ao norte do reino.

As regibes central, leste e sul apresentam caracteristicas
comuns para o Reinado: clima subtropical, com planicies

y

colinas, florestas, lagos e rios.

Fronteiras

Zakharov ¢ limitado ao sul pela fronteira circularde Deheon;
a oeste pelo Rio dos Deuses, que marca sua divisa com as
Uivantes;aleste pelo Rio Iorvaen, que assinala a fronteira com
Yuden; e no extremo norte com Namalkah, também separado
pelo Rio [Grvaen.

Por conseqiiéncia dos grandes rios, a travessia para todos
reinos vizinhos € dificil — mesmo com as muitas pontes
construidas com essa finalidade. Apenas Deheon oferece ficil

Zakharov e o machado Zalkharin

acesso 20s viajantes, especialmente porque grande parte das
cidadesimportantes de Zakharov ficamais ao sul do reino. Isso
torna o comeércio entre Deheon e Zakharov mais intenso, apesar
da grande ambicio de Yuden por suas armas.

Populacio

2.200.000 habitantes. Humanos (90%), halflings (5%),
goblins (2%), minotauros (1%), outros (2%).

O povo de Zakharov nao mostra tipos fisicos ou tracos
particulares dignos de nota. Sio todos muito parecidos com os
habitantes de Deheon. No entanto, talvez pelo habito de
transportar armas pesadas desde a infincia, os homens e mulhe- g
res locais tendem a ser em média um pouco mais fortes (sem
oferecer, no entanto, qualquer bonus em termos de jogo).

Halflings e goblins zakharovianos nao sio muito mais
fortes que os exemplares dessas ragas encontrados em outros

reinos, entretanto. A tradicdo de portar armas nio é muito

difundida entre os halflings, que costumam usar apenas pegas
decorativas, muito bonitas e nada praticas.

Nao ha uma restri¢ao oficial ou lei que proiba
goblins de portar armas, mas as autoridades sempre

suspeitam dos individuos dessa raga. Fora raras

excegoes, se algum estiver usando uma arma funci-

onal, serd vigiado com atengio, se aarmaem questio

for de qualidade ou demonstrar habilidades magicas,

as suspeitas aumentario.

Os minotauros, razoavelmente comuns no rei-
no, sio encontrados mais ao norte — nas dreas frias,

onde desenvolvem uma pelagem mais espessa. Mas

eles também existem nas grandes cidades do sul, onde

acabam se tornando bons guerreiros ou ferreiros.

A populagio de “outros” é formada principal-
mente por elfos, meio-elfos eandes. Apesardo antigo
ressentimento que existe entre Doherimm e Zakharov,

muitos anoes — especialmente os mais jovens e
ambiciosos—decidiram se estabelecerno reino como

armeiros, onde seu trabalho ¢ muito valorizado.

Sendo a posse de armas tdo importante para o
nativo do reino, quase todas as familias guardam

pegas de qua]idadc em seus lares. E costume que as

armas mais finamente trabalhadas, poderosas, vali-
0sas ou mesmo magicas em um lar sejam ofertadas
ao filho mais velho (homem ou mulher) quando
este chega aos 18 anos (criancas e jovens podem ter
suas proprias armas, mas apenas imitacoes inofen-
sivas). Isso ocorre durante uma celebragio especial,
que marca a passagem para a idade adulta.

Regente

A familia de Walfengarr Roggandin (HuMANO,
EsPG/ AR14, LN), atual regente de Zakharov, des-




cende diretamente de um dos membros do grupo original de
Folk Steelheart. Ele ¢ uma das poucas pessoas vivas que
conhecem a verdadeira— ¢ humilhante — razao da partida
dos anoes do reino,

Portar armas como se fossem joias € a mais forte tradi¢ao
em Zakharov, mas mesmo a tradicio as vezes se rende aos
modismos. Por exemplo, em certas épocas podem ser mais
populares as bestas, em outras as langas, e assim por diante. Da
mesma forma, também é comum encontrar no comércio répli-
cas dearmas famosas—como imitagoes da espada de Khalmyr,
o martelo de Arsenal, amaga de Arkam, a espada do Paladino...

O problema comecou quando o antigo regente Kaius
Roggandin comegou 2 ser visto em piblico portando uma
réplica exata do machado Zakharin, feita sob medida. A moda
se espalhou rapido, e copias de Zakharin podiam ser encontra-

das a venda em todas as grandes cidades do reino.

Os andes receberam a noticia com extremo desgosto; os
humanos estavam mostrando desrespeito por Zakharov, seu
herdilendirio. O regente de Doherimm, Rodir Hammerhead
11, exigiu que todas as falsificacoes fossem banidas. Mas Kaius
nao apenas recusou livrar-se do machado, como ordenou a
fabricagao de pegas idénticas para todaa familia real. Os andes,

ressentidos, partiram do reino — e teve fim a antiga alianca.

Essa histéria ¢ mantida em segredo por Walfengarr
Roggandin, pois uma atitude tio estipida por parte de um
membro da familia custou para sempre a confianca dos andes.
Coisa realmente dificil de acreditar. Ele suspeita que o antigo
conselheiro de seuancestral era na verdade um Sszzaazita (o que
certamente explicaria muita coisa).

Hoje em dia, Walfengarr e sua esposa Tallya (HUMANA, ARIG,
N) devoram suas vidas a recuperacdo doslagos com Doherimm.
O regente baniudo reino as réplicas do machado, e hoje existem
severas leis contra o comeércio desse tipo de arma. No entanto,

os anoes nunca voltaram a confiar no povo de Zakharov.

Cidades de Destaque
Zakharin (capital)

Préxima a fronteira sul com Deheon, Zakharin foi fundada
no ponto onde o antigo grupo liderado por Folk Steelheart fez
seu primeiro contato com os anoes de Doherimm. O acampa-
mento temporario cresceu para se tornar umavila, e mais tarde
uma cidade — a maior cidade do reino.

Construida quando humanos e anées ainda confiavam uns
nos outros, Zakharin tem muito da arquitetura ana: estruturas
solidas de pedra e granito, feitas para durar. Suas muralhas e
jardins sdo adornados com muitas imagens de Khalmyr, Tenebra,
Zakharov e numerosas divindades menores dos andes.

O machado Zakharin original estd abrigado em uma cimara
no Palicio Real, onde repousa aos pés de uma estatua de
Zakharov. Se o machado tem algum tipo de poder magico, nio

se sabe. Existe a suspeita de que s6 pode ser empunhado por

um ando (é possivel que o regente Kaius tenha falhado ao tentar
usa-lo e, frustrado, recorreu a uma réplica).

Desnecessario dizer, a cidade abriga um intenso comércio
de armas — algumas das melhores pecas do reino podem ser
adquiridas aqui, bem como os servicos dos melhores ferreiros.
Ruas e bairros inteiros de Zakharin trazem nomes ligados a
armas, como o Bairro das Espadas, a Rua Glaive, o Parque do
Tridente Dourado, e assim por diante.

Também € aqui que encontramos a oficina de Koldarim
Ironhide (ANAO, EsPG, N), um dos poucos ferreiros andes que
nao abandonaram o reino. Quando interrogado sobre o moti-
vo, ele diz que nao atendeu ao Chamado as Armas por acreditar
que tudo nio passava de um engano. (O fato € que suas pecas
e servicos atingem precos altissimos, o que sem duavida serviu
deincentivoadicional para ficar...) Hoje ele ensina téenicasde forja
dos andes para um grupo de aprendizes humanos.

Yuvalin

Situada na regido oeste do reino, Yuvalin comegou como
uma coloniade mineragao. Tinhaaimportante tarefa de provero
reino com os metais necessarios paraa fabricaciodearmas e outros
itens metalicos, fungio que exerce até€ hoje—especialmente com
a partida dos andes, que antes forneciam minério aos humanos,

Apesar do clima frio e mesmo nevascas ocasionais, 0s
mineiros de Yuvalin ergueram uma cidade magnifica. Infeliz-
mente, essa cidade é dominada pelo mal: a Guilda dos
Mineradores, formada pelas familias mais ricas da regido, nio
passa de fachada para um gigantesco sindicato do crime. Tendo
nas maos o principal fornecimento de matéria-prima para as
armas de Zakharov, a Guilda comanda Yuvalin e pode manipu-
lar o proprio governo do reino como bem entender. Existe até
mesmo a suspeita de que tenham sido responsaveis, de alguma
forma, pelo incidente que afastou Doherimm.

O povo de Yuvalin é composto por gente honesta e
trabalhadora, intensamente explorada pela Guilda. As “autori-
dades” locais sdo rigorosas com forasteiros. Também ha rumo-
res sobre escravos, comprados de minotauros mercadores de
Tapista. Grupos de aventureiros atrapalharam os planos da
Guilda seguidas vezes, e até mesmo eliminaram alguns de seus
lideres, Mas nunca conseguiram destruir a organizacio de vez.

Trokhard

No extremo sudeste do reino, préxima a jungio entre as
fronteiras de Deheon e Yuden, ficaa cidade de Trokhard. Como
no resto do reino, aqui também a tradigao da armas é forte —
mas um pouco diferente.

Hi cercade cem anos, a cidade teria sido visitada por Ideki,
um samurai da distante ilha de Tamu-ra. Apds ajudar a
defender o povo local contra um ataque de gnolls, Ideki foi
encontrado morto na manhd seguinte, em seu quarto na
estalagem, coma propria espada cravada no ventre. Mais tarde,
gragas aum clérigo capaz de falar com os mortos, o enigma de
sua morte foi desvendado: Ideki participava de uma missio




secreta para scu mestre. Detendo-se para proteger a cidade, nao
CONseguiu CUMprir sua missao a tempo— e porisso cometeu
o suicidio ritual de seu povo.

**Aimitacao ¢ a formamais sincerade elogio”, e em nenhum
outro lugar esse ditado é tdo verdadeiro quanto em Zakharov.
O povo de Trokhard comoveu-se com a bravura do jovem
samurai, que deu a propria vida para ajudar estranhos. Desde
€ntio, as armas que o guerreiro carregava consigo — a espada
longa katana, a espada curta wakizashi e o arco daikyu — foram
adotadas como simbolo da cidade.

Durante décadas os armeiros locais estudaram as técnicas
tamuranianas para fabricar espadas, arcos e também outras
armas. Como resultado, Trokhard é um dos poucos lugares no
Reinado onde pode-se adquirir uma katana, wakizashi, kama,
ninja-to e outras armas “‘orientais”.

:

Escala: Tem

Tahafett, uma das primeiras cidades do reino, poderia ser
hoje uma das maiores metropoles de Zakharov. No entanto, a
tragédia caiu sobre seu povo poucos anos apos sua fundacio.

Gragas ao fato de que a capital Zakharin abriga o famoso
machado de mesmo nome, € costume no reino que cada cidade
tenha uma arma como simbolo (ou “mascote”, diriam alguns).
Quanto mais poderosa e importante a arma, maior o status da
cidade. Tahafett adotou como sua “arma eleita” a Espada de
Tahafett, pertencente a um antigo guerreiro, morto enquanto
ajudava a desbravar o territorio onde agora fica a cidade.

Firmemente encravada em um pedestal, a espada migica
parecia uma homenagem justa ao herdi e um simbolo magni-
fico para a cidade. No entanto, ninguém sabia que a arma era




amaldicoada — o préprio guerreiro Tahafett morreu por ter
sido traido pela espada em um combate decisivo. Uma vez
posicionada no centro da cidade, ela passou a transmitir sua
maldicao para todos a volta.

Desde entao nenhum habitante de Tahafett conseguiu
abandonara cidade. Isolados, incapazes de cuidar das fazendas
distantes, morreram aos poucos de frio e fome — e mais tarde
retornaram como mortos-vivos. Hoje Tahafett ¢ uma cidade-
fantasma, infestada de esqueletos, zumbis ¢ ghouls.

Qualquer criatura que entra na cidade tem grande dificulda-
de em sair, faganha que exige imensa forga de vontade (teste de
Vontade, CD 28). Sup(}c-sc quea maldicao sera qucbrada apenas
quando a Espada de Tahafett for removida de seu pedestal. Isso
¢ algo que poucos ousam tentar, uma vez que dessa forma a
maldicio seria rogada sobre o novo portador da arma.

Cidade de Rhond

Esta cidade ¢ famosa ndo apenas por abrigar o templo
central do culto de Rhond, o Deus das Armas — mas também
porque ali vive 0 PROPRIO Rhond!

I fato que, em Arton, qualquer criatura com poder suficiente
e determinado nimero de devotos recebe o status de divindade
menor. Diz a lenda que Rhond teria sido um dos mais antigos
clérigos de Keenn no mundo. Apdés uma vida de grandes
aventuras, combates e descobertas, ele transformou magicamente
seu corpo em uma forma monstruosade seis bragos. Acumulou
tanto poder eartefatos magicos que acreditou sercapaz de vencer
o proprio Deus da Guerra. Fez uma viagem planar até o reino de
Werra para desafiar Keenn, mas ac abou derrotado.

No entanto, o Deus da Guerra nio puniu o perdedor;
estava muito orgulhoso pela forma como foi desafiado. Um
servo de Keenn nio deve se acovardar diante de nenhum
adversirio, nem mesmo seu proprio deus! Como recompensa,
Rhond recebeu de Keenn 2 imortalidade, o poder mégico de
forjar as mais poderosas e magnificas armas, ¢ o titulo de Deus
das Armas e Armeiros— como ele passariaa ser conhecido pelos

proximos séculos.

Rhond viajou pelo mundo, tornando suas armas famosas.
A lenda do Forjador Imortal ganhou seguidores. A Cidade de
Rhond é onde ele e seus devotos decidiram estabelecer o templo
da ordem, que hoje marca o centro de uma cidade média.

Os quase trinta clérigos de Rhond atualmente ativos con-
quistaram esse status apos receber armas especiais do proprio
Rhond, e jamais deixar de usa-las em combate. Eles protegem
o templo, impedindo que o trabalho de seu mestre seja pertur-
bado por aventureiros que cobigam suas armas. Também €
trabalho dos clérigos proteger o povo da cidade, que venera
Rhond como seudeus. O Forjador Imortal nao ¢ conhecido por
sua paciéncia ou generosidade, mas ele as vezes concorda em
forjar armas que sejam destinadas a grandes objetivos.

Quanto aos planos de Rhond, ¢ bem possivel que eleainda
ndo tenha desistido completamente de derrotar Keenn...

Geografia

Estepes do Norte

O extremo norte de Zakharov é semelhante ao norte das
Uivantes, com terreno plano e vegetacio rasteira de clima frio.
Nio ha grandes cidades humanas aqui. Nesta drea hostil, ruim
demais paraaagricultura, pecudria oumineragao, apenas grupos
nomades conseguem sobreviver.

Barbaros remanescentes da coloniza¢io do Reinado ainda
podem ser encontrados aqui, em pequenos grupos. Eles tém
muito em comum com os cavaleiros nomades da Estepe
Selvagem das Uivantes, mas nao chegama ser tio violentos. Nos
ultimos tempos, chegam até mesmo a negociar armas com as
cidades do sul e cavalos com Namalkah. Os mais jovens acabam
deixando suas tribos para se tornar aventureiros,

Nas Estepes do Norte também encontramos algumas
poucas tribos ores. Estes vivem em escaramugas com os barba-
ros, 0 que costuma provocar o surgimento de meio-orcs.

Rio Lengarim

Este afluente do Rio da Fortitude nasce em varios pontos
das Colinas Centrais e fornece agua para boa parte da regiio
centro-norte do reino, de forma que muitas cidades de médio
porte foram erguidas em suas margens.

O rio recebeu 0 nome de um explorador anao que guiava
um grupo de colonos humanos através da regido, mas morreu
afogado ao cair por acidente em suas dguas. Desde entio
comenta-se que o rio € assombrado: o fantasma de Lengarim
pode ser visto de tempos em tempos vagando sobre as dguas,
a espera de aventureiros para guiar. Se ele de fato costuma
conduzir aventureiros em seguranga, ou apenas atrai-los para
uma morte igual 4 sua, ndo se sabe.

Colinas Centrais

Zakharim é um reino de terreno plano, dominado princi-
palmente por campos e colinas baixas, semacidentes geograficos
dignos de nota. Seu ponto mais elevado sio as Colinas Centrais,
que ndo chegam a 1.500m de altitude. Mesmo grupos de
viajantes inexperientes poderiam atravessa-las sem muito risco,
nao fosse pela presenga de monstros.

Com a escassez de grandes florestas, montanhas e outros
bons esconderijos no territorio, a maioria dos monstros do
reino adotou as Colinas como covil. Aqui encontramos grifos,
hidras e ocasionalmente dragoes. Para os cacadores de monstros
do reino, nio ha lugar mais indicado para agir.

Floresta de Kayalla

A maior massa florestal em Zakharov fica proxima ao
extremo sudeste do reino. Ela é conhecidacomo o lar de Kayalla
(briaDE, CN),a Rainha Verde.

Kayalla ¢ uma driade — um tipo de fada ligada a florestas e
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bosques—, talvez entre as mais antigas e poderosas de Arton. Ela
ergue golens-arvore para protegera florestae seus habitantes contra
criminosos. E Kayalla consideraum “criminoso” qualquer pessoa
oucriaturaque danifique suas arvores ou machuque seus animais.

Driades comuns tém sua alma abrigada em uma arvore
antiga. Seus corpos femininos podem ser destruidos, mas
sempre serio restaurados enquanto a arvore hospedeira viver.
Apenas adestrui¢io dessa drvore pode realmente matar a driade.
A alma de Kayalla estaemum carvalho gigantesco, protegido por
um verdadeiro batalhio de espadas-da-floresta, arvores-mati-
lha, ursos-folhagem e outras criaturas vegetais.

Outros Pontos de
Interesse

Fortaleza de Destrukto

Um dos alvos mais visitados pelos cagadores de tesouro
locais, este antigo forte teria sido o quartel-general de Destrukto,
antigo sumo-sacerdote de Keenn. Diz a lenda que o clérigo
abrigava em sua fortaleza um exéreito muito bem armado e
treinado, composto por guerreiros humanos e golens de
batalha. Seu plano era derrubar o regente e tomar o controle do
reino. [ronicamente, Zakharov foi salva da dominagio pelo
vilao Mestre Arsenal — que, logo apds sua chegada a Arton,
derrotou Destrukto em combate e tornou-se o novo clérigo
miximo do Deus da Guerra,

Hoje, a fortaleza esta em ruinas. Seus tesouros e artefatos
mais poderosos foram levados por Arsenal — e o restante
pilhado poraventureiros. No entanto, acredita-se que o antigo
clérigo tinha camaras secretas onde alguns itens importantes
ainda podem estar escondidos, assim como guardas golens
deixados para protegé-los.

Guildas e Organizacoes

A Guilda dos Mineradores

Sediado em Yuvalin, trata-se de um dos mais poderosos
sindicatos do crime no Reinado. Suainfluénciaalcanganio apenas
Zakharov como também se espalha através de outras nagoes.

A Guilda é secretamente chefiada pelos pattiarcas de algu-
mas das familias mais ricas de Zakharov, sendo que nem todas
vivem em Yuvalin. Controlando o principal suprimento de
metais e gemas preciosas da regiao, a Guilda consegue influenciar
até mesmo as decisdes do regente

que tem lutado para livrar
oreinodos bandidos, mas sem sucesso. Walfengarr Roggandin
sabe que, desde a partida dos andes e seu fornecimento de
minérios, a Guilda tem praticamente a economia do reino nas
maos. Mais um motivo para que o regente procure desespera-
damente restaurar a alianca com Doherimm.

A Guilda enriquece explorando os trabalhadores das minas
de Yuvalin, ¢ cobrando pregos elevados por seus produtos.

Comerciantes de outros reinos que tentem negociar minério com
os zakharovianos sio prontamente atacados por bandidos con-
tratados. O mais conhecido deles, o assassino Manto da Morte
(HUMANO, LADG/Ass3, NM), j eliminou muitos rivais da Guilda.

Os Monges de Maos Vazias

No reinodas armas, ha quem lute contra elas. Mestrede uma
exouca técnica de luta chamada caraté (“maos vazias” em
tamuraniano), o homem conhecido como Mao de Ago coman-
da uma ordem de monges devotada ao combate desarmado.
Através de treino intensivo, estes artistas marciais conseguem
tornar suas maos tao perigosas quanto armas afiadas, Eles
viajam pelo reino para provar sua forga e fazer com que as pessoas
desistam de suas armas —uma missao bastante ingrata quando
se trata do povo de Zakharov. De fato, os zakharovianos
consideram estes monges extremamente chatos!

O priprio Mao de Ago (HUMANO, MNGY, LN) éumhomem
imenso, cainda mais forte do que aparenta. Nao tem problemas
em falar de seu passado: quando jovem, fez parte de um grupo
de aventureiros. Em certa ocasiio foram todos apanhados em
uma emboscada, sem suas armas. Apenas o monge sobreviveu,
edesde entio essa preciosa li¢ao tem orientado sua vida. “Confiar
emarmas é confiarem pé e areia”, ele costumadizer, citando um
antigo sabio de Tamu-ra.

Os Desarmeiros

Sendo as armas tao valiosas em Zakharov, é natural que
sejam cobigadas por criminosos. Os Desarmeiros sio uma
antiga e bem organizada quadrilha de ladroes de armas, Com o
tempo, “Desarmeiro” acabou se tornando um termo pejorativo
local para qualquer ladrao.

Viajar sem prote¢io com uma arma valiosa é correr o risco
de seratacado por estes ladinos. Sabendo que as melhores pecas
estao nas maos de aventureiros, os Desarmeiros incluem em
cada bandoindividuos com habilidades variadas, como guerrei-
ros, ladroes, magos e até clérigos (tipicamente de Hyninn ou
Nimb). Em geral nao matam suas vitimas: se possivel, usam
magias ou pogoes para incapacita-las e tomar suas armas, para
depois negocii-las no mercado negro de armas existente em
todas as grandes cidades do reino.

Além de roubos e assaltos, os Desarmeiros também pra-
ticam todo tipo de atividade ilegal ligada a armas. Desde o trafico
de armas ilegais (como pegas malditas ou falsificadas) até o
contrabando (conta-se que eles tém fornecido armas clandesti-
namente para Yuden).

Divindades Principais

Embora o deus Keenn seja amplamente venerado pelo
povo, ndo existem aqui templos em sua homenagem. O povo
de Zakharov vé o Deus da Guerra como um protetor durante
as épocas em que a batalhaimplacavel e sanguinaria é inevitavel,
e ndo como o vildo que as outras nagdes costumam enxergar.
Khalmyr, que em outras partes costumava absorver este aspecto
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da “guerra justa”, aqui € visto como um juiz, que mantém a
balanca equilibrada. Estes sio os deuses do Panteio mais
populares no reino, sendo dificil saber exatamente quem ficaem
primeiro lugar.

O terceiro culto favorito em Zakharov pertence aumdeus
menor, Rhond, o Deus das Armas ¢ Armeiros. Seu templo
principal fica abrigado na Cidade de Rhond —onde o deus de
fato pode serencontrado! Na forma de uma criaturaimensae
blindada, de seis bragos, ele esta sempre trabalhando em sua
forja, produzindo algumas das armas mais magnificas de
Arton. Seus clérigos se encarregam de impedir que o trabalho

do mestre seja perturbado.

Aocontrario do que ocorreem reinos que nao sejam Deheon,
temos em Zakharov uma grande quantidade de devotos de
Valkaria, Talvez a Deusa da Humanidade tenha a simpatia deste
povo devido a sua rivalidade com os andes de Doherimm.
Também ao contratio do que seria cspcmdn, a deusa Marah

rambém conta com muitos seguidores — como ja foi dito, os

zakharovianos amam armas, mas Nao amam 2 JUCTTA.

Rhond,
Deus das
Armas e

Armeiros

Sio comuns clérigos e paladinos de Azgher, Tanna-Toh,
Glorienn, Hyninn, Lena, Lin-Wu, Nimb, Thyatis ¢ Tauron. Sio
incomuns servos de Allihanna, Wynna, Megalokk ¢ Grande
QOceano. Devotos de Tenebra, Leen (Ragnar) e Sszzaas sio

odiados, e perseguidos assim que descobertos,

Encontros

E razoavelmente seguro viajar entre as cidades de Zakharov,
especialmente na parte centro-sul. Hxceto pelas Colinas Centrais
c¢aFlorestade i‘\-;l}\'ﬂ”a, poucos lug:nt‘s sao conhecidos porabrigar

monstros e animais fantisticos.

Mesmo assim, existem riscos. Como em Deheon, assaltan-
tes goblins e gnolls sao comuns. Nesta regiao cles nao temem
grupos armados, uma vez que TODOS por aqui usam armas
e poucos sabem realmente usa-las. Isso pode leva-los a atacar
aventureiros poracidente —e eles fugirdo como ratos assim que
averdade for revelada!

Predadores territoriais espreitam nas dreas selvagens, ata-
cando quem entrar em seu territorio. Kobolds
ccentauros ]'l( Jdl.,'n'] SCrencont T'?KI”S €m PL'(.}UU'
nos !.’;I‘UP(.JS ou [rHJ( ¥E, Mas ¢ raro quc tomem
atitudes hostis contra forasteiros.

A parte norte do reino é bem mais perigosa.
Ali encontramos mais animais selvagens —
incluindo bufalos, alces, lobos, ursos e panteras

— e também barbaros, sejam humanos ouores.

Aventureiros

Comtantas armas a volta, grande parte dos
aventureiros locais decidem ser puerreiros. Eles
aprendem desde cedo a lidar com uma grande
variedade de armas, e em geral podem contar
com pegas de qualidade superior como heranga
de familia. Gladiadores, cavaleiros, paladinose
mestres-de-armas (um tipo especial de guerrei-

ro-armeiro) sio comuns.

Isso, entretanto, nao impede a prolifera-
¢do de outros tipos de herdi. Ladroes siao a
segunda classe mais difundida no reino—nao
podia ser diferente, com tantas armas valiosas
e oportunidades para rouba-las. Os. bardos
mais renomados sao aqueles que conhecém a

historia das armas mais célebres.

s magos mais bem-sucedidos sdo aque-
les especializados em reconhecer, reparar ou
fabricar armas magicas, € claro. O mago “puro”
¢ um tanto raro: quase todos sio magos-
guerreiros, que combinam poder magico com
habilidade de combate. Jd os clérigos, que com-

binam magia com poder de luta, sio bem mais

comuns, Na verdade, neste reino é dificil dife-




renciar um clérigo aventureiro de um padre comum, ji que
ambos andam armados...

Barbaros e rangers sio mais facilmente encontrados ao
norte do reino, mas por vezes também visitam as cidades do sul.
Druidas e xamas raramente sao vistos.

O Reino
dos Cavalos

Ao norte do Reinado, na margem sul do Rio dos
Deuses, estao as mais belas pradarias e gramados que os
bardos cantam. Nessas planicies sdo encontrados os mais
belos e garbosos cavalos selvagens que se pode imaginar.
Criaturas magnificas, que exalam perfei¢ao e umsensode
nobrezaimpar. S6 mesmo umtinico lugarem toda Arton
pode oferecer montarias tdo divinas: Namalkah, o Reino
dos Cavalos.

Nao € de se espantar que os nativos tenham tanto orgulho
desses animais, chegando a considera-los quase como pessoas.
Em Namalkaha vida de um cavalo é tio sagrada quanto a propria
vida humana, sendo mais. Qualquer coisa ligada a cavalos
assume um aspecto mais que importante no cotidiano do reino.
E notério em toda Arton que os melhores criadores, cavaleiros,
amazonas, tratadores, cavalari¢os e médicos especializados em
cavalos sdo os namalkahnianos.

Tamanho ¢ o valor dos cavaleiros e cavalos do reino que
estes se tornaram a base fundamental de Namalkah, tanto
economica — pois seus animais sio exportados para quase
todas as outras nagoes — como religiosa, ideolédgica e filosofi-
camente. As criangas recebem seu cavalo préprio aos seis anos de
idade, com a responsabilidade de cuidar dele como um adulto
cuidaria de um filho.

Essa ligacao com cavalos pode transmitir a impressao de
que nativos deste reino sdo risticos, como rangers ou barbaros.
De fato, os namalkahnianos descendem de tribos barbaras e tém
uma forte liga¢io com a natureza, mas siao também pessoas
sofisticadas. O reino apresenta numerosas grandes cidades, com
construgoes de porte e consideravel sofisticagio. Grandes man-
soes e uma nobreza que se orgulha dos avancos do reino podem
ser encontradas em praticamente todas as principais cidades.

Histoéria
Quando os colonizadores vindos de Arton-Sul encontra-
ram a estatua de Valkaria— e Roramar Pruss decidiu construir

suacidade a seus pés—, uma pequena parte desses colonizado-
res ndo concordou com a decisdo,

Esse grupo dissidente nio mostrava o mesmo fervor

religioso dos seguidores de Pruss, e ndo acreditava que a deusa
faria algo por eles. “Os deuses nos abandonaram em Lamnor™”,
disseram. “Vamos conquistar nossa terra sem ajuda deles!”
Assim, esses descrentes continuaram a seguir para o norte, em
busca de melhor terreno. Tempos depois, parte desse mesmo
grupo fundaria Salistick, o Reino sem Deuses.

No enranto, a caravana Nnao era CO['I'.lpOSlﬁ apenas P()f
pessoas sem fé ou ressentidas com os deuses. Alguns apenas
preferiram procurar uma terra mais favoravel para se fixar, pois
nao achavam satisfatoria a regiao onde hoje é Deheon. Ao
mesmo tempo, nao concordavam com algumas decisoes dos
regentes de Salistick. Tudoisso levou uma nova caravanaa partir
do Reino sem Deuses e buscar outras paragens.

Encontrando o obsticulo quase intransponivel que o Rio
dos Deuses representava, os colonos se estabeleceram junto ao
grande corpo d’agua. Viverali trazia diversas vantagens: irrigacao
eterreno féttil para o plantio, pescaecacaabundantes, entre outras.

Nio tardou paraque os colonos travassem contato comas
tribos nativas. Ao contririo do que aconteceu na maioria dos
outros reinos, quase nio houve conflitos. Os futuros
namalkahnianos tiveram contatos pacificos e tranqtiilos comos
barbaros — que por sua vez, eram menos hostis do que os
antigos exilados de Lamnor acreditavam.

Os tais “barbaros” tinham uma cultura rica, com crengas,
técnicas de agricultura e pecudria bastante avangadas. Respeitavam
a natureza e sabiam conviver com os animais em harmonia. E
acimade tudo, consideravam os cavalos selvagens como “irmaos
dealma”. Veneravam Hippion, 0 Deus dos Cavalos e Cavaleiros.

Com o passar do tempo, a miscigenagio fez desapareceras
diferencas entre colonos e barbaros. Ambos formariam o povo
de Namalkah — um povo que construiu grandes metropoles,
mas nunca abandonou o orgulho de sua origem barbara, sua
ligagdo com a narureza e seu respeito pelos cavalos selvagens.
Nem mesmo a (relativamente) recente separagao de Callistia
abaloua confianga de Namalkah, uma nagio pacificae nobre. Os
mais velhos (e mais acidos), inclusive, acreditam que Callistia era
apenas um peso mofrto para o reino.

Clima e Terreno

Namalkah apresenta clima tropical, com altas temperaturas
durante o verao, mas amenizadas pela umidade proveniente do
Rio dos Deuses e outras grandes massas de dgua. O clima no
reino também € caracterizado por ventos fortes, sem davida
responsaveis pela erosio das montanhas. Na verdade, tornados
e ciclones sio mais comuns aqui que em qualquer outra nagaio—
e representam um dos maiores temores dos nativos.

Planicies e pradarias formam grande parte do terreno no
Reino dos Cavalos, cobrindo grandes drcas com grama e mata
gais nao muito altos, Apesar dessa vastiddo, ainda se pode
encontrar uma eventual floresta, montanha ou ravina. Muitos
rios atravessam o reino, mas muito poucos sio caudalosos ou



amplos o suficiente para formar vales ou
depressoes. Em geral, ¢ um dos reinos mais

“plannsa" do Reinado.

Fronteiras

Namalkah possui pelo menos uma fron-
teira clara: o Rio dos Deuses. Antes de chegar
as Uivantes e depois de passar por Callistia, 0
gigantesco rio limita a parte norte do reino.

Ao sul, o reino faz divisa com Zakharov
(no extremo sudoeste) e Yuden. A nordeste
fica Callistia, que antigamente fazia parte de
Namalkah, mas depois declarou-se um reino
independente. A oeste, uma pequena parte
do reino faz fronteira coma Estepe Selvagem
no extremo norte das Ulvantes, mas ainda
separada pelo Rio dos Deuses. Os reinos de
Salistik e Nova Ghondriann,ambos a sudes-
te, completam as fronteiras namalkahnianas.

Note que as fronteiras com Callistia e
Yuden sio linhas retas, sem grandes aciden-
tes geograficos paramarca-las comclareza. Por
vezes 150 provoca atritos entre os regentes,
cadaum declarando certos pontos como seu
territério. De fato, alguns habitantes de cida-
des muito proximas das fronteiras nem
mesmo sabem dizer em que reino vivem!

Populacao

Embora o reino possua uma grande
extensio de terra, o Namalkah possui
relativiamente poucos habitan tes, aproxima-
damente 1.450.000.

Essencialmente, pode-se dizer que a mai-
oria dos namalkahnianos sio humanos (90%), embora nao
exista aqui qualquer preconceito ou pressio do povo contra
semi-humanos. Ainda temos quantidades consideraveis de
halflings (5%), elfos (1%4) e outros (4%), sendo estes tltimos

compostos principalmente por centauros.

Os namalkhianos sao gente mais alta que a média para o
Reinado, com pele escura e rostos de feicoes angulosas. A
maioria tem cabelos longos e negros, como crinas de cavalo,
embora cabelos de outras cores ndo sejam incomuns. Obesos
sofrem certo preconceito por parte da populagio — poraqui nao

¢ coisa popular fazer com que um cavalo faga esforco extral

Aligaciao dos namalkahnianos com cavalos é notoria. Além
de serem os melhores criadores de cavalos conhecidos no
Reinado, a equitacio, criagao ¢ todos os aspectos relativos a
cavalos fazem parte da culturalocal.

Todo personagem nativo de Namalkah possui as pericias
necessarias para cavalgar e tratar de cavalos. Essas pericias sao de

comum conhecimento e tradicionalmente ensinadas, vistas
como tio essenciais como qualquer outra. Até mesmo persona-
gens que normalmente nao teriam muita intimidade com essas
pericias (magos, por exemplo) tém um bom conhecimento
delas. Tais habilidades dizem respeito apenas a cavalos; um
namalkahniano nio sabe usar ou lidar com outras montarias,

como camelos ou elefantes.

Os nativos de Namalkah também conseguem falar livre-
mente com cavalos. Nio é um poder mégico (portanto, nio
pode ser anulado como uma magia), mas sim um profundo
entendimento da natureza desse animal. Novamente, essa

habilidade ¢ validaapenas para cavalos.

Regente

O sistema de governo de Namalkah combina elementos
adotados pelos antigos nobres de Arton-sul com a organizagio
dos birbaros nativos., Os habitantes de cada vila ou cidade




escolhem seu representante por bom senso ou voto direto —
normalmente apontando um membro mais velho da comuni-
dade, oualguém que possua certainfluéncia na regido. Posses e
dinheiro nem sempre determinam esse representante.

Fisses lideres comunitirios (raramente conhecidos como
“prefeitos™; o termo “chefe” é muito mais comum) patticipam
de reunides mensais na capital para discutir os rumos do reino,
decidir questdes polémicas e resolver problemas nacionais. Esse
enclave também decide qual dos representantes serd eleito como
o Reide Namalkah perante os outros participantes do Reinado.

O atual rei ¢ Borandir Silloherom (HumMANO, GUE4/ AR14,
LB), chefe da capital Palthar. Além de um dos maiores e mais
ricos criadores de cavalos de Namalkah (ria verdade, um dos
homens mais ricos em todo o Reinado!), Borandir tambématua
como organizador de torneios, Ele participa, direta ou indireta-
mente, de quase todos os negocios lucrativos do reino.

Ao contrario do que tipicamente ocorre com governantes
ricos demais, Borandir € bastante respeitado e admirado por seu
povo. A opinido geral € que ele ajuda o reino mais do que a si
proprio, € seu sucesso material seria uma justa recompensa por
sua nobreza e altruismo. De fato, € dificil imaginar um rei tio
dedicado ao bem-estar de seus stditos.

No entanto, correm boatos de que a familia Silloherom
sofre deuma antiga maldigio, com efeitos terriveis. E o esforco
de Borandir em ajudar outras pessoas teria justamente o obje-
tivo de afastar a maldicdo.

Cidades de Destaque
Palthar (capital)

As tipicas cidades namalkahnianas sio modestas, sem
exibir luxo ou riqueza exageradas. Torres e outras estruturas
muito elevadas sdo raridade. Isso pode fazer parecer aos
estrangeiros que trata-se de um reino pobre, sem recursos. Na
verdade, o proprio povo prefere esse estilo devida, por valorizar
outras formas de conforto.

A arquitetura local costuma privilegiar grandes espacos
abertos, parques e outras areas verdes, mesmo nas cidades mais
densamente povoadas. Quase nao vemos casas dealvenaria com
mais de um andar (poucos em Namalkah gostam de viver muito
longe do solo). Esse tipo de estruturagdo urbana “horizontal”
faz com que quase tudo fique mais distante. E preciso andar
muito para chegar até onde se quer—o que ndo chegaa serum
problema para pessoas que praticamente nasceram sobre o
dorso de um cavalo.

Palthar segue esses mesmos preceitos. A cidade foi escolhida
como capital de Namalkah nao apenas por ser a maior do reino,
mas também a mais prospera. Em poucos anos, o que cra antes
uma simples vila elevou-se ao status de metrépole, abrigando os
mais bem-sucedidos criadores e negociantes de cavalos.

Palthar tem amplas estradas, imensos (mas baixos!) prédi-
os publicos e admiraveis obras de infraestrutura, como galerias
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de esgoto e aquedutos, além de palicios e castelos onde vivem
seus cidadaos mais ricos. Tanto conforto totnou-a famosa
como um dos melhores lugares para se viver, atraindo familias
de todo o reino. Talavanco se deve a uma rica e tradicional familia
de cavaleiros, criadores e mercadores de cavalos; os Silloherom,
familia a qual pertence o atual chefe da cidade e Rei de Namalkah.

Alémde criar e negociar os mais magnificos cavalos do reino,
os Silloherom participam de praticamente todos os grandes
negocios realizados na cidade. Quase metade dos paltharenses
trabalham para a familia. Por razoes que ninguém parece saber,
os Silloherom acreditam que ¢ seu dever proteger e cuidar da
cidade — um trabalho que até agora realizaram com perfeigio.
Palthar talvez seja aunica grande cidade no Reinado sem bairros
pobres ou atividade criminosa digna de nota.

Outros motivos de orgulho para os cidadaos de Palthar sao:
o Instituto de Estudos Eqiinos, onde — com o devido tempo
e determinacio — pode-se aprender tudo que ha para saber
sobre cavalos; o Mausoléu de Hippion, onde descansam os
restos mortais de alguns dos cavalos mais famosos do reino,
com suas historias devidamente registradas (incluindo cavalos
pertencentes aos proprios deuses!); e os Parques Trangiilos,
onde uma ordem de druidas de Allihanna presta cuidados a
cavalos doentes ou idosos.,

Yron

Esta cidade fica situada as margens do Rio Amarante, o
segundo maior rio do reino (o primeiro, naturalmente, é o Rio
dos Deuses). Por sua posigao privilegiada, atua como ponto de
entrada para grande parte da mercadoriaimportada que entraem
Namalkah — sendo, portanto, o mais importante ponto
comercial na regido norte.

Fmbora ndo seja tio vasta ou bem estruturada quanto a
capital, Yron éigualmente rica, Faz parte da tradi¢do localadornar
os cavalos com joias e gemas preciosas (naverdade, usar pesso-
almente joias mais bonitas que as de seu cavalo é considerado de
extremo mau-gosto). Os mais endinheirados chegam ao extre-
mo de equipar suas montarias com ferraduras de prata, ouro ou
até platina.

Yron ¢ uma cidade especializada em servigos, nio em
produgio: a criagio local de cavalos é fraca, mas compensada pela
qualidade de seus tratadores, cavalarigos e veterinarios. No ramo
dos herois aventureiros, os melhores cavaleiros mercenarios do
reino também podem ser contratados aqui.

A Academiade Medicina Equina, conduzida por experien-
tes clérigos, druidas e xamas, ¢ o melhor lugar em toda Arton
para encontrar a cura de qualquer doenga ou maldigao ligada a
cavalos. Esta Academia mantém intercaimbio com o Instituto
de Estudos Eqiiinos de Palthar.

Igualmente digno de nota € o trabalho da Guilda dos

Cavalarigos ¢ Tratadores, que organiza as diversas escolas ¢
tutelagens especificas dos tratadores de cavalos em Yron. Todo
nativo de Namalkah sabe como tratarum cavalo, mas tornar-se
um grande mestre nessa drea ainda é uma tarefa ardua. Muitos




estrangeiros chegama Yronatravés dos transportes fluviais para
ingressar nessas escolas.

Suth Eleghar

Como a cidade mais proxima do reino de Yuden, Suth
Eleghar ¢ o principal ponto comercial da regiio sul do reino,
disputando com Yron o titulo de cidade economicamente mais
importante para Namalkah. No entanto, enquanto Yron traba-
lha com importacio, Suth Eleghar tem como especialidade a
EXpOortagao.

Gragasaum tratado como reinoao sul, as estradas da regido
sao muito bem patrulhadas e seguras — protegidas pelos
severos soldados de Yuden —, tornando a vida mais facil para
osmercadores. Ao contririo de sua “cidade-rival” ao norte, Suth
Fleghar tem grandes fazendas de criagio de cavalos enchendo
suas paisagens. Muitas dessas fazendas sao responsaveis por
animais de corrida, competi¢ao ou exibicao.

Corridas de cavalos sio uma tradicio local. Além das
Corridas do Festival Anual em Drekkelar (a cidade mais
proxima, no reino de Yuden), os suth-elegharianos realizam —
seis meses apos o festival yudeniano — a Grande Final das
corridas de cavalo, cujas provas decisivas acontecem durante
todo o ano. Esse ¢ o evento mais esperado do ano, atraindo
espectadores e competidores de todo o reino (e também de
reinos vizinhos) para uma festa de trés dias.

Comenta-se que o famoso corredor yudeniano Michael
Hursten (mais detalhes sobre ele em Yuden) nao entrana cidade
desde uma briga com um cavaleiro namalkahniano chamado
Haazen Darveis (HUMANO, EsP6, CN), um dos mais populares
emSuth Eleghar. Osdois se recusam a falar sobre o assunto, mas
especula-se que tenha alguma relacio com a morte de
Incandescente, o cavalo de Darveis.

Minua

Como a cidade mais proxima do extremo oeste do reino,
Minua é um dos locais mais frios de Namalkah, gracas a sua
proximidade com as Uivantes.

Situada em uma regiio nio muito povoada, Minua tem
poucos habitantes se comparada a outras cidades grandes
namalkahnianas — mas goza de certo prestigio e fama, devido
aseus singulares cavalos albinos. A espécie so existe nessaregiao,
domesticada ha muito tempo por barbaros que tragam algum
parentesco com os esquimos das Uivantes.

Os cavalos de Minua sio totalmente brancos (até os cascos)
e com olhos vermelhos. Sio bem maiores, mais fortes e
vigorosos que o cavalo de montaria comum. Além disso, tém
crinas mais densas, tufos de pélos nas patas e pelagem mais
grossa. Embora sejam mais lentos que o cavalo comum, sio
extremamente resistentes ao frio — tanto que nio podem ser
afetados por nenhuma forma de frio ndo-magico. Tudo isso faz
deles uma montaria perfeita para a regiio.

Minua tem sua economia baseada na cuidadosa criacio e
preservacio dessa espécie. Ndo ha pontos turisticos ou outros

lugares de interesse na cidade, mas mesmo assim ela é visitada
por viajantes. Afinal, em uma regido tio fria, qualquer taverna ou
estabulo sdo uma béngio para os nativos de Namalkah, tao
acostumados a um clima mais quente.

Geografia
Os Desfiladeiros de Dépsia

Uma das rarissimas dreas montanhosas do reino, e conse-
qlientemente uma das mais famosas (juntamente com o0s
Montes Nublados), os Desfiladeiros de Dépsia sio o resultado
da erosio do rio Ammenes, outrora vasto e caudaloso, com um
enorme volume d’igua. Hoje em dia, contudo, o Ammenes nao
passa de um pequeno corrego nas profundezas dos desfiladei-
ros. O que teria causado a diminui¢ao do Ammenes, ninguém
sabe ao certo.

Os Desfiladeiros sao considerados um dos lugares mais
perigosos em toda Namalkah. Ali vive uma enorme quantidade
de trolls, sempre em batalha contra os gigantes que também
querem aregiao parasi. Para piorar, temos também muitos ogres
e ciclopes escondidos nas cavernas, que ocasionalmente tomam
parte no conflito—em qualquer dos lados, dependendo do que
Ihes ¢ oferecido.

A regido seca ¢ pedregosa também € propicia como escon-
derijo para felinos selvagens, quimeras e grifos, Aparentemen-
te ndo ha lobos; alguns rangers (que ainda insistem em viver
perto do desfiladeiro) costumam dizer que os lobos “foram
viver em algum lugar mais calmo, como uma area de Tormen-
ta, por exemplo”.

Os Montes Nublados

Mesmo sendo “o ponto mais alto de Namalkah”,
Montes Nublados nio sao montanhas muito altas se compa-
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radas as Uivantes ou Sanguinarias. Mas, para os habitantes do
reino mais plano de Arton, sio vistos com espanto ¢ alguma
admiragio.

Os Montes Nublados — chamados assim por causa das
nuvens que sempre circundam seus cumes— sio formados pot
quatro montanhas, sendo que a maior abriga a nascente do Rio
Amarante. Nio sao montes muito escarpados ou dificeis de
escalar (para alguém com experiéncia no assunto). Algumas
cavernas horizontais podem ser encontradas mesmo nas partes
mais baixas dos montes, servindo como abrigo provisério para
viajantes. Desde que nao estejam, € claro, sendo usadas como
toca por animais selvagens (o que ¢ comum).

Os namalkahnianos preferem evitar estes montes, por trés
motivos em especial: € dificil cavalgaratravés deles, o que poderia
até mesmo quebrar as patas de um cavalo; os montes sio
habitados por grifos (que, como todos sabem, adoram carne de
cavalo e ndo dispensam carne humana); e pelo boato de que a

regiao tem sido usada como esconderijo por um dragao de duas
cabegas. Essa tiltima informagio nunca foi comprovada, mas
ninguém quer arriscar.




Alguns nativos dizem ainda que uma estranha dupla de
aventureiros estrangeiros teria fixado residéncia nas montanhas:
um guerreiro anio chamado Tohnneimm (ANAO, GUEG, CB) eum
centaurode nome Junip Cascos-de-Ferro (CENTAURO, GUES, NB).

O Refiigio de Alliah

Com planicies verdejantes cobrindo praticamente todo o
reino, qualquer tipo de vegetagdo mais cerrada ou acidente
geograficoacabapor se tornar conhecido, pormenor que seja. Foi
oqueaconteceu com esta floresta.

O refigio ¢ naverdade a parte maisinterna de uma floresta
no extremo leste de Namalkah, nas fronteiras com Callistia e
Nova Ghondriann, incluindo parte da margem do Rio Verme-
Iho. Embora seja chamada de floresta, um druida poderia dizer
que mais se aproxima de um matagal, pois ndo hd muitas drvores
altas e mesmo essas sao bem espacadas entre si.

A regido nao teria nada de curioso nio fossem os centauros
que la vivem. Tempos atrés, algumas tribos némades destas
criaturas proclamaram o lugar como seu territorio. Nenhum
nao-centauro pode entrar no Refigio de Alliah sem a devida
autorizacao. O regente de Namalkah na época concordouem
ceder a regido aos centauros, desde que estes nio tentem
expandir seu territério e nem entrar em conflito com as cidades

ou reinos vizinhos.

Nublados

. Desfiladeiros

Hoje em dia, 0s centauros vivem pacificamente no refigio,
sendo muito dificil que aceitem a visita de um nio-centauro.
As tinicas excegoes sao feitas para elfos. O motivo estd no fato
de que em certa ocasido o lider dos centauros, Brahm Crina-
Negra (CENTAURO, RGR2/DRD6, N), teve aajuda de um elfo; por
essarazao, os centauros estendem sua hospitalidade ao “povo
sem patria”.

Brahm ¢ um inimigo ferrenho de Rark, o lider dos Cascos
Sangrentos. Contra ele, pode até mesmo ajudar ou abrigar
aventureiros niao-centauros no Refigio, coisa que dificilmente
faria em outras condicoes.

Outros Pontos de
Interesse

As Ruinas de Alkav

Nem mesmo os centauros sabem dizer que tipo de pessoas
(se é que eram mesmo pessoas) vivia nestas ruinas.

Uma civilizagao antiga e desconhecida parece ter habitado
Namalkah hd muito tempo, antes mesmo da presenca dos
barbaros. Astinicas evidéncias disso parecem seros restos deuma
grande cidade, com construgoes de pedra e alvenaria, e muralhas
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repletas de entalhes, pinturas e escrituras bem preservadas.

EE certo que estas ruinas devem escondet tesouros antigos,
sendo por isso visitadas por aventureiros. Mas também ¢é
verdade que ali rondam certos Mmortos-vivos, mais perigosos
que o tipo “comum” destas criaturas, como muimias ¢ zumbis
inteligentes.

Curiosamente, estudiosos de Namalkah descobriram —
através do estudo das escrituras — que os antigos habitantes de
Alkav nunca domesticaram cavalos, considerando-os animais
selvagens. Alguns sabios suspeitam até mesmo que esse povo
temia 0§ cavalos.

A Pista do Unicérnio Negro

Antigamente usada para sediar grandes torncios entre
cavaleiros, estaarenade jogos hoje esta abandonada gragasaum
infeliz incidente ocorrido ha trinta anos.

Durante um grande torneio, os favoritos eram aamazona
Sooliah e seu fabuloso unicornio Andhes. Ele estavaa frente da
corrida, sem desconfirar que um cavaleiro desonesto havia
contratado capangas para instalar armadilhas na pista. Caindo
em uma delas, o unicérnio tropecou e derrubou sua dona,
matando-a acidentalmente com o chifre.

Enlouquecido, Andhes matou todos os outros competi-
dores, incluindo o assassino de Sooliah, e seus cavalos, Naquele
instante, 0 unicornio — animal magico conhecido por sua
bondade e pureza— tornou-se negro, e seus olhos vermelhos.
Era agora uma fera amaldigoada, corrompida pelo 6dio.

Desde entiaoa criatura protege a pista, atacando e matando
qualquer invasor. Sabe-se que o Unicornio Negro conserva
todos os poderes caracteristicos de sua espécie, mas de forma
invertida — em vez de curar, por exemplo, sua magia pode
provocar ferimentos.

Guildas e Organizacoes

As Amazonas da Planicie sem Fim

Dentre as diversas tribos nomades que existiam no reino
antes da chegada dos exilados de Arton-Sul, uma das maiores
¢ mais orgulhosas era a Tribo da Planicie sem Fim. Esta tribo,
como as demais, recebeu os estrangeiros de bragos abertos e
juntos formaram o povo de Namalkah como conhecemos hoje.

Alguns individuos, porém, nao concordaram com o aban-
dono de suas tradigoes e costumes. Eles acreditavam que os
espiritos da natureza ficaram zangados e trariam muita infelici-
dade. Entre essas vozes descontentes, aquela que falavamais alto
pertencia a uma sacerdotisa guerreira, Duria (HUMANA, GUE4/
Cir[HirrioN]4,N), descendente de grandes chefes da Tribo da
Planicie sem Fim.

Duria proclamou que teve uma visao: a gloria de seu povo
seria recuperada, os espititos seriam apaziguados e umanova tribo
nasceria, mas apenas mulheres poderiam participar. Fla entio
comegou a reunir amazonas, guerreiras e druidas para formar a

tribo ndmade conhecida como as Amazonas da Planicie sem Fim.

Asamazonas sio vistas de formas diferentes pelos namal-
kahnianos. Alguns as consideram pouco mais que um grupo de
bandidos, que roubam e saqueiam cidades, e ainda sequiestram
bebés paradar continuidade ao bando (praticaque elas realmente
mantématé hoje). Outros dizem que ¢las sdo heroinas, ajudam
os necessitados, e estdo entre 0s poucos que combatem 0s
Cascos Sangrentos. E alguns ainda acham que elas apenas
querem ser deixadas em paz.

Os Cavaleiros da Tempestade

Fstes misteriosos cavaleiros representam um dos maiores
mistérios de Namalkah. Quando hé inocentes em perigo —
sejam vitimas de monstros, bandidos ou mesmo desastres
naturais —, eles podem surgir subitamente com suas montarias
furiosas, combatera ameaca e entio partir, sem dizer uma palavra
sequer. Receberam esse nome porque umagrande nuvem de pé
e areia, provocada pelos cascos de seus cavalos, ergue-se no
horizonte quando eles estio prestes a chegar. O povo acredita
que essa nuvem ¢ de onde eles véem e para onde vio.

Nio se sabe a0 certo quantos sdo, pois o seu nimero muda
a cada aparicio: podem ser cinco ou seis, ou entao dezenas.
Mesmo sua raga nao € conhecida, pois escondem os rostos com
mascaras. No entanto, como notou um aventureiro L:Rl'l'angci ro
certavez, todos carregam espadas e escudos similares aos usados
pelos guerreiros do Deserto da Perdigio—que fica milhares de
quilémetros ao norte, muito além do Rio dos Deuses.

Alguns dizem que os Cavaleiros da Tempestade sao espi-
ritos que precisam cumprir uma missio, ou que estariam
aguardando uma ordem de seu comandante. Outros dizem que
sio manifestacdes do poder de Hippion, encarregados de ajudar
seus devotos.

Os Cascos Sangrentos

Centauros sio comuns em Namalkah, mas normalmente
nio se envolvem nos assuntos do reino ou nas vidas das outras
racas nativas. Embora sejam um povo isolado, a maioria dos
contatos com centauros € amistoso — pois eles sao, em sua
maioria, nobres, orgulhosos e leais, respeitadores da natureza e
do direito a vida. Mas existem excegoes.

Os Cascos Sangrentos sio um grande bando formado por
centauros de miindole, dissidentes de varias tribos (as mesmas
que depois se retiraram parao Refiigio de Alliah). Fles acreditam
que, por serem mais fortes e estarem no reino ha mais tempo
que os humanos, estes deveriam ser seus escravos. SA0 centauros
que desprezam a deusa Allihanna (normalmente adorada por
esta raga), acham que Hippion estd morto, e veneram Megalokk,
o Senhor do Monstros. Por tudo isso, os Cascos Sangrentos
desejam acabar com toda a vida humana e semi-humana na
regiao, bem como vingar-se de seus “primos” traidores.

O lider, Rark (CENTAURO, CLR [MEGALOKK]8, CM), é um
clérigo de Megalokk bastante poderoso. Ele utiliza como armas
dois grandes machados magicos, e estd sempre protegido por
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Rark, lider dos Cascos Sangrentos

como montaria para muitos grandes guerrei-
ros, barbaros e paladinos ao longo dos séculos
— eacredita-se queele cumpraessepapelainda
hoje, talvez para um “dono” que nem mesmo
desconfie de sua verdadeiraidentdade.

A DeusadaNatureza Allihanna éa segun-
da divindade mais popular entre os
namalkahnianos. Como criadora de todos os
animais, nio é de admirar que seja vista com
bons olhos — sem mencionar o fato de que os
nativos valorizam o contato com a natureza.
Alguns estudiosos suspeitam que 0 proprio
Hippion setia, na verdade, um semideus filho
de Allihanna.

A igreja de Khalmyr também estd muito
presente no reino,desdea época de sua funda-
¢do. Em Namalkah, o Deus da Justiga € visto
mais como um juiz do que COmo um guerreiro.

As religides oficialmente proibidas sao os
cultos a Hyninn, Megalokk, Leen e principal-
mente Sszzaas, sendo rarissimo encontrar
aqui clérigos destes deuses. Outras religices
sdo permitidas, ainda que sacerdotes nativos
sejam Incomuns.

Encontros

Nas planicies e pradariasde Namalkahnaoha
muitos monstros ou criaturas fantasticas. En-
CONtros com tais seres sio mais comuns em
florestas, montanhas e desfiladeiros. Rios elagos
tambémabrigam certas criaturas pefigosas.

O maior risco para viajantes ainda sao os

assaltantes. Em sua maioria humanos, os ban-

umaarmadura magica completa, incrivelmente bem adaptadaa
seu corpo centauro. Embora os poderes exatos dessa armadura
sejam desconhecidos, sabe-se que elaaumenta muito sua forca.

Os Cascos Sangrentos atacam pequenas cidades, caravanas
comerciais € até mesmo grupos de aventureiros. Os poucos
sobreviventes acabam como escravos oumesmo comida, pois estes
monstros cruéis devoram carne humana. Felizmente parao povo
de Namalkah, 0 bando (formado poralgumas centenas de guerrei-
ros) nio é numeroso o bastante paraameacar cidades demédio ou
grande porte. Mas Rark pode ter planos para que isso mude...

Divindades Principais

Como heranga do povo barbaro que vivia na regido, os
atuais nativos de Namalkah cultuam o antigo deus Hippion
ainda hoje. Patrono dos cavalos, cavaleiros e amazonas, Hippion
nio faz parte do Pantedo, sendo um dos poucos deuses
menortes reconhecido comoigrejaoficial deum reino. Dizalenda
que Hippion teria sido um cavalo poderoso e imortal, atuando

didos atacam rapidamente em bandos bem
organizados, sempre liderados porum cavaleiro experiente. Nio
é raro que esses bandos pertengam a pequenas tribos esparsas de
orcs, hobgoblins ou outros tipos de humanoides selvagens,
Também hi relatos de ataques realizados por centauros agressi-
vos, mas estes nao sao frequientes.

Entre os animais selvagens mais comuns temos grandes
felinos como panteras e ledes da pradaria, que cagam cavalos
selvagens. As florestas sio ricas em todos os tipos de passaros
einsetos, incluindo versdes gigantes ¢/ ou agressivas. Osdesfi-
ladeiros sio excelentes esconderijos para praticamente todo o
tipo de animal.

Monstros que apreciam grandes territorios e espagos aber-
tos, como wyverns, quimeras, manticoras e até mesmo dragoes
azuis podem ser vistos nos céus, ou atacando pequenos grupos
de aventureiros. Trolls sio comuns nos desfiladeiros, lutando
porespago com ogres e gigantes. F os grifos, com seu apetite por
carne de cavalo, existem em grande nimero € sa0 considerados
uma verdadeira praga.




Aventureiros

Desnecessario dizer, qualqueraventureiro que consiga agir
sobre o dorso de um cavalo pode serencontrado em Namalkah.
Desde o galante cavaleiro em armadura metalica, mais comum
em grandes cidades, até o orgulhoso barbaro errante. No
entanto, por sua ligacao com a natureza e apreciagao por €spagos
abertos, os aventureiros locais tendem a ser barbaros ou rangers
— sem duvida o tipo mais comum de heroi no reino.

Os barbaros locais nao lembram aqueles encontrados no
restante do Reinado. Em vez de vestir peles de animais, muitos
deles preferem roupas de couro fino ou tecido, adornadas com
penas, dentes, chifres, cintos ¢ bandanas.

Druidas e xamis sio mais comuns que clérigos, a maioria
devotos de Hippion e Allihanna. Paladinos de Khalmyr tam-
bém sio comuns. Clérigos de outros deuses costumam ser
encontrados apenas em cidades de grande ou médio porte. O
mesmo vale para magos. Feiticeiros, no entanto, podem ser
encontrados em cidades menores.

CALLISTIA

O Reino
sob Ataque

Tempos atras, se algo pudesse ser dito a respeito de
Callistia, seria que ¢ umlugar onde nadaacontece. Umreino
de pessoas simples, sem nada de especial. Muita gente até
mesmo confundia Callistia com uma parte de Namalkah.

A economia callistiense € baseada essencialmente na pesca,
proporcionada pelos numerosos rios que cortam o reino —
ramificacoes menores do Rio dos Deuses e do Rio Vermelho.
O reino tem 0 maior numero de rios e corregos entre as nagoes
do Reinado. Portanto, além da pesca, o transporte fluvial através
do reino também é uma atividade importante.

O povo de Callistia ¢ humilde ¢ simplorio. Comandado
por familias nobres e arrogantes, mais preocupadas com
estilo e moda, e menos com as necessidades da populagao. De
fato, parece um lugar tao desprovido de atrativos que “nem
MEsSmo 0s MoAstros se interessam em passar porla” —uma
vez que aparicoes de monstros, criaturas magicas € mesmo
goblinoides sdo raras.

Mas isso mudou recentemente.

Virias cidades ribeiras tém sido atacadas por estranhas
criaturas aquaticas, nunca vistas antes, nem mencionadas em
antigas lendas. Esses seres monstruosos sio humanoides, mas
com feigoes primitivas, que lembram ao mesmo tempo peixes,
répteis eanfibios, mas sem respeitar qualquer classificagao.

Um elfo sobrevivente a um ataque chamou essas criaturas
de Jursh lyins, “tiranos das dguas”. Poucos sabem porque esses
monstros estio atacando as cidades, matando todos que encon-
tram, humanos e animais — e levando consigo apenas os peixes
trazidos dos rios pelos pescadores.

Histéria
Ao contririo do que dizem os relatos exagerados dos

nobres que comandam o reino, Callistia nunca passou por
periodos de guerras, conflitos ou grandes perturbacoes.

Quando Namalkah foi fundado em 1085, havia sido
considerado um dos mais longinquos reinos a ser colonizado.
Fira também um dos maiores em extensao de terras, abrangen-
do todaa regiio até o Rio Vermelho. Mas a propensao equiestre
dos nativos ja era forte nessa época— a maioria dos colonos e
novos habitantes escolheram terrenos mais secos e com poucos
obsticulos, como planicies e pradarias, como suas tertas.

A regido maisa nordeste foi praticamente deixadaintocada,
pois a existéncia de muitos rios era vista como um empecilho,
um ponto negativo, Mesmo as tribos locais de barbaros e outras
comunidades foram deixadas em paz.

Mas um grupo de nobres, originalmente pequenos nego-

ciantes ou com cargos de poucaimportiancia— e também sem

muitainfluéncia na corte de Namalkah — viam essas terras com
olhos mesquinhos e invejosos. Usando sua pouca influéncia,
conseguiram ser designados como donos das terras mais a
nordeste, com liberdade para exercerautoridade e decisao sobre
seus suditos. Comenta-se que a corte de Namalkah concordou
apenas para se ver livre das intrigas e incomodos provocados por
esses nobres,

Comegou entio a “colonizagao” da regido nordeste—um
amontoado de condados e baronatos. Apesar das promessas
dos nobres, poucos colonos queriam viver nessa reglao
desinteressante. Os poucos que o fizeramacabaram por se unir
as pacificas tribos locais, que viviam da pesca nos muitos rios.
Esses “barbaros” aceitaram os novos habitantes como “amigos
trazidos pelas dguas”. Muito dos costumes hoje utilizados no
culto a Nerelim nasceu originalmente dessas tribos.

Cinco anos apos a nomeagao dos nobres para comandar a
regiio onde atualmente ¢ Callistia, 0s mesmos nobres inventa-
ram diversos motivos e provocagoes que justificariam uma
separacio de Namalkah. Ameagaram até mesmo comegar uma
guerra civil caso o reino nio reconhecesse sua independéncia, A
populagio sabiaque esse “movimento deindependéncia” erana
verdade uma tentativados nobres de escapar a tutelada corte de
Namalkah. Mas o povo era (¢ ainda €) extremamente passivo;
pouco importa que comanda o reino.

O regente de Namalkah na época, Garasvhor Olhos-de-
Falcao, sabia que pouco tinhaa perder abrindo maodo territério
nordeste— que ndo servia para nadamesmo. Os namalkahnianos
pareciam até mesmo aliviados por estar livres daqueles nobres
chatos e frivolos. A independénciado reino se deu pacificamente,



atraves do Acordo de Nuesin, escrito por uma das familias
nobres “rebeldes”. Esseacordo também é conhecido (principal-
mente em Namalkah) pelo nome pouco respeitavel de “Tratado
do Deixa-Ficar”,

Os nobres agora tinham total dominio sobre Callistia, o
novoreino. Isso fez pouca diferenca: nunca conseguiramelevaro
status (seu proprio e do reino) muito acima do que ja era. Callistia
nio tomou parte em nenhum grande conflito, conquista, desco-
berta ouavanco técnico em mais de trezentos anos. Mesmo com
seucomeércio fluvial ehabitantes com incriveis técnicas pesqueiras,
o reino € famoso por ser pobre e atrasado, e por seus nobres
preguicosos e corruptos. Dentro do Reinado, até mesmo Hershey
e Pondsmania tém mais influéncia politica. “Mudar-se para
Callistia” acabou se tornando um eufemismo paraaposentadoria.

Mesmo agora, com oOSs recentes ataques de monstros aqu-
aticos, o reino desperta pouco interesse. Grande

Muitos callistienses comegavam a suspeitar de algum plano

de invasdo. Outros acreditavam em algum tipo de punigio
enviada por Nerelim,a Deusadas Aguas Doces, por algum crime
ou desrespeito cometido por eles. Todos estavam errados. A
verdade era muito pior, ¢ estava muitos quilometros rio acima.
Em uma irea de Tormenta.

Como é de conhecimento geral entre os povos do Reina-
do, o reino de Trebuck estd em panico hé cerca de dois anos,
quando a Tormenta veio bater i sua porta. Desde a destruicio
de Império de Tamu-ra, a tempestade demoniaca nio voltou
a ameagar grandes areas povoadas. Isso mudou quando uma
nova ¢ imensa area de Tormenta ocupou todo o antigo
Pantano de Tyzzis. Embora as cidades de Trebuck tenham
sido poupadas, a Tormenta ruge muito perto, na margem
oposta do Rio dos Deuses.

parte do Reinado acredita que tudo ndo passade
invengao dos nobres para chamar a atencio,
mostrando que hd algo de valor em Callistia (e
nao seria a primeira vez que isso acontece...).

Tiranos das Aguas

Callistia comecou a ter medo da noire. Ha
aproximadamente onze meses, um das cidades
do reino foi subitamente atacada, durante a °
madrugada, por estranhas e assustadoras \*
criaturas que vieram do Rio dos Deuses. |
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Esses seres monstruosos matavam todos que | s
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encontravam, até mesmo animais de estimagio

e criagOes de galinhas, porcos... quase ninguém

sobreviveu, R

Os poucos que escaparam trouxeram his-
torias pavorosas consigo. Os monstros lem- ]
bravam uma combinacgio macabra de seres
humanoides, peixes, répteis e anfibios.
Tinham grandes olhos amarelos e mem-

branas entre os dedos. Além disso, eles
proprios comandavam outras criaturas
aquiticas como montarias ou bestas de ata-
que. Até mesmo trolls e ogres aquaticos, .
antes desconhecidos na regiao, atacavamao
lado dos monstros.

Apos amatanca, praticaram sua pilhagem.
Mas ndao roubaram dinheiro, joias ou mes-

mo a carne dos mortos: apenas os peixes
pescados naquele dia.

Novos ataques voltarama ocorrer, com
cada vez mais frequiéncia. Sempre durante noi-
tes escuras, contra pequenas cidades ribeirinhas.
Todos os ataques lembravam o primeiro: des-
truigao ¢ chacinas aparentemente sem motivo.

O ataque dos
Tiranos de
Callistia

Apenas peixes eram levados.




Por muito tempo temeu-se pelo avango da tempestade de
sangue sobre a indefesa Trebuck. Fortalezas foram erguidas,

tropas foram reunidas, em uma tentativa desesperada deimpe-
dir 0 avanco dos deménios quando estes viessem. Isso nunca
aconteceu, pois a Tormenta— como sempre — comportou-se
de modo imprevisivel. Em vez de avangar pela superficie,
propagou-se sob a terra. Invadiu tineis, rios subterraneos, e até
mesmo uma pequena parte de Doherimm, o reino dos andes.

O toque maligno da Tormenta atingiu um lugar conhecido
por seus habitantes apenas como “o Mundo™ — uma rede de
cavernas que abrigava muitas formas de vida. Um ecossistema
completo, equilibrado e isolado, sem nenhum contato com o
mundo exterior. Varias espécies de criaturas desconhecidas
viviam ali, em enormes cavernas inundadas,

Os habitantes do “Mundo” (o Gnico que conheciam) se
adaptaram ao frio, escuriddo e auséncia de ar, nem mesmo
imaginando que havia um outro mundo muito maior logo
acimade suas cabegas. Nunca formaram uma sociedade organi-
zada: podiam ser comparados aos homens-das-cavernas, ainda
aprendendo a usar ferramentas rudimentares. (Como se sabe,
a impossibilidade de usar fogo torna muito dificil a evolucio
tecnologica de um povo.)

Gragas a evolugio paralela, muitos animais do “Mundo™
lembram certos animais da superficie — mas adaptados para
viver debaixo d’agua e naausénciade luz. Criaturas equivalentes
agrandes herbivoros sio cagadas por predadores carnivoros, e
assim por diante. Até mesmo versoes aquéticas de monstros
terrestres (como hidras) podiam ser encontradas no “Mundo™.

Entio veio a Tormenta, invadindo e destruindo. Aguas
acidas e venenosas encheram as cavernas do “Mundo”. Demd-
nios insetéides cagavam e matavam. Sem escolha, os poucos
sobreviventes — incluindo animais — escaparam se
embrenhando em antigas cavernas desconhecidas e novas fissuras
causadas pela Tormenta. Assim, o povo das cavernas submari-
nas descobriu o NOSSO mundo.

Para eles, o novo mundo era hostil. A luz do dia feria seus
olhos, as terras emersas eram secas demais, Entio seguiram o
fluxo do Rio dos Deuses (outra novidade, uma vez que as dguas
do “Mundo” eram muito menos movimentadas) até encontrar
lugares que poderiam servir como moradas seguras. O Rio dos
Deuses ¢ imenso, e também muito profundo em certos pontos.
O povo subaquatico encontrou bons lugares para viver nas
regioes mais abissais, em lugares onde a pressao da dgua
esmagaria quase qualquer criatura da superficie. Encontraram
peixes ealgas para comer. Entao decidiram comecar vida nova
ali, nas profundezas.

Mas havia perigo. Rapidamente o povo subaquatico desco-
briu que seu novo lar tinha predadores. Criaturas que competi-
am por sua caga, dizimavam os cardumes. Nio eram os terriveis
deménios da Tormenta: eram seres diferentes, fracos, que
podiam ser combatidos.

Eram os habitantes da superficie. Ou seja: nos,

Apos seu primeiro ataque a uma comunidade pesqueira de

Callistia, as criaturas foram chamadas de lursh byins por um elfo
sobrevivente—em élfico, “tiranos das dguas™. Embora poucos
saibam o significado da expressio élfica, muitos estudiosos
adotaram o nome por falta de outra denominagiio para os
monstros. Qualquer das criaturas submarinas recebe o nome
cientifico lursh fin. No entanto, o termo “Tiranos das Aguas”
¢ mais utilizado com relagio aos humandides, que acredita-se
serem os lideres.

Mesmo com sua desconcertante variedade de formas e
tamanhos, € facil perceber a diferenga entre um /ursh hin e
qualquer outra criatura, aquatica ou nao. Eles nio tém escamas.
Sio descoloridos, exibindo um tipo de couro esbranquigado e
semi-translicido (como € comum em animais que habitam rios
e lagos subterrineos). Tém olhos enormes ¢ amarelos, barba-
tanas translicidas com garras, e muitos pequenos filamentos
(ou “bigodes”, como chamam alguns) em diversas partes do
corpo. Esses filamentos atuam como 6rgaos sensoriais extras,
detectando ondulagdes na dgua e oferecendo um tipo de sentido
de sonar. A boca € geralmente grande, sem libios e com dentes
pontiagudos (mesmo em animais herbivoros).

Os Tiranos nio parecem ter nenhum tipo de plano ou
ideologiade conquista. Nio se trata realmente de seres malignos
oucruéis, No entanto, sao territoriais e muito agressivos — uma
indole necessaria em um ambiente fechado e muito competiti-
vo, como era o “Mundo”, Os sobreviventes se tornaram ainda
mais violentos apos o incidente com os demonios da Tormenta,

Os Tiranos estao tentando se ajustar a0 novo habitat, mas
temem ¢ odeiam tudo que ndo conhecem — especialmente fogo
e luz do dia. Consideram os humanos e outros habitantes da
superficie como rivais na luta pela sobrevivéncia. Nio entendem
o conceito de cooperagio: apenas dominacio, morte ou escravi-
ddo. Assim, conseguiram capturar e escravizar algumas criaturas
nativas do Rio dos Deuses, como elfos-do-mar, trolls marinhos
€ ogres aquaticos,

Exceto por meios magicos, nio ha forma de se comunicar
comos Tiranos. Eles falam entre si através de emanacoes elétricas
naagua, que seus “bigodes™ conseguem captar. (Pottanto, nio
podem conversar fora d’agua.)

Os Tiranos sao incapazes de formar grandes exércitos ou
realizar invasoes em larga escala. No entanto, seus ataques
sanguindrios contra as cidades pesqueiras de Callistia estao
trazendo panico ao reino. Grupos de aventureiros sio contra-
tados para proteger cidades ameagadas — mas essa é uma
solugdo tempordria. Atualmente, o Rio dos Deuses abriga
muitas comunidades frsh fin, formadas por Tiranos e suas
bestas de montaria e caca. A maioria dessas comunidades ficaem
pontos tao profundos que apenas aventureiros anfibios, ou
com grande poder magico, seriam capazes de alcancar.

Mesmo que as autoridades do Reinado decidam mover um
grande ataque contra os Tiranos (algo que N AOvaiacontecer,
com a Tormenta e outros problemas tdo mais urgentes), seria
quase impossivel acabar com todos eles para sempre. Além
disso, o regente Planthor Drako de Callistia faz vista grossa para




INUMeros rios que surgem em nascentes
por todo o reino e correm para o Rio dos
Deuses e o Rio Vermelho, alguns até ligan-
doambos. Gracasaessaextensa rede fluvi-
al, o reino é bem irrigado, natural ou artifi-
cialmente. No entanto, o solo € pobre em
nutrientes (provavelmente carregados pe

kas dguas) e ndo consegue sustentar grandes
florestas — apenas matagais € pequenos
bosgues. A agricultura é dificil e trabalhosa,
gesalmente realizada em regices de varzea.

Com tanta agua doce, seria esperado
encontrar grandes extensoes pantanosas
em Callisua— mas, poralguma razdo, isso
nao acontece. Lagos, charcos, pantanos e
qualguer tipodedgua parada sio incomuns.
Um provérbio local diz que “a dgua existe
para correr, nao para ficar parada”.

Fronteiras

Callista tem um curioso formato de
triangulo invertido. Sua fronteira mais fa-
mosa e indiscutivel é o Rio dos Deuses, a0
norte, marcando também o limite norte do
Reinado.

O Rio Vermelho separa Callistia de
Nova Ghondriann a leste e de Samburdia
anordeste. A oeste,umalinha retamarcaa
fronteira com Namalkah. Esse limite foi
demarcado através de tratados amistosos,
mas nao ¢ muito bem definido — nio ha
marcos e nem patrulhas para estabelecera
fronteira com precisao. Em certos pontos,
nem mesmo 0s proprios nativos sabem

dizer onde um reino termina € outro come-
¢a (e nem ligam muito para isso).

Populacao

% 2

o0s ataques, uma vez que nenhuma “cidade importante” foi
atingida. Apenas mais um incidente com monstros, em sua
opinidao. Assim, grupos de aventureiros bem preparados ainda
sao a methor opegio do povo contra os Tiranos.

Clima e Terreno

Em alguns aspectos, Callistia tem geografia muito similar
a de seu vizinho Namalkah: planicies extensas, com poucas
elevacoes e vales. Praticamente nio hia montanhas, desfiladeiros
ououtras formagdes irregulares. Em certas regides, o terreno é

plano por varios quilometros.

Callista poderia ser drido, quase desértico, nio fosse pelos

Callistia nao € densamente povoado,
mas também nido pode ser considerado vazio. A populagio
atinge pouco mais de 750.000 habitantes.

Embora seja relativamente proximo a regides tidas como

sobrenaturais (como Greenaria, a grande floresta que abriga
Pondsmania e Sambirdia), onde racas ndo-humanas sio co-

muns, a grande maioria da populagio callistiense (95%) é
5

humana, com umaeventual (5%) presencade outras racas. Este
costumam ser halflings, goblins, minotauros e elfos.

Ha anos os callistienses vivem dos rios. Assim, grande parte
dos nativos tem experiéncia em pesca, canoagem, natacao e
outras atividades fluviais. Em geral eles também conhecem bem
os animais dos rios, como peixes, répteis, anfibios e até certos

MONStros ou criaturas magicas —exceto os wrsh hins, ja que estes
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MOonstros surgiram recentemente.

Fisicamente, os callistienses lembram o povo de Namalkah,
mas sem a elegincia e nobreza do povo-cavaleiro. Sio mais
baixos, de pele escura e cabelos ralos e escuros. Integrantes das
familias nobres tém feicGes mais suaves, mas com o mesmo tipo
fisico. O temperamento geral deste povo é calmo, ponderado,
paciente, ¢ pouco ambicioso—o tipo de gente capaz de esperar
horas a beira do rio até o peixe morder a isca.

Regente

O representante ¢ regente de Callistia é Planthor Drako
(HUMANO, ARI8, N), patriarca da familia Drako, que tem grande
influéncia na regiao da capital Fross. Ele nido ¢ muito popular
entre os callistienscs,quc oconsideram afastado dos verdadeiros
problemas do reino e mais preocupado com assuntos fiteis.
Aindaassim, contudo, Planthor é “o melhor que se pode esperar
de um nobre”.

Familias nobres comandam Callistia desde sua fundacio.
Tecnicamente, nenhuma familia € mais poderosa ou influente

que outra — mas na pratica nem todas sio muito ativas ou

envolvidas em questoes nacionais.

Callistia tem um Conselho similar a outros reinos, onde
cada familia nobre tem um representante. As questoes impor-
tantes sao discutidas e outorgadas (ou vetadas) pelo Regente,
que também faz parte do Conselho e vota com peso duplo e
poder de decisdo em caso de empate.

Embora existam 28 familias nobres com representagio no
Conselho, apenas cinco sio realmente influentes: os Drako (de
longe, a mais poderosa), os Nuesin, os Wulden (que alegam ter
lagos com a familia real de Yuden), os Chariis e os Qippers (que
antes eram uma tnica familia).

Cidades de Destaque

Fross (capital)

A maior e mais influente cidade de Callistia é Fross, no
extremo norte do Reino. Fica exatamente no ponto de encontro
entre o Rio dos Deuses e o Rio Vermelho. Por isso, Fross se
orgulha de ser a “Cidade com Dois Portos”,

Gragasaessalocalizagao, Fross goza de grandeimportincia
entreviajantes, comerciantes e mercadores. Muitos barcos chegam
e partem de seus movimentados portos todos os dias, levando
e trazendo pessoas e mercadorias de todos os pontos do Reinado.
Quase tudo que entra ou sai de Callistia passa por aqui. Como
resultado, Fross ¢ uma cidade muito rica paraos padt'fn::s modes-
tos de Callistia: seus prédios oficiais sao grandiosos e as casas
suntuosas, com monumentos que orgulham seus moradores.

A maioria dos moradores de Fross sdo nobres, ou parentes
destes atuando como negociantes bem-sucedidos. Assim, prati-
camente todos em Fross se destacam por ndo se misturar com os

nao-nobres e tribos locais. A cidade também abriga a maior parte

da familia Drako, cujo patriarca € oatual regente; os Drako sao os
nobres mais influentes ¢ com mais posses em toda Callistia.

Além do belo porto duplo (uma imitagao descaradado Porto
Jhanus, nacidade de Quallist, em Salistik), temos o grande Museu
da Vida Fluvial e o Mercado Central, ambos mantidos e preser-
vados pela familia Drako. Existe uma certa rivalidade velada entre
Fross e Quallist, mas ela ficaapenas por conta de seus regentes —
demais habitantes ndo se envolvem com a briga.

Ankhorandir

Naépocadaseparagao de Callistiae Namalkah, Ankhorandir
foi a primeira capital do reino. A cidade também era conhecida
como o centro de poder da familia Wulden, Com o tempo, estes
perderam muito do seu prestigio e poder econdmicos, gracas a
inconsequiéncia de seguidos patriarcas da familia. Sentindoaqueda
do poder do Wulden, a familia Drako comegou uma campanha
para mudar a capital para Fross, cidade que estavam construindo
“com as mais avancadas téenicas”, segundo eles proprios,

Hoje em dia Ankhorandir é uma cidade velha e decadente,
com constru¢oes antigas e mal cuidadas, e ruas cheias de miséria
e crime. Os regentes e 0 povo se apegam ao “passado glorioso™
da cidade para conservar um pouco de dignidade.

Tyros

Mantida pela familia Nuiden, inicialmente Tyros deveriaser
um entreposto para caravanas e mercadores vindos de Namalkah
€ outros teinos por terra. Aqui seria também a sede do poder
militar callistiense. Os Nuiden tentaram trazer prestigio para
suas terras, mas sua influéncia nao era tao forte junto a corte,

Tyros ainda sedia a guarda do reino — principalmente por
estar em uma localizagio geogrifica estratégica

, mas nao
consegue ser bem-sucedida como centro comercial. Isso acon-
tece gragas a um pequeno detalhe: nio foi construida proxima
a um rio. Os outros habitantes do reino nio confiam em uma
familia sem consideragao pela deusa Nerelim e suas dguas.

Zuri e Darian

Quando foi fundada pela familia Chariis, esta cidade se
chamava Zurdaria. Foi construida nas duas margens do Rio
Zurdar, que corta o reino ligando o Rio dos Deuses ¢ o Rio
Vermelho. No entdnto, devido a uma discussdo envolvendo as
taxas e questoes internas escusas (e pouco conhecidas), a familia
se dividiu. O novo ramo, os Qipper, reivindicaram suas terras e
posses, dividindo a cidade em duas—uma em cadalado do rio.

Hoje as cidades sdo rivais, alimentando um ressentimento
incentivado pelos nobres. A antiga ponte que liga Zuri e Darian
€ patrulhada dia e noite em seus dois extremos. Apenas nego-
ciantes devidamente identificados e autorizados podem passar.

Darian sofreu um recente ataque dos fursh hyins, sendo a
unicagrande cidade do reino ondeisso chegoua ocorrer. Correm
boatos de que um mago da familia Qipper capturou trés dessas
criaturas, que ainda estariam vivas em seulaboratorio. Quando
interrogado a respeito, ele nega,
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Geografia

Rio Zurdar

Depois do Rio dos Deuses e o Rio Vermelho, este é um dos
rios mais importantes de Callistia. Ele é bem navegavel e
atravessa praticamente todo o reino, formando uma excelente
rota para navios mercantes. No entanto, quase todas as familias
do reino (exceto os Drako) cobram taxas pela utilizagio do rio,
alegando que ele passa por suas terras.

A Quebra Pedra

Gragas ao terreno plano do reino, meésmo com a imensa
quantidade de rios, quedas d'agua e cachoeiras sio raras. Umadas
poucas ¢ mais conhecidas ¢ a Quebra Pedra. O curso d’agua cai
de altura de pouco mais de 50m de altura, sendo que alguns
boatos dizem que o rio era mais caudaloso em eras passadas,
chegando até mesmo a destrogar grandes rochas, como as que
podem ser encontradas no fundo dalagoa formada pela queda
d’agua (dai seu nome). Ainda comenta-se que essa lagoa possui
propriedades magicas, sendo capaz de curar doencas diversas —
inclusive cegueira e surdez magicas.

Aviagematéa Quebra Pedra é dificil e complicada, passando
por matagais e lamagais. A regiao também ¢é conhecida por suas
plantas perigosas e monstros de natureza vegetal.

O Charco da Velha

Este charco,um dos poucos em Callistia, nio é conhecido
por seus mosquitos, cobras ou crocodilos, mas sim por sua
unica habitante: “a Velha”.

Ela alega pertencer a antiga civilizagio que teria habitado
Namalkah em eras passadas. Diz também que esti viva desde
muito antes da fundagdo do reino (entio teria mais de trezentos
anos), Poucos em Callistia acreditam nisso seriamente, mas
menos ainda estdo dispostos a discordar abertamente. A Velha
pareceter grande conhecimento sobre coisas estranhas e sobrena-
turais, e afirma ser capaz de falarcom os mortos, espiritos, animais
eaté comalguns deuses. Aventureiros que estejam passando pela
regido costumam consulti-laem busca de pistas (mas em geral s6
fazem isso quando estio completamente perdidos...).

Certavezum grupo de mercenérios bébados tentou assaltar
a Velha. Ela guarda as armas e armaduras do bando em sua
cabana, mas eles nunca mais foram vistos.

Outros Pontos de
Interesse

O Rio Movente

Dizem que em Callistia existem todos os tipos de peixes de
rio. E todos os tipos de rios também!

Um determinado rio (adequadamente chamado de

Movente) nio tem um leito fixo. De tempos em tempos — a
cadalua cheia, alguns afirmam— o cursode rfiose altera. Ele fica
cada vez menor até tornar-se um filete de dgua e sumir, para
ressurgir gradualmente em algum outro ponto do reino. Tudo
isso ndo leva mais que algumas horas. Embora o Movente nio
possa ser mapeado, os callistienses sabem reconhecé-lo por
eliminagao; afinal, um rio que ndo estava ali ainda ontem nfio

pode ser outro!

O Movente sempre surge ligando dois rios normais, mas
sem passar porrios e charcos. Até agora também nao apareceu
perto de nenhuma grande cidade. Em mais de uma ocasiio o
surgimento subito do rio salvou pessoas (oferecendo uma via
navegavel) ou provocou transtornos (bloqueando uma estra-
da terrestre).

Nio faltam boatos e teorias sobre a natureza do Movente.
Alguns dizem que ele seria na verdade umaimensa serpente feita
de dgua (como aquelas que acompanham as nereidas). Outros
afirmam ser um experimento mégico mal-sucedido. E os pesca-
dores consideram aaparicao do Movente um sinal de redes fartas.

O Desbravador

Héquase cemanos, o regente Boran Nuesin seguiuumaidéia
insana ¢ construiu “o mais glorioso navio fluvial da histéria”, o
Desbravador. Ele dizia que seria bom para o reino, que pessoas
viriam de virias partes do Reinado para viajar no maravilhoso
navio, pois este teria 0s mesmos confortos oferecidos pelas mais
luxuosas estalagens. O Desbravador navegaria orgulhosamente
pelo Rio dos Deuses, mostrando a todos a habilidade e poder do
povo de Callistia (ou melhor, de seus nobres).

Mas tudo saiu errado. O Desbravador naufragou em sua
primeira viagem. O projeto do navio era incorreto, as magias
usadas para reforgar sua construgao falharam, os tripulantes nio
eram realmente competentes... enfim, um fracasso. A luxuosa
embarcagio afundou no Rio dos Deuses e, com ela, quase
duzentas pessoas — incluindo o proprio regente. A familia
Nuesin perdeu muito prestigio com esse fiasco.

Dizem que o navio emerge de tempos em tempos em
varios pontos do Rio dos Deuses, invertido, com seu casco
semelhante a carcaca apodrecida de um enorme animal. Os
navegantes evitam o destrogo, poracreditar que esteja assombra-
do. De fato, aventureiros que tentatam explorara ruina relataram
Encontros com mortos-vivos de varios tipos.

Guildas e Organizacoes

A Guarda de Nerelim

Todo reino tem uma guarda, milicia ou exéreito, que
patrulha e defende seu territorio contra invasores e bandidos,
além de manter a lei e ordem. Esses soldados podem ser
encontrados normalmente em qualquer ponto do territorio.

Em Callistia os rios ndo sao apenas importantes, mas vitais.
Entio, ndo éde se estranhar que exista uma milicia especializada




em patrulhar e defender as dguas doces. O mais estranho neste
caso é que essamilicia tenha sido formada, organizada e mantida
nio pelo governo do reino, mas pela propria populagaol A
Guarda de Nerelim foi formada porque o povo de Callistia
nunca recebeu de seus proprios governantes uma milicia eficien-
te— os nobres nunca consideraram piratas ¢ jacarés um proble-
ma digno de preocupagio.

A Guarda é composta por pescadores experientes, guerrei-
ros, rangers ¢ um ocasional druida ou xamd., Clérigos da deusa
Nerelim oferecem apoio a esses “guardas”, mas — apesar do
nome — raramente fazem parte do grupo. E dificil encontrar
uma cidade ou vila em Callistia que nao conte com um pequeno
grupo da Guarda, ou pelo menos um de seus representantes
(que pode conseguir apoio em cidades vizinhas).

A Guarda de Nerelim existe para combater piratas (como
os Homens-Piranha), saqueadores, ladrées comuns ¢ outros
que utilizem os rios para seus crimes. Eles também preservam
os peixes,impedindo que pescadores sem escrapulos atuem em
épocas de acasalamento ou desova. Incidentes com animails
perigosos e monstros também sao assunto da Guarda; portan-
to, atualmente eles investigam os ataques dos fursh hins ¢
procuram seus esconderijos.

Agindo foradalei,a Guardaas vezes entraem conflito com
assuntos dos nobres — mas até agora estes nio fizeram nada
arespeito, temendo uma revolta popular. Embora ndo existana
Guarda um lider oficial, o ex-aventureiro Malthus Bagger (Hu-
MANO, RGRY, CB) é um de seus membros mais influentes ¢
dedicados. Sabe-se que ele deseja capturar o lider dos Homens-
Piranha (ou vingar-se dele, dizem alguns), seu irmdo gémco.
Malthus vive em Charwanm, uma pequena cidade as margens
do rio Zurdar, ao sul de Zuri e Darian.

Os Homens-Piranha

Callistia nao tem muitas cidades ricas parasaquear ou pilhar,
mas muitos Navios mercantes passam por suas dguas — o que
atrai homens gananciosos. Saqueadores que usavam os rios para
atacar e fugir existiram durante toda a hist6ria de Callistia. No
entanto, poucas vezes eles foram tio perigosos a ponto deatrair
as ineficazes autoridades oficiais do reino.

Isso até o aparecimento do Homens-Piranha.

Este perigoso bando comegou como um pequeno grupo
de saqueadores com um barco ripido, que usavam para atacar
pequenos barcos e fugir. Um dia, um jovem ambicioso e cruel
tomou o lugar do capitio. Esse jovem era Jondhar Bagger,
irmio gémeo do grande aventureiro Malthus Bagger. No entan-
to, ha muito tempo Jondhar ndo ¢ mais conhecido por esse
nome: ele agora é Curt Dente-de-Piranha (Humano, GUET, CM).

Sob seu comando, os Homens-Piranha iniciaram um reino
de terror. Seus alvos agora incluem grandes navios, cidades e
vilas. O bando conta com virios barcos, reconhecidos por suas
flimulas vermelho-sangue. Os callistienses temem esses piratas
como algo quase sobrenatural. Além dos inimeros crimes que
realmente cometeram, muitos outros sao comentados em

rumores, mas sem provas. Acredita-se que, por nunca deixarem
sobreviventes, os Homens-Piranha devoram seus prisioneiros.

Os Homens-Piranha nio temem os urch hins, pois ja os
enfrentaram e sabem que eles podem ser mortos (e tém um
gosto horrivel).

Divindades Principais

Callistia esta entre os poucos reinos que tém como deus
principal uma divindade menor, que nio faz parte do Pantedo.
A maior parte da populagio cultua Nerelim, a Deusa das Aguas
Doces, que dizem ser uma jovem filha do Grande Oceano.
Nerelim também ¢é considerada a protetora dos rios e dos
pescadores.

Curiosamente, embora o reino nio tenhalitoral, o Grande
Oceano é seu segundo culto mais popular. Isso ocorre devido
i sua ligagio com a propria Nerelim, pois acredita-se que o
Oceano intercede a favor de sua filha quando necessario —
tornado-a ainda mais poderosa e influente. Clérigos do Grande
Oceano queatuem em Callistia tém os mesmos poderes conce-
didos, obrigagdes e restricoes de suas versdes maritimas, mas

associadas aos rios.

Allihanna é a terceira divindade mais cultuada, sendo aqui
conhecida como a Truta Mie. Todos os anos a deusa visita as
dguas do reino na forma de uma imensa truta, dando a luz
milhoes de novos peixes de muitas espécies. Nessa época 0s
druidas abandonam sua reclusio habitual e reinem os cidaddos
para uma grande comemoragio.

Sendo os nativos de Callistia muito pacatos, igrejas de Lena
e Marah estio espalhadas por todo o reino.

Khalmyr, Tanna-Toh e Nimb sio cultuados pelas classes
mais abastadas ¢ nobres. Tempos atras foi decretado que
Nerelim, Allihanna e outros deuses nio eram “sofisticados”,
apenas supersti¢des dos barbaros nativos, Portanto, templos ¢
clérigos destes deuses sio mais facilmente encontrados na capital
eoutras grandes cidades. Servos de quaisquer outros deuses sao
raros no reino,

Encontros

Antes dos misteriosos ataques dos Mrsh hins, Callistia era
considerado um reino trangilo e livre de criaturas monstruosas
ou sobrenaturais. Suas apari¢oes eram tio incomuns que seus
relatos passavam por boatos, lendas de bardos ou “historias de
pescador’”. Por outro lado, o reino ndo esta livre de animais
naturais — muitos deles perigosos.

Pequenos carnivoros (raposas, texugos, linces, gatos-do-
mato...) existem em quase todaa regido, especialmente perto de
pequenas matas. Raramente atacam humanos, mas sdo um
transtorno porque roubam o peixe dos pescadores. Feras
Mmalores COmo ursos, panteras e ledes nao existem como fauna

nativa, mas as vezes escapam do cativeiro quando transportadas
por cagadores ou mercadores através do reino.




Animais de pasto migram de Namalkah em certas épocas
doano. Cavalos selvagens, bifalos aquiticos, trobos selvagens
¢ outros herbivoros podem ser vistos em grandes bandos.
Antas e grandes roedores (capivaras, pacas, cotias...) proliferam
nos rios, ¢ 4o muito procurados por sua carne saborosa.

O grande perigo natural de Callistia seriam seus répteis ¢
invertebrados. Cobras venenosas abundam em cada matagal ou
regido de varzea, incluindo algumas espécies muito temidas.
Doengas transmitidas por picadas de inseto sio um grande
tormento na regido. Além disso, certos lugares remotos tam-
bém podem esconder versoes gigantes de escorpites, aranhas,
centopéias e carangueijos.

Praticamente todos os tipos de animais aquiticos — peixes,
anfibios ou répteis — podem ser encontrados em Callistia. Os
pescadores tém problemas com crocodilos, serpentes constritoras

SN
Desbravador

(que afogam suas presas apos capturi-las) e peixes agressivos,
como licios ou piranhas.

Aventureiros

Callistia ¢ um reino de gente simples, e acaba por produzir
aventureiros mais “simples™, A maioria dos herois siao guerrei-
ros e clérigos.

Guerreiros sio os mais comuns, mas raramente vemos
tipos como cavaleiros ou swashbucklers, mesmo nas maiores
cidades. Por outro lado, birbaros, rangers, druidas e xamis sio
muito mais comuns e aceitos com naturalidade pela populacio.
Esses tipos de herdis mais ligados a natureza quase sempre tém
lagos com um rio ou outro grande corpo de dgua.

Clérigos das divindades mais populares também sao co-
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muns — em especial os nerelitas, seguidores de Nerelim.

Estes clérigos tém os mesmos poderes concedidos (exceto
bonus com tridente) ¢ seguem as mesmas obrigacoes € restrigoes
dos Clérigos do Oceano, mas com relagao aos rios ¢ lagos.

Xamis rambém sio comuns em regioes mais afastadas,
alguns cultuando aspectos de Allihanna representados por
animais fluviais ou lacustres. Paladinos sio raros, mas encontra-
mos alguns guerreiros de Khalmyr (em grandes cidades) e Marah
(em outras regices). Magos sido ainda mais raros; quase todos

acabam se tornando Elementalistas da Agua.

Bardos atuam especialmente em grandes cidades, sendo que
muitos sio contratados por nobres para exaltar suas familias,
|adroes em geral também agem em cidades, ou como piratas nos
rios. Grandes extensoes inabitadas também atraem aventureiros
que procuram isolamento, como feiticeiros e monges.

BIELEFELD

O Lar da
Ordem da Luz

Bielefeld tornou-se conhecida no Reinado porabrigar
acidade de Norm, que serve de sede paraos Cavaleiros da
Ordem da Luz,uma das organizagoes benignas mais noto-
rias em Arton.

Mesmo assim, este grupo de servos de Khalmyr nao se
encontra na melhor das situacdes. Além das evidéncias de
corrupgio dentro dos mais altos escaloes, as divergéncias com
Portsmouth e seu regente Ferren Asloth tem se tornado cada vez
miais acirradas. No altimo ano, dois cavaleiros que voltavam de
uma missio de rotna foram atacados ¢ mortos por uma
multidao enfurecida quando passavam por Portsmouth,

O caso foilevadoa Deheon, e Ferren foi sentenciado a pagar
umaindenizagao a Ordem ¢ punir os culpados. Em carta enviada
diretamente ao Rei Thormy, Ferren afirmava que “o povo de
Portsmouth agiu em legitima defesa aos abusos provocados
pela atitude inconseqiiente dos dois cavaleiros™, que teriam
atacado o povo do vilarejo sem motivo aparente, A atitude
revoltou os membros da Ordem, que estudam algum meio de
represalia ao reino vizinho.

Igor Janz, o regente de Bielefeld, tem tentado contornara
situacio, pouco interessado em uma guerra de grandes propor-
goes com Portsmouth. Mesmo com todos estes problemas, o
status dos cavaleiros em Bielefeld é alto. Costuma-se dizer que
uma familia nobre que nao possui um membro entre os
cavaleiros nao € realmente nobre. Rendendo-se as pressoes de
familias tradicionais, a Ordem tem aceitado cada vez mais
membros da nobreza, independente de suas reais qualificacoes.

Nao surpreendentemente, este fato pode levar a ruinaa outrora

orgulhosa Ordem dos Cavaleiros da Luz.

As intrigas ¢ tramas envolvendo a Ordem da Luz pratica-
mente ofuscam todos os outros aspectos de Bielefeld. Contu-
do, como quase todas as outras nacoes de Deheon, esta ¢ uma
terra onde aventureiros encontram muitas oportunidades de
trabalho, risco e heroismo.

- Fad -
Historia
A formagao de Bielefeld teve inicio com a fundagio de sua

antiga capital por Thomas Lendilkar, sendo marcada por trage-
dias, tramas e conflitos politicos.

Thomas, naépocalider de um grupo de aventureiros, estava
entre os muitos cidadaos da recém-fundada Valkaria que nao
acreditavam em permanecer para sempre sob a protegio da
estatua. Portanto, assim como o lendario Cyrandur Wallas
partiu para o oeste, desbravando as Montanhas Uivantes e
fundando o reino de Petrynia (que mais tarde se desdobrouem
todos os reinos vizinhos), Thomas Lendilkar liderou uma
caravana ]'Ji-lrﬂ L8} lt’h'f.l.‘.

Suajornada revelou-se muito menos desafiadora e emoci-
onante que as aventuras de Cyrandur. Pouco mais de um més
apos sua partida, depois de alguns poucos incidentes com
barbaros ¢ monstros nativos, Thomas encontrou o litoral —no
ponto que hoje corresponde aproximadamente 4 metade da
costade Bielefeld. Acreditando ser ali um bom lugar, comegou
a construgao do povoado de Lendilkar no ano de 1021.

O povoado prosperou rapido, assim como o reino, A
regiao erade clima propicio, com6tima terra cultivavel e um vasto
litoral que proprocionava uma boa economia pesqueira. Novas
cidades floresciam nadiregio norte, para o interior do continente,
muitas vezes a partir de vilarejos barbaros nativos — todos
rapidamente conquistados. A incidéncia de monstros era relati-
vamente pequena: aventureiros remanescentes do grupo de
Thomas viajavam pelo reino em patrulhas, alertas contra qual-
quer ameaga. Nos antigos mapas, o territorio de Bielefeld incluia
também as areas que hoje correspondem 4 Unido Parpura e
Portsmouth — tornando esta uma das maiores nagoes do
Reinado. Mas essa condicio ndo duraria para sempre..,

Com o desenvolvimento de sua navegacio, Bielefeld come-
gou a exploragio das ilhas proximas de sua costa e fez seus
primeiros contatos com os nativos de Khubar. Tomados
inicialmente como barbaros, os estranhos guerreiros tatuados

comegaram 2 ser expulsos de seus lares aré entao um
procedimento normal do chamado “homem civilizado™ duran-
te sua expansao atraves do Reinado. Apesarda ferocidade com
que os khubarianos tentavam defender suas ilhas, eles teriam

sido facilmente conquistados por Bielefeld.

Nio fosse a intervencao de Benthos. O Rei dos Dragoes
Marinhos.

Benthos ¢ um dos seis dragoes-reis — os mais poderosos
representantes das seis espécies de dragoes elementais. De

todos, ele parecia ser o mais passivo e avesso a conflitos; suas




aparigdes no mundo da superficie sio extremamente raras. Se ele
governa seu proprio reino, como fazem Bel uhga e
Sckharshantallas, esse lugar certamente fica nas profundezas do
Oceano, e ainda nao é conhecido pelo homem.

No entanto, Benthos tem sido uma das principais divin-
dades dos khubarianos hi séculos. Seulivro sagrado, o Shahirik-
Lokhut, diz que o deus-dragio dorme seu sono sob as aguas
entreacostade Bielefeld e as ilhas de Khubar— sendo essa regiio
por isso chamada Mar do Dragio Rei.

O fato ¢ que, no ano de 1037, invocado pelas preces dos
xamas de Khubar, Benthos emergiu para socorrer seu povona
forma de uma fera gigantesca, medindo centenas de metros. O
monstro destruiu a maioria das embarcacoes de Bielefeld e
arrasou completamente sua capital Lendilkar, afundando a
cidade inteira no mar e promovendo uma das maiores chacinas
registradas na historia do Reinado. No ataque sucumbiram o
proprio Thomas Lendilkar e toda a familia real, bem como todos
0s seus antigos colegas aventureiros.

Benthos desapareceuapds o ataque e nuncamais voltoua ser
visto, Para evitar novos derramamentos de sangue, o regente de
Deheon reconheceu publicamenteainjustica cometida contrz os
nativos de Khubar e ordenou o fim das hostilidades. Um grupo
diplomitico foi enviado paranegociar sua adesio ao Reinado, Os
khubarianos aceitaram, desde que pudessem preservarseumodo
devida,eapaz prevaleceu. Hoje Bielefeld e Khubar tém atémesmo
tratados comerciais— mas os povos de ambos os reinos até hoje
mostram grande intolerdncia uns aos outros. Conta-se também
que este evento teria sido um dos motivos que levaram os clérigos
ArthurDonovan Il e Thallen Kholdenn Devendeera formar suas
ordens de cavaleiros, com a finalidade de preservar a justica e
impedir novos abusos contra inocentes.

O temor porum novo ataque do dragio-rei afastou grande
parte do povo de Bielefeld da costa. Hoje a navegacio é pouco
praticada (apenas os mais corajosos ousam viver perto do Mar
do Dragio Rei), sendo a economia baseada em agricultura e
pecudria. Suanova capital foi estabelecida em Roschfallen, cidade
proxima a atual fronteira norte com a Unido Purpura. Com a
morte de todos 0s membros da antiga familia real, o comando
do reino passou para a familia Janz, que até hoje exerce essa
fungio —sempre auxiliada pelos Cavaleiros da Ordem da Luz.

Séculos mais tarde, por volta de 1300, viriam grandes
mudangas nageografia de Bielefeld. A ambiciosa familia Asloth,
proprietiria do Condado de Portsmouth (que na época ocupava
apenas uma pequena parte da regido leste do reino), iniciou uma
série de maquinagoes para desestabilizar o governo da familia
Janz. Durante anos, incitou as cidades do norte (em sua maioria
formadas por antigos vilarejos barbaros) contraa capital. Para
evitaruma guerra, novamente o governode Deheon interferiu,
declarando aindependéncia daassim chamada Unizo Pirpura,

Essamanobra, realizadaao longo degeracaes e que tinha por
finalidade principal apenas enfraquecero governo de Bielefeld, foi
coroada ha poucosanos (mais exatamente em 1389) pelo Conde
Ferren Asloth, Este conseguiu também a independéncia do

Condado de Portsmouth e regides vizinhas, tornando-as 2 nagio
de Portsmouth, Isso reduziu Bielefeld 2 uma simples fragio do
queoutrora haviasido, definindo o atual mapapolitico da regiao.

Clima e Terreno

O clima em Bielefeld é tipico para a regiio leste do Reinado:
temperado, com invernos de muito nevoeiro e umidade, e céus
CINZENtos mesmo no verio. Nio é possivel ver o sol durante a
maior parte do ano, tornando a orientaciio dificil para forasteiros.
Mais ao sul, perto do litoral, ventos quentes trazidos do Oceano
tornam os céus mais limpos e o clima tende para subtropical,
com ocasionais tempestades durante o verio.

O tipo de terreno mais comum na regiao central sio as
planicies, entrecortadas por colinas e florestas. Ndo ha massas
florestais especialmente vastas, exceto na regiio leste — na
fronteira com Portsmouth, onde fica a cerrada Fl¢ resta |eyfar.
Também ndo temos muito terreno acidentado ou montanho-
so. Viajar atraves de Bielefeld é particularmente facil.

Olitoral ¢ excelente paraa navegacio, mas o temor pelo Rei
dos Dragoes Marinhos tratou de afastar quaisquer moradores.
A maior parte das comunidades fica na regido continental,
geralmente a beira de rios.

Fronteiras

Bielefeld ¢ limitado por Yuden e Unido Parpura 20 norte;
Decheon a oeste; Wynlla e Mar do Dragio Rei ao sul; ¢ Ports-
mouth a leste.

A leste, a Floresta de Jeyfar estabelece a fronteira com
Portsmouth— mas o Conde Ferren Asloth estd reivindicando
a floresta como parte de seu reino, uma 6bvia manobra para
aumentar seu territorio. Além disso, o cartégrafo real de Bielefeld
alega (apoiado poralguns rangers e druidas locais) quea floresta
parece estar vagarosamente avangando para o oeste, modifican-
do assim a fronteira de forma favoravel a Portsmouth. O
governo de Deheon ndo reconhece a veracidade dessa ACUSACAO,
mas existe a suspeita de que Ferren Asloth esteja utilizando
algum meio mégico paramudaraos poucosa posicio da floresta.

Nenhuma das muitas ilhas no Mar do Dragio Rei, proxi-
mas a0 litoral de Biclefeld, é considerada territorio do reino: elas
pertencem a Khubar.

Populacdo

540.000 habitantes. Humanos (94%), andes (3%), goblins
(1%), halflings (1%), outros (1%).

Nio existe um tipo fisico humano tipico em Bielefeld.
Homens ¢ mulheres seguem os padsdes do Reinado, com a
diferenca de que tendem a ser moreno-claros, com olhos casta-
nhos e cabelos pretos elisos. Os homens cultivam barbas curtas
— uma moda influenciada pelos cavaleiros, que conservam as
barbas assim para facilitar o uso de elmos.
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Com sua populacio esmagadoramente humana, ha pouco
lugar para semi-humanos neste reino. A propria Ordem da Luz
¢ formada quase exclusivamente por humanos, de forma que
membros de outras ragas sao pouco respeitados ou valorizados.
Os unicos semi-humanos aceitos na Ordem— por suaafinida-
de com Khalmyr, 0 Deus da Justica— sdo osandes, que contam
eom alguns poucos representantes entre os Cavaleiros. Estes

conseguem dar aleum prestigio a populagio and local.
2 £ g

Goblins e halflings ndo formam comunidades proprias,
mas conseguem viver bem em cidades humanas como servos,
escudeiros ou batedores, A baixa porcentagem de “outros” ¢
quase totalmente formada por elfos, meio-elfos, orcs e meio-
Orcs, que vivem em pequenos grupos errantes, jamais se estabe-
lecendo em qualquerlugar.

Os Cavaleiros da Luz sdo parte integrante ¢ importante da
cultura de Bielefeld. Por conta disso, quase todos os nativos tém
facilidade em reconhecer os simbolos de sua cavalaria, e também
simbolos de outros reinos — um conhecimento que normal-
mente ndo ¢ encontrado entre plebeus de outras nagdes.

Regente

Abrigado em seu palicio na atual capital Roschfallen, o
regente lgor Janz (HumaNo, Ari7, LB) veio de uma familia
ArIStOC railic:l, habituadaao comando e nobreza. ,r'\p(')s oataque do
Dragio Rei ha quase quatrocentos anos, com a morte da familia
realde Lendilkar, 0s Janz prontamente assumiram o comando —
emdisputaaberta contra a familia rival Asloth, que jamais aceitou
essacondicao, Tamanho seria seu ressentimento que eles, durante
geracoes, tramaram a ruina dos Janz. Esse planoresultounaperda
de parte do reino, com a independéncia da Uniao Purpura ¢
Portsmouth (arquitetada, ¢ claro, pelos Asloth),

O regente Igor luta para evitara desintegracao do que resta
de seu reino no fogo cruzado entre 0 Conde Ferren ¢ a Ordem
da Luz. Ele sabe que pode contarcom os Cavaleiros da Luz para
preservarapazem seu territorio, mas os atritos com Portsmouth
podem resultar em um mal maior. Por outro lado, a Ordem
conta com imenso respeito por parte do povo, de modo que
muito pouco ele pode fazer sem arriscar uma rebeliao popular.

Benthos, Rei dos Dragdes

— Marinhos




lgor Janz ¢ um homem na casa dos cingiienta, casado com
Kalmira Janz (HUsMana, aR13, LB), uma mulher espantosamente
linda para a sua idade (e que, por essa razio, muitos acreditam
ser meio-elfa). Eles tém um filho, o jovem principe Khilliar
(HunmaNo, GuE3, LB), atualmente em treinamento para serum
Cavaleiro da Luz; e também uma pequena filha, a princesa Julie,
ainda com seis anos,

Cidades de Destaque
Roschfallen (capital)

Convertidaem nova capital apés a destruigao de Lendilkar,
a cidade de Roschfallen ocupava uma pnsi_gﬁn mais central no
reino. Hoje, apos a independéncia da Uniao Parpura, ela fica
muito proxima da fronteira norte.

Esta grande metrépole abriga os palicios da maioria das
familias nobres, sem falar no proprio Palicio Real —onde vivem
os Janz e os membros do Conselho, composto em sua maioria por
clérigos de Khalmyr, A estalagem mais cara e luxuosa da cidade, A
Fispadade Khalmyr, é administradaapenas poranées, oferecendo
otima cerveja e quartos muito limpos. Também em honra a
Khalmyrencontramos o Templo da Justiga, um dos mais impres-
sionantes tribunais do Reinado. Igualmente digna de destaque éa
Bibliotecade Aurinos,administrada por uma figura curiosa: Aurinos
(MINOTAURO, CLG[TANNA-TOH]5, LN), um clérigo minotauro de
Tanna-Toh, uma das pessoas mais cultas de Roschfallen.

Infelizmente, embora a face do Deus da Justica seja tao
exaltada, o crime sempre prospera em grandes cidades. Em
Roschfallen, além de roubos de assaltos, ha uma quadrilha
especializada em “recrutar” filhos de familias ricas para integrar
a Ordem da Luz: disfargados como representantes da Ordem,
os criminosos batem a porta de mansoes coma promessa de que
seu filho poderd ser um Cavaleiro da Luz. Mais rarde tudo se
revela como um seqiiestro —a vitima é mantida em cativeiro até
que a familia pague uma soma substancial para té-lo de volta.

Norm

Norm ¢ muito parccida com outras cidades, exceto porum
detalhe: o castelo que se ergue no centro da cidade abriga os
Cavaleiros da Ordem da Luz, uma das mais importantes ordens
de cavalaria de Arton.

Frguido por andes, o Castelo da Luz ¢ uma das mais
impressionantes construcoes do reino. Suas torres de prata e
marfim imitam a espada de Khalmyr, enquanto seu escudo
aparece em todas as portas ¢ paredes. No patio central, subindo
acimadas muralhas, o pft”)pri() deus Khal myraparece rcprt)du-
zido em uma imensa estatua, medindo 60m de altura—a maior
representacao deste deus conhecida no Reinado. Suamao direita
erguida simboliza a justiga divina que cai sobre todos. Além
disso, uma técnica secreta empregada pelos anoes faz com que
o castelo brilhe a noite, oferecendo uma visao magnifica

eum
significado literal ao nome Castelo da Luz.

O Castelo ndo € apenas belo, mas também poderoso. Suas

catapultas ¢ balestras podem repelir qualquer exército, enquanto
centenas de seteiras estao prontas para acomodar os melhores
arqueiros do reino. E uma série de armadilhas, passagens
secretas, muralhas ¢ rampas moveis cuidam para que uma tropa
invasora jamais consiga acesso ao interior.

A cidade cresce a partir de suas muralhas, com uma
profusao de estalagens, tavernas e estabelecimentos comerciais
— que logo cedem lugar as residéncias, pastos e campos de
cultivo. Boa parte dos recursos locais sio empregados para
manter o Castelo, abastecendo suas tropas com armas, arma-
duras, boa comida e servicos.

Mas a Ordem nio explora seu povo. Expedigoes regulares
de cavaleiros sio enviadas em missoes de cagadaa tesouros. [tens
midgicos poderosos sio negociados aaltos pregos (umavez que
os proprios membros da ordem sao proibidos de usa-los). As
riquezas conquistadas assim sao revertidas em ouro para forta-
leceraeconomialocal.

A admiracio do povo pelos Cavaleiros é tamanha que
tornou Norm a cidade mais populosa do reino —todos querem
viver e servir ao lado dos grandes herdis. A populacio respeita
cobedecea seus Cavaleiros com uma devogio que muitos deuses
nao conseguem de seus clérigos!

Portfeld

Um castelo pertencente a uma familia nobre, cercado de
propriedades rurais cultivadas por camponeses. Esta ima-
gem representa nio apenas Portfeld, mas a maioria das
cidades de médio porte do reino. Adotando um sistema de
governo similar ao feudalismo, o povo comum (agricultores,
criadores de pado, artesios...) serve auma familia de cavalei-
ros ¢ guerreiros treinados, que os protegem contra barbaros
€ outras ameacas.

No caso de Portfeld, o comando é exercido pela familia
Goldwolf, cujo brasao — um grande lobo dourado— pode ser
visto em flimulas por toda a cidade. Atividades comerciais sio
realizadas a volta do castelo, ou mesmo dentro de suas mura-
Ihas, onde o patio central abriga uma grande feira todas as
semanas. E:m datas especiais, a feira ¢ marcada por torneios e
competicoes, especialmente duelos de justa entre cavaleiros.

Um eventorecente, e particularmente vergonhoso, mancha
a historia de Portfeld: ha poucas semanas, o prefeito Andrew
Goldwolf (Humano, GUEG, LN) — patriarca da familia —
excedeu-se um pouco no consumo de vinho, e decidiu oferecer
amio dajovem filhaao vencedor de uma competi¢iodearcoe
flecha. Para o espanto de todos, o torneio foi vencido por um
halfling, que alegremente proclamou-se noivo da dama. Irritado
(e ainda sob efeito do vinho), Andrew ordenou a execugao
imediata do pequeno insolente.

As festividades se encerraram. O povo saiu em siléncio,
envergonhado com tanta crueldade, e jamais voltou a participar
dos festivais promovidos pela familia Goldwolf. Arrependi-
do, o prefeito Andrew hoje tenta encontrar uma forma de
ressuscitar o halfling...



Highter

Iista cidadelaé certamente amaior curiosidade arquitetonica
noreino, uma vez que ela flutuaa noventa metros do chao! Teria
sido originalmente construida por Highter, um mago poderoso
e maligno, como uma torre inacessivel onde pudesse abrigar
suas tropas e tramar scus planos,

Mais tarde o mago foi vencido por aventureiros, que
tomaram sua torre ¢ decidiram se estabelecer ali. Com o tempo,
seus descendentes transformaram a imensa forraleza em uma
cidade completa. Hoje em diaaimensa estrutura flutuante abriga
estalagens, tavernas, casas comerciais de todo tipo, residéncias de
familias nobres e a mansio do prefeito — o ando Kevarimm
(ANAO, GUEY, LN), inico membro ainda vivo do grupo original
que derrotou o mago Highter.

A cidade fica presaao chao porumaimensa corrente deago
—aparentemente,a unica coisa impedindo Highter de desapa-
recer nos céus. A corrente se prende ao chio no centro de uma
extensa estrutura de pedra, com numerosos circulos entalhados
a volta. Estes circulos, cada um com 1,5m de diametro, sao
portais de teleporte que levam para diversos pontos no interior
da cidade. Obviamente nao fazem parte da construcao original
— foram instalados mais tarde, por magos contratados, para
facilitar o acesso a cidade flutuante.

Uma grande drearesidencial se estende a partir do ponto de
ancoragem, onde vive a maioria da populagao. Embora avisao
da fortaleza nos céus seja um tanto perturbadora para forastei-
ros, os cidadaos locais vivem st)ssc}_{adus, comaabsoluta certeza
dequeelanuncavaidespencar. Umaespécie desaudagao local diz:
“que Highter nunca lhe caia na cabegal”

Apenas o prefeito Kevarimm sabe disso, mas algumas
partes de Highter ainda ndo foram totalmente exploradas. Por
enquanto ele prefere deixar assim.,

Geografia
Floresta de Jeyfar

Situada no extremo leste do reino, a Floresta de Jeyfar éa
maior massa florestal de Bielefeld, O limite leste da florestamarca
a fronteira com Portsmouth. No entanto, alguns rangers e
druidas locais atestam que — de alguma forma — a floresta
jnl_'{,‘i]'ﬂ P;ITCC{,‘ ¢star s¢ dc:sl(_)cand() p()LlC(J a P{JUCU P'&.l'ﬂ Oesic.

A floresta ¢ muito fechada e escura, dificultando muito
qualquer travessia entre os reinos. Além de predadores como
lobos, ursos, panteras e serpentes constritoras, ela € habitada por
lagartos gigantes (medindo em média 3m) de varios tipos.
Encontros com um dragio verde também ja foram relatados.

Uma lenda nio muito confiavel diz que, em algum ponto
no interior L':l ﬂ()'l'(‘.fsl'il, existe uma g'r:lndt ;ii'\-'(!l'l: com uma
abertura que levaaum labirinto subterraneo. Essarede de tineis
tetia sido o abrigo de um antigo povo ore, dizimado por algum
tipo pior de monstro que hoje usa o lugar como covil. A mesma
lenda sustentaque um artefato magico muito poderoso (conhe-

cido apenas como o Anel da Forga Infinita) pode ser encontrado
no tesouro deixado pelos ores.

Costa do Dragao Rei

Para um reino litoraneo, Bielefeld tem uma populagao
costeiramuito pequena. Apos o incidente com Benthos, poucos
seatrevem a viver perto do mar outravez. As raras cidades que
ainda restam nesta drea sao pequenas vilas pesqueiras.

Numerosas ruinas de antigas cidades costeiras podem ser
encontradas ao longo do litoral. Hoje sio verdadeiras cidades-
fantasma, muitas vezes habitadas por monstros. Grandes
predadores marinhos fazem de algumas estruturas seus covis,
enquanto outras sao assombradas por mortos-vivos, ¢ algumas
servem ainda de esconderijo para viloes. Aventureiros sio
regularmente contratados para explorar ¢ssas ruinas.

Nenhuma nova aparicao de Benthos foi testemunhada
desde aquele dia fatidico, em 1037, No entanto, as vezes o
amanhecer revela pegadas gigantescas naareiadapraia...

Colina do Sabio Amanhecer

Sendo um reino de terreno plano, o ponto mais elevado
de Bielefeld mal atinge 1.500m de altitude. Este lugar de
quietude costuma ser procurado por clérigos € monges em
buscade pazinterior. Eles afirmam que, ao meditar nesta colina
diante do sol nascente, € possivel encontrara resposta para um
problema que o aflige.

Esta colina ndo ¢ de formaalguma um lugar perigoso, Nio
hi monstros ou animais ferozes, nem qualquer terreno aciden-
tado. Seu tnico morador € Sil-kar (HUMANO, CLR[MARAH]S, NB),
um gentil clérigo de Marah. Ele cuida de um pequeno e modesto
templo desta deusa, a unica construgao na colina.

Bosque de Fiz-grin

Desde o inicio da colonizagao do reino este bosque tem
sido o esconderijo de Fiz-grin, o Trapaceiro. Esta figura ja se
tornou lenddria nao apenas em Bielefeld, mas em grande parte

do Reinado.

Fiz-grin parece ser um dragonete, um tipo de dragao-fada
— criatura rarissima fora da Pondsmania. Como outros mems-
bros de sua espécie, ele lembra um dragao minusculo (apenas
meio metro, cauda incluida) com asas multicoloridas de borbo-
leta. Curiosamente, os desenhos em cada uma das asas formam
um numero de trés digitos. Esse nimero muda (sempre para
menos) a cada novo encontro.

Uma cantigalocal para criangas parece explicar o fato. Um
dia, ha muitos anos, Fiz-grin pediu ao deus Hyninn para ser
transformado em um dragio verdadeiro. O Deus da Trapaga
propos um jogo: caso Fiz-grin consiga pregar pegas em mil
pessoas, seu descjo seria atendido. Assim, os numeros em
suas asas decrescem cada vez que o dragonete consegue enga-
nar, iludir ou trapacear alguém.

Apesar de tudo, Fiz-grin nio ¢ maligno — apenas brin-




Aclamagio aos
Cavaleiros
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tomando as ilhas de Khubar e expulsando ou domi-
nando seus nativos. Felizmente paraestes, o dragio-
rei Benthos emergiu das ondas e feza cidade inteira (e
parte da regiao!) afundar no oceano.

Hoje, ap6s quase quatro séculos, as ruinas de
Lendilkar ainda repousam no fundo do mar, em
algum ponto proximo a costa. As torres e castelos
submersos abrigam grandes riquezas, atraindo qual-
quer grupo de herdis que tenha recursos para aven-
turas submarinas. Mas essa riqueza nio vira facil:
Benthos deixou todo tipo de monstro marinho
vigiando o local, como bandos de selakos, elfos-do-
mar, cancerontes ¢ até mesmo — dizem — um
dragao marinho adulto.

A Gruta da Morte Gotejante

Explorar esta gruta esta entre os maiores desa-

fios para os aventureiros locais, pois nio se pode
nem mesmo avangar poucos metros em seu interior
sem o devido preparo. Suas paredes e teto gotejam
um tipo de dcido que derrete carne, couro e até o mais
forte metal,

As longas e sinuosas cavernas da gruta podem
sdo de acesso facil, dispensando a necessidade de
cordas e outros aparatos c¢ ymplicados, maso proprio
acido € o maior perigo da gruta. Desbravadores po-
dem facilmente se perder e serdissolvidos lentamente,
nio deixando pista alguma de sua passagem, nem
mesmo armas ou armaduras. Esse estranho acido
(que em si nio é magico) parece corroer até mesmao
objetos com propriedades mégicas.

Nenhum grup-r:dc' aventureiros descobriu ainda

se existe, no fundo da gruta, algum tesouro que valha
apena tanto risco. Um estudioso da Academia Arcana

calhdo. Ele sabe realizar grande quanridade de magicas com
muito talento, especialmente magia ilusoria e de invisibilidade.
Depois de marcar mais um ponto em sua contagem, ele em

geral estara disposto aajudar eventuais grupos de aventureiros
como puder.,

Exceto pela presenca de Fiz-grin, o bosque é normal. Nio
€ habitado por monstros ou animais perigosos. Contudo, um
dos truques favoritos do dragonete ¢ justamente projetar
ilusoes magicas de feras...

Outros Pontos de
Interesse

A Cidade Perdida de Lendilkar

Lendilkar, a antiga capital de Bielefeld, foi uma imensa
cidade costeira com vastos portos e estaleiros — pronta paraa
conquista total do Mar do Dragio Rei, que seria realizada

que sobreviveu a uma expedicio afirma que a gruta é
na verdade o tubo digestivo de uma bizarra forma de vida, e o
acido que goteja é seu suco gastrico—coma funcio de dissolver
a carne de suas presas. Essa hipotese nunca foi confirmada.

O Abismo

Fista perigosa formacio pode serencontrada perto das rotas
entre Bielefeld ¢ Deheon. Trata-se de uma caverna vertical,
parcialmente oculta pela farta vegetagao a volta. Um viajante
distraido pode, especialmente a noite, mergulhar para uma
queda de centenas de metros. E se isso nao mati-lo, 0s monstros
certamente o fardo,

O Abismo é um dos unicos pontos de Bielefeld publica-
mente conhecido por abrigar monstros — mas até agora
nenhum grupo de herois mostrou-se capaz de acabar com todos
eles, A variedade (e quantidade!) de criaturas encontrada nesta
rede de cavernas ¢ espantosa; grandes bandos de lagartos
gigantes, insetos gigantes, trolls, ores, ogres, kobolds, mortos-

vivos... nenhum estudioso encontrou ainda uma explicacio
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para que rantas criaturas perigosas consigam conviver juntas.
Suspeita-se que os monstros obedegam a algum tipo de lider...

Guildas e Organizacoes

A Ordem dos
Cavaleiros da Luz

As duas principais ordens de cavaleiros de Arton p()dcm
ser consideradas “irmas”, fundadas ha 110 anos por dois
notérios clérigos de tempos idos: Arthur Donovan II ¢
Thallen Kholdenn Devendeer.

Apos uma misteriosa aventura (da qual pouco se sabe a
respeito), resolveram que Arton precisava de um grupo de
guerreiros honrados para proteger o povo, a vida e os preceitos
de Khalmyr. Decidiram que, naquele dia, iam se separar. Cada
um seguiu seu caminho, vagando até encontrar o local que
acreditavam estar marcado com o sinal divino de Khalmyr.
Entio os dois clérigos iniciariam a formagio de duas ordens
destinadas a treinar os guerreiros mais nobres de Arton: a
Ordem dos Cavaleiros da Luz e os Cavaleiros de Khalmyr.

Sediada nacidade de Norm, em Biclefeld, na costa leste de
Arton,a Ordem dos Cavaleiros da lLuz é uma das organizacoes
mais respeitadas pelo povo do continente, Compostaapenas de
cavaleiros da mais alta estirpe, sua selegao ¢ muito rigida e exige
dos candidatos uma série de duros testes. O candidato comega
como escudeiro, quase sempre aos 10 anos. Embora existam
alguns poucos cavaleiros de origem camponesa, a maioria dos
membros da Ordem provém de familias nobres de Arton,
Costuma-se dizer na alta sociedade de Arton: “uma familia de
nobre sem pelo menos um membro entre os cavaleiros, nao é
realmente nobre™.

Mesmo gozando de prestigio entre a populagio de Norm
e boaparte dos arredores (com excecao de Portsmouth, terrado
Conde Ferren Asloth, inimigo jurado de Norm e dos cavaleiros),
acredita-se que a Ordem da Luz tenha sido amaldi¢oada. O boato
sedeve principalmente a “queda” de Arthur Donovan 111, neto
do fundador da organizacio, que tornou-se repentinamente um
cavaleiro maligno, frio e cruel. Apos adesgraga ocorrida, Phillipp
Donovan, pai de Arthur e 0 mais carismatico dos lideres da
Ordem, faleceu em desgosto. Como novo comandante assu-
miu Alenn Toren Greenfield (HUMANO, BRBO/CAVALEIRO DA
1Luz4, LB), antgo brago direito de Phillipp.

A Patrulha Costeira

Logo apos o ataque do dragao-rei Benthos, um grupo de
noventa clérigos ¢ paladinos de Khalmyr e Tanna-Toh foi
especialmente escolhido pela nova familia real para vigiar e
proteger a costa do reino contra atacantes — sejam dragoes
marinhos, sejam invasores de Khubar. Mesmo hoje, quando
muitos nao acreditam na possibilidade de um novo ataque, a
tradicdo secular da Patrulha Costeira ainda persiste.

Osmembros da Patrulha sao aventureiros e specializadosem

combate, navegacio e sobrevivéncia no mar. Quase todos podem
langarmagias ou sio equipados comitens magicos que permitem
agir embaixo d’agua. Suas armas € armaduras sio magicamente
tratadas (ou feitas de materiais especiais) para nao enferrujar.

Eles percorrem as praias em pequenos grupos de quatroa
seis membros, a pé ou em barcos-patrulha; quando se deparam
com uma grande ameaga, sopram uma concha magicade alarme
parachamar refor¢os—que, dependendo daurgéncia, chegam
através de teleporte.

Os Guerreiros de Khol’t

A Florestade Jeyfar € patrulhada e protegida por um bando
de druidas e rangers conhecidos como os Guerreiros de Khol't.
Compostoapenas por humanos e halflings, este grupo tem como
objetivo impedir que intrusos perturbem a flora e fauna locais.

Seu procedimento basico é abordar grupos de viajantes
assim que entram na floresta, interroga-los sobre suas inten-
coes, confiscar suas armas (exceto no caso de rangers, druidas
e xamis) e devolvé-las apenas quando terminarem sua traves-
sia. Aqueles que ndo concordam com essas condigoes sao
proibidos de passar— sendo que a unica forma de prosseguir
¢ derrotando os Guerreiros em combate, Eles geralmente
atuam em grupos de quatro a seis,

Atualmente os Guerreiros de Khol’t também concentram
seus esforcos em investigar as causas do deslocamento magico
da floresta. Suspeitam do Conde Ferren, mas ainda nao desco-
briram como ele pode estar fazendo isso. Qualquer informacao
que leve a solucio do mistério sera bem recompensada.

Khol't (brRAGAO VERDE ADULTO, N), 0 patrono do bando,
costuma ser visto como um guerfeiro soturno, de olhos e
cabelos esverdeados, em uma armadura feita com escamas de
dragio verde. Seus companheiros garantem que ele tem o poder
magico de se transformar em um imenso dragao verde durante
alguns segundos — tempo suficiente para dizimar seus inimi-
gos. Por outro lado, alguns suspeitam que na verdade Khol't
seja REALMENTE um dragio, que abandona seu disfarce
humano por alguns instantes quando a situacio assim exige.

O Clube dos Magos

Esta curiosa sociedade é composta por meia dizia de
magos bastante ticos, mas com poderes migicos modestos.
Sediado em Roschfallen, o chamado Clube dos Magos nao passa
de uma casa de chid onde seus membros (quatro humanos, um
ando e um halfling) preferem “agir” discutindo planos e estra-
tégias entre uma xicara € outra, Nio sio nem um pouco
aventureiros: fizeram fortuna vendendo pergaminhos e pogoes
por pregos extorsivos (com a baixa disponibilidade de magos no
reino, ndo enfrentam muita concorréncia).

E comum que os membros do Clube contratem herdis para
buscar os itens e ingredientes mdgicos de que precisam para
fabricar seus produtos. Eles ficam bastante irritados com a
posturado reino vizinho de Portsmouth em relacio aos magos.

Em uma de suas reunides recentes, decidiram mover uma




Roschfallen

Colina do

Hisl*cr Sabie Ananheces

corajosa e ousada cruzada pessoal contra o Conde Ferren Asloth
(contratando OUTROS para enfrenti-lo, € claro).

Divindades Principais

Emumreino tao influenciado poruma ordem de cavaleiros
da justica, nao poderia ser diferente. Khalmyr é o deus mais
venerado em Bielefeld. Da mesma forma que em Deheon e
outras partes do Reinado, sdo seus clérigos e paladinos que
comandam os tribunais e representam a lei.

Lena, Deusada Fertilidade e da Cura, ¢ a segunda divindade
favorita no reino. Nada mais natural, uma vez que a economia e
modo de vida atuais sdo fortemente baseados na agricultura e
pecuaria— e esta deusa protege as colheitas e criagGes de gado,
trazendo vida ¢ boa saude a seus devotos, Embora sejam pouco
comuns em grandes cidades, as clérigas de Lena siao facilmente
encontradas em cidades menores, aldeias, vilarejos e comunidades
rurais, quase sempre construidas a volta de templos desta deusa.

A terceira divindade mais cultuada é Tanna-Toh. Esta
deusa, em oposicio diretaa Allihanna, éintolerante com povos
“nao civilizados™; durante a formacao do reino seus clérigos ¢
paladinos foram muitas vezes comandantes em batalhas contra
os barbaros nativos, bem como contra o povo de Khubar,

Mesmo hoje, apos a derrora, eles ainda sao influentes —
alimentando a intolerincia local contra os khubarianos.

Siao comuns servos de Azgher, Hyninn, Keenn, Grande
Oceano, Marah, Nimb, Valkaria € Wynna. Sao incomuns os
servos de Allihanna, Thyatis, Tenebra, Leen (Ragnar) e Sszzaas.
Seguidores de Tauron , Glorienn, Megalokk e Lin-Wu siao quase
inexistentes.

Encontros

Biclefeld tem as caracteristicas deum reino bem colonizado:
algumas grandes metrépoles e uma profusio de cidades meno-
res, aldeias e vilas — separadas por grandes extensoes de area
selvagem. Embora as rotas comerciais sejam razoavelmente
seguras, ainda podem oferecer riscos ao viajante.

Assaltos sio os perigos mais comuns. Pequenos bandos de
assaltantes (tipicamente humanos, orcs ou meio-0rcs) costu-
mam armar emboscadas e armadilhas para aliviar as vitimas de
seus pertences. Estes ladroes preferem atacar apenas pessoas
sem condi¢oes de defesa, evitando grupos de cavaleiros ou
heréis. Bandidos mais ousados podem preparar armadilhas
(em geral mortais!) para aventureiros, cobicando seu ouro e itens
mAgicos; caso NA0 CONSIgAm Matar ou incapacitar o grupo,




preferem fugir para evitar qualquer combate. Afinal, todo ladrio
experiente sabe que basta um Gnico aventureiro (€ uma unica
bola de fogo!) para dizimar um bando de assaltantes...

Outro risco consideravel sio os pequenos grupos barbaros
remanescentes da colonizacio —incluindo guerreiros de Khubar
presentes no continente. Estes fanaticos selvagens atacamvilarejos,
aldeias e viajantes, em missoes pessoais de vinganca. Quando

descobertos, em geral sio cagados por aventureiros contratados.

Com relagio a criaturas perigosas, Bielefeld oferece poucas.
Areas selvagens abrigam predadores territoriais como ursos,
lobos e grandes felinos. Alguns rios sio habitados por serpentes
e crocodilos, Monstros e feras sobrenaturais sio raros, encontra-
dos apenas em covis ocultos ou durante migragoes — mas,
especialmente nas regides litorineas, hd muitos rumores sobre
sereias e elfos-do-mar. Dizem que eles foram deixados pelo
dragio-rei como guardas.

Aventureiros

Naturalmente, os tip()s de aventureiro mais difundidos sao
aqueles encontrados na Ordem da Luz: cavaleiros, clérigos e
paladinos. Em Bielefeld, a populagio acredita que apenas estes
personagens sio verdadeiros herois — enquanto quaisquer
aventureiros de outras classes sio simples “ajudantes”. Poresse
motivo, grande parte dos jovens tenta seguir essas carreiras,
desviando-se das demais.

Mesmo assim, existem outros herdis em Bielefeld. Nas
grandes cidades encontramos toda tipica figura ligadaa esse tipo
de cenirio: bardos, soldados, guardas, gladiadores, capangas,
mercenarios, ladroes e cagadores de recompensa. Areas selvagens
sdo territorio dos raros rangers, druidas e barbaros.

A quantidade de usuirios de magia ¢ normal — em média
um em cada quatro ou cincoaventurciros. Entre estes, os clérigos
e paladinos sio muito mais numerosos. Magos sio muito
incomuns, sempre vistos com curiosidade e certo receio: afinal,
em quase toclas as historias, lendas e cangoes, os magos sio
inimigos tradicionais dos cavaleiros...

NLLA

O Reino da Magia

Amagiatem papel fundamental neste mundo—poissem
esta forga maravilhosa, que permite a existéncia de magos,
objetos magicos, ragas semi-humanase criaturas fantasticas,
com certeza Arton seria muito parecido com a Terra.

A existéncia de magia em Arton definiu os rumos de seu
desenvolvimento e suaciéncia. A polvora e as armas de fogo, por
exemplo, ja foram descobertos ¢ existem em alguns pontos do
Reinado — mas nunca se tornaram amplamente utilizados, ja

que magias de ataque sio muito mais seguras e eficientes.
Transporte e comunicagao a longas distancias sdo resolvidos
com magicas de teleporte e projegao de ilusoes (ainda que estes
meios sejam acessiveis apenas aos mais ricos). Uma medicina
avangada ¢ desnecessaria quando podemos contar com amagia
de cura dos clérigos, e assim por diante. Além disso, grandes
arquimagos como Vectorius e Talude podem realizar verdadei-
ros milagres com seus poderes arcanos, feitos que nenhum
engenho tecnologico poderia repetir,

Ainda assim, em grande parte do Reinado a magia ¢ vista
com certo medo e desconfianca pelos ndo-magos. Aventureiros
aprendem a conviver bem com magos, ¢ também a admirar,
respeitarou pelo menos reconhecerautilidade de seus poderes.
] 0s nao-aventureiros, camponeses ¢ Outras pessoas comuns,
q'Ll(f raramente t{.’lﬂ contato com ﬂ'\ﬂ‘L{{)S, costumam rfmé-l()s.
No reino de Portsmouth, inclusive, magos sio considerados as
pessoas mais terriveis e traigoeiras. E os minotauros de Tapista,
incapazes de usar magia, naturalmente desconfiam dos magos

¢ seus estranhos talentos.

No entanto, existe um reino onde a magia ¢ considerada tao
comum quanto o céu e 0 sol. Um reino onde cada habitante tem
alpum conhecimento sobre magia. Onde magos sao considera-
dos pessoas cultas, inteligentes, capazes e dignas de respeito. A
propria magia € vista como um elemento natural da vida, e a
habilidade de controli-la é como uma outra habilidade qualquer.
A idéia de que um mago seja uma “criatura maléfica”, que de
alguma forma teve sua alma corrompida ou tem pactos com
seres malignos, € considerada uma supersticao tola.

Desde sua fundacio, Wynlla (ou Wynnla) ficou conhecido
como o reino dos magos e damagia. Com o tempo, cada vez mais
utilizadores e estudiosos das energias misticas ¢ arcanas foram
atraidos para o local. Grandes cidades foram construidas coma
ajuda de magos poderosos, assim como suas estradas, portos e
outras faganhas arquitetonicas. Sem divida nenhuma, Wynlla¢o
reino com a maior populagao de magos em todo o Reinado.

Tamanha ¢é a importancia ¢ a popularidade da magia no
reino, que até mesmo o mais simples camponés consegue
identificar, com um bom nivel de acuidade uma magia ou um
efeito magico especifico — pois esse conhecimento faz parte da
cultura local. Muitos dizem que o proprio territorio do reino
emana energias magicas que afetam seus habirantes. Outros
fl,cf{,‘d Itam exatamente no C()ntr‘i’il‘i“; L'llIL' ﬂgfﬂﬂdc 'i.ILliln tid}il I{,' L!C.'
magos tornou a terra “magica’’,

O fato é que Wynlla, o Reino da Magia, conta com a maior
movimentacaode magos e mercadorias relacionadasemtodo o
Reinado., Sua economia é fortemente baseada na venda, estudo
¢ fabricagio de objetos méagicos e encantados.

Histéria

Wynlla foi fundada pouco tempo dt—:pois de Deheon por
[Karias Theuderulf, o antigo mago de corte de Corullan V1.

A principio aidéia nao era criar um novo reino, mas resolver




um simples problema de definicio de fronteiras,
Os recém-formados Bielefeld e Tyrondir ndo esta-
vam conseguindo se entender quanto as exatas
fronteiras de seus reinos. Noentanto, a0 contrario

do que sc espera nesse tipo de conflito, nao havia

uma disputa por mais terras — e sim por menos!
Nenhum dos regentes queria ter em seu territorio
uma certa regiao, tida como assombrada, Os colo-
nos da época evitavam se estabelecer no local,
devido a muitos estranhos acontecimentos sem
explicacio aparente.

O entio rei de Deheon, Wortar I, enviou o
mago Karias Theuderulf — seu antigo tutor ¢
conselheiro— parainvestigar esses eventos. Karias
era conhecido como um dos maiores estudiosos
de assuntos arcanos de que se tinha noticia, com
conhecimento acumulado em mais de uma cente-
na de anos como mago (pois fazia uso de pogdes
para prolongar sua vida). O mago descobriu entio
queas “assombracoes” cram provocadas porareas
onde a magia fluia de forma selvagem ¢ descontro-
lada, com resultados imprevisiveis. Ele também
encontrou fenomenos que chamou de “Escoa-
douros”, locais onde nenhuma magia funcionava.

Karias entao pediu ao rei para fixar residéncia
na regiao, com a intengao de poder estudar me-
lhor o fenomeno, Wortar fez melhor que isso:
comissionou a0 mago toda a regiio com sendo
sua — um novo reino. Com isso ele resolveu a
questio das fronteiras de Tyrondir e Bielefeld,
alémde permitir livremente que o mago estudas-
searegiio, Sealguém poderia cuidarde um lugar
onde a magia ndo funciona como deveria, esse
seria Karias Theuderulf!

A estranha moda

de Wynlla

Ainda surpreso com seu inesperado titulo de “rei”, o mago
comegou atomar providéncias para sua formacio eadministra-
ciao. Nomeou-o em homenagem a Wynna, a Deusa da Magia
(scu nome aparece como “Wynlla” ou “Wynnla™ em certos
pergaminhos antigos). Trouxe para viver no reino toda a sua
vasta familia, assim como as familias de muitos amigos e
discipulos magos. Convidou os mais importantes sacerdotes de
Wynna para pregarali seu culto, ¢ oferecen terras para suas igrejas.
Suaintengao era reunir,em Wynlla, 0 maior numero possivel de
estudiosos de magia.

Também migraram para o reino muitas familias de profis-
sionais relacionados a oficios magicos: académicos, artifices,
alquimistas, escribas, livreiros, joalheiros, fabricantes de papéis
¢ pergaminhos, entre outros. O resultado de tudo isso fol um
reino comuma economia fortemente baseada em magia e itens
magicos. Como efeito colateral, entretanto, sua populagio ¢
muito dependente da importagio de mercadorias mais “mun-
danas”, como produtos agropecuirios.

Ainda que tenha excelentes relages diplomaticas com seus
reinos vizinhos (em especial com Deheon) e com o restante do

Reinado, o Conselho esta engajado em uma insistente campa-

nha contra Portsmouth e a politica de discriminacao contra

magos de seu regente Ferren Asloth.

Ao contrario dnquc se pt';d::ria esperar, Wynllandao temum
bom relacionamento com Vectora, o Mercado nas Nuvens. O
mago-prefeito Vectorius € contrarioa “vulgarizagio” da magia,
opondo-se aseu ensino para pessoasnao qu:lliﬁc:ldzzs. Portanto,
ndo é sem motivo que o trajeto de Vectora nao passa pelo Reino
da Magia. (No entanto, também correm boatos de que Vectorius
evita a regido porque sua cidade poderia cair ao passar sobre os
tais Escoadouros.)

Clima e Terreno

(racas as correntes maritimas e massas de ar provenientes
do Oceano (e por nio haver grandes formacgoes montanhosas
para bloquear seu caminho), Wynlla é um reino de clima
quente, Tipicamente tropical mais ao sul ¢ subtropical no
restante de seu territorio.

Planicies interrompidas por alguns vales ou colinas sao



o tipo de terreno mais comum, assim como ocasionais
florestas (pouco densas em sua maioria). No entanto, vale
lembrar que as Areas de Magia Cadtica podem ocasionalmen-
te afetar o clima em viarios pontos do reino, provocando
nevascas, tempestades de areia ou até mesmo precipitagoes de
substancias estranhas, objetos ¢ criaturas. (Para ter umaidéia,
pergunte a qualquer residente sobre os Ventos Verdes de
1360, a Chuva de Péssegos de 77, ou sobre a Grande Tem-
pestade de Conhaque de 82..

Fronteiras

O territorio de Wynlla foi delineado a partir das dreas de
ocorréncias magicas, além de utilizar a estranha fronteira de
Deheon como determinante,

O reino dos magos ficaaleste de Deheon, fazendo fronteira
com Tyrondir ao sul e com Bielefeld ao norte. A parte oriental
do reino € banhada pelo Oceano, sendo que seu litoral também
€ rico em ocorréncias sobrenarurais.

Populacao

Wynllaé um dos menores reinos de Arton, e mesmo assim
contacom uma populagio bastante reduzida para seu territorio,
Sao cercade 80.000 habitantes. A populagio esti essencialmente
dividica entre humanos (90%), halflings (7%), goblins (2%) e
outros (1%).

O nativo de Wynlla costuma ser facilmente reconhecido
por sua indumentaria pouco discreta: mesmo entre nao-
magos, ¢ comum o uso de manto escuro ¢ chapéu pontudo
— praticamente um uniforme nacional. O aspecto de mago é
reforgado pelos longos cabelos e barbas cultivados pelos
homens, embora nem todos adotem esse visual, Na verdade,
muitos magos legitimos preferem evitar completamente o
manto e o chapéu, para que consigam ao menos se destacarum
pouco na multiddo...

Também deve-se notar uma grande “populagao™ de
mortos-vivos ¢ construtos. Fmbora estas eriaturas nio sejam
tecnicamente cidadaos do Reinado, estao presentes namaioria
das grandes cidades, atuando como servos, soldados ou
operarios— o que deixa os cidadaos livres paraatividades mais
intelectuais e artisticas. Nio existe entre os habitantes de Wynlla
qualquer preconceito ou tabu contra estas criaturas, ou contra

aqueles que as utilizam.

Membros de racas que tradicionalmente nio praticam ma-
gia, como anoes ¢ halflings, acabam encontrando aqui alguma
afinidade com a profissao. Conta-se que até mesmo alguns
minotauros ¢ goblins residentes em Wynlla foram capazes de
aprender magia, mas estas ocorréncias sdo rarissimas.

Gragasa populatizacao damagiano reino, qualquerwynllense
tem bons conhecimentos sobre o assunto, mesmo sem ser
mago. Muitos sabem reconhecer magia quando estio diante
dela, outros conseguem manipular itens magicos,

Regente

Diferente do que acontece em outros reinos integrantes do
Reinado, nie hd um tdnico regente que tome as decisdes em
Wynlla. Ao invés disso, o reino ¢ comandado pelo Conselho
de Wynlla, formado por magos pertencentes a cada uma das
casas nobres,

Apos a morte de Karias Theuderulf (ndo, as pogoes nao
podiam manté-lo vivo para sempre), os demais magos e feiticeiros
queoauxiliavamna administragao do reino continuaram com seu
trabalho, pois todas as estruturas ¢ procedimentos haviam sido
perfeitamente determinados e divisados pelo fundador.

O Conselho de Wynlla entiio foi formado, contando com
um representante de cada familia nobre do reino. Paraque uma
familia seja considerada digna de integrar o Conselho, é neces-
sario que ela se destaque na pesquisa, estudo ou disseminacio
de magia, além de cumprir outros requisitos (como prestar
algum grande servico para o reino, ser residente ha mais de dex
anos...). O representante costuma ser o mago mais poderoso da
familia, mas hd excecdes.

Atualmente, os membros da familia Theuderulf possuem
muita influéncia no conselho, mas outras familias também sao
importantes. Sio elas os Persys, os Sakadarar, os Dur-Vergiht,
os Velenarkies ¢ os Focusys. Outras doze familias participam do
Conselho, mas seus representantes possuem apenas meio voto,

Cidades de Destaque
Sophand (capital)

Sophand ¢ a mais antiga cidade do reino e sua capiral.
[nicialmente, eraapenas uma moradia temporiria para o grande
arquimago Karias Theuderulf, erguida para que ele pudesse
investigar as perturbagoes magicas locais. Apés receber permis-
sdo para transformar toda a regido em um reino proprio, o mago
Karias tratou de trazer outras familias de magos, artesaos e
PT{JHSSiUnﬂiS n(:ctss:iri( )] Pﬂ'l'ﬂ ﬂlZCrCfCSCCI’C PI’( ISI)CI".-'I,]' a ]'CC('J‘.m-
formada comunidade.

Sophand é uma cidade de porte médio para os padroes do
Reinado, mas pequena se comparada a Valkaria ou Triunphus.
Uma de suas mais imponentes construcoes ainda ¢ a célebre
Mansio Theuderulf, que abriga a familiado mago fundador. A
casa enorme foi totalmente construida por magica, uma pritica
que depois se tornou comum na cidade.

Outros pontos de Sophand que chamam a atengao do
visitante sao: a Biblioteca Livre de Zorus, mantida pelaigreja de
Tanna-Toh;a Gra-Torre, amaior igreja de Wynna no reino; e o
Jardim das Fontes Invertidas, que fica diante da sede do Con-

selho de Wynlla, o Salio das Convergéncias.

Kresta

Abrigando o maior porto do reino (ainda que o coméreio
costeiro seja muito pouco significative), Kresta é uma cidade




consideradaimportante para Wynlla, gragas a sua enorme quan-
tidade de estabelecimentos especializados em comércio de itens
magicos, po¢oes, pergaminhos e uma infinidade de outras
bugigangas misticas.

Como Vectoranao passa pelo reino, mercadores e comer-
clantes encontram em Krestaum excelente ponto de venda, pois
muitos procuram a cidade em busca de seus produtos magicos.
Praticamente metade de seus estabelecimentos comerciais nego-
ciaartigos ligados a pratica de magia. As melhores lojas de itens
magicos de Arton (exceto por aquelas que ficam em Vectora)
podem ser encontradas aqui.

Como seus produtos sdo valiosos e 0 comércio farto (pelos
padroes do pequeno reino), a seguranca em Kresta é¢ muito bem
reforgada. Nao apenas a guarda, mas a marinha local contam com
magos especialmente treinados, o que desencorajaataques de piratas
oubandidos. O proprio prefeito Margoyles (HUMANO, MAG [AGUA] 11,
NB) € um Mago Elementalista da fﬂgu:l de considerivel poder.

Ha alguns anos, Kresta foi atacada por um estranho ¢
misterioso monstro marinho (um kraken) e seus seguidores,

que pot pouco nao tomaram a cidade. Felizmente o monstro foi
expulso para outro Plano, e seus servos destruidos.

Coridrian

Esta cidade possui uma peculiaridade especial que lhe
conferiu uma razoavel fama em todo o Reinado. Coridrian éa

capital dos golens.

A criagao de construtos, seus tipos ¢ o estudo dessas
criaturas artificiais € a principal atividade de toda a comunidade.
Assim como a capital do reino, Coridrian nasceu gragas a um
mago que se fixou no local para dar procedimento as suas
pesquisas. O emérito criador e estudioso de golens Sar-Laazar
deuicidade o nome de sua falecida esposa Coridrianne, morta
tragicamente por um golem defeituoso.

Com o tempo, outros estudiosos ¢

criadores de construtos mudaram-se para

Um trabalhador
Carth olocal. Em poucos anos a cidade viu suas
Coridei ruas repletas de criaturas ndo-naturais,

construidas por habilidosos magos. Es-
tas formas de vida artificial circulam pela
cidade livremente, atuando como solda-
dos ¢ trabalhadores bragais — sendo que
alguns, dotados de inteligéncia ¢ vontade
proprias, sao até mesmo reconhecidos
como cidadaos legitimos.

A economia de Coridrian é baseada
no restrito ¢ altamente especializado co-
meércio de partes mecanicas para cons-
trutos. Muitos ferreiros e artesaos locais,
mesmo nio sendo magos, acabaram ado-
tando como oficio fabricar ou consertar
tais pecas. Na verdade, em poucos outros
pontos de Arton sera possivel encontrar
facilmente pessoas habilitadas a reparar
CoOnstrutos.

Um importante projeto tem ocupa
do os estudiosos e artifices de Coridrian
durante os altimos anos: eles tentam
fabricar um Kishin — o golem gigante,
comoaquele que serve de fortaleza parao
vilio Mestre Arsenal. Embora a imensa
maquina de combate esteja atualmente
inativa em algum ponto das Montanhas
Sanguinirias, sabe-se que o Clérigo da
Guerra planeja fazé-la funcionar outra
vez. B se ele tiver éxito, apenas outro
Kishin serd capaz de derroti-lo...




Ruina do

Internato
@

I:Iorcsta

Coridrian

Geografia

As Areas de Magia Caética

FEmbora nio sejam exatamente uma formagao geografica,
as Areas de Magia Cadtica foram responsaveis pela propria
fundacio do reino, O que motivou em primeiro lugar a vinda
do mago Karias Theuderulf para a regido foi a existéncia de
areas onde a magica ndo funcionava como deveria. Nestes
locais, magias e itens magicos tem efeitos contrarios ¢
imprevisiveis, por vezes com duragio permanente,

Umadas primeiras providéncias de Karias foi tentar catalo-
gar ¢ mapear todas essas areas. Mas ele descobriu que isso era
quase impossivel, porque as dreas sumiam e apareciam sem
nenhum aviso ou padrio previsivel. A natureza cadtica dessas
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regides mostrou-se um enorme perigo para todos os praticantes
dasartes arcanas.

[Karias pensava nesses locais como ferimentos no proprio
mundo, e que se ndo fossem “curados” poderiam se espalbar
por todo o continente, Durante anos ele tentou elaborar um
ritual capaz de estabilizar todas as Areas de Magia Cadtica
existentes no reino, mas nao fol bem-sucedido, Portanto, essas
areas nao podem ser mapeadas,

Dentro de uma Area de Magia Cadtica, qualquer forma de
magia

sejaarcana, divina ou proveniente de itens migicos —
sera alterada, produzindo resultados imprevisiveis. O efeito é
idéntico aos poderes dos estranhos Magos do Caos. Fstasareas
também podem produzir fendmenos magicos como ocorrén-
cias naturais: ha relatos sobre bolas de fogo explodindo sem
motivo, animais invisiveis, ¢ imagens ilusorias surgindo sem




que ninguém as conjure.

Igualmente perigosos para os magos sio os Escoadou-
ros, um tipo especial de Area de Magia Cadtica. Aqui nenhu-
ma forma de magia funciona — nem mesmo a magia divina
dos clérigos. Magos que estejam nestas dreas sio incapazes de
conjurar qualquer magica. Itens migicos deixam de funcio-
nar. Magias que tenham sido langadas anteriormente perdem
seu efeito. Os Escoadouros podem surgir e sumir sem aviso
em qualquer parte do reino — mas quase nunca atingem
grandes extensoes.

A Floresta Suplicante

Esta ¢ mais uma manifestacio das estranhas energias
sobrenaturais na paisagem natural de Wynlla; a Floresta Supli-
cante, uma regiao onde todas as arvores e arbustos sofremde um
caso raro (ou melhor, o tnico conhecido) de xenomorfismo.
Esse tipo de ocorréncia faz com que a planta desenvolva uma
forma muito diferente da que deveria normalmente possuir.

No caso da Suplicante, as plantas assumem aspectos assus-
tadores. Os galhos se parecem com bragos esqueléticos que
inevitavelmente terminam em maos. Os troncos apresentam
formacoes que lembram rostos humanos em terrivel agonia. Os
arbustos se assemelham a garras e mandibulas ameagadoras, e
assim por diante.

Os estudiosos nio conseguem entender o que leva essas
plantas a ter formas tio estranhas. Exceto pelo formato, sio
vegetais comuns. Sementes e mudas dessas plantas levadas para
forada Floresta crescem normalmente. Druidas e rangers apon-
tama Floresta Suplicante como uma prova de que a magia pode
ser prejudicial 2 natureza.

Ainda que as plantas sejam normais, temos na Suplicante
uma elevada ocorréncia de monstros — especialmente aqueles
de natureza vegetal.

A Colina de Vidro

Ao sul de Coridrian existe uma elevagio que foi chamada
pelos wynllenses de Colina de Vidro. Apesar do nome, a colina
no € feita de vidro — mas grande parte de sua drea tornou-se
transparente como efeito colateral de uma magica invocada em
uma Area de Magia Caorica,

Porsua transparéncia, a colina ficainvisivel quando obser-
vadaa mais de um quilometro—o que pode confundir viajantes
desavisados. Outro grande risco para aqueles que tentam se
aventurar no local s30 os animais nativos, muitos deles trans-
parentes ou mesmo invisiveis. Ursos, panteras e serpentes
VENENOsas $40 0 mais perigosos.

Décadas atras, um comerciante teve aidéiade escavaracolina
paravender as pedras vitreas porumalto preco. Infelizmenteele
descobriu que, quando separadas da colina, as pedras perdem
suaaparencia translicida em menos de uma semana. O mesmo
vale para os animais. No entanto, alguns magos ainda acreditam
ser possivel aproveitar de alouma forma as propriedades magicas
dessas pedras e criaturas.

Outros Pontos de
Interesse

A Escola dos Anoes Magos

Recentemente, alguns andes comegaram a se interessar pelos
caminhos damagia, 0 que podesercomplicado. Entre s proprios
andes ndo existem mestres ou professores habilitados,
pouquissimos magos aceitam andes como aprendizes, e a Acade-
mia Arcana é bem reticente quanto a permitir alunos andes.

Umadas saidas para estes futuros magos da racaana temsido
a Escola de Anoes Magos, proxima as fronteiras de Deheon e
Tyrondir. Foi fundada ha poucos anos por Dwaguel Firestarter
(ANA, esP2/FET2/MAGS, CB), uma ana maga, professora e ex-
domadora de touros (f). O nome oficial é “Instituto de Ensino
Arcano Especializado para Semi-Humanos”. Mas, uma vez que
os unicos alunos sio anoes atraidos pela fama de Dwaguel, o lugar
acabou ficando conhecido apenas como Escolados Andes Magos.

Atualmente, esta ¢ uma das tnicas grandes escolas de
ensino de magia estabelecidas em todo o reino. Isso pode, a
principio, parecer um contra-senso: como pode niao haver
escolas de magia no Reino da Magia? Acontece que em Wynlla,
embora as escolas publicas oferegam ensinamentos arcanos
bisicos,a formagio de verdadeiros magos ainda segue a tradicio
do “aprendiz ¢ mentor”. Uma infinidade de magos atua como
“professores particuhm:s” paraum ou mais pupilos, en sinando
em suas proprias torres ou laboratérios. Nio temos aqui,
portanto, nada parecido com a Academia Arcana de Valkaria.

O povo de Wynlla teme a Escola dos Andes Magos, por
acreditar que o lugar pode explodir a qualquer momento (“anoes
nao deveriam mexer com magia!”). No entanto, talvez devido
a resisténcia natural dos andes a efeitos magicos, nenhum
acidente ou instabilidade foi registrado nos tltimos anos. As
linguas mais maldosas dizem que isso se deveao fato de que aré
hoje os anoes nao conseguiram fazer uma magia de verdade...

Quando alguém faz qualquer comentario semelhante na
presenca de Dwaguel, a maga ana fica visivelmente magoada. E
essealguém fica visivelmente machucado.

O Antigo Internato

Dentre as diversas ruinas presentes no reino, amais conhe-
cida pertence ao Antigo Internato, a primeira tentativa de
instituir uma escola de magia em Wynlla.

Longe de qualquer cidade grande, o Internato foi fundado
por Taleise Neil e deveria ser o maior centrode ensino para magos
e feiticeiros em toda Arton. Durante seus primeiros anos de
atividade chegou a atrair um bom nimero de estudantes. No
entanto, um estranho acidente— talvez causado por uma Area
de Magia Cadtica— destruiu grande parte da estrutura e matou
quase todos os seus ocupantes. Alguns foram ainda transfor-
mados em estranhas criaturas.

Ap0s essa tragédia, 0 Conselho decidiu ndo mais incentivar
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escolas de magia, pois nao existem formas seguras de conter os
efeitos magicos necessarios para o ensino arcano (como acontece
na Academia Arcana). Emvez disso, 0 Consclho prefere investir
diretamente em bolsas de estudos e tratados com a academiado
arquimago Talude.

As ruinas do Internato sio atualmente consideradas um
lugar assombrado — e realmente sio, pois muitos mortos-vivos
(remanescentes dos alunos ¢ professores) ainda vagam pelo lugar.
Uma das apari¢es mais conhecidas € o fantasma do préprio
Taleise, uma figura triste e amargurada, sob o peso da culpa.

Mesmo apos tanto tempo, qua]qucr magia lancada nas
proximidades das ruinas tem apenas 50% de chance de funcio-
nar. Infelizmente, esse efeito nio se ap]il::a 208 MOTrtos-vivos com
habilidades mdgicas...

Guildas e Organizacoes
Os Magos de Batalha

Embora nio sejam exatamente um grupo organizado,
mais se aproximando de uma “profissio”, os Magos de Batalha
de Wynlla conquistaram certa fama, mesmo em outras nagoes
do Reinado.

O exército de Wynlla € pequeno em nimero de soldados,
mas Nao menos perigoso— gragas a facilidade dos nativos em
aprender magias. Afinal, quem gostaria de enfrentarum exército
capazde langar bolas de fogo e magias de sono? Entreas tropas
de Wynlla, mesmo os soldados rasos aprendem a se utilizar de
pequenas (porém utels) magias.

Percebendo que a magica poderia—oumelhor, deveria—
ser utilizada como uma arma extra, o Conselho instituiu um
treinamento especifico para magos destinados a trabalhar com
o exército. Esses magos aprendem como utilizar melhor suas
magias cm combate, além de receber treinamento em combate
com armas como espadas, machados, arcos e bestas. Como a
iniciativa teve muito éxito, 0 Conselho resolveu usar Magos de
Batalha também como guardas de cidades mais importantes ¢
até mesmo na defesa da costa de Wynlla, Praticamente toda
cidade possui um corpo consideravel de Magos de Batalha.

Embora existam em todo o reino, os Magos de Batalha sao
treinados em sua maioria em Sophand, no Centrode Treinamen-
to Arcano Militar, coordenado pelo veterano Vaal Zerny (HUMANG,
GuE7 /T4, N) e pelo elfo Thaelsres Plhinnes (ELFO, GUES /MAG 6,
LN}, ambos mestres em combate e magias aplicadas.

Apés concluir seu treinamento, alguns Magos de Batalha
preferem viver como mercenirios ou agentes livres, procurando
missoes fora das forgas oficiais de Wynlla. Seus servicos costu-
mam ser caros, mas extremamente eficientes.

Os Sombras

Este esquivo grupo de ladroes-magos se orgulha de nunca
usar violéncia ou forga bruta para concluir seus “trabalhos”.
Roubos deitens magicos ou grimorios, assim comoa obtengio

deinformagoes relativas a magia, sio a especialidade do grupo.

A populacao mais simples parece gostar dos Sombras: eles
niao matam, nao roubam pobres ¢ humildes (provavelmente
apenas porque estes nao tém nada que valhaa pena roubar...) e
atacam apenas magos ricos € nobres. Muitos veem os Sombras
COMO justiceiros.

Ao que tudo indica, os Sombras tém esconderijos em
Sophand e Kresta. Os suspeitos de pertencer ao grupo negaram
sua filiagio, e nem mesmo magias de leitura da mente consegui-
ram provar o contrario, pois as contramagicas de protegio dos
suspeitos eram muito fortes.

Acredita-se que o lider seja Lamond Langstren (HUMANO,
1aD4/MAG 6[ENcANT], CN), que — dizem — pode assumir
livremente a forma de uma sombra. Alguns dizem que ele pode
ainda viajar de uma sombra para outra nos becos de Sophand.
A tGnica certeza sobre o lider dos Sombras € que trata-se de um
mago com excelente dominio sobre magias que afetam (ou
protegem)amente, o que explicaa dificuldade em obter alguma
informacio de seus aliados.

Os Senhores do Destino

O nome pretensioso foi dado pela populagao de Wynlla,
gracas darrogancia deste grupo de ex-clérigos de Tanna-Toh, que
acreditam conhecer o futuro.

Os Senhoresdo Destino sao liderados por Wilbur Dasgoran
(HUMANO, cL.G [TannA-Tou]9, N), um sacerdote da Deusa do
Conhecimento desiludido com o restante da igreja. Ele afirma
que todos estao cegos paraas revelagoes da deusa, Reuniu um
bom nimero de seguidores e agora prega uma versio bem
diferente do credo daigreja oficial de Tanna-Toh.

Os Senhores acreditam ter acesso a visbes do futuro que
s6 eles conseguem interpretar, mas suas “profecias” sio con-
fusas e enigmaticas. Nio se¢ aplicam a tudo e nada ao mesmo
tempo. Também dizem que certos segredos sao restritos
apenas aqueles selecionados e preparados para compreendé-
los. Ou seja, eles mesmos.

A maioria dos sacerdotes de Tanna-Toh considera os
Senhores do Destino um bando de fanaticos insanos — mas
alguns clérigos se preocupam porque os “Senhores” ainda
conseguem langar magias divinas. Fles nao poderiam faze-lo,
pois ndo estio mais seguindo as obrigaghes necessarias:
deliberadamente escondem informacoes que acreditam nao ser
“para os ouvidos de infiéis”, Entao, se Tanna-Toh ndo esta
fornecendo poderacles, quem estaria?

Divindades Principais

Em parte gragas a seu fundador e também pelo tipo de
colono que o reino atraiu, a divindade principal de Wynlla é
justamente Wynna,a Deusada Magia. O préprio nome do reino
(muitas vezes grafado em mapas “Wynnla”) é uma homenagem
a ela, significando “Casa de Wynna”.

“Magia e conhecimento andam de maos dadas”, segundo




um provérbio local, que apenas confirma o importante papel do
culto de Tanna-Toh em Wynlla. O culto tem no minimo um
templo em cada cidade, atuando como escola opiiblica— onde
lecionam tanto clérigos de Tanna-Toh como também clérigos
de Wynna. A igrejada Deusa do Conhecimento tem fortes lacos
comaigrejade Wynna, sendo responsavel pela completa alfabe-
tizacio do reino.,

Outros cultos que podem ser encontrados com facilidade
sdo Azgher (noaspecto de “Aquele Que Tudo Vé”, confundin-
doum pouco o verbo “ver” com “conhecer”), Grande Oceano,
Khalmyr, Lena, Marah, Valkaria e Thyatis. O cultoa Lin-Wu esta
sendo introduzido no reino por imigrantes de Ni-Tamura e
ganhando seguidores. Deuses considerados violentos e “barba-
ros”, como Tauron, Keenn, Megalokk e Ragnarnio costumam
ser cultuados. Curiosamente, Tenebra ¢ uma deusa razoavel-
mente popular no reino, onde nio é vistacomo ma ou diabélica.

Um servo de Allihanna em Wynlla € mais raro que umelfo
na Alianga Negra...

Encontros

O reino € bem colonizado, e mesmo sua pequena extensio
faz com que encontros com eriaturas e animais sejam bem
Incomuns.

A existéncia de fontes de energia mégica ajudou a afastar
tribos de goblinoides, assim como animais perigosos como
lobos e outros predadores. Saqueadores também parecem evitar
as poucas regides desoladas entre as cidades, pelo mesmo motivo.
Mas, por outro lado, tudo isso acabou por colaborar com o
aparecimento de um nimero incomum de criaturas estranhas ¢
exoticas, consideradas feras méagicas pelos estudiosos.

Curiosamente, quase nio existem fadas ou outros seres
associados aelas (satiros, driades, ninfas...) em Wynlla. Criaturas
como quimeras, cocatrizes, gorgonas e dragoes sao relativamen-
te faceis de encontrar, assim como versdes gigantes de animais
comuns. Tais ocorréncias também valem para a costa, onde
grandes cavalos-marinhos, serpentes-marinhas e outras criatu-
ras fantasticas povoam o litoral.

Mortos-vivos selvagens (ou seja, aqueles nao criados para
serviros habitantes de Wynlla) sio comuns, mas apenasem areas
mais afastadas das cidades, assim como em ruinas ou habitaces
abandonadas. Nolitoral € frequiente encontrar versdes aquiticas
de zumbis, esqueletos e outros mortos-vivos.

Aventureiros

Existe no Reinado a crenca geral de que qualquer nativo de
Wynlla seja habilidoso com magia. Isso nio é totalmente
verdadeiro — os nativos apenas tém conhecimentos arcanos
superiores. No entanto, magos e suas variantes (feiticeiros,
necromantes, elementalistas...) de fato compoem a maioria dos
aventurciros wynllenses. Nao havila, cidade oualdeiaem Wynlla
sem alguns magos residentes, normalmente ocupando cargos

de autoridade. Clérigos sao comuns também, principalmente
devotos de Wynna e Tanna-Toh.

Apesar do grande numero de praticantes de magia, também
temos guerreiros, ladroes e bardos — quase sempre de tipos
mais refinados e “civilizados”. Mesmo estes personagens de
classes *ndo mégicas” conseguem, ocasionalmente, aprender
um trugue ou outro, Aventurciros que combinam poderes de

mago e lutador sdo muito respeitados por sua versatilidade.

Em contrapartida, rangers, druidas e outros elementos
mais ligados 2 natureza sao raros neste reino. As areas magicas
parecemafastaranimais comuns, e também causarum certo mal-
estar aqueles que apreciam contato maior com a natureza.
Mesmo antes de sua fundagio, barbaros evitavam este reino
como se fosse o préprio inferno.

TYRONDIR

O Reino da
Fronteira

Emboraseja o reino mais proximo da antiga fronteira
com Arton-Sul, Tyrondir somente foi fundado depois que
a caravana de exilados se estabeleceu em Valkaria.

Como umaantiga extensio do reino de Deheon, Tyrondir
sofre um caso cronico de dependéncia da capital. De economia
basicamente agricola, o reino nao desenvolveun grandes riquezas
ou progressos proprios — além de contar com um diminuto
exército. Alémdisso, temsido costume entre osjovens tyrondinos
partir de sua terra natal em busca de melhores oportunidades em
outras regioes do Reinado. Muitos acham que viver permanen-
temente em Tyrondir € pura perda de tempo.

Infelizmente, esse tem sido o menor problema do reino
nos ultimos tempos. Os antigos boatos sobre um suposto
exército goblinoide crescendo em Lamnor — um exéreito
liderado por um “lendario general bugbear” — jd nio podem
mais ser considerados boatos.

Khalifor, a cidade-fortaleza na fronteira sul do reino, caiu,
Tyrondircomegaaserocupado pela Alianga Negrados Goblindides.

Histéria

O reino de Tyrondir se formou basicamente da mesma
forma que Ahlen, Bielefeld e Wynlla: gracas i politica
expansionista de Wortar I, antigo regente de Deheon, que
promoveu apoio a grupos de aventureiros dispostos a explorar
e conquistar novas terras. Essas regioes, quando nio coloniza-
das pelos proprios aventureiros e seus descendentes, eram
cedidas a familias nobres.

Este teriasido exatamente o caso de Tyrondir. Sua regéncia




ficou a cargo dos Wynallan, uma familia muito antiga, que no
passado governou o reino de Cobar em Lamnor — um dos
reinos derrotados na famosa Grande Batalha. Agradecidos ao
regente Wortar pela chance de restaurar sua antiga gléria, os
Wynallan fundaram a capital Cosamhir na parte norte do reino,
bem perto da fronteira com Deheon.

Com o passar dos anos o reino se expandiu na diregao sul,
ocupando todo o Istmo de Hangpharstyth — regiio que,
scgundoalenda, teria se formado quando uma bruxa de mesmo
nome foi destruida ali em uma explosao. Apesar de sua extensiao
litoranea, Tyrondir nunca desenvolveu grande atividade nautica
ou pesqueira— a maior parte da costa é rochosa, perigosa paraa
navegacio. Emboramuitos vilarejos menores prosperem a beira-
mar, amaior parte da populagio preferiu se estabelecerno interior,
vivendo de agricultura e pecudria. Nio houve grandes conflitos
com barbaros nativos; boa parte destes ja havia sido desafiada e
expulsa durante o avango da caravana para o norte, tempos antes.

de Khalifor, seria a iltima cidade do reino.,

Assim, enquanto a capital e cidades do norte guardavam
amargos ressentimentos contra Khalifor, as cidades do sul
cultivavam um bom relacionamento com os soldados. Com o
tempo, a fortaleza passoua realizar comércio com Dagbae outras
comunidades vizinhas. De fato, Khalifor chegou a enviar um
pedido oficial ao rei de Deheon paraser anexada ao Reinado, O
pedido nunca foi atendido. Mesmo assim, em cariter nio-
oficial, Khalifor logo passoua ser considerada parte de Tyrondir,
marcando sua fronteira sul.

Este poderia ter sido o primeiro passo para uma possivel
reconciliagio entre os povos de Arton e Lamnor—um final feliz
para uma longa histéria de guerra e 6dio. Mas os deuses
planejaramalgo diferente...

Em Lamnor, um terrivel mal crescia na forma de um goblin
gigante. Era Thwor [ronfist, a Foice de Ragnar, o invencivel lider

O primeiro incidente grave
na formacio de Tyrondirocorreu | Thwor Ironfist
durante o crescimento do reino
paraosul,comoestabelecimento
dos primeiros vilarejos proximos
a antiga Khalifor. Esta cidade-
fortaleza, que marca a fronteira
norte dos antigos reinos de
[amnor, teria recebido justamen-
te a missio de deter os exilados

caso tentassem voltar,

Durante décadas Khalifornio
permitiu aaproximagio dos colo-
nos, mantendo todos a distancia
com tros de adverténcia. Peque-
nos povoados cresciam timida-
mente pouco além do alcance das
catapultas. Os soldados de
Khalifor se preparavam parainva-
dir e destruir os vilarejos. Serta o
inicio deumaguerraentre o Reina-
do e os antigos povos do sul.

Conta-se que a tragédia foi
evitada por Gillian Cloudheart,
antiga sumo-sacerdotisa de
Marah. Elateriaavangado nadire-
cdo da fortaleza, sozinha e sem
armas, levando consigo apenas o
desejo de paz. Recebidae yavida
pelo comandante de Khalifor,
Gillian negociouumacordo entre
os colonos ¢ os soldados: nio
havia razao para lutar, desde que
os limites de Khalifor nao fos-
sem ultrapassados pela expansao
de Tyrondir. Foiestabelecido en-

tioque Dagba, erguidaanordeste




previsto pelas profecias dos bugbears. Fle fez o que parecia
impossivel, unindo tribos inteiras de goblindides em um
grande exéreito, que nos dltimos anos devastou e conquistou os
reinos humanos de Lamnor. Hoje, Arton-sul é também conhe-
cida como o Reino Bestial, com suas antigas cidades agora
ocupadas por monstros.

Com a tomada do continente completada, o general volta
olhos ambiciosos para Arton. Suas tropas se concentram na
fronteira sul de Tyrondir, prontas paraavancaratravés do Istmo
de Hangpharstyth — e detidas apenas por Khalifor. Durante
muitos meses a cidade resistiu heroicamente ao avanco dos
goblindides. No entanto, por motivos diversos (desde a dificul-
dade do Reinado em acreditar na Alianga Negra, aos antigos
ressentimentos dos regentes de Tyrondir), Khalifor nunca
recebeureforgos.

Como resultado, a fortaleza fol conquistada ha poucas
semanas. A cidade serve agora como base de comando parao
proprio general Ironfist, que ali organiza a tomada dos povo-
ados vizinhos.

Hoje a capital Cosamhir reconhece (talvez um pouco
tarde demais...) que Thwor Ironfist e sua Alianga Negra sio
uma ameaga real. Tao perigosa quanto a Tormenta, ou talvez
mais. Os poucos exércitos do reino se movem para o sul,
enquanto reforgos sao solicitados para Deheon. A regiido sul
de Tyrondir esta, aos poucos, se transformando em territério
de guerrilha — com conflitos entre humanos e goblindides
explodindo em toda parte.

Clima e Terreno

Ventos oceanicos oferecem um clima agradavel a grande
parte do territorio de Tyrondir, especialmente na regido sul,
caracterizada por clima subtropical. Tempestades tropicais sao
comuns no verio, com ondas violentas no litoral — mais uma
razio para que o povo local evite habitar as costas, sendo estas
extremamente perigosas para a navegacio. Ao norte o clima é
mediano, entre subtropical e temperado.

O norte de Tyrondir, em sua parte mais continental,
apresenta geografia similara Deheon: planicies entrecortadas por
colinas, florestas, lagos e rios. A medida que descemos paraosul
oterreno fica cada vez mais acidentado, tornando-se montanho-
so nas vizinhancas de Khalifor.

E interessante notar que muitos tipos de magia — especi-
almente magia ofensiva — ndo funcionam em muitos pontos
do Istmo de Hangpharstyth. Talvez seja um efeito residual da
poderosa magia emanada pela bruxa que ali teria morrido. Por
essa razio, o uso de magos para combater a Alianca Negra em
grande escala nao € uma opcao.

Fronteiras

Tyrondir é limitado por Deheon ao norte; Ahlen a noro-
este; Wynlla a nordeste; Oceano a leste; Mar de Flok a oeste; ea

Cordilheira de Kanter ao sul.

A Cordilheira de Kanter marea o limite sul do reino: essa
traigoeira formagio montanhosa colaborou para deter o avanco
da Alianca Negra. Mas, por outro lado, também escondeu seu
maior acampamento durante muito tempo.

Populacao

1.950.000 habitantes. Humanos (93%), andes (5%), ou-
tros (2%). O povo de Tyrondir nao apresenta tipos fisicos ou
tragos particulares que os diferenciem dos demais povos do
Reinado. Seus habitantes tém grande afinidade com Deheon, de
forma que ndo apresentam nem mesmo sotaques diferentes.

Sua razoavel populacio de andes se concentra mais ao sul,
em dreas montanhosas, onde praticam mineragio e chegam a
formarvilas inteiras. Noentanto, eles também habitam cidades
humanas, onde se estabelecem como bons ferreiros, joalheiros,
cervejeiros e até mesmo fazendeiros, entre outras atividades. A
popula¢io de “outros’ é formada principalmente por halflings,
minotauros, elfos e meio-elfos, mas em nimero reduzido.
Quase nenhuma destas ragas chega a formar comunidades
proprias no reino.

Por seus problemas com a Alianca Negra, quase todo
personagem jogador nascido e criado em Tyrondir (mesmo
longe de Khalifor) ouviu muitas historias sobre goblinoides,
mostrando bom conhecimento teorico sobre goblins, hob-
goblins e bugbears — enquanto que, em outras nagoes do
Reinado, ¢ bem raro encontrarum plebeu (ndo-aventureiro) que
saiba sequer diferenciar estras trés ragas.

Regente

De certo modo, o regente Balek I (HumaNO, ari5, N)de
Tyrondir foi um dos responsaveis pela queda de Khalifor. Ele
édescendente direto de Wynallan 1, rei de Cobar, um dos reinos
perdedores da Grande Batalha. Por esse motivo, alimenta
grande magoa com relacio ao povoe de Khalifor — que, como
se sabe, recebeu a missao de expulsar os exilados.

Duante os ultimos meses Balek ignorou solenemente as
solicitagoes de Khalifor para que esta fosse anexada ao Reinado.
Ignorou também pedidos de ajuda para deter os ataques
goblindides. Nunca se preocupou em levar tais solicitagoes a
Deheon, mesmo porque temia ser alvo de chacotas (“Um
exército goblindide sob 0 comando de um bugbear? — diriam
eles. — Isso ¢ algum truque?”). Assim, para nio prejudicar o
bom relacionamento de Tyrondir com Deheon, Balek jamais
falou sobre esse problema com o rei Thormy.

Agora,comarevelagio de que a Alianca Negranio éapenas
um boato, a situagio comega a ganhar novos contornos. Balek
foi censurado publicamente por Thormy, por “deixar um 6dio
antigo nublar sua razao e permitir que os monstros chegassem
tdo perto”. Tropas estao sendo enviadas para evitar a ocupagio
goblindide, Infelizmente, com Khalifor ocupada por Thwor




lronfist, a Alianca Negra tem uma posi¢ao muito firme ao sul
do reino. Mesmo com gr;mdt:s exéreitos seria muito dificil
desalojar os invasores.

Areputacao de Balek 111 estaabalada. Atualmenteele é visto
raras vezes fora de seu Palacio Real em Cosamhir. O rei é um
homem robusto, de longos cabelos ¢ barba castanhos, casado
com a Rainha Noemia (HUMANA, ARIZ, N).

Cidades de Destaque

Cosambhir (capital)

Uma das maiores metropoles do Reinado, a cidade de
Cosambhirabriga o Palacio Real e também os palacios de muitas
familias nobres. Sua prosperidade e riquezas provém deimensas
propriedades rurais a sua volta, ¢ também de seu intenso
comércio com Valkaria e outras cidades de Deheon.

A arquitetura de Cosamhir mostra grande nostalgia, pois
seus palacios tentam reproduzir os antigos reinos de Lamnor—
em especial o reino de Cobar, conhecido por suas torres espiraladas
e grandes janelas de vidro. De fato, embora o uso de vidro em
janelas seja pouco comum no Reinado, em Cosambhir isso ¢
considerado de extremo bom gosto — sendo este um dos
maiores produtos de exportagao da cidade. O ex-joalheiroanao
Wasurerimm (ANAO, EsP7, NB)acabou se tornando o mais bem-
sucedido vidreiro do reino.

Diante do Palacio Real, uma vasta praga central abriga
eventos comerciais e grandes festivais. No centro da praca temos
uma imensa réplica da estatua de Valkaria, em gesto de béncao
ao rei Wortar | — um simbolo de gratidao ao antigo rei de
Deheon, por ceder o reino de Tyrondir a familia Wynallan.

Como também acontece em outras grandes cidades do
Reinado, Cosamhir tem areas dedicadas a varios temas. Ativida-
des comerciais comuns (como o Bairro dos Ferreiros, a Vilados
Gladiadores ¢ a Rua dos Pergaminhos), culturas ou religices (a
Praca de Lena, a Rua Tamu-ra...) e até racas (o Bairro dos
Minotauros, o Gueto dos Goblins, a Vila Halfling... mas NAO
um bairro €lfico).

Khalifor

Originalmente, Khalifor ndo pertencia a Tyrondir. Esta
cidade-fortaleza é mais antiga que o reino. Na verdade, ¢ mais
antiga que o proprio Reinado.

Khalifor foi fundada noano de 750 por IKhalil de Gordimarr,
um antigo explorador. Construida quando a humanidade ainda
habitava o continente de Lamnor (Arton-sul), sua funcio era
proteger os reinos do sul contra os monstros e tribos barbaras que
sabia-se existir no continente norte. No entanto, dois séculos mais
tarde, a cidade-fortaleza receberia uma nova e triste tarefa...

Em950 ocorreua Grande Batalha de Lamnor, o conflito mais
sangrento na historia de Arton. Os perdedores foram expulsos
docontinente, banidos rumoas terras selvagens de Arton-norte.
Khalifor, que marcava o fim do territorio civilizado, teria suas

defesas reforgadas para impedir os exilados de retornar.

Assim foi durante os séculos seguintes. A caravana de
exilados encontrouaestatua de Valkaria, construindo ali suanova
capital einiciando a colonizacio do Reinado de Arton, Ressenti-
dos com o tratamento que seus ancestrais receberam, os povos do
Reinado nuncavoltarama fazer contato com Lamnor. Portanto,
quando Thwor Ironfist e sua Alianga Negra arrasaram os reinos
humanos do sul, o fato teve pouca repercussao no Reinado.

Infelizmente, o general Tronfist ndo parece satisfeito apenas
comaconquistade Lamnor: ele esta preparando suas tropas para
avangar sobre Arton. Durante os altimos meses, Khalifor tem
sido o tinico obstaculo em seu caminho — pois era impossivel
parasuas tropasavancaratravés do Istmo de Hangpharstyth sem
antes tomar a Cidadﬁ-f‘(}ﬂ:ﬂlﬂlﬂ. Com suas PEJdtl’().‘éﬁ.S C':lt}.lpuitllfi,
balestras e arqueiros, Khalifor podia dizimar grandes exércitos
antes que estes sequer chegassem perto de suas muralhas,

Isso mudou hi poucas semanas, gragas a um engenhoso
estratagema envolvendo umaimensamiquina de guerrachamada
*aCarruagem de Ragnar” —que seaproximou pelo subterraneo,
emergindo muito perto da cidade e evitando suas catapultas.

Khaliforcaiunas mios de Thwor Ironfist. Entre seus antigos
habitantes, aqueles que nio conseguiram escapar foram mortos
ouescravizados. A cidadeagora ¢ ocupada porgoblins, hobgoblins,
bugbears, ogres, orcs e todo tipo de humandides monstruosos,
queainda comemoram a vitoria com festejos sangrentos e selva-
gens. O proprio Thwor resolveu se estabelecerali, coordenando
aocupagao daregido. As cidades vizinhas a Khalifor, que depen-
diam de sua profissao, estao sendo abandonadas as pressas;
todos sabem que os monstros nao devem demorar...

Molok

A construcio de Molok, distante 200km de Khalifor,
representou um dos primeiros conflitos de Tyrondir com a
cidade-fortaleza. Incidentes entre colonos e soldados se torna-
vam mais freqiientes 4 medida que cresciam as plantagoes e
pastos avoltadacidade. Felizmente, uma de suas habitantes era
Gillian Cloudheart, antiga sumo-sacerdotisade Marah — cuja
habilidade em diplomacia fez prevalecera paz.

Gillian viveu o resto de seus dias em Molok. Veio a falecer
tragicamente quando acompanhava um grupo de aventureiros.
Seu tamulo, no cemitério da cidade, ¢ um lugar de paz e beleza,
Tem as mesmas propriedades de um templo de Marah, tornan-
do impossivel realizar atos violentos em suas proximidades.

Apésatomadade Khalifor pela Alianga Negra, os fazendei-
ros de Molok relatam incidentes envolvendo goblins e hobgoblins:
pequenos grupos destas criaturas estao roubando gado — com
certeza para alimentar as tropas goblinoides na forraleza.

Dagba

Paraencerraras hostilidades com Khalifor, foi determinado

que Dagba seriaa iltima cidade de Tyrondir. Situada nos limites
da Cordilheira de Kanter, nunca chegou a atingir grandes pro-




porgoes: baseava sua economia em criagio de cabras, porcos, aves
€ outros animais de pequeno porte.

Atualmente a cidade esti quase abandonada, com sua
populagao fugindo dos ataques goblindides. Incursdes ocasio-
nais de goblins e bugbears sao comuns hd anos — incidentes que
os herdis locais ndo tiveram dificuldade em resolver. Mas os
ataques tém sido cada vez mais freqiientes, e os monstros cada
VEeZ mals NUMerosos.

Com a queda de Khalifor, Dagba é agora o alvo mais
provavel no caminho da Alianga Negra. Ainda assim, alguns
moradores insistemn em permanecer na cidade. Sylene D*Albira
(HumMANA, RGR8, CB), ex-aventureira (uma ranger, dizem) ¢
criadorade cabras, tem sido a mais determinada em defender sua
terra contra as criaturas, mesmo ao custo de sua vida.

Vila Questor

Questor ¢ umadas raras comunidades costeiras em Khalifor.
Situada em um dos rarissimos pontos navegaveis em toda a
costado reino, tem uma bem-sucedida economia pesqueira. O
artesanatolocal, abase de conchas, também é bastante apreciado
na capital ¢ outras grandes cidades — proporcionando um
crescimento rapido paraa cidade, fundada ha apenas 40 anos.

O fundador John Questor (HUMANO, CLR[GRANDE OCEA-

No| 5, LB)ainda vive aqui, onde atua como prefeito e clérigo do
Grande Oceano. Ex-aventureiro veterano, decidiu usar a fortuna
que acumulou durante uma vida de caga a tesouros para erguer
a cidade. John tem agora quase 80 anos, mas conta com uma
excelente saude paraa sua idade (conquistada por meios magi-
cos, alguns dizem). Em momentos depressivos, ele as vezes
resmunga sobre um antigo amor perdido no mar...

Atualmente John tem problemas ao treinar Kim (HUMANO,
GUER], N), seutnico filho, para sucedé-lo na prefeitura; tal como
o pai, o rapaz tem grande paixio pela carreira como aventureiro,
As vezes Kim desaparece no mar por dias, sem dar noticias.

Geografia
Montanha do Griffon

Ponto mais elevado de Tyrondir, a Montanha do Griffon
(uma antiga palavra para “grifo”) atinge 5.100m de altura. Faz
parte da Cordilheira de Kanter.

Estamontanha constitui o mais dificil obstaculo no trajeto
entre Khalifor e os grandes acampamentos da Alianga Negra
ocultos na cordilheira. Exércitos convencionais, sejam humanos
ou goblindides, nao podem avancar facilmente. No entanto,
uma grande rede de tineis sob a montanha permite a pequenos
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grupos (em geral formados por aventureiros) fazer a travessia.
Esses taneis sdo habitados por monstros e também vigiados
por patrulhas orcs.

O pico é nevado durante o ano todo, e a escalada é muito
dificil. Grifos selvagens fazem seus ninhos no local — dai o
nome da montanha.

Baia de Khalifor

Noinicio pensou-se que esta baia poderia ser um bom lugar
para a navegacao. Soldados de Khalifor tentaram construir ali
um porto,de onde poderiam langar navios até as Ilhas Flok para
instalar postos avangados.

A tragédia veio na forma de tentaculos gigantescos, que
arrastaram navios e tripulantes para o fundo do mar, pouco
antes de destruir o porto. Descobriu-se, da pior maneira, que um
kraken (talvez mais de um) vive no fundo da baia. Expedicoes
de aventureiros equipados para viagens submarinas tentaram
localizar e destruir a fera: ninguém retornou.

Bosques de Canora

Hstes bosques receberam o nome de Canora, a Deusa da
Cangio, porserem o habitat de muitas espécies de passaros cantores.
Infelizmente, ao contrario do que possa parecer ao forasteiro
desavisado, este ¢ um dos lugares mais perigosos do reino...

Além de passaros inofensivos, os bosques também sao
habitados pelos canarios-do-sono. Sao passarinhos muito
parecidos com o canario comum, mas seu canto hipnético induz
0 ouvinte 2 um pesado sono magico. A vitima ndo desperta
mesmo se sofrer dano — uma ma noticia, pois 0s canarios sio
carnivoros e atacam qualquer criatura adormecida para devorat-
lhe a carne com os pequenos bicos.

Floresta dos Gnolls

A maior drea florestal do reino é conhecida por abrigar um
grande bando de gnolls — talvez o maior de que se tem noticia
no Reinado. Estes seres, meio humanos e meio hienas, tém uma
sociedade similar a um bando de caes selvagens. Cagam em
matilhas, sempre em grande nimero. Em outras partes do
Reinado costumam agir como assaltantes, roubando comida de
comunidades humanas — mas aqui vivem de caga.

Como se sabe, os gnolls sio um tanto covardes (so lutam
quando estao em vantagem numérica) ¢ seguem um estranho
codigo dehonra: eles sempre se rendem quando reconhecem um
poder superior ao seu. Talvez por essa razio, todos os gnolls da
regiao seguem ordens de um lider misterioso que eles chamam
simplesmente de “Rei da Floresta™.

Além de gnolls, a floresta também é habitada por grandes

felinos, grandes simios, ursos, lobos e serpentes.

Bosques de Baraldi

A segunda maior area florestal de Tyrondir foi erroneamen-
te chamada de “bosques™ por um explorador equivocado. Na

verdade trata-se de uma vasta floresta, com quase 40.000km?.

Diz alenda que Baraldi teria sido um dragao muito antigo,
destruido por um grupo de herois —e a floresta cresceu sobre
seu imenso corpo. Talvez por essa razao o lugar seja um
verdadeiro imi para atrair animais monstruosos, especialmente
hidras, wyverns, protodracos e outras criaturas aparentadas com
dragoes. Estes também podem ser encontrados em Baraldi,
sendo mais comuns os dragoes verdes e negros,

Outros Pontos de
Interesse

Acampamento
das Legides do Reinado

O titulo pomposo pode sugerir que finalmente as forgas do
Reinado se mobilizam contra a ameaca goblindide. Mas a
verdade ¢ um pouco mais triste que isso...

Pressionado por Deheon e outras autoridades do Reinado,
o regente Balek 111 de Tyrondir atendeu (tardiamente) as
solicitagoes de Khalifor para o envio de reforcos. Se essa provi-
déncia fosse tomada meses antes, a cidade-fortaleza talvez nao
estivesse agora nas maos da Alianga Negra e talvez aambicao de
Thwor Ironfist pudesse ser detida. Agora, contudo, o general
bugbear tem o poderoso forte sob seu controle — e qualquer
exército convencional seria dizimado por suas defesas.

As forcas de Tyrondir estao sediadas em um grande acam-
pamento militar, distante de Khalifor centenas de quilometros.
Esta foi a inica posi¢ao segura ¢ facilmente acessivel onde foi
possivel reunira maior parte do exército do reino—um exército,
diga-se de passagem, insuficiente contra o vagalhdo humanoide
que se avizinha. No momento, 0 acampamento tem s¢ prepa-
rado para a chegada de novas tropas do Reinado. Mas isso pode
levar semanas. Além disso, no ponto onde o acampamento foi
erguido, ¢ impossivel que consiga proteger com eficicia cidades
como Dagba, Vila Questor, Molok e dezenas de outras...

Ruinas de Stonehorse

Estas misteriosas ruinas ocultas na Floresta dos Gnolls
abrigam muitas estatuas de cavalos e outros animais. Supoe-se
que a estrutura tenha sido erguida por um antigo culto druida,
jd desaparecido.

Oumelhor, quase desaparecido. O unico remanescente do
culto, um dos druidas malignos mais poderosos de Arton,
ainda vive nas ruinas. Venerado pelos gnolls locais como o Rei
da Floresta (HUMANO, DRD[ALLIHANNA] 17, N), ele comanda as
criaturas para que protejam esta mata contra intrusos.

Ao contrario de muitos druidas, o “Rei” é muitas vezes

cruel eimpiedoso com aqueles que ousam perturbar a floresta.
Cacadores e aventureiros podem ser sacrificados em honra

Mie Natureza. Relatos sobre as facanhas do “Rei” levam a crer
que ele pode ser ainda mais poderoso que o proprio Razlen



Greenleaf, o sumo-sacerdote de Allihanna. Alguns arriscam,

inclusive, que este poderia ser na verdade Galron — o lenddrio
druida que criou Galrasia.

Torre de Andaluzia

Goblinoides a parte, Tyrondir nio esti livre de magos
insanos comambicoes malignas. Situada em umailhaa oeste do
istmo, esta torre serve de laboratério para Andaluzia, a Bruxa
sem Rosto (ELra, Ferl0, NM).

Andaluzia teria sido, no passado, uma grande maga élfica
de Lenorienn. Suamagia eradevotadaa beleza e arte, produzin-
doimagens ¢ melodias capazes de comover o mais duro coragio.
Ela propria teria sido uma das elfas mais lindas na histéria da raca,
muitas vezes comparada i propria Glorienn.

Entdo veio a queda de Lenérienn, vencida pela Alianca
Negra. Apos testemunhar a morte de todos os seus entes
queridos, a maga teria sido capturada, torturada e desfigurada.

Em seu sofrimento, Andaluzia invocou nomes antigos e
terriveis, conhecidos apenas pelos elfos. Alguma coisa nas

Guildas e Organizacoes
A Alianca Negra

A formagao da Alianga Negra teve inicio com o nascimento
de Thwor Ironfist, o bugbear, durante um eclipse solar. Muito
maior, mais forte e inteligente que outros goblins gigantes, esta
criatura teve sua chegada prevista poruma antiga profecia: Thwor
estava destinado a comandar as ragas goblindides, outrora
sobrepujadas pelos povos humanos e semi-humanos, em uma
marcha gloriosa sobre Arton. Assim ele seria conhecido como
a Foice de Ragnar, o Deus da Morte.

Apés abandonar a caverna de sua tribo e viajar disfarcado
pelo continente durante anos, Thwor adquiriu muito conheci-
mento ¢ sabedoria. Ele percebeu que, unindo as diversas racas
goblinéides e humandides, formaria um exército invencivel.
Como primeiro passo, conquistou a lideranga de sua propria
raca, assassinando muitos chefes e tornando-se lider de muitas
tribos bugbears. Mais tarde realizou uma ousada invasio i
cidade élficade Lenérienn e raptou a princesa Tanya. Ofereceu-

profundezas do universo atendeu seu chamado:
dealguma forma ela foi salva, em troca de servidao
total a seu novo mestre pelo resto de seus dias.

Insana e com o rosto arruinado, hoje
Andaluzia devota seus dias a experimentos pla-
nares. Fla tenta encontrar uma forma de trazer seu
mestre a este mundo. Até agora foi capaz de abrir
apenas pequenos portais temporarios para seu
plano de origem, invocando monstros menores
que a auxiliam como servos e guardas. Mas suas
pesquisas continuam, ¢ que os deuses tenham
piedade de Arton caso ela seja bem-sucedida...

Estalagem de Keenn

Igor Strongwill (HUMANO, cyB5, NB), solda-
do veterano de Khalifor, foi dispensado do posto
com honras. Reuniu suas economias e decidiu
abrir seu préprio negéeio, uma modesta estalagem
de beira de estrada. Talvez tenha sido um tanto
infeliz ao emprestar o nome do Deus da Guerra
para seu estabelecimento — mas, de resto, é um
bom lugar para dormir.

A Estalagem de Keenn é um conhecido ponto
de parada para viajantes. Estrategicamente colocada
entre os Bosques de Baraldi,os Bosques de Canora,
Khalifor, Molok ¢ outros locais, pode ser facilmente
encontrada poraventureiros. [gor estd especialmen-
te preparado paraatenderaesse tipo de “cliente™: seu
socio,0anao Jilgar Hammerhead (ANAO, Esp6, LN),
¢ treinado em consertar armas, armaduras e curar
ferimentos, Igor também tem a venda ragoes de

viagem, cordas, mochilas, lampides, tochas e outros
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A vitéria da Alianga Negra

itens de primeira necessidade paraaventureiros...




a como prova de confianga aos hobgoblins, que ha séculos
tentavam derrotar os elfos. Unidos, hobgoblins e bugbears
destruiram Lenorienn.

Este seriaapenas o primeiro de incontaveis ataques contra
outras cidades e reinos. A cada vitoria, cresciaa lenda de Thwor
Ironfist entre os goblindides. Novas tribos se juntavam 2a
Alianca Negra — ndo apenas bugbears e hobgoblins, mas
também goblins, ores, ogres ¢ outros monstros. Como resul-
tado, todo o continente foi conquistado. Exceto por rarissimos
focos de resisténcia, todas as antigas cidades humanas e semi-

humanas de Lamnor sdo agora habitadas por goblinéides.

A Alianga Negra forma o mais poderoso e terrivel exéreito
de Arton. As virias ragas que o compoem tém papéis diferen-
ciados: os bughears, mais fortes entre os goblinoides, formam
a infantaria e também ocupam postos de comando; os
hobgoblins constroem e operam maquinas de guerra, além de
atuar como arqueiros e estrategistas; os goblins formam peque-
nos grupos de assalto ou patrulha, sob o comando de um lider
ou rei que cavalga um lobo; 0s ores extraem minérios e forjam
armas; e os ogres, fortes mas estipidos, atuam apenas como
soldados. Cada acampamento militar da Alianga Negra (como
aquele oculto na Cordilheira de Kanter) abriga centenas de
membros de todas estas ragas.

Os Druidas de Baraldi

Ainda que sejam habitados por dragées e monstros do
tipo, os Bosques de Baraldi tem habitantes humanos (e semi-
humanos). Uma ordem de druidas de Megalokk, o Deus dos
Monstros, protege a mata contra aventureiros que venham
perturbar seus habitantes. Nao que os dragoes precisem de
muita ajuda, claro...

O bando ¢ formado por uma centena de humanos, anoes,
orcs, meio-ores, meio-dragoes e outros seres, todos druidas de
Megalokk. Eles tém grande afinidade comos dragoes da floresta,
atuando como seus servos ¢ soldados. Entre os proprios
dragoes, alguns sao druidas ou xamas de Megalokk.

Garlenya (DRAGOA NEGRA VENERAVEL, DRD[MEGALOKK]7,
NM), o maior dos dragoes dos Bosques, é consideradaa grande
chefe dos druidas. Ela ¢ uma dragoa negra e druida de Megalokk,
que ocasionalmente adota a forma de uma druida humana.

A Ordem de Thyatis

Embora o sumo-sacerdote de Thyatis esteja sediado em
Triunphus, no reino de Hongari, amaior ordem de servos deste
deus conhecida no Reinado esta em Tyrondir— mais exatamen-
te, na capital Cosamhir. Um grande templo dedicado ao Deus
da Ressurreigio estd entre as construgoes mais impressionantes
dacidade, com a estatua de uma imensaave fénix adornando seu
portal de entrada.

Cercade quarenta clérigos e paladinos de Thyatis vivem no
templo. Desde a tomada de Khalifor, quase todos os clérigos
estao trancados em seus aposentos, em constante meditacio.

Eles tentamusar seudomda pr()ﬁ:cia paraencontrar pi stassobre

Thwor [ronfist e a estranhalenda bugbear que explica como ¢le
pode serdestruido. Deacordocomaeseritura, tal coisa sé podera
acontecer durante o proximo eclipse — mas, poralguma razao,
nenhum vidente ou astrélogo consegue prever quando esse
evento voltaraa ocorrer.

Desnecessario dizer, os clérigos nio estao disponiveis para
ressuscitar o colega de qualquer aventureiro que bata a portado
templo — exceto em casos excepcionais. Os paladinos estao
prontos para punir qualquer insisténcia.

Divindades Principais

Como ¢ comum em quase todas as nagoes do Reinado,
Khalmyr ¢ a divindade mais cultuada em Tyrondir. Clérigos e
paladinos do Deus da Justica representam a lei e ocupam os mais
elevados cargos judicirios.

Curiosamente, o segundo deus mais popular no reino
¢ Thyatis— o Deus da Ressurreigao, cujos servos sao consi-
derados incomuns em outros lugares. Estes clérigos e pala-
dinos estao sendo convocados para atuar na batalha contra
a Alianga Negra, sendo que hoje em dia é mais facil encontra-
los ao sul do reino.

Se consideramos os goblindides, Ragnar serd considerado
o segundo deus mais cultuado. Seus xamas fazem parte das
tropas da Alianca Negra, quase sempre ocupando cargos de
lideranga. O préprio sumo-sacerdote deste Deus, Gaardalok,
atua como segundo em comando ao lado de Thwor Ironfist.

Sao comuns clérigos e paladinos de Allihanna, Lena, Azgher,
Hyninn, Keenn, Grande Oceano, Marah, Nimb, Tanna-Toh,
Valkaria e Wynna. Sioincomuns os servos de Tenebra, Tauron,
Sszzaas e Megalokk. Seguidores de Glorienn e Lin-Wu sio raros.

Encontros

A regido norte do reino apresentaas mesmas caracteristicas
de Deheon no que se refere a criaturas perigosas: areas selvagens
entre as cidades podem abrigar predadores territoriais, enquanto
monstros fantdsticos sio raros (mas nio inexistentes). Algumas
regites litordneas sdo particularmente hostis, habitadas por
moluscos e crusticeos gigantes, trolls marinhos, nereidas, elfos-
do-mar ¢ seres similares.

Como em Deheon, assaltantes gnolls sio bem comuns.
Eles atuam com mais intensidade nas proximidades da Floresta
dos Gnolls, mas podem ser encontrados em quase todas as
partes do reino. Bandos de kobolds também atacam com
regularidade.

A medida que descemos para o sul, aumentam dramatica-
mente as chances de encontros com humanoides. Mesmo nas
regides que a Alianga Negra ainda nio conquistou, pequenos
grupos errantes atacam vilarejos e viajantes desprotegidos. Vale
notar que, gracas ainfluéncia de Thwor [ronfist, os goblindides
desta regiao sao mais corajosos, ousados e cruéis—muitas vezes
atacando até mesmo grupos de aventureiros bem armados.




Aventureiros

Aqui também temos diferencas entre o norte e 0 sul. Na

regido proxima a fronteira com Deheon, prosperam os

mesmos tipos de aventureiros tipicos daquele reino — ou
seja, herois urbanos, Os guerreiros mais comuns

s, guardas, cavaleiros, capangas, gladiadores, merce-

acadores de recompensa. Bardos, ladroes, espicese

similares também prosperam, bem como magos, clérigos e

paladino
r'OS € Xama ostumam ser f:ﬂ(_‘(':nr_r:;iu;ll,)s apenas na costa, em

comunid soladas.

Ao sul, o nimero de magos ¢ ladr
dramitica, enquanto cresce o numero de guerreiros e servos dos

deuses. Muitos grupos de mercenarios e aventureiros realizam
varios servigos para patronos diversos, desde missoes de espi-
onagem para determinar as condi¢des da Alianca Negra, até

contratos de protecao para defender vilas e cidades.




ke wm minotauro de Tapista e
agonhecida visitante




| TAPISTA
O Reino dos
- Minotauros

Tapista é omaiorreino nao-humano do Reinado, Uma

vastanagao composta quase que unicamente porminotauros
— povo meio homem e meio touro. Ocupa grande parte do
extremo oeste, além das Montanhas Uivantes, e tem pouco
contato de fronteira comos reinos humanos. Emboratodos
saibam de sua existéncia, poucos acreditam que possa se
equipararem poder e majestade a Deheon e outros grandes
reinos humanos. Isto é uma grande ilusio provinciana.

As cidades de Tapista sdo imen ssionantes, de
arquitetura que sO os andes conseguem rivalizar, Foram até o
hoje o unico povo capaz de construir pontes sobre o Rio dos

Deuse

expandiu at¢ ocupar toda a regido até a borda do Deserto da

ainda que em seu ponto mais estreito). O reino se

Perdicao ¢ Lannestull. Tanto a Floresta de Naria quanto as
Montanhas Ulvantes continuam a ser barreiras naturais que
impedem a expansio do reino dos minotauros, a0 menos por

enquanto. A capital Tiberus abriga também uma das maiores

comunidades de elfos atualmente.

Tapistaeorestodo

los humanos:

como seus iguais sio os anoes. Entre os mais desinformados
i : a suspeita de que Doherimm, o reino secreto

1 algum lugar sob Tapista.

scravidio humana é legal em Tapista. Quase todos os

vos sao criminosos condenados ¢ prisioneiros de guerra,
vendidos em leildes. Existe também escravidao por divida
(periodo determinado pelo Estado) ou por contrato (pagamen-
to de uma aposta ou favor). Os proprios minotauros preferem
a morte ou o julgamento na arena a escravidao. Tratados com
o resto do Reinado permitem que os escravos sejam mantidos
mesmo além das fronteiras de Tapista, desde que devidamente

acompanhados pelo certificado de propriedade.

ao ¢ vital para a sobrevivéncia dos minotauros,
devido aum simples fato: nio existem minotauros fémeas. Eles
as humanas ou meio-e

acasalam com esc s;0bebé, quando

menina, sera humana (mesmo que a mae seja meio-elfa) e
quando menino sera minotauro. Cada macho forma um harém
de, em média, oito a dez esposas; quanto mais ele tiver, maior

seu status social. Mulheres nascidas em Tapista sdo legal-




mente consideradas escravas, propriedade do pai.

Raga guerreira e orgulhosa, os minotauros sio obcecados
por conquista ¢ militarismo. Desenvolveram e aperfeicoaram
seu exército a ponto de possuir uma forga de elite profissional.
Embora nio sejam cavaleiros (pois acham absurdo usar mon-
tarias), eles possuem uma “cavalaria” — na verdade, unidades
com grandes bestas de carga para transportar armas e mantimen-
tos. Minotauros também sio conhecidos por sua pericia no mar,
e criaram uma marinha de acordo — que atua tanto no litoral
quanto no Rio dos Deuses.

A questio escravista € um delicado problema diplomitico
entre Tapista e o restante do Reinado. Deheon sem divida ndo
deseja guerra contrauma nagao tio poderosa, mas também nio
podeignorar humanas mantidas como escravas-concubinas —
ou criangas que ji nascem escravas. Porenquanto, a batalhaesti
acargo dos diplomatas (e, acreditem ou no, Tapista temalguns
dos diplomatas mais habilidosos do Reinadol) e o Reino dos
Minotauros vive em paz, comerciando produtos agricolas,
armas e artefatos de ferro com outros reinos.

Histéria

No grande vale formado pelo Rio dos Deuses, a norte da
Montanhas Uivantes e a leste das florestas de Naria, viviam os
antepassados dos minotauros de Tapista. Divididos em clas,

subsistiam diversas tribos de minotauros, isolados entre si ¢
espalhados pela margem oeste do

ele encontrava no caminho era dizimada, sendo mortos tanto
mulheres como criangas. S6 os minotauros eram poupados.

Enquanto a capital queimava, Goratikis reuniu seu povo
agoralivre e convenceu-os da necessidade de unido, Seus segui-
dores bradaram que ele os liderasse, mas o grande general
mostrou-se indeciso, Ele partiu em peregrinacdo para as mon-
tanhas, deixando um grupo de minotauros como regentes.

Quando retornouem um ano ¢ encontrou as fundagoes de
uma grande cidade a beira do Rio dos Deuses, suas casas de
madeira cobrindo a paisagem. Goratikis retornou com um
sonho, e enquanto era recepcionado por seus pares ele lhes disse
que havia visto o futuro, e que este era um império para tc dos
os minotauros. Ele juntou consigo os mais sabios de sua raga
e enviou-o0s para quatro cantos de Arton, para que acumulassem
conhecimento ¢ retornassem para a gloria do novo reino dos
minotauros, Quando eles retornaram, criaram uma das mais
belas cidades ja vistas, Gorakis.

Goratikis reinou por mais cingiienta anos € a0 morrer,
homenageando seu querido amigo, companheiro e engenheiro
chefe, mudou o nomeda cidade para Tiberus, deixando-o como
sucessor no novo reino de Tapista,

Tiberus adotou o purpura real e colocou Goratikis como
deus oficial dos minotauros. Sob sua tutela, outras grandes
cidades foram construidas e o reino ampliado. Quase tio exube-
rantes quanto Tiberus, as cidades de Calacala na costae de Marma

Rio dos Deuses.

I~

Também nas Montanhas um
reino goblinoide se formava. Isso
foi bem antes de Thwor [ronfist e
seu exércitonosul, Umrel orc resol-
veu colocar em pratica suas idéias
t:xpansiunistﬂs unindo wvarios
goblinéides sob uma s6 bandeira,
criando uma lLiga. Para melhor
implementar seus planos, o rei orc
resolveuexpandir-se para o vale, es-
cravizando as tribos de minotauros
da regiao, valendo-se do numero
superior de suas tropas € do isola-
mento e desavencas entre os clas.

Goratikis, um fazendeiro
minotauro que teve sua familia di-
zimada por orcs, organizou e co-
mandou uma revolucao contra seus
opressores, unindo diversos clas

sob sua bandeira, montando sua

base de operacoes na floresta de
Naria. Em pouco tempo, Goratikis

tinha um exército ¢ preparou-se
para marchar sobre a capital do rei-
orc. Cada tribo de goblindides que

—

a egp Tapista




na fronteira da Grande Savana foram construidas em seu reinado.
Também foi Tiberus quem organizou o exército ¢ abriu o reino
paraoutras racas. Embora fosse Goratikis quem tivesse fundado
osonho doimpério, foi Tiberus quem forjoua realidade. Quando
cle morreu, nenhum outro minotauro achou-se capaz de reinar
sozinho e eles criaram entio uma Republica, que tinha por funcio
administrar o reino e apontar um rei em tempos de guerra. Um
desses reis, denome Tellos, usou de sua forca e prestigio para ser
nomeado regente vitalicio, denominando-se Primeiro Cidadao
(Princeps). Este sistema perdura até hoje.

Hoje, 0 Princeps €¢ um minotauro de nome Aurakas, descen-
dente de Tellos. Foi ele quem acomodou uma comunidade de
elfos dentro das muralhas de Tiberus, a segunda maior de toda
Arton, e mandou embaixadores ao Reinado ¢ Valkaria,

Clima e Terreno

Mesmo com suas grandes cidades muito préximas das
Uivantes, Tapista recebe da Grande Savana e do Oceano massas
de ar quente que propiciam um clima agradivel. Além disso, por
suagrande extensdo, podemos encontrar as mais variadas tempe-
raturas em varios pontos do reino: frio a sudeste (onde faz contato
com as Ulvantes), quente ¢ drido a nordeste, e tropical a oeste.

As infinddveis florestas e bosques da regiio fornecem
materia prima natural suficiente para a construcao de barcos e
casas, e osolo fértil—gracas ao Rio dos Deuses e seus afluentes
— ¢€ideal para o plantio de cereais e frutas.

Amaior parte do terreno € formada por planicies e colinas,
pontuadas por muitos pequenos bosques e vastas areas flores-
tais. Montanhas e abismos comecam a surgir perto de Lannestull,
tornando as jornadas mais dificeis. O mesmo vale para certas
areas proximas de sua costa, onde rochedos escondem grandes
cavernas esculpidas pela rebentacio.

As cidades e vilas se concentram nas fronteiras sul e sudeste,
ao longo do Rio dos Deuses. Estradas longas (e labirinticas!)
atravessam o reino, possibilitando viagens rapidas (quando
voce € um minotauro, € claro!) de um lugar para outro.

Fronteiras

Tapista ¢ talvez a nacio com maior extensio territorial no
Reinado. Dizemos “talvez” porque suas fronteiras oeste, noro-
este, norte e nordeste sio marcadas de uma forma confusa,
labirintica, que apenas os proprios minotauros conseguem
entender (se € que conseguem mesmo). De qualquer forma, uma
vez que nao ha outras nagoes além dessas fronteiras, nio ha
também razoes para conflitos territoriais.

O reino situa-se no vale fértil formado pelo Rio dos Deuses
quando este passa ao lado das Montanhas Uivantes. Engloba
0 proprio rio e parte da floresta a oeste, indo até o Mar Negro.
A desembocadura do Rio dos Deuses serve de Fronteira entre
Tapista e Hershey, que fica como que incrustada na ponta do
reino minotauro, Ao sul, © Mar Negro e Petrynia servem de
limite ao reino; ao norte,a Grande Savana;aleste, as Montanhas

Uivantes sao a fronteira de Tapista, enquanto que a oeste a
Florestade Naria serve de obsticulo natural para que o reino nio
se prolongue até Lannestull.

Populacao

4.800.000 habitantes. Os minotauros formam a maioria
(56%), seguidos pelos humanos (43%). A populagio humana
€ quase inteiramente COMPOSta POF ESCravos, € estes nimeros
sao apenas uma estimativa grosseira— levando em conta que
cada minotauro adulto pode ter um harém com muitas mulhe-
res humanas, o nimero verdadeiro de escravos deve ser bem
maior. Estudiosos de Deheon acreditam que as autoridades de
Tapista escondem os nimeros reais da populagio escrava,

Minotauros, humanos ou semi-humanos residentes em
Tapista costumam trajar togas — um tipo de manto de 13,
geralmente branco, que pode ser curto ou comprido — ¢
sandalias. Minotauros também preferem trajes militares, mes-
mo quando nio fazem parte do exército.

A populagio de “outros” (1%) é composta em sua maioria
por elfos, mas eles nio tém comunidades proprias (exceto pelo
Gueto dos Elfos em Tiberus). Andes também sio comuns.
Goblins e halflings, no entanto, sio raros,

Personagens nio-minotauros nascidos em Tapista convi-
vem com a mentalidade nao-linear do povo-touro. De tio
acostumadas a sua arquitetura confusa e ruas intrincadas, muitas
dessas pessoas também possuem a habilidade natural dos
minotauros de jamais se perder em labirintos. Entio, quase todo
nativode Tapista consegue se lembrar petfeitamente do caminho
que percorreuem qualquer tipo de construgio ou formagionatural
subterranea, como redes de cavernas e tiineis. Como se tivesse um
“mapamental”, ele sempre serd capaz de lembrar poronde passou
edetectarqualquer mudanga (como paredes deslizantes ou portas
secretas que tenham sido ativadas apés sua passagem). No
entanto, ele obviamente nio consegue adivinhar nada sobre
caminhos que aindando percorreu (ou seja, ndo consegue achara
saida de um labirinto apenas entrando nele).

Esta habilidade nao funciona em florestas, pantanos, ne-
voeiro e outros lugares ou fenémenos que facam alguém se
perder: apenas labirintos.

Regente

O atual regente de Tapista é Aurakas(MINOTAURO, ARI5/
GUET, LN), descendente de Tellos. Ele usa o titulo de Princeps,
que significa “primeiro cidaddo™. No entanto, com o tempo e
0 contato com outras civilizagoes, o termo Princeps acabou se
confundindo com “principe”. Embora tenha um significado
totalmente diferente, os ndo-minotauros tém alguma dificulda-
de de perceberisso na pratica— o que levouamuitos incidentes
diplomiticos e também brigas de taverna. Para evitar problemas
ediscussoes, hoje em dia os dois titulos sioaceitos com corretos.

Aindaquea complexa mentalidade deste povo tenha como




meta a guerra e conquista por caminhos intrincados, Aurakas ¢
um lider extraordinariamente sensato ¢ pratico—talvez o inico
minotauro no mundo capaz de pensar em linha retal Foi o
responsivel por promover tratados comas nagoes humanas de
Arton e anexar Tapistaao Reinado. Seus mensageiros e embai-
xadores trataram de levar a Deheon e outras nagoes vantajosas
propostas de alianga, que foram muito bem aceitas.

Cidades de Destaque
Tiberus (capital)

Tiberus,a Cidade dos Reis, é asede do governo de Tapista.
Ali vivem Aurakas e 0 Senado, assim como algumas das figuras
mais importantes do reino.

I uma das cidades mais impressionantes de Arton. Enorme,
cercada por muralhas de cinglienta metros de altura, espessas e
guarnccidas com torresde vigia. Abriga trés colinas em seuinterior
e situa-sea beirado Rios dos Deuses, deondeacidade antigalanca
enormes pontes paraa parte mais nova, com seus grandes edificios
demarmore ealabastro cercados por campos cultivaveis. A noite,
a cidade ¢ iluminada por lamparinas de querosene, lembrando um
campo estrelado para quem a vé das montanhas.

Outra visio surpreendente sio os trés aquedutos que
abastecem a cidade com dgua corrente— um feito arquitetdnico
sem igual em nagées humanas. Tém trinta metros de altura e
abastecem os reservatorios, banhos pablicos, fontes ¢ casas
particulares dos mais abastados. Longe da cidade, no Rio dos
Deuses, desemboca o esgoto subterraneo.

Cinco grandes vias pavimentadas cortam Tiberus, poronde
passam soldados e carrocas de mercadores. Essas vias se prolon-
gamatravés de todo reino, como artérias suprindo um corpo com
sangue e vida. Ndo existern cemitérios denrroda cidade; os mortos
sio enterrados fora das muralhas — ou, no caso dos nobres, ao
longo das vias, com monumentos em sua homenagem.

A populagio em geral vive em casas de trés ou até quatro
andares (insulas), como em apartamentos. Os andares inferiores
sdo maiores e mais luxuosos, sendo os superiores reservados
aos servos e escravos (vale lembrar, minotauros ficam
desconfortaveis comaltura). Muitas vezes o andar térreo da lugar
A uma taverna, restaurante, loja ou outro estabelecimento
comercial (0s apartamentos nio tém espago para cozinhas). A
populagio mais rica vive em pequenas mansoes proximas aos
Féruns, ou mesmo em Villas fora da cidade, mantendo casas
luxuosas para ficar quando precisam ir até Tiberus (em geral
durante festivais ou assembléias).

A Guarda Urbana tem quartéis espalhados por toda a
cidade, embora mantenha um ou dois quartéis também nos
arrabaldes. A Guarda Pretoriana (veja em Guildas e Organiza-
¢Oes) tem um quartel proximoao palicio e outro na colinalogo
apos o portao que leva ao palacio.

Tiberus também é conhecida por seu Gueto dos Elfos,
uma das maiores comunidades de elfos no mundo atual; os

Banhos Piblicos, importantes pontos de encontro para nego-
cios e lazer; e a Arena Real, sede dos maisimportantes torneios
de gladiadores do reino.

Marma

Situada a margem do Rio dos Deuses, no extremo nordeste
do reino (se é que podemos falar em um extremo nordeste, com
sua fronteiralabirintica), Marma ¢ um importante ponto comer-
cial de Tapista. Nao apenas porque ficaem um ponto estratégico
de navegacio (éacidade de mais facil acesso paraembarcagoes que
chegam pelo Rio dos Deuses), mas também pelo simples fato
de que recebe Vectora,

Marma é uma cidade fortificada, com defesas poderosas.
Precisa ser assim, para repelir ataques de homens-lagarto, orcs,
ogres, barbaros ¢ outras ameacas provenientes da Grande Savana
¢ da Floresta de Megalokk — ambas infestadas de criaturas
hostis. Suas proprias legides estao sempre em prontidao, mas
dificilmente abandonam as vizinhangas da cidade. Vez por
outra, grupos de aventureiros sio contratados para cagar criaturas
cujalocalizagao seja conhecida.

Marma ¢é a Giniea grande cidade de Tapista no trajeto de
Vectora, o Mercado nas Nuvens — a notoria cidade comercial
voadoraque percorre grande parte do Reinado. Vectoraérecebida
em um descampado proximo da cidade (onde ninguém tem
coragem de morar; os minotauros temem que a maldita coisa
acabe caindo em suas cabegas!), onde permanece flutuando duran-
te alguns dias— tempo suficiente para um frenesi de negociagoes.
Grandes fortunas rrocam de maos quando Vectora chega.

Devido ao medo natural de altura dos minotauros, formas
convencionais de chegara Vectora (montarias voadoras, magias de
vOo ou baldes goblins) sio inviaveis. Nessas ocasioes, 0s servigos
de magos capazes de langar magias de teleporte sio muito
valorizados. Ainda que o comércio de escravos seja proibido pelas
leis de Vectora, mercadores clandestinos aproveitam a oportuni-
dade para conseguir altos preos por belas escravas.

Calacala

A terceira grande cidade mais importante de Tapista €
também um importante centro comercial e portuario. Em seus
enormes estaleiros ancoram navios provenientes de Hershey,
Petrinya, Fortuna, Lomatubar, Tollon e também reinos mais
distantes, levando e trazendo mercadorias de todo tipo. Um
gigantesco farol, talvez o maior de Arton, oferece sinalizagio para
que os navios cheguem mais facilmente a seu destino.

Infelizmente, o litoral artoniano € ruim para a navegacio
costeira; as embarcagoes devem fazer rotas perigosas através do
Mar Negro, sujeitando-se a ataques de piratas € monstros
marinhos. Paracombater esses perigos e proteger seus interesses
financeiros, Calacala tem a melhor marinha de Arton, com
navios de guerra movidos a remo por escravos. No entanto,
além da frota oficial, a cidade também emprega secretamente

corsarios — piratas a servico do reino, que em troca de porto
seguro pagam uma porcentagem de seus saques 20s minotauros.
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Pobres, porém, dos piratas que se atrevem a atacar os navios de

Tapista! A pena para pirataria € a forca oua prisao em gaiolas de
ferro penduradas no quebra-mar de Calacala, até que o condena-
do morra de fome ou seja tragado pelas ondas.

Um lugar muito mais prazeroso para se visitar sio as Termas.
Uma colina aleste da cidade abriga um palacio de marmore com
piscinas de dgua quente sulfurosa, ricamente decoradas com
estatuas de deuses e criaturas marinhas, As Termas ficam emuma
escarpacomum porto particular. Em Arton, dizem que as Termas
de Calacala sdo o lugar mais agradavel que se pode visitar sem
viagens planares (e também o mais carol).

Foz

Na verdade, esta comunidade nio faz parte de Tapista.
Situada na fronteira com Petrynia, Foz é um porto livre para
piratas e marinheiros de outros reinos. Um excelente lugar para
contratar aventureiros, fazer contatos secretos com corsirios ou
— se vocé nao tiver cuidado — ter a garganta cortada.

Foz é uma cidade sem lei, onde cada um deve ser forte,
rapido ou esperto o bastante para resolver seus proprios proble-

mas. Os minotauros sabem sobre sua existéncia, mas —emvez
de apenas invadir ou destruir a cidade — preferem manter
espioes e informantes por la.

Embora nao exista realmente umalei ou autoridade em Foz,
um ex-pirata veterano conhecido como Capitio Hardman (Hu-
MANO, GUES/1.AD4, N) meio que comanda a cidade. Em geral ele
apenas cuida para que agentes da lei ndo incomodem os piratas.

Tile

Tapista tem muitos bons lugares para se viver ¢ trabalhar,
mas Tile com certeza nao € um deles. Esta rigorosa cidade de
mineradores vive sob ataque de ogres e goblindides. Suas
defesas sao insuficientes, ¢ muitos morrem ou ficam muito
feridos durante esses ataques. Em geral, escravos muito proble-
maticos sao enviados para trabalhar em suas minas, onde devem
terminar seus dias de forma nem um pouco agradavel.

Tile produz marmore, carvio, ferro, ouro e prata. Uma
grande quantidade de andes (na verdade, a maior parte dos andes
do reino) vive la, em uma vila propria, atuando como ferreiros
e ourives. Sio considerados cidadaos.



Boren

Responsavel por grande parte da produgio madeireiraem
Tapista, Boren é uma cidade ribeirinha incrustada na floresta.
Lugar de lenhadores e marceneiros, lembra muito o reino de
Tollon—comadiferenca 6bviade que seus habitantes sao quase
todos minotauros.

Boren tem problemas que ndo podem ser facilmente
resolvidos por soldados e legiondrios: sio as fadas provenientes
da Floresta de Naria. Sprites, driades, brownies, satiros,
dragonetes e todo tipo de criatura-fada emerge da floresta para
atacar, desafiar ou apenas incomodar os lenhadores. Incapazes
de lidar com mdgica, nao € raro que 0s MINOtauros contratem
aventureiros para livra-los dessas “pestes”.

Existe perto de Boren um outeiro (pequeno monte) dedi-
cado a Allihanna perto da cidade, onde druidas se encontram a
cada dois anos.

Geografia

Charco de Possun

Este pantano é formado por uma regiao alagada do Rio dos
Deuses. As estradas o circundam: pois poucos se arriscam a
penetrar em seu interior, onde sabe-se existir monstros —
incluindo hidras e dragoes negros. Também suspeita-se que um
grande culto de bruxas se esconde no local, celebrando rituais
profanos para deuses malignos como Tenebra ¢ Sszzaas.

Lago de Tauron

Estre grande lago é formado pela area mais largado Riodos
Deuses, quando este se divide em delta (contornando o reino
de Hershey) e termina no Mar Negro.

O centrodo lago abriga um pequeno conjunto deilhas onde
08 minotauros treinam manobras de guerra com seus navios.
A maior dessas ilhas abriga um pequeno mosteiro dedicado a
Tauron ¢ ao Grande Oceano; clérigos minotauros ¢ humanos
atuam no Mmosteiro.

Outros Pontos de
Interesse

Grutas de Zalah

Fistas grutas aparentemente escavadas pelo mar na verdade
sd0 a entrada para um vasto complexo subterraneo, com
passagens que podem levar a muitos pontos distante do reino
— incluindo, dizem, ao extremo oeste de Doherimm. No
entanto, mesmo conhecendo a entrada, continua impossivel

encontrar o reino secreto dos anoes sem um guia desta raca.

As Grutas sdo habitadas por uma grande variedade de
Monstros, como crusticeos gigantes, trolls marinhos e um

consideravel nimero de mortos-vivos. Estes altimos sao pro-

venientes de naufragios provocados por Nawidnehr, (Povo-po-
MAR, FET5, CN) uma sereia que costuma atrair barcos para os
recifes proximos. Apesar disso, alguns piratas usam as Grutas
como esconderijo.

Patio de Allihanna

Eista grande clareira natural, cercada de carvalhos imensos, €
um dos lugares mais sagrados de Arton para os devotos de
Allihanna. Druidas do mundo inteiro procuram visitar este lugar
pelo menos uma vez na vida — pois eles sabem que a propria
Deusa da Natureza vem repousar aqui quando visita este mundo.

O Patio e suas vizinhangas sdo o lugar mais rico em vida
selvagem no reino, mas seus animais — mesmo os predadores
— sdo mansos. Gazelas descansam ao lado de ursos, enquanto
filhotes de lobo brincam com macacos. Aparentemente, ¢
impossivel para um animal sentir fome, sede ou medo neste
lugar. Viajantes planares afirmam que 0 mesmo acontece em
Arbéria, e por isso suspeita-se que o Pitio tenha algum tipo de
ligagao planar com o Reino de Allihanna.

A Deusada Natureza pode, as vezes, serencontradaaquiem
sua formade avatar: como um belo animal (geralmente um cervo,
unicornio, pégaso ou aguia) ouuma linda druida, xama ou ranger.

Floresta de Megalokk

O minotauros de Tapista formam uma das mais organiza-
das e complexas sociedades de Arton, que certamente figura
entra as mais avangadas do continente.

Mas poucos no continente selembram que essa gloriosa raga
tem suas origens na barbdrie. Os minotauros selvagem existiam
na regiao eras atrds, sendo pouco mais que animais sem nenhum
traco de civilizacao. Verdadeiros “minotauros pré-historicos”,
comparados com os homens da cavernas na histéria humana.

Os poucos remanescentes dessa linhagem de minotauros,
praticamente uma raca a parte, podem ser encontrados na
Floresta de Megalokk, uma densa regiao de matas fechadas, com
varios animais perigosos € maiores que 0s normais de sua raga
(muitos espécimes atrozes sao encontrados aqui).

Curiosamente, esse ecossistema primitivo ¢ “fechado™ nas
bordas da Floresta, sem que as criaturas que la habitam se
venturem para muito longe da floresta. Correm boatos que um
poderoso sacerdote minotauro (um primitivo) de Megalokk
influencia a floresta ou a protege contra invasores. Outros
boatos dizem que o proprio deus dos monstros estaria usando
a floresta para criar uma nova raga fiel a ele.

Guildas e Organizacoes
O Senado

O Senado é composto de tribunas que sio eleitas por
votagdo de tempos em tempos. Cada cidade tem uma tribuna
que a representano Senado de Tiberus, As decisdes do Senado
valem por todo o reino. O Senado administra a seguranga da




cidade, coméreio, jogos e festivais, assim como as normas da lei,
que sio ministradas nos Féruns das varias cidades de Tapista.

Mesmo que o Princeps tenha poder de veto no Senado, os
senadores contam com o apoio da populagio e podem, por si
s6 derrubarum regente. E.importante, portanto, que o Princeps
consiga jogar com o Senado e a populagio para conseguir poder
(e Aurakas tem sido um mestre nesse assunto).

A Guarda Pretoriana

Esta¢aforcadeelitede Tiberus, fiel apenasao Princeps. Seus
integrantes sao apenas minotauros, trajados com armaduras
negras ¢ mantos purpuras. Eles sao responsaveis pela seguranca
do Senado, dos palicios e da propria capital, juntamente com a
Guarda Urbana. A Guarda Pretoriana tem preferéncia de coman-
dosobrequalquer outro setor militar de Tapista, excetoamarinha.

Seus comandantes sao Oggo, Moreas e Salustian —todos
minotauros cnnrmcs.();_{g(,) (MINOTAURO, GUE9,
CN) usa um tapa-olho a direita, presente de
uma campanha perto da floresta. Moreas
(MINOTAURO, GUEY, N) € um minotauro de
pélo castanho, conhecido por sua educagio
refinada e gosto por arte €lfica (mas ainda
assim um eximio combatente). E Salustian
(MmiNoTAURO, GUE 10, LN) é um minotauro e
pelagem e chifres negros, general da guardae
bragodireito de Aurakas.

As Legioes

As forgas armadas de Tapista sio as mais
organizadas do Reinado, compostas por legi-
oes de minotauros, divididos em centirias.
Sua organizagao ¢ tal que seus comandantes
formam uma tribuna com voz no senado do
reino. As legides estao subordinadas a um
general, que ¢ nomeado pelo Senado e pelo
Princeps. Este posto geralmente € renovado
de trés em trés anos.

Apesarde sua formidavel organizacio, as
Legides tem como ponto fraco as proprias
limitagoes dos minotauros. Sua recusa em
usar montarias de qualquer tipo impede a
existéncia de uma cavalaria convencional (ape-
nas grandes bestas de carga para transporte de
armas ¢ mantimentos), limitando seus solda-
dos a infantaria. Adversarios voadores tam-
bém sio um problema: os minotauros nio
podem voar (seja por magia ou meios magi-
cos) ¢ possuem uma enorme caréncia de
ataques a distancia. Tradicionalmente, os
minotauros nao usam arco, bestas ou outros
tipos de armas de arremesso, consideradas
“armas de fracos”. Arqueiros de outras ragas
sdo raros nas legides, pois todo minotauro

L

achaextremamente indigno que uma criatura mais fraca (como
um elfo, por exemplo) lute em seu lugar ou ao seu lado.

Estes talvez sejam os principais fatores que impedem
Tapista de conquistar o Reinado inteiro pela forca,

A Escola de Gladiadores

Estaassociagio foi eriada por um conjunto de gladiadores
livres e ex-escravos que conseguiram notoriedade na arena e
receberam em troca sua liberdade. Fla é responsavel por treinar,
educar e cuidar dos gladiadores de Tapista, tendo sua sede em
Tiberus e filiais espalhadas em Marma e Calacala. Também
administra um hospital que cuida de gladiadores.

A Escola tem um sistema de filiacio aberta a todos os

gladiadores que possam pagar uma taxa mensal de duas pegas
de ouro, sejam ou ndo escravos. Filiados a escola contam com

o melhor tratamento, os melhores treinos e as melhores lutas

e~



nas arenas, assim como pousada ¢ comida nas cidades onde
existem filiais. Gladiadores que nao sejam filiados a escola sio
tratados com os guerreiros escravos de Tapista; embora possam
gozar de tratamento e treinamento, ficam 4 mercé de seus
P:’ltr’{)ﬂ:’)ﬁ ou dl: quem 0§ |):'1fr('.>':inﬂ.f nas lutas (nu caso de
escravos, ninguem!).

Os atuais lideres da Escola nas diversas cidades sdo
gladiadores aposentados. Em Tiberus, Gollias-Chifres-de-
Alabastro (MINOTAURO, GUES/LAD3, CN); em Calacala,
Mirmidonn (MINOTAURD, GUES/LAD3/ GLADIADOR IMPERIALZ,
IN);e em Marma, Augustus (MEIO ELFO, G E3/LADS / GLADIADOR
IMPERIALS, NB), um ex-escravo meio-clfo.

As Forcas Especiais

Além da Guarda Urbana e a Guarda Pretoriana, o Estado
empreganumerosas unidades especiais paramissoes especificas.
Os Gnus sao espioes e informantes, mestres em agir no
traicoeiro submundo do reino. A Ordem de Tauron é formada
por inquisidores, encarregados de localizar e destruir cultos a
deuses proibidos. E os Gazelas sio eximios mensageiros,
capazes de fazer longas jornadas em pouco tempo.

A Guilda dos Escravagistas

Como nao podia deixar de ser, uma das mais ricas atividades
comerciais em Tapista ¢ o comércio de escravos. A Guilda dos
Escravagistas regulamenta o comérciodeescravos em Tapista, bem
comoacapturade barbaros na Grande Savana paraesse proposito.

Embora estes sejam seus objetivos puablicos, todos em
Tapista sabem que a Guilda também lida com a escravidio
clandestina

responsavel pelo rapto de vitimas humanas e
semi-humanas dentro do proprio Reinado. Os préprios
minotauros fecham os olhos para esse “problema”, enquanto
as autoridades apenas tentam encobrir esses crimes perante
Deheon. Praticamente nao ha senador ou nobre em Tapistaque
nio tenha em seu harém uma ou mais escravas ilegais (com
documentos devidamente falsificados).

Outra grande fonte delucro paraa Guilda é a cagadealvos
especificos. Nio € raro que um minotauro rico decida possuir
como escravo um grande gladiador, um mago elfo habilidoso,
ou uma bela dangarina elfa. Entao, bastam alguns milhares de
pecas de ouro nas maos certas para contratar alguns dos melho-
res sequestradores de Arton e apenas esperar pela chegada de sua
novaaquisicio, Estes crimes costumam levar muitos grupos de
aventureiros a missoes de resgate em Tapista, onde certamente
terao problemas para desafiar a Guilda.

A Mao Esquerda de Wynna

Esta ordem de magos e feiticeiros élficos age secretamente
no Gueto dos Elfos em Tiberus. Uma vez que todos os
habitantes do Gueto sdo tecnicamente escravos, eles escondem
suas habilidades magicas de seus patrdes e empregadores.
Praticam cultos a2 Deusa da Magia (uma divindade proibida no
reino) e sonham em trazer de volta a gloria dos elfos.

Divindades Principais

Tauron éadivindade mais cultuada pela raga dos minotauros
— ¢, portanto, 0 deus do Pantedo mais popular em Tapista.
Durante muito tempo os demais clérigos acreditaram que Tauron
seria simplesmente uma face da Divina Serpente, deusa cultuada
por certos povos saurdides de Galrasia, No entanto, recentes
\'iﬁg{'ns plﬂnﬂl'lfs ['I'._'\"Clill'ﬂm qlll‘: O ouro ﬂl‘l’lchﬂ.l‘nﬂs C(]I‘rc.‘ip(‘mdc
aforma verdadeira deste deus. Ele representaos maiores valores
na cultura dos minotauros: forga, bravura e dominagio,

Por ser um deus guerreiro e portador da justica, Khalmyr
¢ o segundo deus mais cultuado pelos minotauros, especial-
mente perto dos foruns. Keenn segue em terceiro, também
adorado por seu aspecto militar.

Allihanna tem seus ofertorios espalhados nas comunida-
des agricolas. Note que ela toma o papel de Lena, normalmente
cultuada por agricultores, porque esta deusa so aceita clérigas
mulheres — e ndo existem minotauros fémeas.

Glorienn éadorada pelos elfos do Gueto Flfico em Tiberus,
mas apenas li. Também ¢ costume entre os minotauros cultuar
a memoria de seus ancestrais ¢ antigos imperadores, sendo
possivel encontrar pequenos ofertorios para estes nas casas ¢
palacios. Alguns destes espiritos ancestrais sao considerados
divindades menores.

Em Tapista também existem templos em louvor a Azgher,
Megalokk, Nimb e Thyatis. A Floresta de Naria e outras dreas
selvagens abrigam numerosos druidas de Allihanna e Megalokk.
Uma vez que o Estado controla quais deuses podem ou ndo ser
adorados, € raro ver servos deoutros deuses pregando abertamen-
te em Tapista— ¢mbora eles possam existir em cultos secretos.

Encontros

No perimetro de Tiberus € raro que um grupo de viajantes
seja ameacado, exceto por tropas de legionarios. As estradas
principais também sio bem patrulhadas.

Porém, isso nio impede a agio de salteadores longe das
cidades. E raro que minotauros se tornem salteadores; geral-
mente sdo traidores, segregados ou aqueles que cairam em
desgraca. Alguns goblinoides e ores remanescentes ainda atacam
viajantes perto das-Montanhas Ulvantes, assim como ogres ¢
gigantes que habitam a floresta e as montanhas proximas.

Em se tratando de ameagas naturais, o maior problemaem
Tapistavemda Floresta de Naria e da fronteira ao norte. Fadas,
animais selvagens e monstros 4s vezes deixam a floresta e
causam destruiciao nas vilas e plantagoes. Ao norte, tribos de
gnolls atacam a fronteira e caravanas que partem do reino para
a savana. Homens-lagarto costumam atacar os vilarejos proxi-
mosa Marma, causando muita de dor-de-cabeca paraa guarda,

Aosul,nafozdo Rio dos Deuses, agrande preocupagio sio

oS piratas, que atacam tanto no mar como no rio. Trogloditas
e homens-selakos (um tipo de povo-tubario pouco conhecido)

ja foram avistados perto de Calacala ou em costas rochosas,




Aventureiros

Sendo um povo guerreiro, este ¢ também o tipo de
aventureiro mais comum em Tapista— seja entre minotauros
oumembros de outras ragas, ja que humanos e semi-humanos
também fazem parte de seus exércitos, Legionarios e gladiadores
sao os mais difundidos, bem como marinheiros e piratas.

Clérigos minotauros (de divindades permitidas, é claro) sio
muito comuns. Paladinos, no entanto, sio raros — em geral
apenas humanos e meio-elfos podem sé-los. Sendo urbanos,
também € incomum vé-los atuando como rangers, mas existem
alguns. Por incrivel que parega, muitos membros do povo-touro
se tornam monges, aliando sua grande forca fisica a técnicas
milenares de luta. O intrincado submundo politico das grandes
cidades também favorece o surgimento de ladroes e espides, e a
apreciagao deste povo pelas artes permite a atuagio de bardos.

Para ndo-minotauros que nao sejam escravos, a escolha de
“profissdes aventureiras” ¢ extremamente restrita. Pequenos
gruposde barbaros podem ser encontrados em pontos isolados,
bem como druidas e rangers (sendo que todos correm o risco de
ser escravizados). Pior ainda € o caso de magos e feitceiros.
Minotauros tipicamente nao podem adotar essas carreiras, e
desconfiam daqueles que mostram tais poderes. A pritica da
magia ¢ limitada a servos de confianga: escravos comuns nio
podem nem mesmo sonhar em lidar com magia arcana.

PETRYNIA

O Reino das
Histoérias Fantasticas

Localizado no oeste de Arton, Petrinya é um reino
composto por muitas cidades de pequeno porte. Antes
pacato e trangiiilo, o reino tornou-se famoso gragas a sua
notdria cidade Malpetrim, que serviude palco paraaven-
turas épicas como a busca pelo Disco dos Trés e o plano
frustrado de Mestre Arsenal.

A fama da cidade ocasionou um fendmeno curioso dentro
de Petrynia. Invejando o status alcancado por Malpetrim, os
prefeitos das cidades vizinhas cobigavam os beneficios financei-
ros que o fluxo de aventureiros poderia trazer. Como resultado,
Petrynia passou a ser o cendrio de incontaveis historias e aven-
turas supostamente veridicas. Assim, € comum ouvir, por
exemplo, que “nas proximidades de Altrim existe, soba Arvore
Forquilha, o Enorme Novilho Dourado de Allihanna”, en-
quanto em Trandia é notdriaa existénciada “Secreta Caverna Sem
Fim do Yagaleth”.

Uma daslendas mais difundidas de Petrynia fala de Cyrandur
Wallas, um suposto (e convenientemente desaparecido) heroi

local. Ele teria atuado na propria fundagao do reino, ha mais de
duzentos anos — mas também existem relatos de que ele ainda
hoje vaga pelo mundo. Aqui, 0 nome de Cyrandur chega a ser
mais conhecido que muitos deuses do Panteio!

A quantidade de histérias fantasticas em Petrinya ¢ tao
grande que ficadificil separar o mito da realidade. Gragas a essa
mania local de inventar ou exagerar lendas, os habitantes de
Petrynia sao considerados grandes “contadores de historias”
(ou simplesmente mentirosos), E costume entre os bardos de
Arton comegar ou terminar uma historia ou cancdo com a frase
“aconteceu em Petrynia”, como forma bem humoradade dizer
que nio € uma historia verdadeira. Dificilmente alguém levaa
sério algum relato fantistico vindo de um petryniense — o que
pode, as vezes, causar problemas para ambas as pattes.

Por outro lado, Petrynia tem uma das maiores populacoes
de aventureiros em todo o Reinado. Aqui eles atingem a
proporgao de dois ou trés para cada dez pessoas comuns (o
normal € que seja 1 em 10). A verdade é que, com histdrias ou
nio, Petrynia oferece uma fantistica variedade de desafios. Seus
bosques e florestas escondem muitas ruinas misteriosas, feno-
menos estranhos ¢ monstros de muitos tipos.

Historia
A fundacio de Petrynia e sua capital Altrim sao apenas mais

uma das muitas facanhas atribuidas ao grande Cyrandur Wallas,

um dos mais conhecidos herdis locais.,

Noanode 1020, logo apos a fundacao de Valkaria, muitos
deseus cidadaos tinham opinioes diversas. Grande parte queria
prestar homenagem a Deusa, erguendo sob sua misteriosa
estatua a maior e mais importante cidade do mundo. Algo que,
de fato, foi realizado.

Mas nem todos pensavam assim. Como Deusa da Ambi-
¢do e Patronados Aventureiros, Valkaria nao teria desejado que
seus filhos ficassem estagnados em um s6 lugar, ainda que fosse
a seus pés, Para muitos, a forma adequada de honrare louvara
Deusa seria justamente prosseguir desbravando o mundo,
vivendo aventuras, desafiando terras desconhecidas.

Com isso, ocotreu que a maioria das pessoas simples —
camponeses, fazendeiros, comerciantes — preferiu ficar em
Valkaria, enquanto a maior parte dos aventureiros partiu em
missoes exploratorias.

Um desses herdis foi Cyrandur Wallas. Sua pericia em
combate foi decisiva nas muitas batalhas travadas pelos exilados
de Lamnor durante sua jornada. Ele teria derrotado, sozinho e
sem armas, bandos inteiros de birbaros e monstros que se
colocavam nocaminho da caravana. Sem ele, dizem os nativos de
Petrynia, os exilados jamais teriam chegado a estatua com vida.

Homem da natureza, Wallas se sentia muito a vontade em
viagens e lugares abertos; coma fundagao einicio da construgio
da Grande Capital, ele percebeu que seu talento como rangernio
era mais necessdrio. Era hora de partir.




¥
/‘

Reunindo um grupo de aventureiros, Wallas realizou em
1023 a primeira expedicio exploratoria bem sucedida as Mon-
tanhas Uivantes. Encontrou Giluk, a gigantesca cidade esquimo,

“onde conheceu os barbaros do gelo. Apos salvara cidade inteira

de uma imensa hidra com dezessete cabecas (na verdade, a
quantidade exata de cabegas depende do entusiasmo de quem
contaa historia), ele e seu grupo foram logo aceitos na sociedade
local. Viveram ali durante dois anos. Mas Wallas logo se

mostrou inquieto; precisava voltar a viajar.

Alguns colegas de Wallas escolheram viver ali para sempre.
Em contrapartida, alguns jovens esquimos pediram para acom-
panhar o herdico ranger em sua jornada — incluindo a linda
clériga Coragao de Neve, que mais tarde se tornaria sua esposa.

A nova equipe atravessou o territorio das Uivantes e
emergiu nas Montanhas Kenora, Mais adiante, descobriram
uma regiao de clima mais quente. Wallas havia descoberto uma
terra totalmente nova ¢ de dificil acesso (o trajeto pelo sul,
contornando as Uivantes, ainda nao era conhecido), coroando
assim sua carreira como grande heroi.

Entio, quando Wallas acabavade concluiro mapeamento da
regido e ja preparava sua proxima jornada, Coragdo de Neve
anunciou que estava gravida. Comessanoticia, e enfim percebendo
que janao era tao jovem, o grande Cyrandur decidiu encerrar seus
diascomoaventureiroerrante. Fm 1030, ele e seu grupo iniciaram
a construgao de umavila costeira, que mais tarde seriaumacidade.

Coragio de Neve teve gémeas. Elas se chamariam Altrime
Petrynia, nomes que também seriam dados a capital eao proprio
reino. (Alguns historiadores afirmam que a grafia correta seria
“Petrinya”, sendo que este nome aparece assim em muitas
escrituras ¢ mapas.)

Hoje, aslendas sobre o que teriaacontecido com o herodisao
muitas

eatradiciolocal de exagerar suas historias ndo contribui
em nada para assegurar sua autenticidade. Uma historia diz que
que o Feiticeiro Negro, seu antigo inimigo, matou sua esposa e
filhas

fazendo o enfurecido Wallas caga-lo por todo o Reinado.
Outra lenda, também envolvendo o Feiticeiro Negro, diz que
ambos teriam morrido em uma batalha épica quando o vilao
tentava transformar em mortos-vivos toda a cidade de Curanmir,

Cada cidadao tem uma teoria diferente a seu respeito, Verda-
deiraou nao,aimagemde Cyrandur é tio importante que estatuas
suas adornam as pragas de varias cidades. Praticamente toda vila
de Petrynia foi palco de algum de seus grandes feitos, e cada
estalagem tem um quarto onde Cyrandur teria passado a noite...

Assituagio atual de Petrynia é complicada. Suas vias de acesso
com a capital ja eram dificeis — e agora, com a Praga em
Lomatubar, ficou ainda mais dificil estabelecer rotas comerciais
por terra. Gragas a isso a navegagio esta ganhando forga, sejano
Mar Negro ou ao longo dos Rios dos Deuses.

Clima e Terreno

As Montanhas Kenoraa nordeste bloqueiam boa parte do

frio proveniente das Uivantes. Mesmo assim, Petrynia tem clima

mais temperado ao norte e nordeste, comestepes ¢ florestas de
pinheiros.

A regido central ¢ dominada por florestas, colinas, vales e
planicies. Temos duas grandes massas florestais principais: os
Bosques de Farn, formados por floresta temperada (ao norte) e
subtropical (ao sul); e os Bosques de Allihanna, formados por
floresta tropical.

A costa é a regido de maior atividade humana, onde ficam
a maior parte das comunidades. O clima ¢ ameno, com sol
intenso no verio e forte nevoeiro no inverno.

Fronteiras

Petrynia ¢ limitado pelo Rio dos Deuses ao norte e noroeste,
separando o reino de Tapista e Hershey.

A nordeste, as Montanhas Kenora fazem parte de seu
territorio, delimitando as Uivantes mais além. Também nas
Kenoranasce o Rio do Bardo, que corre até o Mar Negroao sul
e delimita a fronteira leste com Fortuna.

Petrynia € limitado ao sul pelo Mar Negro. Uma grande
quantidade de pequenas ilhas proximas também fazem parte de
seu territorio,

Populacao

800.300 habitantes. Humanos (80%), goblins (5%), hal-
flings (5%), minotauros (2%), sprites (2%), outros (6%).

Por serem em parte descendentes de esquimds, sio co-
muns em Petrynia os humanos de pele clara, olhos claros, e
cabelos louros ou ruivos, Mas também encontramos aqui a
pele morena e castigada pelo sol daqueles que vivem na regiao
costeira. Quase todos os goblins e halflings locais sio prove-
nientes de comunidades proprias, que aos poucos se integra-
ram aos humanos. Mas também existem aqueles que vieram
de outros reinos.

A proximidade com Tapista proporciona uma razoavel
populagio de minotauros, supetior a encontrada na maioriados
outros reinos—mas eles nio chegama formar cidades. Em geral
adotam os costumes locais, pelo menos até onde sua psicologia
permite. Uma quantidade significativa de sprites (povo-fada)
também pode ser notada aqui.

Note que Petrynia tem uma porcentagem de “outros”
relativamente alta, se comparado a outros reinos. Em geral essa
populagao € formada por centauros, elfos, meio-elfos, ores,
melo-orcs, gnolls ¢ ogres.

Aqueles criados em Petrynia muitas vezes demonstram
aptiddo natural para aacarreira de aventureiro. Além disso, em
geral tém grande talento para inventar historias, exagerar ¢
mentir, fazendo deles manipuladores naturais. No entanto, ja
que todos os petrinyanos sio reconhecidos como mentirosos,
esse talento ndo vai ter muita utilidade caso se descubraonde o
contador de casos nasceu...




Sediado em sua grande mansio na capital Altrim, o rei
GodinIdelphatt (HuMANO, AR13, CN) clama serum descendente
de Cyrandur Wallas (da mesma forma que mutadl]da populacio
do reino...). Dificil de acreditar, uma vez que ele ndo guarda a
menor semelhanga fisica com o grande heroi.

Na verdade, por sua baixa estatura e pele ligeiramente
cinzenta, comenta-se porai que o regente deve teralgum goblin
na familia. Ndo é uma hipétese totalmente absurda, uma vez que
[delphatt mostra pouca disposi¢do para correr riscos ou partici-
par de atividades perigosas.

Apesar de tudo, o rei Idelphatt e seu Conselho sio compe-
tentes em questoes administrativas. Nos ultimos anos tem feito
aliancas comerciaisimportantes com Tapista, cobigando as técnicas
nauticas dos minotauros para melhorar a frota comercial de
Petrynia. Além disso, um tratado de protecio mutua assinado
recentemente garante que as duas na¢oes passam a atuar juntas

contra os piratas que atacam no Mar Negro e no Rio dos Deuses.

Godin casou-se recentemente com a rainha Lauranya
Idelphatt, uma maga que também faz parte do Conselho
Regente. Desnecessirio dizer que os demais membros do
Conselho nio andam muito satisfeitos...

Cidades de Destaque

Altrim (capital)

Ainda que Petrynia sejaum reino de economia modesta, sua
capital € uma cidade impressionante. Vista a distincia, Altrim
lembra um gigantesco porto, cercado por centenas de navios—
amaior frotamercante do Reinado. As torres brancas do Palacio
Real, construido sobre um imponente rochedo, parecem querer
selangarao oceano. O Palacio tem seu proprio porto, fortemente
patrulhado, reservado para o Galeio Real e para convidados do
rei e do Conselho.




Nas proximidades do Palicio encontramos as mansoes ¢
estabelecimentos mais luxuosos. Aqui encontramos a Fstala-
gem Dragio Dourado, a maior e mais cara do reino; o Estaleiro
Hardshell, onde sio construidos os melhores e mais poderosos
navios; o Templo de Khalmyr, onde a estatuado Deus da Justica
aparcce de maosdadas com C}'rsmd ur Wallas;e o prépri() cascbre
onde Cyrandur e sua familia reriam vivido seus ultimos dias,
agora transformado em importante ponto turistico.

A medida que nos afastamos do Palicio, comecamos a
mergulhar no submundo de crime ¢ conspiragio tipico de toda
grande cidade. Piratas e bandidos negociam aqui o produto de
seus crimes, que muitas vezes incluem itens magicos roubados
de aventureiros. Se voeé teve um objeto magico roubado por
piratas, este ¢ um bom lugar para procurar...

O submundo de Altrim tem também um ativo mercado
clandestino de escravos. Eles sio vendidos poraltos pregos para
Tapista— muitos nobres minotauros pagam pequenas fortu-
nas por humanas, elfas e meio-elfas de boa aparéncia para seus
haréns. Para todamulher bonita, percorrer certas partes da cidade
¢ um grande risco.

Como se tudo 1sso nao bastasse, Altrim fica sobre umarede
de tineis antigos hoje utilizados como rede de esgoto. Dizem
que ali vive Tuvak, o Rastejante...

Fauchard

Distante quase mil quilometros da capital Altrim, Fauchard
¢ asegunda maior cidade de Petrynia. Por sua proximidade com
afronteirade Fortuna, ¢ umimportante porto comercial: recebe
grande parte dos navios e cargas que chegam de outros pontos
do Reinado.

A movimentagio nos portosde Fauchard é gigantesca, e sua
cconomiacresce a passos largos. Seus palzici( s, portose estaleiros
parecem tio magnificos quanto os de Altrim. Fxiste até uma
estatua de Cyrandur, dizem, alguns metros maior que a estitua
da capital. Seu prefeito regente, Nicolas Fauchard VIII (HumANO,
BrRD4/ AR14, N B), chegou a reivindicar que a capital do reino seja
transferida paraci— pois, atualmente, chega a ser dificil dizer se
Altrim ou Fauchard ¢ maior, Uma batalha diplomatica esta
sendo travada entre o rei Godin Idelphatt e seu novo rival.

Infelizmente, uma sombra parece obscurecer o futuro
brilhante de Fauchard. Em visita a cidade, um renomado
estudioso da Grande Academia Arcana de Valkaria revelou que
uma ilha proxima — a Ilha da Grande Pedra — abriga um
monstro invencivel, adormecido. E quando a fera despertar,a

cidade certamente sera seu primeiro alvo...

Malpetrim

Impossivel para um aventureiro bem informado jamais ter
ouvido falar de Malpetrim. Esta outroramodesta cidade tem seu
nome marcado para sempre nas lendas de Arton, pois aqui
tiveram lugar algumas das maiores aventuras de Arton.

Umavez, seguidores de Sartan tentaram invocar esse antigo

deus maligno, mas foram detidos por um grupo de aventureiros.
A invocacio foi detida através do Disco dos Trés, um artefato
composto por tres partes, que representavam o Bem, o Mal e a
Neutralidade. A busca de cada parte envolveu uma jornada até 4
Ilha da Caveira, a Tumba Sagrada e as Cavernas FEscuras.

Em outra ocasido, o vilio Mestre Arsenal fez algum tipo de
pacto para ajudar Sszzaas, o Deus da Traicio, supostamente
destruido. Paraisso teria que realizar trés rituais, mas foi detido
por outro grupo de aventureiros. Alguns dizem que o proprio
Paladino de Arton teria participado dessa aventura.

Depois de sediar batalhas tao importantes, a outrora hu-
milde Malpetrim passou a ser tio conhecida em Arton quando
qualquer grande metropole. O lugar ¢ agora famoso como
ponto de partida para grandes aventuras — a cidade mais
proxima de lugares como a Mansio de Zolkan, as Montanhas
Uivantes e as Cavernas Escuras; e também o porto mais favo-
ravel para navegar até a [lha de Galrasia.

Entre os pontos mais conhecidos de Malpetrim tempos a
célebre Estalagem do Macaco Caolho (Empalhado), adminis-
trada por George Ruud (Humano, pLe2, LB); a Estalagem da
Aguia Dourada, onde costumava se hospedar Niele, a Arquimaga;
um Templo de Marah, a Deusa da Paz; ¢ o Porto de Malpetrim,
onde encontramos todo tipo de pirata, corsario, marujo ou
capitdo de navio, entre outros,

Trandia

Fica situada no extremo sudoeste de Petrynia, na costa do
Mar Negro, acercade 350km de Altrim, Como quase toda cidade
do reino, ela também tem sualendalocal. Os aventureiros dizem
que ali selocaliza a “Secreta Caverna Sem Fim do Yagaleth” —
seja la o que isso signifique. '

Encontrado as pessoas certas, voce pode ouviruma historia
mais detalhada. Yagaleth, o Dragio Negro, era uma criatura
particularmente diabdlica entre os de sua espécie. Ele tinha por
habito cacar ¢ matar criangas humanas. Durante anos as maes
receavam permitir que seus filhos saissem de casa, até que um
paladino de Khalmyr decidiu cagar o monstro. O herdi perseguiu
odragio até seu covil. Sons de batalha vieram da entrada, e entdo
silencio. Aventureiros que investigaram a caverna mais tarde nao
encontraram nada além de um tanel muito longo, que ndo
parecia terminar nunca. Alguns exploradores nunca retornaram.

Trandia é uma cidade de médio porte, com uma boa frota
pesqueira. Além de Malpetrim, ¢ também um bom ponto de
partida para Galrasia. Na verdade, as vezes Galrasia vem até aqui;
marujos relatam encontros em alto mar com répteis voadores
eserpentes marinhas. Nao que alguém levea sério essas historias
de pescador, claro...

.
Curanmir

Esta cidade esta marcada por uma lenda envolvendo o
grande heroi Cyrandur Wallas (alids, como quase todas as outras
cidades do reino). Aquiele teriamorrido em combate contra seu

arqui-inimigo, o Feiticeiro Negro, que tentava transformar toda




a popula¢io da cidade em mortos-vivos.

Quadros ¢ pegas de artesanato representando a Batalha do
Herdi podem ser comprados por precos médicos. Exceto por
estes pormenores, Curanmir é uma cidade petrinyana normal.

Kamalla

Este € o tipico vilarejo de pescadores que encontramos aos
milhares por toda Petrynia. O modo de vida é simples: os
homens pescam no mar ou na costa, enquanto as mulheres
cuidam da colheita. Cada vilarejo tem entre 50 € 500 habitantes,
incluindo pelo menos dez guerreiros (em geral, guardas ou
rangers), um ou dois clérigos e alguns ladroes. Muitas vezes uma
destas vilas também abriga um heréi aposentado, em busca de
uma vida sossegada.

Kamalla é assim. Situadaa cerca de 100km da capital Altrim,
€ habitada apenas por humanos — e um tnico elfo-do-mar, o
jovem Betinan (ELFO-DO-MAR, CLR[GRANDE OceANO] 1, CB).
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Encontrado ferido pelos pescadores h poucos anos, ele foi
alimentado ¢ cuidado pelo clérigo local do Grande Oceano,
Atualmente estd sendo treinado para ser também um clérigo.

Geografia

Montanhas Kenora

Este grupo de montanhas faz parte da mesma formagéo
das Uivaates, mas ¢ considerado territorio de Petrynia. Elas
blogueiam grande parte da glaciacio, protegendo Petrynia do
gelo. Mesmo assim, o norte do reino € consideravelmente mais
frio que o centro-sul.

Entreas Kenoraexistem numerosas passagens e desfiladei-
rOS que permitem a pequenos grupos fazer a travessia entre 0s
reinos. Uma dessas passagens foi usada originalmente pelo
grupo de Cyrandur. Infelizmente, as Kenora também sio

conhecidas porabrigar orcs, ogres e gigantes.
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Os Grandes Bosques

Dominando a regiao central do reino temos os Grandes
Bosques, formados por duas extensas areas florestais: os Bos-
ques de Farn, a noroeste, formados por floresta temperada (a0
norte) e subtropical (ao sul); ¢ os Bosques de Allihanna,
formados totalmente por floresta tropical. Elas sio separadas
pelo Rio Kaerunir.

A maior parte dos Grandes Bosques ainda nao foi toral-
mente explorada ou mapeada. Ambos escondem muitas pe-
quenas comunidades silvestres, formadas por barbaros e xamas
humanos, halflings, goblins, orcs, centauros, kobolds e ate
pequenos grupos de elfos, que tiveram pouco ou nenhum
contato com o “povo civilizado”. Também encontramos aqui
certas criaturas magicas da natureza, como sprites, dragonetes,
brownies, ninfas, driades, entes...

Certamente, os Grandes Bosques também abrigam peri-
gos. Encontramos aqui muitos animais selvagens, como lobos,
ursos, grandes felinos, grandes simios, serpentes e crocodilos.

Isso sem falar em monstros e criaturas sobrenaturais agressivas.

Planalto dos Kobolds

Uma das maiores tribos de kobolds conhecida em Arton
esta aqui, em um planalto oculto nos Bosques de Allihanna.
Emboraacontagem exatasejadesconhecida, acredita-se que as
cavernas e tineis queatravessam o planalto escondem entre 200

¢ 500 deles. Talvez mais.

Lago dos Desejos

Este grande e belissimo lago, com cerca de 50km de
diametro, fica no caminho do Rio Kaerunir. Sua beleza ¢
incomparavel, com grandes bandos de gargas e cisnes cobrindo
a paisagem. As vezes, até mesmo unicornios podem ser vistos
bebendo as suas margens.

Todos no reino acreditam que este lago concede desejos.
Apenas parte da histéria € real. Na verdade ele serve de lar para
Lauriene (NINFA, CB), uma ninfa das dguas. Ela jamais deixa o
lago porque, como todas as ninfas, nio pode viver longe da

beleza natural.

Extremamente timida, Lauriene nio vai se mostrar para
qualquer um, Ela seraatraida apenas por pessoas ou criaturas que
ConNsigam tocar seu coragio, seja com uma suplica comovente e
sincera, seja com a bela musica de um bardo. Seu beijo tem o
poderde curar ou cancelar a maioria das maldigées conhecidas.

Montanha do Dente do Dragao

Encravada em algum lugar nos Bosques de Bosques de
Farn, esta montanha tem uma estranha e inexplicavel forma
curva. Umalenda diz que Megalokk, 0 Deus dos Monstros teria
perdido uma de suas presas em batalha contra o deus Tauron
¢ cla teria caido neste lugar.

Alenda talvez tenha fundamento, poisa montanha parece

ser considerada um lugar sagrado para muitos tipos de monstro.

Os kobolds sio uma das piores pragas
para os demais habitantes dos B(JSquts.
Apesar de pequenos e fracos, eles atacam
vitimas solitarias ou indefesas em embosca-
das e armadilhas. Também costumam rou-
baritens valiosos sempre que achance apare-
ce. A comunidade ¢ comandada por um
xama chamado apenas de Auk (KoboLD,

e

cLr2, LM), o tnico kobold no planalto que
sabe falar a lingua humana.

As Trés Cachoeiras

Estas trés grandes cachoeiras marcama
nascentedo Rio Kaerunir, que atravessa todo
o reino de nordeste a sudoeste, para desaguar
no Mar Negro proximo de Malpetrim. O
grupo de Cyrandur teria passado por aqui
quand() veio das Uivantes. (Su bem que, em
Petrynia, dizem que Cyrandur passou por
praticamente TODOS os lugares...)

Porincrivel que pareca, CADA umadas
trés cachoeiras esconde a entrada para uma

rede de thneis, que escondem tesouros e
monstros,

O porto de Altrimm
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Um grande nimero de jovens dragoes, gigantes, trolls e demo-
nios protegem o lugar, lutando até a morte para impedir a
aproximagio de humanos ou semi-humanos. Rumores dizem
que todos esses monstros estdo sob o comando de um grande
xama de Megalokk.

Vale dos Observadores

Aos pés das Montanhas Kenora fica este tertitorio bastante
perigoso, umvale que oferece uma visio desoladora: cinzas e ossos
até ondeavistaalcanca. As vezes encontramos estatuas estranhas,
que logo descobrimos ser pessoas transformadas em pedra.

Os responsaveis sao 0s observadores, tipo de criatura com
muitos olhos e terriveis poderes magicos. Estes monstros
inteligentes ¢ malignos vivem em covis proprios, cada um
coletando tesouros e tramando contra seus vizinhos. Eles nio
conflam uns Nos Outros e estio sempre cm guerra, ma.njpu]an—
do aventureiros para que ataquem seus rivais. Quando um
grupo de herois consegue abater um destes demonios, sempre
serd porque outro observador ofereceu as pistas certas...

A llha da Grande Pedra

Como diz o nome, esta grande ilha — situada a poucos
quilémetros da costa de Fauchard — tem como maior peculi-
aridade umaimensa formagao rochosa. Emboraseja dificil dizer
com certeza, parecealgum tipo de eriaturagigantesca, enrodilhada
em posicao fetal.

Um estudioso que esteve nailha certa vezafirmou tratar-se
de um random, um tipo de monstro muito raro. Estas feras
rochosas ficam adormecidas durante a maior parte da vida, para
entdo se erguer subitamente e espalhar destruigio pelas vizi-
nhangcas. Este exemplar ¢ muito maior que todos os random
vistos até hoje, medindo pelo menos 60m de altura; se despertar,
apenas os mais poderosos herdis de Arton poderio deté-lo.

() monstro nao pode ser ferido ou destruido enquanto
ainda esta em hibernagio. Contudo, uma inscricio gravada no
corpodacriatura parece falar de uma arma magica capaz de matar
afera. Como seria essa arma e sua localizagio ainda sio mistérios.

As Cavernas Escuras

Emalgum ponto entre as Montanhas Kenora e as Uivantes,
ficam as Cavernas Escuras. No sopé de uma montanha insus-
peita, em uma regido perigosa e recheada de criaturas hostis,
pode-se ver a abertura negra que leva paraas Cavernas.

Esse complexo de taneis se estende por quilometros em
varias dire¢oes, muitos dos seus segredos ainda nao desvenda-
dos. As Cavernas Escuras teriam sido usadas para esconderuma
das partes do famoso Disco dos Trés, guardado poruma terrivel
criatura. Uns dizem que o monstro seria um dragio, outros
acreditam que seriam uma hedionda fera parecida com um ledo.

Umalendadiz que as Cavernas Escuras escondemaentrada
mais acessivel para Doherimm, o reino subterraneo secreto dos
anoes. Outra lenda afirma que, mesmo apos a derrota do

guardiio, ele voltard a vida paraatacaras vilas proximas, perseguir
0s aventureiros que o derrotaram ¢ recuperar o artefato que
protegia. Claro que isso pode ser apenas mais uma das muitas
historias locais...

Outros Pontos de
Interesse

Aldeia dos Centauros

Este reino esti longe de ser totalmente dominado pelamio
humana. As matas de Petrinya escondem muitos povos, ragas
e culturas ndo humanas. Uma infinidade de pequenas comuni-
dades, cada uma mais fascinante que a outra.

Uma delas € a Aldeia dos Centauros, que abriga cerca de
oitenta desta criaturas e fica em algum ponto nos Bosques de
Allihanna. Embora membros desta raca seja particularmente
intolerantes, a lider local —uma jovem xami chamada Odara
(CENTAURA, DRD[ALLIHANNA]2, NB) — mostra-se muito gentil
e paciente com forasteiros. Provavelmente isso se deve ao fato
de queumavez, atacada por knbo]ds, teve avida salva poruma
dupla de herois.

Odara se tornou lider ainda muito cedo, com a morte
prematura do pai, o antigo chefe ¢ xama. Mesmo agora sua
lideranga esta ameacada; muitas vezes suas decisdes sio contes-
tadas por Koltan ¢ Haromag (CENTAUROS, RGRS, NB), os lideres
dos cacadores.

Stone Circle

O Circulo de Pedras ¢ apenas mais uma entre as muitas
construcoes misteriosas encontradas em Petrynia, Um gran-
de nimero de imensos monolitos colocados em circulo
parecem formar algum tipo de templo ou local de adoragio
aos deuses. Apenas a forga de um gigante ou magia poderosa
teriam sido capazes de erguer rochas tdo imensas, algumas
atingindo 100m de altura.

Fim certas épocas do ano, ou sob certas condigoes, alguns
arcos formados pelos monolitos parecem mostrar paisagens
distantes. Acredita-se que sejam portais para outros locais de
Arton, outros mundos ou outros planos. Também comenta-
se que um grupo de grandes esqueletos feitos de pedra protege
a estrutura contra intrusos.

Templo de Litz

Encravado em algum ponto das Montanhas Kenora, este
antigo templo pertenceu a Litz, um lendario clérigo de Keenn.
Embora os registros sobre isso ndo sejam claros, dizem que ele
foi 0 sumo-sacerdote do Deus da Guerra em épocas passadas
— ¢ seu templo esconde uma valiosa colecao de armas e
armaduras magicas, incluindo certos artefatos de gran de p(;)d{:rv
Um deles seria a Maga de Litz, que dizem ser capaz de destruir

qualquer tipo de morto-vivo a um simples toque.




Rumores como este atraem muitos aventureiros, ansiosos
para colocar as maos em tais tesouros magicos. Infelizmente,
um outro rumor diz que o proprio fantasma de Litz ainda
protege o templo, brandindo armas bem perigosas...

Ruinas do Coliseu Fantasma

Esta deve ser uma das mais misteriosas estruturas de
Arton, Construido na formade umaimensaarena de jogos, este
coliseu ¢ pelo menos duas vezes maior que a propria Arena
Imperial em Valkaria. Uma obra-prima de engenharia, de fazer
invejaaqualqueranao. Mas niio ha sinais da criatura ou povo que
teria sido responsavel por esse feito.

Quem ousa percorrer as galerias ¢ corredores do Coliseu
Fantasma pode ver figuras fantasmagoricas de criaturas mais ou
menos humanas, que parecem ser gladiadores. Eles nunca pare-
cem notar qualquerintruso. Na arena, os combatentes oferecem
grandes combates que arrancam brados de uma platéiainvisivel,

Devido a algum tipo de encanto podéroso, qualquer cria-
tura que pise na arena € possuida por um forte espirito de luta
— sentindo-se impelidaaatacar qualquer coisa que se mova. As
vezes também ocorre que gladiadores-fantasma notem e ata-
quem 0§ INtrusos.

Torre de Azazel

Situada em uma ithota proxima a costa de Malpetrim, esta
grande torre pertenceu a Azazel, o Louco. Este velho de pele

azulada— que muitos acreditam ser um elfo-do-mar, embora

ndo exista certeza sobre isso — mantém sua torre protegida por
monstros marinhos, jamais tolerando a presenga de invasores.
Muitos navios foram afundados por suas criaturas porque se

aproximaram demais...

As historias sobre a origem de Azazel seriam muitas. A
mais conhecida diz que ele teria se apaixonado por uma sereia,

mas foi rejeitado — e agora passa a vida pensando em formas

de c:lpmr:i—la € congquistar scuamor.

Estalagem de Bruemor, o Anao

Tavernas ou estalagens construidas longe de cidades sio
pouco comuns, Uma delas pertence ao aniao Bruemor (ANAO,
GUET,CM), um velho lobo-do-mar. Dizem que, depois de uma
vida miseravel como pirata, ele decidiu se aposentar e montar um
negocio honesto. Ou nem tanto assim...

I:,quipﬂdﬂ cOm seu prr'Jpri() potto, a cstahlgcm recebe os
piores piratas, bandidos e cortadores de garganta de todo o Mar
Negro. Aqui eles tramam seus golpes € negociam mercadoria
roubada sem receios. E algumas pegas de ouro nas bolsas certas
garantem que as autoridades do reino fechem os olhos para a
existencia deste lugar.

A Estalagem de Bruemor é considerada porto seguro por
todos os piratas. Raramente um deles vai dizer qualquer coisa
que traga problemas para o anio — mesmo porque ele ¢ um
bocado temido...

Mansao de Zolkan

Situada a margem de um pantano proximo de Malpetrim,
€ssa mansao pertenceua um poderoso mago chamado Zolkan,
desaparecido hi mais de cem anos, Desde entio estaabandona-
da... mas ndo por completo.

Rumores dizem queamansao ¢ assombrada, e aqueles que
entraram nela nunca mais sairam. Outros dizem que Zolkan se
fOrmou um monstro ¢ d{.‘"('}fﬂ f()df)s (]U(.' entram. Pﬂr[l,' (ICSSL‘S
boatos ¢ verdadeira, pois 0 mago realmente se tornou um
monstro gracas a um experimento fracassado. De acordo com
arquimago Talude, antigo mestre de Zolkan, o tal mago era
relativamente distraido e muito interessado em magias de
transformacio, embora nao fosse muito bom no assunto. Isso
parece agoracomprovado...

E a casa é realmente assombrada: fantasmas e aparicoes
infestam seus aposentos — muitos sao inofensivos, mas nem
todos. () mais assustador € que todos os aposentos retornam
magicamente ao normal logo apés a passagem de aventureiros
— ndo importa quanta coisa foi destruida ou quantas criaturas
foram vencidas, todas estarao de volta em pouco tempo. A
renomada maga elfa Niele, autoridade mixima em magia de
Malpetrim, ja esteve na mansao e afirma que essas assombragoes
foram instaladas por um ilusionista amigo de Zolkan para
proteger © mago.

Em algum lugar da mansao existe uma passagem magica
que leva ao laboratorio secreto de Zolkan — a quilometros de
distanciadali, em uma caverna oculta, onde o monstro-Zolkan
passa seus dias tentando reverter seuatual estado. Infelizmente,
sua mente retém ELPCHBS uma pcqucn‘a t‘fﬂq{i() d('_' sua Ell'.ltilg'cl
inteligéncia, insuficiente sequer para sequer falar, quanto mais
langar alguma magia efetiva.

Guildas e Organizacoes

A Irmandade Pirata

Em algum ponto ao sul do Mar negro, entre Galrasia e as
Ilhas Flok, existem muitas ilhas ou mesmo arquipélagos
inexplorados e nao mapeados. Um determinado grupo deilhas
escondea Nagao Pirata,

Este territério, formado pelas ilhas Quelina, Dolias,
Maddowg, Zullat ¢ outras, € repleto de recifes e muito perigoso
para a navegacao. Apenas uma rota segura € conhecida, e foi
descoberta primeiramente pelo capitao pirata Alrad Mao-de-
Ferro. Ali, sobre os restos de uma antiga civilizacao, ele
construiu uma cidade para os piratas—um lugar que as frotas
do Reinado nao podiam alcangar. De fato, durante séculos a
ilha de Quelina representou um porto seguro para o piratas que
atuam no Mar Negro.

A Irmandade Pirata é governada porum conselho formado
por Jade, a pirata (MEIO-ELFA, GUES /1.AD5,CN); Orontes (ANAO,
GUE4/1.AD3, N); Malthus (MiNOTAURO, GUES, L.M); Badsim, o
corsario (HUMANO, GUE4/1LAD6, CN); e ninguém menos que
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James K (HuMaNO, GUELS, NM), o mais temi-
do piratade Arton. Apesarde suas desavengas
pessoais, eles impedem com sucesso que o
porto de Quelina sejaatacado esio responsa-

veis por grandes pilhagens.

A Guilda de Tuvak

Entre as facanhas creditadas ao grande
Cyrandur Wallas (mais uma, por que nao?)
estaria sua grande baralha contra Tuvak, o
Rastejante. Nas cavernas sob sua recém-
construida vila de Altrim, o guerreiro teria
encontrado umacriatura imensamente pode-
rosa, inteligente e maligna, que escraviza a
vontade de suas vitimas. Ela foi morta por
um golpe certeiro da espadade Cyrandurem

Scu (.'UT"J! )C}lLlIl\'L.‘I'EE‘R

Parte da historia, pelo menos, é verdadei-
ra. Tuvak (INUMANO[ESPECIAL], CM) existe, e
vive secretamente nos tineis, bem sob os pés
da populacio de Altrim.

Ninguém sabe que tipo de monstro ele
seria. Sua aparéncia lembra, 4 primeira-vista,
um fantasma ou outro morto-vivo — mas ele
nao apresenta os poderes e fraquezas tipicos
destas criaturas. Tuvak parece ter o poder de
controlar pessoas, ou pelo menos influenciar
suas mentes. Ele também pode, através de

tL'[L'P'xlTiii. talar com t|u:llqucr pessoana 1‘cgiﬁu.

Tuvak comanda metade das atividades
criminosas em Altrim e muitas cidades pro-
ximas. De sua caverna, onde seu corpo repul-
sivo repousa em um sarcofago, ele transmite
ordens para seus tenentes — um pequeno
grupo de ladroes e piratas experientes, que

Tuvak, o Rastejante

realizam seus planos. Um grande bando de
guarda-costas ogres percorre 0s tuneis dia e noite.
Osobjetivos de Tuvak ainda sao incertos, mas ele parece estar
a procura de uma pessoa ou item especial, capaz de livri-lo de
alguma maldi¢io que carrega. De tempos em tempos, ele desapa-
recede seucovil. Seus tenentes suspeitam de que ele seja capaz de
assumir uma forma humana falsa para andar pela cidade.

O Circo dos Irmaos Thiannate

“O Maior Espetaculo da Terra”, como seus proprietarios
costumam anunciar, Eles ainda o definem como “um fabuloso
circo itinerante com atragoes fantasticas, vindas dos quatro
cantos de Arton” — embora os cartégrafos afirmem que Arton
SO tem treés cantos...

O Circo dos Irmaos Thiannate constitui © maior show
itinerante conhecido em Arton. E extremamente pomposo,
com uma enorme tenda principal toda trabalhada e trés picadei-

ros que apresentam shows diferentes simultaneamente — e

L'C.T[.'}l["‘rl LiL‘ outras I'L'T"ld'.l.‘i menores, (Tlt”lLI{.! !‘JUL!{‘T“I'!.\' enconftrar

atragOes como “Itry,a Mulher Realmente Barbada”, *“Tharraske,
o Esqueleto mais Forte do Mundo”, “Madame Rozankobah,

Ve Tudo, Sabe Tudo™ ¢ muitas outras,

O Circo é famoso nas maiores cidades de Arton, poronde
passa regularmente. Seus donos sio os irmaos Thiannate,
quatro meio-elfos que compraram o circo—antes um patético
¢ decadente amontoado de aberracoes — e o reformaram,
contratando bardos, malabaristas, domadores de animais e
palhacos. Em pouco tempo conseguiram recuperar todo o seu
investimento, para alegria do pai, que estava patrocinando a

“aventura” dos filhos.

O circo recebe colaboragoes especiais. Como aquelas feitas
pelo gnomo Lorde Niebling, que criou os baloes flutuantes em
forma de monstros, as barracas de pipoca (nem queira saber
como eles conseguem o milho...) € o canhio do homem-bala
(que, curiosamente, nunca foi usado). Correm boatos de que o




“O Esqueleto Mais Forte do Mundo™ foi fornecido por Vladislav,
o Necromante. Existe apenas uma manchanaboa reputagiao do
Circo: uma série de assassinatos cometidos pelo atirador de facas
Sean Cavendish (MEIO-ELFO, 1AD10/MAGS ,CM), 0 psicopata que
mais tarde se tornaria membro do Grupo do Mal — os viloes
mais temidos de Arton.

A Grande Feira

A fama recente trazida a ]\'Ialpt'trim esta pm\-—ucando um
aumento de sua populagio — muitos aventureiros de Arton
procuram ali oportunidades de agao. Com todo esse movimen-
to, recentemente a cidade voadora de Vectora alterou sua rota
para passar também por Malpetrim. Mesmo assim, a cidade
costeiraainda realiza sua tradicional Grande Feira,

Umavezaoanoacontece em Malpetrim a Grande Feira,um
evento aberto que dura uma semana completa. Nesse periodo
varios comerciantes (normalmente aqueles que nao foram acei-
tos em Vectora, ou nio possuem recursos para isso) expoem e
vendem seus prmlut(]s. Mesmo com a passagem anual de
Vectora,a Grande Feiraainda é mantida como parte importante
da historia da cidade; foi justamente durante a Feira que teve
inicio a saga do Disco dos Trés.

Todas as ragas sao bem vindas e praticamente qualquer coisa
(comum, nao magica) p()dc ser cl JmPradﬂ ouvendidana Grande
Feira de Malpetrim, que redne até trezentas barracas no patio
central. Além de comércio, ocorrem também varios torneios com
a participagao dos muitos aventureiros que visitam a cidade. Os
torneios envolvem testes de forea, habilidade e pericias marciais.
Os espectadores podem fazer apostas em postos oficiais autori-
zados — mas, evidentemente, também existem apostas ilegais.

Divindades Principais

Entre os deuses do Pantedo, Khalmyr € a divindade mais
cultuada em Petrynia— como também ocorre em grande parte
do territorio do Reinado. Da mesma forma, também sao os
clérigos e paladinos deste deus que representam a lei local.

O reino tambémapresenta uma quantidade surpreendente
dedevotosde Wynna,a Deusa da Magia. Contudo, ao contrario
do que acontece em lugares comoa Grande Academia Arcanaou
em Wynna, aqui os praticantes de magia ndo se organizam em
grandes ordens ou cultos, preferindo atuar sozinhos. E muito
mais forte em Petryniaa tradigio do clérigo ou mago recluso, que
vive afastado das grandes cidades. Também por esse motivo,
existe no reino grande namero de templos, torres € outras
estruturas em ruinas, onde outrora viviam cultistas de Wynna.

Outradivindade de destaque é Tibar, 0 Deus do Comércio.
Com o crescimento das atividades comerciais no reino — gracas
aoadventoda navegacao e a passagem de Vectora—, este deus
menorestaganhando forga. Alguns de seus clérigos comentam,
inclusive, que ele deve se tornar futuramente parte do Pantedo.

As cidades costeiras terao sempre clérigos do Grande Oce-
ano. Também existem muitos xamas de Allihanna.

Sao comuns clérigos e paladinos de Glérienn, Hyninn,
Keenn, Lena, Marah, Nimb e Thyatis. Seguidores de Lin-Wu,
Megalokk, Tauron, Tenebra ¢ Valkaria sao incomuns, mas
existem. Cultistas de Azgher, Leen (Ragnar) e Sszzaas sio raros.

Encontros

Mesmo nos dias de hoje, grande parte do territério de
Petrynia permanece inexplorada — especialmente as regioes
florestais. Nesses lugares as chances de encontrar feras e mons-
tros ¢ muito grande, incluindo trolls, dragoes ¢ gigantes.

A situagdo fica ainda mais perigosa porque em Petrinya
existem muitas torres e laboratdrios secretos de magos, muitas
deles dedicados a criar, construir ou invocar monstros. As
criaturas sao,em geral, empregadas para patrulhar as vizinhancas
—mas muitas delas escapam de seus criadores e passam a atacar
viajantes, ou até mesmao vilarejos.

As dreas mais povoadas de Petrynia sio também as mais
seguras. Fssas regioes ficam ao longo da costa e as margens dos
rios que delimitam suas fronteiras, onde existem muitas vilas ¢
cidades. Mesmoassim, um viajante sem protecao pode seratacado
por assaltantes goblins, habgoblins, orcs, minotauros ou ogres.

Aincidéncia de mortos-vivos € pequena, porque em muitos
pontos de Petrynia existe a tradicao de lancar os mortos ao mar.
Portanto, nao ha grandes cemitérios que oferecam maréria-
prima aos necromantes. Existem relatos sobre zumbis-mari-
nhos e navios-fantasma, mas sao raros.

Aventureiros

Petrynia €, praticamente, o reino dos aventureiros. Qual-
quervariedade possivel para guerreiros, magos, clérigos, paladi-
nos ¢ outros “especialistas” pode ser encontrada aqui.

Nointerior do reino, com suas florestas e dreas inexploradas,
temos mais aventureiros ligados 4 natureza (rangers, xamas,
druidas, clérigos de Allihanna ou Megalokk...). Também encon-
tramos muitos barbaros — alguns oriundos das Uivantes,
outros de Tapista, e outros nativos de pequenas tribos locais.

Escolas de magia nio sio tradi¢io em Petrynia. Jovens de
desejemdominaros p(]dcn:s ArCANOS COStUMAMm Procurarmestres
em lugarcs FEMOtes, € entao tentar ser aceitos como discfpuios.

Esta costuma ser a origem de quase todos os magos do reino.

Por sua razoavel populagao de fadas, temos aqui um
numero notavel de feiticeiros € outros herois com habilidades
magicas naturais. Alguns guerreiros, monges e artistas marciais

procuram as florestas locais para treinar, mas eles sao raros.

Aventureiros mais urbanos podem ser encontrados ao
l(mgr) dﬂ CoOsta. (;lﬂdiild()l’(ﬂs ﬁ‘:i{) comuns, ﬂtllﬂﬂd(){_‘iﬂ Arcrnas ou
mesmo nas ruas. Também temos muitos clérig(:s. soldados,
guardas, ladroes e bardos. E, por razdes obvias, aqui ¢ um dos
lugares onde encontramos a maior quantidade de piratas,
bucaneiros e pistoleiros (um tipo estranho de heréi, armado

com pequenos canhoes pessoais),




FORTUNA

O Reino da
Boa Sorte

Superstigdes sio fortes em qualquer culturamedieval,
mas em nenhum outro lugar de Arton elas tém tanta forga
quanto em Fortuna.

Pessoas de fora do reino costumam brincar dizendo que
tudo deve ter comecado gragas a uma pega pregada porumantigo
clérigo de Hyninn, embora isso nio seja verdade. O fato é que,
em Fortuna, a superstigio e as crendices populares fazem parte
do dia-a-dia. Ninguém entra em casa sem cruzar o punho direito
fechadoa frente do peito para barrar os maus espiritos. Nenhum
cavaleiro monta cavalos negros, pois fazé-lo é sinal de mau
agouro. Quando uma coruja pia doze vezes em uma noite sem
lua, € certo que um membro da familiaira falecer em breve, Euma
incontavel variedade de outros mitos.

Embora tudo isso possa parecer tolice para o restante dos
povos do Reinado, os habitantes de Fortuna levam estes
costumes muito a serio. Isso coloca os visitantes em situacio
constrangedora, caso nao conhegam bem os complicados rituais
de boa sorte em Fortuna: coisas simples como pegarumamoeda
com a mdo esquerda podem ser sinais de m4 sorte, impedindo
voce de ser bem aceito em uma taverna ou estalagem.

Para complicar ainda mais as coisas, em Fortuna alguns atos
(oua falta deles na ocasido certa) REALMENTE trazem sorte
ou azar. Mas nio ha forma de saber quais. Entio, por via das
duvidas, os habitantes locais simplesmente acreditam em todas
as lendas, rituais ¢ simpatias que conhecem

Certos comerciantes viram potencial financeiro no costume
e investiram pesado no mercado de amuletos e outros objetos
para trazer boa sorte. Dizem, inclusive, que alguns deles chegam
realmente a funcionar. Nio a toa Nimb € um dos deuses mais
cultuados no reino.

Histéria

A historia de Fortuna confunde-se, em parte, com a hist6ria
de Petrynia.

Avnon Rustin e Quordot Ironi eram amigos
inseparaveisdois e integrantes da caravana de Cyrandur Wallas.
Quando esta deixava as Montanhas Uivantes e Cyrandur decidiu
que Petrynia seria um bom lugar apara se estabelecer, a dupla
concordou plenamente.

Porém, tanto Avnon quanto Quordot tinham sangue de
aventureiros, Sentiamuma inquietagﬁo Incessante, uma certeza
de que ainda havia mais a ser descoberto. Assim, na calada da
noite paranio levantar questées que nio queriam responder, os

dois amigos partiram de Petrynia carregando consigo apenas um
saco delona contendo os parcos pertences que haviam resistido
adura jornada de Deheon ao tetreno que viria a ser Petrynia.

Nio tiveram que carregar peso por muito tempo. Na terceira
noite de caminhada foram emboscados por um bando de
assaltantes oportunistas, que vagava em busca dos pertences e
dinheiro dos colonizadores financiados pela corte de Deheon.
Namesma noite uma violenta tempestade caiu. Semabrigo, eles
continuaram andando.

No dia seguinte caminharam por toda a manhi, mas eraem
2 R
vao. Estavam irremediavelmente perdidos, Sentaram-se nas
pedras ¢ comegaram a discutir, um acusando o outro pela idéia
estipidadeabandonar Cyrandur, Quordot atirou uma pedraem
direcdo aos céus, amaldicoando a repentina maré de azar que os
) |
perseguia. Foi nesse momento que algo inesperado aconteceu.

Aproximava-se um velho de barbalonga, suja e embaragada,
com os olhos ocultos por um chapéu de abas largas, coberto de
trapos e montado em uma mula cheia de bugigangas. Quordot,
ao vera figura, esqueceu-se completamente da discussio. Eraa
salvagdo que precisavam. Nio conseguiriam carona, 0 que era
Gbvio, mas ao menos poderiam obter informagdes. Aproxi-
mou-se do velho e perguntoude onde ele vinha e para que lado
ficava Valkaria.

— Nao me lembro de onde vim nem para onde vou —
disse 0 anciao. — Esqueci meu nome e nao sei quantos dentes
tenho.

O velho abriu a boca.

— Quantos dentes tenho, jovem?

Quordot olhou desconfiado, mas respondeu mesmo assim:
— Ha... um, senhor.

O velho fechou a boca e grunhiu. Enfiou a mio no bolso
e jogouum Tibar para Quordot, enquanto partia com sua mula.

— Lembre-se de uma coisa, garoto. Nio importa onde
vocé esta, sO existem dois caminhos para escolher: paraa frente
ou para tras.

Os dois ficaram parados por varios minutos, olhando para
a moeda enquanto o velho se distanciava no horizonte. Foi
Avnon quem resolveuatirara moeda para o alto afim de resolver
qual caminho seguiriam. A face do rei com coroa caiu para cima,
e eles seguiram em frente. A duplajamais aleangou Valkaria, mas
em seu caminho encontraram outros grupos de imigrantes
perdidos, e assim formaram sua propria caravana.

Desde o encontro com o velho, Quordot mudou brusca-
mente seu comportamento. Passou a acreditar que certos atos
atraiam sorte e outros, azar. Assim, jamais deixava que a caravana
partisse em viagem de madrugada, pois foi nessas circunstincias
que ele e o parceiro se perderam. Quando precisava de alguma
solucio milagrosa oualgo que o tirasse de um dilema indecifravel,
jogava uma pedra para longe. E quando o grupo nio sabia por
onde seguir, langava a moeda recebida do velho escolhendo e
escolhia: seguir adiante ou recuar. De inicio, os integrantes da




caravana (incluindo Avnon) estranharam aqueles
rituais, € muitos passaram a duvidar da sanidade
deseulider. Mas aos poucos comegaramaperceber
que, pormaisestranhas que parecessem asatitudes
de Quordot, elas simplesmente... funcionavam!

A partir dai 0 costume se espalhou, Nao
demorou para que cada membro da caravana
adotasse seu proprios rituais, que logo se espa-
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lhavam. Mais familias se reuniram aos colonos,

trazendo consigo novas crendices € simpatias.

A jornada so terminou quando o grupo
atingiu a area hoje conhecida como Bosque da
Boa Sorte, Ali Quordot encontrou algo que
julgou ser a0 mesmo tempo uma didiva dos
deuses e um sinal de que aquela regido seria a
escolhida paraseu povo viver:um pogode pedra,
aparentemente sem fundo. Emuma das laterais
do pogo havia uma placa de metal, trazendo 3

gravadaa figurade um dado de seislados. Aquele
era o simbolo sagrado de Nimb, o deus do caos,
da sorte ¢ do azar.

Daquele ponto os colonos se dispersaram
aos poucos, em busca de lugares ideais para
construir suas vilas e cidades. Qum’d()t e Avnon ' N
fundarama capital Nimbarann, em homenagem
ao deus que havia abengoado sua jornada. (]

Quordot foi o primeiro regente de Fortuna

(nome dado ao reino por Avnon) e governou
durante exatos setenta anos. Quando morreu,

seucorpo foi colocado em uma capela construida |

no centro da cidade. Estranhamente o corpo
permanece bem conservado até hoje, sem sinais
de decomposigiao. Em sua mao, crispada agora
por toda a eternidade, ainda repousa o Tibar
recebido do velho montado na mula.

Clima e Terreno

Ao sul, o clima em Fortuna € temperado, apresentando
invernos bem acentuados e nevoeiros no mesmo periodo. Ao
norte, gragas ainfluéncia das Montanhas Uivantes, o clima é frio
o ano todo, com neve pesada no inverno.

Quanto ao terreno, Fortuna tem grandes areas florestais,
cortadas ocasionalmente por planicies e colinas baixas. Montanhas
ecolinas ocorrem ao norte. Olitoral € baixo, demangue, terrivel para
anavegacao—de modoque Fortuna tem poucas cidades costeiras,
e nenhum grande porto: apenas vilas de pescadores.

Fronteiras

Fortuna faz fronteira com as Montanhas Uivantes ao norte,
Mar Negro ao sul, Petrynia a oeste e Lomatubar a leste.

Este ¢ uma das nacoes mais amistosas do Reinado em

termos de relacionamento com os reinos vizinhos. E dito inclu-
sive que o regente Hosur Allim tem aceitado de bracos abertos os
refugiados de Lomatubar, acreditando que aboasorte de seu povo
podem vencerqualqueravango da Praga Coral sobre seureino. De
fato,a misteriosadoengamagica queassola Lomatubarndo parece
mostrar quaisquer sinais de infestagao em Fortuna.

Populacao

Cerca de 600.000 habitantes, Como ocorre na maior parte
dos Reinado, Fortuna ¢ dominado por humanes. Ele formam
90% da populagio, seguidos pelos goblins (2%), halflings (3%)
e outros (5%), sendo estes tltimos formados em grande parte
por anoes, fadas, centauros, elfos e meio-elfos.

Os cidadios de Fortuna sio pacificos ¢ alegres, mas sua




obsessio por supersticoes as vezes atrai olhares desconfiados por
parte dos habitantes de reinos “mais civilizados™. Os fortunienses
normalmente sao afaveis e hospitaleiros com estrangeiros. Gos-
tam de aventureiros, principalmente por apreciarem uma boa
historia (uma particularidade herdada de seus irmaos de Petrynia).
Porém, tudo isso vale somente para aqueles que obedecem as
crendices populares que regem Fortuna. Desobedecer tais “not-
mas’ € encarado como falta de educagio e etiqueta, e pode tornar
a estadia do infrator bem menos agradavel.

Somente infragoes muito graves (como ofender alguém por
suas “crendices estupidas™) podem realmente enfurecerumnativo,
e até mesmo resultar em prisao ou outro tipo de puni¢io mais
severa, Curiosamente, hd virios relatos de aventureiros que nao
acreditaram nos rituais de boa sorte de Forruna — e tiveram uma
incrivel onda de azarenquanto permaneceram no reino. Umditado
do Reinado diz: “Se vocé nio conhece os rituais de Fortuna, invente
um. Talvez funcione!” Clérigos e devotos de Hyninn costumam se
aproveitar destadica para pregar pegas em forasteiros...

Os nativos de Fortuna sao praticamente estudiosos de
todas aslendas, mitos e maldicoes; como se fossem bardos, eles
freqlientemente sabem algo sobre a historia de umaarma magica
maligna, um lugar mal-assombrado, uma pessoa ou criatura
amaldicoada, e coisas parecidas. O nativo também nio se recusa
arealizar qualquer procedimento para trazer boa sorte ou afastar
oazar (ando ser que saiba ou desconfie que esta sendo logrado).

Regente

Hosur Allim (HumaNo, BRD4/AR14, LN), o atual regente,
descende do grupo original que colonizou Fortuna. Sendo
assim, ¢ facil presumir seu grau de superstigao.

Hosur tem muito medo de que maus espiritos invadam o
reino, ouque o azar recaia sobre seu povo, Porisso, transformou
algumas tradicées populares em leis aprovadas pelo Conselho.
Hoje em dia, por exemplo, nobres s6 podem beber cervejaem
canecas de ouro, para atrair riqueza. Entio, quando um lorde
visita uma taverna, ¢ comum que traga Consigo sua propria
caneca. O exagero (pelo menos aos olhos do resto de Arton) é
tanto que Hosur ji encaminhou um pedido oficial a Deheon
para que as leis de Fortuna se apliquem ao restante do Reinado.
A proposta foi, obviamente, ignorada.

Apesar de tudo isso, o regente ndo chega a ser louco —
emboraalguns achem que aidade avancada (89 anos) talvez esteja
cobrando seu tributo. Exceto pelo exagero quanto a regulamen-
tagao dos rituais de sorte, Hosur administra o reino com firmeza,
bondade e justica.

O Conselho ajuda a resolver os principais assuntos, mas a
posi¢io do mesmo € quase figurativa, Explicagao: normalmen-
te, quando se discute alguma matéria, o Conselho debate a
questio até que restem apenas duas ou trés alternativas viaveis
paraaresolugio do assunto. Entio a melhor opgio é escolhida
nao através de voto, mas pelo lance de uma moeda ou dado...

Mas nem tudo ¢ perfeito. Alguns membros do Conselho

—como Gorund Alkas (HUMANG, ARIS, NM)e Noralim Kamur
(HUMANO, 1AD2/ARI4, CN) — ¢, principalmente , 0 mago real
Avlin Riromon (HUMANO, MAGY, N) t€m se aprovitado das
supersticies de Hosur para colocar seus proprios planos em
andamento, influenciando o regente a tomar medidas que os
favoregam, O objetivo final, claro, é tomar o poderdas mios de
Hosur, 0 que nio seria nada bom para o povo de Fortuna.

Cidades de Destaque

Nimbarann (capital)

Nimbarann € uma cidade de médio porte, de economia
basicamente agricola e sem a suntuosidade ¢xagerada encontrada
nas capitais de outros reinos. E talvez um dos locais mais
aconchegantes de todo o Reinado.

Aqui se encontra a Morada da Fortuna, sede da corte do
reino, onde moram o regente com sua familia e toda a corte.
Antigamente o lugarera chamado de Palacio da Fortuna—mas
Hosur achava o termo pomposo e arrogante demais, além de
acreditar que “morada” é um termo muito mais positivo. O
lugar ¢ completamente forrado de talismis e amuletos por toda
a parte, incluindo muitas estatuas de Nimb em suas numerosas
formas. A propria entrada do palicio tem a forma de uma
gigantesca ferradura,

A Miliciade Nimbarann é pequena mas bem organizada, Os
guardas carregam espadas curtas apenas para uso em emergeén-
cias; suaarma principal ¢ uma espécie de porrete, pois alei local
diz que um guarda jamais pode ferir um cidadio gravemente,
exceto em casos de legitima defesa. O uso do porrete é para evitar
ferimentos graves ou mesmo mortes acidentais, como as que
chegaram aocorrerantes de suaadogio. Felizmente para o povo,
as decisdes no tribunal sio tomadas convencionalmente, por
um sacerdote de Khalmyr.

No centro da cidade fica o Tumulo de Quordot, um dos
fundadores do reino (seu parceiro Avnon deixou Fortuna ji
idoso, assim que seu amigo morreu; desde entdo ninguém
jamais soube de seu paradeiro). Embora nio existam lendas tao
criativas a seu respeito, Quordot tem em Fortuna a mesma
popularidade de que Cyrandur Wallas desfruta em Petrynia. Seu
timulo € visitado todos os dias por dezenas de cidadios, que
costumam deixar lembrangas e amuletos em homenagem ao
falecido regente. Um boato entre os ladroes locais atesta que o
Tibar preso na mio do cadaver de Quordot tem poderes
magicos, Porém, até hoje nenhum ladrao local ousou sequer
tentar roubd-lo, jd que isso invariavelmente traria MUITO azar
ao criminoso. De qualquer forma, o local é vigiado vinte e quatro
horas por dia por guardas da Milicia de Nimbarann.

Nimbarann também abriga o maior Templo de Nimb exis-
tente no Reinado, Cerimonias em honra ao Deus da Sorte sio
realizadas todos os dias. Mesmo os casamentos sao celebrados aqui
— na verdade, casamentos muito diferentes daqueles realizados
nos templos de outros deuses! Quem administra o local é a
sacerdotisa Gharats Porion (Humana, cLr[Nvs| 7, CN). Ao contra-



rio do que se costuma pensar sobre os Clérigos do Caos, Gharats
écalma, ponderada e fala com clareza, muito longe de pareceruma
loucadesvairada. Elacostumadizerque “avidasurgiudocaos, e por
isso Nimb ¢ predominante; o papel da ordem ¢ pequeno se
comparadoainfluénciado caos”, etc, etc. () inico comportamento
mais exotico de Gharats é quanto ag templo: parece haver sempre
uma nova ala ou aposento sendo demolido e outro sendo
adicionado. A sacerdotisa justifica o fato dizendo que isso € para
ressaltar o aspecto sempre mutivel de Nimb. O templo também
serve como ponto final da peregrinagao conhecida como “O
Caminho de Nimb”, praticada por grande parte de seus fiéis.

Luvian

A vila de Luvian € a primeira parada para os devotos que
partem em peregrinagio pelo Caminho de Nimb, o que faz
muito bem 4 economia da cidade. Ela abriga trés grandes
estalagens: O Grifo Dourado, propriedade de Yurol Yukibag
(HUMANO, ESPO, LIN); O Tibar de Prata, pertencente a Sra, Manigut
(HUMANO, EsP7, CB); e O Pato Ensopado, de Durgotal Cadirut
(HUMANO, PLB2/ 154, N B), que achou extremamente criativo dar
aestalagem o nome do prato principal da casa (“O povo vai ter
fomesodeveraplacal”, disse ele certavez). A concorrénciaentre
os trés estabelecimentos éacirrada, nio sendo raro que um tente,
de alguma forma, sabotar os negocios de outro, Entretanto, a
disputa jamais atinge o ponto da deslealdade ¢, para muitos,
chegaaseraté divertida,

Luvian temgrandes estalagens, mas quase nenhuma taverna.
O chefe do Conselho local, Qualid (HuMANO, Esp7, NB), é
descendente de Avnon Ironi e dono da tinica tavernado lugar, a
Cangaode Nimb. Pelo menos uma vez por semanaacontece o que
ele chamade “Noite Especial”, quando varios bardos se apresen-
tam e, no final, Qualid conta historias sobre a colonizagio de
Fortuna. Ninguém sabe se sio verdadeiras, mas todos preferem
nao questiona-las: ele ¢ o Conselheiro-Mor de Luvian, ¢ uma
pessoaextremamente simpatica e carismatica, Pelanoite de diver-
sio, os freqiientadores sao convidados a deixar quantos Tibares
desejarem como contribuigao. O pagamento nio € obrigatorio,

Luvian também vive do comércio de amuletos, talismas ¢
simbolos sagrados de Nimb. O que comegou como uma tnica
tenda que vendia “artigos de prote¢io contra maus-espiritos”
transformou-se mais tarde na Feira de Luvian, Sdo inimeras
barracas que tomam completamente as duas ruas principais da
vila, oferecendo todo e qualquer tipo de amuleto ou servigo
(incluindo magias langadas pormagos e clérigos) capaz de afastar
amdsorte,0s maus espiritos e qualquer outra coisa ruim que possa
vir a se abater sobre um fortuniense. Aventureiros que tenham
sidovitimas de maldigGes as vezes podem encontraraquiasolugio
para seus males. O dificil é saber quais realmente funcionam.

. .
Karitania

Karitania ¢ uma vila pequena e comum, fora da rota do
Caminho de Nimb. Nio seria digna de nota, nao fosse poruma
tragica e curiosa historia...

Como em todo lugar de Fortuna, Karitania tinha suas

proprias crendices. A principal delas ¢ que era completamente
proibido usar roupas negras. Os nativos acreditavam (e ainda
acreditam) que a cor preta atrai a atengao da deusa Tencbra,
trazendo trevas e morte. A crenga nessa supersticio era tio forte
que a vila foi inteiramente murada, ¢ sentinelas colocados na
entrada inspecionavam os forasteiros. Patrulheiros circulavam
pelas ruas verificando se ninguem estava desobedecendoa lei—
e ninguém ousava fazé-lo!

Muitos anos se passaram, ¢ finalmente o Conselheiro-Mor
responsavel pela lei faleceu, Quem assumiu a posicio fol seu
filho, Denarad Oriwar, jovem de posicoes modernistas ¢ des-

crente da maioria dos costumes de Fortuna.

Certo dia, Jillard Hodvild — um dos conselheiros de uma

pequena vila de Petrynia— foi visitar Karitania, FEra um velho
amigo do pai de Denarad, e queria dar os parabéns ao jovem que
assumia seu primeiro cargo importante. No entanto, quando o
conselheiro petryniense se aproximou dos portoes, os guardas
entraram em panico: suas vestes eram totalmente negras! Mes-
mo apos fazer o sinal tradicional do reino para espantar maus
espititos (cruzar o punho direito fechado a frente do peito),

Jillard foi proibido de entrar na cidade.

Sabendo do ocorrido, o proprio Denarad compareceu ao
portao, repreendeu os guardas e permitiua entrada do conselhei-
ro. “Sio crendices estipidas — afirmou, com a arrogancia de
sempre.— Nadade ruim aconteceu, e nada de ruim aconteceri
em Karitania.”

De fato, nada de ruim aconteceu. Pelo menos até a noite.

Quando a lua surgiu, uma terrivel maldicao caiu sobre avila.
Todos os nativos foram transformados em lobisomens! Apenas
os forasteiros nio foram afetados, Estes, no entanto, acabaram
mortos e devorados até os ossos pelas feras enlouquecidas,

No dia seguinte ndo havia sinais do massacre — nem uma
unica mancha de sangue—, e ninguém se lembrava do ocorrido.
A presengade forasteiros foi apagada das lembrancas de todos,
de modo que ninguém notou seu desaparecimento. Assim,
influenciado pela postura céticade Denarad, o povo aos poucos
percebeu que seu temor pela cor negra era apenas uma supers-
ticio sem sentido, ¢ a tradigdo acabou esquecida. Hoje nao ha
mais guardas patrulhando as muralhas. Visitantes trajados de
preto sao livres para entrar.

Mas dificilmente sairdo com vida, pois a Noite dos Lobiso-
mens semprc voltaaacontecer..,

Geografia

Bosque da Boa Sorte

O Bosque da Boa Sorte é a maior ¢ mais conhecida drea
florestal de Fortuna. Fste ¢ também o ponto principal do
Caminho de Nimb, a peregrinacao realizada pelos devotos do
Deus da Sorte — cujo trajeto passa também por Luvian e

Nimbarann. Tudo devido ao misterioso do pogo que se encon-
trano bosque, chamado pelos fiéis de Olho de Nimb. Trata-se
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do mesmo pogo encontrado por Quordot na ¢poca da coloni-
zacio do reino.

Osdevotos costumam langaroferendas dentrodo pogoe fazer
pedidos a0 Deus da Sorte. Essas oferendas podem ser desde
simples amuletos sem valor até itens magicos ou imensas quanti-
dades de ouro, joias ou gemas. Outros preferem passar virios dias
no bosque em meditacio, tentando entrar em contato com Nimb.

Um mito sustenta que, se alguém entrar no pogo, encon-
trard em seu final uma passagem planar para Al-Gazara, o Reino
de Nimb. Conta-se que Avnon, apos a morte de seu amigo

vivendo hoje
a0 lado do Deus da Sorte. Nada disso jamais foi comprovado,

Quordot, seguiuaté o bosque ¢ saltou no pogo

mas existe uma certeza sobre o poco: aqueles que mergulham em
suas profundezas jamais retornam...

Outros Pontos de
Interesse

Templo de Kori-Khodan

O semideus Kori-Khodan vive em seu proprio templo
suntuoso em Fortuna. Seu objetivo € garantir os designios de
seu pai Nimb, e mantera paz do reino gragas a influéncia de sua
mae Marah.

Pelo menosisso ¢ o que Koriandhur Khodanathor (Huma-
NO, BRDG, NM), o verdadeiro nome de Kori-Khodan, espera que
todos pensem. Na verdade, Kori ndo passadeum trambiqucirt)
com muito talento, fugitivo de Bielefeld. Em uma atitude pra
I de ambiciosa, ele investiu todo o dinheiro que rinha acumu-
lado na construcio de um enorme templo na parte mais remota
da regido que engloba Nimbarann, ¢ agora pretende tornar-se
um deus menoratraindo devotosda rcgiﬁo, aprm'ciraml( -seda
infinidade de supersti¢hes que permeiam o reino.

Enquanto isso nao acontece, Kori contacomaajuda de seus
doze discipulos, Durante o dia eles circulam pelas vilas proximas,
espalhando “a palavra de Kori-Khodan”. A noite invadem as
casas ¢ furtam objetos de valor. “Empregar” seus antigos com-
panheiros de ladinagem foi o tnico meio que o falso sacerdote
encontrou para financiar seus planos até que eles comecem a
funcionar, Até agora, somente os mais humildes ou estipidos
tém caido nalibia de Kori. Entretanto, especialmente em Fortu-
na, nunca se sabe quando a sorte do vigarista pode mudar...

Cabana da Velha Garianne

Localizada no extremo sul, no alto de uma das poucas
colinas nesta area de Fortuna, estia a cabana da Velha Garianne
(HUMANAMEIO -DEMONIO, FET1 3, CN)— uma feiticeira louca que,
dizem, vive no local desde antes da chegada dos colonos de
Petrynia, Dizem também que sua presenca ¢ a explicagio paraa
total ausencia de barbaros no territério de Fortuna quando os
colonos aqui chegaram.

Garianne, na época bela ¢ jovem, teria visitado todas as

tribos barbaras existentes na regiao, enlouquecendo os homens
de paixio e levando-os a0 suicidio ao rejeita-los. Revoltados e
acreditando que a mulher seria na verdade um demonio disfar-
¢ado, os lideres das tribos se uniram e iniciaram uma cagada
implacavel a Garianne. Acuada, a feiticeira simplesmente usou
sua magia para exterminar todos os barbaros da regido. Nin-
guém tem certeza se essa lenda é verdadeira ou se teria sido
inventada pelos bardos de Fortuna.

A Velha Garianne dificilmente deixa sua cabana, e costuma
falar sozinha. Dizem que ela é capaz de responder sobre o futuro,
mas para isso o questionador deve trazer uma oferenda. Caso
o presente nio seja de seu agrado, ela apenas bate a porta (ou
devora vivo o infeliz, dependendo de seu humor). Caso seja
aceito, o consulente tem direito a uma pergunta e uma resposta
(nem sempre satisfatoria). Garianne jamais aceita uma mesma

PCSS{,)ﬂ ClllﬁS VCZCS €M sua Ci!bﬂﬂil.

Fortaleza de Asidon

A histériada Fortaleza de Asidon é tio curtaquantoirdnica.

Asidon era um rico clérigo de Keenn que resolveu construir
sua fortalezajunto a fronteirade Lomatubar, Com isso ele tinha
dois objetivos: reunir seu proprio séquito de sacerdotes da
guerra e criaranimosidade entre as pequenas vilas de cada reino,
na esperanca de que uma guerra eclodisse entre elas.

O primeiro objetivo foi cumprido com sucesso, mas sua
incompeténcia e o carater pacifico dos moradores da regiao
impediram qualquer guerra de ocorrer.

Aposanosde fracasso, a frustracao acabou gerando conflitos
entre 0s residentes da propria fortaleza. Os desafios entre os
clérigos tornaram-se tio freqiientes que uma situacio de guerra
explodiudentro do lugar. No fim do sangrento embate, nenhum
clérigo sobrevivew. A fortaleza permaneceuabandonada poranos
¢ anos, Muitos acreditam que o massacre foi obra do préprio
Keenn, como puni¢io contra Asidon por seu fracasso.

Ha pouco tempo uma quadrilha de criminosos conhecida
como O Elmo tomou posse do lugar, usando-o como escon-
derijo e aterrorizado os vilarejos da regiao.

A Torre da Furia

Embora seja conhecida em muitos pontos de Fortuna
comoum “local”, esta estrutura € na verdade uma criatura. Um
golem imenso ¢ poderoso, uma maquina de destruigao insana.

Suaapariciio em Fortuna é relativamente recente. A distan-
cia, lembra muito uma pequena construgio pesadamente
fortificada, talvez um posto de guarda—mas quando qualquer
pessoachega perto demais, a coisa se ergue € persegue o intruso
até destrui-lo, ou durante varios dias, devastando tudo em seu
caminho. Vitimas que tentaram escapar se escondendo em suas
casas conseguiram apenas que a Torre destruisse totalmente suas
cidades. Durante tais rompantes de firia, vilas inteiras que
estavam em seu caminho foram arrasadas pela Torre, que nao
parece mostrar nenhum ponto fraco.




pnrcncinl patra ;_{:‘mhnr dinheiro, O lider,
Savinaud Archbalith (HuMANO, LADS, NM), é
proveniente de Ahlen e ndo acredita nem um
pouco nos rituais de Fortuna.

O procedimento da Guilda é inventar ¢
espalhar novas crendices através do reino —
quase sempre empregando bardos, imposto-
res ¢ outros farsantes. Esses portadores de
“amuletos desconhecidos™ parecem subita-
mente ganhar grandes fortunas, atrair lindas
donzelas e vencer quaisquer desafios poronde
passam. Tudo, ¢ claro, nio passa de encena-
coes orquestradas pela Guilda — mas as his-
torias se espalham, cada vez mais exageradas,
co P( wWo 11?3(': d(.'ﬁ'll Maase convencer LlL' L]th' 0

amuleto deve ser auténtico.

Entao, poucos dias depois, os mercado-
res da Guilda colocam a venda copias do
“amuleto desconhecido” — sempre sob al-
gum nome pomposo, como “A Garra do
Grifo Sagrado” ou “O Olho Perdido do
Dragao-Rei” — a precos altissimos. A estra-
tégia geralmente funciona e as vendas dispa-
ram, trazendo muito ouro para os cofres da
Guilda. Na verdade, muitos mercadores tra-
balham com os amuletos da Guilda mesmo
sem desconfiar do plano.

O mais estranho ¢ que alguns raros
amuletos introduzidos em Fortuna desta for-
ma REALMENTE funcionam como deveri-
am! Especialmente aqueles importados de
Triunphus (comenta-se que 0 mago mercador
Salini Alan é seu fornecedor na cidade) Savinaud
niaoentendea razao disso, mas também nao se

importa com o fato, Desde que os Tibares

Especialistas em golens suspeitam que a Torre talvez seja
originaria do mesmo mundo que produziu Kishin, o golem
gigante que serve de fortaleza para Mestre Arsenal. Comenta-se,
inclusive, que o proprio sumo-sacerdote de Keenn tem enviado
clérigos a0 reino para investigar o estranho artefato. Talvez
Arsenalacredite quea Torre pode fornecer pegas para os reparos
de seu proprio construto.

A'Torre parece inofensiva enquanto nio é perturbada. Sua
presenga trouxe um novo ritual de sorte para Fortuna: quando
encontrarao ](mgc uma pC(_]LlCnH LOITe, 4 Menos quc tenha certeza
absoluta de que se trata, nio se aproxime!

Guildas e Organizacoes
A Guilda dos Amuletos

Situada em Luvian, esta guilda é composta por espertos

mercadores que viram nas crendices de Fortuna um enorme

continuem chegando, tanto faz!

Encontros

Nio sendo este um reino de ampla colonizagao, povoado
em sua maioria por cidadezinhas e vilas de pequeno porte — e
também desprovido de um exéreito capaz de patrulhar todo o
territorio —, Fortuna tem grandes dreas selvagens até hoje
habitadas por criaturas perigosas. Lobos, ursos, panteras, cro-
codilos e serpentes sio comuns em quase todo o reino, chegan-
do aaracar criagoes de gado, animais domésticos e até viajantes.

As florestas e pantanos abrigam muitos bandos e pequenas
tribos de goblins, ores, gnolls € ogres, que ndo raro abandonam
seus esconderijos paraatacarvilarejos. Monstros maiores e mais
perigosos, como trolls, gigantes ou mesmo hidras e dragdes, sao
mais raros — mas seus covis também estao espalhados pelo
reino. Especialmente comuns sao os passaros-do-caos, um tipo
de corvo magico como poder sobrenatural de transformar sorte
emazar, evice-versa: quando atuam em dreas onde estes passaros




existem, aventureiros podem ter grandes surpresas...

A area por onde passa o Caminho de Nimb ¢ bastante
segura, gracas a grande circulagio de peregrinos. Alguns Clérigos
de Nimb patrulham vérios pontos do trajeto para proteger os
ficis (ou por razoes que apenas sua loucura pode explicar).

Divindades Principais

Nimb ¢é sem duvida a divindade favorita pelo povo de
Fortuna. Praticamente todos os cidadaos do reino tém um
carinho especial pelo Deus da Sorte (os titulos “Deus do Caos™
e “Deus da Sorte e do Azar” sio menos utilizados aqui). Os
Clérigos de Nimb residentes em Fortuna costumam ser mais
ponderados; sua crenga ¢ bascada em estranhas teorias
metafisicas — nio em comportamentos aloprados ¢ quase
insanos mostrados pelos sacerdotes de Nimb encontrados no
restante do Reinado.,

Porestranho que parega, emboraeste deus sejadiretamente
oposto a Nimb, Khalmyr ¢ o segundo mais culruado. Na
verdade, o povo de Fortuna nio considera estes deuses inimigos

aSorte ea Justica podem andar juntas, pois o acaso nio passa
de justica nao compreendida. Khalmyr € visto aqui como um
justiceiro, deixando seu papel como Senhor da Ordem em
segundo plano. Isso acontece principalmente gracas aos
ensinamentos dos clérigos de Nimb. Para eles, o caos é o estado
natural das coisas. A ordem as vezes € necessaria, mas €sta teria
sido criada pelo homem, € nao pelos deuses. Nao existem
templos de Khalmyr em Fortuna: ¢ costume dos devotos terum
pequeno altar para o Deus Justiceiro em sua propria casa.

O mesmo procedimento ¢ adotado por devotos de outras
divindades do Panteao, sendo raro encontrar em qualquer
ponto de Fortuna templos dedicados a outros deuses. Existemn,
no entanto, pequenos cultos isolados a Hyninn, Allihanna,
Valkaria, Marah, Lena, Oceano e outros.,

Aventureiros

Embora seja um reino relativamente trangiilo, Fortuna
também tem necessidade de aventureiros. Gragas as grandes
areas nao colonizadas, ¢ comum a contratacao de rangers ¢
guerreiros para guiar e proteger caravanas de mercadores ¢
viajantes que rumam de uma cidade para outra.

Raramente os vilarejos de Fortuna tém condigGes de formar
uma milicia propria; as poucas que existem sio formadas pelos
proprios fazendeiros ¢ outros moradores. Portanto, ¢ muito
forte por aqui a tradicio do “heréilocal”, também encontrada
em numerosos vilarejos por todo o Reinado. Um ou mais
aventureiros — sejam nativos, sejam estrangeiros que decidiram
ficar — atuam como protetores constantes de uma vila ou
cidade, em troca de moradia, comida e alguns Tibares. Por razoes
Obvias, estes herois nao participam de grandes jornadas pelo
mundo, sendo raro que se afastem de sua vila. S6 o fazem para
combater ameagas a propria comunidade, como para explorar

um covil de dragio descoberto nas vizinhangas, por exemplo.
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Clérigos de Nimb sao mais comuns aqui que em qualquer
outra parte do Reinado, mas também encontramos servos de
outros deuses. Ladroes profissionais sao raros, embora existam
em sua forma mais inocente: batedores de carteiras em tavernas
oumercados lotados. Bardos sio relativamente comuns, gragas
a pn)ximidadt com Petrynia, A vida simples ea fé do pPoOvo no
sobrenatural atrai monges. Magos e barbaros sio rarissimos.

LOMATUBAR

O Reino da Praga

Lomatubar era um reino com todo o potencial para
alcangar anotoriedade de reinos proximos, como Petrynia
e Tollon. Infelizmente, os deuses tinham planos diferentes...

Nos ultimos anos o reino vem sendo abandonado. Boa
parte de seus antigos cidadaos migrou para Deheon e outros
reinos. Tudo isso se deve a Praga Coral — uma doenga magica
criada pelo mago Thursten Covariel, aenfermidade vem atacan-
do varias cidades e assustando os moradores que insistem em
permanecer ali. Originalmente a Praga Coral deveria ser uma
armadevastadora para uso cm guerras, mas Thursten perdeu o
controle sobre ela. Seu paradeiro atual € desconhecido.

Sao tantos os rumores sobre os efeitos da doenca que
nenhum deles pode ser considerado verdadeiro. Os mais comuns
falam de febre e dores nas juntas como primeiros sintomas. No
intervalo de dois meses os membros se atrofiam ¢ a vitima perde
acapacidade delocomogio. No terceiro més a Praga Coral atinge
o0s Orgaos internos, o que resulta invariavelmente na morte do
enfermo. A curaatravés de magia € particularmente ineficaz, mas
¢ dito que os médicos de Salistick tém alcangado um bom indice
de curas nos casos em que a doenga foi diagnosticada em seus
primeiros estagios. Existem ainda boatos de que os poucos
sobreviventes dadoengaacabaram desenvolvendo poderes estra-
nhos, mas nenhum deles voltou a ser visto.

Alémdo éxododos moradores de Lomatubar,a Praga Coral
dificultaasituacio de viajantes que precisam atravessar o reino—
trajeto obrigatorio entre 0 extremo oeste € o centro do Reinado.
Umavezqueniose conhece bema formade transmissio da Praga
Coral, todos temem que possa contaminar a agua, alimentos ou
mesmo o ar, Por outro lado, também nao ha noticias de que a
Praga Coral tenha aparecido em qualquer outro ponto do Reina-
do, mesmo os vizinhos Tollon ¢ Fortuna. A curadadoencaéum
dos principais objetivos do regente Kholtak Sedmoor.

Histéria
Nem sempre 0 nome Lomatubar esteve associado a peste
e doenca. Este ji foi também um reino em guerra.

Em 1083, umgrande grupo de colonos deixou Petryniaem
busca de terras novas. A caravana foi para o leste, atravessou o




Rio do Bardo ¢ entio dividiu-se; uma parte dos colonos
permaneceu ali, dando origem ao povo de Fortuna, enquanto
os demais continuaram seguindo para leste, Estes atravessaram
o Rio Daganir e fundaram em sua margem oposta a vila de
Barud, que mais tarde se rornaria capital do reino.

A medida que os humanos se expandiam, encontraram um
obstaculo: umagrande nacao orc ocupavaonorte geladodo reino.
Indispostosa tolerar osinvasores humanos, os orcs reagiram com
violéncia. Teve inicio uma série de conflitos que seriam conhecidos
como as Guerras de Lomatubar — nome do antigo regente que
comandou os primeiros ataques contra os Orcs.

Ainda que os humanos recebessem reforcos de outras
nacoes do Reinado, os ores tinham 4 vantagem do terreno.,
Conseguiam se deslocar e esconder com muito mais facilidade,

Praga se adaptou. Agora pode infectar humanos, semi-huma-
nos ¢ humanoides de qualquer tipo. Curas magicas menores nio
conseguem deté-la, sendo que apenas as mais poderosas magias
de cura sdo capazes de salvar o paciente. Em contrapartida, a
populacio orc voltonacrescer— e eles agora sio imunes a Praga!

Como se tudo isso niao fosse o bastante, a Praga Coral esta
provocando deformidades em muitos tipos de animais e
criaturas naturais, mas sem mata-los. Monstros grotescos emer-
gemdas florestas. Mortos-vivos criados pela Praga infestam os
pantanos. E, em casos mais raros, até¢ mesmo seres humanos
¢ semi-humanos transformam-se em seres grotescos, as vezes
dotados de estranhos poderes.

O pinico tomou contado reino. Aameacada Praga Coral,
somada 2 perspectiva de uma nova guerra contra 0s orcs e 2

sendo especialmente dificil combaté-los nas
Montanhas Gull-Kor. Pareciaimpossivel ven-
cet. As Guerras de LLomatubar se arrastaram
durante mais de duzentos anos.

A situagao mudou no ano de 1312 quando
omago Thursten Covariel anunciou ao Conse-
lho Regente ter encontrado uma forma de dizi-
mar todos os ores. Através de experimentos
com criaturas de outros planos, ele havia desco-
berto uma doenga magica mortal que afetava
apenas os orcs, mas era inofensiva para huma-

NOS € qUAISQUET OULras criaturas.

A Praga Coral —como passariaa ser conhe-
cida, uma vez que aos poucos transformava a
vitimaem algo parecido com um pedago de coral
— foi entdo derramada na forma de uma chuva
magica em quase todaa extensiodo reino. Com
excecaodaqueles que habitavam as cavernas mais
profundas, quase todos os orcs de Lomarubar
motreram poucos meses mais tarde. Embora
nao tvessem sido totalmente extintos, seu ni-
mero ficou muito reduzido para que pudessem
continuara guerra. Os humanos vénceram,

A gléria desse feito foi celebrada durante as
décadas seguintes. Outras nagoes do Reinado se
interessaram pelo uso dessa formula magica
para exterminar orcs, mas seu criador havia

desaparecido sem deixar pistas. Mesmo assim,

o mago Covariel foi aclamado como herdi... até
poucos anos atras,

Quando todos acreditavam que a Praga
Coral jd havia perdido seu efeito, ela ressurgiu
em virios pontos do reino. Aos poucos chega-
vam relatos de pessoas mortas por uma doenga
I'l'li.‘it(_'l'l.(}ﬁ}l‘ COIm OS5 MESMOS Siﬂf()l"ﬂﬂﬁ mostra-
dos pelos ores quase um século antes: febre e
dores nas juntas nas primeiras semanas, atrofia
muscularem dois meses, morte em trés meses.

Ao longo dos anos, de alguma forma, a

As Feras Coral de
Lomartubar
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apari¢iao dos monstros, sao mais que suficientes para fazer com
que grande parte da populagao fuja. A economia local esta
arruinada. Hoje em dia Lomatubar vive apenas da esperanga
trazida por herois, que rentam defender o reino e encontrar uma
salvagdo para o povo.

Clima e Terreno

Por influéncia das Uivantes, Lomarubar € bastante frio ao
norte. Esta regido do reino ¢ também mais montanhosa, marcada
pelas Montanhas Gull-kor, onde vivem muitos camponeses.

A regido central do reino € marcada por floresta temperada
¢ colinas, ambas com neve pesada durante o inverno. Viagens
por terra sio um pouco mais dificeis e demoradas. Sempre que
possivel seus habitantes escolhem descer os rios de fronteira.

A regiao litoranea sul apresenta clima mais quente, com
planicies entrecortadas por pantanos, colinas e florestas
subtropicais. Esta ¢ também a area mais densamente povoada.
Aqui se concentram as cidades mais populosas e os maiores
CENLros ECONOIMICcOs,

Fronteiras

LLomatubar ¢ limitado pelas Montanhas Gull-korao norte,
que por sua vez se misturam as Ulvantes.

Nestas mesmas montanhas nascem os dois rios que formam
as laterais do reino. O Rio Daganir a oeste, marcando a fronteira
com Fortuna; e o Rio Kodai a leste, marcando a fronteira com
Tollon. Ambos correm para o sul e desaguam no Mar Negro.

Populacao

120.000 habirantes. Humanos (99%), outros (1%) (ndo
incluindoores). A presenca de ndo-humanos em Lomatubar era
bem maior ha poucos anos. Aldeias ¢ vilas formadas por
halflings, centauros e outras ragas eram comuns, Contudo, uma
vez que a Praga Coral é muito mais mortal para semi-humanos
e outros humanoides, estas criaturas estao fugindo e buscando
novos lares nos reinos vizinhos.

A tinica excegio sdo os ores: atualmente imunes 4 Praga
Coral, eles tém aumenrado seu contato com os humanaos ¢
provocado o surgimento de muitos jovens meio-ores (estes, no
entanto, nao sao imunes). Mesmo assim, nao chegama 1% da
populagao total.

O tipo fisico mais comum em Lomatubar é aquele normal-
mente encontrado nesta parte do regiio: sinais de descendéncia
esquimo, como pele, olhos ¢ cabelos claros. O sangue orc
também tem produzido pessoas maiores e mais fortes.

Eim uma tentativa desesperada de afastar a praga, o povo
de Lomatubar tenta se proteger contra todas as doengas —
através daingestio de fortes ervas e drogas medicinais pela mie
desdeagravidez e durante toda a vida. Graga aisso, quase todos
os nativos deste reino sio tremendamente resistentes a todas as
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formas de doenga ndo magica (a Praga Coral, contudo, é uma
doenga magica). Isso nao inclui maldigoes, venenos, acidos e
outros males,

Regente

Kholtak Sedmoor (HuMano, Ari6, NB) rivaliza com o
proprio Rei Thormy o titulo de regente mais cheio de problemas
em todo o Reinado.

No momento, ele dedica todo o seu tempo a encontraruma
cura para o reino. Vastas recompensas sio oferecidas para
aventureiros que consigam pistas sobre a Praga Coral ou o
paradeiro do mago Thursten Covariel —se ¢ que ele ainda esta
vivo, pois ja eraidoso quando desapareceu ha quase cem anos.
Ao mesmo tempo, grupos de herdis menos experientes sio
contratados para dizimar monstros gerados pela Praga Coral, ou
paradefender comunidades de ataques ores.

Kholtak tem feito acordos diplomaticos com Salistick, na
esperanca de que seus médicos descubram algum tipo de cura.
Muitos doutores do Reino sem Deuses estio atualmente
instalados em I.omatubar, fazendo pesquisas, mas até agora nio
encontraram nada conclusivo.

Assim como grande parte dos nobres do reino, Kholtak
costuma ser visto trajando roupas verdes em honraa Deusa da
Cura— pois acredita-se seruma forma de afastara Praga Coral.
Seu semblante abatido reflete os sentimentos da populacio
inteira. Sua esposa, a Rainha Sedmoor, nao ¢ vista em publico
havirias semanas. Todosacham que elatema Praga Coral, e esta
morrendo; mas alguns empregados do palacio sussurram que
a rainha esta se transformando em alguma outra coisa...

Cidades de Destaque
Barud (capital)

Barud é atualmente a maior cidade de Lomatubar, e uma das

poucas relativamente asalvoda Praga Coral — pois nuncarecebeu

a fatidica chuva magica que dizimou os orcs e originou a doenca.

Barud foi erguida a margem do Rio Daganir, que fornece agua
acidade elevaseus dejetos parao mar. E umametrépoledegrande
porte, construida para ser uma das mais impressionantes cidades
comerciais de Arton, mas ja viu dias melhores. Com a economia
doreino arruinada e a populacio em fuga, o Conselho Regente nio
tem recursos para cuidar de problemas menores.

A vigilancia nos portoes da cidade € rigorosa. Os soldados
tem ordens para matar qualquer portador da Praga que tente
entrar em Barud. As tropas sio compostas por grupos peque-
nosdeguardas eum clérigo treinado para reconhecer os doentes
(nem sempre com 100% de certeza...).

Infelizmente, enquanto alei patrulha as estradas e portoes,
o crime prospera nas ruas. Charlatoes arrancam as dltimas
moedas de cidadios assustados, em troca de ervas e elixires

“milagrosos” contra doencas. Bandidos e mercenarios negoci-




am informagoes que poderiam levar a cura (quase todas falsas).
Gente inocente ¢ assassinada pela guarda da cidade, como
suspeitos portadores da Praga.

Ralandar

Em Ralandar encontramos uma tipica cidade menor de
Lomatubar, que resiste a Praga Coral como pode. Seus heréis
locais protegem o lugar contra mortos-vivos e feras contamina-
das, enquanto o povo tenta levar uma vida normal i base da
agriculturac pecudria.

Também como a maioria das cidades, atualmente Ralandar
temum templo devotadoa Lena,a Deusa da Cura, e pelomenos
duas clérigas residentes. Dizem que uma vitima da Praga levada
para este templo ainda no primeiro estigio da doenca pode ser
salva com magias de cura menores — o que normalmente nao
acontece fora do templo.

Os camponeses de Lomatubar também desenvolveram o
habito de cultivar e consumir uma grande variedade de ervas
medicinais, que supostamente teriam o poder de afastar a Praga.
Cada cidade tem sua prépria colecao de receitas. Embora essa
“medicina natural” seja efetiva contra doencas comuns, nada
disso funciona contra a Praga Coral.

Sordh

A infeliz Sordh é uma das centenas de cidades-fantasma
encontradas por todo o reino. Algumas tiveram suas popula-
¢oes dizimadas pela Praga, enquanto outras foram abandonadas

F’L"‘Il’) h()rn_)r t] ue Cl’c'l trouxe.

Sordh pertence ao primeiro tipo. Seus habitantes foram os
primeiros humanos a mostrar sinais da doenga. Antes que se
pudesse descobrir a verdadeira extensio do perigo, a cidade
inteira estava contaminada. Quase ninguém sobreviveu —
exceto alguns raros escolhidos, que acabaram se tornando
Feiticeiros Vermelhos.

Sordh era uma grande cidade, 24 margem do Rio Kodai.
Tinha uma préspera relagio comercial com o reino vizinho de
Tollon, trocando mercadorias através de uma grande ponte.
Quando a Praga veio, os tollianos apavorados destruiram a
ponte a golpes de machado, cortando qualquer ligagao com a
cidade amaldicoada.

Hoje em dia Sordh ¢ habitada apenas por mortos-vivos
contaminados, que se arrastam pelas ruas ¢ atacam qualquer
coisaviva.

Kurikondir

A cidadela ore de Kurikondir € atualmente a maior comu-
nidade desta raga existente no reino. Encravada em algum ponto
das Montanhas Gull-Kor, ela € quase inteiramente subterrinea.
Mesmo assim, seus habitantes foram dizimados pela Praga —
e apenas em tempos recentes ela voltou a ser habitada.

O rapido ciclo reprodutivo dos orcs permitiu repovoar
Kurikondirem relativamente pouco tempo. Hoje eles sao quase

cinco mil, e aumentando. Sob o comando do rei ore Rugor
Stonewill (ORC, BRB10, CM), a populagioda raca esti crescendo
emritmo assustador. No momento, sua prcucupacﬁr) € retomar
o dominio de suas proprias montanhas. Mais tarde, quando
suas tropas forem mais numerosas, ele pretende avangar sobre
os malditos humanos e dar ao povo orc sua grande vinganca...

Geografia
Montanhas Gull-Kor

Estas montanhas sao parte das Uivantes, ¢ igualmente
geladas— mas fazem parte do reino de Lomarubar. Ou deveriam
fazer, uma vez que nunca foram totalmente conquistadas.

As Gull-Kor escondem em suas encostas uma vasta rede
de tineis que abrigava uma nacéo orcinteira. Seu terreno tornava
quase impossivel, mesmo paraum grande exéreito, atacar os orcs
de forma coordenada. Aqui eles podiam resistir as forcas do
Reinado para sempre.

Mas, quando a Praga choveu dos céus ha quase um século,
quase todos foram dizimados. Apenas alguns pequenos gru-
pos conseguiram escapar, vivendo sem contato coma superficie
ou com outros orcs durante anos. Agora, imunes a Praga, eles
estio se reproduzindo e reconquistando seu territério. Encon-
tros com bandos de orcs sio comuns nesta regido. E eles ndo
costumam ser amistosos com humanos...

Os Rios de Fronteira

O gelo que se forma nas Uivantes, ao derreter, alimenta
grande parte dos rios do Reinado. Daganir e Kodai, os principais
rios de Lomatubar, sdo deste tipo.

Ambos nascem no extremo norte do reino, nas Montanhas
Gull-kor, ¢ desaiguam no Mar Negro ao sul. Fles também
determinam as fronteiras oeste ¢ leste, com os reinos de Fortuna
¢ Tollon, respectivamente.

Sao rios de aguas frias, as vezes geladas. No inverno, chegam
a transportar pequenos icebergs provenientes das Uivantes. A
pescade truta é boa, proporcionando uma das principais fontes
de alimento no reino. Felizmente, até agora nao se verificou
nenhum caso de contaminagio pela Praga através de peixes,

Um fato curioso: a agua gelada parece afastar animais e
criaturas contaminados pela Praga Coral. Eles raramente cruzam
0s rios para invadir os reinos vizinhos. Baseados nessa pista,
alguns estudiosos afirmam que baixas temperaturas conse-
guem climinar a Praga. Infelizmente, o frio necessario paraisso
acabaria matando o proprio paciente...

Floresta de Donerialar

Entre as Montanhas Gull-korea rgido litoranea temos uma
grande extensio de floresta fria, dominada por grandes pinhei-
ros—muito parecida com as florestas de Tollon. Antes da Praga
elas ofereciam farta produgao madeireira, propiciando grande
expansao humana, Agora, contudo, nao ha ninguém interessa-
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do em construir nada por aqui...

A massa florestal central é conhecida como Floresta de
Donerialar, nome de um dragio verde que se acreditava viver
aqui. Exploradores ainda podem encontrar algumas aldeias
halflings abandonadas, bem como restos de pequenas comuni-
dades de fadas— mas nenhuma habitada. Praticamente todos
os semi-humanos do reino fugiram ou foram mortos pela
Praga. O dragao, s¢ € que realmente existiu, também nio ¢é visto
ha muitos anos.

Nos dias de hoje a Floresta de Donerialar tem sidomaculada
pela presenca dos animais monstruosos criados pela Praga. O
aumento na agressividade dos predadores, que matam mesmo
sem precisar de comida, estd provocando uma reducio no
numero de herbivoros e desequilibrando a ecologia local.

Pantano Proibido

Umaconsiderivel areapantanosaseparaa Florestade Donenalar
e 4 regiao costeira do reino. Este lugar de pantano e charco ji era
perigoso antes da Praga, infestado de crocodilos, serpentes ¢ até
mesmo  pequenos grupos de homens-lagarto. Agora, com a
doenca, seus habitantes se tornaram muito mais pergosos.

No Pantano Proibido encontramos crocodilos tao grandes
quanto os fobossucos pré-historicos de Galrasia, serpentes vene-
nosas do tamanho de anacondas, ¢ homens-lagarto medindo mais
de 3m de altura. Todos podem transmitir a Praga pela mordida.

Dizem que varios magos poderosos — como o proprio
Covariel, criador da Praga—instalaram aqui seus laboratorios, para
afastar curiosos. Portanto, ¢ bem possivel que uma missio para
aventureiros envolvaprocurar algum lugar secreto neste pantano,

Outros Pontos de
Interesse

Torre de Covariel

Neste local o mago Thursten Covariel entrou em contato
com a Praga Coral, uma enfermidade proveniente de outros
planos. Ele acreditou que a doenga eramortal apenas para orcs.
Infelizmente, seus experimentos nao mostraram o que poderia
acontecer com a Praga apos um longo perfodo neste mundo.

Este costuma ser o primeirolocal procurado por heréis que
buscam uma cura. A torre ji foi saqueada por muitos aventurei-
ros, mas algumas passagens e cimaras secretas ainda nao foram
reveladas. Flas escondem laboratérios repletos de livros, ano-
tacoes, ingredientes magicos, amostras diversas da Praga em sua
forma pura (extraplanar) ¢ até mesmo algumas criaturas
extraplanares em cativeiro.

O Deus Pinheiro

Uma lenda bem conhecida em Lomatubar diz que, em
algum ponto da Floresta de Donerialar, existe um pinheiro
gigantesco medindo perto de 400m de altura (quase a altura da
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estatua de Valkaria). Os antigos povos da floresta veneravam
essa drvore como se ela fosse um deus. No entanto, os poucos

humanos que chegaram a vé-la jamais conseguiam achar o
caminho de volta para reencontra-la uma segunda vez.

De fato, o Deus Pinheiro existe. Fle ¢ um ente — uma
drvore tio antiga e sabia que aprendeu como se transformar em
uma pessoa. Hntes vivem comoarvores durante o dia e podem,

se desejar, adotar formas humanas durante a noite.

O Deus Pinheiro (N1, DRO[ALLILANNA] 12, N)pode se trans-
formar em um clfo de aparéncia madura, que veste um luxuoso
manto feito de folhas verdes. Ele tem uma barba curta e cinzenta.
Houve épocaemque erarealmente um deus, comdevotos eclérigos,
mas perdeu seu status quando a floresta foi abandonada. Hoje ele
viveem grandeamargura, vagando sem rumoduranteas noites para
voltar a ser um pinheiro gigante durante o dia.

Guildas e Organizacoes

A Guilda dos Curandeiros

Talvez as pessoas mais despreziveis em todo o Reinado
sejam os membros desta organizacao. Composta por ladroes,
bardos e charlatées de todos os tipos, a Guilda dos Curandeiros
tem como objetivo oferecer falsa esperanca aos habitantes de
[.omatubar ¢ tomar seu ouro em troca de curas “milagrosas”™.

Sediada no submundo da capital Barud, a Guilda se espe-
cializou em fabricar medicamentos e pogoes falsas para curara
Praga Coral. Gragas a encenagoes e testemunhos forjados, a cada
semana um novo remédio surge no comércio — atraindo
desesperados que esvaziam suas bolsas sem hesitar. Embora
Barud seja sua principal drea de atuacao, membros da Guilda
percorrem boa parte do reino disfarcados como curandeiros,
xamads ou clérigos viajantes,

O chefe da Guilda, conhecido apenas como “o Doutor”
(HUMANO, EsP4/1.AD4, NM), é um médico renegado que dizem
ter sido expulso do reino de Salistick. Ele proprio desenvolve a
maioria de suas formulas — drogas que fazem o paciente se
sentir melhor durante algum tempo, mas apenas o suficiente
para que seu ouro mude de méos,

Uma pequena parte dos membros da Guilda é composta
por pessoas honestas, que se juntaram a organizaciao sem
conhecer seus verdadeiros propositos. Muitos clérigos e curan-
deiros honrados trabalham para os bandidos, espalhando suas
mentiras sem desconfiar de nada.

Os Exterminadores de Allihanna

Preocupada com o desequilibrio ecologico provocado pelas
aberracoes que a Praga trouxe, Josiclandira Nialandara (rLea,
prp11,NB) decidiu reunirum grande grupo de druidas e rangers
com o objetivo de cacar os monstros,

Os Exterminadores sio compostos por cerca de sessenta
cagadores, barbaros, rangers e druidas, Quase todos sio huma-
nos ou meio-ores, mas existem alguns elfos, anoes e halflings.
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Eles percorrem a Floresta de Donerialar ¢ regiGes vizinhas na
pista de monstros contaminados € mortos-vivos.

Umavez que seunimero éinsuficiente paracobrirumadrea
tio grande, ¢ comum que alguém no grupo—avezes a propria

Josie — solicite ajuda ocasional a grupos de aventureiros. Em

geral esses herdis sdo contratados para destruir um monstro

especifico que tenha sido localizado em alguma regido.

Josie é uma druida experiente, com poder magico suficiente
paracurarvitimas da Praga. Gracas aisso os Exterminadores nio
temem ser vitimas da doenca. Ela normalmente nao se recusa
a ajudar pessoas necessitadas — mas, quandu s¢ tratar de

aventureiros, Com certeza vai exigir uma missao em troca,

O Culto Vermelho

Rumores dizem que algumas pessoas, quando expostas a
| g 4
Praga, nao morrem. Em vez disso, tornam-se feiticeiros; um

tipo especial de mago, capaz de langar magias sem estuda-las
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como faria um arcano tradicional.

Gregor Diranar (HUMANO, LADS/Frrd /FEIMTICEIRO VERME-
LHO5, CM) é uma destas raras pessoas. Exposto a doenga, ele
sofreu horrores e dores indiziveis — mas ndo apenas sobrevi-
veu, como também desenvolveu grandes habilidades magicas.
Infelizmente, ele também enlouqueceu. Gregor acredita que a
Praga é umadadiva dos deuses, oferecida para selecionar aqueles

quémerccem recebero |'N)(.iL‘T.

Gregor, o Vermelho — como passou a ser conhecido,
depois que adoenga tornou sua pele rubra— encontrou outros
iguais a ele e partilhou sua “visio”. Hoje ele € lider do Culto
Vermelho, formado apenas por feiticeiros sobreviventes a Pra-
ga. Em seus locais de adoracao secretos, espalhados por toda
[Lomatubar, os Feiticeiros Vermelhos realizam grandes rituais
que envolvem expor dezenas de vitimas inocentes a Praga. Os
poucos que sobrevivem tém a escolha de se juntar ao Culto e

;1pr<;m'1c:' mais sobre seus novos pudt'rus... ou entio morrer!

Além do risco de morte, ser um Feiti-
ceiro Vermelho também envolve ser porta-
dor da Praga para sempre. Suas magias,
mesmo as benignas, carregam a doenga con-
sigo — podendo contaminar seus alvos.

Divindades
Principais

Khalmyr sempre foieainda éadivindade
principal deste reino. O Deus da Justica era
invocado especialmente duranteas Guerras de
Lomatubar, por representar a “guerra justa”
contraosorcs. Cléngos ¢ paladinos de Khalmyr

estio entre os aVentureiros mais comuns,

Em segundo lugar, como seria espera-
do, temos Lena. A Deusa da Cura tem
recebido muitas oragcoes paraajudar contra
a Praga Coral — uma doenga que suas
clérigas conseguem curar com mais facilida-
deque osdemais. Se existe alguma esperanca
deacabar com esse grande mal, com certeza

eladeve estarcom Lena.

A deusa Allihanna costuma serinvocada
por seus druidas para proteger as florestas
contraa Praga, que transforma animais co-
muns em monstros disformes. Marah, a
Deusa a Paz, também tem muitos devotos
neste reino; eles desejam que nunca volte a
ocorrer nada parecido com as Guerras, que

arruinaram tudo.

Sio comuns clérigos e paladinos de
Azgher, Grande Oceano, Megalokk, Hyninn,
Keenn, Lin-Wu, Nimb, Tanna-Toh, Thyatis,
Wynna. Seguidores de Valkariae Tenebrasio




incomuns, mas podem ser encontrados em pontos isolados.
Cultistas de Glérienn, Sszzaas ¢ Leen (Ragnar) sio muito raros,

Encontros

Antes da Praga, as criaturas mais perigosas em Lomatubar
eram 0s orcs ao norte. Mesmo com seu atual nimero reduzido,
cles ainda formam bandos perigosos o bastante para ameagar
pequenos grupos de viajantes, ou mesmo aventureiros.

Atualmente, na opiniio de muitos, os orcs sio o menordos
problemas. Animais selvagens atacados pela Praga transforma-
ram-se em feras deformadas, em média duas vezes maiores,
mais perigosas ¢ totalmente enlouquecidas. Versdes demonia-
cas delobos, ursos, grandes felinos ¢ outros predadores vagam
pelas florestas, enquanto crocodilos e serpentes disformes
espreitam nos pantanos. Uma mordida de qualquer destas
criaturas pode transmitir a Praga — mas, em geral, ninguém
sobrevive a propria mordida...

A grande quantidade de vitimas humanas também tem
provocado o surgimento de muitos mortos-vivos, sendo que
zumbis e ghouls sdo os mais comuns. Quase todos portam a
Praga, e podem transmiti-la quando atacam com garras e presas,

Outraameaca consideravel sao os werewargs, uma espécie
de lobo monstruoso existente em Lomatubar ¢ alguns raros
outros pontos de Arton. Estas feras de natureza extraplanar sio,
por alguma razio, imunes a Praga — mas mesmo assim nio
deixam de ser ameacadoras. Comenta-se que 0s werewargs
costumam perseguir suas presas mesmo ¢m seus sonhos.

Certos pontos isolados do reino também escondem ogres,
gigantes ¢ alguns dragoces.

Aventureiros

Em seus tempos de guerra, Lomatubar teve muitos aven-
tureiros, em sua maioria guerreiros, clérigos ¢ paladinos de
Khalmyr— todos empenhadas na batalha contra os orcs. Mas
isso € historia antiga. Com o periodo de paz que se seguiu, o
contingente de aventureiros caiu muito. Exceto por alguns
antigos tlneis orcs e bandos errantes de werewargs, nio havia
neste reino muitas oportunidades de aventuras. Hoje, atraidos
por grandes recompensas oferecidas pelo regente Kholtak
Sedmoor, aventureiros chegam de todos os pontos do Reinado.

Entre aventureiros locais, encontramos virios guerreiros,
guardas, clérigos e xamas tentando proteger suas cidades e vilas.
Rangers e druidas lutam para salvar as florestas dos monstros
criados pela Praga. Bardos e ladrées negociam pistas e ingredi-
entes falsos para uma cura.

Muitos usuarios de magia vieram ao reino para estudar a
Praga e seus efeitos — nem todos com propositos benignos,
Alguns acreditam que podem controlar novamente a Praga, ou
comandar suas criaturas. Também encontramos muitos cléri-
gos: apesar das limitacoes de seus poderes contraadoenca, eles
sao importantes na luta contra 0s mortos-vivos.

TOLLO

O Reino da
Madeira

O reinode Tollon é chamado assimdevido auma arvore
de mesmo nome que cresce apenas em suas fronteiras. Sua
madeira negra € de 6tima qualidade e, quando usada para
fabricararmas, estas provocam dano como se fossem magi-
cas. Tal qualidade tornou a madeira de Tollon muito cobi-
¢ada, e fez dos nativos deste reino eximios lenhadores.

Além de sua madeira migica, o reino produz um tipo
especial dedrvore chamado quindarkodd —de beleza e qualida-
de inigualdvel paraa fabricagio de mobilia, carruagens e embar-
cacoes. Por esses motivos, Tollon tem sua economia quase
totalmente baseada na extragio e artesanato da madeira, tornan-
do-se o maior produtor de pegas deste material no Reinado.

Esse aspecto do reino também atraiu muitos moradores
anoes;emboraa raga sejamais conhecida por trabalhos em pedra,
grande parte deles gosta de lidar com madeira (isso sem contar
suas habilidades naturais com o machado). Assim, exceto pela
propria Doherimm, Tollon ¢ a nagao com maior presenga de
andes em todo o Reinado.

Além das feiras de artesanato tradicionais, a Guilda dos
Madeireiros de Tollon também organiza uma feira/festival
itinerante que circula por Ahlen, Colleen, Tyrondire Deheon—
levando os produtos do reino e atracoes como malabaristas,
magicos e outros. Respondendo a pressao de elérigos e druidas
devotos de Allihanna, o regente Solast Arantur tem intensifica-
doasmedidas de reflorestamento do reino, evitando o desapa-
recimento das drvores.

Histéria
t

Jeantalis Sovaluris era o lider de uma caravana de coloniza-
dores composta apenas por vassalos das cortes dos reinos
derrotados na Grande Batalha. Nao s6 homens ouaventureiros
a compunham, muito pelo contririo: a maioria eram apenas
trabalhadores e suas familias. Velhos, mulheres e criancas.

Durante muito tempo, Sovaluris ¢ seus seguidores anda-
ram lado alado com Cyrandur Wallas, acompanhando-o duran-
te praticamente todaa sua célebre jornadaatravés da Montanhas
Uivantes. Porém, semanas antes que a caravana atingisse ou
sequer avistasse a area que viriaa ser Petrynia, uma discussao fez
comqueogrupo de Jeantalis se separasse. Oliderestavacansado
das rotas de Cyrandur: ji tinham passado tempo demais sob o
climaimpiedosodas montanhas. As criangas estavam febris e os
velhos mal conseguiam andar. O préprio filho de Jeantalis,
Tollonandir, estava doente ha semanas. Nido era hora para
aventuras ¢ exploraces. Fra hora de encontrar uma nova




morada, uma nova terra. E ripido.

Seguindo seus instintos, ele guiou sua caravana parao oeste.
Felizes com a promessa de vida nova, todos o seguiram
confiantes. O jovem e intempestivo lider jamais imaginaria que
esse seria 0 pior erro de sua vida,

A rota escolhida por Jeantalis, em vez de tirar o grupo das
Montanhas Uivantes, manteve todos na regiio por duas vezes
mais tempo do que teriam ficado caso ndo tivessem se separado
de Cyrandur. O resultado nio podia ser mais triagico: muitos
foram mortos tentando proteger suas familias contra feras
glaciais. Outros foram soterrados por enormes avalanches. Os
mais idosos e as mulheres, estas em sua maioria servigais
acostumadas 2 vida nos castelos, nao resistiram. Das criancas, s6
uma ndo escapou com vida, Justamente o filho de Jeantalis.

Apesar da desgraca, a caravana continuou seguindo. Um
dia, quando avistaram do alto de uma montanha o tapete
verdejante da nova terra que estavam destinados a colonizar, s6
entio todos se permititam chorar pelas vitimas da tragédia.

A colonizacio de Tollon foi umas das mais dificeis de todo
o Reinado. A regido era quase totalmente tomada por floresta
densa, sem campos ou grandes clareiras, Os sobreviventes, quase
todos homens lutadores e bem constituidos, foram nhrigad-:)s
aliteralmente abrir espago na floresta para construir suas vilas.

Como se nio bastasse esse obstaculo, uma tribo barbara
conhecida como Aridanhar ja habitava o local e combateu
furiosamente os colonos. Atacavam durante a noite, usando
poderosas armas de...madeiral Foi justamente Jeantalis quem
descobriu o tipo certo de arvore do qual as armas eram feitas, e
resolveu contra-atacar na mesma moeda. Em homenagem a seu
falecido filho, chamou a drvore magica de tollon — nome que
mais tarde serviria para denominar o proprio reino.

Os conflitos contraos barbaros duraram anos mas, por fim,
estes foram vencidos e conquistados pelos colonizadores. Nio
fol exatamente vitdria limpa ou digna: a escassez de mulheres
entre os colonos levou-os a capturar jovens barbaras e toma-las
como esposas involuntirias. Quanto aos homens, foram dizi-
mados: hoje quase nao existem rribos nativas em Tollon, exceto
algumas muito pequenas ¢ bem escondidas.

Jaestabelecidos na capital Vallahim, os habitantes de Tollon
iniciaram a exploracio damadeiralocal, transformando este em
seu principal meio de vida. Grandes areas a volta da cidade foram
desmatadas. A madeira extraidadaarvore tollon era transforma-
da em armas enquanto um outro tipo, o quindarkodd, servia
para construir casas, carruagens ¢ outras facilidades.

Anos mais tarde, durante a expansao para a construgio de
Trodarr, os colonizadores descobriram um grande grupo de
druidas estabelecido ao sul. Liderados por Vozadan Yarawon,
estes sacerdotes de Allihanna ficaram indignados com o tratamen-
to que os humanos davam a floresta e seus habitantes. Houveram
discussoes, debates acalorados e a iminéncia de um conflito
armado — mas, por fim, os druidas entenderam que a madeira
era o ganha-pio dos tollonienses ¢ fizeram uma proposta: em

trocade umagrande area paravivere manter preservada, os druidas
cooperariam comos colonizadores, ensinando-o0s como viverem
comunhio com a natureza e auxiliando no reflorestamento das
areas devastadas. Desse pacto, conhecido como o Tratado da
Semente, nasceu a cidade de Follen.

Clima e Terreno

O climade Tollon é temperado em todaa sua extensio, com
grandes e frias florestas de pinheiros. Isso acontece muito
provavelmente gragas a auséncia de montanhas e colinas para
barrar as correntes geladas vindas das Montanhas Uivantes. O
frio costuma predominar durante quase todo o ano, as vezes
com fortes nevascas no inverno, embora na parte sul do reino
as temperaturas sejam mais amenas.

O terreno de Tollon é florestal em sua totalidade, variando
desde matas muito fechadas até pequenos bosques com vegetagao
mais esparsa. Nao ha grandes montanhas oudepressoes. O litoral
¢ de mangue, improprio para a navegagio em larga escala —
emboracanoas e balsas paratransporte de madeira sejam comuns.

Fronteiras

Tollon faz fronteira com Lomatubara oeste; Montanhas
Uivantes ao norte; Ahlen a leste; Collen a sudoeste; e Mar
Negro ao sul.

A pequena quantidade de rotas comerciais torna o comércio
de Tollon comos outros reinos menos intenso do que deveriaser.
Issoacontece p()r causadoterreno fle n‘n:sta], diticil de percortere
pleno de perigos — especialmente trolls e pequenos grupos de
barbaros furiosos. As relagcoes politicas com os reinos vizinhos sao
amistosas e sem grandes problemas, embora a Praga Coral que
atingiu Lomatubar dificulteaexportagio de madeira paraos reinos
a oeste. A Guilda dos Madeireiros estd estudando uma rota
alternativa para Fortuna, contornando Lomatubar através das
Montanhas Uivantes. Grupos de aventurciros tém sido contra-
tados para explorar e mapear essa nova rota.

Populacao

Cerca de 900.000 habitantes. Os tollonienses sdo pessoas
simples e risticas, mantendo as mesmas atitudes dos primeiros
colonizadores. Vestem-se de maneira pratica, com peles ou la.
O padrio xadrez ¢ uma forte tradicao. Entre os lenhadores,
quando nio estao trabalhando, ¢ comum uma vestimenta
tradicional do reino, chamada sahurim: trata-se de um enorme
poncho xadrez, com furos justos somente para os bragos ¢
cabega. Antigamente a vestimenta era usada diariamente; hoje
em dia, apenas em ocasides especiais.

Uma das grandes dificuldades paraa expansio do povode
Tollon éanecessidade de conviver coma floresta, Para expandir
seria necessario mais desmatamento (sem reflorestamento),
Paraabrir novas rotas de comércio, idem. Por outrolado, o povo

sabe que o tnico grande recurso do reino é a madeira, e
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praticamente ninguém no reino sabe fazer outra coisa além de

trabalhar com este material. lsso acaba mantendo o povo de
Tollon sem grandes ambigoes, mas muito consciente do que
tem em maos.

Outro problema cronico do reino € a baixa populacio
feminina. Desde a colonizacac J,L]LILLI‘ILIH as esposas dos coloni-
zadores faleceram na caminhada pelas Uivantes, mulheres se
tornaram escassas no reino. Mesmo apos tantos anos apos a
colonizag¢io, os nascimentos tém registrado muito mais meni-
nosdo que meninas. Por contadisso existe um grande senso de
protegiao por parte dos homens a respeito das mulheres.

Em Tollon praticamente nao hd aventureiras. Nenhuma
familia permite a uma filha seguir uma carreira tao perigosa. As
proprias leis do reino proibem mulheres de portar armas, estudar

magia ¢ exercer outras atividades “de heroi”, A

unicaexcegio ficaporcontadas Clérigas del .ena,

que sempre sao maes ¢ costumam ter filhas—
uma béngao para o reino. Mas mesmo estas nio
podem participar de aventuras.

Também ¢ proibido porlei que mulheres
nativas abandonem o reino por qualquer mo-
tivo, exceto comautorizacio especial do regen-
te. Toda mulher deve se casar até os 22 anos.
O nascimento de meninas € sempre comemo-
rado uma dadiva dos deuses; nenhuma fami-
lia é completa ou feliz sem pelo menos uma
menina. Uma mulher que nio tenha gerado
nenhuma filha até os 32 anos é considerada
amaldicoada.

Asmulheres de Tollon aceitam tais condi-

¢oes sem problemas, ja que sempre foram
criadas assim. Elas entendem seu papel como
esposas e mies, e ficam felizes coma protegio
e preocupacio que recebem dos homens. No
entanto, mulheres de outras partes do Reinado
abominamo

—especialmente aventureiras
machismo de Tollon, e a forma como sio
tratadas quando passam pelo reino. Pela lei,
mesmo estrangeiras sao proibidas de exercer
atividades perigosas, € ninguém aceitaria con-
tratarumgrupo de aventureiros com mulheres.

Em Tollon se trabalha na maior parte do
tempo. A produgao de madeira exige uma
jornada de trabalho maior que em outras
partes do Reinado. Duas vezes a0 ano, no fim
da I)rin‘iﬂ\-‘cra e do outono, os (w llonienses
tem uma semana de folga. Neste periodo sio
realizados os Grandes Jogos, uma espécie de
feira cheiade competigoes.

Os humanos formam a maior parte da
populagao (78%), seguidos pelos andes (12%).

Tollon € o reino humano com maior numero

de andes dentro do Reinado. Eles tém uma
vila prapria, Trodarr, mas também podem ser encontrados
vivendo entre os humanos, com grande cordialidade ¢ respeito
mutuos, Os andes costumam dizer em tom bem humorado
(algo rarol) que “os humanos de Tollon sio nossos irmaos
maiores”. Nao poracaso, desde o contato com os andes, muitos

homens de Tollon tém deixado crescer longas barbas...

O restante da populacio é formado por halflings (5%) e
outros (5%), sendo estes em sua maioria minotauros, goblins,

tadas ¢ meio-elfos.

Regente

Solast Arantur (HUMANO, EsP5/ AR14, NB)é um bom exemplo
do que éserrolloniano. Mesmo sendo regente, ele acorda muito




cedo e segueaté as zonas de florestas
demarcadas, onde trabalha como
lenhador com o resto do povo.
Apenasaposoalmogo vai paraasede
do Conselho tratar dos assuntos do
reino. Aranturacha importante tra-
balhar com o machado para nunca
esquecer de sua origem humilde,
umretrato de seu povo. Ele gostaria
que osoutros conselheiros fizessem
0 mesmo, mas entende que nem
todos ainda tém o mesmo espirito

dos antigos colonizadores.

Governante firme, Solast toma
suas decisdes de forma lenta e cui-
dadosa — ¢, quando o faz, nunca
volta atris ou muda de idéia. “Te-
nhoacabecadura como um tronco

de rollon” ele proprio costuma di-
zer. De modo geral, os tollonienses nao gostam de mudangas
¢ demoram a se acostumar com elas. Solast nao tem muita
paciéncia com os druidas ao sul, e achaque um dia eles vao causar
problemas. Mesmo assim, sabe que um conflito nestes tempos
conturbados sé val agravar a situacio.

Sua medida mais recente foi a criacido dos Patrulheiros de
Jeantalis, um grupo de rangers dedicados a patrulhar as florestas
proximas as principais rotas de comércio. Essaatitude foi tomada
£TAGAs A0S estranhos raptos ¢ A8sassinAtos que tem acontecido
nestas areas. Nio se conhece ainda o autor dos ataques, mas nao
ha nada no mundo que Solast queira mais descobrir...

Cidades de Destaque
Vallahim (capital)

Vallahim foia primeira cidade fundada por Jeantalis Sovaluris
e seus companheiros colonos. E o principal centro comercial de
Tollon e o que ha de mais proximo, em termos de porte, das

grandes cidades existententes nos outros reinos.

Aqui também se encontra a sede do Conselho de Tollon,
umaimponente mas pouco ostensiva construgao feita toda de
madeira. O lugar abriga os conselheiros ¢ suas respectivas
familias. Ao contrario do que acontece nos outros reinos, o
consclho de Tollon nio é propriamente composto por uma
corte ou por nobres. Por serem descendentes dos servos e
aldedes de Lamnor, os conselheiros sio bem menos pomposos
que seus correspondentes vizinhos. Se em lugares como Ahlen,
Deheon e outros a corte € palco de intrigas sussurradas, em
Tollon as diferencas siao tratadas em voz alta e na presenca de
todos. Sutileza ¢ furtividade nao sao o modo de Tollon.
Conflitos e divergéncias entre os conselheiros sio resolvidos as
claras (e muitas vezes aos berros!). Nas reunides do Conselho,
¢ freqiiente presenciar um oumais debates acalorados, e até uma
ocasional agressao fisica,
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O regente Solast Arantur abriu mao de sua morada na sede.
Ele prefere continuar em seu humilde casebre nos limites de
Vallahim. Se dcpcndcssu exclusivamente de sua vontade, Solast
teria dispensado também os guardas que o acompanham quase
24 horas por dia (principalmente por ser um homem grande,
forte ¢ habilidoso com o machado), mas a prudéncia ¢ a
insisténcia dos outros membros do Conselho fizeram-no
manter os segurancas.

As casas da cidade sdo risticas como seu povo, F tradicio
que cada casal construa sua propria casa, com ajuda dos famili-

ares, desde o corte da madeira até o Gltimo prego.

Vallahim também carrega a tradicao de sediar os Grandes

ogos de Tollon — uma feira com torneios, similar 4 Grande
Jog ;

Feirade Malpetrim, Artigos de outros reinos sao comercializados
em barracas, enquanto os homens dispurnm na Praca Central
competicoes de forga e habilidade (arremesso de troncos, dispu-
tas de velocidade em corte de arvores, corridas arrastando
troncos...). Embora seja uma tradicio local, ultimamente tém
aparccido muitos competidores estrangeiros (mas os grandes
campedes ainda sio locais). Naturalmente, a participagio de
mulheres € proibida.

Na Praga Central também se localiza o Monumento aos
Mortos, esculpido em madeira na forma de uma montanha.
Trara-se de uma homenagem realizada por Jeantalis Sovaluris
nio apenas a seu filho Tollonandir, mas também a todos os
colonos que perderam a vida no caminho para Tollon.

Trodarr

Pelo que se sabe, Trodarr ¢ a unica cidade ana de porte
consideravel forade Doherimm, E formada principalmente por
ex-aventureiros anoes cansados de vagar pelo continente, mas
que também nio desejam voltar a Doherimm. Embora saibam
que ndo sao bem vistos por seus irmios do reino subterrineo,

osanoes tollonienses nao se ressentem muito, Para eles, Trodarr




€ quase uma nova patria.

E ndo € paramenos. O constante contato com os humanos
fez com que seus hibitos mudassem. Ja ha algum tempo eles
comegaramavestiro sahurim, além de terem substituido a pedra
¢ 0 metal pela madeira como material de trabalho.

Nioa toa, Trodarr é a cidade que mais fornece armas feitas
de madeira tollon para todo o Reinado. E comum que todos na
vila aprendam desde pequenos a esculpir armas de madeira. E
embora todos sejam capazes de fazer belas armas, um ando se
destaca mais que todos: Dhorgarrar Smallfeet (ANAO, EsP12, 1N).

Dhorgarrar foi criado toda a sua vida em Doherimm e, a0
alcancaraidade adulta, ja se encontrava entre os maiores armeiros
do reino. Sua habilidade foi aumentando com o tempo e sua
reputagao crescendo cada vez mais. Chegou-se a ponto de dizer
que um nobre ando sem uma arma feita por Dhorgarrar nio era
verdadeiramente um nobre.

Certo dia o armeiro percebeu que nio tinha mais o que
conquistar em sua profissio e resolveuabandonar o reino. A corte
se manifestou através de um documento oficial pedindo que ele
ficasse, mas foi em vao. Ja no Reinado, Dhorgarrarouviu falar de
Tollon,suamadeira deincriveis propriedades e sua cidade ani. Seu
entusiasmo se renovou. Era tudo mais do que perfeito!

Hoje em dia as armas de Dhorgarrar estio entre as mais
cobi¢adas do Reinado. Fabricadas com tal maestria que causam
duas vezes mais dano que uma arma igual feita por outros
artesaos — mas custam dez vezes mais! Embora o anio possa
serencontrado facilmente em sua oficina, a Barba Negra, ¢ muito
dificil para um aventureiro comum obter uma de suas armas.
Além do prego exorbitante, Dhorgarrar trabalha em apenas uma
arma por vez e se recusa a admitir ajudantes, o que torna o
processo muito mais longo do que deveria ser.

Outros pontos interessantes de Trodarr sio a taverna/
estalagem conhecida como A Caverna,onde temos boa cerveja
and; e o ainda em construcio Museu de Doherimm, um trabalho
de cooperagido entre os artesios da vila, que pretendem produzir
uma réplica em madeira do Muro Histérico de Doher. Desne-
cessario dizer que esta noticia nio agradou em nada os andes do
reino subterrineo...

Follen

Follen seria uma cidade bastante ordinaria nao fosse por um
fato:aintervengaodos druidas que habitavama parte sulde Tollon.

Quando os colonizadores atingiram esta parte do reino e
mostraram sua intengao de se estabelecer porla, os druidas locais
enviaram uma comitiva oficial. O papel destes sacerdotes de
Allihanna era estabelecer um acordo mutuo de convivéncia
pacifica entre os druidas, os tollonienses ¢ a floresta—o que se
mostrou um empecilho, ja que toda a cultura do reino era
baseada na extragao de madeira.

Discussoes acaloradas e longos debates se seguiram até que
o acordo finalmente fosse firmado. Em troca da drea hoje
conhecidacomo Bosque de Allihanna e boa patte dasadjacéncias,

os druidas ajudariam na construgio da vila e ensinariam como
erapossivel trabalhar e ainda assim preservaras arvores do lugar.
E assim foi feito.

Hoje a propriavila ¢ um espetaculo a parte. Muitas pessoas
de outros reinos visitam Tollon somente para conhecer Follen.
As estruturas sdo construidas de forma que praticamente fazem
parte das drvores, com cimaras e tineis escavados através dos
troncos maiores, ¢ uma teia de passarelas interligando as casas.

Areas demarcadas da floresta servem para a extragio de
madeira para o artesanato. De tempos em tempos os druidas
usam seus poderes para fazer com que as arvores replantadas
crescam novamente. Desta forma o povo de Follen tem sempre
madeira suficiente para trabalhar, sem precisaravancaralém das
dreas demarcadas. E importante notar que em Follen nio sio
esculpidas armas e o tollon ndo é extraido. Isso acontece por
influéncia direta dos druidas (sendo que um deles faz parte do
Conselho da vila). De acordo com eles, o tollon ¢ uma bengio
de Allihanna, mas ¢ limitado: plantar novas arvores nio oferece
grandes resultados, ja que as proximas “geracoes” de arvores
serao mais fracas. Para os druidas, a tendéncia € que o tollon
encontrado no reino perca totalmente suas propriedades espe-
ciais em algumas décadas.

Umlugarinteressante parase visitar éa Taverna e Estalagem
da Ultima Chance, construidanoalto de uma gigantesca arvore e
administrada pelo mago e ex-aventureiro Raraist Montaron
(HUMANO, MAGS/EsP2, N). Suas bebidas usam ingredientes mis-
teriosos e sao unicas em Arton. Ha também bebidas alcodlicas
proprias da vila, feitas a base ervas encontradas nos bosques.

Outro lugar bastante visitado ¢ a Casa de Allihanna, uma
especie de embaixada dos druidas em Follen. Ali vive Hasimor
Goviw (HUMANO, DRD[ALLIHANNA] 7, NB), o druida do Conse-
Iho da vila, sempre a disposicao para ajudar o povo e instruir
todos sobre como cuidar das arvores locais.

Geografia

Bosque de Allihanna

Esta area recebeu 0 mesmo nome de um dos Grandes
Bosques de Petrynia, o que nio € raro. Na verdade, dezenas de
outros pequenos bosques em virios pontos do Reinado acaba-
ram recebendo esse nome.

O Bosque de Allihanna ¢ suas areas proximas sao respon-
sabilidade dos druidas desde o Tratado da Semente, assinado
com o povo de Follen. Embora os sacerdotes e o Conselho da
cidade tenham um bom relacionamento, nio é permitida a
entrada no bosque de nenhuma pessoa exceto druidas. Isso
acontece porque este ¢ um lugar especial.

Poucos nao-druidas sabem disso, mas no interior de uma
grutano centrodo bosque existe um artefato sagrado, o Coragao
de Allihanna— uma esfera branca luminosa que respusa sobre
um altar. Proteger o item ¢é tarefa dos druidas ha séculos.
Ninguém sabe exatamente quais sio os poderes do artefato, mas
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mesmo assim os sacerdotes mantém ainformagio em extrema

. ficam instalados em drvores ou sobre palafitas, para evitar os
Al  segredo, por temerema cobigados descrentes. animais perigosos que infestam a regiio — especialmente os

imensos crocodilos marinhos.

O Mangue E*
Como ¢ comum na regiao litoranea desta parte do Reinado, Outros Pontos de

acostade Tollon é marcada por um litoral raso, pantanoso ¢ com

bancos de areia, improprio para a navegacao. Mesmo aqui as lnteresse

florestas sio densas, comdrvores de raizes altas e muitos cipos,

que tornam muito dificil o deslocamento por terra—sem falar @y yardim das Estatuas de

na presenga de dreas de areia movediga. Além do voo, o melhor .

transporte através destas dreas sao canoas e outras embarcagoes Adhurraraim

de pequeno porte. No extremo sul de Tollon, abaixo de Follen, em meioa uma
(O mangue ¢é quase inteiramente desabitado. Um ocasional ~ €norme clareira existe um estranho jardim. Nio tem flores ou

vilarejo, habitado apenas por pescadores ou coletores de Pplantas, massim pessoas. Estatuas de pessoas feitas de madeira.

carangueijos, € tudo que o viajante vai encontrar, Estes vilarejos O responsavel mora bem proximo, sozinho em uma cabana
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muito simples, alimentando-se apenas dos vegetais cultivados
em sua pequena horta ede animais que consegue cagar na floresta.
Veste-se com roupas surradas, tem as mios calejadas e atende pelo
nome de Adhurraraim (HUMANO, GUE3 /RGR3, CN) —se ndo é seu
verdadeiro nome, a0 menos soa assim quando ele tenta dizé-lo:
sua lingua parece ter sido cortada ha muitos anos.

As estatuas de madeira no jardim sdo obras de arte. Tio
perfeitas que aventureiros ja suspeitaram se tratar de pessoas
transformadas, vitimas de algum poder maléfico. Mas isso nao
¢ verdade: sio realmente esculturas feitas 2 mio pelo solitirio
artista em troncos de madeira maciga. Ninguém sabe ao certo
porque ele faz isso, mas duas hipéteses sdo mais populares. A
primeira sustenta que Adhurraraim é um dos raros fugitivos do
massacre de Lamnor. Sua lingua teria sido cortada por goblins,
eas esculturas representam pessoas que ele conhecia, magque
ndo tiveram a mesma sorte durante o ataque da Alianga Negra.

A outra hipitese ¢ ainda mais trigica. Segundo alguns,
Adhurraraim seria na verdade um assassino foragido, que teve
a lingua cortada como punigio por seus crimes. As pessoas
esculpidas seriam, na verdade, suas antigas vitimas. Incapaz de
falar, Adhurraraim nio confirma nem nega tais afirmacdes,
ignorando a presenga de qualquer visitante ¢ continuando seu
trabalho sem cessar.

As Cavernas dos Trolls

Sendo um reino florestal, Tollon vive sob a ameaca cons-
rante dos trolls. Estes monstros de natureza vegetal sio mais
comuns aqui que na maioria dos outros reinos, e sio também
mais inteligentes. Enquanto o troll comum raramente sabe falar
ouusarinstrumentos, o troll de Tollon tem a mesma capacidade
intelectual de um ogre, podendo falar (ainda que de forma
rudimentar) e usar armas primitivas, ou mesmo armaduras.
Umagrande surpresa é que, apesar de sua vulnerabilidade natural
ao fogo, estes trolls nao o temem e sabem usa-lo com habilidade.

Os trolls de Tollon também sio conhecidos por habitar
grandes cavernas, verdadeiros covis de hotror onde aprisionam
e torturam suas vitimas. Cruéis, estes monstros nio matam suas
presas imediatamente— preferem manté-las prisioneiras, sujei-
tas a maus-tratos, até que finalmente decidam devori-las,

Cavernas de trolls existem em quase todo o reino. Quando
descobertas, atraem aventureiros que desejam destruir os mons-
tros ou cagar tesouros que tenham pertencido as suas vitimas.
Infelizmente para eles, estes trolls também sio espertos o
bastante para instalar armadilhas e alarmes contra intrusos,
tornando sua missao ainda mais perigosa.

Guildas e Organizacoes
Os Druidas de Tollon

A tradigio druida de Arton divide estes sacerdotes selvagens
em dois tipos. Aqueles que vivem sozinhos, isolados como
verdadeiros selvagens, as vezes até mesmo incapazes de falar e
outros atos “civilizados” — recebendo de Allihanna toda a

educagio de que precisam. E aqueles agrupados em ordens,
Sr)ciedack‘s secretas sem contato com quaisqueruutras pessoas,
exceto outros druidas, Destes, uma grande ordem habita o
Bosque de Allihanna em Tollon,

Os Druidas de Tollon patrulham o bosque € suas vizinhan-
¢as coma missdo de proteger nao apenas a prépria natureza, mas
também o Coragio de Allihanna—umartefato sagrado oculto
em uma caverna. Talvez nem mesmo os proprios druidas

conhegam o poder da esfera de luz que ali repousa, mas estio

dispostos a proteger o item (e 0 segredo de sua existéncia) com
suas proprias vidas. Assim comanda o lider da ordem, o velho
cego Zoruck (HUMANO, DRD[ALLIHANNA] 10, NB).

Druidas de outras localidades e reinos sio muito bem
recebidos no Bosque, onde podem conseguir abrigo e parti-
cipar dos rituais de agradecimento a Deusa realizados todos os
dias. Entretanto, nunca nenhuma palavra sobre a0 artefato é
ditaa forasteiros.

A ordem se orgulha dos progressos realizados em décadas
deajuda ao povo de Follen, e tem a intengio de fazer o mesmo
com Vallahim. Porém, adesconfianca dos moradores da cidade
e as artimanhas da Guilda dos Madeireiros tém eliminado
qualquer chance dequeisso venha efetivamente aacontecer. Ao
menos, o fato do regente ter intensificado a pressio sobre a
Guilda para o aumento de areas para o reflorestamento soa
como um bom sinal.

A Guilda dos Madeireiros

A Guilda dos Madeireiros de Tollon detém praticamente
todo o poder econdmico do reino em suas maos. Liderada por
Phalzir Kalick (HuMANO, P8, LN), um ex-madeireiro aposen-
tado ap6s um acidente de trabalho, a Guilda demarca as zonas
a serem desmatadas, administra o reflorestamento, resolve qual
a quantidade de madeira a ser exportada e fixa os precos dos
artigos em geral.

A Guilda também organiza a Grande Feira Itinerante,
Trata-se de uma grande caravana de mercadores de Tollon,
provenientes das trés principais localidades ¢ de virias vilas
menores, que passa por varias cidades de Ahlen, Collen, Tyrondir
¢ Deheon. Junto vao outras atragdes como magos, malabaristas
¢ palhagos, o que ajuda a atrair o publico. O vencedor dos
Grandes Jogos mais recentes também acompanha a Feira para
fazer exibigoes de forga ¢ habilidade. Tudoisso serve paraatrair
os olhos e a aten¢ao do Reinado sobre os produtos de Tollon.
A Feira acontece uma vez porano.

Sediadaem Vallahim, a Guilda tem boas relagoes comavila
ana Trodarr, mas tem dificuldades de relacionamento com
Follen. Issoacontece por causada grande influéncia dos druidas
na cidade. Eles acreditam que os sacerdotes tém um plano para
tomar o poder em Tollon e acabar com a exploragao madeireira,
espalhando boatos sobre o enfraquecimento das arvores tollon.
Também os desagrada a idéia de que uma porgio razoavel do
reino estd nas maos dos discipulos de Allihanna. Por essas ¢ por
outras a Guilda tem feito de tudo para evitar que os tenticulos
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dosdruidas do Bosque de Allihanna se esten-
dam até Vallahim.
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Divindades
Principais

Khalmyr tem um lugarimportante entre
os tollonienses, pois este povo tem grande fé
na justica, verdade e sinceridade. A ligagao
deste deus com os anoes, que formam boa
parte da populagio, também tem ajudado a

espalhar seu culto,

Lena éasegunda divindade mais impor-
rante em Tollon. Os habitantes locais oram a
Deusada Vida para que abengoe suas familias
com filhas saudaveis, e que afaste as doencgas
trazidas pelo frio. [ tradiciolocal orara Deusa
da Vida todas as noites, agradecendo por mais
um dia de satde e implorando para que coisas
como adesgraca nas Uivantes nunca voltem
aacontecet. Quandoumamulher esta paradar
a luz, € costume ofertar a Lena um item de
madeira tollon — como pcdidn para que a
crianga seja igualmente forte e vigorosa.
Clérigas de Lena sio imensamente respeita-
das, e mais comuns aqui que em quase todos

08§ OUtros reinos.

Por influéncia dos Druidas de Tollon,
Allihanna rambém tem muitos devotos
especialmente em Follen, onde o povo tem
compreendido cada vez mais o papel da Deu-

sa da Natureza em suas vidas.

Saoraros devotos Azgher, Tauron, Marah,
Keenn, Oceano, Lin-Wu, Tanna-Toh, Tenebra,
Valkariae Thyatis, mas podem serencontrados
em pontos isolados. Servos de Megalokk,
Nimb, Hyninn, Leen (Ragnar), Sszzaas, Wynna
e Glorienn sao quase inexistentes.

Encontros

Tollon é composto por grandes florestas mesmo nas areas
proximas as cidades. Os rangers destacados por Solast Arantur
para proteger as principais estradas diminuiram bastante o
numero de ataques de animais selvagens, monstros e assaltantes

a caravanas. Mas mesmo assim o perigo ainda existe,

Lobos sio a ameaga mais comum. Grandes bandos cagcam
nas florestas, atacam criagoes de animais ¢ espreitam grupos de
trabalhadores ou cagadores, esperando uma chance de roubar
sua comida ou mesmo atacar uma pessoa isolada ou ferida.
Historias sobre lobos imensos, ou mesmo lobisomens, povo-
am o folclore local. Panteras e ursos, embora mais raros, também

oferecem risco 20s viajantes.
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Os trolls inteligentes sio também uma séria ameaca. Estes
monstros diabolicos e canibais preparam armadilhas com o
nico proposito de capturar humanos —ou semi-humanos —
que serdo sua proxima refeigao. E comum que aventureiros
sejam procurados para rastrear trolls até suas cavernas e salvar

suas vitimas antes que seja tarde.

Nos altimos tempos, membros de caravanas de comerci-
antes, aventureiros e viajantes em geral foram encontrados
mortos, com as gargantas cortadas e os olhos arrancados. Eistes
acontecimentos deixaram a Guilda dos Madeireiros ¢ o Conse-
lho extremamente preocupados. Os druidas do Bosque de
Allihanna afirmaram que estes podem ser ataques do que eles
chamam de “os Arboricolas”, uma tribo barbara que escapou ao
massacre da colonizacio, permaneceu escondida e agora, séculos

depois, busca vinganga. Tanto o Conselho quanto a Guilda




classificaram a hipotese como absurda. Afinal, todos os barba-
ros foram exterminados hid muito tempo atris...

Aventureiros

Os aventureiros locais quase sempre seguem a carreira de
guerreiro ou ranger

especialmente quando quase toda a
populacio masculina sabe manejar um machado, ou tem acesso
a uma boa arma de madeira tollon. Alguns destes guerreiros
conquistam, através de rigoroso treinamento, uma habilidade
excepeional para usar o machado e lutar sobre as arvores.
Combatentes que utilizem qualquer outro tipo de arma costu-
mam ser alvo de piadas...

Sendo Tollon um reino de muito trabalho ¢ pouca riqueza,
nao ha muito aqui para o ladrio tradicional. Aqueles com
talentos ladinos acabam se voltando para o rastreio, escalada e
deteccio de armadilhas trolls — atividades honestas € muito
valorizadas na regido. Jd os bardos sio bastante requisitados para
divertir os trabalhadores aps um dia cheio. O rigor do trabalho
duro e contato com a natureza também pode atrair monges e
artistas marciais, que consideram o modo de vida tolloniano
muito benéfico para o corpo ¢ espirito.

Magos tradicionais sao muitissimo raros nas grandes cida-
des, sendo que serd sempre muito dificil encontrar um mestre
disposto a ensinar um aprendiz. Alguns poucos académicos ¢
artifices vivem aqui como pesquisadores, estudando as proprie-
dades damadeiralocal paraa fabricacio de cajados e varinhas. Por
outro lado, para um mago que deseja isolamento, instalar-se em
uma torre escondida nas densas florestas locais é uma boaopeao.

Quase todos os druidas locais sio parte dos Druidas de
Tollon, ¢ evitam ao maximo a capital Vallahim. Clérigos de
outros deuses podem ser vistos em quase todas as cidades e vilas,
mas paladinos sio raros. Quanto aos barbaros, estio suposta-
mente extntos.

AHLEN

O Reino da Intriga

Emboranunca tenhasido palco de conflitos armados
em larga escala, alutavelada pelo podertravada pelas trés
principais familias de nobres (Vorlat, Schwolld e Rigaud)
em Ahlen ja faz parte do dia-a-dia do reino.

Thorngald Vorlat, atual regente, assumiu o poder enve-
nenando o proprio irmao, Yorvillan Vorlat. Antes dele,
Corcoran Schwolld havia sido deposto, vitima de uma cons-
piragdo armada pelos Vorlat. Fazer parte da nobreza em Ahlen
€ conviver diariamente com seus inimigos e seus métodos
sutis. Tornar-se regente € quase como ser atirado em um ninho
de cobras. Surpreendente, a sede de poder dos ahlenienses
superaa prudéncia.

Essa torma peculiar de “subir navida™ através da eliminagio
do proximo também tem forte influéncia sobre as classes mais
baixas. Nativos de Ahlen estido sempre tentando levar vantagem
sobre seus semelhantes. Honestidade é coisa pouco valorizada

aqui » armas também. Os aventureiros locais se dedicam

menos as artes do combate para aperfeicoar seus talentos em
labia, dissimulagao, ilusdo, transformagao, invisibilidade,
furtividade, envenenamento e outras titicas de ladroes e espides.
A lei em Ahlen € severa apenas para os tolos que se deixam
apanhar por ela; falta de esperteza € considerada pior que o
proprio ato criminoso em si.

O povode Ahlen também tem uma forte tradicdo de jogos
—especialmente jogos de azar, com cartas , dados e tabuleiros.
Aqui, roubar € quase uma obrigacao! Trapacear e detectar as
trapagas dos demais chega a ser mais importante que o proprio
jogo. E uma vez que a violéncia ¢ vista com repugnancia pelos
nativos, tambem € costume resolver brigas, disputas e desenten-
dimentos através de jogos.

Histéria

O reino de Ahlen originou-se dos esforgos de trés familias
nobres: Vorlat, Schwolld e Rigaud. Nos tempos anteriores a
Grande Batalha, estas trés linhagens jamais haviam alcangado
grande expressao dentro do universo palaciano. Evitavam
envolver-se em aliangas duradouras, escolhiam geralmente o

lado mais forte ¢ abandonavam seus aliados assim que estes
demonstravam algum grau de fraqueza.

O financiamento de expedicoes colonizadoras no novo
continente por parte de Deheon era a grande oportunidade que
faltava. Assim, sem saber que estavam tomando amesmaatitude,
cada patriarca (Gustaf Vorlat, Dominic Schwolld e Ahmed Rigaud)
encaminhou ao governo central sua propria solicitacio de terras.
Nio se sabe se por pura coincidéncia ou por estratégia do regente
Wortar 1 (afinal, seria 6timo para Deheon livrar-se de trés aves de
rapina como aquelas), os trés foram indicados paraa mesma drea:
o sul de Deheon. Cada familia reuniu suas posses, seus poucos
aliados e os aventureiros contratados com o dinheiro cedido pela
capital, e partiu rumo ao desconhecido.

Durante um bom tempo as familias conseguiram manter
uma alianga sélida e proveitosa. Muitos historiadores apoiavam
atese de que Gustaf, Dominic ¢ Ahmed realmente sustentaram
uma amizade sincera, que teria sido abalada mais tarde poralgum
acontecimento tragico. Hoje em dia, porém, sabe-se que aunido
se deu apenas por motivos circunstanciais, Nio ha duvidas de
que, separadas, as familias jamais teriam conseguido chegaraarea
designada por Deheon para a formacio do novo reino.

Quando chegaram a regiio, a caravana se separou. Cada
familia seguiu com seu séquito para uma drea diferente, estabe-
lecendo-se e prosperando apesar dos problemas. O principal
deles era a presenca de algumas tribos barbaras que haviam
sobrevivido a passagem dos exilados no caminho para Valkaria.
Como ndo havia um governo central, cada familia tratava o

assunto de seu proprio jeito.
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Os Rigaud massacraram todos os nativos que puderam
encontrar, Exércitos vagavam pelas planicies matando implaca-
velmente, queimando casas e campos. Os que resistiam eram
presos e escravizados. A maioria dos lideres era executada em
praga publica.

Os Vorlat, tendo que lidar ndo somente com os barbaros de
sua regido mas também com as tribos fugitivas do massacre
empreendido pelos Rigaud, tiveram seus conflitos armados —
mas logo a forga foi substituida pela estratégia. Gustaf selou
acordos com os lideres barbaros e determinou areas onde as tribos
poderiamse estabelecer. As comunidades contariam com o apoio
dos Vorlat sempre que necessario. Apenas mentiras, ¢ claro: a
expansido natural dos colonizadores e o uso de titicas como o
envenenamento das lavouras se encarregaram de eliminar, ao
longo dos anos, quase todos os barbaros do territério Vorlat.

Ja os Schwolld foram os unicos a absorver os barbaros
dentro de sua propria sociedade. Seduzindo os nativos com
artigos caros e diferentes, Dominic Schwolld e seu séquito foram
capazes de mudar gradualmente seus modos barbaros. Assim,
aqueles que poderiam ter sido os grandes inimigos do sistema
acabaram se tornando, com o passar das geragoes, a classe mais
baixa dentro do reino: trabalhadores e escravos (embora hojeem
diaaescravidao de barbaros ja tenha sido abolida; atualmente os
goblins sio empregados em escala maior). Muitos se tornaram
criados extremamente leais, mantendo fortes lacos de amizade
com a familia Schwolld.

Geragoes se passaram ¢ as areas governadas por cada familia
foram se expandindo, até que a ambicao falou mais alto. As
disputas de territorio entre as trés familias se tornavam cada vez
mais acirradas. Batalhas campais eram evitadas, mas territorios
eram tomados e retomados através de golpes ¢ estratagemas
intrincados. Regentes eram assassinados na calada da noite.
Supostos espioes eram enforcados em praca piblica. O caos
tomou conta de tudo.

Foi Rickard Rigaud — neto de Ahmed — quem, temendo
umaintervenc¢ao de Deheon, propos oacordo de paz. Umanova
cidade, Thartann, seria construida no centro do territdrio, Assim
que estivesse pronta, 0 novo reino estaria oficialmente formado.
Seu nome seria Ahlen (Yalian¢a™ na lingua dos barbaros),
celebrando os tempos de paz que viriam ¢ em homenagem aos
povos nativos que habitavam a terra antes da colonizagio. O
sistema de Conselho elaborado por Deheon seria implantado
(contando com membros de cada uma das familias), mas trés
Regentes seriam indicados como lideres com igual poder de
decisao: os trés patriarcas de cada familia na época (o proprio
Rickard Rigaud, Setlick Schwolld e Fidgett Vorlat). A idéia foi
aceita eacapital Thartann foi erguida no dltimo esforgo comum
unindo Vorlats, Schwollds e Rigauds.

O palacio Rishantor, sede da corte, abriu suas portas em
uma grande cerimonia. Uma imensa festa foi realizada. Foi
decretado que naquele dia ndo haveria diferenca entre nobres,
familias e plebeus. Para tanto, todos usariam mascaras durante
as festividades, usando as roupas que bem entendessem, desde
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andrajos at¢ ricos vestidos de festa. Foi um dos mais belos dias
na historia de Ahlen. A fundacio do reino foi oficialmente
anunciada, € um emissario foi mandado para Deheon levando
acartamagna, contendo as regras e acordos sob os quais o reino
seria governado dali por diante. Tudo parecia bem.

Mas naquela mesma noite uma série de acontecimentos se
sucedeu, alterando a historia de Ahlen. Setlick Schwolld morreu
durante a noite. Seu coragio literalmente explodiu dentro do
peito, Fidgett Vorlat se suicidou, enforcando-se comuma corda
apos matar a esposa ¢ filhos. Pelo que se constatou, o homem
eraviciado em uma ervaalucindgena conhecida como achbuld.

No dia seguinte, Rickard Rigaud despontou como o tinico
Regente vivo. Mesmo tristes com as mortes em suas familias,
Vorlats e Schwollds fizeram questio de assegurar que os dois
falecidos regentes seriam substituidos pelos proximos nalinha-
gem. Porém, Rickard surpreendeu a todos quando mostrou
uma copia da declaragio enviada (e posteriormente aprovada)
por Deheon: diante das circunstancias, Rickard seria o anico
Regente de Ahlen. O Conselho também seria dissolvido e
reconstituido apenas com membros da familia Rigaud, sendo
substituidos apenas apos suas mortes. Nesse caso, o substituto
seria 0 membro mais velho entre todas as familias.

Com este golpe de mestre, Ahlen permaneceu por muitos
anos nas mios da familia Rigaud. Com o tempo, porém (e gragas
a uma conturbada alianca temporiria entre as duas outras
familias), estes nobres foram perdendo sua influéncia e hoje tém
sérias dificuldades em se manter na disputa pelo poder. Mesmo
assim, todas as regras impostas por Rickard no dia da fundacio
de Thartann continuam em vigor.

Atualmente o reino € governado com mio de ferro por
Thorngald Vorlat.

Clima e Terreno

O clima de Ahlen é subtropical, com quatro estagoes bem
acentuadas e pouca variacio. Pela proximidade das Montanhas
Uivantes, a parte noroeste do reino tem clima mais frio ¢
invernos mais severos, contando inclusive com geadas ocasio-
nais (0 que representa um problema para a agricultura).

O principal rio é o Yrlanyadish, um afluente do Rio dos
Deuses, que atravessa praticamente metade do reino, Através
dele grande parte damercadoria produzida em Ahlen é escoada.
Em sua maioria o terreno de Ahlen é composto de planicies e
vales, entrecortados por morros e colinas. Destas, as ireas mais
conhecidas sio as Colinas de Danshedd e 0 Vale de Thrkodd’'mor.

Fronteiras

Ahlen faz fronteira ao norte com Deheon, a noroeste com
as Uivantes, a oeste com Tollon, ao sul com Collen ¢ o Mar de
Flok, e com Tyrondir a leste.

Fortes boatos na corte sustentam que o regente Thorngald
Vorlat vemarquitetando um engenhoso plano para anexar uma -




significativa faixa do reino de Tyrondir a seu préprio territério.
Seria um meio de se aproveitar da posicio fragilizada em que o
reino da fronteira se encontraapés o ataque das forcas de Thwor
Ironfista Khalifor. O boato, na verdade infundado. se deve a forte
movimentagio de tropas e trabalhadores na drea da fronteira.
Trata-se da construcio de dois enormes fortes: Shiarydon e
Jharydanshar. O objetivo real seria nio um ataque a Tyrondir, mas
simreforcaras defesas do reino na fronteira—nio s6 paraimpedir
um suposto avanco das forgas goblindides, como também para
evitar uma incursio desenfreada de refugiados tyrondinos.

Populacao

Em Ahlen a instituigao familiar € levada extremamente a
sério. As familias originais do reino tém seu préprio séquito: um
grupo de familias aliadas que faz parte da corte ¢ compée a
nobreza do reino. Algumas sdo mais ligadas aos Vorlat (os
Tivanor, os Wardintad e os Corlindurr), outras aos Schwolld (os
Aschdenn, os Livanov, os Zinfraud e os Gallivandir), enquanto
outras sdo fiéis aos Rigaud (os Hordiggard, os Estet ¢ os
Jovignaud). Algumas destas aliangas se sustentam por tradi¢io
¢ outras por simples interesse mas, de uma forma ou de outra,
sao elas que formam toda a rede de intrigas palacianas de Ahlen.

Justamente por essa tradicio, casamentos entre nobres e
plebeus, barbaros ou descendentes dos mesmos sio terminante-
mente proibidos. Contrariar esta lei pode significar a execucio
puiblicadocasal (comoaconteceu com Zach Jovignaud,que casou-
se com lIra Larid, uma simples lavadeira). &) quase impossivel para
um cidadio comum de Ahlen obter um titulo de nobreza. Mesmo

grandes mercadores sao considerados plebeus pelos nobres.

Existe uma grande resisténcia i presenca de nio-humanos
eestrangeiros dentro das fronteiras do reino. Ambosdificilmen-
te sio bem recebidos (o que pode ser excegio em vilas afastadas)
ou bem tratados. Tudo gragas & propaganda implantada pela
corte (“Nio-humanos sio seres inferiores; e estrangeiros que-
remapenas roubar nossas riquezas”). Gragasamedidas recentes,
goblins sdo permitidos apenas como escravos. Nomomento da
compra o escravo € marcado a ferro quente com o brasio da
familia a que pertence. Goblins sem a “marca” sdo cacados e
mortos, ou encaminhados para o mercador de escravos mais
proximo. Estas medidas tém diminuido muito o nimero de
criaturas desta raca dentro do reino. Mesmo sendo o Reinado
contra a escravidio, nio existe uma posicio muito clara de
Deheon quanto aos goblins em Ahlen.

Por ser composta basicamente de vilas, com poucas cidades
de grande porte, Ahlen tem populagio baixa. Sio cerca de
250.000 habitantes. Destes, 97% sao humanos e 2% sao goblins.
Os 1% restantes sdo minotauros, andes, elfos e outros, em geral

vivendo sob disfarce ou escondidos,

Os nativos de Ahlen, mesmo quando nio fazem parte da
nobreza, absorvem seu modo de vida e seguem suas estratégias
— sempre trapaceando ¢ enganando para prosperar. Quanto mais
habilidoso nisso, mais respeitado e bem-sucedido vocé sera.

Regente

Nio ha duvida alguma de que Thorngald Vorlat (Humano,

Armas nao sio bem-vindas em Ahlen

Art14, NM) € um dos mais engenho-
sos, frios e inteligentes regentes que
Ahlenjatevedesdeolegendario Rickard
Rigaud. Ha dezanos no poder, o mais
velho dos Vorlat vem evitando todas
as tentativas para tira-lo do trono com
maestria. Os insucessos de seus inimi-
gos foram tantos que as investidas
estao rareando a cada ano que passa.

Thorngald ¢ a personificagio

maxima da nobreza ahleniense. Foi
clequem instituiua escravizacio dos
goblins e a propaganda contraa pre-
sencade estrangeiros dentro dos ter-
ritorios do reino. Sua maior preocu-
pagio no momento é reforgar as de-
fesas na fronteira de Tyrondir. Tanto
aimigracao de refugiados tyrondinos
quanto um ataque da Alianca Negra
sao pesadelos em que prefere nem
pensar, O Regente sabe que sofrerd
pressao de Deheon para acolher os
fugitivos do reino vizinho — mas
pretende pedir ajuda a Yuden, com
quem sustenta Otimas e estreitas re-
lagoes, para sustentar sua posicao.

L
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Embora tenha uma visao mais global das politicas do reino,
algo bastante incomum para a nobreza de Ahlen, Thorngald
também ¢ um assiduo freqiientador dos eventos da corte.
Organiza muitas festas e bailes, exibindo vestimentas exoticas
— ou, mais freqgiientemente, sua luxuosa armadura ¢ espada
migicas — e esbanjando dinheiro.

O grande ponto fraco de Thorngald Vorlat é sua esposa
Yelka(HumMana, Ar12, LM). Ha cerca de dois anos ela foi envene-
nadadurante um jantar onde compareceram todos os nobres do
reino. Yelka ndo morreu, mas seu corpo ficou paralisado. Hoje
ela vive em uma cama, cercada por criados 24 horas por dia.
Consegue mover os olhos e os libios (mas nao falar), indicando
que ainda consegue raciocinar. Por conta disso Thorngald tem
duas obsessoes: descobrir uma cura para 0 mal de Yelka ¢
encontraroresponsavel peloatentado. Na corte comenta-se que
o ato pode ter sido executado a mando de um membro da
propria familia Vorlat. De acordo com os que sustentam essa
tese, boa parte da familia ressentiu-se por Thorngald ter enve-
nenado o proprio irmio em sua insaciivel sede pelo poder.

Cidades de Destaque

Thartann (capital)

A capiral de Ahlen foi construida muito tempo depois do
inicio da colonizagio do reino, em umraro es for¢o conjunto das
trés familias dominantes, Mais tarde tudo mostrou-se um
artificio de Rickard Rigaud para tomar o poder do reino,
assassinando os outros dois Regentes.

Tudo em Thartann € ostensivo no que diz respeitoaos bens
da realeza. As mansoes que abrigam as principais familias sio
enormes e suntuosas. Carruagens decoradas com o brasio do
reino passeiam pelas ruas de pedra, Nobres desfilam em liteiras
carregadas por servos.

O grande simbolo de Thartann €, sem divida, o Palicio
Rishantor, provavelmente o maior ¢ mais suntuoso palicio em
todo o Reinado. Ali moram o Regente e sua familia, os
membros do Conselho ¢ familias aliadas que compdem a corte.
Rishantoré um monumento ao exageroe frivolidade, encerran-
do em si um universo proprio de intrigas e politicagens.
Desafios (principalmente incluindo apostas) entre nobres sio
mais do que comuns. E normal ver dois jovens membros da
corte competindo para ver quem serd capaz de destruir o
casamento de uma jovem donzela recém-casada, porexemplo.

Ostentagoes de poder sao ainda mais freqiientes, Quando
um nobre quer os servicos de um bardo, por exemplo, nio vai
contratar um qualquer — ¢ sim mandar buscar, pela forga se
necessario, 0 maior € mais caro bardo que o dinheiro consiga
comprar. Festas sio realizadas quase diariamente nos iniimeros
salGes do castelo.

Plebeus ndo sdo aceitos dentro do Palacio, com excecio de
umaunica ocasido: O Diadas Maiscaras. Nesse dia se comemora
a fundacio do reino com uma enorme festa semelhante i que
ocorreu naquela ocasiao. Durante as festividades, todos os
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cidadaos de Thartann usam madscaras ¢ as roupas que bem
entenderem. E o tinico diado ano em quendo hidisuncio entre
nobres, plebeus e familias. O pontoalto das festividades é o baile
que acontece nos saloes do palacio.

Nobres também carregam uma forte tradigio em jogos.
E:m especial um complexo jogo de cartas e dados conhecido
como Wyrt. Pelas leis de Ahlen o Wyrt s6 pode ser jogado por
nobres. Cidadios comuns ja foram jogados as masmorras por
serem apanhados jogando. Normalmente os plebeus costu-
mam criar seus proprios jogos ou manter a tradigao dos jogos
barbaros (como o Dhagn’dir), mas sabe-se que existe pelo
menos uma casa de jogos clandestina na parte pobre de Thartann,
onde se pode jogar o Wyrtimpunemente (geralmente apostan-
do bens ou quantias em dinheiro). O lugar nio tem nome ¢ 56
pode ser encontrado apos muita “pesquisa” entre os habitantes
das dreas mais pobres da cidade.

No centro da cidade ha o Mercado de Escravos, que se
encarregade fornecer escravos goblins paraas familias. Hoje em
dia até mesmo alguns plebeus podem comprar uma destas
criaturas, tratando-as s vezes com mais crueldade que os
proprios nobres. Trata-se de um reflexo do tratamento recebido
pelo povo por parte da corte de Ahlen. A nobreza nio se
preocupacom o bem-estar dos plebeus (considerados ralé), e os
menos privilegiados vivem na pobreza e na sujeira dos setores
mais afastados da cidade.

As coisas sao assim em Thartann ha tanto tempo que o
povo se acostumou. E normal ouvir um cidadio conformado
com o tratamento que recebe, ja que “nao tem sangue azul”,
Exatamente por isso a possibilidade de uma revolta popular é
muito pequena. Com excegdo dos esporadicos ataques do
p{:qur:n(] gfllp{'-‘r dc aventureiros mﬂﬁcarlld(]s CUnhL"CidU cOMmo
Capa Escarlate, ndo ha noticia de qualquer movimento contraa
cortede Ahlen.

Midron

Midron ja foi um grande centro comercial de Ahlen, com
construgoes suntuosas € os exageros da nobreza, Porém, desde
a construgdo da capital Thartann, a cidade entrou em franca
decadéncia. Mansoes foram abandonadas, negécios fecharam, e
o povo foi entregue as tragas.

Hoje Midron € uma cidade perigosa, suja ¢ infestada de
malfeitores. Tudo que éilicito pode ser encontrado por aqui. A
principal fonte de renda éa exportacao daachbuld, cultivada no
local. Trata-se de uma erva com efeitos alucindgenos e de
potencial altamente viciante. Geralmente ¢ mascada ou mistu-
rada ao dlcool. Seu uso ¢é proibido em todo o Reinado, mas o
produto vem encontrando grande espago em Ahlen. Isso
acontece gragasao grande numero de adeptos ao uso do achbuld
entre anobreza. Por causa disso, a guilda conhecida como Rosa
de Ahlen, principal responsavel pelotrifico daerva, tem acumu-
lado cada vez mais poder nao s6 em Midron, como em Thartann
e parte dos reinos vizinhos.

Midron também serve de sede paraa Adaga, uma guilda de




Vale de
Thrkodd'mor

assassinos de alto nivel. E mais comum que um nobre procure
estes servicosem Midron do queem Thartann, ji queisso o torna
menos vulneravel. Ourras “atracdes™ da cidade incluem a Casa
de Chd de Madame Jatek, na verdade uma espécie de “clube”
onde se pode consumirachbuld livremente; e a Coroa de Ferro,
provavelmente a taverna mais perigosa do Reinado, ponto
obrigatério paraquem pretende contratar assassinos da Adaga.

Nilo

Somente hd pouco tempo Nilo deixou o status de vilarejo
paraser considerada uma cidade de pequeno porte. Distante dos
grandes centros, Niloacabou desenvolvendo caracteristicas pro-
prias, diferentes do resto do reino,

Aqui a grande forca nio vem da nobreza, mas sim dos

comerciantes, umaclasse em ascensiona regido. Eles tém sido os
grandes responsiveis pela queda da influéncia da familia Rigaud
em Ahlen. A presenca dos nobres em Nilo é apenas figurativa,
Quem decide de maneira efetiva os ramos da cidade ¢ a Liga dos
Mercadores, liderada por Avid Jatenour (Humano, Esp7, LN).

Colinas
de Danshed

LR N

P LR

; Forte
Jharg

Ao contririo do que acontece em Thartann, o povo de Nilo
tem um forte senso de auto-estima. A Liga dos Mercadores
ajuda os menos favorecidos e eleva o padrio de vida do povo
por conta propria (em troca de um pequeno imposto cobrado),
passando por cima do poder da corte liderada por Qualit Rigaud.
Nio atoa, ha uma rivalidade enorme entre nobres e mercadores.

Alguns especulam que o verdadeiro objetivo da Liga é
expandir suainfluéncia por todo o reino eacabar coma forga da
nobreza em Ahlen. Muitos dizem, inclusive, que o grupo Capa
Vermelha, de Thartann, é “patrocinado” pelos mercadores de
Nilo. Porém, até hoje nada disso se comprovou e Avid Jatenour
parece bastante satisfeito com o poder acumulado até agora.

Geografia
Colinas de Danshed

As Colinas de Danshed talvez sejam o ponto mais visitado
por aventureiros em Ahlen. Ano apés ano, heréis de todo o




Reinado se dirigem a colina central na tentativa de
libertar a jovem Allianna, uma bela jovem mis-
teriosamente aprisionada em um imenso bloco
de cristal. Haanos a garota se encontra inconsci-

ente, como quc cnngc[ada no [(_'!TIP().

Conta-se, nos arredores das Colinas, que
Allianna foi uma princesa barbara que se apaixo-
nou por um jovem guerreiro de uma tribo rival,
chamado Arin. Ao saber do romance, seu pai—
um xama poderoso — fez um desafio ao amante
da filha: a garota seria aprisi:)nad:l no Cristal da
Provagio. Se o guerreiro conseguisse livra-lada

prisao, entdo os dois poderiam se casar.

Arin tentou de todas as formas cumprir a
tarefa, mas foi em vio. Morreu anos dcp()is
enquanto viajava desesperado pelo continente, 4
procura de um meio de libertar sua amada.
Como castigo por seu ato mesquinho, a deusa
Allihanna amaldicoou o xama, impedindo-o de
reverter a magia e libertar sua filha. Desgostoso
e infeliz, o xama morreu de tristeza.

O tempo passou, a tribo desapareceu e
Allianna permaneceu em sua prisao de cristal.
Aos poucos a historia se espalhou e inimeros
guerreiros, cativados pela beleza quase divinada
princesa barbara, passaram a procurar um meio
deliberta-la.

Allenda acabou se tornando um tema recor-
rente para os bardos da regido. Algumas versoes
dahistoriacontam que Thyatis, 0 Deus da Ressur-
reicio, comoveu-se com a valentia de Arin e
garantiu-The umabéngao: a cadacinglientaanoso
guerreiro poderia retornar, reencarnado em outro
corpo, ecom umanovaoportunidade de cumprir
seu objetivo. Se este fato ¢ real ou apenas uma
liberdade pocticados bardos, ninguém sabe dizer.

Vale de Thrkodd’mor

Muito antes que o reino de Ahlen fosse

formado, este vale ja sustentava seu nome atual

Thorngald Vorlat,
regente de
Ahlen

gracas auma curiosa lenda que viriaa tornara regiio conhecida.
Ha muito tempo atras havia um jovem e ambicioso guerreiro
barbaro chamado Thrkodd’mor. Sua vida era voltada para as
batalhas ¢ conquistade tesouros. Eracruel einescrupuloso. Fazia
as coisas de acordo com sua propria vontade, ignorando leis ¢
normas de conduta. Durante certa fase de sua vida chegou
inclusive a chefiar um grupo de bandidos que alcangou grande

notoriedade. Mas essa ¢ uma outra historia.

Fm suas viagens, Thrkodd'mor ouviu falar da existéncia de
um lenddrio monstro chamado Arshgadd’tor. Uma eriatura
enorme coberta de escamas, com seis patas e dentes maiores que
um homem adulto, Aquele que matasse 0 monstro e comesse
deseu coragio ainda pulsante seria agraciado coma vida eterna.

Entusiasmado com a idéia de jamais morrer, Thrkodd’'mor
langou-se na missio de encontrar o Arshgadd’tor. Tornou-se

obcecado. Seria o grande desafio de sua promissora vida.

O barbaro vagou pela regido seguindo boatos ¢ historias e,
apos meses de procura, acabou encontrando o covil da criatura,
A lenda era verdadeira no que dizia respeito ao aspecto do
Arshgadd’tor: era um monstro apavorante, capaz de fazer
qualquer guerreiro fugir apavorado. Mas nio Thrkodd’meor.

O guerreiro vociferou seu desafio com arrogincia, de ma-
chado em punho. Para sua surpresa, porém, a criatura nio queria

lutar. “Estou velho”, disse o monstro. “Existo ha tanto tempo

que nem me lembro como nasci. Tudo o que quero em minha




vida ¢ descansar ¢ contemplar a passagem do tempo,”

“Em todos esses séculos, aprendi mais do que sua raga vai
aprender em toda a existéncia. Fique comigo em meu covil, e
ensinarei todos os mistérios que aprendi. Vocé seri 0 homem
mais sabio que esta terra jamais viu”,

Mas Thrkodd’'morignoroua proposta da eriatura e atacou
ferozmente. Sem opgio, o Arshgadd’'tor reagiu i altura. A
batalha durou sete dias e sete noites. Uma luta sangrenta e tao
devastadora que os golpes dos oponentes destruiram toda a drea
a sua volta: onde haviam gloriosas colinas hoje existe um vale
devastado. No fim, Thrkodd’mor foi o vitorioso.

Pronto para receber seu prémio, o barbaro abriu o peitodo
monstro calimentou-se de seu enorme coragio. Porém, amagoa
¢ a dor do Arshgadd’tor, triste por ter sido obrigado a lutar,
tornaram seu sangue amargo como o fel. E junto com o gosto
amargo veio umamaldigao: Thrkodd mor seria agraciado com
avidaeterna, masseu corpoenvelheceriaainda mais rapido. Seu
brago ficaria fraco, incapaz de levantar novamente um machado.
Suas pernas, antes musculosas, jamais o levariam a grandes
jornadas. E assim aconteceu.

De acordo com alenda, ainda hoje Thrkodd’mor habita o
vale, incapaz de deixa-lo gragas a maldiciio. Os que afirmam t¢-
lo visto dizem que o outrora altivo guerreiro barbaro hoje nio
passa de um velho amargurado, procurando em vio um meio
de encerrar sua patética existéncia.

Shallankh’rom

Durante muito tempo deixada deserta gracas s discussoes
de fronteira com Deheon (ninguém sabia ao certo a qual dos
reinosailha pertencia), Shallankh’rom foi desbravadahi cercade
seis anos a pedido de Thorngald Vorlat. Em pouco tempoailha
se tornou uma espécie de “colonia de férias™ para os nobres de
Ahlen. Luxuosas embarcacdes especialmente construidas fazi-
am a travessia do rio, levando os membros da corte. Todas as
familias nobres tinham pelo menos uma casa em Shallankh’rom.
Porém, recentemente, o destino da ilha mudou.

Gwen Haggenfar (HUMANA, MAG13/CLR[WYNNA] 8, NM), a
atual sumo-sacerdotisa de Wynna, destruiu simultaneamente
todas as suas escolas de magia na distante cidade de Shanower
— matando todas as suas discipulas em um massacre sem
precedentes na historia recente de Arton. Combatida pelos
herois de Shanower nas montanhas Lannestull, a maga destruiu
metade da vila e raptou a pequena Mary Littlefoot. E dito que
tudo fazia parte de um plano arquitetado por anos a fio, e nio
um rompante de insanidade, como sustentam outros.

Apoés estes acontecimentos, Gwen refugiou-se em
Shallankh’rom, ergueu uma torre parasie cercou ailhacom um
campo de forgamagico e intransponivel. Ninguém mais entra
ou sai de Shallankh’rom. Nobres de varias familias ficaram
presos no local, o que vem trazendo grande desconforto a
corte. Dizem que o proprio regente esteve na ilha antes do
acontecido ¢ 50 escapou porque voltou ao continente dois dias
antes da chegada de Gwen.
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Ninguém sabe ao certo qual o objetivo da poderosa maga,
mas estudiosos sustentam que seu intuito é estudar a jovem
Mary, pois esta realmente seria a reencarnacio da an tiga maga
louca Hangpharstyth. Estranhamente, Shallankh’rom significa,
na lingua dos birbaros da regido de Ahlen, “terra da maga”...

Outros Pontos de
Interesse

Fortes Shiarydon e Jharydanshar

Estes dois fortes em construciio na fronteira com Tyrondir
prometem fazer inveja 4 outrora intransponivel Khalifor.

Este empreendimento tem agitado bastante as coisas em
Ahlen e no restante do Reinado. Tudo porque o regente
Thorngald Vorlat pretende usar os dois fortes nio s6 pararefrear
um possivel avanco da Alianga Negra sobre o territorio de Ahlen,
como também para evitar que o povo de Tyrondir procure
abrigo no reino vizinho.

A cipula de Deheon teme que acontega o mesmo que na
¢poca da imigragao para Arton-norte, quando os guardas de
Khalifor matavam a sangue frio aqueles que tentavam retornar
a Lamnor. Uma medida de Thormy a esse respeito, proibindo
a construcio ou tomando medidas retaliatorias contra Ahlen,
pode ser perigosa
se aproximado politicamente de Yuden nos dltimos tempos.

Ja que o reino regido por Thorngald tem

Polémicas i parte, a regido deve sofrer um sensivel cresci-
mento nos proximos anos, principalmente quando as duas
construgoes forem terminadas. A iniciativa tem atraido inime-
ros trabalhadores de todo o reino em busca de oportunidades.

Guildas e Organizacoes

A Capa Escarlate

Trata-se de um grupo de quatro aventureiros mascarados
queage na cidade de Thartann. Seu principal alvo é a nobreza de
Ahlen. Agées do grupo vio desde o seqiiestro de nobres para
no dia seguinte soltd-los em publico em condicoes constrange-
doras (sem roupas, vestidos de palhaco...) até sabotagens a
comida das festas no palicio,

A principal caracteristicado grupo é o bom humor. Embora
carreguem armas € usem-nas para se defender, a Capa Escarlate
raramente apela para a violéncia. Seu verdadeiro objetivo é
desmoralizar a corte, nao assassinar os nobres.

A populagao de divide ao emitir opinies sobre os aventu-
reiros. Para alguns eles sao divertidos e dio a corte o que ela
merece, Para outros, sio desrespeitosos por tratar pessoas
nobres de modo tio rude. Thorngald Vorlat (e outros mem-
bros da corte) ja ofereceram grandes quantias em dinheiro pela
captura ou morte dos “malfeitores”, mas até hoje ninguém
sequer chegou perto de concluir o objetivo.




O que mais surpreende, entretanto, € a verdadeira identida-
de dos jovens membros do grupo (sempre mantida em segre-
do): Wardeed Vorlat (HuMANO, AR13/GUE4, NB), sobrinho de
Thorngald Vorlat; Gaud Rigaud (HumaNoO, Aril/Guk6, CB),
neto de Qualit Rigaud; Isolde Schwolld (HumANA, ARIZ/FET4,
NB), filha do falecido Corcoran Schwolld; e Grandakk Worgodran
(HUMANO, 1LAD3/GUE3, N), um plebeu descendente de barbaros.
Nio se sabe exatamente que evento teria reunido pessoas tio
diferentes, mas seuobjetivo ¢ acabar comaerade intolerincia e
excessos da corte em Ahlen usando o proprio dinheiro da

nobreza para financiar suas atividades.

Mas nem tudo sio flores. Pela propria histéria do reino de
Ahlen, os quatro aventureiros mantém um sentimento de
desconfianga mutua. Em Ahlen, nunca se sabe quando e por

quem pode-se ser traido...

Os Vultos

Este misterioso bando ¢ formado exclusivamente por
licantropos de varios tipos—desde aqueles apenas comaspecto
animal, sem poderes, aos homens que se transformam em

monstros iT'I'lC!"IR()H,

at¢ agora tem sido sua enorme desconfianca e prepoténcia;
Holdinnar ndo cré que possa encontrar subordinados leais o
suficiente e tdo capazes quanto ele para cuidar de seus negdeios

em outras regioes.

Divindades Principais

Neste reinode trapaceiros e vigaristas, os deuses mais popu-
lares ndo poderiam ser outros além de Nimb e seu filho Hyninn.

Nimb, o Deus da Sorte e do Azar, € invocado para trazer
sorte aos jogadores e azar aos adversirios — seja no jogo, seja
navida. E de consenso geralem Ahlen que “esperteza e asticia
sdo tudo que importa, mas um pouco de sorte nio faz mal a
ninguém’’. Os nobres gostam de exibir em seus saloes estatuas
¢ tapegarias de Nimb para atrair as gracas do Deus do Caos.

Jaocultoa Hyninn, claro, nio é praticado tao abertamente —
seus seguidores sempre afirmam devotar-se a alguma outra divin-
dade. Porincrivel que pareca, algumas familias conservam em seus
palicios templos falsos para Khalmyr, Valkaria c outros deuses mais
“virtuosos”, para afastar suspeitas. Clérigos de Hyninn atuam
como chefes criminosos na maioria das grandes cidades do reino.

Até onde se sabe, o objetivo principal dos Vultos é
simplesmente sobreviver. No Reino da Intriga, enganar
os enganadores fingindo ser humano é um desafio para
poucos. Apenas ajudando uns aos outros os licantropos
tem qualquer chance de escapar a perseguicio empreen-
dida pelos nobres. Assim, como uma sociedade secreta,
eles fornecem esconderijo e identidades falsas para que
outros de sua “espécie” consigam levar vidas mais ou

menaos ne H'IT];'IiS.

O atual lider da organizacio é uma criatura de gALras
felinas e juba selvagem, um jovem homem-gato conhe-
cido como Hakma (1LICANTROPO [ESPECIAL], LAD4, CB).
Apesarda poucaidade, assumiualideranga apos a morte
do pai e antigo lider, também um licantropo. Hakma
ainda tenta conseguir o respeito de seus semelhantes ¢

provar que pode protege-los.

A Rosa de Ahlen

A Rosade Ahlen foi fundada por Holdinnar Ruvtenn
(Humano, sr8, CM), um descendente de barbaros tio
inteligente quanto violento. Seu principal objetivo é tra-
ficar clandestinamente a erva achbuld, ultimamente a
droga mais popular entre os membros da nobreza.

A erva é cultivada em cavernas no subterranco de
Midron e transportada por barco para outras partes do
Reinado, oculta entre outras mercadorias legais. O poder
atual da Rosa ¢ tamanho que a organizagio tem até uma
milicia I‘!rt'lpri;t, com direito a ng;u'd;}R (]:: L‘hl(‘ que acom-
panham Holdinnar 24 horas por dia.

Sabe-se que seu principal objetivo é estenderas garras

do grupo para outros reinos. A Gnica coisa que o impediu

Hakma, o jovemn
lider dos Vultos




Marah ¢ também uma deusa popular, pois este nao ¢ um
reino que valoriza o combate fisico. Alémdisso, os trapaceiros
de Ahlen invocama Deusa da Paz ou procuram abrigo em seus
ti:|np|(]5 SC]'I'IPI'L‘ ql]t' Sﬁ“ ﬁpilﬂhad(]ﬁ (ff(]l,l ﬂmCﬂ(;ad[)S cOom a
forcabruta. A contririo do que se espera dos servos destadeusa,
os clérigos de Marah em Ahlen sao brilhantes manipuladores.
Eles preservam a paz, seguindo ordens da Deusa, mas nada os
impede de fazer isso também em proveito proprio — por
exemplo, aceitando suborno para acalmar uma batalha.

Uma vez que conhecimento é podet, Tanna-Toh é também
uma divindade querida. Em Ahlen, seus clérigos sao diabolica-
mente astutos em enganar ¢ manipular dizendo apenas a
verdade, sem trair suas obrigacoes e restricoes. Por exemplo,
quando diz a um grupo de aventureiros “preciso muito de sua
ajuda”, um destes clérigos pode na verdade estar tentando usa-
los como isca para uma armadilha (e nio estaria mentindo).

Serialogico encontrar uma grande quantidade de clérigos de
Sszzaas, mas nio € o que acontece. Embora pequenos grupos
de cultistas existam em locais secretos, 0 Deus da Traicio € pouco
conhecido em Ahlen.

Devortos (legitimos) de Khalmyr, Valkaria, Keenn, Tenebra,
Wynna ¢ Thyatis sdo comuns. Servos de quaisquer outros
deuses sio muito raros.

Encontros

Nas proximidades das principais cidades a incidéncia de
moenstros € quase nula. Entretanto, Ahlen conta com grandes
extensoes de areas selvagens, onde o encontro com predadores
naturais € freqtiente. Isso se deve ao fato de que a corte de Ahlen
da poucaatengio as areas mais afastadas do centro colonizado
do reino. Muitos nobres costumam viajar em grupos para
realizar cagadas nas regioes mais selvagens.

Bastante notavel é aincidéncia de dragoes em Ahlen —
talvez a maior verificada no Reinado. Entre estes, poucos
habitam covis tradicionais: a maior parte prefere adotar um
disfarce humano e viver secretamente entre os nobres. Parti-
cipar das intrigas, artimanhas e crueldades da corte palaciana
¢ para cles um prazer inigualavel. Pouquissimos desses
dragoes farsantes foram desmascarados na historiado reino,
mas estes jd criaram um mito: quando um nobre sobrevive
amuitas tentativas de assassinato, todos comegam a suspei-
tar que ele seja na verdade um dragéo. (Lembrando que o
proprio regente Thorngald Vorlat jd escapou de ser morto
VEZES Sem conta...)

Nas regioes tlorestais ¢ comum a presenca de varios tipos
dearanha (incluindo as perigosas aranhas-gigantes) e basiliscos.
Goblins selvagens também sio relativamente comuns, embora
ultimamente mostrem-se muito pouco, tentando se esconder
dos mercadores de escravos.

Bandos de gnolls e kobolds costumam vagar pelo reino,
geralmente assaltando viajantes desavisados. Grupos de assal-
tantes descendentes de barbaros também sdo comuns.

Aventureiros

“Aventureiros” nio sio vistos com bons olhos em Ahlen,
tanto pela corte quanto pelos plebeus. Isso se deve a propaganda
negativaimplantada exaustivamente pelo Regente. Geralmente
tipos assim sao vistos como brutos, ignorantes e aproveitadores.
Existg uma paran6ia muito grande de que os aventureiros que
visitam Ahlen o fazem apenas para roubar a riqueza do reino.

Dada a natureza do povo, guerreiros autébnomos sio
muito raros. A maioria dos membros dessa classe em Ahlen faz
parte damiliciado reino. Nao é comum e nemaconselhavel andar
com armas a mostra em cidades como Thartann e Nilo, por
exemplo — vocé estaria apenas anunciando abertamente que
procuraencrenca. (Midron é uma possivel excegio,) Barbaros sao

mal vistos e tratados como cies.

Ladroes e assassinos sao bastante populares, ja que esper-
teza e sutileza sao duas caracteristicas muito valorizadas. Embo-
ra exista uma pressio muito forte por parte da Guilda dos
Assassinos, a Adaga, ladinos autonomos em Ahlen podem
conseguir bons trabalhos extremamente bem remunerados.
Também nio € raro que um nobre use um assassino contratado
como bode expiatorio ou testa-de-ferro, 0 queinvariavelmente
termina com a execugio do infeliz.

Magos ilusionistas ou com habilidades de influéncia men-
tal sio comuns, como parte danobreza ou a seu servigo. Clérigos
também pertencem, na maioria das vezes, a nobreza. Rangers,
druidas e alguns barbaros podem ser encontrados em areas
afastadas, longe.da sujeira palaciana.

OLLEN

O Reino dos
Olhos Exéticos

Collen é um reino misterioso. Um dos menores do
Reinado, maiorapenas que apequenailhade Hershey, No
entento, possui muitas qualidades estranhas ¢ poucas ex-
plicagbes conhecidas.

A principal —e mais famosa— caracteristica estranha é que
todo nativo de Collen nasce com olhos desiguais, um de cada
cor. Um dos olhos costuma apresentar uma cor mais comum,
como castanho ou negro, enquanto o outro ¢ azul, verde, cinza
ou castanho-claro. Cores muito mais exoticas, como vermelho,
ouro, prata, rosa e lilas também sio comuns no “olho exotico™
do colleniano. Alguns até apresentam olhos com caracteristicas
de animais, como felinos, passaros, cobras, peixes...

Apesar da aparéncia estranha, esses olhos ddo aos nativos
de Collen umavisao perfeita. Doengas que atingem os olhos ou
mas-formacoes como miopia e astigmatismo sao completa-
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mente desconhecidas no reino. Um pequeno nimero de natavos
pode, inclusive, apresentar habilidades visuais extraordinarias
— com possuir a visdo na penumbra dos elfos, ou a visio no
escuro dos andes, ou ainda ser capaz de ver através de paredes,
detectar emanagbes magicas ou enxergar coisas invisiveis.

Por tudo isso, muito da cultura colleniana se baseia em
olhos e visdo. Os olhos sio considerados a parte mais impor-
tante do corpo — eles sdao o centro do ser, a representagio da
alma. Como ji é normal para seres humanos, a visio € conside-
rada o mais importantes dos sentidos —qualquer problema ou
deficiéncia na visao € tido entre 0s Nativos como um aviso ou um
sinal dos deuses.

3 M LK

Aspalavras “ver”, “enxergar”, “visio” e “olhos™ sio muito
mais empregadas na linguagem colleniana. Por exemplo, ao
cumprimentar alguém, nio se diz “ola”, mas sim ¢ bom ver
voce”. Expressoes como “posso ver claramente”, “vejo que esta

" w

com problemas™,
registrada de Collen.

nos veremos amanhi’” e outras sio marca

A importancia dos olhos ¢ da visao entre os collenianos
chega a extremos. Neste reino, qualquer pessoa cega (seja por
nascenga, doenga ouacidente) é tida como amaldigoada, negada
pelos deuses do direito maior e — por conseqiiéncia — de
aproveitar a vida. Matar um cego (seja ele nativo ou nao) nao ¢
aqui um assassinato, mas sim um ato de piedade. Da mesma
forma, em combate, ferir o oponente nos olhos e cegi-lo para
sempre ¢ muito mais cruel que mata-lo.

Existe a lenda de que os olhos dos collenianos teriam
propriedades magicas, o que atrai o interesse de estudiosos ¢
magos (alguns bastante inescrupulosos). Mais de um necromante
ja foi perseguido por arrancar os olhos de um nativo sadio, talvez
o crime mais grave possivel previsto pelas leis do reino.

- e -
Historia
Assim como os reinos de Callistia e Namalkah, Collen

manteve muito das tradicoes e estilo de vida dos barbaros quem
viviam nas ilhas antes da colonizagio.

Paramuitos estrangeiros, Collen é umlocal pouco sofisticado,
onde umas poucas pessoas mais civilizadas moram nas cidades e
restante viveem comunidades semi-selvagens, como tribos, espa-
lhadas pelo reino. Essa visio estd bem proxima da realidade.

A colonizagio de Collen nio foi caracterizada por grandes
conflitos ou aventuras épicas. Comegou quando um pequeno
grupo de colonos partiu juntamente com aqueles que viriam a
fundar Ahlen — mas, desejando livrar-se dos nobres corruptos
que dominavam a maior parte da comitiva, decidiu seguir outro
caminho. Os colonos acreditaram que as ilhas mais ao sul
poderiam ser boas terras para viver.

Sabia-se da existéncia dessas ilhas gragas a alguns contatos
(nao violentos) com barbaros que descreviam o litoral € contatos
(violentos, sim) com bérbaros saqueadores que vinham pelo
mar. As familias nobres passaram a sonhar com paraisos
tropicais, repletos de praias, frutas exoticas e nativos amistosos.
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De fato, quando o pequeno grupo colonizador chegou ailha de
Collen, descobriu que muito de suas expectativas eram corretas.

Sema oposicao diretade Ahlen, que a essas alturas jd havia
sido fundada, foi declarado que as quatro grandes ilhas poderi-
am formar um novo reino, Desde aquele momento, a familia
Hogarth foi escolhida como a voz de Collen— nio aqueles que
mandavam no reino, mas que falavam por ele.

Os nativos, um povo de pescadores, nao criaram problemas
— ¢ os colonos, apos tantos anos de sofrimento, nao tinham
nenhum interesse em lutar. Vieram como amigos, nao como
invasores ou conquistadores. Atritos foram muito raros, e quase
sempre resolvidos sem violéncia. Os dois povos rapidamente
formaram uma sé cultura. Como conseqiiéncia, o povode Collen
(hoje completamente miscigenado com os barbaroslocais, como
também aconteceu em Callistia) perdeu grande parte do antigo
portearistocrata e pouco se importa com titulos ou castelos. Sao
gente que valoriza a vida simples e o contato com a natureza.

Mesmo a agricultura ¢ pecudria sao pouco praticadas em
Collen. Grande parte dos nativos prefere viver da caca, pesca ¢
coleta de frutas nas inimeras florestas do reino—amaioriada
populagio vive nas proximidades dessas florestas, em comuni-
dades que mais lembram pequenas vilas. Apenas dois pontos
do reino podem ser considerados nicleos metropolitanos;
Horeen (acapital) e Kriegerr.

A ocorréncia de olhos desiguais entre os nativos comecou
quando nasceram os primeiros filhos de colonos ¢ barbaros.
Inicialmente, o fato trouxe temor—os mais alarmistas clamavam
ser uma maldi¢ao, um aviso dos deuses para que os povos nao
se misturassem. Muitos bebés foram rejeitados, outros abando-
nados, e alguns até sacrificados. No entanto, com o tempo,
descobriu-se que os portadores de olhos especiais podiam enxer-
gar bem, e as vezes ver coisas que os outros nao podiam. Aos
poucos, o medo e preconceito abandonaram o coragio dos pais,
e possuir olhos diferentes tornou-se motivo de orgulho.

No inicio, estudiosos teorizaram que os olhos de Collen
seriam simples fruto da mistura de ragas. Mais tarde descobriu-
sequeessando pode seracausa verdadeira, umavez que qualquer
pessoa nascida no reino — sejam seus pais nativos ou nao —
apresenta os mesmos olhos exéticos. Ainda mais misterioso €
o fato de que o mesmo acontece com semi-humanos e algumas
outras racas hurhanoides. Suspeita-se do envolvimento dos
deuses do Pantedo, embora ndo se saiba exatamente qual.

Clima e Terreno

Gragas as diversas correntes maritimas, além do proprio
clima da regiao, Collen € um reino que possui praticamente 0
mesmo tipo de clima em toda a sua extensao, com variagoes
praticamente inexistentes. As ilhas do reino sao banhadas por
correntes quentes ¢ abundantes, que elevam a temperatura e
criam massas de ar quente, detendo o frio das Uivantes.

A temperatura ¢ subtropical, com pequenas alteragoes
durante o ano, mas pouco significativas. Em geral, em qualquer




pontodo reino, em qualquer épocado ano, o clima é agradavel,

com temporadas de chuvas sem exageros.

Collen ¢ coberto de florestas, com poucas montanhas ou
desfiladeiros (Alta Vista ¢ uma excegio). Os colonos pouco
mudaram a paisagem natural, evitando desmatamentos. Além
de florestas, temos também vastas planicies — onde os nativos

estabelecem suas cidades e constroem suas estradas.

Fronteiras

Como reino insular, Collen nao possui fronteiras fisicas
com outros reinos — cle esta bem afastado dos demais pelo Rio
dos Deuses, que vem do norte. Suailha maior, de fato, ¢ formada
porumdeltadeste rio. Dezenas de quilémetros de dgua corrente
separam Collen dos reinos de Tollon (aoeste) e Ahlen (ao norte).
Ao sul fica o famigerado Mar Negro.

Populacao

Tanto pelo seu territorio reduzido quanto pela colonizacio
pouco intensiva, Collen é um reino pouco populoso. As mis
linguas em Valkaria comentam que “Collen podia ser um bairro

Aventireiros

de Collen

ou um parque aqui na cidade...”

Collen tem cerca de apenas 40.000 habitantes, sendo que
boa parte vive em comunidades préximas a florestas ¢ matas.
Nio h4, entretanto, estimativas exatas; esse nimero pode ser
bemdiferente, devido a dificuldade em contactar as comunida-
des mais afastadas.

A raga humana compde a maior parte da populagao (90%),
com uma consideravel incidéncia de halflings (6%) e goblins

(1%). Estes formam comunidades isoladas, quase sem contato

com os humanos — alguns, inclusive, sio hostis. Outras racas
(3%) encontradas no reino sio andes, fadas, ores, meio-orcs,

melo-elfos e elfos-do-mar.

PU['UITI motvo que nenhum estudiosoartoniano consegue

ou até

explicar, os collenianos sdo dotados de visio perfeita
melhor. Todos os nativos de Collen tém excelente visdo, nunca
possuindo problemas ou doengas relacionadas aos olhos. Além
disso,aqueles queresolvem seraventureiros normalmente toma-
ram essa decisao porque tém algum poder especial de visio.

O povo de Collen esta entre os mais pacificos e pouco
ambiciosos do Reinado. Raramente entram em disputas de qual-

quer tipo. Por contadisso poderiam serumalvo facil para conquis-

.




tadores ou manipuladores (especialmente de
Ahlen), mas seu reino nao tem riquezas natu-
rais que poderiam atrair a cobiga estrangeira,
Como ¢é normal entre pescadores, os
collenianos sao muitissimo pacientes. Co-
mentarios preconceituosos sobre seus olhos
sao recebidos com sorrisos ou gargalhadas,
como se fossem bobagens ditas por criangas.
Para eles, atos malignos ou criminosos rara-

mente $do intencionals — apenas mal-en-
tendidos. Sera sempre muito dificil irritar ou

ofender um colleniano.

Regente

Enquanto a maioria dos regentes sio
tidos como pessoas importantes ¢ sempre
ocupadas, cominimeros problemas do reino
pararesc lver, Lorde God r'rc::.' Hogarth (Huma-
N, ARES, NB) ndo rem muito de que reclamar.

Assumindo o papel hereditario de re-
gente de Collen, Godfrey nao € visto pelo
collenianos como o responsavel direto pela
solucio de cada problema do reino. A forma
de pensar de Collenincentiva que os propri-
os habitantes resolvam os problemas locais,
quando possivel.

Os collenianos consideram Hogarth como
SEUTrepresentante ¢ sua voz perante 0 resic vdo
Reinado, nao um superior ou figura de auto-
ridade. Tanto ¢ assim que nao ha um “palicio

Olhos diferentes sio
comuns entre

collenianos

b

real”, um prédio ou estrutura que simbolize a
sede do governo. A propria casa da familia Hogarth serve como

ponto de reunioes e decisoes, quando estas sao necessarias.

Godfrey é uma figura bastante popular. Um simpidtico
vituvo, administrador dos negocios da familia, e que parece
sempre ter algum tempo para conversar com amigos e vizinhos.
F. comum que ele ajude familias de necessitados e funciondrios.

A familia Hogarth ¢ a mais antiga familia nobre do reino,
com diversos negocios envolvendo comércio entre Collen e
Ahlen (onde possuem alguns elos familiares e de amizade).

Cidades de Destaque

Horeen (capital)

Fundada para ser a capital do reino e grande metrépole,
Horeen é o maior centro urbano de Collen. Mas um viajante mais
experiente dificilmente ird consideri-la uma cidade grande.

Horeen nao possui o tamanho de uma capital de reino, nem
metade das comodidades que se espera deuma metrdpole. Nem
mesmo o comeércio € tao desenvolvido quanto se esperaria.
Pouco mais que uma grande vila, Horeen possui cerca de 10,000
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habitantes — uma populagio impressionante para os nativos,
mas muito pouco para uma cidade.

Como ocorre nas outras cidades do reino, o poder admi-
nistrativo ¢ decisivo estd nas mios de uma familia nobre, que
comanda hereditariamente a cidade e boa parte da regiio ao
redor. Em Horeen a familia nobre importante sio os Hogarth,
que também regem o reino.

i3

Sendo uma das cidades mais avancadas do reino, Horeen
mantém algum comércio com Ahlen, enviando peles, caca, ¢
peixes ¢ frutos coletados em troca de bens manufaturados e §
produtos agricolas cultivados. Lorde Godfrey, o regente, enca-

beca os negocios da cidade.

Kriegerr

Sendo a cidade mais proxima de Tollon, Kriegerr tem
praticamente a mesma importancia para Collen quanto Horeen,
excetuando-se o fato desta iltima ser a capital.

Praticamente todos os bens comercializados com o Reino
da Madeira passa pela cidade, administrada pela familia Couthbert.
Um pouco menor tanto em tamanho quanto em populagao que
a capital (com cerca de 4.000 habitantes), Kriegerr tem alguns




atrativos extras, além do comércio,

Diferente do costumeiro no reino, hd na cidade um grande
Templo de Allihanna, onde a deusa da natureza é reverenciada
mesmo dentro dos muros da cidade. Os sacerdotes que mantém
o templo na verdade sao Clérigos do Panteao — que prestam
devogio a todos os deuses de igual forma—, mas sentem que
devem homenagear em especial a Deusa da Matureza, pois essa
¢ a funcao deles nesse reino. Druidas se sentem muito bem no
templo, e sao acolhidos com muita reveréncia.

Hi o estabelecimento de Kaee Kalaan (Humano, Esp8, N),
descendente de um doutor de Salistick que se mudou para Kriegerr
anos atras, para se aposentar. Kaee atende pessoas vindas de
outros reinos que tenham problemas com os olhos. Comenta-
se que, embora seus honoririos sejamaltos, ele consegue reverter
maldi¢oes, curar cegueira e até recuperar olhos perdidos.

Var Raan

Esta pequenacidade portudria ficaem um pontoda costa, no
extremo sul do reino. Sua localizagao garante um certo grau de
isolamento, pois poucas rotas maritimas passam por essas costas,
visto que nio ha portos de interesse, por exemplo, em Tyrondir.

Emtodososaspectos, Var Raan éisolada. Oscollenianos das
regioes mais ao norte acreditam que os varraanianos abrigam
piratas, acolhendo-os e escondendo-os quando eles precisam.
Em Collen a pirataria nao vistacom bons olhos, ea cidade de Var
Raanacabou por ficarcom fama de traidoracom o passardos anos.

Os habitantes costumam protestar contraessas afirmagoes,
mas nem eles parecem ser muito convencidos de que nio ha
piratas nacidade. Fssa desconfianga ndo é muito comentada fora
das fronteiras de Collen, por ser um assunto interno.

Lardder

Eista ¢ aunica cidade colleniana que ndo fica nailha principal.
As tentativas de colonizara llha das Cobras ¢ Toeran nio deram
certo, mas em Lardder nao houve problemas.

A cidade possui o mesmo nome dailha, e ¢ pouco mais que
uma vila pesqueira. Pelo seu tamanho e pouco tempo de
fundacio, Lardder ¢ a cidade onde menos pode serencontrado.
Nio ha hospedarias ouestalagens, nem servicos como estrebarias,

ferreiros, armeiros...

Comoum ponto positivo, Lardderé considerada umexcelen-
telocal de descanso e repouso, procurado por nobres e profissionais
cujotrabalho exige muita responsabilidade. Conta-se que o proprio
rei Thormy estaria planejando uns dias de descanso em Lardder,
assim que algumas questoes urgentes fossem resolvidas...

Geografia

Alta Vista

Avilha principal do reino, assim com as outras trés menores,
tém colinas suaves e poucas montanhas. Mesmos estas tltimas

sao de baixa altitude, e ficeis de escalar. A Gnica excecido € Alta
Vista, o ponto mais alto do reino. Com perto de 1.300m de
altura,amontanhaserve como mirante e diz-se que de seu topo
—emdias clatos e sem nuvens —pode-ser vera costade Ahlen
além do Rio dos Deuses. E durante a passagem de Vectora pelo
reino, Alta Vista proporciona a mais magnifica visao da cidade
voadora que se pode ter em qualquer ponto do Reinado.

A escalada € demorada, mas nao dificil. Poucos animais
naturais vivem ali, visto que a fauna local prefere florestas, mas
a descoberta de alguns covis de monstros ja foi relatada.

Como olhos e visao sao temas muito importantes para os
collenianos, Alta Vista € considerada um monumento nacional,
um motivo de orgulho. (“Arton pode ter outra montanhas
mais altas, mas nenhuma com uma vista com esta!”)

Ilha das Cobras

Oscollenianos costuma evitar algumas matas e florestas, por
motivos simples e racionais, como animais perigosos, falta de
caminhos para voltar, oua proximidade de algum covil de monstro.

Mas poucos lugares sio tio temidos e evitados quanto a
[lha da Cobras. A menor das quatro ilhas que compoem o
arquipélago de Collen ¢ totalmente coberta por matas densas,
com algumas pequenas colinas. Ela é totalmente desabitada.
Pelo menos, por seres humanaides,

Ailha é o lar de dezenas de variedades unicas de cobras e
serpentes, algumas cujo veneno ndo possui antidoto e que
nenhum clérigo consegue anular através de magia. Esse fato por
si s0 € muito estranho, pois em nenhuma parte de Collen
existem cobras ou serpentes. Apenas nesta ilha,

Todas as tentativas de colonizar a ilha falharam, e seus
desbravadores nunca mais voltaram. Existem centenas de his-
torias sobre ailha, a maioria delas envolvendo questoes sobre-
naturais ou algum tipo de monstro-serpente. E a cada dia que
passa, mais historias sdo criadas.

Aquela que mais aterroriza 0s estudiosos € que este seria
um dos lugares favoritos de Sszzaas em Arton, e seus planos
para ele (mesmo que o deus tenha morrido) seriam terriveis.
Alguns cultistas de Sszzaas consideram a ilha um ponto
sagrado para sua fé.

Toeran

Depois da propria Collen, a segunda maior ilha é chamada
Toeran, mas também conhecida como “A Grande Cama”.

Nio se sabe ao certo o porqué do nome, mas tem alguma
relagdo com uma cantiga dos antigos habitantes de Collen, que
mencionava uma grande criatura-deus se levantando de sua
Grande Cama e atravessando as ilhas, para depois voltar a
perambular pelo continente.

Muitos clérigos e estudiosos pesquisaram a tal cantiga e nio
encontraram nenhuma prova ou evidéncia de sua possivel
veracidade. Verdade ou nio, nenhum colleniano se arrisca em




morar em uma ilha que pode ser destruida a qualquer momento
quando a tal criatura despertar...

Outro fator que ajuda amanterailhadesabitada é aestranha
ocorrénciade grandes animais, por vezes pesando duas ou trés
vezes mais que o normal para suas espécies.

Floresta de Karggiin Taas

Collenéplenode florestas, com nativos vivendo as suas bordas
oumesmodentrodelas. A naturezaérespeitada e consideradacomo
uma irma e companheira. Menos em Karggiin Taas.

Esta florestaé escurae sombria. Sons e terrfveis eassustadores
sao ouvidos o tempo todo. Varias pessoas mencionam aventu-
reiros que enfrentaram seus ultimos confrontos aqui. As mies
dizem que eriancas mal-comportadas sdo levadas pelos monstros
que vivem em Karggiin Taas ¢ tém seus olhos arrancados.

Poucos sabem (ou viveram para contar), mas realmente
existe um monstro na floresta, muito cruel e perigoso. Uma
hedionda criatura, meio-homem e meio-aranha, mantém um
pequeno reino particular dentro de Karggiin Taas, comandando
milhares de aranhas normais ¢ gigantes. Ele se denomina Taas
¢ REALMENTE coleciona os olhos de suas vitimas. Até o
momento, ninguém o confrontou diretamente e sobreviveu.

Rios Llenn e Coraan

Os dois maiores rios que passam pelo interior da ilha de
Collensio o Coraan e o Llenn, que teriam originado o nome da
ilha—e do reino. Rios calmos e tranquilos, facilmente navega-
vels, SO NA0 servem como uma pratica viade transporte atraveés
do reino por um detalhe: ambos passam pela Mata dos 100
Olhos, a floresta povoada por observadores,

Um fato curioso sobre esses rios € que, pelo que os mapas
mostram, ¢le se cruzam em algum ponto da Mata dos 100
Olhos. Ninguém sabe ao certo como seria esse cruzamento, pois
nao foi possivel chegarao ponto exato, mesmo enfrentando os
perigos da estranha floresta.

Certavez, um jovem aventureiro tentou encontrar o cruza-
mento dos rios usando um barco camuflado para se esconder
dos monstros. Devido ao estrategema — ou talvez por pura
sorte — ele nio foi atacado pelos observadores. Navegou o
Coraan desde um pouco antes da mata até sua saida.

O mais impressionante é que ele afirma NAO ter encontra-
do o rio Llen em nenhum ponto do trajeto! Ninguém sabe
explicaro fato.

Outros Pontos de
Interesse

Mata dos 100 Olhos

A Floresta de Kargiin Taas ¢ um lugar temido por seus
perigos e aspecto assustador, onde uma pessoa pode encontrar
amorte oualgo pior. Outra floresta do reino também € evitada
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e temida, mas por ser o lugar mais estranho da ilha.

A Mata dos 100 Olhos parece —a principio—uma floresta
normal, com vegetagao densa e abundante, mas basta se apro-
ximar para notar que muitos elementos no sio como deveriam.
Animais ¢ plantas nascem de formas diferentes e bizarras, como
coelhos com asas, passaros com linguas de sapo, flores que latem
ou perseguem abelhas... ¢ comosea floresta fosse o laboratério
de algum mago insano.

Um estudioso teorizou certa vez que a mata estaria
sobrecarregada de energia magica sem controle (similara certas
areas no reino de Wynlla) e essa energia alteravaas leis normais.
Varios druidas tentaram reunir seus esforcos para “consertar” o
local, mas nio conseguiram.

Outra possivel causa para o fenomeno seriaa presenca dos
observadores. Também comuns no Vale dos Observadores em
Petrynia e nos subterrineos de Triunphus, estes monstros
esféricos flutuantes emitem estranhos poderes magicos a partir
de seus olhos muitos, incluindo um raio de anti-magia que
emana de seu grande olho central. No entanto, na espécie
encontradaem Collen, o olho central da criatura ndo anula magia,
e sim “torce” seus efeitos.

Outro grande mistério da Mata € que em algum ponto de
seuinterior os rios Lleen e Coraan deveriam se cruzar, mas por
alguma razio inexplicavel isso ndo acontece. Qualquer navegante
que decida atravessar a floresta descendo um dos rios pode
percorrer todo o caminho sem encontrar o outro (se sobreviver
a0s monstros, € claro).

Ruinas de Tooree

Estas ruinas ja existiam antes da chegada dos colonizado-
res. Os barbaros diziam que pertenciam a um “homem mau”
chamado Tooree, Aquele que tudo Vé.

As historias sobre Tooree mudam de tribo para tribo. Elas
dizem que Tooree poderia ser um bruxo, um xama, um lider
guerreiro, um demonio ou um monstro, sem nunca chegara um
consenso. Como nio ha registros escritos ou testemunhos reais
de encontros com tal personagem, ninguém sabe quem (ou o
que) ele foi.

Aqueles que ousaram explorar as ruinas falam de muitas
armadilhas, mortos-vivos e labirintos confusos, mas nenhuma
pista real sobre sua fungio ou seu antigo dono. Acredita-se que
ainda existam tesouros a serem descobertos no local.

O Navio

Perto do ponto central do reino, perto de algumas pequenas
colinas — e a quilometros da costa ou do rio mais proximo —
, um grande navio esta meio enterrado no solo, coma figura da
proa (uma linda donzela élfica) apontando para o céu.

A embarcagio apareceu repentinamente, hia 35 anos, duran-
te a noite. Ninguém sabe explicar seu surgimento, ainda que
pareca obra de uma magia de teleporte que deu muuuito errado.
Embora traga o nome pintado no casco (“Soberba Beatitude™),
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ele ¢ chamado pelos locais apenas de “O Navio™ e usado como
abrigo ou moradia temporaria por viajantes.

Ao contririo do que se possa pensar, o Navio nio é
assombrado. Muito pelo contririo, ¢le emana uma aura de
tranqiilidade e paz que tornaaembarcagao ea regido ao seu redor
agradaveis e reconfortantes.

Guildas e Organizacoes
A Sociedade do Terceiro Olho

Essegrupo secreto, sediado em Horeen e Kriegetr, acredita
que os observadores sio criaturas sagradas, enviadas pelos
deuses para selecionar poucos mortais escolhidos e presentei-
los com poderes incriveis.

O culto comecou quando Boraan Daortaag (HUMANO [AL-
TERADO], MAG 7, CM) teve um encontro com um observador na
Mata dos 100 Olhos. A criatura monstruosa o atingiu com um
dos raios de seus olhos — mas Boraan nio morreu. Em vez
disso, um terceiro olho abriu-se em sua testa, Com o tempo, ele
descobriu que através desse olho podia lancar magias como um
mago. Convencido de que havia sido escolhido pelo observador
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para transmitir sua mensagem, Boraan comegou sua cruzada,
espalhando para uns poucos escolhidos a “verdade”.

Boraan aceita entre seus segnidores apenas collenianos que
tenham poderes oticos especiais, pois acreditaque estes estao “no
caminho™. O culto ¢ bastante temido, pois sabe-se que eles
ocasionalmente sacrificam vitimas em rituais para os observado-
res. Sabe-se também que eles planejam, de alguma forma, entregar
o comando do reino a esses monstros, Como exatamente isso
serd feito, talvez nem mesmo o proprio Boraan saiba ainda.

Sszzaazitas da llha das Cobras

Sem que ninguém em Collen saiba, a Ilha das Cobras—ou
melhor, seus subterraneos— é um local secreto de culto ao Deus
das Serpentes.

Conhecendo o terrordos collenianos pelailha, os Sszzaazitas
fomentam boatos cada vez mais terriveis para manter todos
afastados dolocal. Os proprios cultistas elaboram novas lendas
e rumores sobre coisas tertiveis que acontecemali, para manter
os curiosos afastados. (Claro que essa estratégia nem sempre
funciona; historias sobre monstros afastam pessoas comuns,
mas atracm aventureiros como o mel atrai abelhas!)

Para entrar e sair da ilha, os Sszzaazitas se utilizam de
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passagens subterraneas e tineis secretos, equipados com portais
de teleporte e dispositivos mégicos semelhantes para facilitar
suas viagens. Em redes de tineis sob a ilha existe a maior
comunidade de homens-serpente atualmente existente em
Arton, Muitos deles foram trazidos de volta a vida pelo sumo-
sacerdote de Sszzaas, € outros sio humanos e semi-humanos

horrivelmente transformados através de estranhos riruais,

Divindades Principais

As florestas do reino foram muito respeitadas durante a
colonizagio, e ainda sio até hoje. Os collenianos se orgulham da
maneira como sio ligados a natureza e da forma como a tratam.
Fintdo ndo € surpresa nenhumaque Allihanna e o Grande Oceano
sejam as duas divindades mais cultuadas em um reino coberto de
florestas e cercado pelo mar. Allihanna ¢ mais venerada nas
comunidades afastadas, enquanto o Grande Oceano tem mais
templos nas cidades grandes do reino, assim como nas litoraneas.

O culto a Khalmyr é tido como umna crenga “mais civilizada
e elevada”, sendo bem popular entre os nobres. Alguns dizem
que os nobres nio acreditam ou louvam realmente o Deus da

Justiga—apenas “seguem a moda”, copiando os costumes de

reinos como Deheon ou Ahlen. Os clérigos e p;lladirlm‘- se

esforgam para apagar essa imagem junto ao povo.

Ao contrario do que se poderia esperar em um reino
florestal, aigreja de Tanna-Toh tem uma presenca considerivel,
com aautoproclamada missao de levar civilizagdo as partes mais
remotas. Também devido a natureza tranqila e pacifica do
povo, Marah tem muitos adeptos em Collen, que consideram

o local como uma paraiso na terra. Azgher, em seu aspecto de
Deus Vigilante, também tem seu lugar assegurando entre os
devotos, enquanto cultistas de Sszzaas escondem-se na [lha das
Cobras. Servos de outros deuses sAo raros, mas mesmo assim

podem existir em pontos isolados.

Encontros

As florestas de Collen sio ricas em vida animal, e nem todos
sdo pacificos ¢ inofensivos. Grandes predadores, como lobos,
felinos e ursos, sdo os perigos mais freqientes nas matas do reino.
Felizmente, nada queum ranger ou druidaatento nio possaevitar.

Jaos monstros sao uma questao completamente diferente.
Criaturas florestais sobrenaturais sio comuns, como fadas,
manticoras, cocatrizes, basiliscos, aranhas-gigantes e outros.
Também existem monstros maiores, como hidras e dragoes,

mas estes $40 mais raros.

Por motivos desconhecidos, nio existe nenhum tipo de
cobra, serpente ouqualquer animal com caracteristicas ofidias em
toda Collen, com excecioa Ilha das Cobras. E como se todas as
serpentes do reino fosse “guardadas™ ali. Os nativos podem

contar uma infinidade de histdrias e superstices a respeito.

Nas regioes litorineas, a diversidade de encontros aumenta.
Virias criaturas marinhas sio trazidas pelas correntesdo MarNegro,
mas os ataques mais comuns sao realizados por piratas e saqueadores.

Aventureiros

Em outros pontos do Reinado, Collen € considerado quase
um reino barbaro, vitima de alguma

Observadores infestam
a Mata dos 100 Olhos

maldigao, com pessoas de olhos estra-
nhos. Mas esse tipo de preconceito nao
dura muito quando voce conhece pes-

soalmente um aventureiro colleniano.

Quando um colleniano nasce com
poderes Gticos especiais, ¢ muito provi-
velqueacabe se tornando um aventurei-
ro—umavez que csses poderes podem
se mostrar extremamente Uteis na ex-
ploracao de masmorras e outras mis-
soes tipicas. Grande parte dos nativos
que trilham o caminho da aventura cos-
tumam ter ligacio maior com a nature-
za,emespecial florestas e matas. Rangers,
batrbaros, druidas e xamas vindos de
Collen sao mais conhecidos. No entan-
to, nio ¢ incomum que o reino pmcluz:l
her6is mais sofisticados, como guerrei-
ros, cavaleiros e até swashbucklers vin-
dos da capital ou de Kriegger.

Como seria de s¢ esperar, 0s cléri-
gos das religiGes mais populares tam-
bém siao excelentes candidatos aaventu-

== oyt

2




reiros. Varias profissoes que dependem de uma boa visio —
comoescribas, artilheiros, batedores, vigias e espides, sdo popu-
lares entre os collenianos que procuram oportunidades forade
seureino. Eaqueles capazes de “enxergar magia™ muitas vezes
acabam se tornando magos ou feiticeiros.

HERSHEY

O Reino da
Guloseima

Conhecido por todo o Reinado por fabricar o gorad,
Hershey também acumula a fama de ser o menorreino do
continente, e um dos mais distantes.

A guloseima hoje conhecida como gorad foi inventada
décadas atras, quando o fazendeiro Cohared Frostand se utili-
zou de leite e frutas locais — encontradas apenas na ilha de
Hershey — para preparar um tipo de alimento altamente
energético e duravel, em barras, que poderia ser utilizado como
ragio de viagem poraventureiros. Inesperadamente, contudo,
as tais barras se mostraram muito mais saborosas que qualquer
racao convencional. As barras acucaradas de coloragio marrom
¢ sabor marcante agradaram nio apenas os aventureiros, mas
também ao povo comum. Especialmente criangas.

Mercadores levaram o gorad para outros lugares, tornando-
o conhecido e apreciado nos reinos vizinhos. Pedidos de
exportacao comecarama chegar. Percebendo o potencial de seu
invento, Frostand procurou o apoio do regente. Este percebeu
que poderia usar as rotas comerciais como forma de espalhar as
barras ¢ torna-las um sucesso, uma fonte de renda que salvaria
as financas do reino.

Mas, para isso, a producio do gorad precisava ser aumen-
tada. Cohared ensinou a receita a outros fazendeiros — mas
mantendo em segredo alguns ingredientes, que poderiam ser
substituidos sem alterar o sabor essencial. Por conta dessas
diferengas, surgiram no reino numerosas variantes de gorad;
branco,amargo, mais frutas, mais leite... dependendo da regiio
oudo fabricante. Em menos de um ano, praticamente todas as
fazendas de Hershey produziam gorad ou matérias-primas para
sua fabricacio (leite, agticar, frutas e mel, por exemplo).

A barra agucarada logo se tornou uma iguaria entre os
nobres e regentes do Reinado, presenga obrigatoria em grandes
festas ou banquetes (especialmente quando envolvem criangas).
Além disso, seuintento original — serumanovaragio energética
paraviagens— também foialcancado. Apesar do preco elevado,
aventureiros costumam incluir gorad em suas provisoes, espe-
cialmente quando atuam em regioes frias. (As barras tendema
derreter quando expostas ao calor forte.)

Apesar de sua ampla divulgacao dentro das fronteiras do

reino, a receita do gorad € considerada um segredo e patriménio
nacional. Tamanha é a importincia de sua protecio que as leis
locais aplicam penas severas contra quem revelar a receita para
estrangeiros, O proprio mago real de Hershey tem se especializa-
do em magias para apagar esse conhecimento da memoria de
quaisquer espioes capturados.

Histéria
Os colonizadores que fundaram Hershey saolembrados na
histéria de Arton como aqueles que chegaram mais longe em

Arton-norte, e 0s primeiros que fizeram contato com o Império
dos Minotauros.

Tudo comegou com um grupo de colonos partiu de
Petrynia, quando este reino jaestava estabelecido. A caravanaera
constituida totalmente pela familia Hershey, que também deu
nome ao reino-ilha e o comandou hereditariamente por muitos
anos. Infelizmente, os Hershey ndo era bons administradores
e nao tinham nenhuma visao sobre como comandar uma nacao.
Durante aépoca “Hershey” houve muita pobreza e desconten-
tamento no recém-fundado reino.

Para resolver os problemas com o tesouro, os regentes
aumentavam os il‘:‘:pustus € 4 taxacao sobre os comerciantes,
Isso causava tremendo descontentamento entre a populagio.
Anos de protesto e pressio popular forgaram os Hershey a abrir
mio do comando do reino. Hoje em dia Hershey escolhe seus
regentes entre as familias dos comerciantes mais influentes,
aqueles com mais empregados, ou aqueles que promovem mais
melhorias paraanagao.

Porvoltadosanos 1249-1251 o reino sofreu inimeros ataques
de saqueadores do mar, e de goblindides vindos do continente. O
pequeno exéreito local nao era suficiente paradeter osatacantes ou
evitar os saques. A situagio parecia ndo ter solucio, até que uma
caravana comercial de Tapista foi atacada pelos saqueadores (por
engano). A guarda dos minotauros retaliou quase que imediata-
mente, perseguindo e aniquilando os eriminosos.

Entendendo que o pacato povo da ilha ndo sabia como
“lidar” com inimigos, os minotauros nao responsabilizaram
Hershey pelo ataque. No entanto, seguindo sua tendéncia de
proteger 0s mais fracos, a forga militar dos minotauros iniciou
uma campanha para eliminar os bandidos que ameagavam o
comércio em Hershey — uma missao simples paraum exército
tao grande em um territ6rio tio pequeno.

Tapista proclamou Hershey como seu reino protegido,
responsabilizando-se por sua seguranca e protecio. Muitos
temeram que a populagio local terminasse como escravos dos
mINotauros, mas isso nao aconteceu — o regente Aurakas
decidiu apenas tributos em ouro pela protecao oferecida. Te-
mendo uma invasio, o regente de Hershey acabou aceitando a
presengadas forgas de Tapista em seu territério para proteger as
estradas do reino. Hoje, legionirios podem ser vistos patrulhan-
do as principais rotas comerciais, enquanto navios de guerra
vigiam as rotas maritimas. (Todos no Reinado concordam que
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iss0 ¢ protegao demais contra simples assaltantes ¢ ladroes; por
outro lado, todos no Reinado também sabem como os
minotauros gostam de exibir sua forga...)

Durante anos, as taxas de “prote¢io” dos minotauros che-
garam bem perto de arruinar a economia do reino. Apenas o
adventodo gorad reergueu o tesouro, proporcionando também

acordos comerciais mais vantajosos para Tapista—queacabouse

tornando, também, um grande consumidor de barras agucaradas!

A seguranga proporcionada pelos minotauros, aliada ao

comércio de gorad, fez crescerariqueza do reino— agora bem

administrada por regentes com visao e expericncia em negocios.
Um detalhe que passa despercebido por muita gente ¢ que os
hersheyers sio excelentes negociantes, com um habilidade impar
paravender,comprare ter lucro, O recente sucesso do gorad, que
esta reerguendo a economia local, ¢ uma prova disso. Vale
lembrar tambe¢m que Hershey ¢ um ponto-chave nas rotas
comerciais entre Tapista e o restante do Reinado, de forma que
muitas caravanas de mercadores passam por ali.

Hershey € a tinica nagdo do Reinado com legioes de outro
reino protegendo seu territorio — um fato com repercussoes
politicas e diplomaticas mais sérias do que parecea primeira vista.
As leis de Tapista sobre escravidio sio aceitas e toleradas
hersheyers, sendo que algumas de suas fazendas empregam
mao-de-obra escrava. Os conselheiros do rei Thormy temem
que o sucesso economico de Hershey possa ser associado as
praticas escravagistas ¢ outras tradi¢oes dos minotauros.

E praticamente um milagre que Hershey ainda consiga se
manter independente de Tapista. Teme-se que, a qualquer
momento, os minotauros decidam tornar um membro de sua
raga o novo regente. Caso isso aconteca, uma grave crise politica
pode ter inicio.

Clima e Terreno

A pequena extensio do reino nao permite grandes variagoes
climaticas. Pode-se dizer, entio, que Hershey apresenta clima
temperado em todo o seu territorio, sem variacoes. Correntes
dear das Uivantes proporcionam um inverno bastante frio, com
muita neblina— mas quase nunca com neve, ¢ na maior parte
do tempo pode-se dispensar roupas pesadas. Ja o verdo é
ameno, com chuvas regulares.

O tipo de terreno mais comum sdo planicies, com ocasio-
nais colinas ¢ florestas. E uma geografia extremamente propicia
para campos de cultivo e criacao de gado bovino, as principais
atividades comerciais no reino.

O terreno ficamais acidentado, com colinas mais elevadas
e menos florestas, nas proximidades das Montanhas Rourben.
O reino possui um anico vale, formado pelo rio Gunnan, onde
ficam as terras mais férteis da regiao.

Fronteiras

Hershey ¢ umailhalocalizada exatamente na foz do Riodos

Deuses, nio possuindo fronteiras diretas com outros reinos.
Pode-se percorrer toda a sua extensio oeste-leste em apenas
quatro ou cinco dias a cavalo, ou dez dias a pé.

Ao norte do ficao imenso império de Tapista, e a leste esta
Petrinya. Essa curiosalocalizagio permite que Hershey fique no
caminho dealgumas das principais rotas comerciais entre Tapista
¢ o resto do Reinado, o que ¢ muito proveitoso e lucrativo,

A posicio de Hershey também marca o limite oeste do Mar

Negro, que a partir deste ponto passa a ser parte do Oceano,

Populacao

O reino-ilha ¢ 0 menor do Reinado, com apenas 5.000
habitantes. Humanos sio a maioria (95%), mas o reino também
tem nativos halflings (3%) e minotauros (1%), sendo estes em
sua maioria soldados a servigo de Tapista. Os minotauros nao
formam comunidades proprias em Hershey, nem formam
haréns; em geral vivemem postos avancados, bases militares ou
mesmo habitagoes proprias nas vilas que sao encarregados de
proteger. Nativos de outras ragas (1%) costumam ser anoes,
meio-elfos, goblins, fadas e alguns centauros.

Os hersheyers nao apresentamum tipo fisico especial, exceto
pelaaltaincidéncia de pele branca e sardas. Os homens costumam
usar chapéus de palha, enquanto as mulheres trazem o cabelo
preso em uma tranga (quando solteiras) ou duas (apos casar).

Nativos deste reino sempre tiveram grande antipatia por
ladrdes, mas hoje em dia— com a mania nacional de proteger
a receira do gorad — essa aversio se tornou uma paranoia.
Qualquer pessoa, aventureiro ou nao, que reconhega ser um
ladino (mesmo que aposentado) sera confundido com um
“agente secreto” enviado para roubar o segredo.

Emboramuitas pessoas ndo levem Hershey muito a sério,
o diminuto reino tem sido fonte de certa preocupacao para o rei
Thormy. Ele acredita que agrande influéncia de Tapistanailha
pode aumentar o poder politico do Império dos Minotauros
sobre o Reinado.

Regente

O atual comandante do reino e representante dos interesses
de Hershey ¢ Jedmah Roddenphord (HumaNG, ESP7 /ari4, N),
considerado um dos melhores administradores na histéria do
reino. Por acreditar no gorad como um excelente negocio e
desenvolver todauma estratégia de propaganda para o produto,

Jedmah ¢ hoje sindnimo de sucesso e inteligéncia,

Seuplano envolveu contratar bardos para viajar pelo Reinado
e presentearas mais importantes familias nobres, regentes ¢ figuras
famosas com as barras agucaradas. Hoje em dia todos sabem que
Mestre Talude da Academia Arcana, a gladiadora Loriane, lorde
Niebling, a arquimaga Niele ¢ a escultora medusa Zentura, entre
outras personalidades, sio consumidores regulares de gorad.

Nio ¢ de surpreender que Jedmah seja regente ha mais de

trinta anos (desde a criagio do gorad). Acredita-se que seu filho




Judah o substituira — mas, nos bastidores do

trono, teme-se que Tapista decida impor um
minotauro como futuro rei,

Cidades de Destaque
Hockly (capital)

Assim como o reino, Hockly comegou a se
desenvolver apenas recentemente. A maior cidade
do reino ainda assim € consideravelmente pequena,
se comparada com outras capitais.

Virias construgées novas podem ser vistas por
todaacidade, ea populagao € alegre e descontraida.
Todos s forasteiros sao recebidos como potenciais

compradores e — por conseqiiéncia— amigos do
reino. Preconceitos contra raga, crenca ou origem sao
coisaquase desconhecida em Hershey, em especial

nacapital.

Alémda Casado Regente, sededo governo e de
todas as decisdes importantes, ¢ em Hockly que
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estao as melhores estalagens do reino, como a Prato

Cheio ¢ a Bons Ventos. A Liga dos Comerciantes
também tem sua sede aqui, onde pregos, taxas e
rotas sio definidas. Muitos dizem que a Liga tem
mais autoridade no reino que o proprio regente,

A vida pacata em Hershey
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enquanto outros boatos dizem que na verdade o

regente manda na Liga.

O mago real, Riveze Coltran (HUMANO, MAG10),
[.N), mantém seu laboratorio na cidade. Juntamen-
te com seus diversos aprendizes, ele comanda a
proteciao do segredo do gorad, e a produgio migica
de gelo—um elemento vital paraa conservagio do
produto em clima quente.

O gorad produzido na capital e redondezas é mais

agucarado, e muito mais popular entre as criangas.

£

Swonn

[nicialmente, a cidade era o principal posto de trocas com
Tapista, assim como um porto para embarcagoes vindas do Rio
dos Deuses. Hoje € a cidade que abriga mais minotauros.

O povo de Swonn tem boa relagio com os minotauros,
tanto que a regiao foi escolhida por eles como base para suas
“forcas de protecio”. Naverdade, quando terminam seu servigo
militar, alguns minotauros de Tapista mudam-se para Swonn
em busca de uma vida tranqiila.

Praticamente todos os minotauros nativos moram nesta
cidade ou em suas vizinhangas. Um templo ao deus Tauron
estd em construgao aqui (curiosamente, ninguém se preocu-
poueminformar o regente sobre isso, muito menos pedir sua
Autorizacio).

O gorad produzido na regido ¢ mais escuro e meio amargo,

favorito por muitos nobres e adultos em geral. Os minotauros
parecemapreciar essa variedade em especial.

Arvhoy

Esta € a regido onde o gorad foi originalmente inventado.
Mais especificamente na fazenda Frostand, a alguns quilometros
dacidade. Como parte da campanha para divulgar o gorad através
do Reinado, Arvhoy foi declarada a Capital do Gorad de Arton.

Umavezaoano, durante o inverno, acontece o Festival do
Gorad. E uma grande comemoracio que dura uma semana,
quando diversas variedades de barras sio negociadas. Entre
outras atividades, as mais populares sio o Concurso de Culindria
(sendo que todos os pratos devem, obrigatortamente, envolver

gorad na receira) ¢ o Concurso de Estatuas de Gorad.

Exceto pelo fato de sera Capital do Gorad, Arvhoy ¢ uma
cidade muito pequena, com poucos habitantes, mas muito




comércio. O dono da Estalagem Muuvia € considerado o atual
responsavel pela comunidade, assim como pelaorganizacio do
Festival do Gorad (para o qual recebe verbas do governo).

O gorad produzido na regiao ¢ considerado o tipo tradici-
onal, a receita da qual todos os outros derivam.

Ashven

Durantea épocaem que a familia Hershey estava no poder,
Ashven era a capital do reino. Com a rentincia da nobreza, a
capital foi transferida para Hockly.

Naopiniaodealguns moradores (de outras cidades), Ashven
€ decadente. Habitada por hersheyers ortodoxos e sem visao para
inovagoes e para o futuro. De fato, Ashven é uma cidade conser-
vadora e consideravelmente apegada a valores antigos.

Embora a atual familia Hershey nio tenha nenhum poder
politico ou influéneia no reino, os ashvenianos se orgulham de
seus nobres, tratados como celebridades. A principal atracio éa
mansio da familia real, amaior construcio da cidade. O patriarca
da familia, Duraan IV (HUMANO, ARIS, NB), estd muito velho e
doente — e deve passar o comando para sua filha Almond
(HuMaNa, ARI3, LB). Espera-se uma suntuosa cerimonia.

O gorad produzido em Ashven é mais cremoso € com um
leve toque acido. A populacio se orgulha em dizer que o gorad
Ashven foi aprovado pessoalmente pelo rei Duraan IV.

Geografia

Montanhas Rourben

A maior elevagio do reino fica em um dos picos das
Montanhas Rourben, no extremo sul dailha. Essas montanhas
atingem grande altitude (perto de 2.000m) e formam uma
espécie de parede com o desfiladeiro na face sul do reino,
tornando qualquer acesso através do mar quase impossivel,

As dreas proximas das montanhas sao pouco habitadas, pois
o terreno nao ¢ bom para a eriagio de gado ou plantio— sendo
que, por essa razao, a parte norte do reino ¢ mais populosa.
Criadores de cabras, no entanto, sio bem-sucedidos no local.

Os hersheyers contam histérias sobre “muitos monstros que
habitamas montanhas™, mas nio passamde exageros. A incidéncia
de monstros e seres sobrenaturais no reino € quase nula. No
entanto,amontanha temalguns moradores realmente estranhos...

Langley (GIGANTE DE PEDRA, NB) ¢ um gigante solitario que
se esconde na regiao. Diferente dos outros de sua espécie, eleniao
tem grande predilecio por atacar vilas ou esmagar pessoas. O
monstro quer apenas ser deixado em paz. Ele vive de caga e de
sua criacio de cabras. Normalmente mantém as montanhas
livres de criaturas malignas, quando estas aparecem,

Froho Brunthead (AanAo, Gue4, CB) ¢ um anao extrema-
mente teimoso ¢ rabugento, que se perdeu de uma caravana
originiria de Doherimm (na verdade, quem o conhece afirma
queele foi € deixado para tris...). Ele gostou do lugar e resolveu
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fixar moradia. Froho tem um coragio duro, mas bondoso, As
vezes encontra seuvizinho, o gigante Langley, tentando hd anos
ensinar-lhe um jogo de runas que gostava de jogar em
Doherimm. (O gigante nio consegue aprender o tal jogo, mas
achaoando engracado...)

Recentemente, Froho agarrou-se a idéia fixa de produzir
bombons de gorad com leite de cabra ¢ recheados com cerveja.
No entanto, as habilidades culinarias do anfo ainda carecem de
melhorias...

Rio Gunnan

O maior rio do reino praticamente atravessa toda a ilha,
antes de desaguar no Mar Negro. Ele serve como uma impor-
tante via de transporte. O rio é calmo, largo e profundo o
suficiente para que barcos de razodvel porte possam navegar. Os
hersheyers nio sio grandes navegadores, mas sabem o suficiente
para aproveitar bem o rio.

Muitas pequenas vilas ficam as suas margens, mas nenhu-
ma grande cidade. As maiores fazendas de Hershey aproveitam
o solo fértl do vale criado pelo rio. Também ¢ aqui que
encontramos as maiores florestas do reino.

Outros Pontos de
Interesse

Cratus

FEmbora nio seja considerada tecnicamente uma cidade pelo
governo regente, Cratus € maior que muitas cidades de Hershey.

Inicialmente eraapenas um acampamento para as tropas de
Tapista, proximo da cidade de Swonn, onde os minotauros
tinham mais contatos. Com o tempo, as instalagoes foram
aumentando para acomodar melhor os soldados ou suas
familias ¢ empregados.

No inicio a pacata populacio local temia tantos soldados
minotauros marchando, lutando e treinando manobras. Mas, com
o passar dos anos, a disciplina e ordem mantidas pelos militares
bovinos ganharam o respeito e a compreensio dos nativos.

A cidade-acampamento mostra um planejamento inveja-
vel, desde que voce seja um minotauro! Como manda a arqui-
tetura de Tapista, suas ruas sao intricadas e cheias de caminhos
tortuosos. E suas estruturas, pelos padroes de Hershey, pare-
cem verdadeiros palacios — mas na verdade sao apenas residén-
cias para 0s oficiais,

As Fazendas Malditas

Em outros reinos ha histérias sobre cidades-fantasmas,
vazias, abandonadas por scus habitantes — que teriam sido
vitimas de alguma tragédia, ou apenas foram embora em busca
de melhores oportunidades. Pois em Hershey existe uma
fazenda fantasma.

A fazenda pertencia a um fazendeiro que insistiaem manter




acultura agricola tradicional da sua familia: nabos. Com todo o
furor causado com a criagio do gorad, quase todas as outras
fazendas estavam se voltando para a produgio de leite ou frutas,
e lucrando muito com isso.

Mas o velho Dumbee desdenhava dessa “nova moda™,
achando que ndo tinha futuro. Insistia em platar nabos —que,
alias, pouco cresciam na regiao. Em pouco tempo sua familia
oabandonou, deixando-o com a fazenda. Dumbee teria ficado
enlouquecido pela perda, e cada vez mais esquecia de cuidar da
plantagao.

Hoje, a fazenda é tida como amaldigoada. O destino final
de Dumbee ¢ desconhecido: alguns afirmam que ele, como
morto-vivo, AINDA tenta fazer os nabos crescerem. Sua devo-
¢ao na empreitada ¢ tamanha que Dumbee nao pode ser
esconjurado de forma normal com simbolos sagrados — mas
sim com uma simples barra de gorad! Ninguém até hoje
resolveu confirmar esse boato ridiculo.

£

O Quarto de Niele

Se existe um lugar em Hershey que pode ser considerado
perigoso—ou, no minimo, emocionante —, € um dos quartos
na Estalagem Muuvia,em Arvhoy. Aquise hospedou certa vez
amaga Niele, que veio a cidade para o Festival do Gorad.

Mesmo a breve passagem da famosa arquimaga pelo reino
deixou material para historias que durarao pelas proximas
geracoes. Como quando Niele criou centenas de copias ilusorias
de simesma para que todos tivessem o prazer de dancar comela
durante o Festival. Ouquando eladeu vida a estatua vencedora
do Concurso de Estituas de Gorad, criando um tipo de enorme
“golem de agicar” em forma de urso com chapéu e gravata, que
trouxe certa confusio ao evento.

Conta-se que, enquanto estava hospedada na Fstalagem
Muuvia, a arquimaga lancou muitas magias dentro do quarto
(““Tipo, precisa ser redecoradol!™), que hoje se encontra repleto de
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causada Liga que Hockly foi escolhida como
Os minotauros
protegem

Hershey

anova capital.

A grande maioria da populacao apoia a
Liga, pois reconhecem os feitos e melhorias
que os comerciantes fizeram por Hershey.

O Movimento
Monarquista

Apesar da comprovada incompeténcia
da familia real em comandar Hershey, existe
um grupo que acredita na volta do antigo rei

a0 P()d{;‘.!’.

Eles alegam que o reino permanece po-
Ve bre gracas aos mercadores, que seriam corrup-
tos ¢ desviariam todo a renda do reino (que
seria muito maior), deixando o povo na
miséria.

5
4 /) Para o MM, apenas a familia real se im-
S porta com o bem-estar da populacao, e as
terras do reino seriam deles, Alids, de acordo
como Movimento, até mesmo os habitantes
«| deHershey seriam propriedade da familia real,
que “generosamente” permite a todos viver
suas vidas.

No entanto, a propria familia real nao
apoia esse Movimento, considerando que
seus participantes sao, em sua maioria, ro-
manticos sonhando com contos de fada.

Os Terroristas do Gorad

almofadas, bichos de pelicia, e retratos de jovens elfos bonitoes

adornando as paredes. Emboraaelfajamais tenharetornado, ainda
hoje os empregados da estalagem temem entrar no quarto—onde
efeitos magicos aleatorios se manifestam. Desde efeitos menores,
como bichos de pclﬁci;i que se movem, até a ﬁjrmm;fm de pe MTAIS
de teleporte. (Na verdade, € uma surpresa que a estalagem inteira

ainda nao tenha sido arrastada para outro Plano ou coisa assim...)

Guildas e Organizacoes

A Liga dos Comerciantes

O comércio de gorad e suas matérias-primas é a atividade
mais importante no reino, Os mais influentes ¢ poderosos
negociantes de Hershey, paradefenderseusinteresses e organi-
zar os inimeros detalhes de sua funcio, formaram a Liga dos
Comerciantes.

Com sede em Hockly, a Liga é uma das associagtes mais
respeitadas de Hershey e também uma das mais criticadas. Foi
com o apoio da Liga que o reino deixou de ter a familia real no
comando de Hershey e comecou a eleger seu regente. F foi por
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Este pequeno e estranho grupoacredita que o gorad ¢ uma
maldi¢io, um tipo de droga magica desenvolvida pelo mago real
para r)brigﬂr suas vitimas a comprar mais € mais, apenas para
enriquecer o reino. Exatamente como eles chegaram a essa
conclusio ninguém sabe ao certo, mas o olharinsano nos olhos
dos terroristas podem ser uma indicagao de que essas pessoas
nio gozam de uma mente saudavel...

()"; TCrrUTi Stas costumam atacar CEll'ngﬂmCﬂr()S L'IL_" gnrad,
depredar fazendas e, as vezes, realizar estranhas estranhas ma-
nifestacoes durante o Festival do Gorad em Arvhoy. Noentan-
to, nunca chegaram a cometer assassinatos, grandes roubos ¢
putros crimes graves — de forma que nem mesmo chamam a
atencio dos minotauros.

O lider dos Terroristas seria 0o mago Gabuus Thorez
(HUMANO, MAGT, CN), renegado por sua familia. Diz-se que ele
decidiu formar o grupo terrorista apos um doloroso incidente
em seu laboratario.

Divindades Principais

FEmbora os hershevers nio sejam seguidores fervorosos
dosdeuses, pode-se dizer que entre as divindades mais cultuadas




esta Khalmyr, o Deus da Justica.

Grande parte dos negocios de Hershey depende da producio
de leite ¢ frutas, tornando Allihanna muito popular, principal-
mente entre os fazendeiros ¢ suas familias. A vida é celebrada como
um dos bens mais importantes, e gragas a isso muitos nativos
acabam também por abragar osideais de Lena. Outros deuses do
Pantedo costumam serinvocados em expressoes, maldicoes eem
momentos de necessidade, mas é raro que sejam de fato cultuados.
E alguns, como Lin-wu, sdo quase desconhecidos.

Cultos aSszzaas, Leen (Ragnar) e Hyninn sdo proibidos no
reino — especialmente este dltimo. A aversio dos hersheyers
por ladroes e espides os faz temer consideravelmente qualquer
crencaao Deus da Trapagca. '

Encontros

Hershey nio € exatamente um reino “emocionante”, com
monstros e goblindides escondidos em cada moita. Na verdade,
um viajante que se mantenha nas estradas e dreas abertas sé tera
problemas se tiver muito, muito azar,

As florestas sio povoadas apenas por animais comuns,
sendo que lobos, ursos e javalis sio os mais perigosos (e, em
algumas ocasiGes, atacam as fazendas). As vezes fala-se delobos
diabdlicos, inteligentes, que comandam grandes alcatéias. Ou
mesmo lobisomens. Mas na grande maioria dos casos sio
apenas historias de horror.

Gragasao rigor das patrulhas de minotauros, assaltantes de
beira de estrada quase nio existem. Nio ha noticias de orcs,
gnolls, ogres e outros goblindides nativos. Mais ao sul, no
entanto, talvez seja possivel acabar se envolvendo em conflitos
entre 0s minotauros € os piratas vindos do Mar Negro.

Por conseqiiéncia do contato com os marinheiros, encon-
tros com criaturas marinhas é encarado com certa naturalidade.
Comenta-se que uma comunidade de elfos-do-mar tenha ad-
quirido um gosto especial pelo gorad, e faz negdcios regulares
nacidade de Arvhoy. Os mais desconfiados acham que a presenca
dos elfos pode atrair seus inimigos para a costa hersheyer.

Aventureiros

Nio ha reino mais improvavel onde alguém poderia se
interessar pela carreira de aventureiro. Os motivos sio muitos,
mas o maior deles é que uma populagio tio pequena nao pode
gerar hordas de herdis: seguindo a média padrio do Reinado
(um heroi para cada dez pessoas comuns), Hershey poderia ter
no maximo 500 aventureiros! E isso supondo que este lugar
tivesse oportunidades normais deaventura, o que nao acontece.

Muito pelo contririo, a vida em Hershey é extremamente
pacata. Os minotauros se encarregam de manter a ordem, e niao
hévildes locais poderosos o bastante para desafia-los. Por conta
disso, € muitissimo raro que os proprios nativos — de indole
pacifica e sem grandes ambi¢oes — decidam ser aventureiros.
Paraeles, levar uma vida “emocionante” significa serum comer-
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ciante habilidoso e fazer bons negécios.

Também nao existe em Hershey um mercado voltado para
essetipo deatividade. Nao hi forjadores de armas ou armaduras,
exceto nosacampamentos de Tapista— e estes ndo comercializam
suas pecas. Nio ha fabricantes de pogdes ou escolas de magia,
Mesmo os clérigos locais raramente aprendem a lutar, dedican-
do-se maisa cura. E ladrées encontram aqui uma vida bem mais
dificil que em outros lugares.

Herdis de Hershey, quando existem, surgem por forga da
necessidade; quando algum tipo de perigo ameaga sua comunida-
de, familia oua ele mesmo, o cidadio comum talvez descubraum
herdioculto em seu interior. Neste caso, ele muito provavelmente
deixardoreino para treinar ¢ usar suas habilidades em outro lugar.

MONTANHAS
UIVANTES

O Reino Gelado

Em pleno coragido do Reinado, vizinho ao reino capital
de Deheon, uma regido montanhosa desafia a logica.
Através de suas montanhas sopra um vento gelado que
mantém o clima glacial, comparavel as regides polares de
outros mundos. Esse mesmo vento, que sopra sem cessar,
¢ responsavel pelo nome das Montanhas Uivantes.

Provavelmente o territ6rio mais hostil a vida humana em
Arton (exceto, é claro, pelas Areas de Tormenta), as Uivantes sio
o0 unico reino onde os costumes dos barbaros nativos jamais
foram perturbados pela expansio do Reinado. O mundo
civilizado cresceu i sua volta, mas sem conseguir penetrar na
imensidio branca das neves. Nesta regido os povos esquimos
continuam levando sua vida simples, rigorosa, de severa luta
pelasobrevivéncia.

Até mesmo um simples olhar para a paisagem pode ser
doloroso. O branco cegante tinge as montanhas, vales e plani-
cies, tornando dificil manter os olhos abertos quando o sol esta
alto. Mas o amanhecer e entardecer nas Uivantes sio eventos
belissimos, que compensam qualquer sacrificio — os bardos
nio se cansam de cantar sobre a beleza de tais cenas.

Numerosas ragas e povos barbaros habitam as Uivantes. Os
esquimos humanos sio os mais difundidos, vivendo em
grandes aldeias — mas existem também andes e bugbears das
neves. Temos ainda grandes florestas de pinheiros, onde os
halflings praticam seus estranhos jogos de inverno; e a Estepe
Selvagem, onde cavalgam os terriveis Nomades. E além destes,
uma fascinante variedade de animais e monstros adaptou-se
perfeitamente ao climagelado, de forma que ndo poderiam mais
viver em nenhum outro lugar.




As Uivantes fazem parte do Reinado por pura conveniéncia
geogrifica. Nao existe aqui uma verdadeira nagio ou governo
unificado — e nenhum povo civilizado jamais se interessou em
estabelecer-se ali. Existe, noentanto, uma grande autoridade que
ninguém ousa desafiar, Uma rainha poderosa, que nio apenas
governas as Ulvantes, como também foi responsavel por sua

propriacriagao.

Historia
Muitas historias e teorias sobre a causa do frio nas Uivantes
tém intrigado os estudiosos. Elas falam desde um gigantesco

demonio do gelo adormecido, até teorias complicadas sobre
correntes de ar, Nenhuma dessas historias € verdadeira.

A tinica verdade € que Beluhga, a Rainha dos Dragoes do
Gelo, fez das Uivantes seu lar.

Beluhga ¢ um dos dragoes-rels, um grupo que reunc os seis
dragoes mais poderosos de Arton. Existe um para cada Cami-
nho Elemental da Magia: vermelhos (Fogo), marinhos (ﬁ\gua},
verdes (Terra), azuis (Ar), negros (T'revas) e brancos (Luz). Estes
altimos, os dragoes brancos, sio também conhecidos como os
dragoes do gelo — e Beluhga € a mais antiga entre eles.

Diz uma lenda que os dragdes-reis seriam criagoes de
Megalokk, o Deus dos Monstros, ¢ Lin-Wu, o Deus Dragio.
Eles teriam sido os primeiros de cada espécie, os mais perfeitos
dragoes do mundo. Como tais, eles sao também considerados
deuses menores. Podem oferecer poder magico a clérigos que
decidam adori-los. Alguns podem até possuirum paladino —
um guerreiro sagrado com poderes especiais e nobreza abso-
luta no coracio.

Assim acontece com Beluhga. Ela é venerada como deusa
pelos esquimos das Uivantes. £ em respeito a essa devogao,
oferece poder magico aos clérigos e xamas locais paraajudar seus
povos na luta pela sobrevivéncia.

Clima e Terreno

A propria presenca de Beluhga torna as Uivantes geladas.
Acredita-se que,seumdia ¢lamorrer ouabandonararegiao, ao
e o clima vai se

longo dos meses as montanhas vao degelar
tornar semelhante ao do resto do Reinado. Mas essa é¢ uma
hipotese que a propria Beluhga nao esta disposta a testar.

A primeira vista, as Uivantes parecem formadas apenas por
uma grande cordilheira montanhosa. Na verdade, entre as
montanhas existe grande quantidade de vales com rios e lagos,
onde o0s nativos pescam e cagam (aagricultura, obviamente, nio
€ possf\rcl neste lugar).

O clima ¢ glacial durante o ano todo. A temperatura cai
varios graus abaixo de zero,adgua congelaa céuaberto e o vento
cortante pode matar uma pessoa desprotegida em questdo de
minutos (veja “Perigos do Frio”, no LivkRo Do MESTRE, pag.86)

Perto das fronteiras o clima ¢ um pouco mais piedoso,
permitindo a formacao de rundras (tipo de vegetagao artica que
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cresce sob o gelo) e até mesmo raigas (florestas de pinheiros ¢
outras arvores coniferas). Uma pequena regiao no extremo
nordeste do reino, na fronteira com Namalkah, apresenta este-
pes— planicies com grama de clima frio.

Fronteiras

A maior parte das Uivantes ¢ cercada pelo Rio dos Deuses,
que divide-se em dois no extremo nordeste do reino € percorre
seus lados. Os rios delimitam suas fronteiras com a Grande
Savana (no extremo norte), Tapista (a oeste), Namalkah (no
extremo nordeste), Zakharov (a leste), Deheon (a sudeste) ¢
Ahlen (no extremo sul). Sem a presencga do rio, as Uivantes
também fazem fronteira com Petrynia (a sudoeste), Fortuna,
Lomatubar e Tollon (a0 sul).

Populacao

Cercade 120.000 habitantes, embora a contagem exata s¢ja
desconhecida. Humanos (90%), andes (4%), halflings (2%),
minotauros (1%), bugbears e outros (3%). Nao ha noticias elfos
ou goblins nativos.

Praticamente todas as racas humanoides nas Uivantes sdo
bem adaptadas ao frio. Os humanos sio grandes e fortes, em
geral com pele muito clara, olhos azuis e cabelos louros, tradi-
cionalmente usados em duas trangas. Os homens cultivam
longas barbas, também presas em trangas. ) mesmo vale para
os andes. Em qualquer ponto do Reinado eles podem ser
facilmente reconhecidos como “barbaros do gelo™.

Minotauros e bugbears nativos das Ulvantes tém pelagem
muito densa, e tendem a ser brancos ou cinzentos. E os halflings
tém pés muito mais peludos e resistentes ao frio,

Regente

Além dos lideres locais de aldeias, a Gnica autoridade nas
Uivantes é a propriarainha Beluhga(DraGAo Ren [BRaNCO],NB).
Ela representa um grande embarago para os outros governos,
pois jamais aceitou qualquer acordo diplomitico com o restodo
Reinado. Os primeiros emissarios que vieram com propostas de
alianga foram “gentilmente” perseguidos de volta até as frontei-
ras do reino. Os emissarios seguintes foram devorados. Nio
houve novas tentativas.

Sobre Beluhga, sabe-se apenas que ela € um dragio muito
antigo, da mesma formaque os outros dragoes-reis. Umalenda
diz que ela violou um antigo pacto entre os deuses, que proibe
a presenca de monstros e dragoes no territorio do Reinado.
Outra historia menciona algum tipo de plano envolvendo
Sckhar, 0 Rei dos Dragoes Vermelhos. Por esse motivo adragoa
teria sido acorrentada pelo proprio Khalmyr no territorio das
Uivantes, como castigo.

Alguns estudiosos suspeitam de parte dessas historias. De
acordo com certos registros, o verdadeiro crime de Beluh gateria
sido se apaixonar por Khalmyr. Este, incapaz de retribuir esse




amor, teria oferecido a dragoa um reino proprio, que ela poderia
governar. Mas a verdade ¢ desconhecida, pois Beluhga nio
costuma se mostrar muito dispostaa falar sobre seu passado ou
seus sentimentos pessoais.

Embora isso seja dificil de notar, na verdade Beluhga tem
bom coragio. Elaéa Rainha dos Dragoes Brancos, que represen-
tam o Caminho Elemental da Luz — ou seja, tudo que é ligado
anobreza, pureza, justicae bondade. Por outro lado, ela também
mostra o imenso orgulho e arrogincia dos dragoes, sendo
totalmente incapaz de aceitar humanos ou semi-humanos
como scusiguais. Elaaprecia adoragio que recebe de seu povo,
retribuindo-a com profundo amor. Mas nio aceita, em hipétese
alguma, ser desafiada.

Cidades de Destaque
Giluk

A maior aldeia esquimo nas Uivantes, Giluk abriga quase
metade dos seres humanos existentes no reino.

Omodode vidalocal € simples. Os homens passam a maior
parte do tempo fora,em expedigdes de caga e pesca. Asmulheres,
jovens e idosos cuidam das tarefas domésticas, que incluem a
preparagao de comida, peles, medicamentos e cuidados com a
criagio de mamutes. Giluk éavnicaaldeia no reino com mamutes
domesticados. Eles sdo vitais para a sobrevivéncia do povo,
oferecendo carne, leite ¢ também usados como animais de carga.

O povo de Giluk nio conhece a linguagem escrita —
portanto, tecnicamente, sao barbaros. Mas sio também um
povo amistoso e hospitaleiro, que jamais nega ajuda a forastei-
ros. Qualquer visitante que nido demonstre atitudes hostis
recebera comida e hospedagem. A visita de forasteiros de outros
reinos sao muito raras, em geral comemoradas com uma grande
festa. A tradicio diz que todos os participantes devem beber
gullikin (como eles chamam o leite de mamute tirado na hora).

Aaldeia ¢ liderada por Dente de Urso (HUMANO, RGR7, NB),
um cagador experiente. Ele recebe conselhos de Raposa
Cinzenta(HUMANA, CLR[ALLIHANNA]S, NB), uma xami de Allihanna.
Giluk realiza comérciode carne, peles, ferramentas e equipamento
depescacom outrasaldeias. As vezes recebea visitade mercadores
de outros reinos, interessados em peles e artesanato local —
especialmente suas belas esculturas em marfim de mamute,

Korm

Os esquimos desta aldeia veneram o Grande Chifre, um
animal lendario que dizem ser o lider de uma gigantesca manada
de rinocerontes lanosos. Embora os esquimos ndo saibam, esse

majestoso animal ¢ na verdade o avatar da prépria deusa
Allihanna, que ocasionalmente visita as Uivantes nessa forma.

O povo de Korm é conhecido por ter os mais valorosos
guerreiros e cagadores das Uivantes. Eles abatem os rinocerontes
lanosos, matando apenas o minimo necessirio para sua sobre-
vivencia—e sempre agradecendo ao Grande Chifre pela honra

de poder duelar contra um inimigo tao valoroso.

Em Korm, um jovem sé pode ser considerado adulto apos
matar seu primeiro rinoceronte. Pelo menos metade dos jovens
morre durante a tentativa. Aqueles que falham e sobrevivem sio
expulsos da aldeia, em grande desonra. Os adultos trazem,
preso em uma bandana na cabega, o chifre de sua primeira caca

a prova de sua maturidade. Esse sera sempre o bem mais
precioso de um cagador de Korm.

Oatualliderlocalé o cagador Alce Manco (HUMANO, BRB12, CN),
Perguntas, comentirios ou gracejos sobre seu nome sio respondi-
dos com um solene e certeiro golpe de clava entre as pernas...

Cidadela de Khalmyr

Conhecidos na regido como o Povo de Khalmyr, os andes
esquimos sdo uma raga forte e vigorosa — sem diivida bem
adaptada a sobrevivéncia no gelo. Eles vivem em uma cidadela
encravada na Montanha Invencivel, formada por uma grande
redede tineis e cimaras. Ha indicios de que estes andes jd viviam
aqui antes mesmo da chegada de Beluhga e a glaciagio das
montanhas.

Da mesma forma que os esquimés humanos, os andes
vestem peles pesadas e vivem de caca e pesca. Eles sdo o tnico
pove no reino capaz de forjar metal — o que eles fazem em
camaras profundas, longe dos ventos que possam perturbar
seu fogo. Mas, como quase nao hd madeira na regiao, conseguir
combustivel ¢ uma preocupagio constante. Os andes trocam
itens metalicos diversos (facas, serrotes para gelo, arpoes,
anzols, trenos...) por gordura de mamute, que eles usam para
alimentar o fogo.

O comando da cidadela fica por contado anio Terillodam
(ANAO, GUE4/ CLR[KHALMYR]4, LB).

Terra dos Pequenos

Reunindo pertode 2.000 halflings (quase toda a populacio
desta raga nas Uivantes), a Terra dos Pequenos é uma comuni-
dade situada na regido sudeste do reino — préxima i fronteira
com Deheon e as Montanhas Teldiskan. Aquio clima é de taiga,
com grandes florestas de pinheiros, Os halflings constréem suas
habitagoes sob as raizes desses pinheiros imensos.

Os halflings locais adotam costumes um pouco diferentes
daqueles vistos em Hongari e outros pontos do Reinado.
Vestem roupas de cores vivas, em geral preferindo o vermelho
e o verde. O uso de gorros e chapéus vermelhos de 13 é muito
comum. Sio habilidosos na escalada de arvores paraa obtencio
de ovos de passaros.

De forma similar aos outros membros da raca, eles apreciam
esportes e competigoes. Gostam de descer montanhas geladas
em trenos, ou com um estranho tipo de prancha presa aos pés.
Mas seu verdadeiro “esporte” preferido é o arremesso de bolas
de neve, para o qual organizam grandes torneios. O campeio
desta modalidade, Hip Higgarin (HALFLING, LADG, CB), ¢é tam-
bém o lider local.




Tundorak

Este lugar terrivel ¢ a maior aldeia dos bugbears do gelo
— criaturas idénticas aos goblins gigantes de Lamnor, mas
brancos e muito mais peludos. Eles vivem em dezenas de
grandes cabanas feitas com peles e ossos de mamute, sua caga
favorita. Infelizmente, eles também sao conhecidos pordevo-
rar carne humana, e por usar gordura humana para abastecer

scus lampioes...

Os bugbears do gelo cagam em pequenos bandos, armados
com machados de osso, clavas ¢ lancas. Eles espreitam manadas
em busca de animais muito jovens, velhos, fracos ou feridos.
Entio tentam isolar a vitima dos outros animais e abaté-la. A
caga élevada a aldeiaem um trend puxado por um ou dois ursos
brancos — os bugbears de Tundorak sio o unico povo que

consegue domesticar estes animais.

Estes bugbears sao barbaros completos, sem nenhuma
ligacdo com seus parentes de clima quente. Possuem uma
linguagem propria de rugidos, que nenhuma outra raca conse-
gue aprender— comunicar-se comeles sera possivel apenas por
meios magicos.

Tundorak é comandada por Karagor (BUGBEAR,
cLR[RAGNAR]5, NB), um xami razoavelmente poderoso. Um
grande totem ao Deus da Morte no centro da tribo serve para
sediar rituais e receber oferendas, que na maior parte das vezes
sao sacrificios humanos.

Geografia
Grande Lago

Um dos maiores vales entre as Uivantes abriga um imenso
lago congelado, que permancce assim o ano todo. E uma regiao
perigosa, pois o gelo fica quebradico em alguns pontos. Mas ¢
também um lugar vital para a sobrevivéncia de muitos povos,
que dependem da pesca.

Grupos de esquimos provenientes de diversas aldeias
chegam de trend, preparam acampamentos temporarios para
alguns dias, e comegam a pesca. O método convencional € serrar
umaabertura no gelo e pescar comvara, linhae anzol. Para peixes
maiores, 0 esquimo aguarda de prontidio com um arpio.
Muitas vezes os esquimos precisam disputar espaco com certos
animais, como o cavalo-glacial ¢ o urso branco — pois eles
também utilizam aberturas no gelo para pescar.

Aaguagelada é mortal para qualquer ser humano, matando
de frio em segundos. No entanto, aventureiros devidamente
preparados com magias ou itens magicos de prote¢io podem
arriscar entrar no Grande Lago—onde, deacordo comas lendas
locais, existem redes de taneis abrigando monstros e tesouros,

Montanha Invencivel

Este é o ponto mais elevado das Uivantes, com 6.400m de

Giluk, o maior povoado
das Uivantes




altitude. Tem esse nome justamente porque até hoje ninguém
conseguiu conquisti-la—seja por meios convencionais, seja por
meios magicos.

E estranho, mas nenhum tipo de magia funciona nesta
montanha — incluindo magias de transporte, teleporte ou de
protecio contra o frio. Suspeita-se que no topo da montanha
existe algum tipo de artefato ou criatura poderosa que gera esse

efeito de antimagica. Além disso, ventos fortissimos impedem
aaproximacio de qualquer criatura ou veiculo voador.

A Montanha Invencivel também abriga a cidadela do Povo
de Khalmyr, como sio chamados os andes esquimés. Ela é
também conhecida como um dos mais rigorosos locais de
treinamento para monges e guerreiros do gelo.

Floresta de Gelo

Esta grande floresta ¢ remanescente da época em que as
Uivantes nio haviam sido congeladas. Hoje, no entanto, suas
imensasarvores sio colunas geladas e sem vida, duras como rocha.

Aflorestaserve de esconderijo para numerosas espécies de
monstros predadores, sendo que hidras brancas e trolls do gelo
§40 os mais comuns. Alguns troncos também escondem
entradas secretas que levama complexos subterrineos, em geral
escavados por criaturas.

Estepe Selvagem

O territorio no extremo nordeste do reino é consideravel-
mente mais plano, e dominado por vegetagio rasteira de clima
frio. Eiste € o lugar de clima menos rigoroso em todo o reino —
mas nem por isso deixa de ser perigoso.

A Estepe Selvagem ¢ habitada por um grande bando de
cavaleiros nomades, provenientes de Namalkah. Formado ape-
nas por guerreiros e curandeiros, estes barbaros nio acreditam
em deuses ¢ sao extremamente agressivos. Vivem sempre
viajando, cagando e pilhando as aldeias e viajantes que encontram
pelo caminho. Felizmente estio restritos a essa irea, sendo
muito raro que se aventurem fora da estepe.

Quase todos os cavaleiros sio humanos, mas seu lider € o
meio-orc Haghor Thondharr [Mr10-orc, Ber7,CM]

Outros Pontos de
Interesse

Catedral de Gelo

Erguendo-se majestosa sobre o topo de uma montanha,
esta misteriosa construcio ¢ inteiramente feitade Gelo Eterno
—umtipo de gelo magico duro como o ago, que nuncaderrete.

A estrutura € formada por dezenas de aposentos, corre-
dores e escadas que descem cada vez mais fundo na monta-
nha. Ninguém tem qualquer pista sobre que povo a teria
construido. Algumas esculturas de gelo trazem a figura de

um galante cavaleiro humano que poderia ser o deus Khalmyr,
exceto pela longa barba.

A Catedral atrai aventureiros que suspeitam da existéncia de
tesouros escondidos. Infelizmente, o lugar esta repleto de
esqueletos, zumbis, trolls do gelo e outras ameagcas.

Caverna de Beluhga

Uma gruta gigantesca serve de covil para a Rainha dos
Dragoes Brancos. Este deve sero ponto mais frio de todo o reino
—qualquer criatura sem algum tipo de imunidade ou protegio
magica morre em segundos.

Sobre aquilo que existe em seu interior, existem apenas
rumores— pois ninguém, exceto Beluhga, jd esteveali. Alguns
imaginam uma vasta rede de tineis contendo todo tipo de
monstro earmadilha. Outros acreditam que a cimara do tesouro
de Beluhga estia apenas poucos metros da entrada. Ambas sio
hipéteses que dificilmente serdo confirmadas, pois além do frio
mortal a caverna ¢ protegida pelos Escolhidos de Beluhga ¢
também por outros dragées brancos, obedientes a deusa.

Minas de Gelo Eterno

Estas escavagoes devem ser obra do mesmo povo miste-
rioso responsavel pela construgio da Catedral de Gelo. Aqui é
o tnico ponto de Arton onde pode ser obtido o Gelo Eterno
— um gelo mdgico que nunca derrete, nem mesmo quando
EXpOSto a0 ﬁ;g{).

O Gelo Eterno ¢ um dos materiais mais duros do mundo.
Nao pode ser destruido, exceto através de magia ou armas
magicas. Para extrai-lo das paredes da mina é necessario usar
armas magicas como ferramentas. Mesmo que isso seja realiza-
do, 0 processo paraesculpir ou forjar esse gelo na forma de uma
arma é desconhecido.

Umaarma feitacom Gelo Eterno nio tem qualquer bonus
especial, mas pode consegue criaturas que sejam vulneraveis
apenas 2 magia e armas magicas. Além disso, ela provoca dano
por frio magico.

Torre de Siberus

Siberus, 0 Mago Glacial (HUMANO, MAG[EVO]13,NM), é um
estudioso das magias ligadas ao gelo e neve. Apés anos de estudo,
ele desvendouo processo que permite esculpir o Gelo Eterno—
omesmo gelomagico inquebravel de queé feitaa Catedralde Gelo
¢ o machado de Goradar, o anio paladino de Beluhga.

Siberus tem utilizado esse material na fabricagao de golens:
sua torre € protegida por numerosas gargulas, estatuas e armadu-
ras animadas, totalmente feitas de Gelo Eterno. A parte exterior
datorre também é vigiada por estranhos golens de neve: eles tém
aaparéncia inofensiva de simples bonecos de neve, mas podem
rasgara carne de suas vitimas com suas terriveis garras geladas.

Até agora Siberus tem sido capaz de repelir grupos de

aventureiros que tentam atrapalhar seus planos — sejam eles
quais forem.
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Palacio de Laponya

At¢ o momento pensava-sc que 0s génios eram ligados
apenas aos seis Caminhos Elementais Primdrios da magia,
existindo uma espécie para cada um deles. Mas a existéncia de
Laponya parece provar o contrario: ela é umagénio do gelo, talvez
a inica existente em Arton.

Laponya € uma belissima mulher de aparéncia élfica, com
peleazulada e resplandecente com cristais de gelo. Seu cabelo
lembra uma pele de raposa artica. Ela veste luxuosas peles e
joias de ouro branco, e uma névoa gelada acompanha seus
movimentos quando ela surge nas sacadas de marmore do
palacio. Até onde se sabe, ela vive ali sozinha—mas em certas
ocasioes 0s ventos que sopram da estrutura parecem trazer
lamentos torturados.

Os esquimds nio sabemn quase nada sobre Laponya, por-

T i s e il

Mlnas de
Gelo Eterno

._ﬁ. ¥, A ! "-‘
/‘:k:Montanha i

S v Banr
< Florcsta 17 g

r:l"f
dc Gelo }.'1\

-11‘._:-._

Pa’éao de -
La onga

125km

Escala: Iem

que eles a temem muito. Muitos daqueles que se aproximaram
demais foram transformados em estatuas de gelo, que formam
um jardim macabro diante do palacio.

Cabana de lan

Dizem que Ian, o Ermitdo, era um prospero pescador de
Trebuck — até que testemunhou, além do Rio dos Deuses, o
surgimento de uma area de Tormenta que até hoje ameaca o
reino. A visilo perturbou tanto sua mente que ele teria ficado
louco, e decidiu viver aqui pelo resto de seus dias.

Isso, pelo menos, € o que dizem. Mas alguns aventureiros
garantem que Ian tem poderes magicos adivinhatérios. Fle seria
capaz de revelar a localizagio de pessoas, criaturas ou itens
perdidos em qualquer pontos das Uivantes. Mas conseguir esse
favor é um problema, pois lan gosta de ficar sozinho e costuma




provocar desmoronamentos sobre qualquer pessoa que tente se
aproximar de sua cabana,

Guildas e Organizacoes
Os Escolhidos de Beluhga

Os Escolhidos sio um pequeno culto formado apenas por
clérigos de Beluhga, devotados aservir e proteger sua deusa. Eles
vigiam as vizinhangas da Caverna de Beluhga ¢ impedem a
aproximag¢do de intrusos. Também ¢ comum que formem
grupos de caca em conjunto com outros cacadores para abater
grandes animais e oferecé-los como tributo a sua rainha (dra-
goes,comose sabe, sao carnivoros; ¢ Beluhga nio rejeita refeicoes
comooferenda).

Atualmente apenas oito membros fazem parte do culto. O
lider € o ando Goradar (ANAO, PAL[BELUHGA]S, LB), o unico
paladino de Beluhga (divindades menores pode possuirapenas
um paladino de cada vez). Ele carrega consigo um machado
sagrado magico, feito de Gelo FEterno ¢ oferecido a ele pela

mana de cabelos totalmente brancos. Elaja foi vistamergulhan-
do com os cavalos-glaciais em dguas geladas que matariam
qualquer humano normal. Os esquimaés suspeitam que ela seja
na verdade um meio-dragio, filha de um dragio-branco — e,
portanto, invulneravel ao frio. Alguns dizem ainda que ela seria
filha da propria rainha Beluhga.

Os Monges de Aisu Kuriimu

Conta-se que, ha centenas de anos, um monge de Tamu-ra
abandonou seu pais e fezumalonga jornada pelo mundo, até chegar
as Uivantes. Aquiele descobriuas condigoes ideais para fortalecer o
corpo € a mente, levando um lutador marcial a perfeicao.

Aisu Kuriimu, o grande mestre, inicioua constru¢ao de um
monastério. Hoje o lugar abriga algumas dezenas de monges,
que enfrentam o treinamento mais rigoroso que um ser huma-
no pode suportar — correndo, saltando ¢ lutando em florestas
congeladas, com a pele exposta ao vento mortal.

O corpodo grande mestre Aisu Kuriimu esta abrigado em
uma camara especial no interior do monastério. Ele esta encer-

propria Beluhga. Os outros cultistas

sdo seis clérigos humanos e um

Os Escolhidos de
Beluhga

licantropo do tipo Bestial, capaz de se
transformar em um urso branco.

Um fato recente perturbou a fé
dos Fscolhidos, quando suadeusa foi
raptada pelo Paladino de Arton. Eles
estavam ausentes, cacando, duranteo
ocorrido. Por falharem tio vergonho-
samente em proteger Beluhga, o gru-
po realiza agora umalonga e perigosa
missio de peniténcia. E possivel que
nunca mais sejam vistos,

Os Rangers Glaciais

Compostos por cerca de vinte
membros, estes rangers sao grandes
especialistas em sobrevivéncianogelo,
e mestres no uso do arco e do arpao.
Eles cavalgam os perigosos cavalos-
glaciais — um tipo de cavalo nadador
ecarnivoro, quesealimenta de peixe.

Os Rangers Glaciais protegem
as Uivantes contra cagadores de tro-
féus, que matam algumas espécies
apenas por suas peles ou chifres.
Também ¢ comum que vigiem gru-
posdeaventureiros a distincia, para
evitar (_|LI('J prf)vm_]ucm (l_)U semeram
€m) encrenca.

A misteriosa lider do grupo é

Tannara (HUMANA MEIO DRAGAO
[BRANCO], RGRG, N), uma ranget hu-
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rado dentro de um bloco de gelo, sentado em posigao de lotus.
Dizem que, a0 meditar nesta camara, um monge pode ouvir os
pensamentos do mestre e receber seus sabios ensinamentos.

Os Furiosos

Ocasionalmente as Uivantes sio aterrorizadas por um
grupo de assaltantes ogres. Sao chamados de Furiosos porque
sdo todos berserkers, guerreiros barbaros capazes de invocar
uma firia selvagem que os torna terriveis em combate.

Os Furiosos esmagam suas vitimas a cruéis golpes de clava,
usando seus crinios mais tarde como ornamentos. Cada ogre
tem consigo um colar com varios cranios, com um grande buraco
onde a vitima recebeu o golpe. Até agora ninguém foi capaz de
deter este bando terrivel.

O lider do bando nio é um ogre, mas sim um gigante. Ele
¢ conhecido como Keylor (GIGANTE DAS coLINAS, CM), e usa
como arma uma clava feita com um cranio de mamute.

A Manada

A proximidade das Uivantes com o reino de Tapista faz
com que esta area seja bastante visitada por minotauros. Mas um
gigantesco bando deles decidiu fazer destas montanhas sua
morada permanente.

A Manada ¢ formada por cerca de 4.000 minotauros (um
terco da populagio desta raga nas Ulvantes), que mostram um
tipo fisico diferente do tipico cidadio de Tapista: sio muito mais
peludos e tém muita gordura sob a pele, da mesma forma que
os iaques (um tipo de boi selvagem das montanhas). Vivem em
nomadismo, formando acampamentos tempordrios até que os
recursos naturais da regido se esgotem, para entio rumar para
outro lugar. Além de minotauros, o bando também é compos-
to por mulheres humanas e meio-elfas que formam seus haréns.
O lider Gyuniku (MiNOTAURO, BRBY, CM) possui um invejivel
harém de quarenta esposas.

Da mesma forma que seus parentes em Tapista, 0s mem-
bros da Manada sao escravistas — mas muito mais brutais.
Qualquer humano ou semi-humano em seu caminho corre o
riscode ser transtormado em escravo,a menos que mostre forga
suficiente para garantir sua propria seguranga e liberdade. Os
escravos da Manada vivermn em condigdes eruéis, nio sendo raro
que morram de frio, doenca ou fadiga.

Divindades Principais

Como todos os dragoes-reis, Beluhga ¢ também uma
deusa. Ela pode oferecer poderesdivinos a seus clérigos. Devido
a sua presenca pessoal, ela é a divindade mais cultuada no reino.

A segunda divindade mais popular nas Uivantes €, natural-
mente, Allihanna. Como deusa mais popular entre povos
barbaros, sua pruﬁ:réncia entre 0s esquimos Nao ¢ surpresa
nenhuma — praticamente todas as comunidades locais tém

pelo menos um xama. Druidas de Allihanna vivendo isolados
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$a0 INCOMUNS, Mas mesmo assim existem.

Allihanna ¢ também adorada em outras formas. Algumas
tribos esquimds veneram o Grande Urso Branco, enquanto
outras fazem oferendas ao Mamute da Montanha. Mas todos
esses totens e deuses animais sao faces da mesma Deusa da
Natureza.

Lena, a Deusa da Vida, ¢ também uma divindade popular
aqui. Uma vez que os esquimos ndo praticam a agricultura, eles
rezam 4 deusa para prover suas redes, arpoes e anzois com boa
pesca — e para afastar as doengas trazidas pelo frio. Ragnar
costuma ser venerado pelos bugbears do gelo, enquanto os

anoes oram a Khalmyr.

Sao comuns clérigos de Megalokk, Marah, Hyninn, Nimb,
Lin-Wu e Thyatis. Sio incomuns servos de Keenn, Tenebra,
Sszzaas e Wynna. Devotos de Azgher, Glorienn e Tanna-Toh
praticamente nao existem.,

Encontros

As Uivantes s@o uma terra rigorosa. Mesmo os animais
herbivoros, como alces, renas, bisoes, mamutes e rinocerontes
lanosos, sdo irritadigos e agressivos, Aproximar-se demais de
uma manada deles pode ser fatal.

Com herbivoros tio perigosos, os carnivoros sio ainda
mais. Viajantes podem ser facilmente atacados por matilhas de
caes-esquimo selvagens, lobos-das-neves, leopardos-das-ne-
ves, ursos brancos e até bandos de gorilas brancos (que sao
onivoros, comendo tanto vegetais quanto carne).

Os bugbears do gelo oferecem perigo a quaisquerviajantes
humanos ou semi-humanos, assim como os lobisomens-das-
neves. E, uma vez que sio imunes ao frio, mortos-vivos de
todos os tipos também sao comuns.

Entre os monstros, os mais freqiientes sio os giganies (de
todos os tipos), hidras brancas, trolls do gelo e dragoes brancos.

Aventureiros

As Ulvantes mostram sinais de que um dia teriam sido
habitadas poruma civilizagao avangada, mas isso foi ha muito
tempo. Hoje o reino inteiro € tribal. Entao, aventureiros do
tipo urbano (cavaleiros, bardos, mercenarios...) sio raros ou
inexistentes.

Os herois mais facilmente encontrados sio aqueles que
sobrevivem aos rigores da natureza: barbaros, berserkers, primi-
tivos, rangers, druidas e xamas. Guerreiros e monges que
buscam lugares rudes para treinar e fortalecer o espirito também
existem por aqui.

Entre magos, encontramos nas Uivantes apenas o mago
elementalista do gelo (também conhecido como Mago Glacial).
Feiticeiros tipicamente surgem por possuir sangue de dragao
branco. Ladrées sdo raros, pois aqui ndo existe muitas oportu-
nidades para criminosos — exceto, talvez, como rastreadores.
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Um khubariane cavalgando
um tumarkhin, um haltling
de Hongari, o regente Sckliar

e uma ranger de Sambuirdia
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Parte 3

Regiao

Leste

SCKHAR
SHANTALLAS

O Reino do Dragao

Assim como Beluhga governa as Montanhas Uivantes,
um outro dragio-rei € o regente de Sckharshantallas.
Trata-se de Sckhar, o Rei dos Dragdes Vermelhos.

Ao contrario do que se po nsar, Sckhar é considerado

um bom governante — apesar de implacavel com quem deso-

bedece a suas rigidas leis. Territorialista como todo dragio, ele

vé Sckharshantallas como seu imenso covil.

Sua presenca intimidadora reduz bastante a possibili

de um ataque de monstrc lontanhas Sanguindrias,

problema constante em Trebuck e Sambirdia. Em troca, os

cidaddos do reino costumam pagar tributo 4 criatura com

dinheiro, joias e itens magicos.

A cultura e a arte local sio baseadas na figura majestosa do

dragiovermelho, que adorna templos, castelos, rc upas, armas

c ‘:'{I'I'I'.tﬂ(.].lll"i-lﬁ‘ Umavez porano ITC LA ¢ ande f-l'_‘fif:-l cm sua

homenagem, o Sc ral, onde sio encenados acontecimentos
importantes na historia de Arton, Sckhar também é venerado
como divindade, com clérigos proprios e uma ordem organiza-
da—umculto cad smaiordentro de Sckharshantallas, Além
disso, todos os
meio-dragoes, filhos do proprio Sckhar com as humanas e elfas

de seu harém.

Como todos os dragoes adultos, Sckhar tem uma forma

humanoide — que ele usa quando deseja ser visto em pablico.

Histori
Desde muito antes da Grande Batalha, quando a civilizacio
do sul sequer havia considerado explorar a porcio norte do
continente, o reino ji existia numa forma um pouco mais
primitiva.
A presenca de Sckhar havia atraido a atenc
temivel fera e habilidosamente mani-

pulados por ele, as tribos locais p: m a venerar Sckhar,

depositando suas vidas nas “maos” do monarca.

O dragao passou entio a proteger as tribos que se subme-

tiam a ele em troca de sacrificios, oferendas e idolatria. Naqueles

tempos de sel ra, o acordo era mais do que

Reino de Sckhar™,

eria € gu
ntajoso. O nome do reino, que signific:

foi dado pelos proprios &
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gos de autoridade no reino sio ocupados por
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Quando um grupo de exploradores, fugitivos da guerra
entre Samburdia e os rebeldes que iriam mais tarde fundar
Trebuck, chegarama Sckharshantallas encontraram oponentes
muito mais perigosos e organizados que os colonizadores de
outros reinos. Mesmo assim, avancaram sobre os barbaros em
sangrentas batalhas. Entretanto, as poucas vitorias obtidas
foram completamente em vio.

Sckhar intercedeu pessoalmente nos conflitos ¢ massa-
crou os invasores. Em toda a histéria documentada de
Arton, esta foi a unica vez em que Reidos Dragées Vermelhos
se envolveu em batalhas com os humanos. E a visdo jamais
foi esquecida.

Aos poucos, 0s sobreviventes viram que seria muito mais
vantajoso fazer parte do séquito de Sckhar do que se envolverem
em novas batalhas onde a vitoria jamais seria alcancada. Além
disso, a auséncia de monstros de grande porte e a protecio de
Sckhar eram considerados uma grande vantagem naqueles
tempos hostis.

Com o passar dos anos, os colonizadores € seus costumes
foram absorvidos pelos barbaros resultando numa mescla de
tradigoes onde o ponto comum ¢ a admiragdo, o respeito € a
adoragio por Sckhar.

Clima e Terreno

A presenca do Rei dos Dragoes Vermelhos afeta sensivel-
mente o clima do reino. Como numa representagio viva do
elemento que seu regente tem dominio, o fogo, Sckharshantallas
tem um clima bastante quente (mas nao arido), embora adequa-
do para a sobrevivéncia humana. O terreno é basicamente
composto de campos e savanas com ligeira atividade vulcanica
aonorte, As terras mais férteis ficam a oeste, na fronteiracomas
margens do Rio dos Deuses. Basicamente toda a produgio
agricolae pecuariado reino vém destadrea,

Fronteiras

Sckharshantallas faz fronteira a leste com as Montanhas
Sanguinarias e a0 sul com Trebuck, Mesmo com a protecio de
Sckhar hd poucas concentragoes de humanos perto das Sangui-
natias, Embora os ataques de monstros sejam menos freqtien-
tes do que em outros reinos, o medo da proximidade com o
territorio selvagem torna esta faixa de terreno pouco popular
para os fazendeiros e camponeses.

Sckhar ndo costuma dar muita importancia aos reinos
vizinhos, mas tem cobigado hd tempos a pequena cidade de
Tyros ¢ suas minas de pedras preciosas, ao norte de Trebuck ¢
quase na fronteira de seu reino. Sua Gltima cartada foi convidar
o Lorde que governava o local para uma visita diplomatica,
assassind-lo e troca-lo por um mago meio-dragio de sua
confianga disfargado através de magia. Deste modo ele tem
garantido cada vez mais vantagens para seu reino no coméreio
com Tyros, assegurando dominio quase completo sobre a
pequena cidade.

148

Populacao
1.650.000 habitantes. Humanos 90%, Elfos 2%, outros 8%,

A populagio de Sckharshantallas carrega consigo o mesmo
orgulho ¢ altivez de seu regente. A maioria dos humanos
apresentaa pele morena, os cabelos negros e os olhos claros, O
dragdo-rei € visto como um governante extremamente rigido,
mas muito eficiente.

Elfos que decidem se fixar no reino ndo encontram muita
resisténcia, embora esta ocorréncia seja relativamente rara. Isso
se deve principalmente a predilecao do regente em assumir
formas élficas todas as vezes em que ¢ visto em publico. Alguns
estudiosos cogitam que dragoes e elfos tém alguma ligagao racial
ancestral (um grande fator que colaboracomarteoria¢odalingua
dos dragoes ser bastante semelhante a dos elfos), mas sem
nenhuma comprovacio efetiva de que o faro seja verdadeiro.

Gragas apoliticade Sckhar de proibira presenca de qualquer
outro dragao dentro das fronteiras de seu reino, os nativos
receberam treinamento intensivo na caca destes animais. T'odo
cidadio ¢é obrigado a combater, expulsar ou matar qualquer
dragio que se atreva a desobedecer as normas do dragio-rei e
invada o territorio de Sckharshantallas.

Regente

Sckhar (DraGAo Rel [VERMELHO], CM) € um dos seis dra-
goes-reis de Arton, 0 Rei dos Dragoes Vermelhos. Ao contrario
do que possa parecera primeira vista, Sckhar é um étimo regente.
Em seu caso, o protecionismo e o territorialismo caracteristicos
dos dragoes o tornaram um governante exemplar no que diz
respeito a protegao de seu povo, suas cidades e seu reino.

Rigido, o regente governa Sckharshantallas com mao de
ferro. As leis sio duras € nao podem jamais ser desafiadas. O
dragao-rei pode serum 6timo protetor, mas cobra cada segundo
deste esfor¢o na forma de tributos e obediéncia plena.

Sckhar ¢ extremamente vaidoso e aproveita-se de sua
imponéncia para intimidar seus opositores e colocar-se frente a
seu povo como um ser literalmente divino. Normalmente, ele
assume a forma de um alto e esguio elfo, trajando imensos
mantos de cor negra e vermelho sangue que, aos mais atentos,
lembram assustadoras asas. Em ocasides cerimoniais, ele costu-
ma usar um elmo alongado horizontalmente que lembra vaga-
mente a cabe¢a de um dragiao, cobrindo com suas sombras
metade de seu rosto.

Sckharodeia exibir sua inicadeformidade: seuolho esquerdo
écegoetraz trés cicatrizes verticaisalinhadas que cruzam todaa sua
extensio. Conta-se que esta eterna marca foi resultado de uma
batalha com Beluhga, Rainha dos Dragdes Brancos e antiga paixio
do regente. Absolutamente ninguém sabe exatamente quais
foram os eventos que culminaram nodrastico (e tragico) desfecho.
Até hoje ninguém teve a auddcia de interroga-lo a esse respeito.

Embora possua um enorme harém e tenha o poder e o




direito de tomar qualquer mulher de seu reino (fato considerado
uma verdadeira honra pelas damas devotas ao regente), Sckhar
ainda cré que seu coracao pertence a Rainha dos Dragoes Brancos
¢ freqlientemente € visto na sacada de seu enorme castelo
pensativo, olhando para o horizonte. E dito que a historia de
amor entre 0s dois dragoes ja foi alvo de inspiragao de varios
bardos do Reinado. Um deles, Saghoranod de Fortuna, teve a
oportunidade tinica de entoar sua obra numaaudiénciaexclusiva
para © monarca. Embora tenha saido ileso do encontro e afirme
que arrancou elogios do dragio, o bardo jamais veltou a tocar
a melodia em respeito a um pedido feito por Sckhar.

No ramo politico, pode-se dizer que sua atuagio dentro dos
assuntos do Reinado € meramente figurativa. Paraele, os jogos
de intriga dos humanos sao nada mais do que passatempos
futeis. Mesmo tendo poder suficiente para tomar boa parte dos
reinos vizinhos, Sckhar nao se mostrou até hoje inclinado aos
principios expansionistas. Para ele basta que seu reino seja
deixado em paz e que sua autoridade ndo seja jamais questiona-
da. Atos deste porte ocasionariam indubitavelmente terriveis
represalias por parte do dragio-rei.

Alguns sabios do Reinado acreditam que essa falta de
disposi¢io paraaguerra tenha uma razao ainda maior de ser: para

estes, Sckhar é obrigado pelos deuses a obedecer um rigido
codigo de honragracas a umaantiga faltacometida no passado.
Apesar de bem fundamentada, hd poucos fatos concretos que
p{)SSﬂm Cﬂﬂﬁl’m'dl' esta [('_'Ul'ia.

Cidades de Destaque
Ghallistryx (capital)

Detodas as grandes cidades de Sckharshantallas, Ghallistryx
¢ aque sofre a maior influéncia e controle de Sckhar.

Em todaaarquitetura da cidade é dificil encontraralgo que
nao tenha alguma relacio com dragoes, A imagem desta altiva
criatura pode ser encontrada em quase todos os lugares. A
arquiteturareflete amegalomania e ostentacio caracteristicas dos
dragbes vermelhos: os principais prédios e edificagoes sio altos
¢ largos, feitos exatamente para impressionar. Se Valkaria ¢ o
simbolo maximo da soberania humana, Ghallistryx é um
atestado do poder dos dragoes sobre Arton.

Ghallistryx foi construida sob as ordens de Sckhar e seu
exército, e apresenta vias grandes e largas. Nelas é realizado o
grande festival conhecido como Sckharal, um dos mais belos de
Arton. Sio sete dias de festividades que acontecem
uma vez a cada ano. As ruas sao tomadas por
enormes dragoes vermelhos feitos de vime, dan-
carinos, prestidigitadores e companhias teatrais.
Grandes acontecimentos da historia de Arton
como a traicio dos deuses e as guerras entre
barbaros e colonizadores, sio encenados na enor-
me Praca da Conquista que se encontra no meio da
cidade. E 14 que acontece o ponto alto: a represen-
tacio da fundacio de Sckharshantallas e seu desen-
volvimento, culminando com a apari¢ao do pro-
prio regente em sua forma de dragao.

Ao fim do espetaculo, fogos de artificio sio
lancados aos céus formando imagens deluz e a festa
toma toda Ghallistryx com direito a muita musica
evinho. O dia seguinte ao fim do Sckharal é feriado.

Nem tudo sao flores, entretanto. No dia
seguinte ao feriado sio executados na mesma
praca onde acontecem os festejos todos os crimi-
nosos sentenciados 2 morte no decorrer do ano.
Os malfeitores sio mortos em fogueiras indivi-
duais enquanto sio apedrejados pelos cidadios.
Sea fogueira se extingue sozinha, sem a interfe-
réncia de nenhum meio antes que o condenado
morra, ¢le € perdoado de seus crimes e esta livre
para seguir seu caminho. E um acontecimento
raro conhecido como Perdio do Fogo que, acre-
dita-se, teve suas origens ainda na fase barbara de
Sckharshantallas. Até hoje somente um homem,
Arichbold Dudlerid, conseguiu escapar da execu-
¢ao gracas aeste fendmeno,
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Amaioratragio da capital de Sckharshantallas €, sem divida
Shindarallur, 0o maior palicio do dragao-rei (existem varios outros
cspalhﬂdc)s pcIo reino). De proporcoes quase |'nug_{:1|t)m:1n_1':1cas, 0
imenso castelo abriga o regente, seu séquito, todaa guarda daelite
e as principais maquinas de guerra do reino. Na torre mais alta ha
umasacadaque pode servistade boa partedacidade, onde o dragio
costuma fazer seus pronunciamentos, No topo daenorme torre,
ha umespaco onde Sckhar pode aparecer em sua forma de dragio.
Porém, isto sO acontece em casos multo extremos.

Shindarallur habita os sonhos dos ladroes mais bem
informados de Arton. Dizem que € la que Sckhar esconde seu
gigantesco tesouro, acumulado através de anos e anos de
oferendas e sacrificios feitos pelos cidadios do reino. Invadiro
palacio, entretanto, € tarefa quase impossivel. Nao ha noticia de
algum grupo que tenha invadido o palacio principal de Sckhar
¢ tenha retornado com vida.,

Ha também, na parte central dacidade, em frenteao Grande
Templo de Sckhar, sede da religido eriada em volta do regente,
o Pilar da Chama Eterna. Como o préprio nome ja diz, trata-
se de um enorme pilar de doze metros de altura por dois de
didmetro. No alto ha uma chama que nunca se apaga, mesmo
nas poucas estagoes chuvosas do reino. Entalhadas no monu-
mento, estao figuras que contam a historia de Sckharshantallas.

Himuita controvérsiaa respeito do pilar. Dizem que, acada
anoque passa, mais especificamente apos o Sckharal, novos fatos
importantes ocorridos sao adicionados aos entalhes misterio-
samente aumentando ainda mais sua altura, I dito também que
achama simboliza o poder divino de Sckhar. Caso elase apague,
serd o fim do dragio-rei.

Verdade ou niao, o monumento ¢ guardado vinte quatro
horas pordia por quatro membros do exéreito do reino. Muitos
cidadios de Ghallistryx evitam até se aproximar do Pilardo Fogo
Eterno, alguns por sincero respeito, outros por medo de
represalias ou do poder magico do monumento. Somente
durante o Sckharal os guardas se ausentam e a presencga de
peregrinos € permitida. Nessa época, os devotos se acumulam
para tocar o pilar na tentativa de conseguir alguma graga divina
que possa ser concedida pelo poder do dragao-rei.

Durtras

Durtras € a segunda maior cidade do reino e € considerada
acidade-irma de Ghallistryx. Esse dito nao estilonge daverdade.
Sea capital é a verdadeira central militar do reino, Durtras faz o
mesmo pﬂpc] no que diz respeito 4 politica.

E aqui que se localiza o Shizarad, a sede do Conselho de
Sckharshantallas, um enorme prédio em forma de losango que
abriga todos os conselheiros do reino. A edificagio ndo so serve
como base para as reunioes — presididas por Khaltass (HUMANO
MEIO-DRAGAO [VERMELHO], GUE9, LM), filho de Sckhar — e
decisdes governamentais, mas também como moradia para os
conselheiros, que desfrutam de todas as mordomias possiveis.

Como tudo em Sckharshantallas, esse fato também tem
seu lado ruim. Toda esta generosidade para com os nobres se
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deveaum tnico fato: Khaltass prefere manter seus companhei-
ros de conselho onde pode vigia-los vinte e quatro horas por dia.
O obediente filho do regente mantém informagoes precisas
sobre as acoes de cada um dos conselheiros e se aproveita do
ambiente do palicio para, através da intriga, eliminar possiveis

adversarios politicos ou oposicionistas.

Gragas ao ar de conspiragio existente dentro do palicio,
existe um ditado em Durtras que diz que “Shizarad tem vida
propria”. Quando um conselheiro oposicionista desaparece
misteriosamente ou tem scu poder desttuido, diz-se que
“fulano foi engolido por Shizarad”.

Sckhar raramente se envolve com as decisoes do Conselho,
Tudo costuma ficar mesmo nas maos de Khaltass. E embora
as decisoes tomadas sejam soberanas, raramente é aprovada
alguma medida que desagrade o regente ou seu filho.

Durtras também concentra suas for¢as no comércio e conta
com o maior mercado do reino, o Zharifor. O lugar tem este
nome gracas as peripécias de um lendario mercador, um dos
primeiros a vender seus produtos, Dizem que o velho Zharifor
era capaz de vender qualquer coisa a qualquerum, Ovos de fénix,
frutas de Gorendill, lascas da estitua de Valkaria, olhos de
basilisco, especiarias das ilhas do sul, nenhum pedido era
estranho ou dificil demais para ele. Num prazo de um dia o
mercador era capaz de conseguir qualquer coisa. O segredo do
mercador era um rarissimo artefato: um anel capaz de trazer
qualquer objeto a seu usudrio uma vez por dia.

Ha vérios finais para a historia de Zharifor. Alguns dizem
que ele foi morto por companheiros mercadores cansados da
concorréncia, 0 que é pouco provavel ja que ele fazia apenas uma
venda por dia. Outros sustentam a hipoteses de que ele ficou
velho demais e resolveu se aposentar construindo uma pequena
cabana numa vila de pescadores ao sul de Durtras.

Alguns imaginam um fim um pouco mais trigico: dizem
que o artefato se alimentava da forga vital do proprio Zharifor
para executaras tarefas e queisso finalmente acabou por decretar
a morte do mercador. Esta lenda além de servir para batizar o
mercado também atigou a cobica de varios aventureiros que até
hoje procuram saber o paradeiro de Zharifor.

A grande atragio do Mercado Zharifor é o comércio de peles
e outras partes do corpo de dragoes. Isso se deve principalmente
ao fato da cidade abrigar a Lanca de Sckharshantallas, uma
organizacio de mercenarios cacadores de dragoes. . comum ver
magos circulando entre os cidaddos a procurade alguém venden-
do olhos ou dentes de dragio. Estes ingredientes tio raros nos
outros reinos servem para fazer poderosas e duradouras pogoes.

A presenga da lLanga na cidade serve para afirmar ainda mais
atradigio dacidade na caga adragoes. A propria cidade, que foi
fundada com o nomede Grodallar, teve seu nome alterado para
homenagear Durtras Quillarion, o maior cagador da historia.
Existe na cidade um verdadeiro Museu com ossadas de dragio,
dragbes empalhados, armas de famosos cagadores (algumas
consideradas magicas) e outros tipos de troféus que exaltam a
arte da caca a estas criaturas tio perigosas,
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Qhutra atracdo de Durtras ¢ A Cauda do Dragio, onde o
armeiro Gahard Oleg (HUMANO, ESPS, LN) trabalha. Este gigan-
tesco humano de mais de dois metros de altura é especialistaem
forjar armaduras resistentes feitas com a pele dos dragoes
capturados em Sckharshantallas. Seus servicos sio muito requi-
sitados pornobres e o alto prego cobrado faz jus a qualidade da
mercadoria entregue.

Khershandallas

Khershandallas é uma cidade em desenvolvimento e tem
crescido muito nos altimos anos. Como em Gorendill, eidade
de Deheon, os agricultores da cidade cultivam uma fruta especial
chamada Treckod. De coloragio extremamente avermelhada e
do tamanho de um punho fechado, a grande vantagem da
Treckod € seualto valor nutritivo: pode substituir as refeigoes.
O cultivo ¢ dificil e exige cuidados especiais, o que atrapalha a
popularizacio da fruta. O treckod era exportado para virios
reinos através do Rio dos Deuses, mas o avanco da drea de
Tormentaem Trebuck transformou aviagem numa tarefa quase
impossivel. Hojeemdiaa fruta é transportada por terra ¢ vendida
apenas nos reinos mais proximos. Apesar do alto preco, o
treckod encontra grande piblico entre os aventureiros que
acham muito mais pratico carregar a fruta do que ragoes ou
outros tipo de alimento em suas viagens.

Hazonnd e
Wondaronn

o

Mesmo sob os olhares distantes de Sckhar, Khershandallas
¢ a talvez a cidade mais trangtila do reino. Isso se deve princi-
palmente ainfluénciade Khirollandra (ELFA MEIO-DRAGAO [VER-
MELHO|, ARIO /1ET8, NM), Conselheira-Mor de IKChershandallas
e filha de Sckhar com uma clfa, que tem arrebanhado sob sua
postura moderadora cada vez mais membros do Conselho.

Asleis em Khershandallas sao mais brandas e as execucoes
foram abolidas ha um ano. Sckhar parece nao se importar com
essa postura desde que ndo cause distirbios no reino como um
todo, mas ¢ dito que Khaltass, representante do regente em
Durtras, nao aprecia nem um pouco as liberdades da meia-irma.

I certo que Khirollandraanseia por mais podere cobicao poder

politico de Khaltass. Por esse motivo, a Conselheira-Mor fechou
secretamente € hid pouco tempo um pacto com a organizagio
conhecida como Vinhas de Allihanna. Aposaintervencao ocorrida
em Thenarallann o grupo foiobrigadoa seestabeleceremum novo
lugar e encontrouem Khirollandraumaimportantealiada. Nao se
sabe exatamente em quais termosaalianga foi firmada, mas se sabe
que o risco de traicao pende para ambos os lados.

Khershandallas tem atraido grande presenga de aventureiros
nos ultimos tempos. Tendo como pretexto o crescimento da
cidade, Khirollandra vém recrutando novos membros para a
milicia a fim de manter a ordem. As mas linguas dizem que isto




¢apenas umadesculpa. Naverdade, a conselheira pretende montar
uma milicia propria e particular na esperanca de atacar Durtras.
Outros afirmam ainda que o plano ¢é ainda mais ambicioso: ela
estaria, com suas medidas relativamente populistas, tentando
atrair a simpatia do povo ¢ iniciando a formagao de uma futura
religido baseada em sua figura. O objetivo final seria superar o
poder de seu pai e tomar Sckharshantallas para si.

Thenarallann

Thenarallann é sem duvida uma das cidades mais contur-
badas de Sckharshantallas. Mesmo comagrande aprovacao da
maioria quanto a lideranga do dragao-rei, ainda existem aqueles
que NAo esStao contentes ¢m ver o reino nas maos de monstros
traigoeiros como Sckhar e seus filhos. Thenarallann sempre foi
o grande foco dos descontentes no reino.

Isso se deve principalmente ao fato da cidade (na époc:
ainda uma vila) rer sido um dos dltimos territorios anexados a
Sckharshantallas. A posse da cidade fez parte deumacordoentre
odragio-rei e o regente de Trebuck, reino ao qual Thenarallann
pertenciaanteriormente,

A cidade sempre foi um barril de pélvora. No altimo ano,
um grupo de oposicionistas conhecidos como Laminas assas-
sinou Ashindarenn, um dos mais conhecidos Conselheiros. Ha
uma recompensademais de 3.000 Tibares pela cabecade cadaum
dos responsaveis. Gragas a este incidente, Trodillick (HuMaNO
MEIO-DRAGAO [VERMELHO], ARI4, CM), filho de Sckhar e antigo
Conselheiro-Mor, foi deslocado para a capital e a cidade hoje ¢
governada sob intervencio do exército do reino. Rebeldes sio
arrastados e executados sumariamente. Casas sio invadidas ¢
suspeitos de conspiragio desaparecem sem deixar rastro.

Os opositores ao regime de Sckhar costumam se encontrar
numa taverna chamada Coroa do Dragio. La podem ser encon-
trados membros da organizagao Vinhas de Allihanna, que recen-
temente expandiu suas atividades para Khershandallas, Os Lami-
nas também costumavam aparecer com freqliéncia, mas gracas aos
ultimos acontecimentos o grupo decidiu reforgar a seguranga e
cessar 0 recrutamento. E preciso ser alguém muito influente e
confidvel para marcar um encontro com membros deste grupona
atual situacao. Todas as reunioes sio feitas com tamanhadiscrigao
que jamais se desconfiou de qualquer atividade ilegal. E dito
também que Fordd Calliviari (HUMANO, 1:5P2/1.4D6, CB),dono da
taverna, tem alguns companheiros infiltrados dentro do exército
do reino, o que garante imunidade ¢ informacoes restritas.

Qutro evento que vém causando furorem Thenarallann é
a construgao da Estatua do Dragio-Rei. Trata-se de uma idéia
de Sckhar para firmar sua superioridade e castigar o povo da
cidade. Ha seis meses iniciou-se a construcio de uma imensa
estatua representando Sckhar em sua forma de dragao. Além dos
motivos ja mostrados, a cidade foi escolhida por contar com
minas de uma pedra preciosa conhecida como vidro-lava, Trata-
se de uma jéia semitransparente de cor rubra, muito recomen-
dada para o uso em esculturas.

Fiscravos, prisioneiros e cidadaos trabalham dia e noite

extraindo o material das profundezas da terra e trazendo paraa
superficie. Enquanto isso, os melhores artistas do reino e magos
peritos namanipulacio de minérios constroem o monumento
sob os olhares vigilantes dos membros do exéreito. Quando
estiver pronta, a figura serd capaz de rivalizara propria estitua de
Valkaria, em Deheon.

Geografia

Azolliarathann

A regido norte de Sckharshantallas ¢ conhecida em toda
Arton pela incidéncia de vulcoes em seu solo. Um deles,
entretanto, chama mais a atengao.

Trata-se de Azolliarathann, (que na lingua dos antigos
barbaros significa “grande gigante de fogo™) o maior vulcio de
Arton. Sua cratera tem cerca de vinte quilometros de diametro
eemseuinterioralava permanece sempreativa. Faz parte de uma
lenda o fato de que o dia em que o vulcio entrar em erupgio
marcara também o fim de toda Sckharshantallas.




Sckhar costuma espalhar aos quatro ventos que é apenas a
sua presencga que impede que a grande firia de Azolliarathann
recaia sobre os habitantes do reino. E curioso notar que ha
registros muito primitivos indicando que o vulcao eraadorado
pelos barbaros antes da dominacio de Sckhar.

No cume da montanha, existe um enorme simbolo de
pedraincrustado: uma espiral cortada por dois tragos diagonais.
Até hoje ninguém conseguiu decifrar seu significado.

Lago Allinthonarid

Localizadoa noroeste de Thenarallann esta este lago que ja
foi um dos grandes focos de poder de Allihanna, a deusa da
naturcza, em Arton. Ha muito tempo, 'qu:mdu os barbaros
ainda tomavam metade do que é hoje o territério de
Sckharshantallas, adrea era palco de cerimonias em homenagem
a deusa da natureza. A ordenacao de druidas, os casamentos e
festivais comemorando a colheita eram comuns ali.

Quando Sckhar iniciou seu processo de dominacdo,
deflagrou também estratégias para desencorajar o culto a
Allihanna, se colocando como objeto substituto de adoragio
divina. Uma de suas medidas nesse sentido foi destruir todos
os refugios dos druidas dentro do reino. O Bosque Sagrado de
Worq, as Cachoeiras Nistid e o Circulo de Pedras de Lophzt
foram implacavelmente eliminados da face de Sckharshantallas.

Somente um lugar resistiu: o Lago Allinthonarid. Todas as
tentativas de Sckhar em destruir o local foram em vio. Imagina-
se que, de alguma forma, o poderde Allihanna permanece ativo
na area impedindo que o lugar seja eliminado. Arvores queima-
das se reerguiam da noite para o dia. A agua do lago jamais secava
€ permanecia cristalina e inalterada.

Com o tempo o dragio-rei percebeu a inutilidade de seus
ataques e resolveu cercaradrea com membros de seu exéreito para
evitara presencga de druidas nolocal. Sckharacreditaque seu poder
divino ainda nao é grande o suficiente para desafiar o poder de
Allihanna existente no lago, mas espera que um dia seu poder
cres¢aainda mais com a adoragao de seus fiéis e ele possa enfim
expurgar a presenga da deusa dentro do seu reino.

Nao ha davidas que as dificuldades para se entrarna dreade
Allinthonarid sio enormes, mas mesmo assim alguns ainda se
arriscam. Muitos procuram as propriedades magicas do lago.
QQuando uma pessoa muito ferida ¢ mergulhada nas aguas de
Allinthonarid, seus ferimentos se fecham miraculosamente e
sua saude retorna imediatamente. O mesmo acontece com
doencas. E certo até que as cortes de Salistick e Lomatubar j4
encaminharam pedidos oficiais de exploracio do lago a fim de
encontrara curada Praga Coral e outras doengas, mas Sckhar se
nega terminantemente a permitir que esta invasao (como ele
mesmo diz) ocorra.

De qualquer forma, os aventureiros de Sckharshantallas
sabem que, retirada da drea do lago, a dgua se torna comum ¢
perde suas propriedades milagrosas. Os poderes de
Allinthonarid ndo funcionam em devotos de Sckhar ou seres
de indole maligna. '

Outros Pontos de
Interesse

Forte Curanthor
e os Garras de Sckhar

Muitos acreditam que a presenca de Forte Curanthor nas
proximidades da fronteira entre Sckharshantallas ¢ as Monta-
nhas Sanguinarias ¢ apenas figurativa, mas estao enganados.

Durante os dltimos dois anos, monstros que habitam as
montanhas tém atacado vilarejos proximos da fronteira com
cada vezmais freqiiéncia. Antigamente este eraum acontecimen-
to bastante raro, ja que poucos ousavam desafiar Sckhar, Nio se
sabe exatamente porque este estranho fenémeno vem aconte-
cendo. Estudiosos especulam sobre o suposto surgimento de
uma area de Tormenta nas montanhas, que estaria forcando
tribos de monstros na direcio de Sckharshantallas.

Como o proprio Sckhar nio pode e nio pretende atacar as
Montanhas Sanguinarias, tomando o assunto em suas proprias
“mdos”, umavez que as Sanguindrias estio —de certa forma—
sob a protegao de Megalokk, o regente resolveu estabelecer o
forte como uma forma de garantira seguranca de seus subordi-
nados sem que estes tenham que abandonar suas terras.

Forte Curanthor serve como uma espécie de quartel-
general de uma facgio do exército conhecido como Garras de
Sckhar, especialista na caga de monstros variados. Eles patru-
lham toda a drea da fronteira e fazem o possivel para evitar que
aldeoes sejam feridos.

Em certas missoes os Garras aceitam os servicos de merce-
narios contratados, principalmente nas que envolvem infiltra-
goes em territorio das Sanguinarias. Além do pagamento, o
mercenario contratado pode manter consigo o que tiver conquis-
tado como resultado de sua cacada.

Ruinas de Hazonnd e Wondaronn

Hazonnd e Wondaronn foram dois dos vilarejos destruidos
pela firia de Sckhar na guerra com os colonizadores durante a
formagio de Sckharshantallas, Outras vilas foram reconstruidas
com o passar do tempo, mas estas duas continuam exatamente
do modo como estavam na época do ataque.

Diz-se que forcas misteriosas entraram em agao todas as
vezes que um grupo de colonos se juntava para tentar repovoar
a regido. Depois de um tempo, as duas cidades destruidas
ganharam fama de mal assombradas. Dando mais fundamento
aos boatos, alguns fatos estranhos realmente acontecem nos
arredores de Hazonnd e Wondaronn.

Durante o dia ¢ impossivel encontrar as duas cidades.
Inimeras tentativas de mapear o trajeto foram feitas e muitos
aventureiros se perderam irremediavelmente tentando encon-
trar o caminho correto para as duas vilas.

A noite as ruinas podem ser encontradas, mas surgem




povoadas por fantasmas, mortos-vivos e outras criaturas da
noite. Os mais velhos teorizam que a dor e raiva das vitimas do
ataque de Sckhar fizeram com que o espirito do lugar fosse
tomado por Tenebra. Durante o diaas duas ruinas permanecem
em Sombria, o reino de Tenebra, e por isso nio podem ser

encontradas.

Os relatos sobre Hazonnd e Wondaronn sao diversos.
Alguns poucos sobreviventes dizem que so hd ruinas de prédios
enegrecidos ¢ escombros por onde monstros se esgueiram.
Outros afirmam ter encontrado as duas vilas em seu pleno
esplendor, como eram antes do ataque, apenas para perceberem
tarde demais que haviam caido numa armadilha,

O que mantém o interesse dos aventureiros € a esperanga
de encontrar os tesouros soterrados debaixo dos escombros,
dosossos e dos sonhos dos cidadios de Hazonnd e Wondaronn.

Guildas e Organiza¢oes
Vinhas de Allihanna

Apesarde toda a popularidade, nem todos no reino véem
com bons olhos o governo e a presenca de Sckhar. Paraalguns,
ser governado por um monstro tirano nio € o ideal mais
perfeito de vida.

A organizagio conhecida como Vinhas de Allihanna ¢
formada por pessoas com este pensamento. A capula ¢ formada
por druidas, descontentes com a pouca influéncia de sua deusa
dentro de Sckharshantallas. E o sentimento tem fundamento.
Sckharsempre fez questao de, se nio proibir, a0 menos dificultar
apresencade druidas dentro do reino destruindo boa parte dos
lugares sagrados para eles. Acredita-se que a influéncia destas
pessoas poderia ser a chave para a destruigao do dragio-reie o
fim de sua influéncia nociva (pelo menos aos olhos dos oposi-
cionistas) dentro de Sckharshantallas.

AVinhas de Allihanna costumaagir nas sombras, evitando
a0 maximo meios menos sutis de combater o regime ditatorial.
Espides infiltrados na corte € operagoes especiais na calada da
noite sio os principais métodos empregados pela Vinhas. Nao
A0 raros 0s €asos em que mercendrios sao contratados para
executar pcﬁgﬂﬁﬂs miSSf‘)CS 4S5 VEZES sem SCqUCi’ !"\‘E'EhL'I'L‘lT! {ILIL‘
estio trabalhando para a organizagao dos druidas.

Com a intervencio em Thenarallann, o grupo sofreu um
duro golpe, jaqueacidade serviacomo principal base de operagoes.
Aposoincidente, umaalianga secreta foi formada entre os druidas
da capula e Khirollandra, permitindo a presenca dos principais
membros em Khershandallas. Ninguém sabe ao certo o motivo
deste pacto tio bizarro, mas muitos sustentam que nao passa de
uma estratégia dos servos de Allihanna para tomar a cidade.

Outro grande objetivo da organizagao € liberar a area do
Lago Allinthonarid do controle do exército. O que os druidas
da cipula poderiam realizar, tendo acesso a um lugar onde os
poderes de Allihanna se encontram tio concentrados, ainda é

um mistério.

Os Laminas

Se as Vinhas de Allihanna representam a facgao mais
ponderada entre os rebeldes de Sckharshantallas, os Laminas
podem ser considerados sem divida a ala mais radical.

Para eles asutileza representa faltade coragem e ineficiéncia.
“Grandes objetivos so sao alcancados com grandes feitos” ¢ um
ditado citado freqlientemente nas reunices. A ultima grande
afronta realizada pela organizacio foi o assassinato publico de
Ashindarenn, antigo Conselheiro-Mor de Thenarallann.

Seu grande objetivo além de derrubar Sckhar ¢ chamar a
atencio das nagoes vizinhas para o modo tirdnico como a nagao
¢ governada e alertar sobre o perigo de se ter proximo um
monstro de tais propor¢oes munido de seus proprios seguido-
res e exercito,

Os Laminas tém poucos recursos e se vestem de maneira
simples. A grande caracteristica em comum em suas Operagoes sao
0s panos negros cobrindo todo o rosto, evitando a identificacao.

Gracasaintervencao militarem Thenarallann, as atividades
do grupo parecem estar paradas no momento. Mesmo assim
ninguém duvida que algo de grandes proporgoes possa estar
sendo tramado na calada da noite. Boatos na cidade dizem que
escravos que estavam trabalhando nas minas de vidro-lava
foram libertados e uma fuga em massa pode estar sendo
planejada para muito em breve.

Ninguém conhece a identidade do lider dos Laminas.
Alguns duvidam, inclusive, que a organizagao sequer tenha um
lider declarado.

Para a sorte dos simpatizantes de Sckhar, as atividades da
Lamina atualmente se restringem apenas a Thenarallann e
regioes mais proximas.

Lanca de Sckharshantallas

Nascida a partir da tradicio de cagar dragoes existente no
reino, e encorajada por seu regente, a Langa de Sckharshantallas
€ uma ordem de guerreiros especializada em exterminar estes
MOnstros.

Curiosamente a distingao entre as cinco subdivisoes dentro
da ordem é feita justamente utilizando a nomenclatura das ragas
de dragoes existentes. Assim, da divisio mais baixa para a mais
elevada temos: Guerreiros do Dragao Branco, Guerreiros do
Dragao Negro, Guerreiros do Dragio Verde, Guerreiros do
Dragio Azule Guerreiros do Dragao Vermelho. Isso acontece
porque a Lanca vé seus oponentes como criaturas nobres e
valorosas. Extermind-las é motivo de gloria paraa raca humana.
Nio hi Guerreiros Marinhos na ordem, pois o reino nio possui
mar e os langas nao tem contato ¢ nem cagam esse tipo de dragio.

A ascensdo entre as divisoes € feita pela aprovagio dos
superiores através de tarefas que invariavelmente envolvem
exterminarum dragiao de idade consideravel de cor correspon-
dente a proxima subdivisao a ser atingida dentro da ordem.
Estas missoes geralmente envolvem mais de um guerreiro




(alguns doalto escaldo acompanham o pretendente para exami-
nar o teste) e viagens para fora de Sckharshantallas.

Embora ndo tenhaligagio oficial com o Conselho ou com
Sckhar, a ordem recebe ajuda financeira da corte sempre que
necessario. Do mesmo modo que as ordens de cavaleiros
encontradas em Bielefeld e além do Reinado, é motive de
orgulho para uma familia ter pelo menos um membro nas
fileiras da Lanca. Suas armaduras sio brilhantes e adornadas com
figuras de dragao e, ndo raro, feitas utilizando o couro deste
animal. E importante notar, entretanto, que um membro s6
pode usar uma armadura deste tipo se ela tiver sido confeccio-
nada com o couro de um dragio morto por ele mesmo.

Osmembros da Lanca se véem como os tinicos verdadeiros
cagadores de dragdes e encaram com desdém mercendrios e
cidaddos comuns que resolvem se incumbir da mesma tarefa.
Isso faz com que sejam considerados arrogantes e orgulhosos
nos outros reinos, embora gozem de enorme popularidade
dentro de Sckharshantallas.

A maioria deles vé Sckhar e os outros dragdes-reis como
seres divinos, 4 parte da raca dos dragoes e, portanto sequer
cogitam a possibilidade de cagi-los. Entretanto, existe uma
facgio dentro da propria ordem que acredita que matar qualquer
um dosdragoes-reis de Arton seriaa gloria suprema. Esse modo
de pensamento tem ganhado forga principalmente entre os
membros mais jovens da ordem.

Divindades Principais

Como em boa parte dos povos barbaros existentes em
Arton antes da colonizagdo, Allihanna ji foi a deusa mais
cultuada dentro de Sckharshantallas. Entretanto, com a ascen-
sao do dragio-rei ea expansio imediata de seu culto, o préprio
Sckhar ¢ sem diivida a divindade mais cultuada, juntamente
com Megalokk.

Com excecio dos revoltosos de Thenarallann e outros
opositores, mesmo os habitantes que louvam algum outro
deus também cultuam Sckhar seja por devogio sincera ou
medo de represilias. O culto a Khalmyr é aceito, mas nio visto
com bons olhos. Os devotos do Deus da Justica costumam
CONSETUIr pequenos santuarios em suas proprias casas e cultuam-
no com discri¢io,

Keenn também é bastante popular entre as fac¢tes militares
doreino, principalmente na Langa de Sckharshantallas.

Encontros

Mesmo com a agio dos membros das Garras de Sckhar,
ainda acontecem ataques ocasionais de monstros de diferentes
variedades vindos das Montanhas Sanguinarias.

Para o interior do reino podem ser encontrados basiliscos
e wyverns. Estes altimos costumam ser cagados para serem
utilizados como montaria em alguns dos inimeros destaca-
mentos especiais do exército de Sckhar.

Aventureiros

Nio hd divida que guerreiros tém mais espago, oportuni-
dades e chances de sobrevivéncia dentro do governo ditatorial
de Sckharshantallas. Mercenarios podem encontrar grandes
oportunidades nas cagadas realizadas na fronteira com as Sangui-
narias € com a venda de criaturas no mercado de Durtras.

Ladrdes tém pouco espaco ¢ para eles é um verdadeiro
desafio sobreviver em Sckharshantallas. Gragas is leis rigidas e
condenagdes implacaveis, Paramuitos é um desafio permanecer
no reino e algumas guildas dao certo valor aqueles que passam
poressa experiéncia. Mesmo assim, ainda é possivel paraladinos
encontrar lugar como espiGes seja a servico das Vinhas de
Allihanna ou sob o comando da Conselheira-M6r Khirollandra,
sempre interessada em alguém que possa se infiltrar dentro do
Shizarad e trazer de volta valiosas informagdes.

Druidas de Allihanna vivem quase na marginalidade.
Emboranio sejam cagados abertamente, membros dessa classe
nio costumam se sentir bem convivendo com o regime de
Sckharalém de encontrarem diversas dificuldades com alei local
gragas as agoes da Vinhas de Allihanna.

Paladinos nativos de Sckharshantallas sio rarissimos e
quase todos os membros dessa classe encontrados no reino vém
de outras partes do Reinado. Os mais desavisados que tentam
impor sua propria visao de justica contrariando as normas da
corte sao executados ou expulsos do reino, dependendo da
gravidade de seu ato.

TREBUCK

O Reino da
Tormenta

Formado essencialmente por vilas surgidas apés o
abandono das torres e fortes que protegiam o reino dos
ataques da antiga rival Samburdia, Trebuck eraum reino
pacatode cultura campestre e economia baseada napecu-
aria. Entretanto, um tragico fato mudou esse panorama.

Ha cerca de dois anos, uma area de Tormenta surgiu
proximade Forte Amarid, sobre o antigo Pintano de Tyzzis, na
margem oposta do Rio dos Deuses. O fato levou panico a todo
o Reinado, mas especialmente em Trebuck —onde se pode ver
ao longe, as terriveis nuvens de sangue.

A fortificacao de Amarid, antes abandonada, tornou-se um
dos principais focos de defesa do reino, abrigando boa parte do
exército disponivel,

Ha trés meses uma tragédia ainda maior se abateu sobre o
reino. A area de Tormenta expandiu-se repentinamente, toman-
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do o terreno onde estava localizado Forte Amarid € uma
consideravel faixa de terra além do Rio dos Deuses, ja no
territorio de Trebuck.

Recentemente, aregente Lady Shivara Sharpblade resolveu
apelar para Deheon e conseguiu o apoio de virias nagoes do
Reinado. Todas elas concordaram em ceder parte de seus
soldados para ajudar na protecao de Trebuck ¢ num eventual
ataque direto 2 Tormenta. Por enquanto as forgas do que hoje
se tornou conhecido como Exército do Reinado estao apenas se
reunindo nas proximidades de Crovandir para entio marchar
para acampamentos mais proximos da area de Tormenta.

Tudo isso tem criado grande comocio e prejudicando
gravemente a economialocal—afinal, coma Tormenta bemao
lado, ndo existe lugar pior no Reinado para se viver! Fazendeiros
estio abandonando suas terras ¢ rumando para outros reinos,
especialmente Nova Ghondriann, que tem oferecido apoio a
imigracao (0 que ndo agrada em nada Lady Shivarae o Conselho
de Trebuck). Além disso, a proximidade das Montanhas San-
guindrias e a vizinhanga com Sckharshantallas nao contribuem
em nada para aumentar a popularidade de Trebuck, constante-
mente 2 beira de um colapso.

Historia

O territorio da atual Trebuck antigamente pertencia ao
reino de Samburdia, ainda na épocado infame regente Wogar
Aranth. Com o tempo, porém, ficava cada vez mais dificil para
o regente ¢ seu Conselho administrar o imenso territorio.
Como medida para resolver esse problema, Wogar resolveu
colocar toda a drea norte sob os cuidados de seu filho, Aggaron.
Sua tarefa eraimpor as mesmas regras aplicadas no restante do

reino, recolher os impostos e administrar toda adrea, suprindo
as necessidades da populacao local.

Tudo teria dado certo se ndo fosse a extrema ambicdo e
arrogincia de Aggaron. Embriagado com o poder, o nobre
passou a cobrar impostos altissimos da populagio. Os que nao
eram capazes de pagar quatro tarifas seguidas (algo bastante
comum) tinham suas terras tomadas ¢ repassadas para algum
membro da corte. A partir desse momento, o antigo dono do
lote era declarado servo de seu novo lorde, tendo que ceder 70%
de sua produgio a ele além dos impostos a serem pagos nos
meses posteriores.

Conforme a corrupta nobreza foi se espalhando, estende-
ram-se¢ os atos de abuso. Nao era raro o conde que, ao visitaruma
de suas vilas, ficava fascinado porumaalded e alevavaa forga, se
necessario, paraseu castelo. Aqueles que nao concordavam com
os designios de seus governantes eram declarados traidores e
enforcados publicamente.

Tudoisso fez crescer um sentimento de extremarevoltano
povo do norte de Samburdia. Ninguém mais aglientava o
sentimento de submissdo e impoténcia,

Liderados por Gareth Friedel, um experiente guerreiro
prestes a se aposentar, os fazendeiros ¢ aldeoes realizaram o
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primeiro levante contra Samburdia, navila de Crovandir. Olorde
local foi deposto e preso nas masmorras de seu antigo castelo,
junto com o restante da corte local.

Comecou ali 2 Rebeliao dos Servos.

Aos poucos 0 grupo de Gareth passou a se organizar,
Mercenarios do resto do Reinado, cansados da vida errante,
foram atraidos pela causa dos aldedes e pela oferta de terras
proprias quando o conflito terminasse. Os relatos do feito em
Crovandir se espalharam pelas outras comunidades, inflando o
povo com coragem para se rebelar. Assustado com os atos de
seus antigos sudirtos, Aggaron fugiu para a capital do reino em
busca da ajuda do pai.

As mas noticias nao foram bem recebidas por Waogar.
Revoltado com o filho, o regente destacou um grupo de
quinhentos soldados e ordenou que Aggaron voltasse ao
territorio que era de sua responsabilidade e estabilizasse a
situacio. Sem opgoes, o herdeiro de Samburdia partiu com
seus soldados.

Infelizmente para ele, ndo se tratava mais de uma sim-
ples rebeliao de aldedes. Gareth tinha gasto boa parte do seu
tempo treinando seus comandados e recrutando guerreiros
mais experientes para ajuda-lo, Pequenos fortes, ainda que
rudimentares, haviam sido construidos no caminho para
Crovandir e além.

O conflito durou anos. Aggaron liderando as tropas de
Samburdia e os rebeldes resistindo como podiam. Cidades eram
tomadas pelos exércitos e recapturadas dias depois. Fortes eram
destruidos e batalhoes inteiros eram dizimados.

A guerra so se aproximou de seu final quando Aggaron
foi capturado pelas forgas rebeldes apos um ataque mal suce-
dido contra Forte Arantar. Gareth enviou um emissario a
Samburdia, com uma mensagem ao regente: sca area tomada
fosse cedida aos aldedes para que fosse fundado um novo
reino, o herdeiro de Samburdia seria libertado e a guerra estaria
encerrada. Caso contririo, o jovem seria decapitado na praga
principal de Crovandir e sua cabega seria entregue numa ban-
dejade prataao proprio regente. E o conflito continuaria ainda
mais sanguindrio.

O coragio de pai de Wogar pesou mais do que a coroa em
sua cabega e ele cedeu as exigéneias dos rebeldes. Entretanto,
assim que recebeu o filho de volta, ainda tentou um ltimo
araque Sem sucesso.

Naquela mesma noite dois homens a cavalo foram envia-
dosaDeheon por rotas diferentes. Umlevava o documento que,
quando reconhecido pelo regente de Deheon, oficializaria a
fundacio do novo reino. O outro cavaleiro serviriaapenas para
despistar e enganar os assassinos de Wogar que com certeza
estariam a postos, prontos para impedir a passagem do men-
sageiro. A estratégia deu certo, embora o segundo homem tenha
perdido a vida numa emboscada.

Estava fundado o reino de Trebuck que, nalingua arcaica,
o Lalkar, quer dizer “liberdade”.




Clima e Terreno

O terreno de Trebuck ¢ composto em sua
maioria de campos propicios tanto para o
plantio, quanto para a criagio de animais. E
possivel também encontrar dreas de savana,
florestas e colinas. O clima é tropical, manten-

doa temperatura bastante agradavel.

O norte do reino tende a ser um pouco
mais quente, gragas a proximidade com
Sckharshantallas. Chuvas fortes sao bastante
freqiientes noverdo. O inverno nio chegaa ser
muito rigoroso ¢ dura menos de trés meses.

Fronteiras

Trebuck faz fronteira ao sul com
Pondsmania e Samburdia, a oeste com o Rio
dos Deuses, a0 leste com as Montanhas San-
guinarias € a0 norte com Sckharshantallas.

Asrelacoesde Trebuck coma Pondsmania
sao praticamente nulas. Os tinicos que tém
mais contato com as fadas do reino vizinho
sao os moradores de Prodd, constantemente
alvos das pegas pregadas por estas criaturas.

Se antes “guerra” era uma palavra de or-
dem quando se falava de Samburdia, hoje as
coisas sio completamente diferentes. Apos a
morte do regente Wogar Aranth, poucos anos
depois daindependéncia de Trebuck, um tra-
tado de paz e cooperagio foiassinado entre os
dois reinos e os animos se apaziguaram.

Mesmo os fortes localizados nas frontei-
ras foram desativados, com excecio de Forte
Arantar, que apesar de ativo perdeu muito de
sua importancia estratégica com o fim dos
conflitos. O acordo prevé desde trocas comer-
ciais até auxilio militarem caso de necessidade,
como vem acontecendo com Trebuck gragas
ao avanco da Tormenta.

Todos osanos adataem que o acordo foi
assinado ¢ comemorada pelos dois reinos.
Alias, foi durante essas festividades no altimo
ano que a Tormenta avangou sobre Forte
Amarid, com certeza apagando um pouco da
alegria das festividades futuras.

Populacao

850.000 habitantes. Humanos (90%), ou-
tros (10%) (nio incluindo demdnios da Area

de Tormenta). Nao ha comunidades de semi-
humanos em Trebuck, embora halflings e




poucos elfos possam ser vistos misturados aos humanos.

Por suas origens, Trebuck é um reino de pessoas lutadoras
e perseverantes. O espirito que fez com que Gareth Friedel e seus
seguidores se levantassem contraaabusiva corte de Sambuirdia
continua presente em cada uma delas. Tanto homens quanto
mulheres estdo acostumados a lutar pelo que acham certo.

Alias, mulheres tém os mesmo direitos e sio tio respeita-
das quanto os homens. A propria esposa de Gareth Friedel,
Luna Azievel Friedel, foi uma das principais comandantes
durante a época da resisténcia ¢ € tida até hoje como uma das
grandes heroinas da historia de Trebuck. Para ressaltar que nido
ha subserviéncia feminina no reino, uma mulher que se casaso
precisa abandonar 0 nome de sua familia para assumir a do
marido se assim desejar. Mesmo assim, seu nome de solteira
ainda pode ser mantido.

Regente

Normalmente o nascimento de uma menina como futura
herdeira de um reino € tido como mau pressagio ou, no minimo,
como um inconveniente extremamente desagradavel. Mesmo
que as damas da nobreza do Reinado estejam gradualmente
assumindo posigoes aristocraticas de grande responsabilidade,
uma mulher como regente ainda ¢ algo visto com desconfianga

e pouco caso. Mas nao em Trebuck.

Quando Shivara Sharpblade (HUMANA, ARI4/GUES, LB)
nascen, fruto da unido do regente Althar e sua esposa, Lady
Valanya, houve festa durante uma semana em Forte Amarid,
sede dacortede Trebuck. As comemoragoes so foram interrom-
pidas com a morte da rainha, vitima de uma repentina doenga
que a atingiu enquanto ainda se recuperava do dificil parto.

Tomado pela dor da perda, Althar ordenou na mesma
semana que um novo palicio fosse construido em Crovandir.
Para ele eraimpossivel continuar vivendo em Forte Amarid sem
sclembrar, dia e noite, da morte mulher. Também nio desejava
que a filha crescesse no mesmo lugar onde a mie falecera, com
medo que tal fato pudesse trazer ma sorte a familia. Dois anos
depois, toda a corte de Trebuck se transferiu para a nova sede,
denominado Palacio Valanya.

Apesar de Forte Amarid ter sido totalmente desocupado e
abandonado, seus arredores eram constantemente vigiados
peloexército real. Emboraolocal trouxesse tristeza a seu coragio,
Althar sabia o quanto a fortificagao significava paraa historia de
Trebuck e ndo desejava que fosse ocupado por monstros ou
saqueadores oportunistas.

Shivara cresceuem tempos de calmaria. Nao havia conflitos
com reinos vizinhos ou tensoes internas. Muito pelo contrario.
O reino passava por um impressionante periodo de prosperi-
dade. Enquanto crianga, tinha servas a sua disposigio, prontas
para atendé-la em qualquer necessidade. Foi instruida tanto na
artes de combate quanto na escrita. Ao mesmo tempo, aprendia
com seu pai e tutores a tratar seus empregados como seus iguais.

“Embora sejamos nobres enquanto os outros sio ple-

beus” — dizia Althar freqiientemente — “Ganhamos a liber-
dade na mesmas batalhas. Somos frutos da mesma rerra. Somos
todos filhos de Trebuck™.

Mesmo com tudo isso, Althar preocupava-se com o futuro
da filha. Janio eramais jovem e nao queria que Shivara fosse pega
despreparada quando chegasse a hora de assumir o trono de
Trebuck e empunhar Carthalkhan, a Espada Cristalina, simbolo
maximo do regente e da familia Sharpblade.

Ao completar dezessete anos, Shivara foi enviada incog-
nita pelo Reinado, para que ela aprendesse tudo que seria
necessario para sua vida como regente. Para sentir ela propria,
ao invés de aprender através de um tutor contratado, como
reinar com sabedoria.

Durante anos combateu monstros e bandidos, chegou até
alutar contra o regime totalitario de Yuden, ser perseguida pela
guarda de la e se refugiar em Deheon.

Comamorte de Althar, intensificaram discussoes a respeito
de que atitude tomar quanto ao posto de regente, pois muitos
acreditavam que Lady Shivara estaria morta,

Enquanto isso, Shivara ficou sabendo da morte de seu pai
e comegou a retornar a Trebuck, mas foi capturada por enviados
do Principe Mitkov, que descobrira sua verdadeiraidentidade.
Depois de trés meses presa, Lady Shivara conseguiu escapar
gracas a uma misteriosa ajuda que a transportou misteriosamen-
te para a fronteira de Samburdia e Nova Ghondriann.

Em todo esse tempo, os membros do Conselho, acredi-
tando que ela estivesse morta, escolheram um novo regente:
Hiudah Noragh, um nobre que nio era popular e tido como
ganancioso.

Procurando pelaajudadealiados nacorte de Sambirdia, Lady
Shivara soube do que se passava em seu reino e da insatisfagio
popular. Shivara conseguiu a permissao para levar consigo um
grande destacamento de soldados samburdianos. Seu objetivo
era a retomada do trono que era seu por direito de sangue.

Em menos de dois meses Lady Shivara Sharpblade ja havia
retomado a coroa e expulsado Hiudah Noragh do reino.

Cidades de Destaque

Crovandir (capital)

Crovandir tem uma ligacao muito estreita com a historiade
Trebuck. Foi exatamente ld que surgiram os primeiros focos de
rebelido e levantes de descontentes contra o regime do principe
de Samburdia. Outrora uma pequena vila, Crovandir ampliou-
se por forga das circunstancias, tornando-se uma das maiores

cidades de Trebuck.

Antes da Tormenta, a cidade era vista como uma irea em
expansio, cheiade oportunidades para os que tivessem forgade
vontade e dinheiro parainvestir. Hoje, a capital vive uma situagao
curiosa e conflitante. Ao mesmo tempo em que virios cidadaos
tém preferido abandonar Crovandir e o reino, a cidade também




servede principal abrigo paraaqueles que tém medo da tempes-
tade rubra. Nao hd davida de que hoje Crovandir é o ponto mais
seguro para o povo de Trebuck,

Este precirio equilibrio, reforcado pela volta forcada da corte
apos a queda de Forte Amarid, nao deve durar para sempre. A
presenga de comerciantes de outros reinos tem rareado cada vez
mais ¢ representantes do conselho local admitem que pode haver
abandono por parte da populagio quando a construcio da
Cidade Fortaleza de Coravandor estiver pronta, ji que a corte
deve, muito provavelmente, ser deslocada parali em busea de
MAlOr SegUranca.

Mesmo entendendo a gravidade da situagio no reino,
grandes personalidades da capital, como o sibio Wollen Targhon
(HUMANO, Esp4/ADP2, LN), aguardam apenas porum momento
de calmaria para cobrar medidas efetivas que visem a volta do
crescimento local,

Mais do que em qualquer outro lugar, os moradores de
Crovandir tém um respeito quase religioso pela histéria do reino
¢ suas tradigoes. Nao € a toa que aqui se encontra, porexemplo,
0 Museu de Trebuck. Aqui sio conservados os principais
pergaminhos que contam a histéria de batalhas do reino,
incluindo didrios de soldados, documentos e cartas. Sabios e
estudiosos guiam os visitantes através das dezenas de salas,

mostrando e explicando os acontecimentos retratados em cada
tapecariae painel. E aqui também que se encontra o Timulo de

Gareth Friedel e sua esposa, Luna Azievel Friedel, considerados
os grandes responsaveis pela fundacio do reino.

E também em Crovandir que sio treinados os principais
soldados do reino, no local conhecido como Forte Grorralil.
Originalmente, este foi o primeiro forte construido pelos
rebeldes para resistira um possivel contra-ataque de Samburdia.
Depois que o reino se estabilizou ¢ a cidade se expandiu,
cercando-se de defesas muito mais eficientes, a fortificacio foi
desativada e serviu de base para a construcio de uma nova
edificacio. Desde entio, homens e mulheres sio treinados dia
€ noite para auxiliar nas defesas do reino.

Recentemente, numa tentativa de revitalizar a economia
local, o centro de treinamento foi aberto para estrangeiros e
cidadaos que nio pretendem se integrarao exéreito de Trebuck.
Emboraaquantia cobrada seja consideravelmente alta, o inves-
timento vale a pena ja que ali se encontram varios dos maiores
instrutores do Reinado.

A estratégiavinha dando certo até aqueda de Forte Amarid.
Desde entio, nobres tém mostrado temor justificado em enviar
seus filhos ou comandados paraum reino que ji foi atacado pela
ameaga da Tormenta duas vezes.

s

Cidade Fortaleza
% . de Coravandor
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Apesar de todas as atragoes, nao ha davidas que o principal
ponto de Crovandir é o Palicio Valanya, sede da corte do reino,
localizade no centro da cidade. De proporgoes modestas se
comparado a palicios de outros reinos, mas de formas exuberan-
tes e suntuosas,amorada construidaa mando de Althar Sharpblade
atrai o olhar e conquista a admiragao de todos os visitantes.

Nos tempos anteriores a chegada da Tormenta, o palicio
costumava ter suas dreas comuns abertas ao povo e audiéncias
com o regente podiam ser marcadas durante todo o dia. De
tempos em tempos, festas eram realizadas nos jardins € nos
enormes saloes. Entretanto, com o climade tensdo e tragédia que
paira sobre o reino, este panorama mudou.

Visitas nao sao mais permitidas, as defesas foram reforga-
das e conselhos de guerra sao realizados freqliientemente. Com
um pouco de sorte ¢ possivel ver Lady Shivara passeando
pensativa pelos jardins, concentrada em planos de batalha. Por
enquanto o paldcio abriga, além da regente e sua guarda pessoal,
todaa corte e o Conselho do reino. Porém, existe a possibilidade
de que a sede se mude para a Cidade Fortaleza de Coravandor
nos proximos anos. E dito que varios abaixo-assinados tém
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circulado pela cidade pedindo a re-
gente que nao abandone Crovandir.

Prodd

Prodd é um pequeno vilarejo no
sul de Trebuck. Ali, aldedes vivem
suas vidas pacatas baseadas princi-
palmente na agricultura e na criagio
de animais. Terra de gente simples e
humilde, Prodd nio seria digna de

nota, se niao fosse por um Gnico
detalhe: sua proximidade com
Pondsmania, o Reino das Fadas.

Gragasaessedetalhe o povo tem
costumes e habitos diferentes. Alguns
tentam se proteger das criaturas magi-
cas usando amuletos ou seguindo
supersticoes, nem sempre eficazes.
Outros fazem de tudo para atrair a
atencdo das fadas,em buscade fortuna.

Tudo isso da margem a intime-
ras historias envolvendo osaldedes e
as criaturas mdgicas, Qualquer fato
estranho ¢ atribuido as fadas. A ten-
dénciade cidadaosde fora é encarartais
relatos com a mesma seriedade que
sd0 ouvidos os contos de Fortuna, A
diferenca é que, porincrivel que possa
parecer, boa parte dos casos contados
pelos aldedes sdo veridicos ou, ao
menos, baseados em algum fato real.

A histéria mais popular em
Prodd é conhecida como “Raldar
Squarefooteo Homem Plrpura” ousimplesmente “A Desven-
turade Raldar Squarefoot”. Pode havervaria¢oes dependendo
de quem ¢ o responsavel pelo relato, mas geralmente o caso é
contado numa forma muito parecida comaseguinte: Raldar, era
um velho fazendeiro de poucas posses, mas dono de uma
grande plantagio de milho capaz de fazer inveja a todos os
moradores da regiao. Por saber dainveja de seus conterrineos,
costumava fazer vigilia proximo dos campos durante boa parte
da noite, para evitar que roubassem sua colheita: sentava-se na
varanda do casebre, colocava sua foice apoiadana parede e tocava
seu violino para passar o tempo.

Certa noite, enquanto tocava violino, Raldar ouviu o doce
som de uma flauta, que curiosamente acompanhava com maestria
as notas tocadas em seu instrumento. Toda vez que ele parava
detocare selevantava para tentar descobrir de onde vinha o som,
a flauta também parava,

Nanoite seguinte, o velho voltou a toearo violino e a flauta
misteriosa voltou aacompanha-lo. Desta vez, ao invés de parar
a melodia a0 se levantar, Raldar continuou tocando enquanto
tentava seguir o som do outro instrumento, o que o levou até




uma moitaatras do casebre. La ele viu um homenzinho vestido
comuma capa purpura ¢ um chapéu de aba larga, tocando a flauta
edancando alegremente. Mais do que depressa, Raldar largou o
violino e agarrou 0 homenzinho pelo pescogo.

“Voce veio pararoubar meumilho, nao € seu pestinha?” —
disse o velho fazendeiro chacoalhando a criatura de cimaa baixo.

»
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“Nio senhot! Jamais! De maneira algumal™ Respondeu o
homenzinho “Sou apenas um humilde flautista, fascinado por
sua habilidade no violino! Achei que nio se importaria se eu o

acompanhasse em suas tio belas melodias!”

Vendo que o velho nio parecia convencido, a criatura
continuou,

“Sinto te-lo importunado, pois sei que o senhor é um bom
homem. Para reparar meu erro ofereco-lhe um trato: solte-me
e deixe-me voltar para minha casa, onde minha mulher e filhos
me aguardam ansiosos. Em troca lhe concederei uma dadiva:
amanha a noite, cada milho de cada espiga de sua plantagio tera
se transformado numa moeda de ouro. E assim serd com cada
milho que for plantado nestas terras até o fim de sua vida. S6 ha
um porém: € preciso que o senhor confie em mim. Apés guardar
0 ouro, jamais volte a olhi-lo antes de entregi-lo como paga-
mento a alguém ou o encanto ird se desfazer”.

Impressionado pela oferta ¢ ja se imaginando como o
fazendeiro mais rico de Prodd, Raldar soltou o homenzinho,
que rapidamente correu por entre os arbustos até sumir de vista.

Na noite seguinte a promessa se cumpriu. Cada espiga de
milho que o fazendeiro abria continha dezenas de moedas
cunhadas em ouro macico!

Pacientemente, o velho passou a noite toda colhendo sua
fortuna e colocando em sacos de lona bem amarrados. Pela
manha, escondeu todos os sacos no porio, exceto um. Pretendia
levd-lo até Crovandironde compraria mais sementes e algumas
cabegas de gado para iniciar seu novo investimento. Sem demo-
ra, pegou sua carroga e partiu, incapaz de conter a excitagao. Mal
podia esperar para ver a cara de seus vizinhos ao perceberem a
sorte com que havia sido agraciado. Se antes, quando ele nao
tinha nada além da plantagio, todos ja viam motivo parainveja-
lo, imagine como seria agoral

Quando estava na metade do caminho a desconfianca lhe
assaltou repentinamente. Ja tinha ouvido inimeras historias
sobre como as fadas eram trapaceiras e desonestas. E se tivesse
sido enganado pelo estranho homenzinho? E se o ouro fosse
apenas uma ilusio? Com que cara ficaria frente aos comercian-
tes da capital?

Sem demora pegou o saco de lona nas maos. Lembrando-
se da adverténcia da criatura, evitou abri-lo. Parou a carroga e
pesou-o nas maos. SO agora percebia como o contetdo estava
leve, Muito leve para o nimero de pegas que deveria haver la
dentro. Furioso, Raldar teve a certeza de que havia sido engana-
do. Faltava apenas confirmar o fato abrindo o saco de lona.

E assim ele fez.

Dentro,ovelho fazendeiro encontrou apenas graos podres

de milho. De volta a fazenda, constatou o mesmo fato em todos
0s sacos que abriu. Mais tarde, descobriu também que nadado
que tentava plantar em suas terras vingava mais.

Arruinado, Raldar foi encontrado morto em sua varanda,
algumas semanas depois. Dizem que, frustrado por ter perdido
tudo o que tinha, o velho passara dias e dias sem comer ou beber,
apenas sentado navaranda tocando seu violino incessantemente,
na va esperanga de atrair novamente o generoso homenzinho...

Historias como essa sio bastante comuns e atraem bardos
de todos os cantos do reino. A grande especialidade da taverna
local é a presenca dos contadores de historia. Embora muitos
freqiientem o estabelecimento assiduamente, 0 maior fluxo de
visitantes se da durante a época da colheita, quando é realizado
um concurso entre eles para eleger a melhor historiado ano. O
titulo da histéria vencedora passaa darnome a taverna durante
os proximos doze meses. No altimo ano a histdria vencedora
foi A Flor de Prata, contada por Amara Alavin (HUMANA, BRD5,
CB), proprietiria da taverna e barda de grande talento.

Tyros

Esta pequena cidade originou-se de uma comunidade
formada porum nobre nativo de Callistia, Lorde Zarllach Fariell,
paraexplorar as minas de pedras preciosas existentes na regiio.
Saudoso de sua terra natal, resolveu batizar seu novo lar com o
mesmo nome da cidade onde nasceu: Tyros.

FEmboranao tenhaalcancado o padrao para ser considerada
uma cidade de porte médio, Tyros ¢ um dos poucos lugares em
crescimento (mesmo que lento) no reino de Trebuck, muito
mais pela falta de opgoes do que pelas facilidades oferecidas.

Antigamente havia espago apenas para dois tipos de pessoas
em Tyros: mineradores ¢ comerciantes. A produgio de alimentos
era feita no sistema de subsisténcia, onde cada um plantava seu
proprio sustento em pequenas hortas comunitarias. Hoje, com
a expansao da cidade, tém sido aberto espago para agricultores
interessados em investir, mesmo considerando que a terra do
norte nao € tao propicia para o cultivo quanto no resto do reino.

Alguns outros fatores dificultam a vida em Tyros. O
primeiro € a proximidade com as Montanhas Sanguinarias. Nio
L.’ raro quﬁ' um ou outro grup() d{f monstros errantes Rraquc a
cidade. Para remediarisso, foram tomadas duas providéncias: a
criagao dos Grupos de Exterminio, compostos de guerreiros
mercenarios contratados, € o inicio da construcao da Muralhade
Tyros que deve cercar nao sé acidade, mas também uma grande
areaalémdela.

O segundo problema é a acio de grupos de assaltantes que
atacam os comerciantes nas estradas proximas. O mais notorio é
o Bando de Havitt (HumANO, LADY, NM), um vilao capaz dos
planos mais esdrixulos para roubar as j6ias extraidas das minas
de Tyros. Suspeita-se que seu esconderijo fique nas Montanhas
Sanguinarias, mas ninguém ainda teve coragem de verificar o fato.

O altimo problema é a vizinhanga com Sckharshantallas.



Durante muito tempo o Rei dos Dragoes Vermelhos cobigcou
apequena cidade e suas minas através deacordos e tratos que lhe
davam vantagem na compra das pedras preciosas, mas todos
eles foram recusados por Lorde Zarllach. Porém, noultimomeés,
olordeaceitou fazer umavisitaao reino vizinho para “acabar com
estes disparates de uma vez por todas”, em suas proprias
palavras. Acabou voltando surpreendentemente com dois tra-
tados assinados: um permitindo a presenca de soldados de
Sckhar para “auxiliar na prote¢io do patrimonio da cidade” e
outro reduzindo as taxas de compra para o reino de
Sckharshantallas.

O que ninguém suspeita € que Zarllach foi morto durante
aviagem e substituido por Thalliathos, um meio-dragao mago
de total confianga de Sckhar. O regente pretende se aproveitardo
caos instaurado em Trebuck para, aos poucos, estender sua
influéncia sobre Tyros.

Geografia

Campos de Barucandor

Os Campos da Barucandor podem ser considerados como
a primeira medida efetiva paraajudar o povo de Trebuck neste
momento de grande necessidade.

Barucandor Aniazir (HUMANO, PLB8, LB) sempre foi um dos
maiores fazendeiros de Trebuck. Suas terras se estendiam por
quﬂ(')mctrns ¢ qui]c')mcr_ms, ocupadas com a criacao de trobos,
de gado, ovelhas e a plantagio de dezenas de legumes, frutas e
vegetaisdiferentes. S6 as vendas de sua produgio mensal ja eram
capazes de gerar uma verdadeira fortuna.

Quando soube do ataque da Tormenta a Forte Amarid ¢
do abandono dos fazendeiros para outros reinos, Barucandor
resolveu tomar uma providéncia drastica. Viajou até a capital e,
depois de umaaudiénciacom o Conselho de Trebuck, anunciou
que iria lotear suas terras.

De agora em diante seus inimeros terrenos, muito distan-
tes dadreade Tormenta, estavam abertos para quem quisesse se
mudar para 1d e cultivar a terra. Somente duas condi¢oes eram
exigidas: que todaa familia estabelecida nos Campos trabalhasse
comafinco e que 20% dos lucros obtidos fosse dado a Barucandor.

Embora ndo possa comportar todos os fazendeiros refu-
giados, os Campos de Barucandor tém ajudado a manter uma
produgio agricola razodvel dentro do reino.

Outros Pontos de
Interesse

Cidade Fortaleza de Coravandor

E certo que, coma Tormenta tio proxima e mostrando seus
primeiros sinais de avango, ninguém esta seguro em Trebuck.
Por causa disso, 0 Conselho do reino elaborou planos e ordenou
aconstrucio da Cidade Fortaleza de Coravandor.
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Trata-se de um gigantesco complexo a ser construido
através das mais modernas técnicas de fortificacdo existentes.
Além disso, é dito que magias permanentes para repelir os
demonios da Tormenta tém sido pesquisadas para serem
aplicadas no local. O objetivo ¢ evitar que acontega o mesmo que
ocorreu com Forte Amarid.

Os planos do Conselho para a Cidade Fortaleza ainda sao
um tanto confusos. Alguns afirmam que somente a corte, a
regente ¢ os exércitos devem ser transteridos para la. Outros
sustentam que toda a populagao de Crovandir deveria ser
transferida paraa fortificagio. Qualquer decisao que seja tomada
tera bastante tempo para ser refletida uma vez que, mesmo com
aajuda de magos trabalhando dia ¢ noite, o local nao deve ficar
pronto antes de um ano e meio ou dois.

Forte Arantar

Forte Arantarja foi umadas fortificacoes mais importantes
de Trebuck, ainda no tempo dos conflitos com Samburdia. Foi
aqui que Coravandor (que deve ser homenageado com a inau-
guracio da Cidade Fortaleza de Coravandor) e seus trinta
homens detiveram sozinhos uma invasio de Sambardia de
cento e cinquenta soldados.

Hoje em dia, porém, a manutengio do forte ¢ quase
figurativa, ja que a possibilidade de conflito entre Trebuck ¢
Sambiirdia é praticamente nula. Os soldados mais veteranos
defendem aimportincia de Forte Arantar com unhas e dentes,
mas a verdade € que os soldados que ali se encontram servem
muito mais para defender as comunidades proximas de ocasi-
onais monstros errantes ¢ bandidos do que qualquer outra coisa.

Muitos vinjzmt{;s que visitam Trebuck evitam entrar no
reino pelo caminho de Forte Arantar, ) que os oficiais costu-
mam fazer longos interrogatdrios para se certificar que nenhum
inimigo estd entrando no reino. *“Tudo para mantera soberania
de Trebuck”, como eles mesmos costumam dizer.

Area de Tormenta

A Area de Tormenta de Trebuck, que se estende desde o
Pantano de Tyzzis até a faixa de terra além da margem do Rio
dos Deuses, tornou-se nos ultimos meses o centro das atengoes
e preocupagoes do Reinado como um todo.

Alémdo Exército do Reinado convocado por Lady Shivara
Sharpblade, um grande fluxo de magos e estudiosos tem se
dirigido para as imediagoes. Objetivo é estudar o local e tentar
descobrirnovasinformagdes sobre o fendmeno. Boatos correm
que até mesmo Talude e Vectorius, os dois maiores magos de
Arton, que sustentam uma rivalidade secular, jd admitiram deixar
asdiferencas delado paraatuarem conjunto em prol de Trebuck.

Algumas coisas foram descobertas recentemente. E certo
que a drea de Trebuck difere um pouco das outras areas conhe-
cidas. Se em outros lugares somente 0s demonios menores que
realizaram a invasao circulam, em Trebuck criaturas de maior
poder ji foram constatadas, embora nio identificadas.

Outro fato certo é que Forte Amarid, agora corrompido pela




forca maligna da Tormenta, transformado numa fortificacio
demoniaca composta de pedra, ossos e metal enferrujado, esta
certamente sendo ocupado poralguma nova criatura que parece
estar organizando as hordas demoniacas.

Apesar de tudo isso, o que se tem hoje sio apenas
conjecturas. Acredita-se que maiores progressos virio nos pro-
ximos meses. Principalmente quando o Exército do Reinado for
totalmente reunido.

Guildas e Organizacoes
Nobre Culto de Keenn

Keenn sempre fol um deus muito cultuado e respeitado em
Trebuck. Comachegadada Tormenta e a sombrade um confronto
direto com os demonios, ¢ normal que o culto se amplie.

Fol exatamente isso que pensou o Primeiro Sacerdote
Eronvar Alik (HUMANO, cLR[KEENN] 12, LM) quando propos a
construgao do primeiro templo do Nobre Culto de Keenn nos
arredores da futura Cidade Fortaleza de Coravandor, Embora
em primeira instancia seja construido apenas um pequeno local
paraoragoes e cultos, os planos de expansio incluem a constru-
¢do de dreas de treinamento e abrigo para novos aclitos.

[ady Shivara, uma fervorosa devota de Khalmyr, relutou
muito em permitir que o projeto fosse aprovado, mas foi
convencida das vantagens pelo conselho. Com o templo esta-
belecido, o reino ganharia ainda mais soldados para auxiliar na
luta contra a Tormenta.

O que preocupa Lady Shivara é que o Nobre Culto de Keenn
€ a facgao com maior proximidade com o Sumo-Sacerdote do
Deus da Guerra, Mestre Arsenal. A regente teme que, no anseio
de ajudar seu povo, tenha contribuido com algum plano
sordido do vilio.

O Exército do Reinado

Depois de umaexpedigio oficial de Lady Shivara Sharpblade
aDeheon, o Imperador-Rei Thormy concordou em ceder parte
de seuexércitoa Trebuck e fezum apelo geral a todas as nagdes
do Reinado para que fizessem o mesmo. Foram poucos os
reinos de forga bélica respeitivel que se negaram a atender o
pedido: Tyrondir tinha maiores preocupagdes com a presenca
constante da Alianga Negra; Yuden negou-se por motivos
proprios; Zakharov comunicou que também ndo enviaria ne-
nhum soldado numa tentativa de nio desagradar Yuden, mas
a0 mesmo tempo cedeu seus melhores armamentos para as
forgas de Deheon; Portsmouth ignorou solenemente o pedido
de ajuda e Sckharshantallas sequer foi comunicado.

E nao s6 de soldados vinculados aos reinos é feito o
Exército do Reinado. Mercenarios deixaram de lado seus ganhos
paraaderira causa dadefesa de Trebuck. Grupos de aventureiros
também se juntaram, reforcando o grupo armado.

Atualmente grande parte do exéreito ji se encontra nos
arredores de Crovandir, mas muitos ainda estdo para chegar.

Resta saber se este imenso esforco conjunto ird resultar na
primeira vitoria do Reinado contraa Tormenta ou em maisuma
tragédia na histéria de Arton.

Divindades Principais

Em Trebuck, Khalmyr e Keenn sempre foram os deuses
mais cultuados e, a0 contrario do (uE ACONTECE EM OULTos reinos,
N0 SA0 VISIOS COMO rivais,

Aqui Khalmyr significa o ideal mais puro dajustiga. Como
a empregada pelos fundadores do reino quando se viram
explorados pelo principe de Sambirdia. Embora dificilmente
levemn desaforo para casa, os devotos de Khalmyr em Trebuck
costumam ponderar muito antes de tomar qualquer providen-
cia contraalgo que consideram injusto. Os paladinos, principal-
mente, costumam argumentar por horas tentando provar que
seu ponto de vista ¢ 0 mais correto.

Keenn nio é visto apenas como o deus da guerra, mas como
o responsével por dar forgas para a luta quando o confronto é
inevitivel. Possivelmente por causa da crenga em Keenn é que o
povo de Trebuck sempre se mostrou, no decorrer de sua
histéria, um povo extremamente obstinado, incapaz de desistir
de seusobjetivos. Tudo indica que o culto ao deus da guerra deve
crescerainda mais gragas as movimentagoes contraa Tormenta
e a construgio do templo da Nobre Ordem de Keenn nos
arredores da Cidade Fortaleza de Crovandir.

Devotos de Allihanna e Lena podem serencontrados entre
os fazendeiros das localidades mais afastadas, embora templos
dedicados a essas deusas sejam raros.

Encontros

Dadaagrande quantidade de dreas inexploradas dentro do
territorio de Trebuck, ainda ¢ comum encontrar animais selva-
gens ou monstros no caminho para as areas centrais do reino.
Uma caravana de comerciantes ou um grupo de aventureiros
pode se verobrigadaa confrontar ogres, orcs e gigantes, Dragoes
também podem aparecer, mas sio raros, Os poucos que se
estabeleceram em Trebuck, o fizeram para evitar o territorio do
Rei dos Dragdes Vermelhos, Sckhar.

Nas areas mais populosas, as patrulhas do reino costuma-
vam fazer a seguranga. Porém, com todo o exército voltado
contra a Tormenta, a freqiiéncia de ladroes e salteadores nas
estradas de Trebuck tém aumentado assustadoramente. Tor-
nou-se costume dos comerciantes contratar aventureiros mer-
cendrios paraescoltar suas carrogas durante o trajeto entre uma
cidade e outra.

Aventureiros

Atualmente Trebuck é um reino extremamente perigoso.
E como todos sabem, perigo é terreno fértil para aventureiros.

Hoje aventureiros de qualquer classe tém lugar no reino.




Guerreiros podem se alistar no exército do Reinado para com-
bateraTormenta. Rangers podem servirde guia e protegao para
caravanas viajando pelointerior. Magos tém na drea de Tormenta
um objeto de estudo quase inestimavel. Ladroes podem fazer
fortuna se aproveitando do caos em que o reino mergulha,
planejando emboscadas para caravanas ou at¢ mesmo saquean-
do casas abandonadas por aldedes em panico, assustados com
atempestade rubra. Clérigos ¢ paladinos fornecem o alento para
os feridos e parentes dos mortos no ataque a Amarid.

PONDSMANIA
O Reino das Fadas

Este é um reino conhecido por ser pequeno e atipico.
Habitado quase unicamente por fadas e criaturas magicas,
Pondsmiénianio tem grandes cidades. Sua populagio vive,
em sua maioria, em pequenas vilas ou nas proprias arvores
que tomam boa parte do reino. A propria capital,
Linnanthas-Shaed, se encontra alojada dentro da gigantes-
ca Arvore do Céu, que dizem, foi um presente da deusa
Allihanna paraa Rainha Thanthalla-Dhaedelin.

Muitas lendas cercam Pondsmania. Entre outras historias
fantdsticas, dizem que o tempo passa de modo diferente dentro
das fronteiras do reino — umano la dentro pode ser um dia la
fora, ou vice-versa. Dizem também que as fadas costumam
sequestrar criangas de outros reinos para servirem na corte da
Rainha Thanthalla. E dizem ainda que a cidade de Linnanthas-
Shaed so pode ser encontrada e alcangada com a permissao da

propria Rainha.

Verdade ou ndo, € certo que os vizinhos de Samburdia e
Trebuck evitam as proximidades da Pondsmania. Embora se
envolva muito pouco nos assuntos do Reinado, a Rainha
costuma enviar emissarios a Deheon de tempos em tempos,
mas somente em ocasioes muito especials.

Este reino misterioso ¢ fonte de inspiragio paraas historias,
poemas e cangoes dos maiores bardos de Arton —sendo a mais

conhecida “A Balada do Triste Fim” de Kirath Farand.
Historia

Ha muitos detalhes obscuros na historia da Pondsmania,
mas algumas particularidades fazem deste reino um dos mais
exoticos de Arton. O proprio nome do reino € umaconvengao
dos humanos, uma homenagem ao primeiro homem a entrar
e sair do reino das fadas, Mijaelett Pondsmith, de Trebuck (os

habitantes de Pondsmania referem-se ao seu reino por um
nome particular e impronunciavel na lingua comum).

Embora o feito seja considerado herdico por muitos em
Arton e varias versoes da historia sejam recheadas de combates
fantasticos e maravilhosos, a verdade ¢ bem menos encantadora:
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Mijaelett encontrou o reino por acaso, enquanto cagava na
companhia deamigos. Perdeu-se, apaixonou-se pela Rainha das
Fadas e reapareceu trés dias depois, louco e dez anos mais velho.

E dito que antigamente, quando os povos barbaros ainda
dominavam Arton, Pondsmania ocupava toda a floresta de
Greenaria. Os barbaros tinham medo das fadas e as encaravam
como criaturas miticas ¢ magicas. Todo esse temor dava margem
a supersticoes, crendices e rituais para manté-las afastadas. Os
lugares onde se acreditava haver fadas eram respeitados ¢ recebi-
am oferendas.

Aos poucos,com o avanco dos colonizadores na regiao que
seria Samburdia anos depois ea miscigenacio dos povos, o reino
foi se retraindo, as fadas passarama vagar cada vez menos pelo
restante do continente € o reino Passou a ocupar a mesma area
que ocupa hoje em dia.

De acordo com antigas lendas ¢ poemas, as fadas foram
criadas por Wynna. Entretanto, o deus do caos, da sorte e do
azar, Nimb sempre teve umaatracao poressa raca e, mais de uma
vez, tentou estender sua influéncia entre essas criaturas. Um
desses planos inspirou uma popular peca de teatro de autoria
desconhecida chamada “Aliahtnarwyn e o Cetro de Nimb”. Na
versiao mais popular, Nimb teria conseguido incutir seu com-
portamento cadtico entre as fadas ao ludibriar um jovem mago,
convencendo-o a utilizar um misterioso e imprevisivel item
magico. Se a pega foi inspirada em fatos reais e se o tal cetro
realmente existe, ainda é um mistério que persiste até hoje.

Durante o decorrer da historiada Pondsmania, pouquissimas
foramas tentativas de invasio e posterior colonizacio do territorio
por parte dos reinos vizinhos., Muitas expedi¢oes se perderam e
boa parte delas formaram abase do pequeno contingente de vilas
humanas existentes no reino. Com o tempo, os humanos
aprenderam a temera magica das fadas e deixaram de considerar
a conquista de Pondsminia como algo vidvel.

Os conflitos armados que se tém noticia dentro do Reino
sedevem aeternaluta contra os Cyruthnallach, fadas sinistras ¢
malignas que tem como ambicdo tomar o reino e transforma-
lo numa terrade caos ¢ loucura. Nio a toa, sempre se suspeitou
de que Nimb teria uma parte de culpa na origem destas criaturas.

Clima e Terreno

Pondsmania é considerado um reino totalmente florestal
pelos cartdgrafos do Reinado, mas suas conclusoes sao apenas
suposigoes baseadas na posicio geogrificado reino, jdque nunca
nenhuma expedi¢io foi destacada para mapear o lugar. Embora
florestas sejam a paisagem mais comum, pode-se encontrar
imensas colinas, montanhas e quilometros de campos verdejantes
— estes ultimos encontrados principalmente na parte central.

O clima ¢ ameno na maior parte do ano, embora scja
costume dizer que o tempo pode variar de acordo com o humor
daRainha. O) inverno é particularmente rigoroso, com direitoa
tempestades de neve. A grande excegio fica por parte do dominio
dos Cyruthnallach, onde se localiza Sylarwy-Ciuthnach: li o céu




esta sempre encoberto por nuvens negras, as tempestades sao
comuns, 0 solo é rochoso ¢ infértil € o sol nunca aparece.

Fronteiras

A Pondsmania encontra-se praticamente “encravada” bem
no meio da fronteira entre Trebuck e Samburdia. Quatro
grandcs arcosde pt:dm com inscricoes misteriosas, 40 NOrte, 40
sul, 20 leste e a0 oeste, marcam os supostos limites do reino.
Inimeros testemunhos atestam que o aspecto dos quatro arcos
pode variar de acordo com as circunstancias. Relatos ja foram
encontrados descrevendo-os como portoes de prata, de ossos,
ou diminutas portas de madeira.

Mesmo assim, ndo se pode precisar os limites do reino. A
extensio de Pondsminia pode variar enormemente, dependen-
do, principalmente, da vontade da Rainha.

Existem poucas relagGes entre o reino das fadas e os
humanos. Em geral, os povos dos outros dois reinos vizinhos
procuram evitar as proximidades de Pondsmania, embora vez
ououtra, alpum aventureiro resolva se arriscar, seja por estupi-
dez ou por ter sido atraido por alguma fada em busca de
diversao. Mesmo assim, nao sao raros acontecimentos estra-
nhos nas vilas mais proximas da fronteira. Algo nada surpreen-
dente, ja que todos sabem que as fadas adoram se divertir as
custas dos humanos. O principal alvo das fadas ¢, historicamen-
te, a pequena vila de Prodd, em Trebuck.
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Populacao

Nio se sabe precisarem nimeros habitantes da Pondsmania.
Mesmo as porcentagens aqui apresentadas sao apenas vagas
suposicoes: sprites 46%; brownies 7%; dragoes-fada 3%; ou-
tros 44%.

Nio ha divida alguma de que a populagio da Pondsminia
¢ a mais singular de todo o Reinado. Boa parte dos habitantes
desafia qualquer tipo de qualificagio racial. Muitos, inclusive, sao
dnicos em sua espéceie, o que seria capaz de deixar qualquer

estudioso pratimmtnrc louco!

Em geral, costuma-se dizer que todos os habitantes da
Pondsmania sao “fadas” (sejala o que isso signifique exatamen-
te). Existemn fadas baixas, altas, gigantes, voadoras, de aspecto
angelical ou monstruoso. Teorias sustentam que, na verdade,
todas tém o mesmo aspecto original mas usam uma pequena
parcela de seu poder magico latente para assumir a forma que
mais lhe agrada. E possivel que isso seja verdade no que diz
respeito aos membros da Corte e a Rainha, mas dificilmente se
aplica ao restante do povo da Pondsmania.

Os membros da Corte e outros nobres podem ser, a
primeira vista, confundidos com elfos. O equivoco pode ser
desfeito apos alguns segundosa mais de observagao. Estas fadas
tém orelhas pontudas, mas sio mais altas e mais esguias que os
elfos. Os cabelos, sempre longos, costumam ter cores exoticas,
como dourado, prateado, purpura, e outros.




Humanos existem no reino, mas sao minoria e costumam
viver em vilas simples e isoladas. Grande parte deles veio de
outras partes do Reinado, principalmente de Samburida e
Trebuck, e praticamente nao selembra que existe algo além das
fronteiras do reino. Isso acontece por forga do poder magico das
tadas: € o unico modo de manté-los dentro do reino, Nao se sabe
exatamente por que elas fazem isso, mas alguns sibios do
Reinado acreditam que o poder das fadas e de sua rainha dependa
da crenca dos humanos em sua existéncia, do mesmo modo
como acontece com um deus menor ¢ scus devotos (embora,
neste caso em particular, ndo haja nenhuma forma de clericato
ou concessio de poderes),

As vilas humanas se relacionam e fazem comércio entre s,
como acontece nas outras partes do Reinado. As fadas sio tidas
como seres lenddrios, inspirando ao mesmo tempo admiragio
etemor. [sso acontece por que as fadas se permitem serem vistas
apenas ocasionalmente.

Por outro lado, os membros da Corte sao conhecidos,
respeitados, admirados e até temidos. Por conta de mais uma
das inimeras tradi¢Oes vigentes no reino, todo habitante é
obrigado a ceder abrigo a qualquer membro danobreza, se assim
solicitado. Esse acontecimento € tido como uma grande honra
esinal deboa sorte: ndo raro a fada visitante deixaa seus anfitrides
um pequeno presente na troca da hospitalidade.

As fadas vivem em geral nas florestas, dentro de drvores,
lagos, cavernas ou em moradias construidas dentro desses
lugares. Algumas vivem em cabanas, mas agrupamentos e
vilarejos constituidos somente por estas criaturas sio raros e
bastante esparsos. Praticamente todos os membros da Corte
vivem no Palicio Cidadela de Hayall ou em castelos isolados.

Os sprites, por outro lado, costumam estar em toda parte.
Justamente por isso a imagem que todos tém de Pondsmania é
que se trata do “reino dos sprites™. De modo de vida simples, eles
estabelecem-se em vilas diminutas nos galhos mais altos das
arvores do reino. Nio € raro o membro dessaragaque adotauma
familia de humanos como amigos. Embora reconhecam as
tradigbes das fadas, sprites créem quea comunhiao entre os povos
¢ amelhor maneira de se viver e fazem o possivel para driblar os
empecilhos provocados pelas ancestrais regras. Nio éatoaque os
sprites se espalharam por Arton, podendo ser encontrados nio
s6 na Pondsmania, mas em boa parte do Reinado.

Apenas sprites e outros membros do “povo-fada™ podem
ser nativos da Pondsmania. Muitas criaturas nascidas neste reino
saoabengoados peladeusa Wynnacoma capacidade de langaruma
fraca magia de Invisibilidade, em si mesmo ou outra criatura ou
objeto de mesmos tamanho ou menor (com direito a testes
normais pararesistir). A magia duraapenas alguns segundos (2d6
rodadas ou turnos) e no pode ser usada outra vezantes de 7 dias.

Regente

Como o proprio reino que governa, a historia e a figura da
Rainhadas Fadas, Thanthalla-Dhaedelin (FADA [EsPECIALL, FET18,
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(CNN), ¢ cercada de lendas e mistérios.

Uns acreditam piamente que ela foi a primeira fada a ser
criada por Wynna e que todas as outras nasceram de seu proprio
poder com o tnico proposito de lhe fazer companhia. Outros
afirmam de forma categdrica que a Rainha foi criada muito
tempo depois, no intuito de colocar ordem na Pondsmania, que
na época havia se tornado uma terra sem lei, onde tudo era
possivel e permitido. Por fim, existe a teoria de que a Rainha atual
foi eleita ainda crianga para substituir a primeira monarca, ao
vencerumacompeticiao dearremessos de trevos de quatro folhas
eque, quando chegar ahora, ela propria escolherd sua sucessora
da mesma forma.

Thanthalla realmente assumiu o trono quando era crianga,
mas sempre foia Rainha das Fadas. Isso confirmaalendade que
arainhaird passar por cinco fases durante sua vida: a Crianca, a
Guerreira, a Donzela, a Dama e a Senhora, De acordo com os
sabios do reino as fases sao ciclicas ¢, a0 fim da iltima, o processo
recomega. Outros sustentam que apos a ultima fase, uma nova
rainhaseraescolhida.

Deacordo com eles, Thanthalla se encontra atualmente em
sua terceira fase. A primeira foi quando assumiu o trono, ainda
muito jovem easegunda durante aguerra contraos Cyruthnallach.

No aspecto de Donzela, Thanthalla € uma Rainha muiro
mais interessada nas intrigas da Corte, em suas festas e frivoli-
dades do que em governar. Todos os aspectos burocraticos sio
deixados por conta da Corte. E, naverdade, nio ha exatamente
muito que governar no Reino das Fadas. Boa parte do que
acontece depende da vontade da Rainha, e o que nio lhe agrada
pode ser modificado com um suspiro. Ninguém ¢ capaz de
desafiar seupoderea unicaameaca apaz do reino, os Cyruthnallach,
foi contida apds a guerra, séculos atras. Tudo esti sob seu
controle e dificilmente mudara.

Pelo menos € assim que ela pensa...

Thanthalla tem a aparéncia de uma jovem de cerca de
dezessete anos. Sua pele é branca como leite, seus cabelos sio
muito longos, com mechas verdes e negras ¢ seus olhos sio de
um castanho muito claro, quase dourado. Geralmente veste
roupas luxuosas e decoradas com pedras preciosas de todos os
tipos. Nio hi nenhuma divida de que ela é a fada mais bela de
toda a Pondsminia ¢, provavelmente de toda a Arton. Iname-
ros foram os nobres que enlouqueceram de paixio ao ver seu
rosto e muitas das tragédias escritas pelos bardos tendo a
Pondsmania como cenario principal giram em torno deste tema.

Impaciente, mimadae, porvezes,arrogante, Thanthalla passa
grande parte do tempo viajando pelo reino com uma extensa
comitivadeservoseservas. Quandoresolve se estabeleceremalgum
lugar ela costuma criar uma pequena versio de seu castelo ou usar
a tradicdo, hospedando-se em algum vilarejo humano.

As vezes Thanthalla gosta de se divertir s custas de seus
suditos, assumindo disfarces antes de entrar em vilas e causando
intimeras confusées. Embora parega irresponsivel e imatura
(culpa de suaatual fase), a Rainha costuma compensar fartamen-




Dhaedelin; regente

te seus abusos. Quando parte, ela faz questao de corrigir todas
as mudangas que fez, revertendo magias e consertando ocasio-
nais destruicoes. Aqueles que a serviram bem durante a estadia,
Thanthalla deixa valiosos e inestimaveis presentes. Por outro
lado, a regente odeia ser contrariada ou questionada, 0 que nio
costuma ser saudavel para oautorda ofensa (que o digao bébado
Roftenn Gibsy, que teve sua cabega transformada na de um

burro, apos questionarainteligéncia da Rainhaem uma taverna).

Virias vezes fadas menores se disfarcam comaaparénciada
Rainha para enganar os aldedes. Thanthalla ndo se importacom
isso desde que a farsa seja revelada no final. Nas vilas existem
inumeras receitas caseiras para se descobriruma tada disfargada.
Uma delas envolve olhar o objeto de desconfianca através de
uma taga de cristal cheia de clara de ovo de pata e mel. Mesmo

assim, esse método € pouco utilizado, ja
que ¢ raro encontrar tacas de cristal verdadei-
roentre os humildes aldedes. Mais que isso,
todos tem medo de, por engano, acabarem
desconfiando da propria Rainha, o que
pode ocasionar um desastre capaz de render
maldicdes cu encantamentos terriveis so-
bre o pobre diabo e sua familia.

Quando nio esta viajando, Thanthalla
costuma permanecer no imenso Castelo
Daenmbhan, circulando por seus enormes
saldes. A Rainha rambém € uma eximia
jogadora de xadrez e adoradesafiar nobres
e visitantes. E costume jogar trés partidas,
cada uma valendo um pedido (embora a
sorte € o destino dos jogadores so seja
decidido na ltima). Varios pretendentes ja
desafiaram Thanthalla pedindo sua méio
€m casamento cOMO recompensa, mas a
Rainha jamais perdeu sequer uma partida.

Thanthalla tem como animal de esti-
macao e principal companheiro um dragio-
especial chamado

Gwadralowin, Ao contrario dos exempla-

fada bastante
res normais dessa raca, Gwadralowin é ca-
paz de assumir uma forma de cento e
cingiienta metros de comprimento, servin-
do como montaria paraa Rainhaem passei-

08 € 0casioes especiais.

Cidades de
Destaque

Linnanthas-Shaed

. (Arvore do Céu, capital)

: P Linnanthas-Shaed foi, como se costu-
da Pondsmdnia : .

ma dizer, um presente da deusa Allihanna
para Thanthalla-Dhaedelin quando esta
assumiu o trono, Trata-se de uma arvore de proporgoes colos-
sais localizada bem no meio dos Campos de Noryaviidd, na
parte central do reino. O nome Arvore do Céu surgiu porque
scus mais altos galhos chegam realmente a tocar as brancas

nuvens da Pondsmania.

Dentro de Linnanthas-Shaed se encontraa capital do reino,
uma enorme cidade repleta de castelos, torres e casebres amon-
toados de modo cadtico, mas mesmo assim, belo. Mesmo
estando dentro dadrvore, ainda é possivel ver o céu e a passagem
do dia normalmente, embora o clima seja sempre primaveril.
Isso acontece gragas a um poderoso artefato — um globo de
pedra esverdeada e reluzente de cerca de trinta centimetros de
didmetro— em posse da rainha. Acredita-se que sem ele, seria
praticamente impossivel viver em Linnanthas-Shaed.



A populagio da cidade ¢ composta de centenas de tipos
diferentes de fadas, criaturas magicas de todos os tipos, nobres
ealguns poucos humanos que ganharam o privilégio de morar
na unica grande metrépole do reino.

Nomeio de tudoisso, destaca-se a primeira vista o Castelo
Daenmhan, morada da Rainha, de seu exército e dos membros
danobreza de maior confianga. Cercando a edificagio, existe um
enorme jardim de formas labirinticas, mantido com enorme
cuidado por Arionn Ghovsthuldd (HUMANO [EsPECIALL, ESPS,
NB), um humano imortal considerado 0 maior jardineiro de
todos os tempos. Arionn foi um dos varios humanos atraidos
a Pondsmania que seapresentou como pretendentea Rainha das
Fadas. Ao contrario dos outros, o jardineiro caiu nas gracas da
regente que, apesar de ter recusado sua proposta, resolveu
manté-lo como servo. As propriedades magicas do jardim sio
notorias e ¢ dito que todas as espécies de plantas e flores
existentes em Arton erescem no local, Mesmo as mais raras e de
propriedades mais fantasticas.

A mais famosa talvez seja a Rosa de Cristal, uma flor tinica
e transparente que floresceapenas de cinglientaemcingiientaanos.
Contam os bardos que cada pétala arrancada da Rosa de Cristal
pode garantir a seu possuidor um desejo. Porém, tirar a flor do
jardim garantira que a roseira nuncamais floresga. Nio € preciso
dizer que Arionn esta sempre atento contra pessoas mal intenci-
onadasatris de tal preciosidade e que o zeloso jardineiro seria capaz
de qualquer coisa para preservar o fruto de seu trabalho...

Outro residente local € Nollyan (GIGANTE DE PEDRA, GUES,
L.B), um gigante de quatro metros de altura, comandante compe-
tente ¢ disciplinador da guarda pessoal da Rainha, Vez ou outra
¢ ele quem organiza expedicoes para rechacar os avangos dos
Cyruthnallach. Sua arma ¢ um machado mégico inteligente cha-
mado Chaethllan, cobigcado pelos maiores colecionadores de
Arton. Emborasejadedicado eleal, correm boatos de que Nollyan
tem verdadeiro fascinio pelas terras forada Pondsmania, embora
jamais tenha saido do reino. Seu sonho seria juntar-se aum grupo
de aventureiros e explorar Arton em busca de conhecimento e
fama. Mesmo assim, o gigante jamais seria capaz deabandonarseu
cargo sem que alguém competente fosse deixado em seu lugar.
Dizem que, por contadisso, Nollyan tem tentado encontrar entre
05 guerreiros que costumam visitar o reino alguém que pudesse
SUPTIT Sua AUSENCia € assumir seu posto.

Outro ponto de interesse € o lugar conhecido apenas como
A Feira. Uma espécie de mercado livre, a Feira € talvez o anico
lugar capaz de rivalizar com Vectora em termos de variedade de
artigos negociados. Praticamente tudo pode serencontrado la.
Porém, € preciso muito cuidado ja que nem tudo € o que parece
ser quando se fala em fadas. Incontiveis sao os casos de
aventureiros enganados ou aprisionados por nio insistirem em
saberas minucias do negocio que estavam fazendo. Além disso,
a Feira tem uma particularidade bastante incomum: jamais se usa
dinheiro nas negociacoes. Tudo ¢ feito na base da troca e
praticamente qualquer coisa pode ser usada como moeda. Um
mercador pode trocaruma bola de eristal capaz de prever o futuro
oumostrarlocalidades longinquas em troca de dois dedos e uma
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mecha de cabelos do comprador. Ou trocar uma espada migica
porumapequena colher de sobremesa. Para um forasteiro, nada
que acontece na Feira parece terlogica. E talvez ndo tenhamesmo.

Linnanthas-Shaed ¢ o grande foco de poder da Rainha das
Fadas. Aquisua vontade se faz soberana e seus poderes magicos
sao insuperaveis. Com excegio dos Cyruthnallach, ninguém é
capaz de encontrar a capital sem que a Rainha assim o permita.
Nestes casos, € possivel vagar por dias e meses pelos Campos
de Noryaviidd sem encontrar qualquer vestigio da Arvore do
Céu. Apesar disso, ¢ dito que uma vez a cadaséculo, a cidade fica
visivel durante um ano inteiro e nio pode ser oculta de maneira
alguma. Ninguém sabe exatamente porque isso acontece, mas
o fato é simplesmente encarado como mais uma das inimeras
tradicoes das fadas.

Palacio Cidadela de Hayall

Hayall, um enorme conjunto de castelos construidos de
forma espiralada numa enorme montanha, é o centro politico
da Pondsmania. E aqui que se encontra os principais membros
daCorte, o grupo das familias de fadas daalta nobreza que auxilia
a Rainha na administracao da Pondsmania.

Antigamente a Corte também estava estabelecida em
Linnanthas-Shaed. Mas apos a guerra contra os Cyruthnallach a
paranéia falou mais alto € os nobres trataram de se mudar da
cidade, aos poucos. Todos temiam que as malignas fadas pudes-
sem tomara Arvore do Céu eacharam melhor preservaranobreza,
mudando-se para um ponto mais distante dos conflitos.

Hayall ndo foi uma construcao planejada. Sem muita expli-
cagdo as familias foram erguendo seus castelos na mesma mon-
tanha. Aos poucos, passarelas ¢ passagens subterrineas foram
construidas ligando as edificagdes. Novos pavilhoes foram criados
atravésde magia e, quando menos se esperava, tudo se tornouum
unico ¢ gigantesco complexo. Hayall €, na verdade, o nome da
montanha onde o Palicio Cidadela foi erguido,

A Corte é composta por cinco tradicionais “Casas™ (maneira
como as familias reais sdo chamadas): Sylworaan, Adwervaén,
Fendaree, Ellyarion e Aghmawor. Seus representantes mais velhos
tomam parte no queseriaumaespéciede “conselho” da Pondsminia.
Embora nio tenham o mesmo poder que em outros reinos, eles
témodeverdeauxiliara Rainha nas resolugoes que envolvem todo
oreino, Hestaria fudo certo se nio fosse alguns pequenos proble-
mas: a Rainha nem sempre quer serauxiliada (ou seriamelhor dizer
quase nuncar) ¢ na Pondsménia dificilmente ha alguma grande
resolucioasertomada. Por contadisso os nobres costumam super
valorizarsuaimportanciaembora, no fundo, saibam que sua funcio
¢ quase apenas figurativa,

Todos esses fatores fizeram com que a Corte criasse parasi
um mundo proprio. Na maior parte do tempo os membros da
familia sequer prestam atengio no que acontece foradas paredes
de Hayall. Estio todos envolvidos em seus proprios jogos de
influéncia ¢ intriga. Todos praticamente inofensivos, inventa-
dosapenas paravencer o tédio. Eles sabem que muito poucoira
mudar enquanto Thanthalla ndao mudar para sua quarta fase, a
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Dama. Alguns outros preferem abandonar as mordomias da
corte e partir pelo reino em buscade emocio e fama. Muitos deles
ja partem com um bardo contratado ao lado, pronto para
enfatizar seus maiores feitos. Apesar dos poderes dos membros
da Corte, no sdo raros aqueles que terminam sua curta carreira
no estomago de um dragio ou enterrados numa covaanonima
ao lado de um vilarejo qualquer.

O membro mais jovem da Casa Fendaree, Daclur (FADA
[EsprciaL], GUeS, NM) tem se mostrado cada vez mais interes-
sado no que acontece fora dos limites da Pondsmania. Ha
poucos meses ele inclusive fez uma pequena viagem para fora
dos limites do reino, algo praticamente impensavel para qual-
quer membro da Corte. Em sua opinido, as fadas deviam
estender sua influéncia, participar dos assuntos de Arton e tentar
lucrar a0 maximo com isso. Paralelamente, Daelur tem feito
contato com a propria Rainha Negra, lider dos Cyruthnallach,
comobjetivos ainda obscuros. Existem grandes chances de que
ele esteja tentando se aproveitar da falta de atencio da Rainha
Thanthalla para armar um perigoso e traicoeiro golpe.

Geografia
Sylarwy-Ciuthnach

Sea Pondsmania ¢ uma terra magica e de sonhos, Sylarwy-
Ciuthnach é fruto de um terrivel pesadelo, Literalmente.

Escala: Iem

Dizem as lendas que, quando assumiu o trono ainda em seu
aspectode Crianga, a Rainha das Fadas sonhava constantemente
comum lugarterrivel, repleto de rochas escarpadas, o céu encober-
to por uma eterna tempestade e sombras que a viajavam por tras
das pedras e das arvores retorcidas. Uma sombra do que seriaa
Pondsmania. Assustada, Thanthalla resolveu arrancar o lugar e
suas criaturas de seus sonhos usando seus poderes. Fassim o fez,

O que elanao sabia € que seu gesto infantil e inocente traria
seus pesadelos paraa realidade: aleste do reino criou-se Sylarwy-
Ciuthnach, terra das fadas malignas, das sombras, dos
Cyruthnallach. Acredita-se que o acontecido, possa ter sido
influenciado por dois deuses em particular: Tenebra, invejosada
criagao de Wynna, e Nimb, ansioso por colocar no mundo uma
raca de pensamento tio cadtico quanto o seu.

Svlarwy-Ciuthnach ¢ a antitese da Pondsmania, Nao ha
vegetacio nem animais normais, somente criaturas estranhas e
distorcidas. O sol jamais aparece e anoite é eterna, o céu encoberto
por pesadas nuvens negras. Bem no centrodo lugar ergue-se uma
estranha torre em forma de montanha, como um dedo cadavérico
saindo da terra e desafiando os deuses. Ali é a morada da Rainha
Negra (FADA [ESPECIALL FET18, CM), um reflexo torto da propria
Rainha das Fadas, e fonte de poder dos terriveis Cyruthnallach.

Os Cyruthnallach sio tio variados quanto as fadas da

Pondsminia e¢ podem ter imimeras formas. Suas grandes
caracteristicas em comum sioa pele negra e os olhos sem pupila.
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Diz uma antiga lenda dos aldedes que os Cyruthnallach sao a
sombra de cadaum dos habitantes do reino das fadas e, porisso,
jamais poderao ser destruidos sem que a propria Pondsmania
caia. Verdade ou nio, este parece ser o unico objetivo destas
malignas criaturas.

Hé alguns séculos, a Rainha Negra tentou uma investida
contra Linnanthas-Shaed, mas foi rechagada por Thanthalla e
seus exéreitos. Desde entio os Cyruthnallach teminvestido em
taticas mais sutis, visando o sucesso a longo prazo.

Nada acontece dentro dos limites de Sylarwy-Ciuthnach
sem que a Rainha Negra tome conhecimento. Seus poderes sao
idénticos aos de Thanthalla e até mesmo seuaspecto ¢ semelhan-
te, como se fosse uma imagem em negativo da Rainha das Fadas.

Assim como acontece em outras partes da Pondsmania,
humanos podem seratraidos para Sylarwy-Ciuthnach através de
encantamentos ou pecas pregadas pelos Cyruthnallach. O des-
tino desses ¢ bem menos feliz: suas almas sao corrompidas e eles
sio transformados em sombras, a servigo da Rainha Negra.

Outros Pontos de
Interesse

Mercado dos Goblins

Um dos meios mais maliciosos pelo qual humanos de fora
da Pondsmania sio atraidos para o Reino das Fadas €, sem
diivida, a passagem do Mercado dos Goblins.

Trata-se de uma pequena caravana que circula periodica-
mente por toda a fronteira da Pondsmania. Conduzida por
pequenas criaturas de aparéncia goblindide, que parecem goblins
— mas diferentes em algum aspecto que ndo pode ser ressal-
tado a principio —a caravana costuma exercer suas atividades
somente A noite, nas proximidades de vilarejos vizinhos ao
reino das fadas. Fles montam suas barracas, tocam musica ¢
bebem vinho numa festa de empolgacio contagiante. Invari-
avelmente, a movimentacio acaba atraindo a atengao de curi-
osos, geralmente jovens desavisados que preferem ignorar as
adverténcias dos pais.

Uma vez no mercado, sao oferecidas ao visitante inimeras
frutas e bebidas em troca de poucas moedas de cobre. A ele ¢
permitido dangar e festejar junto com os goblins, no que parece
serumambiente de sonho, onde tudo é permitido. Pelamanha,
a vitima se encontra sozinha, livre para voltar para casa.

A noite a pessoa ouve novamente o chamado dos goblins
e se vé incapaz de resistir. Hd casos, inclusive, de amigos ¢
parentes que tentaram impedir o avango e foram feridos grave-
mente. Uma vez de volta ao Mercado dos Goblins, a vitima
jamais retorna, presa para sempte no reino das fadas. Mesmo que
aconteca o fato raro da pessoa recobrara consciéncia, ja sera tarde
demais: nesta altura ja foi criada uma terrivel dependéncia aos
alimentos ¢ beberagens encantadas das fadas e deixar a

Pondsmania pode significar a morte.

Guildas e Organizacoes
Bardos de Gardillon

Deavin Gardillon éra um bardo fracassado. Embora tivesse
enorme vontade de se destacar na vocagio que escolhera com
todo o cuidado, seus poemas e versos eram alvo de criticas e
piadas por parte de seus companheiros.

Também pudera. Tendo vivido boa parte da vida sem sair
de uma pequena fazenda em Sambuirdia, ficava dificil achar
inspiracio para algum texto realmente digno de nota. O que
dizer de um bardo cujo maior épico seintitula “A Morte da Pata
Gwindolynn™?

Sabia que precisava sair, conhecer o mundo e seaventurar.
Mas o que podia fazer se nao tinha nenhuma vocagao para lutar
e lidar com as criaturas que espreitavam nas florestas e estradas?
E se fosse devorado por trolls?

Desiludido, Gardillon resolveu caminhar nos bosques
proximos i fazenda em busca de inspiragao. Mais cedo oumais
tarde algum fato curioso aconteceria e ele poderia finalmente
escrever sua grande obra, mostrando a todos que podia serum
bardo mais do que competente.

Foi entio que, um dia, ele viuuma pequena garota caida no
chio. Em seu peito havia duas flechas. Mais do que depressa o
jovem bardo tomou-a nos bragos e comegou a pensar no que
fazer. Num gesto de extremo esforgo a garotaapontou o dedo
para o norte. E para la ele, seguiu imaginando que pudesse
encontrar o pai da crianca nas proximidades.

Foram horas de drdua caminhada até que Gardillon fosse
interceptado por um grupo de nobres cavaleiros esguios ¢ de
armadura dourada. Deacordo com eles, o bardo se encontrava
dentro dos limites da Pondsminia e aquela que carregava era
Yarian, da Casa Adwervaén, uma nobre local, alvejada por
cacadores enquanto passeava pelo bosque fora dos reinos.

Gardillon foi entio conduzido até o Palacio Cidadela de
Hayall onde foi recompensado como jamais sonhara. Ao saber
que o jovem era um bardo, Yarian deu-lhe um pequeno
pingente cristalino. Ele deveria carregi-lo sempre pendurado no
pescogo, Enquanto Gardillon usasse o item e ndo deixasse a
Pondsménia, jamais lhe faltariam idéias ou temas para suas
obras. E assim fol.

Gardillon passou a vagar por cada vilarejo da Pondsmania
recitando seus poemas ¢ cantando suas cancoes de extrema
beleza por muitos e muitos anos. Quando fez seu 90 aniver-
sario e nao tinha mais forgas para viajar, o bardo passouaaceitar
discipulos, jovens que precisavam do mesmo encorajamento ¢
instrucao que ele precisara, mas jamais tivera. Quando morreu,
aos 162 anos, ji havia formado mais de duzentos bardos. O
pingente que carregara foi enterrado junto comele no cemitério
dos nobres, nas proximidades de Hayall.

Hoje, seus discipulos se encarregam de espalhar seus
ensinamentos e manter sua obra vivaem toda a Pondsmania (e




alguns até além dela). Suas maiores obras sdo, sem duvida, “O
Galho e a Flor”, “A Dura Tarefa do Guerreiro Imortal” e “A
Sombra da Lua no Lago de Cristal”, que por muitos anos
disputou com “A Balada do Triste Fim” do lendario Kirath
Farand, a preferéncia dos nobres da Pondsmania, um feito tinico
na histéria do reino.

Divindades Principais

Embora existam pouquissimos templos na Pondsmania,
algumas divindades sio amplamente conhecidas. Wynna, sem
davida éa mais popular. Tida como a criadora das fadas, adeusa
da magia ¢ vista como uma divindade menos distante. Algo
como uma “madrinha da raca”. Fadas, quando se referem a
Wynna (¢ elas tém pelo menos uma dezena de nomes diferentes
para se referir a deusa), o fazem como se estivessem falando de
umaamiga ou parente, I, aparentemente, a divertida deusa nio
parece se importar nenhum pouco com isso.

Allihanna € lembrada principalmente pelos sprites e fadas
mais ligados a natureza. Existem alguns locais de culto, mas
geralmente sdo apenas pequenas clareiras ou pontos isolados
formados pela vasta vegetagio. Outra divindade cultuada pelos
sprites é Lena.

conhecidas e seus poderes, tendéncias e aspecto podem ser
completamente diferentes do que se costuma ver em outras partes
do Reinado. Como exemplo, ja foram encontrados goblins de
quatro metros de altura que se alimentavam de sangue; beholders
que possuiam corpo em forma humandide e eram eximios
guerreiros de tendénciabondosa; ou coelhos assassinos vivendo
em cavernas ¢ capazes de liquidarum batalhio inteiro de guerrei-
ros. Se essas criaturas foram trazidas de outros planos de alguma
formaou se fazem parte dealgumadistorgio proposital provocada
por Nimb, ninguém sabe ao certo.

Outra presenga dignade nota ¢ ados dragoes. Os exempla-
res existentes no Reino das Fadas sio nobres, altivos, enormes
e extremamente perigosos. Um dragio da Pondsmania rara-
mente val apelar para o combate para resolverum confronto (a
nao ser, € claro, que seja atacado primeiro). A maioriadeles prefere
usar seu intelecto superior para ludibriar, intimidar ou humilhar
seus adversarios, pegando-os desprevenidos, na hora exata,
Nio a toa, essa raga € tida como traicoeira e pouco confidvel.

Curiosamente, os dragoes encontrados no reino sio meta-
licos (de bronze, prata, latao, ouro ou cobre) embora nem todos
sejam de tendéncia bondosa, Eles também parecem nio sé ndo
cultuar Megalokk, o deus dos monstros, como sequer admitem
conhecer adivindade. Todos esses fatos e particularidades tém

Finalmente, Nimb e Tenebra sio
amplamente conhecidos entre os
Cyruthnallach o que reafirmaa teoria de
quearaga nasceu gracas as armagoes dos
dois deuses. Mesmo assim, o cariter
cadtico € prepoténcia destas malignas fa-
das ndo condizem com a presenca de
cultos organizados. Eles tendem a res-
peitar tanto o deus do caos quanto a
deusa das trevas, mas 0s encaram como
presencas distantes que fazem parte ape-
nas da historia da raca.

Curiosamente o restante do panteao
nio ¢ sequer conhecido pelo povo da
Pondsmania (coma possivel excegao dos
membros da Corte). Muitos ficam sur-

& presos ao ouvir falar que existem vinte
E-! deuses e tendem a encarar essas historias
como “conto de fadas”. Pormais ironico
que isso possa parecer.

Encontros

A Pondsmania contém, sem duivi-

da, a maior variedade de monstros e
criaturas de todo o Reinado. O grande
problema para os aventureiros é identifi-
car cada uma, ji que poucas costumam
seguir o “padrio”, por assim dizer.

Muitos sio variacoes exoticas de ragas

Fadas de todos os tipos
habitam a Pondsmzdnia




intrigado muito os estudiosos. Sempre encarou-se os dragoes
da Pondsmania como da mesma espécie de dragoes metalicos
existente no restante do Reinado, mas hoje em dia ja se admite
duas novas hipéteses: ou se trata de uma espécie trazida de
outros planos, ou os dragoes da Pondsmania seriam os dragoes
metalicos originais de Arton.

O unico capaz de esclarecer este mistério talvez seja
Goldendust, o dragio dourado mais antigo de que se tem
noticia (1250 anos). Como niao podia deixar de ser, o dragio
manteve uma postura sarcastica ¢ enigmaticaa respeito do tema
nas pouquissimas vezes em que alguém conseguiu interroga-lo
sobre o assunto.

Aventureiros

Aventurciros na Pondsmania ndo sio raros, mas somente
aqueles com muita coragem decidem se embrenhar pelo Reino
das Fadas. Os que se arriscam geralmente o fazem em busca de
algum artefato, componente de magia ou outro item fantastico.
Alguns magos vio a Pondsmania somente para negociar na
Feirade Linnanthas-Shaed.

Cavaleiros tendem a encontrar no reino um territorio vasto
para atos heroicos de primeira grandeza. Viloes corrompidos
pelo mal, feiticeiras ¢ monstros dantescos nio sio raros no
territorio da Pondsmania. Boa parte das lendas e cangoes
ambientadas no Reino das Fadas realmente aconteceram ¢
acabam incentivando herdis a procura de grandes desafios.

Mas 0 maior contingente de herois no reino corresponde
aos bardos. Além dos que sio formados na propria Pondsmania
existem aqueles que vém de outras nagoes do Reinado para
aperfeicoarseus talentos e se inspirar nas grandes aventuras que
acontecem no lugar. Muitos deles costumam se associar aum
unico heroi, dedicando-se aacompanhar sua vida e transformar
em narrativa seus principais feitos.

O grande problema para os que decidem viajara Pondsmania
é o carater imprevisivel do reino. Em certas ocasioes o proprio
tempo pode variar. Assim, dois dias no reino podem significar
duas semanas, dois meses ou até dois anos fora dele. Além
disso, um forasteiro na Pondsmania pode, no decorrer de
meses, se esquecer de onde realmente veio, e passara encarar o
Reino das Fadas como o seu proprio reino, inconsciente de que
existe alguma outra coisa fora de suas fronteiras, Esses 50 sio
capazes de recobrara verdadeiranogio ao encontrarem visitantes
recém chegados. Mesmo assim a tarefa ndo é facil.

Como seisso tudo ndao bastasse, as intrincadas tradicoes das
fadas podem facilmente fazer com que um forasteiro fique
eternamente ligado ao reino ou emdivida de honra comalguma
criatura. Essa infeliz circunstancia costuma resulrar, invariavel-
mente, em grandes odisséias em busca da liberdade.

Os aventureiros mais vis que podem ser encontrados na
Pondsmanua sao os cacadores de fadas. Agindo sozinhos ou
em grupo, eles costumam vasculhar o reino e capturar estas
criaturas, sejaa partir de meios sutis, virandoas tradi¢oes contra
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elas proprias, ou atraves da forga. O objetivo desses malignos
cacadores ¢ variado: uns vendem as fadas que capturam para
magos em busca de poder, enquanto outros costumam mata-
las ¢ vender as partes separadas de seus corpos em mercados
clandestinos no Reinado. E dito que o Conde Ferren Asloth,
regente de Portsmouth, tem em sua posse uma fada capturada
desse modo.

SAMBURDIA

O Celeiro de Arton

O maior reino humano do Reinado, Samburdia tam-
bém ¢ conhecida como o Celeiro de Arton, por causa de sua
enorme produgdo agricola.

Gragas ao seu clima, tipo de terreno e outros fatores, tudo o
que é plantando em Sambiirdia eresce e floresce muito mais rapido
e com mais for¢ado que em qualquer lugarde Arton. Aoinvés de
produzir uma ou duas colheitas por ano, Samburdia chega a ter
trés, quatro ou até mesmo cinco colheitas da mesma plantagiol

Por causa desse fenomeno natural, o reino € extremamente
rico, gracas agrande exportaciode alimentos de exeelente qualida-
de. Pradcamente todas as fazendas do reino, sejam elas de criacao
ou de plantio, sio bem-sucedidas. Pequenas comunidades intei-
ras sobrevivem apenas da colheita de frutas da propria floresta.

Além disso, Samburdia ¢ um reino historicamente contur-
bado. Diversos eventos, no minimo curiosos, aconteceram ao
longo de sua historia. Rebelies, regentes tiranos, invasoes de
fadas e da floresta, ameacas de monstros lendarios ¢ criaturas que
pretendiam destruir o mundo. Tudo isso ji aconteceu em
Sambuirdia.

Uma fama curiosa que o reino possui, fora de suas frontei-
ras, ¢ade serum excelente lugar para nascer, mas nio parase ficar
por l. Isso se deve ao fato de muitas familias patrocinarem os
estudos de seus filhos em outros reinos. Essa praitica acontece
gragas a grande quantia de recursos que o reino produz.

Coincidéncia ou ndo, alguns magos famosos sao nativos de
Samburdia, como Vectorius, Vladislav Tpish ¢ o infame Frebo.
Inclusive, a cidade voadora de Vectora foi criada nesse reino.

Um ditado desdenhoso fala que ““a tinica coisa realmente
boaem Samburdia se levantou e foi embora™, talvez se referindo
amontanha que Vectorius utilizou para fazer sua cidade, ouao
proprio Vectorius.

Historia

Pormuitos anos, Samburdia foi o maior e mais distante reino
do Reinado, visto como a “fronteira do mundo civilizado”.

Ao contrario de reinos mais proximos a Deheon, que eram
concessoes presenteadas a familias nobres, Samburdia foi fun-




dada por camponeses e servos. Nao havia um lider de origem
nobre ou coisa parecida.

O local foi escolhido depois que batedores trouxeram
noticias de uma regiio, cuja fertilidade e condigoes para o plantio
beiravam o sobrenatural. Varios antigos fazendeiros e outros
colonos que almejavam por uma vida mais tranqiila, longe de

guerras ¢ conflitos, rumaram para olocal, a fim de se estabelecer.

Gragas a ajuda de um grupo de herdis, liderados pelo
paladino de Azgher Morkh Ambhor, os colonos conseguiram
sobreviveragrande peregrinacio e aos perigos inerentes daregiao.
O mais conhecido entre eles, que até hoje € cantado pelos bardos,
¢ o combate com a criatura conhecido como “O) Destruidor”.

Depois que o reino foi estabelecido e fundado, assim como
oseu conselho e regente, comegou alonga tarefa de se conhecer

e colonizar a vasta exXtensao dL‘ ferra.

Séeulo atras, os grupos colonizadores haviam se separado
ao chegar nas margens do Rio Vermelho, Dali foram definidos
os limites de Nova Ghondriann, Samburdia e da
Unido Parpura. Trebuck, Pondsmania ¢ Portsmouth
ainda nao existiam. Salistick ¢ Bielefeld ja existiam,
mas eram reinos distantes.

Depois que as fronteiras haviam sido definidas,
pequenas questoes de tomada de territorio criaram

algumas desavengas e situacoes muito complicadas.

O reino da Pondsmadnia era considerado como
parte do territorio de Samburdia, mas depois de
inumeros problemas bizarros, o Conselho Sambur
decidiureconheceraindependénciado reino das fadas,
0 que trouxe muito alivio para a populagio.

Mas um dos capitulos mais conturbados da
historia do reino ficou conhecido como a “Rebelido

dos Servos”.

Durantearegénciade Wogar Aranth, o terrenodo
reino era gigantesco, englobando o atual reino de
Trebuck também. O regente nao conseguia adminis-
rar corretamentc rantas rerras, ném mesmao com a
ajuda de seu conselho. Mesmo sendo um reino
pacifico, era preciso autoridade e comando nos lugares

mals remotos,

Como uma tentativa de conseguirmais apoio, ele
colocou seu filho, Aggaron Aranth, no comando da
regiao mais distante, aléem do reino das fadas e que
fazia margem com o Rio de »s Deuses. Aggaroneraum
jovem mimado sem metade da capacidade de seu pai,
e tratava “‘suas” terras ¢ os que trabalhavam nelas como
posses sem muita importancia.

Suas lels e seu comando desastroso deram ori-
gem a um enorme desejo por liberdade, pois em
muito pouco tempo, todos os fazendeiros haviam

perdido suas terras para o governo e se tornado servos.

As familias que haviam se estabelecido no reino

para ter uma oportunidade de uma nova vida e algum progresso
estavam sendo praticamente escravizadas pelos novos nobres,
arrogantes como os antigos ¢ ainda mais tiranicos.

O povo se revoltou contra Aggaron e o expulsou da regiao,
mas a rebeliao niao parou nisso. Os conflitos duraram por
muitos anos, até¢ que Wogar foi obrigado a ceder as terras para
os antigos servos ¢ reconhecer o novo reino, Trebuck. (na
Histéria de Trebuck, ha mais detalhes sobre a rebelido).

Uma boa parte da populacio fugiu desses conflitos, seguin-
do ainda mais para o norte, na regiao dominada por barbaros
que cultvavam a imagem de um dragio. Inicialmente eles
pensaram em expulsar esses barbaros e tomar as terras para si,
mas a intervencao do proprio Rei dos Dragoes Vermelho Sckhar
mudou os planos desses retirantes, que acabaram por seintegrar

as tribos locais ¢ fundar o reino de Sckharshantallas.

Por muito tempo, o povo de Trebuck tinha sérios proble-
mas com os regentes de Sambuirdia, mas um recente esforco

A floresta tropical de
Greenaria ocupa grande

parte de Sambiirdia




diplomatico aproximou os dois reinos, A populagio nio guarda
nenhum tipo de magoa ou ressentimento, pois véem o honra-
do povo de Trebuck como pessoas justas ¢ trabalhadoras.

Nos dias de hoje, Wogar Aranth ¢ tido como um dos piores
tiranos que ja comandou Samburdia e seu periodo de comando
€ visto como uma época negra do reino. A familia Aranth
desapareceu décadas atras € ninguém tem noticias de nenhum
de seus integrantes.

Em épocas mais recentes, Samburdia foi atacada por uma
praga sobrenatural de insetos, comandada pela figura misteriosa
que se autodenominava “Lorde Enxame”. Ele e seus insetos
desapareceram, gracasaos esforgos de umgrupo de aventureiros.

Clima e Terreno

Devido a varios fatores, a temperatura em Sambuirdia ¢
sempre quente, em praticamente todas as temporadas do ano,
amenizadas comaltas taxas de umidade. Durante oinvernoe o
outono, sao comuns chuvas e até mesmo tempestades, mas
nunca em proporgoes catastroficas.

Aleste, 0 reino possul um aspecto mais subtropical, caindo
para o tropical mais ao oeste. Curiosamente, seria de se esperar
o contrario, com os mares trazendo mais umidade e massas de
armais frias, mas o clima parece seguira vontade da florestae nao
O contrario.

O maior elemento geografico no reino € a Floresta de
Greenaria, que cobre quase todo o reino. As cidades sao feitas
em clareiras ou em regides mais abertas dessa floresta. O
terreno ¢é irregular, com nenhuma planicie ou terreno liso e
plaino, mas também nao existem grandes elevacoes ou cadeias
montanhosas.

As poucas elevagoes que se conhece mais poderiam ser
consideradas grandes colinas, mas dificilmente sio grandes
como as montanhas das Uivantes ou das Sanguinarias, por
exemplo.

Um tipo de caverna muito comum no reino ¢ a caverna
“escondida”, cuja entrada é um enorme buraco no chio, diferen-
te daquela que se encontra no sopé de montanhas.

Fronteiras

Embora esse dtulo seja por vezes disputado com as
Uivantes, Samburdia é o maior reino ao suldo Rio dos Deuses.
Algumas de suas fronteiras nio sao disputadas (comas doleste),
o que pode causar alguma confusio.

Samburdia faz fronteira a oeste com Nova Ghondriann—

seu historico rival e concorrente— e ao sul com Portsmouth. Ao
norte fica Trebuck e espremida entre os dois reinos esta a
misteriosa Pondsmania. A leste, o reino se estende até as
Montanhas Sanguinarias. No sudeste do reino fica umaenorme
baia que, junto coma Lanca de Hyninn, praticamente forma uma

gigantesca piscina natural, infestada de selakos.
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Populacao

Sendo um dos maiores reinos, era de se esperar que
Samburdia tivesse mais habitantes, mas eles mal chegam a
1.500.000 no toral. O nome dado aos nativos do reino é
“sambur”, para ambos os sexos. Em muitos lugares fora de
Samburdia também ¢é utlizado termo “samburdiano”. Os
nativos nao se importam com essa denominagao errada (que
indica que a pessoa nunca esteve no reino), mas preferem ser

chamados de samburs.

O reinoestd sempreaberto aimigrantes, com programas de
incentivos para aqueles que desejam se fixar no reino. Isso
acontece porque o regente percebe que ha uma falta de mao de
obra, que seus recursos naturais sao mal explorados.

Ha ainda uma preocupagao em vigiaras riquezas naturais da
Greenaria, que podem ser contrabandeadas para outros reinos
(existe uma grande suspeita de Nova Ghondriann, como sem-
pre) se nao houver nativos por perto.

Embora a capital e as cidades principais possuam uma
relativa grande quantidade de habitantes, pouco mais da metade
dos samburs vive em cidades de porte médio e pequeno. Em
sua maioria, nessas cidades se encontram mais humanos (apro-
ximadamente 88%) do que outras ragas. Ndo ha um traco tipico
do sambur (talvez gragas as diferentes etnias que migram para
0reino), mas ¢ comum que sejam sempre pessoas de aparéncia
saudavel, bem nutridas e bem cuidadas.

Elfos em especial parecem se sentir a vontade no reino,
integrando 6% da populagio, mas sem formar uma comunida-
de separada. Halflings (2%) e goblins (3%) também sio bastan-
tes comuns, € outras racas também estdo presentes no reino,
embora em pequena quantidade (1% ou menos).

O padrio de vida em Samburdia ¢ muito alto se comparado
com outros lugares do Reinado. As colheitas fartas e aabundan-
ciade frutas, legumes e todo o tipo de plantacio da aos nativos
um conforto econdémico. O reino € um dos mais ricos do
continente, ficando atras apenas de Deheon e Yuden.

Porisso, personagens nativos de Sambuirdia comegam sua
carreira de aventuras com mais posses do que outros. Ao caleular
a quantiainicial de ouro ou o equivalente em equipamentos, 0s
samburs recebem o dobro do normal (calcule a quantia, por
jogada de dados ou determinando de outra maneira, depois
multiplique o resultado por 2).

Regente

Sambirdia ¢ comandada por um Regente e pelo Conselho
Sambur. O Conselho ¢ composto pelos patriarcas das familias
mais antigas do reino, as que estavam presentes na fundagio.

Pela lei, qualquer nativo de Samburdia pode ser o regente,
basta que seja aprovado pelo publico e submetido a um
questionario pelo Conselho. Se tanto o pove quanto os patri-
arcas concordarem, a pessoa ficacom o cargo por um periodo de




6anos. O) mesmo regente pode se “reeleger” (um termo errado,
sendo que nido hi uma eleicio formal) quantas vezes quiser, ou
melhor, quantas vezes o povo e o conselho o aprovarem.

O atual regente (em um cargo que muitos acreditam que
possa se tornar vitalicio para ele) € Beldrad Isontorn (HUMANO,
t:sp4/Ari10, LN), que mantém o posto hd 16 anos. Beldrad tem
uma ligacdo muito forte com o povo e é respeitado pelos
membros do conselho, 0s quais reconhecem o carisma e a forca
desualideranca.

O Conselho possui poder de veto nas decisdes do regente,
uma medida que foi estabelecida depois do petiodo de Wogar
Aranth, para diminuir o poder de decisao de uma s6 pessoa.

s membros do conselho ndo sio nobres tecnicamente,
mas se veem como; Samburdia fo1 fundada sem familias nobres
verdadeiras, mas algumas ostentam titulos de conde, duques e
bardes, embora nio hajauma casa real que comprove isso. Para
o povo, eles sio nobres pelas suas posses, ndo por titulos.

Beldrad segue uma seqiiéncia de regentes que se esfor¢aao
maximo para manter as boas relagbes com reinos vizinhos,
principalmente com Trebuck. Um excelente regente, que tem o
povoao seu lado, Beldrad é considerado como a terceira pessoa
mais poderosa na politica do Reinado. Ele tem nocio do poder
de sua nagio e do que pode ser feito porela. Beldrad goza de boa
reputagio junto do Rei Thormy, em Deheon. Paradoxalmente,
ele também tem excelentes relacoes com Yuden.

Os poucos desafetos ao regente Isotorn véem da familia
Mallnur, aparentemente por causa de um problema pessoal
entre o regente ¢ o patriarca da familia.

Cidades de Destaque

Samburdia (capital)

A capital tem o mesmo nome do reino, o que causa algumas
situagOes curiosas. Porexemplo, ¢ comum paraum sambur falar
“vou para Sambiirdia” quando se refere a capital, como uma
PL‘L] uena gl']?,il(;ﬁ( b

Sendo a capital de um reino rico, Sambirdia é uma cidade
majestosa. Suas ruas € construgoes sao limpas e em 6tmo
estado. Virios prédios sao novos ou foram reformados ha
pouco tempo, para acomodar um andar a mais ou algumas salas
nos fundos.

Como seria de se esperar, existem na cidade grandes pragas
destinadas a feiras e a comerciantes com suas caravanas. Essas
pragas sao seguras, bem patrulhadas e com oficiais treinados para
organizar e resolver quaisquer problemas que possam acontecer.

Amais tradicional é a Praga do Venha-Ver, na parte velha
dacidade, onde os primeiros mercadotes e fazendeiros faziam
seus negocios.

Sambuirdia capital ¢ dividida em duas partes, a cidade velha
eacidade nova. A parte mais antiga data de sua fundagio, com
prédios menores ¢ mais modestos, rodeando o Fortim Sambur,

local de reunidao do Conselho e sede do governo, servindo de
escritdrio parao Regente.

Depois, quando a cidade foi enriquecendo, mais pessoas
vieram paraacapital, e os antigos moradores queriam melhorar
suas moradias. Algumas décadas depois (pouco menos de um
século) da sua fundagao, a cidade comegou a receber mais
habitantes, ¢ foi necessario que o Conselho estabelecesse regras
para que a cidade nio crescesse desenfreadamente.

A parte antiga fol restaurada e mantida, quanto Outras casas
e prédios foram construidos. A sede da guarda foi passada do
Fortim Sambur para os Centros de Treinamento ¢ Estratégia
(um nome grandioso para um quartel) e foram construidos a
Biblioteca Sambur, 0 Grande Templo da Justi¢a, em honra a
Khalmyr, o Patium, uma arena para feiras, jogos ¢ competigoes
e outros prédios menores.

Em épocas mais recentes, se ergueu o Salio dos Mistérios,
ao lado da Biblioteca Sambur. O Salio é um templo de adoragio
a Wynna ¢ também da algum treinamento em magias, mas
apl:nas PHl'a 05 menos Ilf(}l'mﬂados.

Oregente Beldrad (que tambémacumulaa funcio de prefeito
da capital), vé com alguma preocupagio o costume dos sacerdotes
de Wynna em ensinar magia livremente para criangas de rua. Ele
teme que elas possam utiliza-las em roubos. Ele acredita que até
mesmo uma pequena guilda infantil esteja se formando.

Mehnat

Como a maioria das cidades do reino, Mehnat tem uma
enorme produgio agricola e gragasa ela, ¢ uma cidade prospera.

Mas o problema existe justamente em seus principais
compradores. Mehnat recebe muitos mercadores vindos de
Portsmouth ¢ de Hongari, e como esses dois reinos nio
possuem relagdes 14 muito amigaveis, a situagio da cidade
sambur fica um pouco complicada.

Os halflings pagam pesadas taxas como pedagio para passar
pelo rerritorio de Portsmouth, o que acaba por incentivar o
transporte por barcos, através da baia dos Selakos, um empre-
endimento arriscado. Os que conseguem chegara Mehnatainda
siao hostilizados pelos mercadores de Portsmouth.

A influéncia de Portsmouth nessa cidade é notdria. Os
mehnatenses sio conhecidos no reino inteiro por fazerem de
tudo para contentarem seus fregueses, o que explica o fato deles
adotarem costumes de Portsmouth. O mais notorio dentre eles
¢ O temor a magos.

Diferente do restante de Samburdia, que admira e temuma
tremenda simpatia pelos praticantes de magia, em Mehnat
acontece justamente 0 oposto. s pais se recusam a enviar seus
filhos para aprender magia nas grandes cidades e clérigos de
Wynna (assim como utilizadores de magia) sio aconselhadosa
nao ficar por muito tempo na cidade.

Nio ha uma hostilidade tio forte como em Portsmouth,

¢ verdade. As autoridades, principalmente o prefeito Moll Rhad
(HumMANO, FETT, N), fazem o que podem para coibir essa pratica,
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mas com pouco sucesso. O fato do proprio prefeito ser um

feiticeiro, atrapalha a sua campanha.

Tallban

Tallban acabou por se tornar uma cidade famosa no reino
por ser a cidade natal de figuras ilustres e por estar proxima de
acontecimentos fantasticos.

Essapequena cidade eraaté mesmo evitada, por causade sua
proximidade comas Montanhas Sanguinarias ¢ pela freqiiéncia
de ataques e animais selvagens, monstros e tribos barbaras de
humandides. Paraa maioria dos samburs, Tallban era visa como
o final da civilizagio, o fim do mundo. Em certas partes do reino,
costumava-se dizer que “irpra Tallban” eraa mesma coisade it
para um lugar sem volta ou sem expectativas.

Mas foiem Tallban que nasceu o grande mago Vectorius e
onde ele viveu por muitos anos, Também foi nessa cidade onde
o arquimago concluiu sua maior realizagdo: a cidade voadora de
Vectora. O arquimago pesquisou por anos, e depois de contratar
um verdadeiro exército de profissionais para trabalhar em uma
montanha que havia perto dacidade, ele a fez voaratravés de uma
intrincada série de rituats.

O gigantesco buraco de ondeantes eraamontanhaainda existe
e € mais uma fonte de preocupacio para a cidade (veja adiante).

Para tentar remover um pouco a fama de cidade sem

Escala: lem = 150km

atrativos, os prefeitos mais recentes tém se esforgado em incen-
tivar o turismo! Foi construido um museu na antiga casa onde
Vectorius nasceu e passou parte de sua vida, 0 Museu Vectorius,
que exibe parte da historia do grande mago, objetos pessoais e
etc. (tudo com autorizagio do proprio).

Excursoes ao Fosso de Vectora partem todos os dias da
cidade, com guias instruidos para mostrar “a maravilha feira pelo
homem™. Conta-se que o Grande Mestre Talude teria visitado
uma vez o muse, € teria rido tanto que precisou ser carregado.

Collarthan

Um ponto turistico entre os proprios samburs, Collarthan
¢ a maior cidade litoranea do reino.

Situado em um dos pontos mais a leste, a cidade ndo tem
uma grande produgioagricola, mas se destaca mais pela pescae
pelo proprio turismo interno. Proximo da cidade, estao as vilas
de Dollbaren, Tugahn e Semnis, também litoraneas e conside-
radas como “fazendo parte” de Collarthan.

Collarthan é uma cidade alegre, mas com poucos avangos de
uma metrépole. Todo o cuidado do poder publico é voltado para
a seguranga ¢ diversao dos seus visitantes, como o Pier dos
Palhagos, um circo que fica na praia ¢ a Guarda da Enseada, um
grupode rangers que cuida da costa maritima em todaa peninsula.

Curiosamente, os selakos que infestam a baia mais ao oeste




40 muito raros nessa regido. (s mais antigos dizem que esses
peixesagressivos ¢ perigosos teriam medo do local, por causade
um templo submerso, dedicado a sinistras divindades das
profundezas. Outros dizem que essas divindades seriam pro-
tetoras dos humanos e elfos do mar contra os selakos.

Possuir uma casa (mesmo que pequena) em Collarthan, ou
nas vilas proximas, € visto como um sinal de status entre os nio
nobres da sociedade sambur.,

Cataratas de Sambirdia

Cataratas de Sambirdia ¢ uma cidade, na verdade pouco
mais que uma vila, que fica proxima as maiores quedas d’agua
do reino, e disputa com Collarthan o titulo'de cidade turistica
mais visitada.

Pouco maisa norte da cidade, encontra-se um complexo de
cachoeiras e cataratas que descem de um pequeno grupo de
montanhas. Essas cachoeiras sio a origem do Rio Bastav, que
desagua na Baia dos Selakos, na regiio dos Balnearios Zannar.

O grupo de montanhas se estende até as Sanguinarias, mas
se costuma seguir essas montanhas para desbravara origem do
que poderia ser a cabeceira do Rio Bastav,

Geografia

A Floresta das Escamas Verdes

Em Samburdia é dificil dizer quando uma floresta termina
eoutracomega, mesmo paraos druidas e rangers do local, gracas
ao fato que praticamente 90%do territorio é coberto pela Greenaria.

Mas isso nao acontece com a Florestadas Fscamas Verdes.
Situada quase no meio do reino, entre as cidades de Sambuirdia
¢ Mehnat, essa regido ¢ o local de Arton onde podem ser
encontrados mais dragtes verdes que se tem noticia.

Os druidas afirmam que os dragoes clamam o territorio
parasi,como um local especial, e ndo querem que nenhumavila
ou cidade seja fundada dentro da drea delimitada por eles.

Os dragoes nao interferem na vida dos samburs ao redor,
desde que suas exigéncias sejam cumpridas. Eles pedem uma
certa dose de segredo a respeito do local, pois nao querem ser
incomodados por aventureiros em busca de fama, tesouro ou
outras recompensas.

Ha séculos os regentes concordam com as exigéncias dos
dragoes e seesforcam paraevitar que eles sejam perturbados. Cagar
dragdes nessa regiao € crime punido com expulsao do reino.

O Balneario Zannar

Os nobres sambur (que nio sao exatamente nobres) tam-
bém possuem seulocal de repouso e descanso, mas ao contrario
da*plebe”, eles ndo se acumulam em uma cidadezinhalitoranea,
pois isso ndo teria estilo.

Paraceles, existe o Balneario Zannar. O local nada mais é que
umaglomerado de casas luxuosas, com algumas estalagens caras

e refinadas e algum coméreio de itens sofisticados.

O Balneario ndo ¢ uma cidade ou vila no senso oficial, e
quem cuida dela é um emissario especial do Conselho (que foi
quem criou o local, anos atris). Existem algumas casas de
pessoas simples, mas que estdo ld apenas para servir como
empregados dos nobres.

Os Rios Bastav e Soupar

Gragas a geografia incomum de Sambuirdia, é muito dificil
se mapear todos 0s rios que cortam o reino. Eles nem conse-
guem ser utilizados pelos nativos, por que constantemente eles
passam por regioes florestais densas e perigosas,

Os rios mais conhecidos e usados para navegacio, sio o
Bastav e 0 Soupar. Ambos ficam a sul do reino, em regides onde
avegetacao € um pouco mais aberta e mais conhecida.

O Bastav vem das Montanhas Sanguindrias, entrando no
reino através do conjunto de quedas d "dgua conhecido como
Cataratas de Samburdia, préximo da cidade de mesmo nome.

Ele serpenteia até desaguar no Balnedrio Zannar, em uma
belissima foz, que ndo serve para navegacio, mas é um excelente
ponto turistico.

O Soupar nasce no meio do reino e desce até a Baia do
Selakos. Ele é muito calmo e apropriado para navegacio e muito
utilizado para escoar parte da produgio da regiio por onde passa.
Ele possui uma infinidade de rios confluentes e afluentes.

O Formigueiro

Tempos atras, uma figura conhecida apenas como Lorde
Enxame espalhou o terror pelo reino, comandando milhares de
insetos que devastavam as colheitas. Ele dizia que espalharia a
fome no mundo ¢ acabaria com o reino das criaturas de sangue
quente. O terrivel Lorde parecia controlar todo tipo de inseto, até
mesmo versoes monstruosas, gigantescas e deformadas. Cadadia
que passava ele mostrava ter um exército maior.

Sem maiores detalhes, ele sumiu, assim como seus exérci-
tos. Uns acreditam que aventureiros teriam derrotado o lorde
insano. Alguns boatos até dizem que o infame Mestre Arsenal
o teria destruido! Mas o que se sabe é que uma de suas bases,
chamada de “O Formigueiro™, ainda existe. Ela se parece com
um vulciao inativo (notando que nio existem vulcoes em
Sambuirdial) ou um gigantesco formigueiro.

Comenta-se que o local ¢ lar de uma raga adormecida de
insetos colossais de diversos tipos e que eles estariam esperando
a volta do seu senhor para dominar 0 mundo novamente.

Outros Pontos de
Interesse

O Fosso de Vectora

Quando Vectorius criou sua cidade voadora, ele primeiro
3




a construiu em uma montanha, depois
a fez levitaratravés de uma série de rituais.
Sua cidade se levantou e ganhou os céus N
de Arton. Mas no local original da mon-
tanha, ficou um enorme buraco. O local L

recebeu o nome (nadacriativo) de Fosso |J .+ ;

de Vectora.

O curioso € que para muitos que ja |~ .
visitaram o local ¢ a cidade flutuante, a
impressdo ¢ que a cidade € maior que o
buraco que a originou! Ou seja, hoje em
dia, Vectora nao “caberia” de volta no

buraco! Ninguém sabe ao certo seisso é

verdade ou apenas impressio, visto que
¢ dificil se obter as medidas corretas.

O buraco ndo possui vegetacio,
mesmo anos depois de sua criagdo, e
estranhas criaturas podem serencontra-
das ocasionalmente. Os relatos mais es-
tranhos sdo de versoes voadoras de cria- ”

turas que normalmente sdo terrestres,
COMO Ursos, panteras € até mesmo ogres

€ outros monstros,

Especula-se que um pouco da magia
possater “‘vazado” parao local, causando
alguns efeitos colaterais bizarros. Ao ser

perguntado sobre o assunto, o mago

Vectorius apenas respondeu “muito |

improvavel” e pediu para seravisado em

X0

L

caso de alguma emergéncia envolvendo

o local (0 que ndo aconteceu até o dia de hoje).

A Torre de Erebo

Este terrivel mago ficou conhecido pela sua tentativa de
assassinatoa Vectorius, mas jaassolava a regiao bemantes disso.
Ainda se sabe que ele causou destrui¢ao em virios outros reinos
evilas. Ninguém sabe poronde ele anda ou quais seus planos, mas
sabe-se onde fica sua Torre, talvez seu unico refligio conhecido.

A Torre de Erebo possui poderosas armadilhas magicas e
protecoes, além de criaturas extraplanares, magicas e construtos,
tudo para evitar que invasores roubem seus segredos.

Boatos dizem que o mago estaria se preparando para se tornar
um lich, a fim de conseguir mais poder para derrotar seu inimigo.
Este mago também teria assuntos inacabados com Arkam, o
Guerreiro do Brago Metilico, lider do Protetorado do Reino.

Guildas e Organizacoes
Os Espadas de Allihanna

Esse grupo nido tenta de forma alguma se manter em
segredo. Muito pelo contrario.

Composto inteiramente de rangers ou individuos com

uma tremenda intimidade com matas e florestas, os Espadas

funcionam como uma forma de Guarda Florestal.

Eles cuidam paraque a Greenaria naao seja prejudicada pela
populagio, seja com o plantio oucoma coletade alimentos. Eles
¢ que zelam pela harmonia entre as cidades € a matas, para que
nio sejam construidas casas em locais importantes da floresta,

por exemplo.

A populagao em geral apdia e vé com bons olhos os
Espadas, pois eles ajudam nas colheitas e também servem com
protegdo contra criaturas selvagens. A palavra de um Espada é
tida como a de uma autoridade.

O grupo atua junto com o Estado, mantendo uma boa
relacao como Regente. O Conselho por vezes nao apreciamuito
a“interferéncia desses barbaros”, mas reconhece que elesajudam

muito o reino.

Embora nio haja um lider oficial, o mais experiente entre
eles costuma ser tido como o comandante ¢ responsavel pelo
grupo. Atualmente o “lider” seria o meio elfo Darean Olhos de
Gato (MEI0-ELFO, GUES/RGR5/DRD [ALiHaNNA]3, LB). Ele ¢
sempre visto em companhia de seus amigos Cascagrossa (ENTE,
DrD6, LN), um ente enorme, Urdoimm e Arduimm Treetopper,
os gémeos anoes(ANAO, BRBO/RGR2, CN e ANAO, BRBO/ GUE2,
CN) e Salindra (HuMANA, DRD [ALiinanna] 12, NB).




A Ordem dos
Mercadores de Sambirdia

Como um dos reinos mais prosperos do continente, nio
¢ dese estranhar que os mercadores tenham se organizado para
defender seus interesses. Nem de se estranhar que essa organi-
zacdo tenha muito poder.

Sediada em Sambuirdia Capital, mas com representantes em
todas as cidades do reino,a OMS tem grande poder de influéncia
junto ao Estado, em muitas ocasides sendo ela que acaba por
decidir determinadas questoes, que sao apenas homologadas
pelo regente ou o Conselho,

O Conselho ndo aprecia o crescimento do poder da OMS,
e toma algumas medidas para que a organizacao néo acabe por
mandar mais que o Estado. Comenta-se que a OMS estaria
pensando em depor o conselho, e se colocar em seu lugar. A
propriaorganizagao nega isso, alegando que apenas se preocupa
com negocios, € nio com poder,

Praticamente todas as familias poderosas (que nao fazem
parte do Conselho) possuem um representante na OMS,
inclusive a tradicional familia Tpish, cujo representante é nin-
guém menos que o famoso mago ¢ professor da Academia
Arcana, Vladislav T'pish (HuMANO, MAG [NECR] 10, LN)!

Os Rejeitados

Este grupo é muito recente, mas esta crescendo numa
velocidade assustadora. Gragas a um capricho dos nobres
(porque estava na moda), foi construido umlocal deadoracio
a Wynna na capital, o Salio dos Mistérios. Esse pequeno
templo tem como missdo sagrada de ensinar magia a todos
que quiserem.

A responsivel pela Mansio ¢ a sacerdotisa (e maga) Sirillia
(HUMANA, MAGG/ CLG [WyNNA]5, N). Dizem as mas linguas que
ela perdeu seu bebé no parto e nio pode mais ter filhos, e que
essa perda nublou seu discernimento.

Como resultado, elaacreditaque € sua obrigagioensinar magia
para todas as criangas humildes, pobres ou abandonadas em
Sambiirdia,acomecarpelacapital. A Mansioestasempteacolhendo
criancas ¢ lhe ensinando magias e assuntos relacionados.

Como o regente suspeitava, algumas criangas estio se
valendo de seus novos talentos para roubar. Eles estariam
usando de magia para nio mais serem mais humilhadas e
espancadas por ladrées maiores ¢ mais velhos.

Entre os ladraes de Sambuirdia, eles sio chamados de “Os
Rejeitados” e seriam comandados por Olliver (HUMANO, MAG3/
LAD3, CB), um dos melhores “alunos™ da Mansao dos Misté-
rios. Olliver € o protegido especial de Sirillia (ele foi a primeira
criangaa seracolhida pela ordem) e a sacerdotisa responde por
eleem qualquer ocasido.

Olliver é um bom rapaz (beirando os 16 anos) e realmente
fica dificil de acreditar que ele seja um ladrio. Ele nio gosta
muito de roubar, mas s6 o faz de quem ele sabe que nao fara

falta. Ndo gosta de utilizar violéncia ou qualquer tipo de agio
que considere ma. F muito inteligente e carismitico, e se
considera um protetor das criangas de rua mais fracas e jovens
que ele. Ele tem um futuro promissor como mago, talvez um
sacerdote de Wynna (como acredita Sirillia).

Divindades Principais

Allihanna ¢ a deusa mais popular ¢em Samburdia, de
longe. Os habitantes do reino acreditam que a deusa os
favorece, gragas as colheitas freqiientes, o clima e solo propicio
para as plantagoes e diversas outras gracas. Uma boa parte
dessa crenga vem dos imameros druidas, rangers e xamis que
vivem na regido. Como a maioria do reino esta praticamente
dentro da floresta Greenaria, os nativos se consideram mo-
rando “na casa de Allihanna”. Mesmo nas cidades, onde
normalmente nio se encontram druidas ou xamis, ¢ comum
que as pessoas reverenciem a deusa da natureza. Peregrina-
¢oes alocais sagrados sio comuns, sempre acompanhadas e
conduzidas por druidas e xamas.

Alguns nobres preferem cultuar deuses mais “sofistica-
dos”, e Khalmyr ¢ um dos preferidos entre as classes dominan-
tes, que tem pouco contato direto com a natureza e o plantio.
A ideologia do deus da Ordem e Justica é tida como uma das
mais adequadas para o reino (ja houve algumas tentativas de
torna-la a religido oficial do reino, mas sem sucesso).

Ao mesmo tempo, o culto a Wynna também ¢ um dos que
disputa a atengio dos nativos que se proclamam “mais educa-
dos”. Embora o reino nio possua uma grande tradigio de
magos, ele se orgulha de ser a terra de um dos mais poderosos
magos de Arton: Vectorius. Recentemente, cultuar a deusa da
magia esti na moda.

F comum encontrar sacerdotes e paladinos de Azgher com
alguma freqiiéncia no reino, gragas aos feitos do lendario pala-
dino Morkh Ambhor e de seu amigo, Dezzaroh, o clérigo.
Ambos eram fiéis servidores do deus-sol, e tiveram um papel
importante na fundagio do reino.

Outros cultos que podem ser encontrados em Samburdia
(sealguém tiver adisposi¢io para procurar) sio os de Glorienn,
gracas a grande quantia de elfos no reino; Grande Oceano,
principalmente nas proximidades da costa maritima e Lena e
Marah, entre os habitantes mais simples das grandes cidades.
Cultos aos outros deuses sao muito raros, embora nao sejam
proibidos.

Keen, Lin-Wu, Tenebra, Thyatis, Tauron e Valkaria sio
tidos como deuses distantes e sem muito 2 oferecer. Devido a
naturezaagricolado reino, a crenca e os ensinamentos de Tanna-
Toh nio sao vistos com simpatia no reino.

Os unicos cultos proibidos sio os dos deuses Sszzaas,
Megalokk, Leen (Ragnar) e Hyninn. Ha poucos anos foi proibi-
do por lei o culto a Nimb, mas essa lei nunca pegou e nem

mesmo o regente parece estar dispostoa promover uma cruzada
contra os poucos (¢ inofensivos) seguidores do deus do Caos.




Encontros

Ao contririo do que seria de se esperar de florestas fechadas,
aocorrénciade ataques que criaturas selvagens € muito baixa. Em
parte por culpa dos inimeros rangers ¢ druidas que mantém o
equilibrio natural das florestas (ou assim eles atirmam).

Como em outros reinos, nas cidades grandes e outros
centros populacionais, aaparigio de criaturas selvagens e mons-
tros ¢ extremamente baixa. Em cidades litoraneas sao relatados
ocasionalmente ataques de homens-selakos e outras criaturas
marinhas, mas nada em quantidades alarmantes.

As regides mais densas e pouco exploradas de floresta
abrigam criaturas muito perigosas, como manticoras, hidras,
quimeras ¢ muitos outros. Todo tipo de criatura vegetal (como
trolls) pode ser encontrada em um ponto ou outro da Greenaria,
e até se fala de uma comunidade de entes, que ajudaria na
conservacioda floresta.

Monstros e aberracoes ainda sdo comuns, mas apenas os que
sionativos de florestas ou regioes de mata, Criaturas subterraneas
também podem ser encontradas, gragas a cavernas ¢ “saidas” de
complexos subterrineos que existem em diversos locais.

Tribos selvagens de humandides de diversas racas podem ser
encontradas, mas geralmente sdo pequenas ¢ vivem escondidas
emregites muito profundas e inexploradas. A Greenaria pode ser
uma floresta perigosa para o homem “civilizado”, mas oferece
uma enorme prote¢io paraquema conhece muito bem, no caso
dessas tribos selvagens (algumas nem sabem lidar com fogo).

O maior perigo que existe na Grande Floresta sio os
dragoes verdes, que proliferam livremente em toda a regido,
Estranhamente, esses dragoes nio fazem nenhuma grande agiao
contra os humanos do reino, apenas os que invadem os scus
territorios. Ha boatos de que um poderoso dragio verde os
comanda e os mantém contidos, determinando seus territorios
eresolvendo conflitos. Por motivos desconhecidos, ele (ou ela,
os boatos variam) nio quer que as pessoas do reino sejam

atacadas levianamente.

Construtos ¢ mortos-vivos sao extremamente raros no
reino, € encontros com essas criaturas Nao sao normais, Se
existem, &€ por um motivo especifico e Unico (como serem
trazidos ou criados por algum mago).

Aventureiros

Considerado por muitos como um povo simples, 0s
samburnido costumam se tornar aventureiros. Talvez por causa
da tradigio (incentivada pelo governo) de se estabelecer como
fazendeiros ou extrativistas controlados, os nativos nao sao
atraidos pela perspectiva de alcangar o sucesso e a fortuna lutando
contra monstros ¢ procurando masmorras. E considerado
consenso geral quea fortuna pode seralcangada no reino mesmo,
com o simples trabalho do dia-a-dia, muito mais seguro.

Ainda assim, os espiritos mais agitados e impulsivos que
decidem trilhar o caminho das aventuras, nio parecem ter uma

inclinacio mais especifica, além da simplicidade. Dentro da
enormediversidade encontrada no reino, nao ha umatendéncia
mais especifica ou mais acentuada.

A tnica excecao pode ser feitaa herois com maiores ligagoes
coma natureza, como druidas e rangers, bem mais comuns que
guerreiros, paladinos e outros. Na verdade para muitos, ser um
aventureiro € praticamente um sinonimo de se tornar um desses
profissionais,

Guerreiros e homens de armas de sambur nio costumam
adotar armas exdticas ou estilos diferentes de lutas, preferindo
armas com espadas, machados e arcos. Cacadores de diversos
tipos sao comuns, assim como herois com tragos naturais,
menos cavaleiros e lanceiros.

Clérigos em sua maioria sao druidas ou xamis, com alguns
sacerdotes do Grande Oceano, vindos de regioes litoraneas.
Paladinos nativos sio quase lendas, assim como monges.

Nas grandes cidades podem ser encontrados ladroes,
batedores e outros tipos mais ladinos de personagem, mas
mesmo eles possuem algum conhecimento ou habilidade il
em dreas de mata ou floresta. Esse tipo de “profissional”
sempre acaba parecendo menos sofisticado que seus equiva-
lentes de outros reinos.

Paradoxalmente, existem muitos nativos que se tornam
magos. A facilidade com que uma familia pode conseguir
grandes quantidades de recursos influencia no custeio do estudo
das artes arcanas. Nio existem escolas de magos em Sambuirdia,
mas nao ¢ tao raro assim que uma familia envie seu filho para
estudar em Wynlla ou Deheon. Comenta-se que os magos
sambur se mirem em exemplos de Vectorius, um famoso
nativo do reino,edo pr()fcssor da Academia Arcanade Valkaria,

Vladislav Tpish, vindo de uma tradicional familia sambur.

Ul}llf\o
PURPURA

Os Reinos Menores

A Unido Puarpura ¢ um caso tinico no Reinado, a
comegar porndo serumunico reino, mas sim, varios. Desde
que os colonos vindos de Arton-Sul comegaram a se esta-

elecer, aconteceram muitos conflitos com as tribos bar-
bel tecer itos conflit tribos b
baras que ja existiam nos territérios que eram escolhidos
para formar os novos reinos.

Emalguns casos, 0os barbaros ou eram eliminados (quando
eram tribos pequenas), ou expulsos para outras terras. Raras
excegoes como Callistia, fizeram contatos pacificos ¢ os dois
povos coexistiam pacificamente.

Mas na Unido, varias tribos barbaras conseguiram conquis-




tar sua posicao edefender sua terra ancestral, formando um reino
exclusivo de barbaros, sem a participagio dos colonos. O outro
unico caso semelhante € o reino de Khubar,

A Uniao € uma confederagio de 12 poderosas tribos
barbaras, que tiveram seu territ6rio coletivo demarcado e reco-
nhecido por um acordo feito com o Reinado. Depois disso, as
tribos dividiram o reino entre si.

O acordo também prevé a ndo interferéncia em assuntos
internos e garante aindependéncia das tribos quantoalei, ordem
e como exercer o poder dentro de suas fronteiras.

As unicas restricoes sao: que a Unido deve indicarum regente
pararesponder pelo reino perante o Reinado; nao devera haver
invasdes em outros reinos nem apoio militar a nenhum deles
(essamedida foi extremamente criticada por Yuden); e a Unido
nao poderia “fechar” suas fronteiras para os reinos vizinhos.

Fmbora alguns deralhes desse acordo ainda gerem discus-
soes e acertos até os dias de hoje, ele foi aceito em sua maior parte.

Paramuitos, a Unido ndo passade umamontoado de tribos
barbaras tentando viver como antes da vinda dos colonos,
desprezando a civilizagio e a cultura. A verdade ¢ que os
integrantes da Unido enxergaram a oportunidade de manter
suas tradigoes, sem a interferéncia do “homem branco”, o que
fazem ainda hoje.

As tribos mantém o meio de vida chamado de “barbaro”
pelo homem civilizado e com um certo orgulho. Em muitas
ocasioes, fica dificil para quem nao é de nenhuma tribo da Uniao
entender sualégica e suas tradicoes.

O povo barbaro possuia uma lingua prépria, que ainda ¢
utilizada em alguns lugares, mas ela sofreu muita influéncia do
Valkare de outras linguas estrangeiras, como a lingua dos anoes
e dos elfos. Os barbaros possuem uma grande facilidade de
anexar em seu dia-a-dia as novidades trazidas de fora, embora
os mais velhos desprezem os costumes “do mundo de fora™.

Reinos mudam de nome, os reis, regentes e chefes sao
substituidos do dia para a noite. Deuses menores praticamente
desconhecidos repentinamente “ganham”™ milhares de fiéis etc.
O reino-composto ¢ um turbilhao caético de acontecimentos.

Em fungio disso, ¢ comum que se associe “caos”, “barba-
ros” ¢ Uniao Parpura.

Histéria

Os livros registram que a Uniao Parpura surgiu no ano de
1290, mas as tribos da Unido ja existiam muito antes disso.

Essas tribos povoavam uma regido muito grande, que
abrangia os territorios atuais de Yuden, Bielefeld, Portsmouth
e a propria Uniio. Elas viviam distantes, mas tinham conheci-
mento uma da outra, com ocasionais conflitos por terras ou
regides de caga,

Embora separado em diversas tribos e clas, esse povo fazia
parte de uma mesma etnia, com mesmos tragos fisicos e

culturais. Até mesmo o sistema de comando e tradi¢oes do dia-
a-dia eram comuns em varias tribos, com poucas diferencas.

Haviaalguma antipatiacom o povo khubariano, de cultura,
tradicoes e crencas muito diferente das tribos, mas nada que
gerasse um grande conflito, principalmente pelo isolamento do
povo das ilhas.

Com a chegada dos colonos, os barbaros foram expulsos
das terras que consideravam suas, até recuarem na atual regido da
Unido, que fazia parte do novo reino de Bielefeld.

Os “conquistadores” se preparavam para tratar os barbaros
como povo conquistado quando uma grande catastrofe acon-
teceu: Thomas Lendilkar e todos os nobres do reino foram
mortos pelo ataque de Benthos, o Rei dos Dragoes Marinhos,
quando eles tentavam invadir Khubar.

Com o passar dos anos, os barbaros da regido norte de
Bielefeld se sentiram prejudicados, pois seus antigos inimigos
(os khubarianos) tiveram sua nacionalidade reconhecida, en-
quanto eles eram vistos como “nao-civilizados”. Os ataques das
diversas tribos barbaras se extendeu por anos. Alguns histori-
adores acreditam que houvesse um interesse politico da familia
Asloth em incitar esses ataques barbaros para desestabilizar o
reino.

Para evitar mais um conflito da populagao de Bielefeld com
os barbaros (que se imaginava que ndo terminariam nunca),
Decheon interviu, Assim, como reconheceu o reino arquipélago
como independente e livre, foi prometido que a situagio das
tribos barbaras também seria resolvida, desde que os ataques
cessassem imediatamente.

No final do ano de 1289, depois de alguns meses tensos de
negociagoes, extremante complicadas devido a natureza cadtica
dos barbaros (cujos representantes nunca concordavam em
praticamente nada), chegou-se a uma resolugao: os barbaros
teriam uma parte das suas terras de volta, com garantias de
liberdade e independéncia.

Fssas terras foram “retiradas™ do territorio de Bielefeld,
como um pedido de desculpas pelas invasoes e quaisquer outras
ofensas (e para garantir que nao houvesse nenhuma retaliagao).

Assim estava fundada a Unido Parpura, nome dado em
homenagem ao simbolo da tribo mais influente e poderosa, a
Gurka Kahn. Seu estandarte mostraum punho ensangtientado
cm um Fund() PL’].T'PLH":!..

Clima e Terreno

Os reinos da Unido possuem praticamente 0 mesmo tipo
de terreno, com pequenas variagoes. Em geral, os territorios dos
reinos possuem muitas florestas, com ocasionais colinas, platos
e pequenas montanhas.

Alguns estudiosos consideram as florestas da Uniao Pur-
puracomoum “brago” da Greenaria, mas os mapas indicam que
a grande floresta terminaria no rio Zuur Gathan, que rambém

serve como fronteira com Nova Ghondriann.



O reino ainda possui um clima temperado e muito agrada-
vel, com invernos amenos ¢ veroes quentes e umidos. As
variagoes de temperaturas sio poucas.

Fronteiras

Existem wvarias disputas de territorio internamente na
Unido Pirpura, mas suas fronteiras externas sao bem delimita-
das, desde sua independéncia de Bielefeld, tempos atras.

Ao sul a Unido ainda mantém sua fronteira com Bielefeld.
A oeste fica o belicoso reino de Yuden e aleste Portsmouth. Ao
norte ficam Salistick ¢ do outro lado do rio, Nova Ghondriann,

Curioso notar que, embora nao tenha fronteiras com
Samburdia, o reino ndo ¢ tao distante da Unido, bastando
atravessar uma pequena faixa do terreno de Nova Ghondriann,

Populacao

Cerca de 1.900.000 habitantes, espalhados nas diversas
tribos e aldeias do reino. Nio hd um centro mais populoso ou
uma regiao mais abandonada do reino. Como resultado da
delimitagio das fronteiras internas, a Unido € quase toda povo-
ada igualmente.

Como era de se esperar, humanos fazem a maioria da
populagio (97%), com a ocorréncia esporadica de outras racas
diversas (2%). Digno de nota ¢ a populagio
halfling do reino (1%), mais numerosa que —
outras ragas. Especula-se que a proximidade
com Hongari seriao motivo para tantos halflings
serem encontrados entre as tribos barbaras.

Como a Uniao Purpura ¢ formada por
diversas tribos diferentes, nio ha uma regra
especificapara nativosdesse reino. A diversida-
dedetipos fisicos, culturas ¢ tradi¢des ndo criou
nenhum trago diferenciador para os nativos.

Cada tribo possui suas carac-
teristicas proprias, mas elas nio 7
sao suficientes para influenciar a y
criacio de um personagem em ter-
mos de regras. /
[

\

Reinado para a Uniao Parpura é que haja um Larrid

Regente

Uma das poucas exigéncias do

regente que possarepresentaras tribos e respon- VIR
derpelo reino, quando necessirio. Aindaassim,
quem seria esse “regente” ¢ como ele seria
escolhido, ficaria a cargo das proprias tribos.
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Seguindo suas tradigoes, o regente do
reino (embora o termo seja inadequado, pois
elenao “rege” nada) é escolhido entre os lideres
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das tribos, em um torneio que acontece a cada 4 anos.

O rei de cada reino menor pode participar do torneio ou
indicarum campedo. Ai ele tem que passar por uma complicada
série de combates fisicos com outros pretendentes até sobrar
apenas um, que luta com o regente atual. Quem vencer assume
0 posto. As lutas nio sao até a morte, embora acontegam alguns
“acidentes” de tempos em tempos.

Guryann Sayeloth (HumANO, BRBG/GUEG, CB) € o atual
regente, € tem sido por 10 anos, tendo derrotado seus preten-
dentes por trés torneios. Guryann faz parte da familia real da
tribo Gurka Kahn, como era de se esperar,

Nodltimo torneio, o rei turmanore Kullack Ron (Humano,
BrB10, CM) perdeu para Guryann, e acusou o regente de mandar
um xama langar uma doenca magica, que o teria enfraquecido e
feito perder a luta. Kullack considera Guryann seu inimigo
pessoal por isso, enquanto o regente nega que tenha feito
qualquerartimanha para manter seu cargo.

Cidades de Destaque

Grael (capital)

A capital oficial da Unido Parpura fica na regiio chamada de
Darem Borah, o “Coracioda Unido”, na antiga linpua dos barbaros.
: > galing

Essa regiao ficabem no centro
do reino e nio pertence anenhuma
das tribos mais importantes (como
diz o ditado local: “o que nio é de
ninguém, é de todos™), mas ¢ co-

Uma profusio
de nagées bdrbaras
: comanda a Unido
S 1 " Piirpura; e Guryann
Sayeloth, da tribo Gurka

Kahn, comanda
0s bdrbaros
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mandada pelo regente em vigor.,

Diferente de outros reinos, onde a capital € grande, vistosa
e cheia de movimento, Grael é imida e pequena, uma vila pouco
desenvolvida, Fla é quase uma cidade que existe apenas porque
foi decretado que ela deveria estarla.

Poucas pessoas moramem Grael (se comparada com outras
vilas), o comércio e os negocios que la existem sao simplesmente
o minimo necessario para acomodar a sede do governo (que
também € modesta) e 0s poucos visitantes que por ld aparecem.

Estranhamente, ¢ em Grael que o estrangeiro € tratado
melhor. A cidade esta razoavelmente livre das intrigas, tradicoes
€ manias de cada tribo, o que torna a vida de um visitante bem
mais calma. -

A cidade possui apenas duas estalagens; o Punho de Acoea
Lebre Assada, mas o ponto maisinteressante €, sem dtivida,a Arena
do Torneio, onde a cada quatro anos o regente pode ser desafiado
pelo rei ou campeio das outras tribos, para lutar pelo seu cargo.

Ghord (Tah Par)

Ghord ¢ a capital do reino Tah Par, o maiore mais influente
da Unido. Em muitos aspectos, esta cidade tema aparéncia que
se esperaria da capital de um reino grande, ou até mesmo da
propria Unido,

Muitos nativos da Tah Par, integrantes da tribo Gurka
Kahn, consideram que Ghord ¢ a capital verdadeira de toda a
confederaciao dos reinos menores, e que Grael ¢ a apenas um
lugar burocratico, mantido apenas pelas leis e tradigoes.

Tanto que o regente passa mais tempo em Ghord do que
em Grael, s¢ consultando com seu pai. A familia Sayeloth é uma
das maisinfluentes dacidade e o préprio regente ainda mantém
sua casa, com sua esposa e filhos, na capital de Tah Par.

Ghord possui um grande centro de comércio, onde sao
vendidos ou trocados diversos tipos de alimentos ¢ produtos
derivados. Roupas, couro e peles também sao importantes na
economiada cidade e do reino, que também possui um grande
interesse em artigos de metal trabalhado.

O Salio Gurka Hayv, uma das mais impressionantes cons-
trugoes de toda Unido, € a sede do governo do reino e casa da
familia real. Ghord também ¢ o tnico lugardo reino (e dos reinos
menores também) que possui uma associagio, a Casa dos
Mistérios e Sombras, de doutores-bruxos, que sio pessoas que
tem poder magico. Mas esse poder ndo ¢ como dos magos,
estudado em livros. Vem do sangue e de uma estranha compre-
ensdo natural das forcas magicas.

Baakaan

A capital do reino de Baarkalark ¢ uma das cidades mais
proximas do reino de Yuden. A tribo Zallar, que comanda o
reino, possul uma enorme inimizade com o povo yudeniano,

por motivos histaricos,

Ironicamente, o povo dessa cidade acabou poradquirir tracos

muito semelhantes ao do povode Yuden, tais comoaintolerancia
a ragas semi-humanas e a forma militar de pensar e agir.

A cidade também € o lugar da Unido Pirpura que mostra
o maior indice de miscigenagio entre a etnia barbara (essencial-
mente de pele negra e fisico mais robusto) com a etnia branca,
tipica dos antigos colonizadores. Em outras palavras, o povode
Baakaan € mais claro e possui — em geral — tragos mais finos e
delicados que no restante das tribos, ou da propria tribo Zallar.

Apontar esse fato como uma evidéncia damistura das duas
racas € uma ofensa gigantesca, que € respondida com violéncia,
por ambos os lados.

Nenhum dos dois povos admite, mas as antigas invasoes
yudenianas e os esporadicos ataques dos zallars ao territorio de
Yuden nio tomaram apenas objetos e posses materiais.

Galleann

O reino de Galle é um dos poucos na Unido Purpura que
ainda se ressente de Bielefeld e dos seus conflitos em tempos
passados. A tribo Olhos de Fogo, que comanda a regido, além
de odiar profundamente o reino a Sul, também estende esse
odio aos Cavaleiros da Ordem da Luz.

Isso € mais facil de se ver em Galleann, capital do reino. A
cidade é a comunidade mais proxima da fronteira com Bielfeld
¢ — por consequéncia — dos Cavaleiros da Ordem da Luz.

Em Galleann, usar armadura ¢ pedir por briga ou ser
acusado dealgum crime qualquer. A crengalocal ¢a de que pessoas
que usam armadura sdo fracas, covardes e tem algo a esconder.,
Filas ndo confiam em sua propria forga e habilidade.

Argumentos como protecio, eficicia ¢ aprimoramento
como justificativas para se usar armaduras e complementos
metalicos sio considerados como simples desculpas de pessoas
mais fracas.

De tempos em tempos, um jovem cavaleiro da Ordem da
[Luz viaja at¢ Galleann numa tentativa de limpar a imagem
erronea que os barbaros tema respeito dos cavaleiros. Normal-
mente ele ndo volta.

Outros Pontos de
Interesse

Os Grandes Dolmens de Allihanna

Dentro do reino de Faran, dentro de uma floresta particu-
larmente densa e muito protegida, chamada apropriadamente
deTuleh Donth (“Floresta Proibida™) ficaum estranho monu-
mento erguido em louvor a deusa da natureza.

A tribo Bark Tulehk cuida desse monumento com uma
devocio que beira o fanatismo. Para eles, foia propriadeusa da
natureza—que pela crengadeles ¢ Daraiha, a Ursa Mae —que tirou
asarvores do local, levantouas pedras do solo einfundiu a clareira
com energias sagradas.
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O monumento ficaem uma clareira, onde enormes pedras
estio dispostas em uma complicada formacio retangular, com
pedras maiores (algumas com até 8 metros de altura) nas linhas
mais exteriores e dolmens menores no centro.

O local € sagrado para todos os druidas da Unido Pirpura,
que peregrinam uma vez ao ano, (variando a época da peregri-
nagio de acordo com a origem do druida) para prestar suas
homenagens a deusa,

Estrangeiros sao proibidos de entrar nolocal, exceto druidas
de Allihanna. Mesmo rangers e outro seguidores da deusa nao
podem entrar.

Comenta-se que os dolmens possuem uma magia muito
forte, que seria capaz de curar todo o tipo de doenga, inclusive
as de origem magica. Outros boatos dizem que se um seguidor
de outro deus conseguir passar uma noite perto dos dolmens,
ele contrai licantropia, ou é transformado em animal.

Guildas e Organizacoes

Reinos Menores

Os reinos da Unido Parpura nasceram de tribos que deixa-
ram de lado a vida nomade e alcangaram um certo nivel de
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organizacio e avango social. Essas “tribos™ se tornaram mais
poderosas e comegaram a comandar nao apenas uma pequena
comunidade, mas grandes extensées de terra, absorvendo ou-
tras pequenas tribos.

Para deixar claro, ¢ bom notar que: diversas familias com-
poem uma tribo, divididas ou nio em clis. Essa tribo comanda
um reino e uma das familias da tribo é considerada como a
familia real da tribo e do reino. E dessa familia que sio escolhidos
o rei ou o comandante do reino.

Janaépocada formagao da Unido, as tribos que comanda-
vam a regiao ja estavam razoavelmente estabelecidas. Durante
uns poucos anos aconteceram alguns conflitos para se determi-
naras fronteiras internas de cada reino menor, e essas fronteiras
permanecem até hoje.

.

E comum que um reino mude de nome no decorrer dos
anos, geralmente por causa da mudanca do rei, ou até mesmo
que uma tribo tome ou negocie uma parte da terra ou até
mesmo uma tribo menor, que muda sua filiagao para outro
reino. As descricoes dos reinos menores, as tribos no comando
eas figuras de poder descritos a seguir sao as mais atualizadas,
o que ndo significa que o panorama atual nio possa mudar em
algumas semanas.

Os reinos menores mais importantes sao descritos a seguir.




Tah Par

Capital: Ghord

Comandado pela tribo mais influente da Unido, os Gurka
Kahn, o reino de Tah Par é um dos maiores ¢ mais agressivos
entre os barbaros, A capital do reino é Ghord, que também é
maior cidade da Unido Pirpura.

A familia Sayeloth comanda o reino, e seu campeio é o
regente do reino, Guryann. Seu pai Gurdhann (HuMANO, BrB6/
ARI8, NB) € o rei de Tah Par, um farol de bom senso no meio
de reis propensos a resolver quaisquer questdes com brigas e
lutas sangrentas. Comparativamente, os tahparenses sio os
barbaros mais “civilizados” da Unido, sendo os primeiros que
teriam deixado o nomadismo e dominado téenicas de agricul-
tura, criacio de animais e a forjar metais.

Também ¢ o reino menor mais aberto e receptivoas “novas
culturas™ do povo branco. Eles mantém em seu territ6rio alguns
embaixadores de Deheon, Salistick, Sambuirdia e Callistia. O rei
Gurdhann incentiva que seus siditos troquem conhecimentos
com estrangeiros, mas sem deixar de valorizar sua propria
cultura e tradigoes.

Paradoxalmente, os tah aparenses ainda mantém um 6dio
cnorme (¢ sem nenhuma base fundamentada) contra os
khubarianos e seu reino. Por lei, nenhum nativo dessas ilhas
pode entrar no reino.

A politica de receber estrangeiros amigavelmente em seu
territorio trouxe a desconfianga e a inimizade de outras tribos,
0 que os turmanorc souberam utilizar a seu favor.,

Tahnen
Capital: Disdia

A rainha Paradia(numana, Gues, CN), da familia Ilira, da
tribo Baoren, ¢ a autoridade maxima de Tahnen.

O reino menor possui amaior concentracio de seguidores
de Nimb de toda a Unido, onde os barbaros acreditam que sio
agentes do caos, e que fazer o que lhes da na cabega ¢ a melhor
forma de encarar a vida que Ihes é dada.

Tahnen é um reino poderoso e rico, com virias tribos e vilas,
que produzem alimentos e uma certa quantidade de metais. Seu
comércio com outros reinos é muito rentivel, visto que 0s
outrosintegrantes da Unido preferem fazer negéeio com outros
barbaros do que com estrangeiros (amenos que os estrangeiros
sejam halflings, com os quais os birbaros se identificam).

O reino ainda tem a fama de mudar de lado e opiniio
rapidamente e sem nenhum motivo, Como o reino fica entre
Tah Par ¢ Hrarglark, essa mudanca de postura pode ser perigosa
emcasode conflito. No presente momento, a rainha Paradia nio
apoia € ndo tem nenhuma inimizade com nenhum dos dois
reinos vizinhos.

Faran
Capital: Tulehk

Os nativos desse reino se orgulham de sua ligagio com a
naturezae, principalmente, coma floresta. Tanto queatribo que
comanda Faran, a Bark Tulehk, também ¢ chamada pelas outras
de os “Casca de Pinheiro”,

Se por um lado os faranenses sio os mais selvagens dos
barbaros, eles sio 0s mais pacificos. Eles nio possuem muitos
avangos tecnologicos, mas tiram tudo o que precisam da floresta.
Nao se interessam por terras além das suas matas e nem por
questdes politicas da Unido, sempre se abstendo ou mantendo
sua neutralidade.

A familia tulehk que comanda o reino tem uma longa
tradi¢do de druidas poderosos, como o atual “rei” (os faranenses
nao gostam do termo, preferem apenas “chefe”) Duar Talhen
(HUMANO, DRD[ALLIHANNA] 12, N).

Hrarglark
Capital: Gurka Hay

Até mesmo antes da formacio do reino, a tribo Turmanorc
erainimiga ferrenha dos Gurka Kahn, Virias guerras e combates
aconteceram entre as duas tribos € muitas acusagoes existem até
hoje sobre crimes cometidos por uma tribo pela outra,

Os Turmanore sio conhecidos por ser um povo muito
forte, que produzem os maiores e melhores guerreiros entre os
barbaros, principalmente na familia real.

Durante anos, os turmanorc combateram e sofreram muitos
ataques de orcs e outros tipos de goblinéides, em tempos
passados, quando essas racas eram mais numerosas na regido.
Muitos acreditam que esse contato mais direto com orcs e ogres
tenha causadoamistura de sangue entre as duas ragas, justifican-
doassima forca do povo. Os turmanore negam isso e afirmam
que seria desdém de povos mais fracos, mas a ocorréncia de
feicoes mais bestiais ¢ comum nessa tribo.

O rei Kullack Ron € considerado pelo seu povo como o
homem mais forte de toda Arton, um exemplo de barbaro e
guerreiro. Suaderrota no Gltimo torneio que decidiria o regente
daUnido foi considerada como uma enorme armagio, especial-
mente porque ele foi derrotado exatamente porum membro da
tribo Gurka Kahn.

Baarkalar
Capital: Baakaan

O reino da tribo Zallar fica na fronteira com Yuden, o que
ja causou muitos problemas. Os zallar afirmam que seus
antepassados foram desrespeitados e mortos pelos yudenianos,
na época em que Svalas foi conquistada.

Uma parte dos antepassados dos zallar fugiram para a
regiao que hoje é da Unido, mas uma parte da tribo teria sido
escravizadae massacrada pelos yudenianos, desrespeitando um
tratado verbal que havia sido feito pelos antigos svalenses.

Aquestao jafoiapresentadaa Deheon e estd sendo analisada
commuitocuidado. Yuden ridessaacusacio, ja quendo hd provas.




Darem Borah

Capital: Grael

Fissa regiao nao pertence, tecnicamente, a nenhuma tribo,
mas sima Unido, e ¢ comandada pelo regente. E justamente em
Darem Borah (“Coragio da Unidio” na lingua original dos
barbaros) que fica a capital da Uniao Plrpura, Grael.

Curiosamente, a cidade nio € grande ou um centro impor-
tante, como em outros reinos. Como os barbaros possuem um
grande orgulho de seus clas e tribos, viver numa terra que pertence
a todos e a ninguém ¢ considerado desonroso, coisa de pessoas
que nio possuem familia ou que a mesma € pouco influente.

Por conseqiiéncia,a regido de Darem Borah é pouco habitada
(com excecao da propria cidade de Grael), geralmente por tribos
ou clas pequenos, que ndo foram aceitos nos reinos maiores.

Atualmente, o territério de Darem Borah faz parte, na
pratica, do reino de Tah Par, pois o regente € desse reino.

Gaboran
Capital: Kabrak

Gaboran é olar da tribo Gabrak, que se consideraagrande
injusticada nas partilha dos reinos, durante a formagao da Unido.

Os gabraks possuiam grandes faixas de terras, onde hoje €
o reino de Portsmouth, e formaram uma voz discordante no
acordo que manteve as terras deles no reino de Bielefeld (mas que
depois foram “perdidas” para a familia Asloth quando o reino
de Portsmouth foi criado),

Por contadisso, essa tribo € extremamente xeno6foba, pois

paraeles os estranhos so vieram para roubar suas terras ¢ matar.

O rei Lumar Gabrak (Husmano, Brs8, CN), descendente
direto dos antigos gabraks, promove uma verdadeira campanha
contra os estrangeiros, em especial contra Portsmouth. Junta-
mente com reino de Moane, ele promove ataques ocasionais ao
reino vizinho, mas que sio negados em seguida.

O regente da Unido Purpura tem problemas com os dois
reinos, pois ndo possui nenhum poder de impedi-los de
promover os ataques, mas tenta usar a influéncia de sua tribo.
Ele ainda suspeita que tanto Gaboran como Moane estejam
sendo influenciadas pela tribo Turmanorc.

Zeffan

Capital: Zeffaner

O cli que assumiu o comando da tribo dos Machados
Sangrentos resolveu que havia chegado o tempo de parar com
as inimeras batalhas e conflitos comuns no reino comandado
poreles, Zeffan.

Os comandantes tomaram uma medida drastica; muda-
ramas leis e comunicaram que, a partir daquele momento, a tribo
se¢ chamaria Machados Quebrados e seriam pacifistas.

O reino ainda mantém uma guarda € um exército, mas sao
0s tnicos que podem portar armas dentro do reino, Estrangei-
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ros podem carregar suas armas, mas se as utilizarem por qualquer
motivo, sao expulsos do reino,

Haboatos de que o atual rei, Van Sanvar (HUMANO, GUERS/
Ari4, NB), pensa em convidar sacerdotes da deusa Marah para

ensinar a0 povo zeffaniano como viver em paz.

Moane
Capital: T¢kia

Um caso raro entre os reinos menores da Unido, Moane
possui uma alianca muito forte com o seu reino vizinho Gaboran.

Praticamente em todas as questoes a serem discutidas, os
dois reinos concordam e se apoiam mutuamente. Existem
acordos e tratados que aproximam mais ainda os reinos, como
auxilio militar em caso de conflito, apoio com suprimentos a
pregos de custo quando necessario etc,

Os moanos chegam até a participar dos ataques ¢ invasoes
a Portsmouth promovidos pelos gabraks. E, da mesma forma
que o povo de Gaboran, negam que sejam ataques organizados.

O é6dio a0 povo e a0 reino de Portsmouth também ¢é
compartilhado.

A tribo Moane-Rak assume que tem lagos familiares com a
tribo Gabrak, embora sejam muito distantes. A intimidade ¢
simpatia entre as duas tribos ¢ tamanha que casamentos com
integrantes da outra tribo sdo permitidos. Mesmo entre outras
tribos que mantém um bom relacionamento, um casamento inter-
tribal é visto como um crime, punido com expulsdo ou morte,

Algumas pessoas acreditam que as duas tribos nio
devem demorar muito para s¢ fundir em uma sé, formando
um novo reino.

Atalaka

Capital: Hannah

A tribo dominante, os Roarvorem, tem uma rixa antiga
com seus vizinhos, a tribo Namah Loren, e os dois reinos estio
sempre & beira de uma guerra declarada.

O curioso € que toda a populagio dos reinos compartilha
essa antipatia mutua, desde o mais humilde camponés até€ os
patriarcas das familias reais. O motivo original dessa rixa ja foi
esquecido ha muito tempo, mas todo atalakano pode citar
porqué odeia os virdianos ¢ como eles vivem provocando-os.

Seria estranho perceber que durante a determinagao das
terras, as tribos inimigas ficaram vizinhas, lado a lado. Os
atalakanos acreditam que assim é melhor, pois podem ver de
perto o que os Namah Loren estao tramando. O outro lado diz
4 MEsma coisa.

Virdia
Capital: Lorena

Inimigos historicos dos Roarvorem, a tribo Namah Lorem
comanda o reino de Virdia através da familia real Karon.




Além das constantes provocacoes ao reino vizinho de
Atalaka (tais como invasoes, ataques a vilas proximasa fronteira,
saques etc.), a casa real de Virdia vem promovendo uma lenta
“expansao natural” do seu territorio, desrespeitando os trata-
dos que determinavam suas fronteiras, avangado aos poucos no

territorio de Virdia,

A tribo Namah Lorem também promove alguns ataques
ao reino de Bielefeld, mas nenhum deles é reconhecido oficial
mente. Alega-se que seja apenas “iniciativas isoladas de bandi-
dos e saltead: lI'L‘S”, mas averdade é que o governo virdiano nao

toma nenhuma atitude para parar esses ataques.

Recentemente, o rei Dharius Koran (HUMANO, BRB4 /1.ADS,
CN) fezuma descoberta terrivel, através de documentos resga-
tados por aventureiros: as tribos Namah Loren e Roarvoren ji
foram uma 6 e, inclusive, as duas casas reais sio parentes
distantes. Essainformagio poderia causar muito tumulto e por
isso, o rei guarda esses documentos com muito cuidado.
Ninguém mais além dele sabe desse segredo (o grupo de
aventureiros teve suas memaorias magicamente alteradas) e o rei
mantém o assunto enterrado,

Galle

Capital: Gallean

Detodas as tribos da Uniao Parpura, os Olhos de Fogo siao
os mais ressentidos com o reino de Bielefeld e com os Cavaleiros
da Ordem da Luz,

Paraatribo, os crimes cometidos por eles durante a criacio
de Bielefeld contra o povo birbaro nio foram totalmente
compensados. Os Olhos de Fogo acham que as terras devolvi-
das foram poucas, que 0s invasores ficaram com as melhores

regioes para cultivo, e onde havia os melhores minérios.

densamente florestal

A Unido Piapura é

Todavez que hd uma pequena desavenga ou descontenta-
mento com o reino vizinho, Galle € o primeiro reino menor da
Unido a propor medidas drasticas contra Bielefeld.

Ao mesmo tempo, o 6dio dos Olhos de Fogo para com
os Cavaleiros da Ordem da Luz também é imenso. Tanto que
qualqueraventureiro usando armadura pesada ou que se parega
com um cavaleiro (tal como um paladino ou um sacerdote) sera
visto comdesconfianga, como um espiao daterrivel ordem dos
covardes cavaleiros de Bielefeld.

Qualquer galleano pode citar diversas historias sobre os
abusos e os crimes cometidos pelos cavaleiros dessa ordem
contrao povo barbaro, pois essas lembrangas permanecem vivas
mesmo depois de tanto tempo.

Usararmadura em Galle é considerado um sinal de covardia
e incapacidade em combate, tipico de pessoas fracas.

Korenth
Capital: Korenthia

Esse reino leva o nome da tribo que o comanda, ¢ foi
mudado recentemente (antes era Belratre), porordemdo novo
principe, Thur Koren (HUMANO, LAD8/ Ass2, NM), empossado
rambém recentemente.

Correm boatos que o jovem principe teria arquitetado a
morte de seu pai, pois o antigo rei teria descoberto um segredo

terrivel sobre seu filho e estaria prestes a expulsi-lo do reino.

Depois desua posse, Thur promoveu virias mudangas no
reino, como o nome, o emblema (que agora é uma serpente sobre
umaespada,ao invés do antigo relimpago quebrando uma pedra)
eaté mesmoalgumas leis que puniam severamente alguns crimes.

Correm boatos (todos fora de Korenth) que 0 jovem
principe tenha feito um pacto com demo-

nios ¢ que sua alma estaria corrompida.

Divindades

L] & -
Principais

A divindade principal do reino é,
semduavida, Allihanna. As tribos barba-

ras cultuam diversos aspectos da deusa
da natureza, geralmente com outros

nomes ou aparéncias, de acordo coma
tribo ou reino. Normalmente cada tribo
vé a deusa como o animal-simbolo da
tribo eacredita que outras versoes esta-
riam erradas.

Mesmo antes do surgimento do
“homem civilizado” os barbaros
cultuavam a deusa da Natureza, mas so
ficaram conhecendo o nome “Allihanna™
relativamente a pouco tempo.
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O mesmoseaplicaa Khalmyr, visto como o deus do combate
justo e da honra, valores que os barbaros tem em alta conta. Para
eles, 0 deus da Justicaé um grandeguerreiro, que nio usaarmadura
e empunha um enorme machado. Seu nome na lingua original
dos barbaros seria Rhor, com variag6es para cada tribo.

A natureza inconstante dos barbaros também faz que
Nimb seja uma divindade muito cultuada ¢, como também era
de se esperar, com diversos nomes ¢ aparéncias.

Os outros deuses do Panteio podem ser encontrados nos
diversos reinos, principalmente Tauron, Keenn, Megalokk ¢
Leen (Ragnar). Sio muito raros seguidores de Lena, Marah,
Valkaria e Tenebra, mas o culto a esses deuses nio € proibido.

Por outro lado, divindades comao Glérienn, Grande Oce-
ano, Hyninn, Lin-Wu ¢ Wynna sio visto como deuses sem
muito valor ou importancia, estando eles bem distantes da
tradicao dos barbaros. Os sacerdotes e seguidores de Tanna-Toh
vém com antipatia os reinos da Unido, onde também néo sio
bem recebidos.

O culto de Sszzaas ¢ proibido em todos os reinos, ¢ scus
seguidores cacados e mortos. O deus das intrigas ¢ chamado
entre os barbaros de Zixert (o envenenador™).

Encontros

Como todo territorio da Unido possui muitas florestas e
um clima temperado, é comum s¢ encontrar todo o tipo de
animal que vive em floresta ou matas.

Lobos, ursos e outros tipos de predadores grandes, ou
ataques em grupo, s40 muito comuns nos diversos reinos.
Muitas tribos chegam a usar esses animais como seus simbolos.

Monstros tipicos de floresta também sdo facilmente encon-
trados, como cocatrizes, manticoras, quimeras, tigres-de-Hyninn
(que os barbaros costumam chamar de “tigre de Nimb™), ursos-
coruja, worgs, € wyverns sao os mais comuns. Trolls também
cagam pelas florestas dos reinos.

Dragoes sao muito raros, com apenas alguns relatos de
dragoes verdes aparecendo de tempos em tempos.

Existem algumas raras tribos de orcs, goblins ¢ ogres que,
quando surgem, entram em conflito com algumas tribos.

Mortos-vivos s20 muito raros No reino, € 0s Poucos que sao
encontrados sio do tipo corporeo. Estranhamente, fantasmas
€ apari¢oes quase nunca sio relatadas ou estio presente nas

lendas dos barbaros.

Aventureiros

Praticamente todos os aventureiros vindos da Uniao Parpura
nao sao tao sofisticados ou “civilizados” como em outros reinos,

Bérbaros sio uma imensa maioria, seguidos por druidas e
xamis. Mas os reinos barbaros possuem um grande nimero de

rangers, que servem como batedores ¢ cagadores.

Clérigos podem ser encontrados nas cidades mais impor-
tantes, Nao rarissimas vezes como aventureiros, Praticamente
nao existem magos, paladinos ou bardos nos reinos menores,
porque esses conceitos sao muito “novos’” e razoavelmente
contrarios as tradicoes dos barbaros.

Curiosamente, existem muitos feiticeiros, geralmente vis-
tos como bruxos e temidos como aqueles que conhecem o

“outro lado”.

NOVA
GHONDRIANN

O “Novo Lar”

Embora carregue o nome da antiga nagio que come-
gou o conflito conhecido como Grande Batalha, nao hi
descendentes de Corullan VIna corte de Nova Ghondriann.
Muito pelo contrario. O reino foi fundado por antigos
servos e camponeses de Ghondriann, interessados em
reerguero nome da nagio que tinham como patria. Embo-
ra Wyr Thorngrid ndo tenha mostrado nem um tergo da
ambigio e daintolerdncia de Corullan VI, ha umadescon-
fianga generalizada a esse respeito dentro do Reinado e o
medo de que, cedo ou tarde, Nova Ghondriann acabe
seguindo os passos de suaantecessora.

As medidas para facilitar a migragiao de fazendeiros de
Trebuck — fugitivos da Tormenta vizinha em seu reino —
para Nova Ghondriann foram vistas como uma das primeiras
providéncias nesse sentido. Cauteloso, Wyr afirma que a
medida teve porintenc¢io nada mais do que “ajudar o valoroso
povo de Trebuck, estendendo amao numa hora de necessida-
de”. Se hi ironia ou sinceridade no discurso do regente,
ninguém sabe dizer. O fato é que aqueles que optaram pela
migracio tém encontrado condigdes bem mais propicias nas
novas terras. Aparentemente para apagar a ma impressao
deixada por sua suposta boa acio, Wyr enviou uma boa
quantidade de tropas para se juntarao Exército do Reinado que
se fixou em Trebuck.

Essas medidas parecem ter como objetivo o de “cair nas
gracas’” do Reinado, em uma tentativa de apagar a imagem
negativa que os outros reinos possuem de Nova Ghondriann.
Ha quem diga que, poralgum motivo desconhecido, os nativos
desse reino sao estéreis— e os refugiados de Trebuck serviriam
paraaumentar a populacao. Outros comentam que existe uma
razao secreta para a reducio na populagio do reino, uma razio
escondida pelo regente e pelo Conselho.

A tnica certeza € que, mesmo com o fluxo de refugiados
de Trebuck, a populacao de Nova Ghondriann parece estar
diminuindo.




Histoéria
Pode-se dizer que a colonizacao e o surgimento do reino de
Nova Ghondriann se deu muito mais por orgulho e pela

vontade de apagar uma velha injusti¢a, do que porambigio ou
desejo de explorar o novo continente.

Deacordo comos grandes historiadores de Arton, o principal
culpado pela Grande Batalha e o posterior exilio dos envolvidos
para Arton-Norte foi Corullan V1, o regente do reino chamado
Ghondriann. Por causa de sua intolerancia milhares de pessoas
morreram na guerra que se estendeu por anos e anos e que
culminou na dificil colonizacio do continente norte.

Assim, era normal que os membros da caravana repudi-
assem os cidadios deste reino. Frequentemente os ghondrianni
eram xingados, humilhados e serviam de objeto de piada.
Além disso, também eram alvo de desconfianca. Ser um
ghondrianni tornou-se sinénimo de traidor, mentiroso, as-
$485inN0 € mau carater,

) que poucos sabiam (ou se importavam em
descobrir) era que os grandes responsaveis pelo
conflito haviam sido os nobres. Queas convocagoes
paraoexército eram forgadas e que amaioria do povo
ndo se interessava e nem queria fazer partedaguerra.
Mais que isso: boa parte dos nobres havia sido
executada ao fim da batalha, Os ghondrianni que
cumpriam pena no exilio, marchando rumo ao
desconhecido e sofrendo como todos os outros
eram nio mais que antigos servos, Camponeses ou
simples aldedes.

Duois irmaos, Michard e Hoffell Gruffhelm, se
sentiaminjusticados comas criticas mais do que todos.
Sua familia havia se recusado a participar da guerrae,
mesmo assim, seus outros nove irmdos e seus pais
foram massacrados pelas tropas inimigas. Michard ¢
Hoffell s conseguiram escapar porque tiveram tempo

para se esconder num monte de feno no celeiro.

Para provar que nem todos os ghondrianni
tinham ma indole, os irmaos Gruffhelm reuniram
todos os seus conterraneos e se separaram numa
nova caravana para noroeste, jurando erguer uma
nagio forte e justa para honrar a memaria de todos
que foram mortos sem motivo durante a Grande
Batalha. Um reino de oportunidades, aberto a todos
dispostos a viver em harmonia.

Uma nova Ghondriann.

Clima e Terreno

O clima de Nova Ghondriann é bastante ame-
no eagradavel, As quatro estagoes sao bem diferen-
ciadas, mas ndo ha ocorréncia de temperaturas extre-
mas. O terreno se divide entre a area florestal aleste

e as grandes planicies no restante do reino, sem

ocorréncia de acidentes geogrificos dignos de nota.

Na fronteira leste corre o Rio Vermelho, através do qual ¢
feito comércio com Namalkah, Salistick e algumas provincias da
Unido Parpura.

Fronteiras

Nova Ghondriann faz fronteira a leste com Callistia ¢
Namalkah, ao sul com Salistick e Unido Pirpura,ealeste eanorte
com Samburdia.

As relacoes diplomaticas com os outros reinos sempre
toram, no minimo, cautelosas. Desde sua fundacio, os regentes
e conselheiros de Nova Ghondriann evitam entrar em qualquer
tipo de conflito com seus vizinhos, no intuito de manter sempre
uma postura cordial. Este trauma resultante da participagio da
antiga Ghondriann na Grande Batalha acaba colocando o reino

em posi¢oes desfavoraveis, fazendo com que grandes oportu-




nidades sejam perdidas.

Existem varios exemplos que provam os prejuizos dessa
pratica, Nao ¢ cobrado qualquer imposto de Callistia no uso do
Rio Vermelho para o escoamento de mercadorias para os reinos
vizinhos {(mercadorias essas que, em sua maioria, concorrem com
os produtos da propria Nova Ghondriann). A fim de encerrar
amistosamente uma disputa de fronteiras com Sambuirdia, o
atual regente Wyr Thorngrid cedeu a seus vizinhos o direito de
extragio e uso de um ter¢o da floresta localizada na regido leste.

Nao se sabe at¢ quando este tipo de politica ira durar, mas
¢ certo que o Conselho de Nova Ghondriann ja tem mostrado
sinais de impaciéncia. Boatos dizem que os membros mais
influentes planejam um golpe para substituir Wyr por um
regente de posicoes mais firmes.

Populacao

950.000 habitantes. Humanos (92%), halflings (3%), ou-
tros (5%). O povo de Nova Ghondriann é educado, amistoso
e tolerante. Até demais.

O massacre provocado pela Grande Batalha é um fantasma
que assombra essas pessoas constantemente. Mesmo séculos
depois do evento, muitos ainda se sentem culpados pelo que
seus ancestrais causaram. Justamente porisso fazem questio de
demonstrar um comportamento totalmente inverso ao que se
esperadeles.

Todo estrangeiro € muito bem-vindo e bem tratado nas
cidades do reino. Nao € raro uma familia hospedar um viajante
(ougrupos deles) em sua propria casa quando as estalagens estao
lotadas. Alguns semi-humanos aproveitam o clima amistoso
parase estabelecer permanentemente. F o casodos halflin gs, por
exemplo, que embora nao se interessem em formar comunida-
des proprias, podem ser vistos com certa regularidade em
cidades e vilas humanas.

Os ghondrianni tém uma preocupagao muito forte comas
antigas tradicoes de seu povo. Eles preservam varios dos
costumes anteriores a Grande Batalha como a confecgao de
tapecarias ilustradas com intrincados desenhos geométricos e a
producio de um tipo exdtico de queijo (chamado ghondrinn)
a base de leite ¢ ervas raras.

Tantoas mulheres quanto os homens usam cabelos compri-
dos. A diferenca é que os homens os amarram na forma de uma
tinica tranga enquanto as mulheres usam duas, Quanto maior o
cabelo, maior o orgulho. Quando um homem e uma mulher se
casam,as trangas deambos sdo cortadas e colocadas numa pequena
urna de madeira, que fica a exposicdo em um lugar de honra da
nova casa. A partir dai, ranto o noivo quanto a noiva mantém os
cabelos compridos apenas até aalturado ombro. Os carecas (com
excegio dos idosos) sio alvos constantes de piada, embora nao
sejam discriminados gravemente dentro da sociedade.

Em termos de caracteristicas fisicas, os ghondrianni talvez
sejam, dentre os colonizadores, 0s que mais conseguiram manter

suas caracteristicas originais. Todos sao loiros ou ruivos de olhos
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verdes ouazuis, de grande estatura e constituicao privilegiada. Isso
acontece porque foram raros os casamentos com barbaros na
épocadacolonizacio e com estrangeiros nos dias de hoje. Nao hd
qualquer proibigao formal neste sentido e virios casos jiaconte-
ceram sem maiores prejuizos, mas pela propria tradigio
ghondrianni , casamentos assim sao extremamente raros.

Os unicos vistos com desconfianga pelos ghondrianni sao
os Lulack-Nock, uma pequena tribo biarbara de nomades que,
como os colonizadores, conseguiu manter suas tradicoes e
caracteristicas evitando casamentos fora de sua comunidade.
Eles sio tidos como bruxos e aceitos com muita relutancia nas
regides onde hi cidades ghondrianni , embora estas apari¢oes
sejam muito raras. E costume no reino dizer que sé o ato de ver
um lulack-nock ja € sinal de ma sorte.

Por causa de suas origens, os ghondrianni sio sempre
vistos comdesconfianga num primeiro contato. Habitantes de
outros reinos desconfiam deles, pois acreditam que estio pre-
parando algum plano ou esquema maligno.

Regente

Baixo, troncudo e com uma barriga de fazer inveja ao mais
assiduo freqiientador de tavernas, Wyr Thorngrid (HUMANO,
pLBS, CB)¢ um regente de bom coracio, bastante ponderado e
do tipo conciliador.

Infelizmente estas caracteristicas nao fazem dele um dos
regentes mais firmes do Reinado. Por tentar evitar conflitos de
qualquerespécie, Wyracabadando o brago a torcer namaioria dos
debates de que participa. Isso faz com que o poder escape de suas
mios ¢ se concentre muito mais no Conselho de Nova
Ghondriann.

Seumedo € que, mais cedo ou mais tarde, a postura pritica
ediretado Conselho acabe resultando em medidas que desagra-
dem tanto seu povo quanto aos reinos vizinhos, atraindo a
mesma ma fama da velha Ghondriann. Justamente por causa
disso, Wyr guarda para si a maioria dos problemas do reino.

Ninguém além dele e membros mais proximos da corte
sabe que a populagao de Nova Ghondriann esta diminuindo de
modo assustador por causa de um ritual realizado pela matriarca
dos Lulack-Néck, os barbaros nomades que dominavama rea
antes da colonizacio. Ele teme que a divulgacio do fato possa
causar uma verdadeira guerra civil no reino ji que normalmente
os Lulack-Nock nio sio vistos com bons olhos.

Como os efeitos da magia so atingem ghondrianni de
sangue puro, Wyr tem incentivado a entrada de estrangeiros no
reino na esperanga que, com o tempo, as antigas tradicoes calam
por terraeamiscigenagao se torne fato corriqueiro. Paralelamente
ele tem financiado grupos de aventureiros para procurar um
meio de reverter o ritual.

Foi justamente por vir de encontro com seus planos que o
regente aceitoua sugestiodo conselheiro Erov Kadall (Humano,
AR17, NM) de oferecer vantagens aos cidadaos de Trebuck que
resolvessem se estabelecer no reino. Wyr viua medida como um
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ato de boa vontade, nio como uma tentativa de desestabilizar
Trebuck, e colocou o projeto em pratica. O fato de virios
fazendeiros terem se transterido para as terras férteis do reino
desagradoumuito a regente de Trebuck, causando um certo mal-
estar entre os dois vizinhos.

Wyr, entretanto, ndo pretende suspender os incentivos. Se
atrair estrangeiros para suas terras ¢ 0 unico meio de salvar seu
povo,entio € exatamente isso que ele fara. Mesmo que tenha que,
pela primeira vez na historia, entrar em atrito com outro reino.

Cidades de Destaque
Yukadar (capital)

Yukadar pode ser considerada uma das capitais mais pacatas
doreino. Haqui que selocaliza o Castelo Ghondriann. Sede dacorte,
nesseedificio € que se reine o Conselho eonde morao regente Wyr
Thorngrid. Uma vez por més a reuniio € transferida para o centro
da Praga Gruffhelm, bem no meio da cidade. Segundo Wyr
Thorngrid, esse ¢ um meio de garantir a transparcnciadas decisoes
do governo e a participagao do povo nas mesmas.

Yukadar ¢ também o maior produtor de ghondrinn do

reino. Do ponto de vista gastronomico, amaior atragio da cidade
¢ a Taverna Yuschenfallenn onde além de serem servidos
dezenas de pratos diferentes utilizando o queijo tradieional, é
destilada uma bebida alcodlica dnica, feita a base de cerejas
chamada stalphadriann. De acordo com os freqlientadores, niio
ha nadamelhor paraacompanharumabela porgio de ghondrinn.

E também na capital que se encontra o Porto Ghovad, o
principal do reino. E daqui que sio enviados para outros reinos
os carregamentos de ghondrinn, stalphadriann e produtos
agricolas. Tudo através de pequenas embarcagoes que viajam
pelo Rio Vermelho.

Outra curiosidade € que nao € permitido entrar com armas
nacidade, uma medida que surpreendentemente reduziu muito
o numero de crimes em Yukadar. Um visitante que se recuse a
entregar suaarmaaguarda da cidade ndo € preso, mas ¢ escoltado
para fora dos limites da capital.

Crisandir

Crisandir éasegunda cidade portuariade Nova Ghondriann
eteria tudo para serumadas mais prosperas do reino se nio fosse

apenas porum unico detalhe: a concorrénciacom Fross, a capital
de Callistia.

Escala: lem = 90km
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O enorme porto e a tatica agressiva dos administradores da
cidade vizinha trouxe sérios problemas e praticamente estagnou
aeconomialocal. Com muito mais infra-estrutura para receber
navios de outros reinos, praticamente todo o lucro com trans-
porte fluvial e taxas acaba indo para Fross. Como se nio bastasse,
osdonos dos barcos rivais costumam sabotar os navios de Nova
Ghondriann ¢ espalhar boatos depreciativos sobre os produtos
de Crisandir. O trabalho sujo é tao bem feito que nada pode ser
provado contra os culpados.

Jolling Stud (Husano, ari4, N), Conselheiro-Maorda cidade
vem ha tempos solicitando providéncias de Wyr Thorngrid,
mas ndo tem obtido sucessos. O regente acha que medidas
drasticas s irao piorar as coisas. Sem o conhecimento da corte,

Jolling tem contratado aventureiros parasabotar carregamentos

vindos de Callistia, roubar suas mercadorias ou simplesmente
obterinformacoes sobre as taxas cobradas a fim de poder contra-
atacar. O povo da cidade tenta se manter alheio ao conflito, mas
muitos pensam em abandonar a cidade em busca de melhores
condigoes na capital do reino.

Norba

Norba éainica cidade de destaque localizada na parteleste,
nosetor florestal do reino. De economia baseada na extracio de
madeira, a cidade nio foi afetada gravemente pelo acordo que
permite a exploragao de parte da floresta pelos lenhadores de
Samburdia. Tratados entre as duas partes asseguraram que a
divisdo fosse feita de maneira justa ¢ comerciantes das duas
partes tém, inclusive, trabalhado em conjunto.

Mas o fato que mais atrai a atengdo em Norba ndo ¢ esse.

Ha cerca de dois anos um grupo de aventureiros voltando
deuma expedicio em Bielefeld parou na cidade e se estabeleceu
por duas semanas. Dois dias depois que o grupo partiu, um fato
extremamente curioso aconteceu. Norba comecouaserinvadida
por esquilos. Centenas deles. Muitos acreditam que um dos
aventureiros era um clérigo de Hyninn, e que a cidade inteira
serviu de alvo para sua maior peca.

Noinicio o incomodo foi geral e 0 Conselheiro-Mor Ward
Wunstallas chegou a contratar varios grupos para exterminar ou
espantar os bichos, sem muito sucesso. Um grupo de druidas
de Sambirdia, sabendo do que acontecia, resolveu visitar a
cidade e passoua procurar uma solugio pacifica para o problema.

Depois de muita pesquisa, instrugio, paciéncia € o uso de
n]gumas m'.igi‘ds, O gfup(} cc'mseguiu convencer o 'E'][)"(J CILI{: 08
esquilos podiam ser domesticados. A partir dai o panorama se
modificou.

Hoje os esquilos fazem parte da vida de Norba e tornaram-
se uma fascinante atragao turistica, Muitos, inclusive, usam os
pequenos animais paracumprir tarefa simples dentro de suas casas
ouestabelecimentos, Varias familias contam com cinco, seis ouaté
dez esquilos em suas moradas. Os que nio foram “adotados”
costumam se acumular no Parque dos Esquilos, construido no
lugaronde antigamente se encontravaa praca central.

Matar ou ferir um esquilo em Norba pode causar sérios

problemas. O infrator pode ser preso ou se ver obrigado a pagar
uma polpuda multa em dinheiro.

Geografia

O Buraco de Jorsharif

Jorsharif era um proeminente e ambicioso fazendeiro que
possuia uma grande drea de terras férteis no caminho entre
Yukadar e Crovandir. Suas frutas e legumes eram conhecidos
como os mais saborosos de todo o reino.

Nodltimo ano, porém, refugiados de Trebuck, atraidos pelas
novas possibilidades oferecidas pelo regente de Nova Ghondriann,
se estabeleceram numa drea nio muito distante. Os novos
fazendeiros trouxeram consigo sementes de frutas naturais de sua
terra natal e comegaram a chamar a atencao por causadisso.

Como era de se esperar, Jorsharif ndo ficou nada satisfeito,
Preocupado com os rumos que seus negocios poderiam romar,
o fazendeiro deixou o filho mais velho tomando contada fazenda
eviajouaté Wynlla. Talvez pudesse encontrarumasolugio magica
para tornar suas frutas ¢ legumes mais atraentes e diferentes.

Jorsharif, apos muito rodar pelos mereados da cidade, voltou
parasuas terras com trés pogoes magicas diferentes, compradas de
tres magos diferentes. Todos eles garantiam que suas respectivas
substancias teriam o efeito pretendido. Pensando que teria muito
mais sucesso se triplicasse o efeito (qualquer que fosse), o fazen-
deiro misturou as trés pogoes € despejou no centro do campo.

No dia seguinte nada tinha mudado nas drvores e plantas,
mas havia um buraco do diametro de um prato no local onde
ele havia despejado as pogoes. Jorsharif olhou dentro dele e nao
conseguiu ver nada. Jogou uma pedra, mas nio ouviu som
algum. Fra como se o buraco nio tivesse fundo.

No decorrer dos dias o buraco foi crescendo ¢ crescendo.
Depois de um més, o buraco havia crescido tanto que ja tinha
tomado uma parte de suas plantacoes. Assustado, Jorsharif
resolveu juntar suas coisas e partir com a familia dali antes que
sua propria casa fosse engolida (fato que mais tarde acabou
realmente acontecendo), deixando o mistério atras de si.

Hoje emdiao buraco parece ter parado de crescer, mas antes
disso atingiu a espantosa marca de cinquenta metros de diame-
tro. E ainda nio s¢ pode ver o fundo.

Peritos tanto em magia quanto em agricultura ji estudaram
olocal sem chegara qualquer conclusio. Nas escolas, a historia
de Jorsharif é contada como se fosse uma fabula, provando que
aambi¢do em excesso acaba sempre em prejuizo.

Outros Pontos de
Interesse

Circo de Esquilos de Pipp Boddin

Pipp Boddin (HALFLING, LAD4/BRD1, CB) era um velho




halfling que se estabeleceu em Norba apos anos e anos de
trapacas. Queria se aposentar e achava que Nova Ghondriann
seria o reino ideal para isso, com seu povo pacato e cidades
rranglilas. E tudo correu bem até dois anos atras, quando os
esquilos invadiram a cidade.

Esperto e com anos e anos de malandragem nas costas,
Pipp foi o primeiroa ver o potencial das pequenas criaturinhas,
mesmo antes da chegada dos druidas. Ele capturou quinze
esquilos e trancou-se em casa durante seis meses. S6 saia para
comprar comida e materiais para por em pratica sua idéia. O
objetivo? Treinar os animaizinhos,

No fim desse periodo, o halfling inaugurou o primeiro circo
de esquilos de Arton. Todos ficaram maravilhados e pagavam
para ver 0s animais voarem no trapézio, andarem sobre uma
pequena bola e equilibrarem-se sobre dez carretéis de linha
precartamente empilhados.

Depois que os druidas vieram e os animais foram domestica-
dosaatragio perdeu seu teor de novidade. Mas Pipp nio se abalou.
Comprouum carrogio e passouaviajar portoda Nova Ghondriann
(e as vezes até por outros reinos!) exibindo seu espeticulo.

As mds linguas dizem que os esquilos de Pipp ndo sio
treinados sO paraexecutar truques circenses. Deacordo comessas
pessoas, o halfling usa os animais durante a noite para assaltar
as casas das cidades por onde passa.

Mas todos sabem que isso € uma tremenda bobagem ja
que Pipp deixou seus tempos de trambicagem para tras ha
muito tempo...

Lar de Marah

Existe um lugar onde a paz é suprema € eterna. Onde
pessoas plantam seu proprio alimento, ndo precisam de dinhei-
to e vivem em harmonia,

Embora muitos pensem que s6 irdo encontrar algo assim
quando estiverem mortos, mal sabem que esse lugar realmente
existe no mundo dos vivos. Fica no centro do reino de Nova
Ghondriann.

Trata-se do Lar de Marah, um espaco cedido e idealizado
pelo regente Wyr Thorngrid. L4, um verdadeiro complexo que
conta com templos, dormitorios, lagos, hortas e dreas de lazer;
clérigas da deusa da paz pregam seus ensinamentos e ajudam
todos aqueles que se esforcam para abandonar um mundo onde
a violéncia impera. A maioria dos moradores ¢ composta de
soldados aposentados, criminosos que querem se reabilitar ¢
vitimas de grande violéncia. O préprio lugar tem uma aura que
inibe qualquer tipo de instinto agressivo.

Tudoé feito em regime de comunidade. A producio agricola
¢ organizada por setores e culturas. () comércio se dina base da
troca, sem uso de dinheiro. Um verdadeiro paraiso em terra.

Por motivos obvios, um lugar como esse nio agrada em
nada os discipulos de Sszzaas e Keenn. Virias ordens tém
oferecido grandes quantias em dinheiro para grupos de aventu-
reiros em troca da destruicio do Lar de Marah, embora

pouquissimos tenham aceitado sequer tentar esse feito de
tamanha maldade.

Guildas e Organizacoes
Os Lulack-Néck

Comogrande parte dos outros reinos, adreaque viriaa se tornar
Nova Ghondriann também era dominada por tribos birbaras.

Destas, a tnica que nao absorveu os costumes civilizados,
recusando-sea deixarqueainfluéncia dos colonizadores mudas-
se seus habitos ancestrais fol justamente 2 menos nUMerosa.
Trata-se dos Lulack-Nock.

Esta tribo nomade de sociedade matriarcal tém sido um
problema persistente desde a fundagao do reino. Os Lulack-
Nock créem que foram escolhidos pelos deuses para ocupar
aquelas terras e o surgimento dos colonizadores atrapalhou o
destino da tribo. Assim como os nativos de Khubar, eles
possuem um livro sagrado proprio (chamado Aliruck) que relata
toda a histéria da criagio de Arton de seu ponto de vista. Todo
lulack-nock tem como obrigagao aprender cada virgula escritano
Aliruck até poder recitar todaa historia sem consulta-lo. Dezenas
dehistoriadores e clérigos ja financiaram expedigoes para tentar
conseguir um exemplar, mas jamais conseguiram.

Por causade toda essa crenca, os membros da tribo nao tém
qualquer simpatia pelos ghondrianni e evitam o contato sempre
que possivel. Embora vivam reclusos € em constante transito,
os Lulack-Nack nunca desistiram de retomar suas terras. O baixo
numero de membros da tribo deixa fora de questio um conflito
armado, o que os fez pensar em meios bem mais sutis de
conquistar seu objetivo. Ha trés anos a grande matriarca da tribo,
uma velhade 160 anos chamada Karah-Lateck (Humana, aDP16,
LLN), realizou um intrincado ritual que envolveu a participagao
de todos os Lulack-Néck. Nesta noite uma pesada tempestade
caiu sobre Nova Ghondriann e durante uma semana o sol ficou
escondido por grossas nuvens negras.

A partir deste dia, trés em cada dez recém-nascidos que
fossem fruto de um casamento entre dois ghondrianni puros,
passaram a adoecer e misteriosamente e falecer pouco tempo
depois. Karah acredita que, deste modo, sua tribo conseguira se
livrar dos “intrusos” em algumas poucas geragoes. A matriarca
nunca deixou claro se o ritual pode ou nio ser revertido.

Do ponto de vista fisico, os Lulack-Nack tém caracteristicas
bem definidas e, curiosamente, bem opostas aos ghondrianni
. Homens e mulheres costumam, em geral, ter pele morena,
cabelos negros, olhos verdes e baixa estatura (nao mais que um
metro e setenta). Os homens usam roupas longas e folgadas,
para facilitar os movimentos, e as mulheres trajam longas saias
cheias de camadas. O tecido usado na confecgao ¢ escuro,
geralmente cinza, preto, marrom ou verde.

O Conselho de Nova Ghondriann

Foradoreino, costuma-se dizer que “O Conselho de Nova




Ghondriann tem vida propria”™. O que nao deixa de serverdade.

Cansados do espirito exageradamente pacifico do regente,
o Conselho tem direcionado sua atengao para virios assuntos
polémicos e se preparado para tomar atitudes contundentes a
respeito dos mesmos. Reunides secretas sdo realizadas sem a
presencado regente, no intuito de discutir projetos com os quais
ele com certeza nio concordaria. As trés principais medidas sio:
encaminharum pedido deintervengiao em Frossa Deheon para
refrear os abusos dos comerciantes da capital de Callistia; a
cobranca de uma taxade 50% sobre a produgao madeireira dos
lenhadores de Samburdia em territorio ghondrianni e o treina-
mento de novos soldados mais qualificados, afim de triplicar e

melhorar a qualidade do exéreito local.

A maioria dos membros do Conselho acredita que a
passividade politica pode levaro reino  ruina e pretende evitar
queissoacontega. Caso Wyr Thorngrid crie problemas, existe a
possibilidade de um golpe para tira-lo do poder ¢ substitui-lo
por alguém com o mesmo tipo de visio do Conselho.

Alguns membros ji estio de olho na suposta vaga e tém
tentado elaborar aliangas proveitosas desde ji. O principal
“candidato™ ¢ Erov Kadall, um conselheiro que, apesar do
pouco tempo de casa, conseguiu ganhar bastante influéncia nos
tltimos tempos. Foi ele, por exemplo, quem teve aidéia de atrair

os fazendeiros de Trebuck para o reino.

O que ninguém sabe ¢ que Erov € na verdade Hiudah Norag
(HuMaNO, ART7,NM), ex-regente de Trebuck, exilado por Lady
Shivara Sharpblade. Mudando suaaparéncia com aajuda de um
mago contratado, ele se infiltrou no Conselho de Nova
Ghondriann e pretende lutar com unhas e dentes para minara
confianga em Wyr e ganhar sua posigio. Feito isso, Hiudah
podera usar o reino de Nova Ghondriann para finalmente se
vingar de ady Shivara Sharpblade ¢ do povo de Trebuck...

Divindades Principais

Como no resto do Reinado, Khalmyr tem uma grande
representatividade. Para o povo de Nova Ghondriann ajustica
:aigualdade sdo virtudes extremamente importantes, a serem
preservadas. Existe um grande templo nas proximidades da
capital Yukadar. La sdo formados clérigos, mas paladinos ¢
cavaleiros sio muito raros. Ghondrianni tendem a ignorar os
aspectos mais violentos do deus da justiga, como seu papel
como deus da guerra justa, por exemplo.

[.ena também ¢ bastante cultuada, principalmente pelos
agricultores locais. Varios festivais sao organizados nas areas
rurais no periodo da colheita, comaintengio de agradecera deusa
pelas dadivas concedidas. Marah, a deusa da paz, vem ganhando
novos adeptos gragas a incisiva campanha do regente Wyr
Thorngrid (que teve seu ponto alto com a inauguracao do Lar
de Marah) e ja € a terceira deusa mais cultuada no reino.

Devotos de deuses mais “violentos™ como Keenn ¢
Megalokk, ou traicoeiros como Hyninn ¢ Nimb, s6 sao encon-

trados entre os estrangeiros que habitam Nova Ghondriann.

Encontros

Embora seja um reino essencialmente pacifico, Nova
Ghondriann tem ocorréncias de animais selvagens e de alguns
monstros geralmente vindo de regioes proximas, como seus
reinos vizinhos.

Animais como lobos, ursos e grandes felinos sao o perigo
“comum’ mais fregiiente em regioes mais afastadas dos centros
urbanos, Versoes maiores de roedores, serpentes ¢ insetos podem
serencontrados em dreas mais proximas as florestas de Samburdia.

Criaturas magicas ¢ monstros sao bastante incomuns, mas
ainda assim, existem relatos de ataques a um cagador isolado ou
a uma fazenda mais distante. Seres tipicos de florestas, como
manticoras, aranhas gigantes e basiliscos sio os principais
protagonistas desses ataques.

Curiosamente, nio hd ataques de goblindides ou de outras
racas humandides como orcs ou gnolls no reino, muito menos
gigantes ou ogres. As unicas excecoes sao uns poucos trolls que
cagam em algumas florestas.

Bandidos e assaltantes parecem preencher o “nicho ecolo-
gico” dessas criaturas, atacando viajantes incautos, de preferéncia
estrangeiros. Mesmo assim, sio poucos, também.,

Mortos-vivos sio também muito raros, mas apenas em

lugares especiais.

Aventureiros

Aparentemente nao ha muitaagio em Nova Ghondriann.
O temperamento pacifico da populacio em geral inibe conflitos,
mas sempre hd os problemas trazidos pelos estrangeiros sem

0 Mesmo tipo comportamento.

Na cidade de Crisandir pode-se trabalhar em segredo para
o conselho local, seja espionando ou sabotando as a¢oes dos
rivais de Callistia.

SALISTICK

O Reino
sem Deuses

Estando entre os primeiros reinos a se firmarem como
tal, Salistick é conhecido como “O Lugar Esquecido pelos
Deuses”, umafamaum tanto ingléria. Apesardo que possa
parecer, Salistick nio ¢é um reino ruim e desagradavel,
mesmo com esse estranho titulo. Esse fato também nio
parece incomodar os seus habjtantes.

Os salistienses perderam sua fé nos deuses gragas a todo o




sofrimento passado por eles na época da Grande Peregrinacio
vinda de Arton-Sul, Acreditam que os deuses (qualquer um ¢
todos eles) ndo se importam em nada com as vidas e destinos
dos mortais, ficando mais entretidos com suas proprias existén-

cias e assuntos “divinos”,

Para eles aidolatria ouadevocao aalgum deus é inatil, pois
se cles realmente se importassem com os mortais, nao deixariam
que enormes desgracas se abatessem sobre eles. Todo o sofri-
mento que eles passaram até chegar a seu novo reino caiu com
muita forga sobre a fé dos futuros salistienses, destrogando a

resisténcia de qualquer crenca ou religido.

Até mesmo eventos comoaquedada nagio élficaserviu para
confirmar que os deuses nada fazem pelos mortais. Oras, se os
elfos seguiam os ensinamentos de sua deusa e a cultuavam
fielmente, por que ela deixou que eles fossem derrotados por
simples goblindides? Por queelanio
fez nada a respeito?

Salistick ndo acredita nos deuses,
¢ parece que os deuses resolveram
esquecer Salistick em resposta. Como
resultado, nesse reino, a magia divina
— uma manifestacio fisica e (para
muitos) confirmadora da presenga
dos deuses — nao funciona correta-
mente. Nao se sabese 1sso € por causa
de uma acio dos deuses ou se sim-
plesmente um efeito colateral da total
descrencados habitantes.

Todamagia vinda de um clérigo
(ouseja, de um deus) funciona mini-
mamente em Salistick. T'odas as vari-
avels numéricas da magia (como
pontos de vida recuperados ou dura-
¢do, por exemplo) sé conseguem
atingirseu valor minimo. Seoalvo da
magia pode fazer algam teste para
nao ser afetado, ele sempre ird passar
nesse teste, nao importando a difi-
culdade e a situagio. Magias que nao
tenham valores numericos, funcio-
nam normalmente, mas seus efeitos
nunca parecem ser espetaculares.

Nio existem clérigo nativos,
muito menos igrejas ou cultos, O
povo nao acha que os acontecimen-
tos do dia-a-dia ou os grandes even-
tos ¢picos tenham interferéncia de
forgas superiores, mas sim que sio
simples conseqliéncias deatos eagoes
das proprias pessoas.

Comoniope sdiam dcpumlcrdt ¥S

sacerdotes como fontes de cura e con-

forto, os salistienses se viram obriga-

dosa procurar eles mesmos as respostas e s meios paracombater
doencas, socorrer ferimentos e outras necessidades. Os estudiosos
sededicaram ao conhecimento do e poedas causas, do funciona-
mento ¢ dos problemas, da ciéncia conhecida como Medicina,

Depois de muitos anos, os estudiosos alcancaram um
dominio dessa ciéncia que seria impensavel (por vezes conside-
rada sobrenatural) para as pessoas de outros reinos. Salistick
possuia médicos que curavam tanto (muitas vezes até mais) do
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Tamanha ¢ a habilidade dos doutores de Salistick, que
varios deles foram enviados a Lomatubar, através deumacordo
diplomatico, paraestudar e buscaruma cura paraa Praga Coral.
Infelizmente, os médicos ainda nio encontraram uma cura
completa e absoluta, mas conseguem recuperar e manter vivos
pacientes cuja doenga se encontre em seus estigios iniciais.

Sem curas médgicas,
o Doutor de Salistick
€ a unica esperanga
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Historia
Quando a grande expedicio saida de Arton-Sul rumava a

norte,em busca de novas terras, quatro familias nobres acabaram
por se aproximar dada a semelhanga de sua desgraga.

As quatro familias mais influentes (e que depois seriam os
pilares de alicerces do reino de Salistick) sofreram muito durante
0$anos em que a caravana peregrinou até chegara Valkaria. Além
da perda de suas terras e grande parte das posses, diversos
integrantes dessas familias nobres, seus servos e antigos habi-
tantes de suas terras morreram de fome, foram assolados por
doengas, atacados por animais € monstros...

Cada ano que passava, se sentiam cada vez mais distantes
dos deuses.

Fssas familias nobres, mesmo ao acompanhar Roramar Pruss
emsuabuscainspirada por umavisio (naverdade adeusa Valkaria),
ndo tinham grandes esperangas de encontrar um novo lar, como
suas terras de origem. E mesmo depois do encontro comaestitua
da deusa, eles ainda ndo se sentiram muito consolados.

Alguns afirmam que justamente por encontrarem uma
deusa petrificada, incapaz de ajudar seus filhos, os futuros
salitienses nao quiseram permanecer em Deheon. A estatua da
deusa nio era para eles um sinal de que a terra era a escolhida.
Muito pelo contrario,

Depois de mais algum tempo, eles escolheram uma regido
de climaagradavel, com umaboaterra para o plantio e florestas
com cagaabundante. O Rio Vermelho foivisto como um marco
para o novo reino. E ali foi fundado Salistick.

Anos depois, reinos como Yuden, Namalkah e Svalas
foram criados, alguns se apossando de terras pertencentes a
Salistick. Esse fato gerou enormes incidentes diplomaticos, que
quase resultou em uma guerra. Os esforgos de Deheon sempre
evitaram um conflito direto, mas foi justamente a romada de
Svalas por Yuden que catalisou um acordo que delimitou as
fronteiras precisas dos reinos. Ninguém queria que Yuden
comegasse uma politica militar expansionista, entao adiscussio
foi encerrada rapidamente.

Aindahoje existe uma certa magoa entre os salistienses ¢ o
povo de Yuden, embora nao haja nenhuma resposta agressiva
ou significativa contra esse reino vinda de Salistick, Namalkah
rapidamente compensou qualquer desunido e ressentimento
comoseuvizinhoatravés de proveitosos acordos e uma politica
de “fraternidade”, onde Namalkah se orgulha de dizerque é o
“reino irmio” de Salistick.

Sem poder contar com o apoio de clérigos, Salistick sempre
apolou iniciativas alternativas de cura e medicina. Por muito
tempo, as tao famosas habilidades de cura e recuperacao dos
médicos salistienses ndo eram tio avan¢adas como sio hoje.
Viriosanos de tentativa e erro quase levarama praticaao desuso.

Muitas vezes o doente acabava por morrer nas maos dos

primitivos médicos do reino. Os familiares por vezes acredita-
vam que era culpa do tal médico a morte de seu parente ¢
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A imagem do doutor nao era muito popular ou querida
entre as pessoas mais simples e menos educadas.

Mas foi gragas a um dos regentes que a “jovem” pratica da
medicina elementar se tornou uma verdadeira ciéncia, um novo
ramo de estudo.

Muito tempo atris, Dozaen Aghmen, o entio rei de
Salistick, casou-se com uma mulher de constituicio fraca e
franzina, de nome Gladys. Ela era simpatica e muito querida pela
populagio queachamavade “Damade Porcelana”, tamanhaera
a sua fragilidade. Lady Gladys considerava sua alcunha uma
prova de carinho e adorava ser chamada assim.

Anos se passaram até que a rainha conseguiu engravidar. Foi
um momentode felicidade para o povo e preocupagio para o rei,
puiﬁ. a rainha estava sofrendo muito para conseguir manter a
crianga viva em seu ventre.

O jovem principe ia nascer antes tempo, provavelmente
causandoamorte de suamie. O rei Dozaen ja se preparava para
atragédia quando um estranho irrompeu pelo castelo, vociferan-
do ordens para os servos e dizendo ao rei que salvaria seu filho
€ sua esposa, mas apenas se seus comandos fossem obedecidos
sem questionamento.

Lisse estranho demonstrou ser um habilidoso usuario da
tal medicina, além de serum homem forte e dedicado. Cuidando
da rainha pela noite adentro, ¢ mesmo depois do dia raiar, o
estranho ficou sem comer ou dormir até que seus pacientes nao
estivessem mais correndo mais risco de vida.

Grato como nunca esteve em suavida, o monarca ofereceu
ao estranho (que preferiu deixar o seu nome em segredo)
riquezas, titulos, terras ¢ honrarias, mas ele simplesmente
recusou. Ele pediu para que o rei cuidasse do povo e ajudasse
aqueles que sofriam de doencas e afligoes.

Dozaen jamais esqueceu o estranho, principalmente suas
palavras “amaior recompensa de um homem ¢ salvar vidas com
suas proprias maos”. O rel comegoua procurar os tais médicos
¢ buscou saber quais eram os mais habilidosos e sabios. Entio
o rei passou a reuni-los, para que eles aprendessem com as
experiéncias uns dos outros, e lhes era oferecido todo o apoio
caajuda da casa real.

A populagio, depois de ter sua querida rainha salva porum
médico, deuuma chance a mais paraeles. Eles eram vistos agora
como pessoas pias que faziam todo o possivel para salvar vidas.

Depois de alguns anos, o rei criou — seguindo uma
sugestao dos proprios médicos — o Colégio Real de Médicos,
um tipo de associacio dos doutores. Esse colégio reuniu os
doutores, assim como estudiosos ¢ até mesmo magos (muitos
necromantes) para tornara medicina uma verdadeira ciéncia, um
estudo sério e importante.

Com o apoio da Coroa, o Colégio tirou 0s doutores da
clandestinidade ¢ os elevou a verdadeiros profissionais respei-
tados. Até os dias de hoje a Coroa apoia o Colégio Real, sendo




que muitos dos responsaveis servem também como conselhei-
ros para o rei, que normalmente também ¢ um membro (nem
que seja honorario) do colégio.

Clima e Terreno

Por quase todo o territorio do reino o clima é basicamente
temperado, com poucas variagoes. Mesmo em estacoes como
outono e inverno, a temperatura nao chega a ficar realmente fria,
apontodeincomodar ouatrapalharas plantagoes. As mudangas
sa0 basicamente na umidade do ar e na quantidade de chuvas.

Esse clima agradavel se deve em parte a proximidade das
florestas da Unido Purpurae de Nova Ghondriann e os vales do
Rio Vermelho e seus afluentes, que além de garantrem a
preservacio da umidade necessiria, dio ao solo escuro e argiloso
toda a fertilidade que um agricultor possa pedir.

Muito poucas montanhas e outros acidentes rochosos sio
encontrados em Salistick, apenas morros baixos e colinas, que
oferecem pouca dificuldade para os viajantes sio comuns.

Os curandeiros locais costumam dizer que esse € o melhor
local para se plantar qualquer tipo de erva ou fruto, com o
devido cuidado.

Fronteiras

Salistick era mais extenso do que € hoje, mas coma criagio
de reinos vizinhos, suas divisas, que antes nio eram estabelecidas
com precisio, necessitaram ser firmadas. Algumas figuras mais
nacionalistas afirmam que o reino foi prejudicado com os
acordos que foram feitos, mas essas opinides nao sao maioria
€ nem a versao d() ZOVErno.

A noroesteoreino tem o Rio Vermelho (um afluente do Rio
dos Deuses) como fronteira com Nova Ghondriann, e um outro
afluente dele, justamente a nordeste comodivisa com Namalkah.
A sul fica a Unido Puarpura (mais pra oeste) e Yuden (a leste).

Populacao

100.000 habitantes aproximadamente. Humanos em mai-
oria (96%), mas com halflings (2%), goblins (1%6) e outros (1%)
dividindo pacificamente o reino. Mais da metade da populagio
¢ urbana, vivendo em cidades com alto grau de desenvolvimen-
to. Mesmo em regioes agricolas, as vilas possuem avangos
urbanos raros em outros reinos, como sistema de esgoto
fechado, tratamento de dgua e— em alguns pontos do reino—
sistemas de reciclagem de lixo.

Como conseqiiéncia, 0 povo de Salistick normalmente
possui uma aparéncia bem saudavel. Normalmente pessoas de
estatura média, com pele clara e cabelos escuros, com de boa
constitui¢do fisica. Doencas, pragas e defeitos hereditirios sio
muito raros e dificilmente sio encontrados.

Gragas as técnicas avancadas de medicina aplicadas
comumente no reino, qualquer personagem que tenha alguma

habilidade nao magica de cura, sejaalguma pericia, ou conheci-
mento na area, pode aplicar 0§ avangos descobertos pelos
estudiosos salistenses.

Regente

Antigamente, antes do Colégio, o rei era selecionado entre
as quatro familias nobres que fundaram o reino: Balium,
Ystamen, Acetos e Aghmen, seguindo um esquemade rotacao
{exatamente a ordem mostrada acima), definido durante a
fundacio de Salistick. Quando um rei morria, a proxima familia
nalinha de sucessio selecionava qual de seus membros assumi-
ria o trono. Geralmente era o patriarca da familia.

Quando o Colégio foi criado por um regente Aghmen, as
outras familias abriram mio do rodizio, desde que tivessem
uma participacao mais ativa no Colégio. Assim as familias
Balium, Ystamen e Acetos se ocupam dos cargos de decisio mais
altos entre os médicos.

Na pratica, as outras familias acabaram por dividir entre si
o poder, pois todas as questoes do reino passam por decisoes
feitas pelo rei e pelos conselheiros das familias. O rei ainda
mantém o voto de desempate (quando necessario) e pode vetar
quaisquer outras questoes que achar necessario.

Proddian Aghmen (HUMANO, GUE2/ESP3/ ARI3, N) € 0 atual
rei de Salistick, descendente direto de Dozaen Aghmen, o
fundador do Colégio de Médicos. Ironicamente, Proddian nio
se interessa em aprender a arte da medicina. As mas linguas
dizem que ele possui um estomago fraco e uma desmaia ao ver
sangue, apesar de sua aparéncia forte e impressionante.

Proddian ¢ um eximio administrador ¢ possui um tino
comercialinvejavel. Ele consegue resolver diversos problemas
do reino usando questoes economicas. Ele € tido como um dos
homens solteiros mais cobigados do reino (e de alguns outros
reinos vizinhos) e bastante popular entre os salistienses.

Cidades de Destaque

Yuton (capital)

A cidade mais antiga do reino também ¢ a sua capital,
Yuton. Antes da criagio do Colégio Real de Médicos, acidade era
o maior centro comercial de Salistick, a proximidade da cidade ao
grande rio Vhond (afluente do Rio Vermelho) e aos barcos que
sobem o rio serviram para dar a cidade esse status.

Atualmente, o comércio deixoude sera parte mais impor-
tante da cidade, dando lugar a Medicina. Tudo parece girar ao
redor dos doutores ¢ dos estudantes, desde alojamentos e
muitas estalagens a lojas especificas de ervas, pogoes, remédios
¢ aparatos Necessarios para cura.

O maior prédio de Yuton—depois dobemguardado Palicio
Real — ¢ justamente o Colégio Real de Médicos, uma construgao
razoavelmente recente, mas impressionante com varias torres,
saltes e bibliotecas. Boatosafirmam que existam inimeros andares
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subterrineos secretos, usados para conservar cadaveres.

Outros pontos de interesse na cidade sio o Museu de
Anatomia de Criaturas (o “Museu dos Monstros™), onde
esqueletos de varias criaturas sio exibidos ao piblico (entrada:
I tibar); o Mirante de Zaalen, uma torre de 10 andares, que foi
construida para servir como observatorio para um mago, mas
que depois da morte de Zaalen, foi adaptado para ser uma
estalagem onde a taverna fica no altimo andar, de onde se pode
ter um bela vista do reino pelas amplas janelas.

Existe ainda o Jardim da Ninfa, umabela pragaarborizada
onde uma linda driade canta em todos os finais tardes da
Primavera (ou quando ela esta feliz). Os yutonianos confundem
“driades” e “ninfas”, por isso 0 nome errado da praga, que ja

causou alguns estranhos mal-entendidos.
~ .
Ergonia
A floresta ao redor dessa cidade foi muito desmatada para

sua construcio. Mas misteriosamente, ela voltou a crescer.

Ergonia € a cidade mais arborizada do reino.

Na verdade, até mesmo as construcoes mais recentes tem
trepadeiras em seus muros ¢ arbustos cercando-as. Ninguém
sabe ao certo o porque do crescimento rapido das plantas
proximasa Frgonia, mas os moradores nao se incomodam com
isso. Muito pelo contririo, pois as colheitas costumam ser

dobradas, mas apenas com plantas nativas da regiao.

Naio ¢ deseadmirar que os Curandeiros considerem Ergonia
como sua sede, A reuniao anual desses especialistas em ervas
acontece nos bosques ao redor da cidade. Mas eles costumam nio
se adentrar muito na chamada Mata das Grandes Sombras,

Quallist

Quallist cresceu ao redor do porto fluvial, justamente na
junciodo Rio Vermelho com seu afluente, o Zuur Gathan, Hoje
¢um localimportante para que as mercadorias da regiio possam
ser transportadas para Calistia, Namalkah, Nova Ghondriamm
Samburdia e Trebuck.

]

Como foi construida para poder ter portos nas duas mar-
gens, a cidade ¢ praticamente abragada pelos dois rios. Além do
comeércio de muitas mercadorias, a pesca também é uma atividade
freqiiente em Quallist. Praticamente qualquer morador sabe
pescar e reconhecer ragas de peixes ribeirinhos e suas qualidades.

O Mercado Municipal ¢ um dos grandes orgulhos da cidade,
um grande saldo onde todo tipo de alimento pode ser encon-
trado. F o peixe € sempre fresco. Barcos que tem como destinos
os reinos banhados pelos rios podem ser encontrados no Porto

Jhanus, que serve os dois rios.

Geografia

Floresta das Grandes Sombras

Essa mata fica a sul do reino, perto de Ergonia. Ela é

praticamente uma continuagao da grande massa florestal que
cobre quase todo o territorio da Uniao Parpura.

Diferente das outras em Salistick, essa floresta ¢ densa e
fechada, com enormes arvores, como carvalhos e olmos. A
vegetagao ndo ¢ semelhante a nativa da regiao, tipicamente baixa
e mais espalhada. Tudo parece crescer muito e mais rapido nessa
floresta. Tao densaela € que, em partes, aluz do sol dificilmente
penetra, dai seu nome.

Os habitantes das proximidades evitam entrar na Florestas
e dizem que estranhas criaturas vivem por la. Os unicos que
parecem nio se incomodar com esses boatos ¢ supersticoes s10
os Curandeiros, que até mesmo realizam grandes encontros e

comemoracoes na Floresta.

Mas hia um motivo para isso. A Floresta das Grandes
Sombras é lar de inameras criaturas magicas ligadas a natureza:
driades, ninfas, satiros ¢ principalmente entes, que cuidam para
que sua casa nao seja perturbada pelos homens. Os entes fizeram
um pacto com os Curandeiros, permitindo o acesso livre a eles,
desde que eles continuem a respeitar e cuidar das plantas como
eles ja faziam antes. Em troca, os Curandeiros nao revelariam
para ninguém o segredo da floresta.

Pantano dos Vermes

Essevasto charco fica perto dadivisacom Namalkah e ¢ um
dos maiores pantanos do reino. Em toda sua extensio, o
pantano exala gazes oriundos da decomposicio de plantas e
animais, misturada com as aguas sujas e infectas cobrindo quase
todo o local com um fétida neblina que atrapalha a visio.

Mas o maior perigo do Pantano do Vermes nio ¢ tio
simples como gazes venenosos. Acredita-se que ele seja lar de um
mMonstruoso ¢ gigantesco dragio negro, que mataria e devoraria
todos que se aventurassem pelos seus dominios. Ninguém
nunca viu esse dragao, mas uma enorme silhueta negra ja foi vista
atravessando as brumas,

Piorainda, pois comoaparentemente o tal dragio parece ter
uma certa afeigio por mortos-vivos, o pantano vive recheado
deles. Ninguém sabe se o monstro os protege ou simplesmente
nio se incomoda com a sua presenca.

O nome do lugar é uma piada de humor negro, pois
“Verme™ pode se referir ao dragio ou as vermes que sio
encontrados em cadaveres, ou em alguns mortos-vivos.

Outros Pontos de
Interesse

A Ponte das Almas

Anos atris, como parte de um programa para manter boas
relacoes como seuvizinho, Namalkah comecou a construiruma
enorme ¢ Impressionante ponte que seria uma prova da boa
\'()ﬂ]'ﬂ{'ll: a [(}d()s.

A ponte serviriacomouma dreade livre comércio, onde as




."

taxas seriam irrisoriase todaainfraestrutura para as vendas seria
provida, Alem de ser um belo ponto turistico,

O governo dos dois reinos s nao esperava por um detalhe:
a ponte nunca ficou pronta. Uma inacreditivel quantidade de
ac id:l'ﬂ tesaconteceram ¢ mu | tas P(‘.‘SS()ES MOTreram nessa constru-
a0, levantandodiversos boatosde quea ponte estariaamaldicoada.

Aré hoje o lugar € evitado e as ruinas da ponte inacabada sio
assoladas por mortos-vivos de virios tipos. F dito que ninguém
consegue passarumanoite perto da ponte sem passar poralgum
tipo de experiéncia sobrenatural desagradavel.

Guildas e Organizacoes
O Colégio Real dos Médicos

Os médicos de Salistick sio conhecidos em toda Arton, ¢
sua fama ¢ bem merecida. Capazes de curar praticamente qual-
quer doenga de origem natural (e até algumas mégicas), esses
especialistas sio verdadeiros mestres em cura.

Mas a profissao de médico — ou “doutores”™ como sido
conhecidos— s6 conseguiu aleangar o status privilegiado que tem

hoje gragas aos inimeros esforgos do Colégio Real do Médicos.
Criado por Dozaen Aghmen (vejaem “Historia™) ha quase
duzentos anos, o colégio ¢ muito mais do que uma simples

j Qua”:st X %
“

escola para médicos. O rei Dozaen queria que os médicos
compartilhassem suas téenicas, trocassem informacoes e tives-

SCM apoio em suas pesquisas e experimentagoes.

O ret havia reconhecido que sua populagio precisava dessa
praticachamada Medicina, Haviamuitos casos de doengas e o perigo
sempre presente de pragas. Com o Colégio,aCoroatinhaaintengio
de ensinar para todos que se dispusessem aprender a curar.

As outras familias nobres viram o Colégio como uma
oportunidade de ter uma fatia do poder para si, e fizeram uma
enorme campanha para aumentar a influéncia do Colégio no
reino e aaceitacao dos médicos entre a populagio.

Um exemplo dessa campanha de popularizagao foi a ins-
tituigao de roupas brancas paras os doutores. Os médicos antes
usavam preto, o que assustavaa populacio. Ao incentivar o uso
de roupas brancas, os diretores do Colégio queriam dar uma
aparcncia mais pura (“Eles usam branco porque nio tém nada
para esconder”, era a uma justificativa comum).

O Colégio é umainstituicio muito importante em Salistick,
tanto que possul representantes em praticamente todas as
grandes cidades.

Além de ensinar medicina, o Colégio conduz pesquisas
sobre novas técnicas, novos remédios e tratamentos. Uma das
mais famosas pesquisas estd sendo sobre a praga de Lomatubar.
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Outraatribuicao do Colégio Real € a fiscalizacio. Qualquer
doutor de Salistick que queira ostentar esse titulo deve passar por
um teste no Colégio, que se constitui em provas de conhecimen-
to, provas praticas ¢ um exame oral. Nio € necessitio que o
médico tenha estudado no Colégio, mas ele precisa passar no
teste, Se o médico passar nos testes, ele recebe um anel como
simbolo do Colégio e um documento escrito, com a assinatura
dos diretores, comprovando a pericia como doutor.

Praticantes de medicina que se fagam passar por doutores
de Salistick e nio possuam esses documentos (ou registros no
CRM) sio julgados e presos como eriminosos. Quem cuida
desses julgamentos ¢ o diretamente o Colégio, que recebeu
autonomia da Coroa.

Os Herbarios

Diferentes dos doutores, os curandeiros nio costumam
receberumaeducacao formal eacadémica. Eles sabem exatamen-
te quais ervas servem como antidoto para veneno, quais ameni-
zam a dor ¢ até quais podem ser fatais se ingeridas,

A mulher sabia da vila, ou aquele jardineiro que nunca fica
gripado podem ser curandeiros e terem aprendido suas habili-
dades com seus pais ou simplesmente ouvindo as tradi¢oes. Em
algumas tribos barbaras, os curandeiros sao vistos como tendo
ligacoes com os deuses, com os espiritos.

Em qualquer lugar de Arton, curandeiros sdo figuras soli-
tarias, que praticam seus dons sozinhos, sem assistentes ou
comissoes; autonomos. Mas nao em Salistick.

Os curandeiros de Salistick sao grandes conhecedores da
enorme quantidade de ervas e plantas nativas, suas mais impor-
tantes ferramentas de trabalho, tanto que costumam se chamar
de“herbirios”.

Por dois motivos em especial, os curandeiros do reino se
organizaram em um tipo de associacio livre, onde muitos se
conhecem, se ajudam e trocam receitas € experiéncias.

O primeiro motivo € que gragas ao clima e ao terreno,
Salistick possui inameros tipos de ervas, flores, frutos e mais
uma quase infinidade de plantas medicinais. Até mesmo espé-
cimes que nao eram nativos foram importados de outros reinos
¢ introduzidas na flora.

Conhecer todasas plantas, seus usos e variantes,em um lugar
como Salistick onde a cada dia se descobre um tipo diferente da
mesma arvore, seria completamente impossivel para uma tinica
pessoa. Mas ndo para um grupo, Assim, os curandeiros se retinem
para trocar seus conhecimentos botanicos e medicinais.

O outro motivo € mais amplo. Como o reino nio possui
druidas para conservar as matas ¢ florestas, os curandeiros o
fazem, O uso indiscriminado de plantas e ervas pode levar a
extingdo de espécimes, o que seria muito danoso para eles.

Os Herbarios formam um grupo bem livre, mas organiza-
do, lembrando muito a organizacio dos druidas (talvez algum
druida aposentado a tenha organizado). O Colégio Real de
Médicos nao reconhece os Curandeiros como verdadeiros mé-

dicos, mas nio se opoe a sua existéncia, € estd discutindo a
hipétese de criar um divisdo especifica para eles.

Um curandeiro, chamado Doune Iervou (HUMANO, ESP14,
NB), € tido como um dos maiores Herbarios da historia de
Salistick e responde como lider do grupo.

A Irmandade da Perfeicao do Corpo

Além dos médicos e dos curandeiros, um outro grupo se
interessa pelo estudo do corpo humano (e semi-humano), seu
funcionamento, suas habilidades e capacidades.

Mas, diferente dos seus colegas, eles acreditam que todas as
doencas provem do desequilibrio da mente com o corpo. Eles
pregam que ao conhecer melhor os limites do seu corpo, a pessoa
pode ndoapenas curarsuas doengas, como se tornarimune aelas.

Formada em sua maioria por monges, a Irmandade da
Perfeicao do Corpo difere de outras ordens monasticas por nao
seguirem os ensinamentos de uma fé ou de um deus, mas de
um grande sabio, Zuor Vaarnin.

Zuor era um médico especializado em anatomia, um dos
maiores entendidos do assunto em toda Salistick e um grande e
conceituado doutor. Depois de anos salvando vidas e estudando
aorigem das doengas, ele se aposentou ¢ se retirou paraumaarea
mais isolada, para refletirmelhor sobre suasidéias e seus estudos.

Durantes os anos, varias pessoas iam at¢ cle para obter
conselhos, até que ele desapareceu. Aqueles que procuraram por
seu corpo, achando que ele havia morrido (pois na época ele
deveria ter mais de 150 anos!), encontraram apenas seus escritos,
espalhados em inimeros livros, Sua altima anota¢io era bem
enigmatica, dizendo queiria voluntariamente “conhecer outros

pIan(Js deexisténcia®.

Esses livros formam a base dos ensinamentos da Irman-
dade, e o primeiro centro de estudos (eles se recusam a chamar
de“‘monastérios”, paraevitara conotacao religiosa) foi construido
no local onde Zuor viveu seus ultimos dias. Agora existem
outros centros espalhados pelo reino.

Divindades Principais

O povo de Salistick nio cultua nenhum dos deuses do
Pantedo artoniano. Tradicionalmente, o povo vé todos os
assuntos referentes aos deuses e seus cultos como crendices e
supersticoes arcaicas.

Clérigos (e outros que possuam poderes divinos, como
paladinos e xamas) vindos de outros reinos sio tidos como
individuos com habilidades magicas, como magos ou bardos,
que apenas aprenderam a canalizar seus poderes através de um
método ritualista.

Além de ndo acreditarem em deuses, os salistienses pos-
suem uma crenca diferente quanto a morte e a pos-vida, A
maioria da populagio simplesmente acha que a morte é o fim
de tudo, corpo e alma, e que os espiritos ndo vio para nenhum

“céu’ ou “inferno”.




Uns poucos acreditam na teoria da reencarnacio, mas essa

teoria ainda é nova e aceita com varias ressalvas. Essa teoria tem

arrebanhado um bom nimero de seguidores, principalmente

cntre 0s mnngc:i.

Encontros

O clima quente ¢ imido do reino parece ser favorivel a

proliferacio de diversos tipos de animais, muitos deles predado-
res agressivos e perigosos. Salistick também possui pantanos em

abundancia, e esse tipo de terreno costuma fervilhar de animais ¢
até mesmo monstros de origem magica ou sobrenatural.

Animais carnivoros como lobos, caes selvagens e felinos

sao comuns, sendo que ursos sao mais dificeis de serem vistos.
Nas proximidades de rios ¢ pantanos, crocodilos e cobras
costumam atacar viajantes perdidos. Insetos e versoes gigantes
de insetos

assim também como de aranhas e escorpides —
520 comuns, talvez pela abundancia de alimento e pelo clima.

Uma grande ameaga em locais mais ermos sio justamente os

mortos-vivos, Semaajuda de poderes divinos, os habitantes locais
precisam de muito mais esforcos para combate-los. Grupos de
MOTLOs-vivos corporeos, como zumbis, esqueletos e carnicais —

rondam em dreas desoladas ou em alguns pantanos ou florestas

escuras. Criaturas incorpéreas como fantasmas ou espectros tam-
bém podem ser encontrados, mas em locais mais isolados ainda,

Drag6es negros também sao encontrados nos pantanos

salistienses e existem boatos sobre um exemplar gigantesco que

seriaum tipo de lider dos dragdes negros, mas nio hi ninguém

que tenha realmente visto esse dragio gigante. Ninguém vivo,
pelo menos.

Aventureiros

Apesardo reino ser conhecido por seus doutores e curan-
deiros, eles nio costumam ser a maioria dos aventuteiros

produzidos por Salistick. Como ¢ de se esperar, nio existem
clérigos ou personagens com poderes vindo dos deuses, como
druidas, xamas ou paladinos. Magos sio dificeis de serem

encontrados, mas nao Impossiveis, pois o reino possui consi-

deraveis centros de estudo.

Fim Salistick existem praticamente todos os tipos de guer-

reiros ¢ os que sio mais valorizados pela populacio sio os
cagadores de mortos-vivos, treinados em combater criaturas
como fantasmas ou vampiros. Como o reino nio conta com

clérigos (que normalmente sio os maiores opositores desses
seres), tais cacadores sdo considerados herdis, com um tratamen-

to semelhando ao que € dado a paladinos em outros reinos,

Osdoutores e curandeiros de Salistick sdo famosos por suas
habilidades e costumam ser os maiores “produtos de propagan-

da” do reino. Outros tipos de especialistas se aproveitam um
pouco dessa fama para seus proprios fins, portanto nio é raro
encontrar ladrées e enganadores vindo desse reino (“Ei, é claro
que essa pocao funciona! Ja nao disse que sou de Salistick?”).

Alguns rangers vivem para cuidar das matas, pantanais e
pequenas florestas do reino, mas com um modo de pensar mais
pratico e pragmatico e nio com o fervor dos druidas. Esses
rangers protegem a natureza porque precisam dela, nio porque
uma deusa teria ensinado.

PORTSMOUTH

O Reino da Magia
Proibida
Outroraumcondado pertencente ao reino de Bielefeld,

Portsmouth conquistou sua independéncia gragas as ma-
quinag6es do Conde Ferren Asloth e seus antepassados.

Acredita-se que a medida tenha sido tomada numa tenta-
tiva de se afastar da influéncia dos Cavaleiros da Luz, estabele-
cidos em Norm.

Embora utilize formalmente o sistema de governo base-
ado na formagio de um Conselho, Ferren Asloth (que ainda é
tratado pelo titulo de conde, apesar daascensio de Portsmouth)
¢ounicoeverdadeiro poder dentro do reino. O conselho serve
apenas como fachada. Para ele, este tipo de estratégia se encaixa
bemapenas para exibicionistas, como Guss Nossin de Gorendill.

Portsmouth tem pelo menos duas particularidades se
comparado a outrosintegrantes do Reinado. A primeira é a total
proibi¢do da pritica de magia. A presenca de magos é tolerada,
embora muito mal vista— mas aquele que for flagrado execu-
tando magias arcanas ¢ preso no mesmo instante e pode ser
condenado amorte, dependendo das circunstancias. Livros de
magia ficam em poder da guarda durante a permanéncia do
mago dentro das fronteiras. Clérigos ndo encontram problemas
em Portsmouth—ji que, deacordo com declaragoes do proprio
conselho, *ninguém esta acima dos poderes dos deuses™.

Outra caracteristica¢ a total intolerincia quanto aos Cavalei-
ros da Ordem da Luz, provenientes de Bielefeld. E importante
notar que o povo de Portsmouth apoia as convicgoes de seu
regente Ferren Asloth. O conde fez questio de manter vivo este
espirito em comunicados e pronunciamentos onde diz, por
exemplo: “que a magia corrompe a alma trazendo o poder da
vida e da morte as maos de quem nio tem o discernimento
divino necessério para aplici-lo com sabedoria” ou que “os
Cavaleiros da Luz nada mais sdo do que membros corruptos de
umaorganizacao que seaproveitadacrencaedo cultoa Khalmyr
para ganho e proveito proprio”.

A politica ditatorial do conde fez com que Portsmouth
prosperasse. Além daexportacao de produtos internos, boa parte
da renda do reino vem dos abusivos impostos cobrados dos
halflings de Hongari— que precisam atravessar o reino para levar
seus carregamentos de fumo para outras partes do Reinado.




Histéria
Eimpossivel falar de Portsmouth sem penetrar nos mean-
dros da histona de seu reino vizinho: Bielefeld.

Jakkar Asloth fazia parte do grupo de aventureiros liderado
por Thomas Lendilkar na época do desbravamento do terreno
que vitia a se tornar Bielefeld e da fundagao do povoado de
Lendilkar. No momento em que a oficializagio do reino se fez
necessaria ¢ a escolha de um regente se fez urgente, o arrogante
Jakkar foi o primeiro a se levantar colocando-se como candidato
para 0 posto, Ele achava que suas qualidades como lider ¢ a
importancia que havia tido na colonizagio o tornavam o mais
indicado.

Porém, Thomas Lendilkar ja gozava na época de imensa
popularidade. Seus feitos herdicos eram cantados (e muitas
vezes exagerados) pelos bardos e aumentavam ainda mais a
admiracio do povo para com o lider colonizador. Em muitas
versoes contadas até hoje em Bielefeld, ¢ ignoradaa presencade
outros aventureiros ao lado de Thomas ¢ batalhas terrivels
contra tribos barbaras ¢ hordas de monstros foram acrescenta-
das para “embelezar” a historia ja que, como se sabe, a conquista

doterreno de Bieleteld foi uma das mais trangiiilas do Reinado.

Tudo isso deixou Jakkar mais do que insatisfeito. Como
represalia, o aventureiro juntou seus aliados, viajou até o leste
do reino, tomou uma pequena area e declarou-a como sua sob
o titulo de Condado de Portsmouth. Meses mais tarde, Thomas
recebeuanoticiae, reconhecendo o valor doantigo companheiro
durante a colonizagio, legitimou a existéncia do condado, Nio
que isso fizesse alguma diferenga para Jakkar.

Asloth tomou conta daarea, constituiu familia e construiu
o Castelo Erynia, a luxuosa morada que se tornaria, no decorrer
dosséculos, um simbolo da familia Asloth e a volta da qual viria
ase erguer a capital do futuro reino, Milothiann. Suainfluéncia
cresceu de maneira espantosa € muitos o respeitavam tanto
quanto ao regente, garantindo um lugar entre os pl'iﬂCiI:l'.li!i
conselheiros do reino. Mas Jakkar ainda nio estava satisfeito.

Foi por sua influéncia e de seus aliados que Thomas
ordenou o ataque a ilha de Khubar ¢ tentou expulsar seus
habitantes, ato que resultou na sangrenta |'c'pr‘c*_<:i[1';1 de Benthos,
o Rei dos Dragées Marinhos. Como resultado do ataque, a
capital Lendilkar afundouno mar ¢ a familia real inteira pereceu.
Curiosamente, Jakkar estavaem Milothiann atendendo a assun-
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Apos fazerum discurso emocionado exaltando as inameras
qualidades doantigo regente durante o funeral, Asloth declarou-
se novamente pretendente ao posto mais alto do reino. Mas foi
em vao. Desta vez o ambicioso conselheiro foi superado por
Santhar Janz, jovem membro de uma tradicional familia aristo-

cratica de lacos estreitos com os grandes lideres do conselho,

Dentro da familia Asloth, este acontecimento é tido como
amaior das varias injusticas cometidas contra eles durante seus
varios s¢culos de existéncia, e origem da enorme rivalidade com

a familia real de Bielefeld.

A sorte da familia comegou a mudar por volta de 1290,
durante 0 comando de Brondar Asloth, Fiste astuto aristocrata,
estrategista por natureza, tentou indispor o reino de Biclefeld
contra a Unido Parpura, a confederagio de reinos barbaros
caoticos, recém formada. Mas seu plano naodencompletamente
certo, embora tenha enfraquecido consideravelmente a casa
regente de Bielefeld.

Mas seria apenas sob o comando do neto de Brondar,
Ferren Asloth, que o condado de Portsmouth alcancaria sua
maior vitria. Percebendo que tomar o poder de Bielefeld seria
algo praticamente impossivel apos tantos anos de consolidacio
de poder na mio dos Janz, Ferren passou a acreditar que o
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Ao contrario de seus antepassados, Ferren ja tinhanaépoca
agrandequalidadede ser paciente e extremamente calculista, atento
aos minimos detalhes de cada plano que elaborava. Assim, gastou
anos, décadas de seu tempo no poder planejando e posicionando
as pegas para colocar em prética seu grande estratagema.

Sua primeira providéncia foi delinear, porconta propria, as
linhas de fronteira de seu futuro reino. A segunda foi oferecer




terras para lordes da baixa nobreza e inimigos do regente [gor
Janz. Com o passar do tempo, aliancas foram formadas e os
nobres que haviam aceitado as condigoes de Ferren prosperaram
com seus castelos e servos proprios.

O proximo passo foi eriar leis proprias, aplicadas somente
dentro do condado. Entre elas estava a polémica lei que impedia
apriticade magiadentro de Portsmouth. Grupos de mercenirios
foram contratados paraassegurar que alei fosse cumprida e para
patrulharasareas da “fronteira”. Noinicio ninguém levouaidéia
muito a serio, mas foi quando o proprio mago real de Bielefeld
voltougravemente feridoapés uma expedicio diplomaticanadrea
€ que a regencia passou a olhar a questio com seriedade.

Como resposta aos avangos do condé, um destacamento
dos Cavaleiros da Ordem da Luz foi enviado paraaregiao, mas
poucos voltaram vivos. Ferren usou os ataques da Ordem em
seu favor, Distorcendo varios fatos, o conde passou a pregar que
os cavaleiros eram pessoas vis, egoistas e gananciosas, interessa-
das nas riquezas de Portsmouth e em tolher a liberdade de seu
povo. A habilidade de persuasio de Ferren fez com que a
populagio ficasse do seu lado, formando ela prépria uma nova
linha de defesa.

Os cavaleirosintensificaram suas agoes, o exércitode Bielefeld
se juntou a ¢les ¢, mais uma vez, uma guerra civil pairava sobre
o reino. F mais uma vez Deheon interviu. O Rei Thormy e seu
conselho se reuniram e decidiram que a melhor solugio parao
conflito seria a independéncia do condado com uma pequena
reducio das fronteiras ja estabelecidas.

Estava criado o reino de Portsmouth. O plano de Ferren
Asloth havia funcionado de maneira impecivel.

Clima e Terreno

O clima de Portsmouth é geralmente agradavel, com esta-
¢oes doano bem delimitadas e inverno rigoroso, o que costuma
prejudicar o plantio e transporte nesta época. O terrenoapresenta
poucos acidentes geogrificos sendo a ocorréncia mais comum
ade florestas esparsas e colinas baixas.

Fronteiras

Portsmouth faz fronteira ao sul com Bielefeld; a oeste com
aUnido Parpura; ao norte com Sambtirdia; e aleste com Hongari.

A nobreza de Portsmouth evita qualquér relagio com a
Uniao Puarpura, pois para eles aqueles povos continuam sendo
tao barbaros e estipidos quanto da época que o reino deles foi
eriado. As defesas do reino sio reforcadas nesta drea da fronteira,
com a presenga de pequenos fortes colocados apenas para
intimidar qualquer iniciativa de invasio que possa surgir.

Com Sambuirdia existem lagos comerciais e Ferren Asloth
vé o reino como um aliado em potencial. Em negociagdes e
tratados com o reino, Ferren costuma ser mais ponderado e fazer
mals concessoes, para atrair sua simpatia.

Hongari, o reino dos halflings, tem sido uma das maiores

fontes de renda de Portsmouth, gragas aos impostos extrema-
mente abusivos cobrados dos comerciantes de fumo. E quea
unica rotacomercial vidvel nesta drea passa necessariamente pelo
reino de Ferren Asloth. Enquanto os halflings procuram meios
alternativos de transporte, o regente vem estendendo ainda mais
suainfluencia no reino dos pequeninos. Tropas mercenirias tém
circulado pela fronteira e alguns acreditam que o regente pretende
aumentar seu territorio invadindo Hongari pouco a pouco.

Embora separados pela densa Floresta de Jeyfar,
Portsmouth e Bielefeld jamais deixaram a rivalidade para tras e
até hoje tém um relacionamento bastante conturbado. Embora
[gor Janz faga questio deignoraras provocagoes vindas de Ferren
Asloth, os Cavaleiros da Luz tém se envolvido cada vez maisem
conflitos dentro de Portsmouth.

Em pontos estratégicos de toda a fronteirade Portsmouth,
existem patrulhas periddicas que visam interceptar magos que
estejam entrando no reino. Assim que isso acontece, os livros
de magia que se encontrarem em posse do aventureiro sio
apreendidos e encaminhados para o posto mais préximo do
objetivo do viajante. Itens mégicos podem permanecer com
seus donos (embora o uso dos mesmos seja proibido), mas
qualquer item mais suspeito pode ser confiscado.

Populacao

480.000 habitantes. Humanos 97%, outros 3%. O povo de
Portsmouth tem no patriotismo e no fanatismo com que o
defende suas maiores caracteristicas. Tudo por causa da enorme
influéncia da dinastia Asloth sobre o reino. Ha séculos que cada
cidadio do reino € ensinado desde pequeno que sua patria é
valorosa, seu regente ¢ um homem honesto ¢ lutador e que as
outras nacoes anseiam desmantelar Portsmouth por puro
despeito. Principalmente os vizinhos de Bielefeld.

Assim, sao pouquissimos os lugares do reino onde um
forasteiro consegue se sentir a vontade. Em geral sio todos
tratados com frieza e certa desconfianca. Aventureiros indepen-
dentes também nio sio vistos com bons olhos principalmente
porandarem freqlientemente com magos, mas podem reverter
esta situagao através de feitos de valor. Nao humanos sao muito
raros e jamais formam comunidades.

Apesar de todos estes fatores, o povo deste reino ¢ honrado
emuito ligado aleis e regras. Um nativo de Portsmouth sempre
toma muito cuidado ao firmar tratos, acordos ou ao dar sua

palavraaalguém, jique, se o fizer, ird cumprir o combinado, custe
8] L]Ll(‘: custar.

As poucas cidades de grande porte de Portsmouth podem
ser consideradas menos povoadas queas dos outros reinos. Isso
acontece porque muitos escolhema vida de camponés nos varios
feudos espalhados pelo reino.

As leis locais de proibigao de magia garantem ao povo de
Portsmouth conhecimento para reconhecer e detectar magos.
Todos os personagens nascidos ¢ criados aqui podem, com
sucesso em um teste dificil de Sabedoria, Percepgao ou outro
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atributo semelhante, perceber se uma pessoa ¢ um mago —
mesmo que ndo exista nenhuma pista visivel. Esse poder ¢é

puramente intuitivo.

Regente

Toda a estrutura e a propria existéncia do reino de Ports-
mouth se baseia numa tnica figura. Umtnico homem: o Conde
Ferren Asloth (HUMANO, ARIT /MAGT3, LM).

Ferren € o produto de séculos de lutas e maquinacoes da
familia Asloth em busca do poder. Nada ocupa sua mente além
dos cuidados com seu reino e o sonho (em sua mente, cada vez
mais proximo de virar realidade) de destruir Bielefeld. Paraisso
o conde— que ndo se importa de carregar o antigo titulo mesmo
tendo sido promovido a regente — nao mede esforgos. Boa
parte de seu tempo € gasto entre
as paredes do Castelo Erynia, na
capital, elaborando planos den-
trode planos, estratégias e esque-
mas mirabolantes... todos com
0 objetivo de trazer a ruina ao
reino vizinho.

O principal deles ¢ desco-
nhecido até por seus comanda-
dos mais proximos. Todos sa-
bem que ha décadas ele vemn pro-
movendo uma cacada sistemati-
caeimplacavel contramagos resi-
dentes no reino, promovendo
chacinas astutamente camufladas
como atos criminosos isolados e
prisoes arbitrarias; desativando
escolas e exilando aprendizes
para outras partes do Reinado.

Ferren justifica suas acoes
através do argumento de que
usuarios de feiticaria sao criaturas
traigoeiras, malignas, corruptase
dispostas a usar seus poderes
quase divinos apenas para trazer
adesgracaaseus semelhantes. E,
de certa forma, o conde nao deixa
de ter uma certa razdo ja que,
secreta e surpreendentemente, ele
proprio € um mago de poder
consideravel! Apesar disso, sua
decisao de enveredar pelos cami-
nhos da magia foia contragosto,
gragas aum infortinio aconteci-
do quando ainda era jovem.

Ferren acredita que sua fa- Ferren Asloth,
milia foi amaldigoada e que ele regente de

# " 3 - 2 .
proprio esteja fadado a morrer [EEESULELY

sem deixar descendentes, Sua esposa foi morta pelo proprio
conde em um acesso de fiiria por nio “conseguir dar a ele um
herdeiro digno™. Para reverter essa maldigio, o conde procura
por um lendario livro de magias, que teria poder para tanto.

Decorréncia da maldicio ou ndo, os anos nao foram nada
generosos com o conde. Calvo, de baixa estatura, magro, nariz
adunco, dedos finos como garras, também tem as costas
curvadas, o que lhe vale em Bielefeld o apelido depreciativo de
“Velho Abutre”. Seus olhos, de um azul limpido capaz de fazer
invejaa muitos nobres, estdo sempre semicerrados: apos déca-
das passando noites inteiras sob a luz de velas lendo pergami-
nhos,avisao de Ferren vem diminuindo progressivamente € ja
traz problemas ao regente.

O conde sabe que precisa prolongar sua vida até que possa
venceramaldicao ¢ gerarum herdeiro numa verdadeira corrida
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contra o tempo. Os meios que utilizava anteriormente para
retardar os efeitos da velhice ja ndo funcionam com a mesma
eficacia, 0 que tem feito o regente pensar em meios cada vez mais
drasticos de conseguir seus objetivos...

Ferren Asloth compensaa faltade imponéncia fisica com o
uso da magia. Sempre que aparece em puiblico ele toma precau-
¢Oes para que ninguém percebasua fragilidade e o vejam, deuma
forma ou de outra, como uma figura de maior imposicio e
carisma. A forga autoritaria natural de sua voz grave e ressonante
e seus discursos inflamados proclamados do parlatério locali-
zado no Castelo Erynia, também contribuem para que suas leis
sejam obedecidas e sua figura adorada.

Cidades de Destaqﬁe
Milothiann (Capital)

A capital de Portsmouth é a cidade mais antiga do reino e
isso se reflete em tudo que se vé por 14. Suas ruas sio estreitas
e a maior parte das casas apresenta um estilo arquitetonico
funcional, sem espago para extravagincias ou beleza. Hi poucas
decoracoes e as moradias praticamente se amontoam conforme
acidade cresce desordenadamente.

Apesar dasaparéncias, a vida é bastante comodana capital
de Portsmouth. A maioria dos cidaddos tem um bom padrio
de vida. Mais do que em qualquer outro lugar de Portsmouth,
aqui as leis sdo rigidas e inflexiveis.

Porém, Ferren sabe muito bem que precisa do apoio
irrestrito da populagio da cidade e, portanto, toma algumas
precaugoes bastante tteis no caso de suaaplicacio.

As leis sao sempre mais pesadas para estrangeiros. Quando
¢ necessario humilhar alguém ou mostrar como exemplo de
criminoso publicamente, ¢ sempre um forasteiro o escolhido.
Isso reforga o sentimento de patriotismo e a propaganda que
insiste que os resto do Reinado pretende destruir a soberania de
Portsmouth.

Cidadaos do reino presos por crimes mais pesados rara-
mente sao exibidos e sempre alardeados como traidores do
reino. Isso faz com que a popularidade do regente atinja seu
ponto mais alto na capital, principalmente se considerarmos que
aqui € que se encontra o gigantesco Castelo Erynia, simbolo
maximo do poder da familia Asloth. Embora passe muito do
seutempo recluso, Ferren costuma aparecer em tempos dificeis
na enorme sacada principal da fortificagio para fazer discursos
inflamados, exaltando seu povo e sua nacio.

Apesar de pouco ostensivo e austero na aparéncia externa,
ointerior de Erynia é um espeticulo de luxo e beleza. Enormes
tapegarias cobrem as paredes. Candelabros de ouro sustentam
as velas que iluminam as enormes galerias e estatuas e pinturas
dos antepassados de Ferren Asloth estio espalhados em
todos os lugares.

Além do préprio Ferren, estio estabelecidos no complexo
a corte, os membros do Conselho e suas familias, indmeros

servos ¢ o grupo de soldados conhecido como a Elite. Trata-se
de um grupo de duzentos soldados altamente treinados e
doutrinados para proteger o castelo e, principalmente, Ferren
Asloth. Talvez com a tnica excecio de Yuden, nio existe
nenhuma forga mais leal a um regente do que a Elite. Todos os
seus membros nao so dariam a vida por Ferren e Portsmouth
como acreditam que esta seria a maior das honrarias,

Um dos maiores escribas e historiadores de toda Arton,
Cantriel lliharinn (HUMANO, ESP7, LN) tem um estabelecimento
exatamenteaqui. Trata-sedaloja conhecida como A Pena Divina.
Embora cobre caro, Cantriel é capaz de decifrar boa parte da
linguas artonianas. Infelizmente para os aventureirosaloja esta
raramente aberta. E que normalmente o escriba esti ocupado,
executando servigos para o regente.

Ith

Aocontririo deoutrasvilas e cidades de pequenoporte, Ith nio
surgiugragasa politicade distribuicio de lotes de terra paranobres,
utilizada durante tanto tempo em Portsmouth. Muito pelo con-
trario. Ja havia um pequeno actiimulo de casas quando o Castelo
Wallach, sede da administragao local, passou a ser construido. A
diferenca € que ali ndo seria o lar de um nobre comum.

Harghan Trozik (Humano, Guel10, CM) foi, durante muito
anos, o lider da Garra da Harpia, um famoso grupo mercenirio.
Ele e seus comandados sempre foram conhecidos por serem
implaciveis e cruéis, mas também por servirem o regente e o reino
de maneira exemplar. Mais de uma vez o bando foi responsavel
por feitos de suma importancia como sufocar supostas manifes-
tagoes rebeldes, combater grupos de aventureiros vindos de
Outros reinos ou capturar magos perigosos. Como prémio, o
proprio Ferren Asloth ordenou que Harghan fosse elevado a
posicaodenobre e que lhe fosse dada de presentea drea correspon-
dente a vila de Ith para que pudesse proteger e administrar.

A presenca do novo lorde e a construcio do novo castelo,
extremamente fortificado, mudou o destino da regido. O
crescimento acelerou e uma muralha foi erguida para protegera
cidade. Outros mercendrios, ctiminosos fugitivos e contraban-
distas amigos de Harghan passaram a freqiientar o lugar,
transformando Ith num porto seguro para malfeitores.

Hoje tudo o que ¢ ilegal e perigoso pode ser encontrado
dentro das muralhas de Ith. Existem casas de jogos que aceitam
apostas que vao desde poucos tibares até vidas humanas. A mais
famosa delas ¢ a Casa de Nimb, administrada por Valdanna
Liliath (HUMANA, LAD5/BrD5, NM), uma mulher de rara beleza
e crueldade. Entre as atragoes da casa estd uma pequena arena
subterrinea onde magos capturados sao drogados e obrigados
alutar entre siaté amorte. Outro ponta de interesse é a Taverna
do Basilisco, tida como a taverna mais perigosa de Portsmouth,
Muitos aventureiros se interessam em conhecer o lugar por se
tratar de um dos principais pontos de recrutamento.

Embora atue de maneira quase independente, Harghan nao

teme qualquerintervencaoda capulado reino, justamente pornio
se intrometer em assuntos fora dos limites de sua cidade.




Cambur

Cambur é uma cidade de pequeno porte e a dltima de
alguma relevincia nas proximidades da fronteira com Bielefeld.

Governada pelo Lorde Fandor Anthallas (HUMANO, ARIG,
NB), nobre ex-membro do Conselho de Portsmouth, a cidade
sempre foia primeira linha de resisténcia contra os Cavaleiros da
Ordemda Luz e a de populagio com maior intolerancia contra
estes servos de Khalmyr. Foi nos arredores de Cambur que dois
cavaleiros foram atacados e mortos hi pouco mais de um ano,
quase gerando um incidente de proporgoes catastroficas. Lorde
Fandor foi quem mais defendeu Portsmouth quando o caso foi
levado 2 Deheon e foi justamente por causa de seus esforcos que
0 caso nio teve malores consequéncias para o reino. Mal sabia ele
que sua postura estaria prestes 2 mudar radicalmente.

Ha cercade seis meses um infeliz acidente ocotreu na regiao
dacidade. O filho de Parshun Kartek, um comerciante local, foi
morto acidentalmente por um nobre, Haell Ravere, enquanto
este cagava nos bosques das redondezas. O caso foilevado até
Lorde Fandor , que por sua vez o encaminhou até o conselho
de Portsmouth. Como erade se esperar, amorte foi classificada
como acidental e 0 nobre, absolvido, mudou-se para a capital.

Parshun, revoltado e corroido pela dor da perda, resolveu
que alguém devia pagar pelo que lhe haviaacontecido. Assim, 0
comerciante contratou um grupo de bandidos para seqiiestrar

Ariek Anthallas, o filho do lorde. Embora tenha levado tempo
para ser executada, a operagio foi um sucesso. Ou quase isso.

Percebendo o valor do jovem que haviam capturado e
sabendo que poderiam obter muito mais do que o comerciante
havia lhes oferecido, os bandidos executaram Parshun e assumi-
ram o controle da negociagio. O prego do resgate exigido foi mais
do queambicioso: 30.000 pegas de ouro e saida livre para forade
Portsmouth.

Fandor, com aajuda de sua pequena guarda e de aventurei-
ros contratados tentou encontrar o esconderijo dos malfeitores
mas ndo teve sucesso. Em seguida pediu ajuda ao conselho do
reino, mas teve suas suplicas ignoradas pela corte. Hoje, decep-
cionado e abatido, o lorde ja admite a seus poucos confidentes
aintengdo de recorrer a seus maiores inimigos: os Cavaleiros da
Ordem da Luz.

Em vista dos dltimos acontecimentos, Fandor tem revisto
seus conceitos e comegaaaceitar que amaimagem dos cavaleiros
em Portsmouth se dd muito mais pela propaganda negativa feita
por Ferren Asloth do que pelas a¢oes dos proprios servos de
Khalmyr. Sua idéia ¢é viajar incognito para Norm e negociar o
envio de um destacamento para Cambur.

A operacio éarriscada ndo so pelo fato dos bandidos terem

em mios o filho do lorde (que pode ser morto a qualquer
momento), mas também pela intolerancia do povo da cidade
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com relagioaos cavaleiros. Caso o plano dé resultados, Fandor
se compromete a fazer o possivel para desfazer o mal provocado
pelas mentiras contadas por Asloth e, posteriormente, quem
sabe até defender umaanexacao da cidade a Bielefeld, reduzindo
assim o territorio de Portsmouth. Logicamente todas estas
id¢ias ndo podem chegar aos ouvidos do regente de maneira
alguma. Caso isso acontega, parece certo que Cambur devera
procurar um novo lorde para cuidar de seus interesses.

Geografia
Pata de Megalokk

Talvez um dos pontos mais misteriosos de Portsmouth,
a Pata de Megalokk ¢ uma enorme clareira localizada na parte
sudoeste do reino. Seu formatolembra vagamente a patade um
animal reptiliano de grandes proporgoes. Isso deu origem a
lenda que diz que dali Megalokk, o deus dos monstros, partiu
para seu proprio plano quando teve fim a era em que suas crias
dominaram Arton. A “pegada” seria o resultado de seuimpulso
paraalcar-se aos céus de Arton.

Nocentro daclareira hd uma estituade granito representan-
do uma criatura de aparéncia draconica, dotada seis patas e duas
cabegas coroadas. A figura ¢ toda decorada com centenas de
pedras preciosas das mais raras variedades. Acredita-se que a
estatua tenha sido esculpida ainda pelos barbaros que habitavam
adreaantes da colonizacio.

I certo que a presenca de objeto tio valioso ji atraiu a
presengade inimeros ladrées, mas niao se sabe o porqué, até hoje
nenhuma pedra foi extraida. O que se sabe com certeza é que, vez
ou outra, corpos semi-devorados sao encontrados proximos da
misteriosa figura...

Outros Pontos de
Interesse

Castelo Caerilech

Caerilech Gotravon (HumANO, MAG 15, NB)é hoje o maior
mago presente dentro de Portsmouth. Nao € de se surpreender
que tal posiciao esteja lhe trazendo sérios problemas.

Durante algum tempo Caerilech ¢ seu castelo permanece-
ram fora da politicaanti-magia do conde Ferren Asloth, Porém,
a calmaria nada mais era que um sintoma da titica paciente do
atual regente. Primeiro Ferren tentou minar as fontes de supri-
mento da regido, financiando grupos de salteadores e mercena-
rios para atacar caravanas de comerciantes e pequenas vilas
proximas. Membros do grupo secreto Graath fizeram ataques
magicos queimando plantagées e deixando “provas™ que
incriminavam Caerilech e seus discipulos.

Ferren esperava que estas providéncias por si s0 fossem
suficientes para acuar e obrigar ao menos o mago para o exilio.
Mas nada disso deu resultados.

Sem alternativas, o regente convocou seus principais mer-
cenarios e ofereceu uma generosa recompensa pela captura de
Caerilech ¢ a tomada de seu castelo. Desde entio, o mago
trancou-se com seus discipulos em sua fortificagio e tem dedi-
cado todos os seus esforgos em defendé-la. Aqueles que teste-
munharam os combates travados nas muralhas, disseram-se
impressionados com o poder de Caerilech. Dizem que,
freqlientemente, criaturas de outros planos sio convocadas para
lutar contra as for¢as de Ferren,

Mesmo com todo o perigo, a cobi¢a pela recompensa e a
esperanca de encontrar tesouros migicos de valorincalculavel
dentro do castelo tém atraido cada vez mais interessados.

Ultimamente correm boatos de que existe um tinel queliga
a fortificagio a uma saida a uns vinte quilometros da regiio.
Rastreadores tém passado dias e noites procurando esta passa-
gem mesmo sem saber se o fato € real ou nao.

Apesar da distincia entre os dois reinos, o conselho dos
magos de Wynlla esta atualmente procurando um meio efetivo
de interceder no conflito, mas vem esbarrando em entraves
politicos e burocraticos. Alguns mais inconformados ja declara-
ram que, se a situagio persistir, irdo passar por cima destes
obsticulos e agirdo por conta prépria mesmo correndo o risco
de sofrer algum tipo de puni¢io por passar por cima da
autoridade de Deheon.

Pilar de Rasthalhur

Situado no meio das florestas no norte do reino, o Pilar de
Rasthalhur é tido como um dos maiores monumentos localiza-
dosem Portsmouth, Quem o véadistanciapode achar que setrata
de umaimensa torre, e nao de uma escultura. A enorme constru-
cio cilindrica foi totalmente esculpida em pedra negra e inimeras
figuras e caracteres adecoram, contornando-a como uma espiral.

Existem diversas versoes para o surgimento da peca que,
dizem, se encontrava naregiao desde antes da colonizacao. Alguns
acreditam que se trata de uma obra esquecida do finado escultor
Shikor Rasthalhur, conhecido por ter vivido como um eremita
toda a sua vida ¢ ter mostrado a0 mundo pouquissimos de seus
trabalhos. Outra explicacio, € que o pilar seria um presente da
deusa Tenebra para o futuro povo de Portsmouth. Embora a
ultima hipotese seja detendida oficialmente, entre o povo do reino
¢ o nome do suposto escultor que dia nome a construgéo.

O que ninguém sabe ¢ que o objetivo do Pilar de Rasthalhur
€ muito mais secreto e sinistro, Trata-se de uma prisao construida
magicamente pelos Graath a pedido do Conde Ferren Asloth.
Sem portas nem janclas, o lugar s6 pode ser adentrado por
membros da organizagao secreta, capazes de distinguir entre os
varios simbolos gravados que, combinados, formam a palavra
maégica que permite o teletransporte para dentro do pilar. F 14
dentro que se encontram os principais oposicionistas, magos e
aventureiros presos pelas forgas de Ferren. Dia e noite o lugar é
patrulhado por mercenarios com a desculpa de que estiao
“vigiando um lugar sagrado™. Até onde se sabe, ninguém jamais
foi capaz de escapar do Pilar de Rasthalhur.




Guildas e Organizacoes

Graath

O Graath é um grupo extremamente secreto composto de
magos aservico do regente Ferren Asloth. () nome, que significa
“silencioso” em Lalkar, diz respeito ao cuidado ea sutileza com
que eles executam suas missoes.

Paraaqueles acostumados com magos comuns, a visio de
um graath costuma causar espanto. Eles se vestem totalmente
de cinza, geralmente com mantos abertos nas laterais e calgas
leves para facilitar o movimento. Em geral carregam algum tipo
de arma, normalmente arco ou espada longa, e tém o rosto
coberto por uma espécie de véu feito de finos anéis de metal
interligados.

Por causa destas caracteristicas, € de se suspeitar que poucos
membros sejam magos puros: a maioria deve pertencer a uma
ou mais classes. Os graath raramente falam e o tom de voz de
todos € praticamente 0 mesmo. Sua obediéncia as ordens de
Ferren Asloth é absolutamente incondicional. E nao é de se
estranhar, ja que ninguém se torna um graath por livre e
espontinea vontade.

Quando Ferren ouve falar de algum aventureiro de grande
potencial ou, pretende eliminar um perigoso oposicionista
capturado, ele o leva até as masmorras de seu proprio castelo e
realiza um intrincado ritual que mina a resisténcia e a forga de
vontade do alvo, tornando-o alvo facil para suas titicas de
lavagem cerebral. Depois, o novo recruta € treinado pelos outros
graath e incorporado ao grupo.

Por causa disso o numero de membros ainda é pequeno,
dadaacomplexidade do ritual e a raridade dealvos que preencham
0s rigorosos pré-requisitos exigidos pelo conde. Ferren toma
muito cuidado na hora de utilizar seus agentes ¢ so o faz em
ocasioes muito especiais, Atualmente nao himeios efetivos de se
provaraligagao entre o regente ¢ os graath. Muito pelo contrario.

A fim de despistar qualquer suspeita, Ferren divulgou
amplamente a existéncia do grupo como “um bando de rebeldes
dispostos a destruir a ordem do reino™ e passou a contratar
aventureiros para combaté-los. O plano tem dado certo, jaque
nenhum graath foi capturado e mais de um aventureiro incomo-
do ja foi eliminado...

Circulo de Gravardes

Criado recentemente por Ahik Gravardes (HUMANO, MAGS,
NB), um ex-discipulo de Caerilech Gotravon, o Circulo ¢ a
primeira resisténcia organizada composta de magos contra o
regime de Ferren Asloth. Trata-se de um grupo secreto empe-
nhado em minar as forcas do regente e desmascarar suas
atividades ocultas. O Circulo estd em atividade nas principais
cidades do reino, apesar do nimero ainda diminuto de mem-
bros. Ahik €, atualmente, 0 Gnico a desconfiar de uma ligacio
entre Ferren Asloth e os Graath, embora sequer suspeite que o
proprio regente também € um mago.
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O grupo também tem se empenhado bastante no estudo
de novas formas de executar magia sem a utilizagao de palavras
ou gestos. Novos membros s6 sao aceitos no Circulo mediante
indicagio de algum membro. Mesmo assim, intimeros testes e
exames sio realizados no candidato para garantir que nio se trata
de um espido. Atualmente o Circulo considera a possibilidade
de incorporar espioes especializados em suas fileiras, a fim de
aumentar a eficiénciana hora de obter novas informagoes sobre
as atividades do regente. Isso s6 ndo aconteceu porque muitos
tém medo de admitir nio-magos dentro do grupo. A principal
obje¢ao vem do proprio Gravardes. Fle tem mostrado sinais de
paranoia e tende a desconfiar de qualquer novato envolvido nas
atividades do grupo.

Ha algumas semanas, o Circulo enviou um emissirio até o
reino de Wynlla. O objetivo € conseguir apoio contra o injusto
regime de Ferren Asloth. Negociagoes com os Cavaleiros da
Ordem da luz também estio em pauta, masa falta de confianga
destes nas forgas arcanas dificulta bastante uma resolugao favo-
rivel ao Circulo. Gravardes ¢ seus companheiros também
pretendem em breve interceder no conflito entre os grupos
mercenarios do reino e 0 mago Caerilech. Até onde se sabe,
Ferren Asloth ainda nio teve noticias das atividades do grupo,
mas todos sabem que os informantes do conde podem se
encontrar nos lugares mais inesperados...

Grupos Mercenarios

A existéncia e importancia dos grupos mercenarios em
Portsmouth talvez seja uma das caracteristicas mais curiosas a
respeito do reino. Ao contririo de todos os membros do
Reinado, que possuem exércitos bem organizados compostos,
principalmente, por cidaddos voluntarios, Portsmouth tem nas
forgas mercenarias sua principal linha de defesa. O pequeno
exército oficial do reino é composto apenas pelo conjunto das
tropas particulares de cada lorde, € 6 € acionado em caso de
extremaemergencia.

Os bandos mercendrios mais antigos foram atraidos ainda
na época em que Portsmouth era um condado. Isso se deu
porque Ferren Asloth temia umaespécie de “golpe militar” caso
tentasse formar seu exéreito comos antigos cidadaos de Bielefeld,
seu reino rival. Sua idéia inicial era usar os mercendrios apenas
para garantir a estabilidade até€ que pudesse ganhar a confianga
plenade seu povo e ai entao formar uma forga de combate digna
e leal. Mas o tempo foi passando, mais bandos foram atraidos
¢ Ferren Asloth acabou se surpreendendo comalealdade de seus
lideres. Gragas aos pagamentos altos e rigorosamente em dia.

Além disso, os grupos mercenarios sempre gozaram de
imensos privilégios em Portsmouth. Todo bando sancionado
pelo regente tem direito a exploracao de masmorras (e de manter
consigo 30% do que encontrarem) e sido tratados como autorida-
des. Muitos abusam desse tltimo direito, mas Ferren nio parece
se importar, deixando qualquer medida ou resolugio a cargo do
lorde local mais proximo de onde o problema aconteceu.

Existem poucos bandos independentes. Estes sio vistos
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A caga aos magos em
Portsmouth

em Portsmouth: Keenn e Tanna-Toh.

Porse tratarde um reino onde a educacao
cextremamente valorizada, a deusado conhe-
cimento alcanga altos niveis de popularidade.
Toda cidade de médio ougrande porte e cada
conjunto de vilas proximas tem um templo
dedicadoa Tanna-Toh edestinado a educacio
dos moradores.

Apesar disso, os clérigos da deusa prove-
nientes de Portsmouth ndo sio vistos com
bons olhos pelos membros da ordem resi-
dentes em outros reinos. [sso acontece porque
boa parte das informagdes que eles ensinam a
respeitoda histériade Arton, do Reinadoeda
magia no mundo sao distorcidas para condi-
zeérem com a visao xenOfoba, ufanista e
preconceituosadefendida pelo regente.

Por sua importincia dentro do esquema
montado por Ferren Asloth, servos de Tanna-
Toh témaltissima reputagio dentrodos limites
do reino e muitos gozam de privilégios reser-

vados apenas aos nobres de mais alta estirpe.

Keenn, por sua vez, assume nao so seu

Aspecto como deus da guerra no sentido de
lutar pelo que se acredita e defender o que é seu
comunhas e dentes, mas também o de patrono

dajustica dura e correta.

Entre os que o véem dessa forma existe

um consenso geral de que Khalmyr é um falso

deus, corrompido e fraco. Costuma-se dizer

que porcausa de sua devocio irrestrita, Keenn
teria garantido ao povo de Portsmouth um
espirito de luta maior do que o de qualquer
outro povo do Reinado., Dai o ditado: * Por
seu povo, um homemde Portsmouth € capaz
de morrer mil vezes.”

com extrema desconfianca e tratados como criminosos. Nor-

malmente os mercenarios se vinculam direramente ao regente
ou a algum lorde local. Também nio € raro o caso de um lider
que ganha um titulo de nobreza e o direiro de construir um
castelo em terreno previamente apontado, gracas a seus feitos
(como Warren Kendryll, do Bando da Aguia Negra, por suas
vitorias contra os Cavaleiros da Ordem da Luz) ou através de
ataques ¢ manipulagoes.

Atualmente o mais notério grupo de mercenarios € o
Manticora, especializado na caga e exterminio de magos. Lidera-
do pelo veterano guerreiro Ariann Zivillier, o bando costuma
agir na regido entre a capital Milothiann ¢ a cidade de [th.

Divindades Principais

Somente dois deuses sao cultuados com mais freqiiencia

Encontros

Portsmouth praticamenta compartilha com Bielefeld a
mesma florae faunalocal, comaclaraexcegio de nao possuiruma
erande costa maritima.

Um dos maiores riscos do viajante ainda € representado por
assaltantes,apesar das constantes patrulhas e do governo insistir que
ocrime foi praticamente erradicado na regiao. Outrarazoavelameaca
¢ justamente aqueles que deveriam evita-las, ou seja, os grupos de
mercendrios, contratados pelo conde como seu exército e milicia,
mas que por vezesacaba procurando “outras fontes de rendas mas

faceis”, abusando da autoridade que Ihes foi concedida.
Incursdes de barbaros saqueadores ndo sao raras também,

principalmente de nativos de certos reinos da Unido Parpura, que

ainda guardam algum ressentimento com opovode Portsmouth,




Os poucos confrontos com criaturas selvagens podem ser
classificados como “normais”. Lobos, ursos e grandes felinos
predadores nao sao exatamente timidos ¢ chegam a atacar
pessoas que entrem em seus territorios de caca, Outros animais
“comuns”, que podem ser encontrados em matas e florestas
temperadas, como javalis, serpentes ¢ algumas variantes gigan-
tes deles, também podem ser encontradas,

Fim termos de monstros e outras criaturas sobrenarurais,
o reino ¢ bem pobre. Cada ocorréncia dessas seres € um caso
unico, geralmente escondidos em locais csspecfﬂ)s, cOMO caver-
nas ou esconderijos. Mas nao faltam a populaciao inameras
historias de mortos-vivos diversos, como uma prova da “ter-
rivel” obrados magos. Ironicamente, boa parte desses mortos-
vivos teria sua existéncia gragas a perseguicaodas forcas armadas
do proprio Conde Asloth,

Aventureiros

Serum aventureiroem Portsmouth nio € nada facil. Mesmo
para os nativos do reino, agir de forma independente acarretaem
intimeros problemas gragas aintensa fiscalizagio dogovernolocal,
sempre atento aos tesouros coletados em suas andangas.

Guerreiros tem bastante espago dentro dos grupos merce-
narios ji estabelecidos. Filiar-se aum destes bandos € provavel-
mente o melo mais facil de se aventurar em Portsmouth.
Rangers tambeém sio bem vindos e largamente utilizados na caga
i criminosos dentro das extensas areas florestais do reino,

Magos sao discriminados, perseguidos ¢ impedidos de usar
seus talentos arcanos. Para executarqualquer magia ¢ preciso utilizar-
se de intrincados subterfigios sob o risco de ser descoberto e
condenado. Embora alguns ainda insistam em permanecer no
reino contribuindo com organizagoes como o Circulode Gravardes,
amaioria prefere manter distincia dos dominios de Ferren Asloth.

Ladinos encontram bastante mercado no campo da espio-
nagem, principalmente a servigo do regente e seu conselho.
Bardos tém seus talentos bastante apreciados entre os lordes
locais e muitos viajam de feudo em feudo se apresentando em

tavernas ¢ esperando chamar a atencio de algum nobre.

HONGARI

O Reino dos
Pequeninos

Regido quase totalmente habitada por halflings,
Hongari ¢ o segundo maior reino ndo-humano do Reinado
(o primeiro é Tapista).

Povo pacato, os “pequeninos” praticamente nao se envol-
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vememintrigas e maguinagcoes com os outros reinos. Mesmo sua
participagiio nas politicagens do Reinado é quase inexistente: Tildo
Didowicz, considerado o atual regente, nao € mais que um mero
representante da regido. Seu poder de influéncia esta longe de

atingir cada vila de Hongari, e ele nio se imporra muito com isso.

Outrora uma terra de paz ¢ tranqtilidade, hoje em dia
Hongari ¢ assolado por problemas. Além das abusivas taxas
impostas por Portsmouth aos comerciantes, os halflings estio
as voltas com o assédio cada vez maior de Severus, sumo-
sacerdote de Hyninn. Como se nio bastasse, hi a profeciadaalta
clériga Yanna Gaugins sobre um ataque da Tormenta.

Para coroar a situagio, sombras do passado retornaram a
Hongari: s Filhos de Hyninn, uma subdivisio da raca halfling.
Os contatos tém sido amistosos até agora, ¢ parece que eles
vieram para ficar. Apesar disso, nenhum Filho explicou até agora

o porqué do retorno, dando margem a muitas historias.

Emboraseja habitado |1|'inr:ip;1|mcn te p(]rhﬂlﬂings, eneste
reino que se situa 2 mundialmente famosa Triunphus, cidade
atingida pela béngio-maldigio de Thyaus, o deus da ressurreigio,

Existem também varios vilarejos humanos menores.
Historia

A origem de Hongari estd intimamente ligada a propria
origem dos halflings, conforme € contada por eles. Tudo
comegou quando o mundo era jovem, ¢ os deuses comegaram
a povoar o mundo. Hyninn foi proibido por Khalmyr de criar

sua prf’apria raca. Mas«¢ 1'1‘r:1[}nctirr y,com toda sua esperteza, criou

os halflings originais, ladroes ¢ trapaceiros naturais.

Paraevitar ser descoberto, diminuiu seu povo ¢ escondeu-
os em sua lanca. Avisado por seu cavalo Pégaso, Khalmyr
descobriuaexisténcia dos halflings, e desafiou Hyninn parauma
batalha. Durante o embate que se seguiu, Hyninn arremessou
sua langa com tanta forga que acabou errando eacertando Arton.
Dessa forma, formou-se a peninsula chamada Lanca de Hyninn
e dela surgiram os halflings, ainda encolhidos.

Aoverquearagacriada por Hyninn era pequena ¢ inofensiva,
[Khalmyr comegouarir. Suagargalhada titanica fez com que a terra
tremesse, e naLancade Hyninn surgiram pequenas colinas. Esse
seria o lar dos halflings, Khalmyr perdoou parcialmente Hyninn
(como punigio, elenunca poderia sera divindade principal dos

halflings) ¢ deixou os pequeninos em paz.

Mas os primeiros halflings niao possufam pensamentos
uniformes. Todos tinham como objetivo principal o confor-
to, mas 0s meios como queriam atingi-lo eram diferentes. Uns
desejavam roubar na calada da noite e serem sustentados pelo
trabalho de quem fosse tolo o bastante; outros achavam que
o esforco deles mesmos € que traria o conforto que todos
desejavam. Depois de acaloradas discussoes, os grupos se
separaram. Os primeiros, que ficariam conhecidos como Fi-
lhos de Hyninn, construiram barcos e partiram pelo Grande
Oceano. Os dltimos, se mantiveram por milénios nas Colinas

e dreas proximas, guardados contra barbaros ¢ monstros pelos



druidas das florestas. Esses eram os Amigos de Marah, e nessa
¢poca o nome Hongari (“Terras da Felicidade”, .no idioma
halfling) foi dado a regido.

E os anos se passaram, até o primeiro contato com os
humanos, no ano 1.022 do Calendario Elfico. Os humanos e
os halflings se deram muito bem — até mesmo o idioma
halfling parecia ser apenas um dialeto do Valkar! Assim, em
1.026, iniciou-se a construgio da cidade de Triunphus, uma
fortaleza no meio das florestas de Kaiamar, onde os humanos
viveriam sem causar problemas ao modo de vida halfling ou a
floresta em si.

Mas nao havia paz reservada para Triunphus. Quase cemanos
depois, uma terrivel besta flamejante despertou, com um terrivel
grito que mais tarde nomearia a eriatura: Moock. O monstro

dizimou a cidade e seus habitantes, sendo
que o unico sobrevivente foi o sumo-sacer-
dotede Thyatis, Krilos. O elérige ), desespera-
do, sacrificou-se para que os habitantes da
cidade pudessem tornar a viver, para que
ganhassem umanovachance. Entio, Thyatis
langou sobrea cidade uma bencio, que tam-
bém seriaumamaldicio: qualquer pessoaque
morresselaretornariaavida, mas nuncamais
poderiaabandonara cidade.

O tempo passou, mas os halflings
pouco mudaram. Suavida pacatae sedenta-
ria nunca mais teve outros grandes aconte-
cimentos, salvo as primeiras passagens de
Vectora. Isso, até tempos recentes. Ha al-
guns anos, o Condado de Portsmouth foi
elevado a categoria de reino. Uma das pri-
meiras medidas do Conde Ferren Asloth foi
impor taxas de pedigio a viajantes partindo
de Hongari para outros pontos do Reinado.
As razoes disso sio desconhecidas, mas os
impostos tém aumentado a cada dia.

Outro problema atual é o sumo-sacer-
dote de Hyninn, Severus. Lider de uma das
mais importantes guildas criminosas de
Triunphus, o clérigo tem ganhado contro-
le sobre o comércio em toda a regiio,
Quando ele obtiver o controle total, ganha-
rd poder sobre os proprios halflings. Eisso
nio € nadabom, pensam acertadamente os
pequenos. Como se nao bastasse, a alta
clériga Yanna Gaugins profetizou umata-
que da Tormenta nas Colinas. Poucos so-
breviveriam, e esse seria o fim da felicidade
e prosperidade de Hongari.

O fato mais recente em Hongari € o
retorno dos Filhos de Hyninn. Vindos do
mar, em barcos semelhantes aos usados
pelos halflings pescadores, os Filhos se

assentaram em regioes litorancas ¢ alguns ja vivem em dreas
florestais do reino. Diferentes dos halflings “normais™, as
Filhos sao magros, embora sejam do mesmo tamanho de seus
parentes. Usam calcados e cabelos compridos, e parecem ser
ladinos por exceléncia. Os primeiros contatos tém sido amisto-
s0s, ¢ parece que os halflings agora terdo uma companhia
constante de parentes que quase nao se lembravam mais...

Clima e Terreno

O clima de Hongari é agradavel, temperado e ideal para

atividades pastoris, As estagoes sio bem demarcadas, com frio
e chuvas no inverno e bastante sol no verao. O reino é extensi-
vamente florestal. As Colinas dos Bons Haltlings se situam na
l.anga de Hyninn, mas ha outras formagées de colinas pelo reino,
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bem como campinas e planicies. Na regidao proximaa Triunphus
ha alguma atividade vuleanica; sabe-se de pelo menos um vulcao
(inativo) na regiao.

Fronteiras

Hongari situa-se na peninsula florestal conhecida como a
lLanca de Hyninn, mas engloba toda a regido das florestas de
Kaiamar, Estas florestas possuiam ligagio com a Floresta dos
Uivos Sinistros, em Portsmouth, mas essa ligacio foi cortada
com o tempo. A fronteira de Hongari com Portsmouth ¢
fortemente guardada pelos soldados do Conde Ferren Asloth,
tanto nas estradas quanto em regioes de menor transito.

Populacao

290.000 habitantes, sendo que destes quase 70.000 habitam
Triunphus, Halflings (76%), humanos (17

brownies (2%), elfos e outros (2%).

Os humanos de Hongari concentram-se principalmente
em Triunphus, embora haja alguns vilarejos humanos meno-
res. (s sprites se concentram principalmente nas florestas,
possuindo pequenas comunidades. Ja os brownies vivem a sua
maneira, cooperando com os fazendeiros halflings em geral.

Ha rumores sobre comunidades de elfos, centauros e
outras criaturas silvestres nas florestas de Kalamar, embora
apenas os druidas da regido possam dizer com certeza,

Gragas ainfluénciade Thyatis sobre o reino, muitas pessoas
nascidas e criados em Hongari (halflings ou nao) conhecem uma
prece que permite conversar com o0s mortos: na presenca do
cadaver, ou sobre seu timulo, o nativo pode fazer a uma pessoa
morta uma tnica pergunta, que sera respondida telepaticamente
apenas com “‘sim” ou “pdo”. Nao é permitido fazer outra
pergunta para 0 mesmo morto, mas outras pessoas também
podem fazer suas proprias perguntas (desnecessario dizer que
os mortos em Hongari ndo descansam la muito bem...).

Regente

O prefeito atual das Colinas ¢ Tildo Didowicz (HALFLING,
Gur7, LB), umex-aventureiro. Vindo de uma familia de excelen-
tes prefeitos, Tildo ¢ considerado um dos melhores prefeitos
que houve. Tildo organizou censos, distribuiu honestamente
recursos ¢ assentou disputas, Mas, parece que problemas nio
faltam paraele.

Tildo tem estado as voltas com politica interna ¢ externa.
Recentemente, viajou até Milothiann para tratar com Ferren
Asloth sobre os impostos abusivos, mas recebeu apenas uma
portanacara. Ao retornar, recebeuanoticiado retorno dos Filhos
de Hyninn; partiuv imediatamente para uma das vilas dos “*foras-
teiros”, onde fixou um tratado em que os recém chegados se
comprometeriam aacataras leis locais. Mas chegam mais “foras-
teiros™ a cada dia, e Tildo tem tido muito, mas muito trabalho.

212

_'!‘l;fc{l

=)
Cidades de Destaque

Colinas dos Bons Halflings (capital)

Porserolarancestral daraca, as Colinas sio consideradas a
capital do reino dos halflings. Um lugar de dificil acesso e sem
grandes recursos, como ferro ou ouro, esta terra pacifica e bela
ndo atral grandes atengoes externas.

Nenhumadas colinas se ergue mais de 500 metros acima do
nivel do mar. O “mar” de colinas de estende até onde a vista
alcanga, emoldurado pelo céu. Os halflings das Colinas possuem
grandes rebanhos de ovelhas, e também criagoes de poneis ¢

outros animais de pequeno porte, como galinhas e perus.

As habitagdes sio escavacoes nas encostas das colinas, todas
com varios aposentos bem mobiliados. Muito limpos, os
halflings possuem até¢ mesmo um sistema de esgotos rudimen-
tar, que leva os dejetos para cimaras contendo vermes-da-carnica
sempre famintos.

Muitas plantagoes de tabaco se espalham pelas Colinas, ja
que o prndut:,) mais populat‘ da regiao ¢ o charuto. Eles sao
fabricados em pequenos galpoes, onde também sido encaixota-
dos eenviados para toda parte. As Colinas também sio o centro
dedivertimentos dos halﬂiugs, contando com tavernas, casas de
diversio, teatros de bonecos e muitos outros. Vectora passa por
toda a extensao das Colinas, fazendo uma unica parada para a
compra de fumo e a subida de turistas e compradores.

Triunphus

Uma das quatro cidades mais importantes do Reinado,
Triunphus é especialmente reconhecida por sua condigio, Guar-
dada por imensas muralhas impenetriveis e uma invejavel
cavalaria de grifos, a cidade ¢ cercada por mistérios (¢ pelas
florestas de Kaiamar).

Gragas 4 bencio-maldicio de Thyatis, qualquer pessoa que
morra dentro da cidade ou nas proximidades é devolvido a
vida, mas nunca mais podera sair da cidade. Isso ndo seriaum
grande problema, se nio houvessem os frequientes ataques do
Modock, Os habitantes ja se acostumaram com o cativeiro,
apesar de tudo. A cidade ¢ um expoente do comércio e é
extremamente organizada.

Alguns habitantes locais sao especialmente famosos: aqui
vive o mago Salini Alan (HUMANO, MAGT7, LN), em sua famosa
torre; 0 Oraculo, escondido em algum lugar da Parte Velha da
cidade; Magoor (HuMANO, 1.AD] /€1.615,NB), 0 sumo-sacerdote
deThyatis, acolhendo e aconselhando estrangeiros que morrem
nacidade; Severus (MUMANO, 1LADS /1.6 10, CN), sumo-sacerdote
de Hyninn e chefe de uma das trés guildas criminosas de
Triunphus; a maga conhecida como Madame Stefania (HUMANA,
LAD4/MAG10, N), também chefe de uma guilda criminosa; e
Gnaeus (HUMANO,1.AD12, CM), um traicoeiro ladrao que matou
o0 proprio pai para conseguir o posto de chefe de guilda. E na
cidade também que suposamente se encontrava, incognita, a
fugitiva Princesa Rhana (Humana, GUE 2/1.aD 2, CB)—até ser
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libertada com a ajuda de um grupo de herdis,

Algunslocais de destaque na cidade sio o Palicio Municipal,
o misterioso Monolito, o muito freqiientado Templo de Thyatis,
a Arenade Jogos,a Praga Comercial, e o Ancoradouro de Vectora.

Talinthar

Situada nos pés das Montanhas Calidore, a vila pesqueira de
Talinthar foi fundada hd mais de 200 anos por um grupo de
aventureiros, desejosos de um lugar para se assentarem. A vila
cresceu,chojeemdiamantém comérciocom Triunphus, Vollendann
¢ com aldeias espalhadas pelas ilhotas da Baia dos Naufragos.

Talinthar ¢ conhecida por serummelhores portos da regido.
Gragas 2 um pequeno farol, os barcos que viajam para a regido
raramente se perdem. O farol foiuma melhoria introduzida pelo
elfo-do-mar Unnil (ELr0-Do-MAR, RNG4 /ESp4, LN), quedepois
de certo incidente acabou aclamado protetordacidade, fixando-
se por la. O elfo é parte do Conselho Regente da cidade.

Vollendann

Fundada na mesma época que Triunphus, Vollendann ¢
uma prospera cidade portuaria. Situa-se na foz do rio Krilos, que
corta Triunphus. Muitos barcos da cidade transportam supri-
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mentos rio acima, ¢ o comércio comacidade proibida é mantido
gragas ao rio.

Os habitantes da cidade temem Triunphus, e evitam-na ao
maximo. Segundo os moradores de Vollendann, a cidade foi
amaldicoada por Thyatis, que nio € um deus benevolente como
muitos pensam. Por outro lado, a cidade conta com muitos
devotos do Grande Oceano, possuindo inclusive um dos
poucos templos a esse deus no “mundo seco™.

Vila Nessie

Um tipico exemplo de vilareju halfling. A Vila Nessie fica
aos pés das Cordilheiras Modck, sendo muito visitada por
aventureiros em buscado covildo Modck. A vila é compostapor
diversas casas baixas, algumas tocas escavadas nas colinas e duas
construgoes “‘paragente grande”, Estas sao as estalagens locais,
a Estalagem da Buggy e a Estalagem da Flor de Lis. As estalagens
sdo vizinhas e concorrentes acirradas.

Fxistem muitas histérias nessa vila sobre um monstro
marinho que vive nas praias da regido. Por esse motivo, as
criangas haltlings sao proibidas de ir a praia, e nenhum adulto
se aproxima de li. Se isso é verdade ou nio, cabe a algum
aventureiro descobrir...




Geografia
Cordilheira Moéck

Esta cordilheira foi nomeada assim pelos humanos pois €
acordilheira de onde surge 0 Moock, de tempos em tempos. O
terreno € ruim, € ninguém se assenta na regiao. Os unicos
animais s3o os besouros do fogo, alguns passaros marinhos e

aguias, mas de modo geral a cordilheira é desabitada.

Talvez um dos motivos (além da provivel presenca do
Modck) seja o fato de saber que a cordilheira possui atividade
vulcanica. Alguns vulecoes ji entraram em erupgao durante a
historia de F longari, mas durante toda a presenca humana no
reino, apenas um vulcao entrou em erupgao, exatamente na
época do despertar do Moock. Este vulcao ficou conhecido
como O Olho de Thyatis, e ¢ muito explorado por aventureiros.

Florestas de Kaiamar

As Florestas de Kaiamar sio uma denominagio halfling
para as formacoes florestais que cobrem a grande parte do reino
além das Colinas. As Florestas de Kaiamar englobam os bos-
ques de Tyanne e Willheim, e muitos outros bosques e matas
daregido. As Florestas possuem diversos vilarejos halflings, que
freqiientemente seassentam em casas na Arvore ouem tocas sob
as arvores, as vezes utilizando arvores ocas para esse fim.

Essa regido ¢ guardada por varios druidas, mas estes sao
subordinados ao Arquidruida da regido, atualmente uma sprite.
As Florestas de Kaiamar incluiam no passado a Floresta dos
Uivos Sinistros, em Portsmouth, mas a destruicio desenfreada
naquele local expulsou seus druidas e cortou as ligagoes entre
ambas as tlorestas. Muitos druidas acreditam que o equilibrio

estd ameacado, ¢ planejam algo contra Portsmouth.

As florestas de Kaiamar também sio lar de tribos de
centauros, alguns elfos solitarios, ninfas, satiros e muitas outras
criaturas. A fauna e flora sdo ricas e exuberantes, um exemplo
intacto de como as florestas eram antes dos humanos chegarem.

Enseada dos Selakos

A parte norte da Lanca de Hyninn nao possui colinas, ¢ sim
pmia.\g extensas praias. Comumaareia fina, conchas eum cheiro
de maresia, a Enseada dos Selakos € o refugio de férias para os
halflings. Varios vilarejos se espalham pela regido, coletando
ostras ¢ crustaceos ¢ vivendo do turismo dos halflings das
Colinas. O mar da regiao € calmo, embora os visitantes siao

aconselhados a nio irem muito fundo, devido aos selakos.

Apesar do nome,os selakos raramente atacam os banhistas.
Ainda assim, atrapalham a navegagao, colidindo intencional-
mente com os frageis barcos dos halflings paraabocanhar presas
faceis. As vezes, 0s aldedes halflings contratam aventureiros para
dar um jeito nos selakos. Mas a solugio sempre parece ser
temporaria, pois os selakos sempre retornam. Os halflings,
supersticiosos, acreditam que ha um templo submerso em
louvor ao Selako Sangrento, uma divindade barbara... mas,

segundo os sibios, toda a regido ¢ local de reprodugio para os
selakos, sendo esse o real motivo de sua grande quantidade.

Montanha Beowulf

Estamontanha encontra-se isoladadas cordilheiras Moock,
embora esteja razoavelmente proxima. Rumores dizem que esta
montanha na verdade é um vulcio inativo, mas nem mesmo os
halflings podem dizer se aquelamontanha ja entrou em erupcao.
Seu nome, Beowulf, vem de um halfling muito loroteiro
(chamado Beowulf Defrenin), que sumiu de casa por virios anos
e retornou para casa moribundo, jurando que havia encontrado
ouro na montanha,

Virnos grupos de aventureiros ¢ cagadores de fortuna
partiram para a montanha, mas nada foi encontrado. O nome
Beowulf passoua serassociado amontanha, mas o sobrenome
Defrenin foi para sempre difamado entre os halflings. Muito
raramente um Defrenin vai usar esse nome! E nessa montanha
que nasce o rio Krilos, que corta a cidade de Triunphus.

Montanhas de Calidore

F.ssas montanhas sao parte de Hongari, embora os halflings
nunca tenham dado grande atengao a elas. Por isso, elas levam
o nome de seu primeiro explorador, um humano chamado
Calidore. As montanhas tém clima ameno, semelhanteao resto
de Hongari. Os estudiosos suspeitam que estas montanhas,
assim como a cordilheira Moock, tambeém se formaram gracas
aagao vulcanica, Alguns vilarejos humanos subsistem na regiao,
criando cabras e comerciando com Talinthar.

Outros Pontos de
Interesse

Monastério Abandonado

Este monastério proximo a Triunphus ¢ habitado pelo
exotico monge tamuraniano conhecido como Mask Master
(HUMANO, MNG3 /LG KHALMYR]5, LN) e seu discipulo, o barba-
ro Taskan Skylander (HUMANO, BRE4/PAL[KHALMYR]4, LB). L4,
0 monge ensina religido e treinamento em combate ao biarbaro
— ¢ mantém-se oculto de seus inimigos. O local ainda esta na
arcade efeito dabéncao-maldicio de Thyatis.

Nio se sabe o que o monastério foi no passado. Os halflings
daregiao sempre evitaram a area da floresta onde o monastério
se situa, e nem mesmo os habitantes de Triunphus ousavam se
aproximar. A simples presenca do monastério costuma atrair
aventureiros; para aqueles que buscam uma fuga de Triunphus,
o monge pode ser uma valiosa fonte de informacio.

Poco Sem Fundo

Em algum lugar das Montanhas Calidore, ha um enorme
poco. Comumdiametrode quase S0l metros, esse poco ¢ chamado

de Pogo Sem Fundo. Nao sem motivo. Ao jogar uma pedra ou
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outra coisa no pogo, ndo ¢ possivel ouvir o barulho da queda. A

consequienciaobyviaéque todos pensam que o pogo nao tem fundo,

Alguns contam que o pogo foi escavado por um antigo
povoque habitavaas Calidore, para servir como cisterna d’igua.
Outros contam que na verdade o pogo € umadas entradas para
Doherimm, o reino dos andes. Os mais alarmistas acreditam
que o po¢o ¢ um portal demoniaco, de onde saem criaturas
maléficas, Mas até¢ hoje nenhum grupo de aventureiros retornou
pata contar o que hi no pogo...

Templo de Allihanna

Nos bosques de Tyanne, hi um dos mais antigos refugios
druidas de Arton. O templo fica numa linda clareira, 2 beira de
um lago limpido e claro. Guardado por virios druidas, este
templo de Allthanna ¢ um dos locais procurados por candidatos
adruida, para receberem ensinamentos.

Fundado em épocasimemoriais por ctiaturas silvanas, como
centauros e ninfas, foi gracas a esse templo e a influéncia de seus
druidas que as terras de Hongari nunca sofreram invasoes de
monstros. O templo €atualmente comandado pelasprite Thallina-
Hroana(sPriTe, DRO[ALLIHANNA] 13, N), atual druida das Florestas
de Kaiamar, Thallina ganhou o posto derrotando em combate
ritual o antigo druida, o halfling Falabem Thomin.

Templo de Lena

Aos pés da Cordilheira Modck e a meio caminho de lugar
nenhum, esse templo foi consagrado, um dia, a deusa Lena.
Hoje, encontra-se abandonado. Conta-se que esse remplo foi
fundado poruma clériga de Lena namesma época da fundacio
deTriunphus, e foi atacado pelo Modek, mas nao teve amesma
sorte da cidade: todos os seus residentes morreram.

O templo raramente é visitado, mas a Ordem de Lena tem
grande curiosidade sobre o verdadeiro fim do templo. Muitos
dizem que o templo ¢ habitado por mortos-vivos muito
diferentes, jaque a forcade Lenaainda tem poder sobre o templo,

Estalagem de Madame Beatriz

“Estalagem™ ¢ o termo ameno que os halflings dio a “casa
dediversoes adultas™ de Madame Beatriz (Husana, spo, INM). A
estalagem foi construida hi mais ou menos 10 anos, e tornou-se
um tanto popularentre os viajantes: serve tanto como estalagem
(para aqueles que temem dormir em Triunphus), quanto como
prostibulo (paraaqueles que querem alguma diversao barata). A
casa conta com diversos quartos e é auto-suficiente, possuindo
nos fundos uma horta e animais de eriacio, cuidados pelo halfling
cunuco Jukim(HALFLING, PLEB4, N).

Madame Beatriz era cortesa em Milothiann, mas, poralgum
motivo, nao gostavada cidade. Resolveu juntar as economias de
suavida e construiruma “casa paraaqueles de corpos cansados”,
como ela mesma diz. Além de Madame Beatriz e Jukim, na
estalagem vivem treze cortesas —oito humanas, trés meio-elfas,

uma halfling ¢ uma elfa.

Guildas e Organizacoes
A Ordem dos Defensores da Vida

Uma das maiores ordens monasticas do Reinado é também
uma das poucas ordens nao tamuranianas. Fundada em 1325
sob osauspicios de ]enae Marah, pelo halfling Granzé Xilovem,
aordem ensinava técnicas incomuns.

Misturando filosofia, meditacio e combate,a Ordem preg;
que a vida deve ser protegida contra a violéncia desnecessaria e
barbara. Por isso, seus membros aprendem os principios da
aceitagio e técnicas de combate que voltamaviolénciado oponente
contra ele mesmo. Baseada num monastério nas Colinas, seus
membros sio halflings, brownies, humanos ¢ outros.

Contando com diversos novigos e muitos monges forma-
dos, 2 Ordem ainda é liderada pelo idoso Xilovem(Humano,
MNG10, LN), que mantém-se surpreendentemente enérgico para
sua idade.

Grupo Organizado Geral de Apoio ao
Plantador de Erva de Fumo e Afins
(GOGAPEFA)

Eista coalizio de agricultores de tabaco € outras ervas de
fumo (canela, cravo, folhas de cerejeira) existe desde os primeiros
contatos comerciais entre halflings ¢ humanos, mas s6 se
organizou definitivamente apos o ingresso de Pimbo Froley
(HALFLING, BRDD, LN)nas fileiras do grupo.

Pimbo criou novas rotas de comércio e incentivou a manu-
faturade charutos e fumo de corda, além da simples erva-de-fumo
para cachimbos. Comisso, 0 GOGAPEFA passou a prosperar,
¢ Pimbo se tornou o lider do Conselho Deliberativo do grupo.

Por¢m, os crescentes pedagios de Portsmouth e as pressaes
de Severus tém tido reflexos na GOGAPEFA. Quase metade
deseus membros jiestio sobainfluénciade Severus, enguanto
outros, falidos pelo preco dos pedigios, tém vendido suas
propriedades ¢ partindo para outros reinos.

Os Filhos de Hyninn

Ainda que ndo possuam uma real organizagao, os Filhos de
Hyninn sio considerados como uma facgio pelos halflings
Amigos de Marah. De certo modo, isso ¢ verdade, Depois da
cisao entre 0s grupos, os Filhos de Hyninn construiram barcos
na Enscada dos Selakos e partiram pelo Grande Oceano. O que
encontraram além, nenhum diz, mas algo os forcou a retornar
para Hongari.

O retorno dos Filhos comegou ha algum tempo, mas os
contatos sao recentes, Eles habitam pequenos portos na Enseada
dos Selakos, enquanto outros ja construiram vilas nas florestas de
Kaiamar. Os Filhos de Hyninn chamam a simesmos de hal flings,
¢ aos Amigos de Marah de “barrigudos™ ou “pés de urso™.

Eles possuem um senso de humor amargo ¢ peculiar; sao
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magros, usam calgados € nao possuem bigode ou barba. Os
Filhos de Hyninn mantém sua filosofia original de “conforto a
todo custo”, mas, de voltaa Hongari, estao sendo cuidadosos.
Eles nao queremalteraro modo de vida de seus parentes, apenas
um lugar para morar. E pelo visto, conseguiram.

Os Bons Halflings

O mais natural ¢ encontrar halflings aventureiros em gru-
pos de humanos, elfos e andes. Grupos totalmente compostos
por halflings sao rarissimos; o mais poderoso deles € conhecido
como os Bons Halflings .

O grupo é composto por Fildo Didowicz (HALFLING, 1.ADY,
CB), filho do prefeito e ladrao nas horas vagas; Yanna Gaugins
(HALFLING, cLR[MARAH] 12, LB) (pronuncia-se Goguins), ex-clériga
de Hyninn, atualmente clériga de Marah, e membro mais velha
do grupo; Roden Ural (MALFLING, GUEG/ CLR[KHALMYR]S, LB),
um nobre herdi montando um rato gigante; e seu irmdo Nann
Ural (MALFLING, GUELL CB), briguento, irresponsavel e sempre
prontoaarranjarencrenca.

.’\fllﬂlm(‘.nrc, 0 grup(} tenta rcunir OUtros :1\"“_'11[[1]'{_‘,il'(}5
halflings para formar uma espécie de protegio a Hongari contra
ameagas, internas ou externas. Guardas de vilarejos proximos ja
foram recrutados, e um velho amigo do grupo, um garoto élfico
chamado Jamil, trouse reforgos halflings de toda parte do
Reinado. Os Bons Halflings tém uma base nas Colinas, com
uma grande placaao lado da entrada onde se 1é: “Sede dos Bons
Halflings , seja bem-vindo!”.

Divindades Principais

A atual divindade principal dos halflings é Marah, a mie,
promotora da paz e do amor nas Terras da Felicidade. O culto
a ¢la € seguido de perto pelo culto a Lena, a curandeira, que
mantém os campos ferteis e os corpos sadios.

Allihanna é amplamente louvada nas florestas de Kaiamar,
como mantenedora do equilibrio natural ¢ provedora dos
frutos. Por fim, devido a influéncia humana, Thyatis € conside-
rado o protetor, além de ser o guia dos mortos para os Reinos
dos Deuses,

Sio comuns clérigos e paladinos de Khalmyr, Tanna-Toh,
Grande Oceano, Hyninn, Nimb e Wynna. Seguidores de Azgher,
Keenn, Lin-Wu, Megalokk ¢ Valkaria sdo incomuns, mas po-
dem serencontrados em pontos isolados. Cultistas de Glorienn,
Leen (Ragnar), Sszzaas ¢ Tenebra sio rarissimos.

Encontros

Poucos monstros vivem em Hongarl, desde periodos
imemoriais, I dificil encontrar monstros poderosos, enquanto
assaltantes sio raros o suficiente para nao serem um problema.
E praticamente impossivel encontrar criaturas hostis nas Coli-
nas,amenos que voct entre nos esgotos (habitados por vermes-
da-carnica).
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Q) tnico predador nas planicies de Téoi-Tédi é o lobo, que
mantém os herbivoros sob controle, mas nunca atacando
humanos e halflings sem motivo. Nas flotestas de Kaiamar,
todo tipo de criatura florestal pode ser encontrada, de tentacutes
aursos. A presengade um ranger no grupo pode evitar incidentes
desagradiveis na floresta,

O monstro mais perigoso da regiao € sem duvida o Modck,
o passaro flamejante que ataca Triunphus periodicamente.

Aventureiros

Desde seus primordios, Hongari nunca teve muitos aven-
tureiros. No entanto, apos o primeiro contato com os huma-
nos, mais € mais hz‘-tlﬂings passaram a se tornar aventureiros.
Hoje em dia, cada vila halfling possui pelo menos um aventu-
reiro, Normalmente sao clérigos ou guerreiros; halflings magos
sdo muito raros, e ladinos nio costumam ser bem recebidos
entre os pacatos halflings. Alguns seguem a carreira de bardo;
outros (em especial nas vilas de Kaiamar) tornam-se druidas e
rangers. Nio existem halflings barbaros.

Os humanos de Hongari concentram-se em Triunphus.
Muitos aventureiros vivem na cidade, tanto por nascimento
quanto por estarem presos. Os habitantes da cidade seguem
carreiras urbanas por exceléncia (ladroes, gladiadores, bardos,
cagadores de recompensa) ou classes usudrias de magia em geral,
Aqueles que vivem nas vilas proximas a cidade costumam
possuir profissoes rusticas, como rangers, druidas ¢ cagadores.

KHUBAR

O Reino
Arquipélago

Considerados poralguns como o reino mais exéticode
Arton, Khubar se destaca entre os reinos de origem “bit-
bara” por seus costumes exoéticos e diferentes. Todos ja
ouviram histérias sobre o misterioso costume de seus
nativos tatuados, seus guerreiros filésofos e dos poderes
magicos de seus sibios. Tudo envolto em um clima de
mistério e tradi¢es estranhas.

Todos os khubarianos tatuam metade de seu corpo com
padrdes abstratos e complexos. Além disso, eles tém orgulho
de suas tatuagens, exibindo-as livremente. I costume local usar
roupas leves e abertas, como tangas e saias com grandes cortes,
para nunca encobrir as tatuagens.

Os khubarianos acreditam que as tatuagens possuem uma
ligacao direta com aalma e que representam a dualidade de cada
ser humano (ou semi-humano), que tem o potencial patao bem




¢ parao mal,de se tornar simples ou complexo, de escolherentre
ser o que nasceu para ser ou o que decidiu ser.

Também hd a crenga de que, quando um khubariano
€NCcontra uma pessoa Com tatuagens que sejam opostas a suas
— feitas no outro lado do corpo, mas com o mesmo padrio,
ou que, de alguma forma complemente seu padrio — essa
pessoa € seu gemeo espiritual.

Mas Khubar ¢ muito mais do que um povo tatuado. Muito
se engana quem pensa que os khubarianos sio um simples povo
barbaro e ignorante. Eles possuem uma sociedade complexae
avangada, cheia de regras, tradicoes e costumes. Dificilmente eles
podem ser comparados com os barbaros encontrados no
continente. '

Uma mostra de suasofisticagiio éa sua concepeio da criacio
do mundo e de seu papel nele, tudo registrado no grande livro
sagrado, o Shahirik-Lokhut. Os khubarianos também possu-
em lingua propria, o rukhahiir, que utiliza umalfabeto comple-
xoediferentedoutilizado em todo o Reinado. Eles aprenderam
rapidamente o valkar, mas preferem usar seu idioma nativo
quando ndo estio falando com estrangeiros.

Outra prova que o reino estd longe de ser mais uma etnia
barbara, € o fato que eles conseguiram repelir as invasoes de
“colonizadores™ vindos do sul, que pretendiam dominar e
impor sua versao de civilizagao. E ainda mais: foram reconhe-
cidos como um reino independente e respeitados como tal.

Atualmente, Khubar nio guarda ressentimento dos ata-
ques anteriores de seu reino vizinho, Bielefeld, apenas os véem
com condescendéncia e alguma piedade (mas com uma boa dose
dedesconfianga).

. » e
Historia
De acordo com seus proprios registros, Khubar existe

desdeacriagio do mundopelos deuses. Asilhas seriam um lugar
especial, escolhido paraacolher o povo khubariano.

O que se sabe € que, mesmo entre os outtos povos barbaros
que ja existiam em Arton, e antes mesmo do movimento
colonizador que deu origem ao Reinado atual, os khubarianos
eram vistos com estranheza. Eles ndo eram vistos como uma
tribo diferente, mas como uma raca diferente.

Nio sesabeao certo se foi por causa dessa diferenga que os
khubarianos se estabeleceram nasilhas ou se foi por causa de seu
isolamento do continente que eles acabaram por se distinguir
dos outros povos. Os trechos do Shahirik-Lokhat sobre a
origem do povo de Khubar sio vagos, ambiguos e cheios de
metiforas, o que dificulta registros historicos mais precisos com
base em suas informagoes.

Pouco se sabe da historia do reino antes de 1037, quando o
famoso heroi fundador de Bielefeld, Thomas Lendilkar tentou
expandirseu reino (“levando a civilizagio a barbaros ignorantes™
como se dizia na época) invadindo as ilhas do povo khubatiano.

Depois de defender ferrenhamente de suas terras, o povo

nativo tomou uma atitude desesperada e decisiva. Os mais
antigos xamas, druidas e clérigos realizaram um enorme ritual
pedindo a ajuda de Benthos, o Rei Dragio.

E ele atendeu.

O Rei dos Dragées Marinhos surgiu e destruiu a forca
invasora. Thomas Lendilkar morreu no ataque do gigantesco
dragdo, assim como toda a familia real e seus companheiros
aventureiros. Cidades foram afundadas e centenas morreram.

Para impedir que massacres como esse continuassem a
ocorrer, o reino de Deheon interviu no conflito, reconhecendo
Khubar como uma nacio independente, com peso igual a
qualquer uma outra.

O dragao-rei nunca mais apareceu, mas o temor de uma
novaapari¢ao € tamanha que Khubar nunca mais foi ameacada
de invasdo ou sequer perturbada. O reino das ilhas tinha um
protetor muito perigoso para ser provocado.

Estava fundada Khubar, um dos poucos reinos cuja popu-
lagdo (em sua grande maioria) nio descende dos fugitivos de
Arton-sul.

Com os anos, as relagdes com outros reinos foram melho-
rando. Comitivas foram enviadas para diversos reinos, para
divulearas tradicdes khubarianas e promoveracordos comerci-
ais e militares.

Esses acordos sio muito vagos e distantes, servindo mais
como cartas de boas intengdes do que acordos verdadeiros.
Reinos como Yuden, Zakharov, Portsmouth firmaram pactos
de ndo agressio, enquanto Deheon se declarou aliado do reino
arquipélago.

Biclefeld ainda ¢ visto com alguma desconfianga, mas nio
€ hostilizado. As relagoes entre os dois reinos melhoraram
muito nos iltimos anos, gragas a esforgos doarual regente Igor
Janz, que pretende ter Khubar como aliado, uma cartada peri-
gosa ¢ arriscada para manter a integridade de seu reino,

Khubarndoestiinteressadaem se meter em nenhumaintriga
do “povo do continente”, ¢ se esforga para manter boas relacoes
diplomaticas com todos que se dispdem a respeitar o reino.

Clima e Terreno

Khubar é formado porum arquipélago de ilhas proximas 4
costasulde Arton, banhada pelo Grande Oceano. Essasilhas sio,
em sua maioria, de origem vulednica, o que, junto com diversas
correntes maritimas, colabora para o clima tropical do reino.

O clima, a grande umidade e a composigio rica do solo
ajudam em muito a agricultura, mas apenas supre as necessida-
des locais, pois a pesca € 0 negécio mais lucrativo do reino.

Khubar ¢ um grande arquipélago composto da ilha prin-
cipal (também chamada de Khubar) e mais seis grandes ilhas;
Hurtka, Ghurka, Kkklihar, Benth-Hakk, Slu Hathr ¢ Thikar.
Ainda existem algumas outras ilhas menores, mas sio tio
pequenas, que normalmente s6 aparecem em cartas maritimas
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ou mapas especificos, obtidos com marinheiros locais.

Montanhas, escarpas e vulcoes (tanto ativos, como mortos)
sao comuns nas diversas ilhas, assim como florestas e matas

fechadas.

Fronteiras

Pelo fato de serarquipélago, Khubar ndo teria tecnicamente
fronteiras com nenhum reino, Mas sua extensio maritima
alcangaa costa litorinea de alguns reinos.

Mais ao norte do arquipélago khubariano ficaa costa sul de
Hongari ¢ um pequeno trecho de Portsmouth. A oeste, mas
aindaao norte de Khubar, ficaa costa de Bielefeld ¢ mais ainda
a oeste, Wynnla.

Populacao

Os khubarianos somam cerca de 550.000 habitantes, onde a
grande maioria sdo humanos (89%). Ha ainda no reino uma
grande quantiade halflings (7%), 0 que alguns especulam que seria
pela proximidadea Hongari, olarancestral dessa raga. Emboranio
haja nenhum tipo marcante de preconceito, individuos de outras
racas sio muito incomuns (4%) e esparsos, € nio hi nenhuma
colonia significativa de nenhuma raca, além dos halflings.

O tipo fisico dos khubarianos ¢ essencialmente o mesmo
do que € considerado o “barbaro comum™ de Arton, mas com
diferengas marcantes. Comogrande parte dos barbaros da regiio
continental, os natvos de Khubar possuem pele escura, descrita
por muitos como “acinzentada” ou “marrom”; sio em geral
altos de boa constituigao fisica, musculosa e saudavel. Seus tracos
faciais sao mais largos e fortes que os barbaros continentais;

narizes largos e labios grossos sio comuns,

Osolhos sio invariavelmente escuros, com cabelos pretos
ou castanhos escuros. Homens costumam raspar a cabega,
enquanto as mulheres deixam cabelos longos e ondulados (que
crescem mesmo na parte tatuada da cabeca), presos no alto da

cabeca ou soltos.

Como reza a tradigio, os khubarianos devem sempre
ostentar ¢ exibir suas tatuagens, o que 0s obriga a vestir roupas
leves e soltas, como tangas, saiotes, pantalonas e semelhantes e
nunca — em nenhuma situagdo — vestimentas pesadas ¢
techadas como armaduras, mantos, calcas e robes.

Nenhum nativo se oferece para usar esse tipo de vestimenta,
e se for obrigado a fazé-lo (apenas em questoes de vida ou

morte), fica visivelmente incomodado ¢ atrapalhado .

Como Khubar ¢ constituida de diversas ilhas, é comum que
seus nativos transitem entre elas com certa frequéncia, entao é
comum gue todos saibam nadar, ou manobrar canoas indivi-
duais, muito rapidamente (praticamente a metade de sua velo-
cidade em terra) e sem maiores dificuldades .

Mas nem todos personagens vivem com tamanha intimi-

dade com o mar, visto que reino tem grandes partes de seu

territorio a uma certa distincia do oceano. O personagem nativo
pode, ao invés de nadar ou manobrar canoas muito bem, saber
cavalgar o tumarkhan, o grande lagarto-elefante nativo das ilhas.

Regente

Khulai-Huk (Humano, ari8, LN) € o regente indicado de
Khubar, e tem sidonosdlumos 10 anos. Khulal ¢ um m‘andc sabio,

conhecedor da histora e da tradigao khubariana como ninguém.

Ele também ¢ um carismatico lider, famoso por ter resol-
vido diversas brigas ¢ questaes polémicas rapidamente, satisfa-
zendo ambas as partes,

Khulai é o patriarca da familia Hik, uma das mais antigas de
Havannah, ¢ quando jovem foi mandado para Deheon, para
conheceros costumes dos homensdo continente. Fle passouanos
vivendo na corte de Philydio, o Trangiilo (pai do atual rei-
imperador) e é considerado como umamigo de Valkariae Deheon.

Paraele, Khubar e seus habitantes sao mais importantes do
que tudo; nao ha sacrificio grande demais a ser feito. Muitos
acreditam que essadedicagio, exagerada por vezes, ainda podera
ser a razao de sua queda.

Cincoanos atrds, sua esposa Zindara adoeceu, mas IKhulai
deu pouca atengio ao fato, mais preocupado com questoes do
reino. Zindara morreu meses depois. Seu unico filho Throkr,
com | 8anos na época, culpouo pai pelamorte desuamaee fugiu
de casa, jurando vinganga. Ele nunca mais foi visto.

Cidades de Destaque

Havanah (capital)

Sem duvida nenhuma, a capital Havanah é a maior e mais
moderna cidade de todo arquipélago. Ela se localiza no ponto
mais ao sul da ilha Khubar.

s khubartanos nio costumam construir grandes centros
urbanos, preferindo fazer varias pequenas comunidades do que
uma cidade grande e centralizadora, As cidades sio pouco mais
que vilas, geralmente construidas ao longo do litoral ou ao redor
do salio comunitirio.

Havanah mantém o estilo mais simples de vida, mas ainda é
uma cidade impressionante. Junto com varias pequenas casas
simples, feitas de bambu, troncos de palmeiras, palha ¢ folhas secas,
também se destacam construcoes mais modernas e elaboradas.

Depois que o reino comecou a ter Contato Com outros povos
¢ culturas, os khubarianos foram rapidos em absorver novas
tecnologias e avangos sem descaracterizar sua propria cultura,

O resultado foi que em Havanah, o estilo das casas e das
construgoes ¢ o mesmo do tradicional, mais simples, sO que em
prédios mais importantes, como o Salio Khubariano (a sede do
governo), onde foramutilizadas téenicas e materiais “estrangeiros ™,
como pedras, argamassa e outros avancos. Mas o estilo e o visual
geral do prédio continua harménico com o restante da cidade. E




como se fossem construidos prédios grandes, versoes maiores
e mais resistentes das pequenas cabanas de palha e de bambu.

Outras constru¢oes mais recentes, que Seguem esse raciocinio
sao a Oficina dos Eispiritos, onde ficam os sdbios misticos mais
poderososdo reino; o Mercadode Trocas e Escambo, a pracade
feiras, que sofreuumarecente modernizagio e a Casa das Ondas,
o templo principal do Grande Oceano, que, gracas a avangadas
técnicas de arquitetura, foi construido em parte dentro do mar.

Algumas casas de familias mais préosperas, (como a familia
Huk, do proprio regente) mostram influéncia de estilos mais
modernos e “estrangeiros” também.

Vila Alkeran

Essa pequena vila, que fica nailha de Benth-Hakk, seria igual
amuitas outras de Khubar, se nio fosse um pequeno detathe: foi
em Alkeran que os xamas se reuniram e fizeram o ritual queacordou
o dragio-rei Benthos durante a invasdo das tropas de Bielefeld.

Como conseqliéncia, a vila se tornou um lugar de enorme
importancia para os khubarianos, e um lugar de peregrinagio
para alguns,

Embora muitos nativos cultuem Benthos como um deus,
ele ndo fornece magias para seus clérigos ou xamas, como os
outros deuses menores fazem. Mas mesmoassim, hi navilaum
monumento erguido em agradecimento ao dragao-rei, € um
pequeno templo em sua homenagem.

Todos os habitantes da vila sio seguidores do Rei dos
Dragdes Marinhos, € ¢ comum que seus nomes (ou o de locais
proximos) tenham a parcela “Benth” que normalmente se refere
ao dragao-rei (tradugoes dos nomes soariam como “Agraciado
por Benthos”, “Pedra de Benthos”, etc.).

Curiosamente, ha uma pessoa que se inttula “o sumo
sacerdote de Benthos no mundo seco™. Seu nome é Glhurk
Marrendor (HUMANO[MEIO DRAGAO], ADEPG, CN). Nolocal, ele é
muito respeitado e querido pelos moradoresda vila, possuindo
tanta influéncia quanto o prefeito.

File possui estranhos poderes e alega que eles lhes foram
dados por seu patrono. Alguns teorizam que Glhurk possui
sangue de dragio marinho nas veias, o que explica—em parte
— seus poderes.

A cidade ainda possui uma grande incidéncia de pessoas que
alegam possuirum parentesco distante com elfos do mar, sereias
eoutras criaturas marinhas. Se esse fato tem alguma relagio com
o sucesso do ritual, ninguém sabe ao certo.,

Cidadela do Mal

FEssa cidade de nome muito incomum (quem chamaria seu
lar de “cidade do mal™?) surgiu quando o sacerdote de Megalokk
Teehk Nah (HinvaNo, aR[MEGALOKK]9, CM) foi mandado para
aIlha da Peniténcia.

Gragas a seus poderes ¢ sua enorme esperteza, Techk
conseguiu reunir os criminosos da ilha e fundar uma cidade s6

deles: a Cidadela do Mal.

[nicialmente, a cidade eraapenas um templo de Megalokk,
com algumas cabanas ao redor, que foram aumentando com o
tempo, com a chegada de mais eriminosos.

Depnis de uma “visio” que teria recebido de seu deus,
Teehk resolveu que transformaria a vila em uma cidade. Ele
conseguiu estabelecer um pacto pacifico com os homens-selakos
daregiao, responsaveis pelos ataques aos poucos navios merean-
tes que s¢ aventuravam €m suas -.igu:is pcrigtmﬁs.

Ele também conseguiu espalhar a noticia da existéncia da
cidade para uns poucos piratas. Dentro de um certo tempo, a
cidade se tornou um refigio e um posto de venda e troca para
piratas e criminosos.

Os mais fracos trabalham como escravos e o mais violen-
tos fazem fortuna com o tesouro dos piratas e com as trocas
que realizam com o homens-selakos, sempre ansiosos por
CSCravos ¢ armas.

Teehk Nah ¢ até hoje o “prefeito” da cidade, comandando-
acom mao de ferro. Ele transformou a cidade em uma home-
nagem ao deus dos monstros, e acredita que fundar a Cidadela
¢ cuidar dela para sempre € o seu destino.

Geografia

Slu Hathr, a llha da Peniténcia

Conhecida — ¢ evitada — em todo o reino, essa ilha tem
uma historia que condiz com sua situacio atual. Em tempos
passados, o conselho dos sabios julgava também os crimino-
sos, decretando suas penas. A tradigiao khubariana nao prevé
penade morte, nem mesmo para os crimes mais hediondos. Os
criminosos mais violentos e perigosos recebiam como pena o
exilio na tlha de Slu Hathr, a “Ilha da Peniténcia’.

Os criminosos eram transportados magicamente ¢ entre-
gues ao seu destino, pois se sabia que ndo havia como sair dailha
ou alcangar outras ilhas sem auxilio magico.

Mas quando um sacerdote de Megalokk chamado Teehk
Nah, foi mandado para a ilha, tudo mudou, Os sibios subes-
timaram o poder do clérigo e sua capacidade de lideranga.
Realizaram alguns rituais ¢ acreditaram que tinham removido
suas habilidades magicas profanas.

Mas Techk conseguiu manter o seu poder, e ao chegar em
Slu Hathr, ele comegou a montar um perigoso grupo com os
criminosos da itha. Antes, eles tentavam se matar uns aos
outros, mas sobalideranga (ou com medo, segundo alguns) de
um lider, eles conseguiram se unir ¢ formar uma comunidade.

Teehk Nah conseguir fazer pactos com os homens-selakos
queinfestama regido e com outras criaturas perigosas, ¢ conseguiu
fundar uma cidade, a Cidadelado Mal (veja em Cidades Principais).

A ilha é recheada de monstros e criaturas perigosas, sem
mencionar que ha um vulcio ativo em seu centro, o Slu Keik.
Além da Cidadela, nio hilocais adequados para o desembarque.




Slu Hathr ¢ cercada de recifes afiados e pontiagudos, com-
binado com perigosas correntes maritimas, Apenas navios de
pequeno porte, guiados pelos homens-selakos, que trabalham
para Teehk, conseguem entrar ¢ sair dailha; mas mesmo assim,
eles s6 conseguem desembarcar com auxilio de botes € com
muita dificuldade.

Atualmente, nao sao mais mandados criminosos para a
ilha, pois s regentes sabem da existéncia da Cidadela do Mal ¢
nio querem fortalecer essa cidade.

Os criminosos que estao na ilha nao podem sair dela (a
maioria nem tem vontade de fazé-lo), gragas a uma estranha
maldigdo que os prende la. Nao se sabe ao certo seamaldigao ¢
umadas antigas protecoes da ilha ou se foi eriada por Teehk Nah
para manter sua “populacao”,

O Atol das Rocas

Esse grupo de pequenas ilhas e rochas, no meio do mar (a
pouca distancia da ilha Kkklihar), € na verdade o que sobrou de
um vulcio extinto, desgastado pelo tempo e pelo mar. Atualmen-
te, ¢ um atol de grande beleza, onde inumeros tipos de peixes e
outras criaturas marinhas vem para acasalar ou ter suas crias.

Naio possuindoumailha grande o suficiente para se formar
umacomunidade, oatol é apenas um local de visitagdo,

um ponto turistico para os proprios khubarianos,
com belissimas praias ¢ lagoas de agua salgada,
cercadas de formacoes rochosas exoticas e iInumeros
recifes de corais.

O local também ¢é muito freqiientado por
criaturas marinhas pacificas como: golfinos, balei-
as, polvos e centenas de peixes diferentes, e até | ;
mesmo elfos do mar ¢ sereias (mas uma raca
sempre toma cuidado para nao encontrar mem-
bros da outra raga, pois nio se dio muito bem).

Até mesmo seres do Plano Elemental da
Aguasio encontrados no atol, 0 que apenas confirma
asteorias de que haveria um portal para esse plano em
algum lugar muito abaixo da superficie,

Alguns druidas e sacerdotes explicam que o
local tem um efeito calmante e revigorante em
criaturas maritimas ou aquaticas, porisso os
elementais virlam até ele. Eles também
afirmam que ndo seria prudente cons-
truir casas ou navegar com grandes
barcos no atol, 0 que poderia incitar
a furia em seus frequientadores.

Kurur Lianth

Khubar possui varios vulcoes ativos. Ate
mesmo alguns que eram considerados inofensivos, depois
de décadas (ou até mesmo séculos) de inatividade voltam
4 lancar fogo e lava sem 0 menor aviso.

Dentre os vuledes ativos conhecidos, o Kurur Lianth é o
maior, mais perigoso e mais terrivel do reino. Ele também ¢
chamadode “Velho Furioso”. Ele fica no meio dailha de Hurtka,
uma das grandes ilhas que estdo proximas da costa de Bielefeld.

Os registros mais antigos do reino ja mostram o Kurur
Lianth como um vulcio ativo, cuspindo fogo e explosoes em
perfiodos que nido duram menos de uma semana, no minimo.
Depois o vuleio fica “adormecido™ de dois a quatro meses antes
de recomecar o ciclo de destruicio.

Embora seja um lugar perigoso, a ilha Hurtka possui virias
pequenas vilas, algumas até perto do vulcdo. Os habitantes,
mesmo sabendo do perigo, preferem ficar nas terras de seus
ancestrais, acreditando que estioa salvo da furiade Kurur Lianth.

Existem estranhas historias ¢ boatos ao respeito do
vulcio e de seus atos de furia. Um dos boatos diz que é
necessario um sacrificio humano voluntario a cada vez que o
Velho Furioso desperta, caso contrario ele ird tomar quantas
vidas achar necessario.

Muitos habitantes mais velhos tratam o vulcao como um
ser vivo, consciente, que a0 mesmo tempo que destrol ¢ mata
de tempos em tempos, seria tambeém um tipo de protetor contra
um grande mal que aparecera em Khubar no futuro.

Algumas versoes de antigas lendas dizem que o Kurur
Lianth foi criado por um deus menor do fogo, que teria sido
derrotado por Thyatis ¢ preso no fundo de um pogo.
Toda vez que o deus menor acordava, ele ficava
furioso com sua condigio e cuspia fogo e lava
derrerida, formando o vulcio, Fssas mes-
mas lendas dizem que um dia o deus menor
selevantard paralutar novamente com Thyats,
mas ird perder e voltar a sua prisio.

Outras lendas dizem que o proprio
vulcao é abocade um monstruoso dragio
de fogo, que nio consegue sair devido a
seu enorme tamanho, ¢ que por isso a
anica forma de acalma-lo é com o sacrifi-
cio de donzelas.

Um guerreiro
tatuado de Khubar




nativos em necessidade, como naufragos ou pessoas atacadas
por monstros ou homens-selakos.

Esse silencioso grupo nunca se comunica ou espera agrade-
cimento, apenas viram as costas ¢ vao embora,

Embora muito bem-vindos, suas agoes nio possuem
nenhuma ldgica ou explicagio ¢ causam a perplexidade nos
nativos, que ja assistiram a piratas sanguindrios serem salvos,
assim como pescadores ou criangas inocentes.

A melhor explicagao seria que os integrantes do grupo
foramincumbidos de proteger o povo dasuperficie, e que como
eles nao entendem muito bem os procedimentos ouo compor-
tamento acima d “agua, salvam quem encontram, independente
do que tenham ferto.

Os Salvadores resgatam pessoas de ataques de monstros e
outras criaturas marinhas, vitimas de desastres naturais, como
tempestades e redemoinhos, mas nao interferem em brigas e
conflitos causados por eles mesmos. Aparentemente, eles nao
sabem como decidir a quem salvar.

Algumas pessoas acreditam que os lideres dos Salvadores
seriam um casal de elfos do mar que, em raras ocasites, aparecem
montados em uma balela. Os nomes deles seriam Halria Olhos-
de-Arraia (11.FO DOMAR,RGR 12,N) paraomacho e Sarsas Collaria
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(ELEADOMAR,RGR5 /11215, NB) paraa fémea. Elesaparecem sempre
cercados de criaruras marinhas, algumas de tamanho gigante.

Ninguém sabe explicar como se sabe seus nomes, ou se
seriam mesmo seus nomes, mas eles parecem atender quando sao
chamados por eles (ndo respondem, mas reconhecem os nomes).

Os Escolhidos das Chamas

Para alguns moradores de vilas na ilha Hurtka, o Kurur
Lianth, o maior vulcio ativo de Khubar é muito mais que uma
simples montanha de fogo. Ele € um deus.

Mesmo para os que nao acreditam nas historias que dizem
que o Kurur Lianth langa fogo para punir os khubarianos que
ocontrariaram, fica dificil viver do lado do vuledo sem temé-lo.

Diversas superstigoes surgiram com o tempo tentando
proteger os moradores das erupgoes do Velho Furioso, A
maioria delas sdo preces, oferendas, jejuns ¢ pequenos tabus,
inofensivas e nada mais que pequenos gestos que os nativos
fazem paraaplacar o vulcio.

Mas, alguns hurtkanianos acham que isso ¢ muito pouco.
Eles acreditam que o Kurur é realmente uma divindade que tem
seus dogmas e suas necessidades e que eles sio os “escolhidos™
para saber a verdade e cuidar do “dono dailtha”.




Nio hi entre clérigos, xamis ou quaisquer tipo de seguidor
que demonstre algum poder divino quie confirme sua crenca,
mas o fato do seu lider, Grakgran Khore (HUMANO [MEIO-
DEMONIO], GUE4, NM), assim como todos os membros de sua
familia, possuir uma grande resisténciaa dor causada por fogo
(ele pode ficar varios minutos com as maos nas chamas de uma
fogueira, por exemplo), serve como sinal muito forte de que os
escolhidos seriam poupados da firia do vulcio.

O que ninguém sabe ¢ que a familia Khore, séculos atris,
teve um relacionamento muito proximo com seres elementais
defogo, e mesticos acabaram por nascer. Essamiscigenagio é que
causoua grande resisténciaao fogo dos Khore, que em Grakgran
¢ muito maior, por motivos desconhecidos,

Os Escolhidos das Chamas sio um grupo secreto ¢ escon-
dido, mas gragas ainfluéncia da familia Khore e seus amigos, eles
nao sao perseguidos ou combatidos com muita forca.

Um dos habitos mais perigosos dos Escolhidos é o de
sacrificar pessoas para o vulcdao quando ele estd “contrariado™.
Fisses sacrificios geralmente sio feitos com estrangeiros, que aos
olhos dos Escolhidos sio invasores intrometidos, que em geral
sd0 a causa da furia do Kurur Lianth.

Os Filhos das Cinzas

O cultoa Tenebra é proibido em Khubar, mas a existéncia
do Traklinn Klee, o vulcio que sé expele cinza durante a noite
¢ cuja criagao € atribuida a deusa da noite, € vista por muitos
como um sinal.

Paraalguns nativos, a deusa danoite estaria ressentida com
0 reino € com o tratamento que ela recebe dele, por isso manda
cinzas de tempos em tempos para alertar os khubarianos.

Um pequeno grupo acredita que a deusa tem uma parte
importante na criagao do reino e do mundo, e que merece
atencao. Esse grupo secretamente realiza cultos adeusa, comuns
poucos sacerdotes (a restrigio de nio andar durante o dia ajuda
muito a denunciar os clérigos is autoridades). Geralmente os
clérigos sio nativos que vivem a margem da sociedade, tidos
como mortos ou coisa semelhante.

O grupo tem o nome de Filhos das Cinzas em “homena-
gem” as cinzas expelidas pelo vulcao, que sao consideradas por
eles como uma béngao. Para o grupo, o proprio vulcio é um local
sagrado, onde sao realizados importantes cultos e rituais.

O seu lider atual seria o estrangeiro Turins Daraan
(HUMANO, FET3/CLG[WyYNNA]S, NB), nativo de Wynlla, um
clérigo com habilidades de feiticeiro, que consegue sempre
escapar quando € preso. Embora seja um fiel clérigo da deusa
da noite, 0 que ja é um crime em Khubar, Turins nio é uma
pessoa perigosa, e nem nas vezes que foi capturado, feriu ou
machucou alguém.

Alguns dizem que ele pretende se mostrar como um
exemplo de que um sacerdote de Tenebra nio é um prejudicial
a0 reino ou a seus habitantes. Virias vezes ele foi expulso das
ithas, mas sempre volta.

Divindades Principais

Os khubarianos possuem uma ligagio muito forte com o
mar, que esta presente em praticamente todos os aspectos de
suas vidas. Nio é de se estranhar que um dos deuses mais
cultuados seja justamente o Grande Oceano. Nio existem
grandes templos centrais, mas em toda cidade ha pelo menos
um pequeno local de devocio ao deus dos mares. A 1greja nao
segue uma hierarquia mais rigida nesse reino, preferindo uma
organizagio mais esparsa ¢ independente (dentro dos principios
do deus, ¢ claro).

A deusa da natureza, Allihanna, também é muito popular
NoO Teino, pois 0s nativos a véem com o outro lado da moeda,
aparte “seca” domundo. O respeito como eles tratam a natureza
e como levam suas vidas mostram isso, Os druidas sio mais
comuns, e geralmente costumam trabalhar junto com os cléri-
gos do Grande Oceano.

A deusa da vida, Lena, ambém € muito popular no reino,
como uma companheira e amiga tanto do Grande Oceano,
quanto de Alliahanna. As trés igrejas mantém excelentes rela-
coes, normalmente cooperando uma comaoutrae trabalhando
mutuamente.

Poroutrolado, ha uma certa concorréncia a esse trio; o culto
de Nimb. Esse culto ¢ antigo ¢ — aparentemente — sempre
existiu no reino. Para os khubarianos fidis ao deus do Caos,
varios trechos do Shahirik-Lokhit confirmariam que Nimb
seria 0 dnico deus a ser cultuado nas ilhas. Os clérigos e
seguidores de Nimb de Khubar sio extremamente fanaticos.

Por mais estranho que possa parecer, Megalokk também
possui muitos seguidores nas ilhas. A maioria cultua a divinda-
de dos monstros por medo, para aplacar sua ira e evitar que ele
mande suas criagoes para destruir seus lares.

)

Edigno de nota que os khubarianos, independentes de sua
crenga “principal”, também prestam homenagensao Benthos,
o Reidos Dragoes Marinhos, como fariam aum deus. O dragao-
rei aparece em varios textos religiosos, inclusive no Shahirik-
Lokhit, e é visto como um deus pelos nativos. Ha varios focos
de cultos exclusivos e dedicados a Benthos (mas ele nio di
poderes ou magias a seus seguidores), em parte como gratidio
por seu papel na protecio do reino.

Osoutros deuses do Panteio sio conhecidos, mas nio ha
igrejas dedicadas e eles e € praticamente impossivel se encontrar
um nativo que os cultue (embora nio seja proibido). As Gnicas
divindades cujo culto ndo é permitido de forma alguma sio
Ragnar, Sszzaas ¢ Tenebra, Curiosamente, Lin-Wu nio é con-
siderado um deus maior, mas apenas um outro tipo de Dragiao
Rei, talvezinferiora Benthos (pornao ter conseguido proteger
seu povo, como Benthos fez).

Encontros

Confirmando a visio dupla ¢ contraditéria das tradigoes
khubarianas, o reino pode ser resumido como “fogo e dgua” ao
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mesmo tempo. De um lado, sio ilhas, cercadas pelas dguas do
Grande Oceano por todos os lados. Por outro, as origens
vulcdnicas das ilhas e os vulcoes existentes em diversas delas de
onde provém muito calor e fogo. Assim, as criaturas e monstros
mais comuns de se encontrar sao criaturas de agua e fogo, que
normalmente evitariam umas as outras.

Diversos tipos de criaturas marinhas podem ser encontra-
das entre as ilhas, principalmente le6es marinhos, selakos (e
algumas versoes gigantes deles), polvos e lulas gigantes (alguns
krakens) e outros animais perigosos do mar. Os maiores perigos
sdo representados pelas tartarugas-dragdes, monstros gigantes-
cos que costumam atacar embarcagoes, € por grupos de homens-
selakos, que ocasionalmente atacam até mesmo a costa. Embora
tenham sido vistos dragoes marinhos em muitas ocasioes,
nunca houve nenhum ataque deles a embarcagoes ou comuni-
dades khubarianas; acredita-se que seja uma regra imposta pelo
Rei dos Dragoes Marinhos.

Um ou outro caso de uma bruxa do mar (ou um grupo
delas) também ja foi registrado e até fazem parte do folclore local.
Alguns relatos confundem as bruxas do mar com nagas d’agua,
criatura que também, ocasionalmente, podem ser encontradas

nailhas. Varios exemplares de uma estranha criatura conhecida
como tojanida ja foram vistos (e confrontados) em Khubar.

Sereias (de ambos os sexos) podem ser vistas em certas
partes do reino. Encontros amigaveis sio descritos em varias
historias, e a boa vontade do povo peixe para os khubarianos
confirma esses relatos.

Ja nas partes mais interiores das ilhas, os vuleoes atraem
quase todo tipo de criaturas que gostam de calor intenso e fogo.
Até mesmo algumas criaturas que nio sio origindrias desse
plano sio encontradas. As lendas dizem que certos vuledes
teriam ligagces com um lugar que seria o “Plano Elemental do
Fogo™ e que algumas criaturas viriam de la.

[ssoexplicariaaexisténcia (e relatos) de encontros comazer,
caes infernais, hidras que cospem fogo, magmins, salamandras
e thogquas. Algumaslendas mencionam diabretes relacionados
com o fogo, magma e vapor, que costumam pregar pecas em
nativos incautos ou que podem servir 2 magos poderosos.

Aventureiros

Ao contrario do que os nao-khubarianos pen-
sam, 0§ aventureiros nascidos no reino sio extre-
mamente sofisticados, cultos e versados em assun-
tos diversos e tidos como filoséficos, como histd-
ria, religiao, poesia e literatura, Para demonstrar
ainda mais esse paradoxo, nio ha barbaros nativos

em Khubar.

Personagens como guerreiros e rangers sao co-
muns, mesmo com a restricao de utilizacio de arma-
duras pesadas, que é compensada porarmasleves ¢ de
longo alcance. Ladinos sio também comuns, embora

oroubo eo furto nio fagam partedo credoe da tradicao
do Shahirik-1.okhuit.

Como um reino muito dedicado a cultura, nao
¢ de estranhar que haja muitos clérigos, druidas,

magos ¢ monges do reino. Claro que as ordens dos
monges sio bem diferentes do padrio continental.
Os monges khubarianos vivem em vilas proximas a
vulecoes inativos e semelhantes.

Bardos fazem parte da culturalocal, como mem-
bros que ensinam as tradicoes aos mais jovens, ¢
responsaveis pelo conhecimento, entio nao €
incomum que um bardo khubariano saia de seu reino
para buscar novas histérias para seu povo.

Nao ha paladinos no reino ¢ mesmo os estrangei-
ros nao sao vistos com bons olhos, gragas ao histérico

de invasao durante a criacao do reino,

Um fato curioso: os poucos feiticeiros nativos
doreino parecem possuiruma certa ligagio ou intimi
dade com o fogo e magias que lidam com ele, masnio
o suficiente para torna-los elementalistas.




Sckhar é possivelmente o

regente mais poderoso
do Reinado
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A vastidio subterrinea
de Doherimm
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Parte 4

Doherimm

Andes. Pequenos, mas fortes e corajosos. As cavernas
sdo seu lar, o ferro e ago sdo seus amigos, a cerveja é sua
alegria. Uma das ragas ndo-humanas mais comuns neste
mundo, juntamente com os halflings e goblins.

Doherimm é o fantastico reino subterraneo dos andes, e
também o maior reino de Arton. Embora ndo esteja submetido
a leis do Reinado e ao regime do Imperador-Rei Thormy, as
ligagGes diplomiticas e aimportincia estratégica do reino fazem
com que seus assuntos sejam de extrema importancia para os

reinos humanec

Apesarde seu tamanho, chegara Doherimm é praticamente
impossivel para qualquer nio-anio. r _
jornadas subterrineas — que ndo sdo problema para membros
da raga, mas podem ser mortais para humanos e outros —, todas
as passagens sio especialmente projetadas para serem encontra-

das apenas atraves dos sentidos e raciocinio dos andes.

O caminho esta repleto de armadilhas e mecanismos de

protegao que podem ser facilmente percebidos e evitados por
anoes, mas levariam 4 morte outros invasores. Um tipo de
distor¢io dimensional impede 0 uso de magia ou poderes de
teleporte para alcangar ou mesmo localizar o lugar. E para
completar, os tineis sio habitados por uma variedade de
criaturas € monstros que nao molestam (muito) 3

SA0 muito perigosos par;

umaesy anhamintscula e qua

jo-de-Tenebra) cuja picada é mortal para qualquerum,

Clo anoes, L]LJL" SA0 Imunes ao venenao,

Doherimm tem duas passagens principais para a superficie:
uma fica nas Montanhas Uivantes, pouco além do Rio dos
Deuses; a outra esta no extremo leste, nas proximidades de
Triunphus. ? dito que existe uma terceira passagem, utilizada
somente pelos membros da realeza em momentos de necessi-
dade, com ida muito proxima de Valkaria. A
entrada oeste de Doherimm (aquela localizada nas Uivantes) fica
sob uma montanha congelada inteiramente feita de ferro; tr

sedalenddria Montanha de Ferro, que muitos confundem com

o proprio reino dos andes.

Doherimm tem trés cidades principais: sua capital, Doher,
sede do governo e maior cidade ana, que fica bem no centro do
reino; Zuralhim, no extremo oeste; e Dukaz, no extremo leste,
As duas tltimas eram, na verdade, postos de seguranca. Fortes
subterrineos que serviam para reforcar as defesas da capital,
protegendo as duas passagens principais nas Uivantes e
Triunphus. Com o tempo, mais e mais familias ands foram se
mudando para os dois postos, obrigando a atual expansio.
Hoje, embora sejam apenas sombras ante a grandiosidade da

ital Doher, Zuralhim e Dukaz sio pontos importantes

politica e estrategicamente.

ara percorreras enormes distincias entre as trés cidades e

as passagens para a superficie, os anoes utilizam-se de estranhas
P £ ;
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(e gigantescas) carruagens de madeira fechadas, fortificadas e
armadas, que correm em trilhos — um tipo de “metr6 anio™
puxado por dois delvers, criaturas que se alimentam de pedras
e sao relativamente comuns nos subterrincos de Arton. Tres
linhas servem o trajeto entre Zuralhim ¢ Doher, mais tres o
percurso entre Dohere Dukaz, e quatro levam das duas cidades
extremas até as proximidades da superficie, duas em cada trajeto.
Embora seja eficiente no que diz respeito a proteao dos
passageiros, este meio de transporte € caro e lento, o que
normalmente inviabiliza seu uso por pessoas menos abastadas.
Historia

Os anoes foram, até que se prove o contrario, criados pela
deusa Tenebra em comunhao com Khalmyr, 0 Deus da Justiga.
Dentro dos mitos da raga existem muitas versoes diferentes para
a mesma historia. Uma diz que os dois deuses realmente se
apaixonaram, sendo os anoes o fruto e verdadeiro simbolo
destaunido. Outraafirma que Tenebra, com inveja de Glorienn,
criadora dos elfos, ludibriou Khalmyr enfeiticando-o e usando
o deus para conseguir criar a raga ana. Ao se recobrar do transe

e perceberoque haviaacontecido, 0 Deusda Justicatomouaraga
para si, evitando que 0s andes sofressem a influéncia da Deusa

Foram dezenas de anos de trabalho dure, escavando rocha e
travando batalhas incessantes contra outras criaturas subterraneas.

O desenvolvimento humano se deu quase sem nenhum
envolvimento dos andes. Tentando evitar uma guetra sem
sentido, os filhos de Tenebra deixaram para os humanos todo
o territorio da superficie, esperando um melhor momento para
revelar sua existéncia. Tal coisa se deu pouco depois da fundagio
de Valkaria— que, mais tarde, viria a ser a capital do Reinado.
Uma comissio diplomatica comandada pelo rei anio Rodir
Hammerhead 11 veio a Valkaria assinarum tratado de coopera-
¢io mutua entre humanos ¢ anoes. O acordo ficou conhecido
comoo Tratado da Espada e daForja: ele estabelecia que, em caso
de necessidade, uma parte ofereceria ajudaa outra.

Emboradesconfiados com ainsisténcia da comissao diplo-
matica em manter em segredo a localizagao de Doherimm —
atitude esta que se estenderia por toda ragaani—, os humanos
viram grande vantagem no acordo. Boa parte das construcoes da
época foram erguidas coma colaboracio de trabalhadores andes,
eximios artesios e construtores.

A localizacio de Doherimm era (e ainda ¢) mantida em
segredo, por duas razoes principais: primeiro, para evitar que os
tesouros minerais dos anoes atraiam a cobica dos humanos

das Trevas, Esta versio ¢
contada principalmente pe-
los opositores ao culto de
Tenebra em Doherimm.

Deacordo como Muro
Historico, houve um tempo
cm L!LIC 05 ill']{—)ES cram [(:l(}
comuns na superficie de
,-'\I'tl)fl L'Il,lal'l IO NAas cavernas.
Entao,umdia, foi reveladaa
um anao chamado
Wordarion Thondarim a vi-
sao de uma catastrofe furura
tao terrivel que teriaobrigado
toda a raca se recolher toral-
mente para os subterraneos
—tudoisso décadasantesda
conclusio da Grande Bata-
lhaem Arton-sul e dachega-
da dos humanos ao ponto
onde hoje seria Valkaria. A
natureza exata da catastrofe

eraum mistério, aré a recente
chegada da Tormenta: para
osandes,agoraa visio parece
muito clara.

O reino subterraneo era
vasto, mas mesmo assim a
imigracao simultanea de to-
dos os andes obrigou a uma
expansio dos territorios.

.O-'mubo da espada
Rumnam pelo
Camaleio

ey,




(“Ora,eles veneram Valkaria, a Deusada Ambigao!™); e segundo,
para proteger umainestimavel reliquia guardada em sua capital.
Trata-se de Rhumnam, a espada magica sagrada do deus IChalmyr,
quc Ul'il:i'lrrl.‘.gnll 08 anoes dL‘ PT( )Tcgl.':r | ].‘?L'gél.

Durante muito tempo a relacao entre Doherimm ¢ o
Reinado foi muito estreita. Alguns andes passavam muito
tempo na superficie e diz-se, inclusive, que um corpo diploma-
tico estabeleceu-se na corte de Valkaria porum longo periodo.

Houve época também em que a nagio ana tinha tratados
comerciais e contato direto com Zakharov, o Reino das Armas.
Alguns poucos humanos chegaram inclusive a visitar Khalandir
e Thoranthur, duas cidades logo abaixo do reino. Mais rarde,
esse breve contato foi totalmente cortado e as passagens paraa
superficie seladas para sempre.

Infelizmente, as coisas nem sempre foram bem em
Doherimm. Durante a eterna batalha dos andes para manter sua
supremacia nos subterraneos de Arton, uma raga conhecida
como Ghillanin (uma espécie de troll subterraneo, incapaz de
viver na superficie) encontrou uma brecha nas defesas do reino.
Todos os anoes foram entio convocados para a maior batalha
ja conhecida da historia de Doherimm. Até que o pedido se
espalhasse e fosse atendido, muito do que havia sido construido
em séculos de trabalho foi destruido. Esse periodo ficou
conhecido como Chamado as Armas.

Muitas foram as baixas mas, apos um periodo de dez anos
de guerra, a nagio and se ergueu vitoriosa. Novas defesas foram
erigidas, rotas foram mudadas e o reino readquiriu seu status de
invencibilidade. Desde entao a atividade do andes na superficie
diminuiu muito, ¢ a defesa do reino passou a ser considerada
prioridade maxima: nio se sabe quando os trolls voltarao aatacar.

Clima e Terreno

O continente Artoniano situa-se sobre todo um universo
subterrineo: camadas e camadas de reinos cavernosos, um mais
exotico ou perigoso que o outro, O reino dos andes ocupa
apenas o primeiro nivel de cavernas (se bem que esse “apenas™
corresponde a varios quilometros de profundidade). Mais
abaixo existem outras cavernas-mundos, algumas abrigando
reinos ¢ impérios de criaturas cuja existéncia os humanos nem
suspeitam. Dizem, inclusive, que algumas divindades maiores
de Arton viveriam nas cavernas mais profundas — como
Tenebra, Megalokk, Sszzaas e a Tauron.

Todo o reino é tomado por infindaveis redes de tineis e
cavernas, tao intrincadas que aré mesmo umelfo poderiaempregar
umavidainteira percorrendo-as sem passarduas vezes pelomesmo
lugar. Em certos pontos, as cimaras e passagens atingem propor-
coes gigantescas—a ponto de permitiraexisténcia de ecossistemas
completos, com florestas e selvas de fungos (ou certas plantas e
drvores magicas que sobrevivem sem luz do sol), rios, lagos,
cachoeiraseaté mesmo pantanossubterraneos, Algumas estalactites,
estalagmites e colunas podem ultrapassarum quilémetro de altura.
Na verdade, os pontos mais amplos chegam a permitir o voo de
dragoes — e eles EXISTEM em Doherimm!

Mesmo sem a incidéncia de luz solar, a temperatura na
maior parte do reino ¢ normal, as vezes quente (ou mesmo
muito quente, pela presenca de fontes termais ou atividade
vulcanica). Obviamente, nio hd estagoes do ano.

Fronteiras

Embora seja inteiramente subterrineo, o Reino Anao ¢
talvez o maior de todos o reinos de Arton. Vai da entrada de
Portsmouth aleste até a metade de Petrynia, chegando proximo
das Uivantes, a odeste. Ao sul, Doherimm atinge as proximi-
dades do Istmo de Hangpharstyth; ¢ ao norte, até quase toda a
extensdo de Zakharov e parte de Namalkah.

Ha até pouco tempo isso ndo era verdade, mas um recente
incidente envolvendo o roubo da espada Rhumnam fez com
que os andes retomassem seus planos de ampliacio do reino.
Isso seria, além de um meio de ampliar suas fronteiras oferecen-
do maiores oportunidades para o povo ando, uma garantia
estratégica caso ocorraum conflito entre Doherimm e o Reinado
(ja que uma passagem para Yuden poderia ser cavada e uma
alianga facilmente selada). Isso ndo quer dizer que os andes
estejam interessados na guerra—as relagoes entre os dois povos
continuam amenas —, mas sim que o reino quer ter alguma
vantagem caso o pior venha a acontecer um dia.

Note também que, por sua natureza subterrinea, a demar-
ca¢io de fronteiras do reino nio € assim tdo clara — fica quase
impossivel saber onde o reino realmente comega ou termina,
especialmente porque os andes nao fornecem detalhes sobre seus
limites. Umaarea considerada territorio de Doherimm poderia ser
composta por pedra macica, sem tiineis —enquanto umagrande
rede de cavernas, habitadas por andes, poderia existir muito além
de onde se acredita ficar o reino. No entanto, uma vez que
Doherimm nido tem “reinos vizinhos” com quem disputar
territorio (exceto poralguns monstros), os limites exatos do reino
ando sA0 assunto que interessa apenas aos proprios anoes.

Populacao

100% de andes (a Gnica excegido ¢ o humano preso no
Calabouco).O nascimento de um individuo de qualquer outra
raca (humana ou semi-humana) no reino sera um fato unico,
extremamente raro e dificil de explicar.

Acredita-se que haja mais de 3.500.000 de anoes em
Doherimm, um nimero relativamente baixo se levarmos em
contaaextensio do territorio do reino. Isso se deve principal-
mente a natureza guerreira da raga ¢ aos conflitos com outras
criaturas subterraneas acontecidos na historia de Doherimm.,

Devido a grande longevidade dos anoes (em média trés
vezes maior que a humana), suas familias tendem a ser
numerosas; entre quatro e cinco filhos cada uma. As criangas
sdo treinadas desde cedo em um dos oficios tipicos da raca
(joalheria, mineragao, forja de metais, cervejaria...). A maioria
adotaa profissio de ferreiro, que tem muitas especializagoes —
entre armas, armaduras, ferramentas, esculturas, engenhos
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mecanicos e outras. Quando o anao alcanca a adolescéncia (por
volta de 30 anos) € permitido que ele saia de Doherimm em
busca de aventuras na superficie, ou se junte ao exéreito do rei
como escudeiro de um guerreiro mais experiente, caso queira,
Anoes que decidam partir devem respeitar pelo menos duas
promessas: jamais revelar alocalizacio de Doherimm aos nio-
anocs, ¢ retornacae reino pelo duas vezes por ano — como
homenagem aos antepassados que retornaram na ¢poca do
Chamado as Armas.

Anoes levam suas leis muito a sério. Uma vez que a honra
€ uma das virtudes mais importantes entre este pavo, o roubo
¢ considerado uma traigio a todos os principio da raga ani. Se
comparade aos reinos humanos, Doherimm tem poucos
criminosos. Mesmo assim, a capital Doher conta com uma

cadeia— raramente usada— na periferiadacidade. Escavadaem °

uma gigantesca estalagmite, este monumento arquitetonico é
usado principalmente para confinar prisioneiros de guerra e
assassinos, mas nao ladroes: em vez de ficarem presos, ladroes
sao’usualmente condenados 4 escravidio, Um “senhor” é
assinalado ao criminoso e este passa a servi-lo, geralmente gm
servicos que incluema confecgao dearmaduras (nunca armas) ou
o plantio e colheita nas fazendas de fungos durante um certo
periodo de tempo. Como lembrete de sua condicio, os bandi-
dos tém suas pernas acorrentadas o tempo todo. Como nas
cidades humanas, osanoes eriminosos sio julgados perante um
tribunal presidido por um Clérigosda Justica — quase sempre
Handhur Heavystep, autoridade maxima dos clérigos de
Khalmyr no reino. Andes nio acreditam na pena de morte ou
em prisao perpétua,como método de punigio.

As vestimentas dos anoes em Doher sdo capazes de surpre-
ender os mais desinformados, acostumadosa verandes em trajes
¢ couragas pesadas: nesta cidade em especial é comum ver andes
usando roupasleveseinformais, reservando asarmaduras e armas
para ocasioes solenes ou batalhas propriamente ditas. Apenas
membros da guarda de elite do Exéreito de Doherimm andam
semprearmados e equipados, patrulhando a cidade e as fronteiras.

Ja em Dukaz e Zuralhim o costume é diferente. Gragas a
fungio original das duas cidades (fortificagées), boa parte dos
moradores € ou descende de membros do exército anao. Além
digso, ambas vivem sobaameaca constante de novos ataques dos
trolls subterraneos Ghillanin. Por isso dificilmente se encontra
um ando desarmado andando a toa pelas ruas das duas cidades.

Os nativos de Doherimm tém grande conhecimento e
afinidade com os caminhos que levam paradentro e para forade
seu reino, sabendo evitar armadilhas, reconhecer monstros,
cncontrar passagens secretas ¢ coisasdo tipo.

Regente

Assim como o Reinado humano de Deheon, Doherimm
¢ governada por um tnico rei: Thogar Hammerhead I (anio,,
1.B), filho de Rodir Hammerhead 11.

Todas as decisoes globais a respeito de reino sio tomadas
por Thogar. A familia Hammerhead tem governado Doherimm
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desde seus primoérdios — os andes acreditam que o governo é
um direito divino da familia real.

Thogar ¢ auxiliado por um tinico conselheiro: Handhur
Heavystep (ANAO, CLR[KHALMYR]12, LB), sibio clérigo de
Khalmyr e principal responsavel pela atual expansio do culto ao
Deus da Justiga em terras anas. Logo abaixo de Handhur— mas
quase com o mesmo poder de influéncia — estio Uhr Dark-
helmet (ANAO, GUELS, LN) e Hollyth Stonefoot(ANAO, GUE14,

CB), 0s principais generais de guerra do exército anio.

Thogar é, normalmente, um anio muito ponderado;
gracas a suavasta experienciade vida, o reianio dispoe de enorme
paciéncia e costuma ponderar por horas e horas antes de se
pronunciar a respeito de qualquer assunto importante.

As duas outras cidades que compéem o niicleo do reino sao
gbvernadas por regentes a servico do rei: Polith Coldstone
(ANAO, GUES/ARI3, LB) em Zuralhim, e Roldarimm Hardhand
(ANAO, Gue4/rsp4, LN) em Dukaz — ambos sobsinhos de
Thogar. Qualquer decisio tomada em qualquer das duas cidades
deve serencaminhada a capital Doher para receber aprovagio.

Mesmo considerando a politica isolacionista dos andes,
Doherimm ainda mantém lagos politicos estreitos com o
Reinado. O Tratado da Espada e da Forja ainda é valido, e diz-
se que armeiros anoes tém se estabelecido em Valkaria ultima-
mente. Acredita-se que o objetivo dos mesmos seja auxiliar na
construgao de maquinas de guerracapazes de enfrentar ou conter

aTormenta, em caso de necessidade.

Todaessacooperagio mutua ficou abalada gragas ao roubo
da espada de Khalmyr pelo Camaleio durante uma visita da
comitiva humana a Doherimm. Com o assunto resolvido e o
artefato de volta ao reino, os contatos recomegaram, mas diz-se
que acordos entre as duas partes ¢ novos tratados tém sido
firmados com muito mais dificuldade que antes do incidente.

Cidades de Destaque
Doher (capital) ‘

Instalada em uma gigantesca caverna, Doher é um enorme
conjunto de casas escavadas na pedra, tem plos, estabelecimentos
comerciais, minas ¢ ferrarias. Diferente das “mal-planejadas cida-
des humanas”, Doher ¢ de uma beleza arquiteténica fmpar.
Prédios se fundem as cavernas, como se estivessem ali desde o
inicio da criagio. Cachoeiras e rios subterrineos servem como fonte
deagua e decoram as partes mais afastadas. Estalactites ornamen-
tadas pendem dos imensos tetos abobadados. Enormes passa-
relas de pedra polida cruzam vastos abismos, servindo de passa-
gem paracada setorda cidade. Cercando as margens das principais
vias de acesso, um enorme paredio mostra entalhes contando a
historia da raga ana desde sua criagio por Tenebra,

O Templo Primeiro de Khalmyr nio € o inico da cidade,
mas serve como sede principal para os devotos do Deus da
Justica. Foi o primeiro templo criado pelos andes em honra ao
Deus da Justia assim que Doher foi fundada. Pelo menos uma




vezporsemana Handhur Heavystep, autoridade masimalocal
entre os clérigos de Khalmyr, comanda sermoes para os devotos
que estiverem presentes. Jao Templo da Luz Negra de Tenebra
oi, em outros tempos, um dos lugares mais freqiientados de
Doher. Hoje recebe cada vez menos devoros. Os fiéis mais

ferre acham que cedo ou tarde 2 suaira

sobre o reino por causa disso.
O Calabouco nio é exatamente o que os anoes julgam um

“monumento gno de orgulho, Trata-se da cadeiade Doher,

uma obraarquitetonica magnifica. Escavado emuma gigantescs
estalagmite, ¢ la que sdo encarcerados os criminosos mais
perigosos de Doherimm. E sabido que um humano mudo
chamado Willian Lostgrief ¢ o unico nic-anio mantido
penitenci;

reino aniio. Entretanto, ninguém aceitd §

relatar seus crimes.

O Muro Historico é um ir 0 painel que segue as
margens da via principal de Doherimm. Seus entalhes em baixo-
relevo contam a épica histdriada ragaani em ricos detalhes, com
ilustracoes, simbolos e textos antigos. Os andes acreditam que
ahistoria de seu povo devg estar sempre presente, e deve sempre
ser lembrada. E comum encontrar transeuntes percorrendo a
muralha durante horas, absorvendo asabedoria das palavras ali
gravadas. A cada ano os fatos mais importantes sio relatados em

1ento oficial como selo real, € 0s eventos ganham sua

a l'f_'pl't'_'St':‘ﬂ{'El!_"'.ll.'J no muro. .

-

Situado no centro dd cidade, o Palacio Real é ado na
gigahtescajungio de uma estalactite e uma estalagrhite, forman-
do uim enorme pilar cilindrico que vai do chio até o teto da
caverna onde Doher foi estabelecida. Nos niveis mais elevados
moram o rei € toda a sua corte. No nivel mais baixo situa-se a

sede daGuarda de Elite do Exército de Doherimm.

Doher, capital
de Doherimm

¥
L |
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Na pequena e simploria Gruta de Rhumnam, protegida 24
horas por dia, esta guardado um dos mais preciosos artefatos
de Arton: Rhumnam, a espada de Khalmyr, o Deus da Justiga.
Doze dos melhores € mais experientes membros da Guarda de
Elite vigiam a entrada da gruta o tempo todo — nao ha posto
de maior honra para um soldado anao do que este.

Dentradagruta, além da propria espada, esta Ghoharimm
(EXTRA-PLANAR UNICO, LN), 0 Guardido Invisivel — uma fera
ancestral de natureza desconhecida, designada pelo proprio
Khalmyr para ajudar os andes na prote¢ao da pega. Ela perma-
nece despertadurante a maior parte do ano. Porum més inteiro,
entretanto, Ghoharimm entra em estado de hibernacio —
periodo no qual a seguranga de Rhumnam fica total e exclusiva-
mente a cargo dos anoes.

A Cervejaria e Taverna de Yuth € propriedade de um dos
trés maiores cervejeiros andes conhecidos. I.'-',paradauhrigﬂrr'}riﬂ
para qualquer bom conhecedor de bebidas que se preze. O
proprio Yuth atua como taverneiro. Embora sua cerveja custe
uma fortuna fora das fronteiras de Doherimm, ali o mestre
cervejeiro faz questio de vendé-la por um preco muito baixo. Ele
diz que faz isso por ser “um anio doce e gentl”, mas todos
sabem que 0o medo da concorréncia € o verdadeiro motivo...

Zuralhim e Dukaz

Embora cada uma das cidades esteja localizada em um
extremo de Doherimm, ambas tém muita coisa em comum.

Zuralhim e Dukaz eram, originalmente, dois gigantescos
fortes construidos para vigiar e proteger as duas maiores passa-
gens para asuperficie do Reinado: Zuralhim pelo oeste, e Dukaz
por leste. Com o tempo, membros do exéreito e suas familias
foram se transferindo para os dois locais. Estas familias passa-
ram a formar aglomerados, pequenas vilas junto ao forte.
Comerciantes eram atraidos pela oportunidade de iniciar um
NOVO Negocio sem concorréncia.

Zuralhim foi o primeiro forte a passar por reformas e sofrer
uma ampliagdo, agregando as comunidades proximas a sua
propria construcio. A proximidade da lendaria Montanha de
Ferro era promessade prmsperidadc paraos mineradores, Dois
anos depois, Dukaz tomou a mesma providéncia, Nao fazia
muito sentido ter um forte por perto e deixar seu povo
desprotegido, pensaram os andes. A partir dai o desenvolvi-
mento seguiu de maneira um tanto diversa para as duas cidades.

Dukaz também foi construida proximaaumagrande fonte
de minérios. Desta forma, estabeleceram-se na regiao armeiros
e mineradores, As armas usadas em Dukaz siao produzidas na
propria cidade e exportadas através da passagem localizada na
pequena porgiao de Doherimm sob Hongari. O principal ferreiro
¢ovelho Fordarimm Fhorandur (anAo, Gur2/rsel14, CB), dono
dalojadearmas Bainha de Ouro. 1.4 0 ando aventureiro podera
encontrar armas de fina qualidade a um preco ligeiramente
menor que o das lojas de Doher, por exemplo. Sabe-se, entre-
tanto, que na superficie as mesmas armas sio revendidas por
mercadores humanos por quase o triplo do preco original.
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Outro golpe de sorte para Dukaz foi a recente descoberta de
uma fonte de um novo tipo de metal, o hegladarimm. O novo
minérioainda esta sendo estudado pelos ferreiros e nao se sabe
quando estard pronto para ser usado em novas armas e arma-
duras, mas ja se sabe que ele ¢ mais resistente e duravel que os
metais utilizados normalmente. Essa descoberta tem, obvia-
mente, atraido ambiciosos grupos de mineradores, fascinados
pelos lucros que poderao obter. Cogita-se inclusive que a
poderosa Guilda dos Armeiros pretende se transferir de Doher
para Dukaz no futuro proximo.

Dukaz também conta com seu proprio cervejeiro, Khazar
Borandumm(anio, pse8, NB). Ex-membro da Guilda dos
Cervejeiros, Khazar mudou-se para Dukaz apos dissolver a
alianga com seus outros dois companheiros (hoje ferrenhos
rivais situados em Doher ¢ Zuralhim). Sua Taverna Limina
Negra ¢ um dos pontos obrigatérios para visitantes ¢ local de
encontro dos membros do alto escaliao do exéreito de Dukaz.
A cerveja escura e de gosto forte produzida por Khazar ¢
exportada principalmente para os reinos de Hongari, Uniao
Purpura e Bielefeld.

Embora tenha, em suas origens, atraido principalmente
militares, a face fortificada de Dukaz vem mudando
gradativamente com o passar dos anos. Como nao houve
conflitos com os trolls subterrineos nos ultimos anos, cada vez
mais civis e mercadores passaram a se mudar e fregiientar a

cidade. Mesmo os militares presentes nio andam mais tao

tensos. O numero de voluntarios para as forcas de combate da
cidade vem caindo a cadaano. Os cidadios ja conseguem sair de
casasem carregar umaarma consigo. A altacapulade Doherimm
tem se preocupado bastante com esta mudanga de panorama.
Nestas condi¢oes, umataque dos trolls poderia acarretar em uma
tragédia ainda maior que a ocorrida em Khadarantur.

Se Dukaz ¢ um exemplo de prosperidade como cidade e
futura candidata a metrépole and, Zuralhim nio pode dizer o
mesmo. A promessa de oportunidades se cumpriu apenas por
pouco tempo. A descoberta de que o minério da Montanha de
Ferro ndo era resistente o suficiente, aameaca de Phinderblast,
a proximidade do vulcio Trondkhandar e a iminéncia de
ataques dos trolls subterrineos fizeram com que Zuralhim
nao conseguisse seguir os passos de sua irma bem-sucedida na
mesma velocidade.

A falta de uma fonte de minérios utilizavel afastou os
grandes grupos mineradores e os ferreiros, que banadonarama
cidade ao primeiro sinal de crise. Era preciso trazer o minério de
Doher para poder forjararmas e armaduras em Zuralhim, o que
nunca significou muita vantagem .

Sendoassim, Zuralhim ¢ muito mais uma fortaleza do que
uma cidade, o que representa uma grande vantagem quando se
considera o real objetivo da construgio. O povo que la vive é
composto em sua maioria por soldados e filhos de soldados,
linhagens que se encarregam de proteger Doherimm ha mais de
uma geragao, o que reforgaa confianca de Doher na capacidade
de protecao de Zuralhim caso seja necessario,
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Hammerhead I

atrativo para os visitantes: a Gota Dourada
nio ¢ servida em nenhum outro lugar de
Arton ou mesmo de Doherimm, ja que Orlok
ndo se interessa em exportar sua mercadoria.

Thanzar

Thanzar ¢ o fruto das maquinagoes dos
Isolacionistas, ¢ um filho da parandia
xenofobica que vem atingido parte da corte de
Doherimm.

Trata-se de uma cidade de pequeno porte
que servira como ponto avangado e ponto de
partida para um nova expansio do reino, desta
vez na diregio norte. Seu proposito vai ainda
mais além: caso algum dia acontegaumaguerra
contra Deheon ou o Reinado como um todo,
Thanzarseria um ponto altamente estratégico,
justamente por se situar abaixo de Yuden, o
principal opositor do reino capital. Boatos cada
vez mais fortes circulam afirmando que uma
nova passagem ligando Doherimm ao Reina-
do estd sendo escavado por operarios anoes,
desta vez com saida direta para Valkaria.
Logicamentea corte de Deheon nao sabe deste
fato. Casoisso venhaaacontecer, as conseqii-
éncias poderio ser desastrosas.

Thanzar vem sendo encarada como uma
novaoportunidade. Muitos trabalhadores tém
mudado para a cidade em busca de oportuni-
dade e emprego como construtores. Também
estasendo construidaa Fornalhade Zakharin,
umagigantescaoficinaparaaclaboragio e cons-
trugio de novas maquinas de guerra.

Aventureiros também tém encontrado

A cidade conta com um grande Mercado Livre, onde os
produtos de Doher ¢ outras regides sio vendidos todos os
domingos. E possivel encontrarartigos de primeira necessidade
em pequenas lojas no centro de Zuralhim em outros dias da
semana, mas certamente eles nao apresentam nem metade da
qualidade que os itens de Doher tém.

No centro ha também uma pequena arena. Li realizam-
se combates reais (afinal, um anao que se preze jamais aceitaria
encenar uma batalha), mas com regras que proibem ataques
a pontos vitais, evitando ferimentos graves. Apostas sio
absolutamente proibidas. Uma vez por ano ocorre no local
uma competicio entre os diferentes destacamentos do exér-
cito da cidade.

Assim como Doher e Dukaz, Zurathim também conta
comum mestre cervejeiro: Orlok Garrandlim(anAo, ksp8, CB).
Sua cervejade coramarelada e gosto levemente adocicado,a Gota
Dourada, é servida nas varias tavernas da cidade. Ao contrario de
seus outros dois rivais, Orlok prefuriu se concentrar apenas na
producao do precioso liquido. Sua cerveja ¢ um bem-vindo
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bastante espago nanova cidade (principalmente guerreiros), ja
que duranteanova cxpansﬁo € certo o encontro com criaturas
perigosas ¢ ragas inimigas. Muitos temem que o repentino
eXpansionismo anao possa provocar umanova guerta contra os
Ghillanin e um novo Chamado as Armas.

Khalandir e Thoranthur

Estas duas pequenas cidades eram, hi alguns anos, os
principais pontos de contato entre Doherimm ¢ a humanidade.
Uma passagem levava direto ao reino de Zakharov, com quem
Khalandir e Thoranthur mantinham um amistoso relaciona-
mento, com direito a vantajosos acordos comerciais. Durante
este periodo, grandes mercadores humanos chegaram até a
visitar as cidades — um fato raro na histdria dos andes.

Um incidente diplomatico acabou por arruinar a relagao
tempos depois. A corte and de Doher ndo gostou nem um pouco
da atitude tomada pelo regente humano Kaius Roggandin em
fabricar uma réplica do machado sagrado Zakharin para uso
proprio (moda que acabou se espalhando por todo o reino de
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Zakharov), O machado original, antes pertencentea um deus dos
anoes, havia sido dado ao regente como prova de amizade. Ao
confeccionar réplicas da arma para uso mundano o povo de
Zakharov ofendeu a nagio ani. As relagdes com o reino foram
bruscamente cortadas porordem do regente ando e as passagens
paraasuperficie de Zakharov seladasirremediavelmente.

Talvez a retaliagao tenha feito sentido para os nobres da
corte de Doher, mas os comerciantes de IKKhalandire Thoranthur
jamais concordaram com tal atitude. Paraeles, o corte de relacoes
com Zakharov significou uma sensivel perda financeira. Eles
ainda podem comercializar seus produtos (em sua maioria jGias
confeccionadas com pedras preciosas e armaduras), mas as duas

Entretanto, tudo indica que a boa fortuna dos andes esta

chegando ao fim. Ha poucas semanas, durante uma exploragao
de rotina, um grupo de patrulheiros encontrou uma gigantesca
fenda que rasga boa parte das cavernas e tineis do reino. Tem
varios quilometros de comprimento, dezenas de metros de
largura, e profundidade desconhecida. Poderia serapenas uma
formagio natural, nio fossem dois fatos significativos: a fenda
surgiu em uma drea nio sujeitaa terremotos; e o som de martelos
batendo contra rochas vem de suas profundezas...

Exploradores enviados para investigar a Grande Fenda
nuncaretornaram—mas o sinistro som de marteladas continua,
Um pequeno acampamento do exército anio foi montado nas

passagens restantes para a superficie sio muito
distantes e acarretam em grande custo, sem falar
no rCITII)(J gﬂStU.

Porcausadisso, os grandes comerciantes de
Khalandire Thoranthur, liderados pelo chefe da
Guilda de Mineradores Borharur Gahuramm
(ANAO, GUE2/ ESP6, LN), defendem a reabertura
das antigas passagens para Zakharov e uma
reformulagio na politica de contato com os hu-
manos. Para eles os andes tém muito a ganhar
travando contato mais direto com as nacoes do
Reinado. Mesmo o tempo de relagoes com
Zakharov ji foi capaz de mudar alguns hébitos
dentro das duas cidade: 14 praticamente ninguém
usa martelos ou machados, as armas preferidas
dos anoes de Doherimm. Todo guerreiro de
Khalandir e Thoranthur que se preze usa espadas
“longas”, especialmente projetadas para a estatu-
ra ani. Nio ¢ preciso dizer que as propostas
ousadas de Borharur desagradam, ¢ muito, o
grupo conhecido como Os Isolacionistas.

Casoacorte de Doher recuse as propostas,
os Conselhos das duas cidades cogitam solicitar
sua independencia do reino ando, comprome-
tendo-se inclusive a selar a passagem que liga
suas cidades a parte principal do reino. Tudo de
modo pacifico. Jamais passou pela cabeca dos
cidaddos de Khalandir e Thoranthur a idéia de
lutar contra seus irmios, algo impensivel den-
tro da filosofia de vida ana.

Geografia
A Grande Fenda

Desde o fim da guerra contra os Ghillanin a
nagaoana teme um confronto das mesmas propor-
coes com alguma outra raca subterrinea. Porém,
gragasa providéncias tomadasapos o fim daguerra
(oselamento das passagens usadas pelos Ghillanin,
aconstrugao de fortes eo reforgo dos exéreitos), essa
hipotese parece, nos dias de hoje, bem remota.
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proximidades. Suspeita-se que a Grande Fenda tenhasido aberta
poralgumoutro povo subterrineo que planejainvadir Doherimm
—e,ajulgar pelo tamanho da fenda, serd uma invasao em grande
escala. Uma nova guerra parece aguardar os anoes.

Vulcao Trondkhandar

Talvez o tnico vulcio subterrineo de toda Arton, o
Trondkhandar exibe sua cratera ameacadora no fundo de uma
grande camara proxima a Zuralhim. Ele representava uma
grande ameaca natural ao desenvolvimento de Doherimm;
apesar do pequeno porte, se entrasse em erupgao seria capaz de
atingir com gravidade a cidade fortificada de Zuralhim.

Comaajudadeum grupo deaventureiros, Uhr Darkhelmet
(anAo, GUel0, CB) selou o vulcio, acabando com o perigo.
Entretanto, nos tltimos meses, sons estranhos chegam dos
tuneis que levam ao Trondkhandar: guinchos estridentes e sons
graves, como trovoadas.

Por enquanto existem apenas duas hipoteses: ou
Trondkhandar estd novamente ativo, ou existe alguma criatura
outroraadormecida dentro do vuleao. Deum jeito ou de outro,
qualquer uma das opgoes significa encrenca para Doherimm.

Covil de Phinderblast

Durante muito tempo uma ameaga tio ou mais terrivel que
os trolls subterraneos ameagou a vida dos andes de Doherimm.

Na parte oeste do reino, abaixo das Montanha Ulvantes,
localizava-se o covil de Phinderblast, um antigo dragio verme-
lho — talvez um dos mais poderosos de Arton, exceto pelo
proprio dragio-rei Sckhar. Embora seu poder ¢ arrogincia
fossem imensos, a gigantesca criatura sempre fez pouco alem
de ameacas. Porém, em tempos recentes, Phinderblast come-
¢ou a exigir tributos dos andes de Zuralhim. Aos poucos as
exigéncias foram aumentando, irritando cada vez mais a corte
de Doherimm.

A principal ameaga ndo eraapenas o dragao. A partir de seu
covil haviam caminhos que levavam a superficie. Se essas passa-
gens fossem descobertas por humanos, a localizagio de
Doherimm seria inevitavelmente descoberta, 0 que seria um
desastre total para o reino,

Apos meses de planejamento, um grande destacamento do
exército ando— juntamente com os principais aventureiros do
reino — realizou uma operagao sistematica de ataque ao covil de
Phinderblast. Muitas vidas foram perdidas, mas o dragio foi
finalmente derrotado. O imenso tesouro contido na caverna foi
oferecido ao rei como simbolo da vitoria e hoje faz parte do
tesouro real.

Resta agora aos andes encontrar € selar todas as passagens
existentes paraa superficie. Um trabalho drduo e demorado, que
vem consumindo boa parte das finangas do reino. A esperanga
dos andes € que eles possam realizar a empreitada antes que
algum grupo de aventureiros da superficie descubra que
Phinderblast esta morto, e resolva explorar as profundas caver-
nas em busca de seu tesouro.

Outros Pontos de
Interesse

Labirinto de Dahulatharrar

Dahulatharrar foi um dos maiores artesios nascidos em
Doherimm. Foi ele quem deu os toques finais e ficou respon-
savel por todo o planejamento do Muro Historico de Doher. A
seu cargo ficou o principal painel do muro: a batalha contra os
trolls subterraneos e o Chamado as Armas.

Nio contente o suficiente com as obras que realizava,
Dahulatharrar resolveu realizar sua obra maxima. Emumaarea
afastada e desabitada, o artesao anio comegou a construgao de
um enorme e intrincado labirinto,

O trabalho levou anos. Pessoas passaram a visitar o artista
que, com o tempo, tornava-se cada vez mais avesso a companhi-
as. Passoua proibira presenca do publico enquanto trabalhava.
Tornou-se quase um eremita, completamente obcecado pela
tinalizagao de sua grande obra.

Ap6s cinco anos trabalhando no labirinto, Dahulatharrar
deixou de ser visto. Ninguém sabe se o ando faleceu enquanto
concluia seu trabalho ou acabou se perdendo dentro de sua
propria obra. Muitos acreditam que o mistério possa ser ainda
maior: certos estudiosos acham que havia algo de estranho no
local escolhido pelo artesao. Alguma for¢a magica ou divina
latente, esperando para serdescoberta. Paraestes, o labirinto foi
omeio que Dahulatharrar encontrou para desencadear esta forga.
Nada disso foi provado, entretanto.,

Hoje em dia o lugar tem fama de mal-assombrado,
Pessoas afirmam que, ao passar pelo lugar, podem ouvir as
batidas dos instrumentos usados pelo anio contra as pedras
do lugar, como se ele ainda estivesse trabalhando em sua obra-
prima. Curiosamente, estes mesmos viajantes atestam que
novas segoes aparecem ocasionalmente no labirinto, ou ainda
que suas paredes mudam de lugar de modo quase impercep-
tivel, alterando o caminho.

Alguns aventureiros créem que algo especial aguarda aque-
les que conseguirem chegar ao centro do labirinto. Este feito,
porém, jamais foi realizado. Todos que se propuseram a
cumprir a dificil tarefa desapareceram sem deixar vestigios.
Hxatamente como Dahulatharrar,

Ruinas de Khadarantur

Nio ha duvidas de que a guerra contra os Ghillanin foi a
mais longa e sangrenta da historia and. E embora os senhores
de Doherimm tenham ganho a batalha gragas ao Chamado as
Armas, inimeras perdas ocorreram nesse periodo. A mais
dolorosa, com certeza, foi a queda da cidade de Khadarantur.

Khadarantur era um dos grandes simbolos da culturaana.
Uma cidade tio grandiosa quanto Doher, com enormes galerias
e um imenso lago modificado para apresentar um formato

exatamente circular. Gragas as suas dguas que refletiam a luz
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artificial emum tom prateado, o lago
era conhecido como “Lua de
Doherimm™.

quanto ao segredo da

Infelizmente a cidade estava
proxima demais do antigo territdrio
dos trolls subterraneos. Apds uma
resisténcia que durou seis anos a
cidade caiu, sendo dominada pelos
Ghillanin. Quando a guerra termi-
nou o territorio foi retomado pelos
anoes, mas soO restavam as ruinas, o

velho lago e o odor da morte.

Em certaepoca foi sugerido que
Khadarantur tosse reconstruida, mas
a proposta foi recusada pelo Rei
Thogar Hammerhead 1. Ao invés
disso, o monarcamandou construir
um monumento a beira do lago: um
enorme machado de pedra dedicado
as vitimas do massacre.,

Hoje em dia as ruinas de
Khadarantur sio visitadas durante
todo ano. Os motivos siao variados:
alguns vao prestar homenagem aos
parentes mortos nacidade, enquan-
tO aventurciros costumam orar em

Os anodes sao cautelosos ‘1 A

-

frente a0 monumento em busea de protegao em suas batalhas.
O certo € que nenhum ando de Doherimm passa sua vida sem
visitar as ruinas pelo menos uma vez.

Guildas e Organizacoes
As Guildas Anas

Além do governo e igreja, outro importante centro de
poder em Doherimm sdo as guildas. Existem duas guildas
principais: a Guilda dos Armeiros ¢ a Guilda dos Mineiros e
Joalheiros. Por varias vezes decisoes importantes foram in-
fluenciadas por maquinacoes destas duas organizacoes. Parte do
p('!\'ﬂ :ich:'lquc iSS(: MOostra uma fl'ﬂ(_'!l.lf_’zﬂ Pr{iUCUPanr{;‘ Pl’)i’ paﬂc
do rei, por se deixar influenciar por elementos estranhos a corte.
Outros créem que isso s6 mostra o quanto Thogar esté disposto
aagirem prol do que os andes e outros membros de importincia
pensam, ao invés de tomar decisoes arbitrarias baseadas somen-

te em scu poder de julgamento.

Tempos atras existia também uma outra guilda: a dos
cervejeiros. Formada pelos trés principais cervejeiros de
Doherimm — Yuth Handeromm (anio, 1sp8, CN), Khazar
Borandumm (AnAo, £sp8, NB) e Orlok Garrandlim (ANAO, 1SPB,
CB)—, que juntos administravam toda a producio do reino.
Esta era talvez a guilda mais influente de todas (sim, porque
pouca coisa tem mais valor para os anoes que uma boa cervejal).
Um dia, porém, uma simples discussio de taverna mudou

tudo: apds um longo debate sobre quem faziaa melhor cerveya,

os trés outrora amigos resolveram dissolver a guilda e se separar
para sempre, Yuth continuou em Doher, Khazar seguiu para
Dukaz, e Orlok estabeleceu-se em Zuralhim. Hoje a rivalidade
entre eles ¢ enorme, e os trés cervejeiros disputam ferrenhamente
alideranca tanto na preferéncia dos andes quanto na exportagio
para os reinos humanos.

Ordem do Bastao de Wynna

“Ordem” talvez seja um termo pomposo demais para este
diminuto grupo de andes. Trata-se de cinco estudiosos —
Kwoddran Hangorar, Tilliroin Grodanerr, Zolik Trodandar,
Hotrandurair Trovarolim e Ragastraramm Urhtmor— (ANOES,
zspd, NB) interessados e muito curiosos a respeito da magia.

Vistos com desconfianca pelos andes tradicionalistas, os
membros da Ordem sonham com o dia em que a magia sera
amplamente utilizada e fara parte do dia-a-dia de Doherimm.
Mesmo assim, nenhum dos cinco andes € efetivamente mago.
Todas as tentativas que o grupo fez em aprender magia por seus
proprios métodos fracassou. Eles concordam que o meio

utilizado pelos humanos para “canalizar as energias misticas de
Arton” € perigoso e pouco efetivo, por isso pesquisam meios

proprios para realizar magias,

O conhecimentodo arupo ¢ complctmnunte te(}ricu, baseado
emsuposicoes esdrixulas ¢, em suamaioria, equivocadas. Mesmo
assim, nada abala a convicgio da Ordem de que, um dia os andes
serdo capazes de executar magia sem ter que apelar para o conheci-
mento acumulado pelos humanos e elfos da superficie. E embora




A profissao de forjador é
uma das mais comuns
entre anées

veram sair do reino subterrinco para se aven-
turar no Reinado. Para cles, estes nao sao
dignos sequer de pisar no solo de Doherimm.

Os Isolacionistas tradicionalmente nao
detinham muito poder e raramente ganhavam
novos adeptos. Embora o grupo ainda seja
pequeno, o recente incidente envolvendo a
espada de Khalmyr serviu para alimentar o
estoque de argumentos de Erinn e muitos
nobres tém considerado mais seriamente as
propostas do anciio.

A maior vitoria dos [solacionistas foi o
inicio da construgao da cidade e posto avanga-
do de Thanzar, como precaugio caso algum
problema mais sério ocorraentre Doherimm
e 0 Reinado.

Divindades
Principais
P

Em termos religiosos, a preferéncia ana
sempre se dividiu entre Tenebra e Khalmyr.
Embora a primeira ndo seja vista com bons
olhos pelas outras ragas, paraos anoes ela¢ amae
criadora das racas subterrineas. Sua devocioa
Khalmyr também € justificada principalmente
peloenorme senso de honra e justigados anoes.
O fato de que Khalmyre Tenebra ocasionalmen-
te lutam nao ¢ nada espantoso parao povo anao
— pois, entre eles, qualquer casal costumaestar
envolvido em brigas homéricas.

Mudangas inusitadas também vémaconte-
cendo. Provavelmente gracas a influéncia do

tenha fracassado totalmente em todas as tentativas, nada impede
queumdia Wynnaos olhe comum pouco de compaixio e conceda
odesejodos cinco atrapalhados académicos...

Os Isolacionistas

Enquanto em Khalandire Thoranthuralutaéem prolda
reaproximagdo de anGes e humanos, este pequeno mas fana-
tico grupo de ancides prega o isolacionismo até as ultimas
conseqiiéncias.

De acordo com o lider do movimento, Erinn Thandor
(ANAO, ESP5 /GUEG, LM}, 0 contato com as na¢oes da supetficie
s0 ira trazer problemas a Doherimm. Para ele a ambigiao dos
humanos é muito maior que sua prudéncia ou generosidade.
Mais cedo ou mais tarde uma horda de aventureiros humanos
ira tentar invadir Doherimm em busca das riquezas naturais e
tesouros do reino.

O grupo defende o isolamento total do reino, fechando
permanentemente as passagens que levam para o Reinado. O
grupo também discrimina implacavelmente os anoes que resol-

238

Conselheiro Real, o culto a Khalmyr ¢ cada vez
maior no reino — ha tempos o Deus da Justica ja se tornou a
principal divindade dos anées, colocando Tenebra em segundo
plano. Tal fato ja provocou em Doher acalorados debates religi-
0s0s, mas poucos acreditam em algum tipo de “guerra santa”.

Devotos de quaisquer outros deuses sio muito raros em
Doherimm, e templos em sua honra sao praticamente
inexistentes, No entanto, sabe-se da existéncia de pequenos
cultosisolados a Tauron, Valkaria, Thyatis, Allihanna, Megalokk,
Lenae Marah,

Encontros

Nas vizinhangas de grandes cidades como Doher e Dukaz,
0s tineis s30 seguros e a ocorrencia de encontros com monstros
€ muito pequena. No entanto, as vastas Cavernas ¢ passagens
desabitadas entre as cidades abrigam perigos terriveis para nao-
anoées, tornando Doherimm o reino mais perigoso do Reinado
para viajantes.

Praticamente qualquer variedade de monstro subterraneo




existe aqui— incluindo verses cegas, mas com sentido de radar,
de certos monstros da superficie. Muitos formam ecossistemas
€m camaras gigantes, enquanto outros percorrem os tineis em
buscade presas. Trolls subterrineos sao os mais comuns, assim
como bandos de orcs, homens-morcego, homens-fungo, ho-
mens-escorpiao, aranhas-gigantes, escorpioes-gigantes e os ter-
riveis dimmak, seres antinaturais cujo simples toque destroi
qualquer coisa. Além disso, dreas mais profundas podem
esconder monstros ainda desconhecidos.

Os monstros podem ser minusculos (como aaranha beijo-
de-Tenebra, que pica e mata suas vitimas durante o sono) ou
imensos (como os dragbes-vermes, que atingem quilometros
de comprimento). Os dragoes verdes, ligados ao elemento

Terra, também existem por aqui em quantidade.

Outro grande perigo para o viajante sao os vermes-de-
khalmyr, que varrem os tiineis em grandes massas, devorando
tudo a sua frente. Os andes conhecem uma prece secreta que,
enquanto entoada, faz com que os vermes passem diretamente
— mas qualquer outra criatura no caminho sera devorada.

Andes ladinos sdo extremamente raros, ja que seus méto-
dos nio combinam com as tradicoes anis de lealdade e fidelidade
—mas eles podem existir na formade rastreadores. Assassinos
existem, mas Sao poucos, e mantém suas identidades em
profundo segredo.

Paladinos e clérigos de Khalmyr sdo bastante comuns em
Doher, onde o culto ao deus vem crescendo muito ripido. ]a
sacerdotes de Tenebra estio rareando e sdo, em sua maioria,
ancioes com recordagoes de tempos em que o cultoa Deusa das
Trevas era mais popular.

Rangers andes, quando existentes, se especializam em
aprender o que podem sobre os intrincados caminhos das
cavernas de Doherimm. Servem como guias ¢ acompanham
caravanas de mercadores, principalmente no trajeto entre Doher
e Zuralhim.

Até onde se sabe, nao ha qualquer prova da existéncia de
anoes magos em Doherimm (embora a Ordem do Bastao de
Wynna continue tentando).

Desnecessirio dizer, a prece
nio funciona com nio-anoes
{e também deixa de funcionar
comandes que tentem revelar .

0 S-‘.:grl:.'d( ).

Aventureiros

Honrandoa tradicao ana,
amaioriados aventureiros pre-
sentes em Doherimm é for-
mada por guerreiros. [sso se
deve principalmente ao passa-
dode batalhas da raca durante
acolonizacio dos subterrane-
os de Arton, Muitos deles nao
resistem ao chamado daaven-
tura e resolvem partir do reino
em busca de maiores emocoes
nas terras da superficie, mas a
maioria permanece em
Doherimm, temendo pela se-
guranca de suas cidades. Esse
sentimentonobre faz com que

boa parte dos jovens guerrei-
ros andes sealistem no exéreito
de Doherimm,

Nio é sem motivo que as guildas de
- cervejeiros sdao inluentes
* e em Doherimm...




T

F;é‘l-.ﬁarmﬁ Imperador-Rei
- do Reinado

v

T

240



NOVOS TALENTOS
REGIONALIS

O livro basico Tormenta D20 oferece uma série de

talentos proprios para personagens nativos de qualquerdas
regides do Reinado, sendo apenas um ou dois disponiveis
para cadareino. Aqui vocé vai encontraruma nova e muito
mais amplasele¢io de talentos regionais, sendo que varios
talentos antes restritos aum so reino agora sio considera-
dos nativos paramais de umreino. Estas regras substituem
aquelas encontradas em TD20.

Os talentos descritos como [regional: nome de um reino]

A0 proprios de certas regioes do Reinado. Cs la regido temum

ou mais talentos locais. Um personagem pode obté-los apenas

sendo nativo {E-l(.[l]t‘l(.' reino.

Personagens nativos deum reino ja recebem gratuitamente,

no 17 nivel, um talento regional ligado ao reino (note que este

AO éomesmo talento que todos os personagens recebem no
1” nivel, mas sim um talento extra). Para ser considerado nativo,
um personagem deve ter nascido e sido criado ali durante amaior
parte de sua juventude (obviamente, vocé niao pode ser nativo

de mais de um reino).

Cada personagem pode possuir apenas um talento regio-

nal. Existern trés excecoes:

* Todos os nativos de Collen recebem dois talentos regio-

nais, sendo um deles Olhos Agucados.

* Todos os andes nativos de Doherimm recebem dois

talentos regionais, sendo um deles Caminho para Doherimm.

* Todos os minotauros nativos de Tapista recebem dois

talentos regionais, sendo um deles Logica Labirintica.

Opcionalmente, comu aexplicagao razoavel porpartedo
jogador, o Mestre pode permitir que personagens nao nativos
do Reinado tenham talentos regionais. No entanto, neste caso,
devem ser comprados como talentos normais — e um mesmo

personagem nio pode possuir mais de um deles,

Focoem Pericia: q LI:I.IL]LI!:‘I' personagem poc le possu ireste

talentc ymo um talento regional, pr(:.scnr,m'tn,lunzqﬁrt.:m_liz:-}-

do de alguma habilidade ou profissio comum em sua terra. O
Mestre pode proibir pericias que sejam consideradas incomuns
no reino—como ldentificar Magia em Portsmouth ou Rel

em Salistick, por exemplo.

Terreno Familiar: qualquer personagem pode possui
talento (descrito em Tormenta D20) como um talento regional,
representando a familiaridade com um certo tipo de ambiente
onde cresceu. Um per

nagem também : quiser, ter s

propriacidade natal como Terreno Familiar (em geral, apenas nio-

aventureiros tém uma cidade como Terreno Famili:
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Note que personagens nao nativos do Reinado também
podem possuir Foco em Pericia ou Terreno Familiar como
talentos regionais.

Talentos Regionais
por Reino

Ahlen: Bairrista, Foco em Pericia (qualquer), Impostor,
Intolerincia, Religioso, Terreno Familiar (florestas temperadas,
florestas tropicais, montanhas ou pradarias), Trapaceiro Nato.

Bielefeld: Foco em Pericia (qualquer), leal aos Cavaleiros,
Patriota, Religioso, Terreno Familiar (florestas temperadas,
florestas tropicais, montanhas, pradarias ou oceanos).

L]

Callistia: Amigo dos Rios, Foco em Pericia (qualquer)
Paciente, Religioso, Terreno Familiar (pradarias ou rios e lagos).

Collen: Olhos Agucados, Foco em Pericia (qualquer),
Olhos Especiais, Paciente, Religioso, Terreno Familiar (florestas
tropicais ou temperadas). Nativos de Collen recebem dois
talentos regionais, sendo obrigatorio que Olhos Agugados seja
um deles.

Deheon: Aventureiro Nato, Foco em Pericia (qualquer),
Patriota, Prece para Valkaria, Prosperidade, Religioso, Terre-
no Familiar (florestas temperadas, montanhas, pradarias, ou
rios e lagos).

Doherimm: Amigo das Armas, Armade Familia, Bairrista.

!‘j ¥ 3 3
Caminho para Doherimm, Espirito de Equipe, Foco em Pericia
{qualqutr}, Intolerancia, Patriota, Religioso, Terreno Familiar
(subterrineos).

Fortuna: Conhecimento de Lendas, Foco em Pericia (qual-
quer), Pacifismo, Religioso, Terreno Familiar (florestas tropi-
cais, florestas temperadas, montanhas ou pradarias).

Hershey: Comerciante Nato, Foco em Pericia (qualquer),
Religioso, Pacifismo, Prosperidade, Terreno Familiar (florestas
temperadas, montanha, pradaria ou oceano).

Hongari: Foco em Pericia (qualquer), Paciente, Pacifismo,
Prece para os Mortos, Religioso, Terreno Familiar (florestas
tropicais, pradarias, montanhas ou oceanos).

Khubar: Amigo do Oceano, Barbarismo, Foco em Pericia
(qualquer), Furia Leal, Religioso, Tatuagem Mistica, Terreno
Familiar (montanhas ou oceanos).

Lomatubar: Foco em Pericia (qualquer), Religioso, Resis-
ténciaa Doencas, Terreno Familiar (floresta temperada, monta-
nhas ou oceanos).

Montanhas Uivantes: ArmaDupla, Barbarismo, Focoem
Pericia (qualquer), Religioso, Resisténcia ao Frio, Terreno Fami-
liar (florestas temperadas, montanhas, pradarias, regides geladas
ou rios e lagos).

Namalkah: Amigo dos Cavalos, Barbarismo, Cavaleiro
Nato, Foco em Pericia (qualquer), Furia Leal, Religioso, Terreno
Familiar (florestas tropicais, montanhas ou pradarias).
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Nova Ghondriann: Foco em Pericia (qualquer), Hospita-
lidade, Pacifismo, Religioso, Terreno Familiar (florestas tempe-
radas ou pradarias).

Petrynia: Aventureiro Nato, Comerciante Nato, Contador
de Historias, Foco em Pericia (qualquer), Impostor, Religioso,

Terreno Familiar (florestas temperadas, montanhas ou
pradarias).

Pondsmania: Conhecimento de Magia, Furtividade das
Fadas, Foco em Pericia (qualquer), Religioso, Terreno Familiar
(florestas tropicais ou rios e lagos).

Portsmounth: Bairrista, Faro para Magos, Foco em Pericia
(qualquer), Religioso, Terreno Familiar (florestas temperadas,
montanhas, oceanos ou pradarias).

Salistick: Ateu, Autoconfianca, Foco em Pericia (qual-
quer), Médico Nato, Pacifismo, Terreno Familiar (florestas
temperadas ou pradarias).

Sambuirdia: Amigo das Arvores, Arma Dupla, Comerci-
ante Nato, Foco em Pericia (qualquer), Prosperidade, Religioso,
Terreno Familiar (florestas tropicais, pradarias, rios e lagos ou
OCEANOos).

Sckharshantallas: Bairrista, Foco em Pericia (qualquer),

Inimigo de Dragoes, Religioso, Terreno Familiar (florestas
tropicais, pradarias ou montanhas).

Tapista: Bairrista, Espirito de Equipe, Foco em Pericia
(qualquer), Intolerancia, Logica Labirintica, Patriota, Religioso,
Terreno Familiar (desertos, florestas tropicais, pradarias, mon-
tanhas, oceanos ou rios e lagos).

Tollon: Amigo das Arvores, Arma de Madeira Migica,
Focoem Arma (qualquer machado), Foco em Pericia (qualquer),
Religioso, Terreno Familiar (florestas tropicais, oceanos ou rios
e lagos).

Trebuck: Foco em Pericia (qualquer), Religioso, Resistén-
ciaa Tormenta, Terreno Familiar (Areas de Tormenta, florestas
tropicais, montanhas, pradarias, rios e lagos).

Tyrondir: Foco em Pericia (qualquer), Inimigo de Gobli-
noides, Pacifismo, Prosperidade, Religioso, Terreno Familiar
(florestas tropicais, florestas temperadas, montanhas, pradarias,
oceanos ou rios e Iagt)s).

Unido Parpura: Amigo das Arvores, Arma Dupla, Barba-
rismo, Foco em Pericia (qualquer), Faria Leal, Religioso, Tetreno
Familiar (florestas temperadas, montanhas ou pradarias).

Wynlla: Conhecimento de Magia, Conhecimento de [tens
Migicos, Conquista da Magia, Foco em Pericia (qualquer), Mago
Nato, Terreno Familiar (montanhas ou pradarias).

Yuden: Amigo das Armas, Bairrista, Espirito de Equipe,

Focoem Pericia (qualquer), Intolerancia, Patriota, Terreno Fami-
liar (florestas temperadas, montanhas ou pradarias).

Zakharov: Arma de Familia, Foco em Pericia (qualquer),
Pacifismo, Terreno Familiar (florestas temperadas, florestas
tropicais, montanhas, pradarias, rios ¢ lagos).




Lista de Talentos Regionais

Amigo das Armas

[regional: Doherimm, Zakharov]|
Voce sabe fabricar e cuidar bem de armas.
Beneficio: voce recebe um bonus de +4 em Oficios

(armeiro).

Amigo das Arvores
[regional: Sambiirida, Tollon, Unido Purpural

Vocé viveu muito tempo nas florestas ¢ conhece seus
C'Jmil"lh(]!; COMmao poucas.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +1 em Sobrevivéncia,
ou +4 quando usa o talento Rastrear.

iy

Amigo dos Cavalos
[regional: Namalkah]
Vocé ¢ sua montaria sao quase irmaos,

Beneficio: vocé pode usar a magia Falar com Animats
(apenas cavalos) livremente, como um ranger de 6” nivel.

Especial: antes esta habilidade era fornecida pelo talento
Cavaleiro Nato, visto em Tormenta D20.

Especial: nativos de Khubar podem comprar este talento
valido para o tumarkhan, o lagarto-elefante de Khubar. No

entanto, nio sera um talento regional recebido de graga—deve-

se compra-lo normalmente.

Amigo do Oceano
[regional: Khubar]

Vocé viveu boa parte davidaemilhas ou

regioes litoraneas.

Beneficio: vocé recebe um bonusde +2
em todos os testes Natacio e +2em todos os
testes de Profissao (pescador ou condutor de
canoas) e Sobrevivéncia (no mar apenas).

Amigo dos Rios
[regional: Callistia]

Vocé passou grande parte da vida tiran-
do seu sustento das aguas doces.

Beneficio: vocé recebe um bonus de
+2 em todos os testes Natagao e +2 em
todos os testes de Profissiao (pescador ou
condutor de canoas) e Sobrevivéncia (emrios
e lagos apenas).

Arma Dupla

[regional: Montanhas Uivantes,
Unido Purpura, Samburdia]

Vocééhabilidoso no uso de armas duplas.

Pré-requisito: Ambidestria, Comba-
ter com Duas Armas, inimigo favorito como
habilidade de classe.

Beneficio: este talento permite 2 um
ranger (ou outro personagem com esta ha-
bilidade) empregar suas habilidades especi-
ais de lutar com duas armas, mesmo quando
utiliza uma arma dupla,

Normal: rangers perdem os beneficios
dos talentos Ambidestria e Combater com
Duas Armas quando usam uma arma dupla.




~g.
Arma de Familia
[regional: Doherimm, Zakharov]
Vocé tem uma arma extraordinaria como heranca de familia.

Beneficio: vocé recebe umaarma de qualidade obra-prima,
4 sua escolha, sem nenhum custo extra.

Arma de Madeira Magica
[regional: Tollon]

Uma vez que este material ¢ abundante em seu reino nativo,

voce poss ul uma arma feita com ele,

Beneficio: vocé recebe uma arma de qualidade obra-
prima feita com a madeira magica de Tollon, a sua escolha, sem
custo extra. Mais detalhes sobre esse tipo de material em
Tormenta D20,

Ateu
[regional: Salistick]
Vocéachaimpossivel que qualquer magica venhadosdeuses.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todos os testes
de resisténcia contra magias divinas.

Autoconfianca
[regional: Salistick]

Sua falta de fé nos deuses torna vocé mais confiante em sua
prépria forga e capacidades.

Beneficio: vocérecebe umbonusde +2emtestesde Vontade.

Aventureiro Nato
[regional: Deheon, Petrynia]

Vocé ¢ um individuo acima da média, com inclinagio

natural para ser um aventureiro.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de +1 na
habilidade mais importante de sua classe: Forca parabarbaros e
guerreiros; Destreza para ladinos e rangers; Inrc]igéﬂcja para
magos; Sabedoria para clérigos, druidas e monges; ¢ Carisma
parabardos, feiticeiros e paladinos. Classes de PdMs nao podem
possuir este talento, ja que nio sio aventureiros.

Bairrista

[regional: Ahlen, Doherimm, Portsmouth, Tapista,
Sckharshantallas, Yuden]

Vocé é extremamente desconfiado e intolerante com
quaisquer estrangeiros.




Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em testes de Sentir
Motivagdo e Intimidar, apenas ao lidar com criaturas inteligentes
nativas de outros reinos que nio sejam o seu. No entanto,
também sofre redutor de—1 em testes de Blefar, Diplomacia e
Obter Informagio com criaturas inteligentes de outros reinos.

Barbarismo

[regional: Khubar, Montanhas Uivantes, Namalkah,
Unido Parpura]

Gragas 4 sua descendéncia, proveniente de antigos povos
que habitavam (e ainda habitam) a regido, vocé tem afinidade
com os modos birbaros.

Beneficio: vocé pode comprar pericias de classe do barbaro
sem custo extra.

Especial: se vocé ja éum barbaro, recebe 4 pontos de pericia
extras durante a criagio do personagem. Esses pontos NAO sio
multiplicados com aumento de nivel (ou seja, sao ganhos apenas
uma vez) e s6 podem ser gastos em suas proprias pericias de classe.

Caminho para Doherimm
[regional: Doherimm)]

Vocé sabe como percorrer os intrincados caminhos que
levam ao reino secreto dos andes, ¢ também evitar seus perigos.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +8 em todos os testes
de Sobrevivéncia para percorrer os caminhos para Doherimm.
O teste se aplica para evitar armadilhas, reconhecer monstros,
encontrar passagens secretas e coisas do tipo.

Especial: se vocé também ¢é um ando, qualquer magia
mental usada para extrair de vocé o segredo da localizagio do
reino provoca um imediato contra-ataque magico sobre o
conjurador (provocando 2d6 pontos de dano; um teste de
Vontade reduz a metade).

Especial: todos os anbes nativos de Doherimm recebem
dois talentos regionais, sendo obrigatério que Caminho para
Doherimm seja um deles.

Especial: este talento pode ser comprado como um talen-
to comum pot personagens niao anoes que tenham se aventu-
rado em Doherimm.

-
Cavaleiro Nato
[regional: Namalkah, Khubar]
Voce tem grande afinidade com animais de montaria.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todos os testes
de Cavalgar, Adestrar Animais e Empatia com Animais, apenas
paracavalos (ou para o lagarto-elefante tumarkhan de Khubar).

Especial: este talento substitui a versio de mesmo nome
vistaem Tormenta D20.

Comerciante Nato
[regional: Hershey, Petrynia, Sambnirdia]

Atividades comerciais sio parte integrante da cultura de seu
reino nativo.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todos os testes
de Avaliagio e Sentir Motivagio.

Conhecimento de Itens Magicos
[regional: Wynlla]

[tens migicos sdo tio comuns em sua terra natal que vocé
estd habituado a lidar com eles.

Beneficio: a pericia Usar Instrumento Magico € uma pericia
de classe para vocé, e vocé pode usa-la sem treinamento,

Especial: se vocé ja ¢ um bardo ou ladino, recebe um bonus
de +4 em todos os testes para usar esta pericia e pode usa-la sem
treinamento,

Normal: Usar Instrumento Magico € uma pericia exclusiva
das classes bardo e ladino, e ndo pode serusada sem treinamento.

Conhecimento de Magia
[regional: Pondsmania, Wynlla]

A magia € tio comum em sua terra natal que voce consegue
reconhecer muitas delas.

Beneficio: apericia Identificar Magia é uma periciade classe
para vocé, e voceé pode usd-la sem treinamento.

Especial: se Identificar Magia ja ¢ uma periciade suaclasse,
vocé recebe um bonus de +4 em todos os testes para usar esta
pericia, € pode usa-la sem treinamento.

Normal: Identificar Magia ndo pode ser usada sem trei-
namento.

Conhecimento de Lendas
[regional: Fortuna]

Os habitantes de seu reino nativo cultivam uma profunda
tradigio de lendas e mitos.

Beneficio: vocé possuia habilidade de classe Conhecimen-
to de Bardo.

Especial: se vocé ji ¢ um bardo, recebe um bonus de +4
em todos os testes para usar esta habilidade.
Conquista da Magia

[regional: Wynlla]

Gragas a cultura deste reino, fortemente baseada em magia
arcana, vocé venceu as limitagbes normais de sua raga que
impedem o uso desse tipo de magia.

Pré-requisito: raca minotauro ou goblin.

Beneficio: vocé pode aprender magia arcana e ternormal-
mente niveis em classes como mago, feiticeiro e bardo.

Normal: sem este talento, minotauros e goblins nativos
de Arton nao podem utilizar magia arcana. Vejaem Tormenta
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D20, entre os Tragos Raciais para
minotauros ¢ goblins, o trecho “Ina-
bilidade com Magia”.

Contador de
Historias
[regional: Petrynia]

Gragasao costume petryniano de
contarhistorias e exagerarlendas, vocé
consegue mentir mais facilmente.

Beneficio: vocé recebe um bo-
nus de +4 em testes de Blefar, O
bonus se transforma em penalidade
de—4 caso seu reino natal seja conhe-
cido. (“Ah,entiovocé éde Petrynia...
certo... conte outra vez a historia do

gigante que levou seu ouro...”)

Espirito de Equipe

[regional: Doherimm, Tapis-
ta, Yuden]

A disciplina militar ensinada a cada habitante de seu reino
faz com que vocé saiba trabalhar em equipe,

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todas as
jogadas de ataque ¢ testes de pericias quando age em equipe (vocé
e mais 3 pessoas, no minimo) e segue ordens de um superior
(ambas as coisas a0 mesmo tempo). Isso significa que todos os
membros do grupo devem estar realizando a mesma atividade
(seguir uma mesma trilha, vasculhar um mesmo aposento,
atacar um mesmo inimigo...) sob ordens de um lider para que
vocé receba o bonus.

Especial: apenas membros da mesma raga que a sua
podem ser considerados colegas de equipe. Apenas personagens
trés niveis acima do seu podem ser qualificados como “lideres™.

Faro para Magos

[regional: Portsmouth]

Os habitantes de seu reino nativo sio ensinados a detectar
e desconfiar de magos.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todos os testes
de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagiao e Observar contra magos e
feiticeiros.

Faria Leal

[regional: Khubar, Montanhas Uivantes, Namalkah,
Unido Puarpural

Mesmo que seu comportamento tenha mudado do selva-
gem para o civilizado, vocé ainda consegue manifestar sua antiga
firia barbara.

Pré-requisito: ser um ex-barbaro, tendencia leal.

Beneficio: se vocé ¢ um barbaro cuja tendéncia se tornou
leal, ainda assim serd capaz de utilizar sua fiiria barbara de forma
normal. Este talento, no entanto, ndo permite adquirir mais
nivels nesta classe.

Especial: este talento regional pode ser comprado como
um talento normal por nativos de outros reinos.

Normal: um barbaro que se torne leal perde sua habilidade
de se enfurecer. Mais detalhes em “Ex-Barbaros”, no Livre do

Jogador, pigina 26.

Furtividade das Fadas

[nativo: Pondsménia]

No reino magico das fadas, muitos nativos sabem ser
furtivos e quase invisiveis.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todos os testes
de Esconder-se e Furtividade.

Hospitalidade
[regional: Nova Ghondriann]

Em sua terra natal, o bem-estar dos estrangeiros € tio
importante quanto o seu proprio.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em testes de
Diplomacia e Obter Informacao, apenas ao lidar com criaturas
inteligentes nativas de outros reinos que ndo sejam o seu. No
entanto, também sofre redutor de —1 em testes de Blefar ¢
Intimidar com criaturas inteligentes de outros reinos.

Impostor
[regional: Ahlen, Petrynia]

Vocé pode, de forma quase sobrenatural, fingir ter habili-




dades que nao tem. E vocé finge tio bem que CONSEGUE fazer
essas coisas!

Pré-requisitos: Car 13+, Foco em Pericia (Blefar)

Beneficio: gragas a seu charme, magnetismo pessoal ¢
superconfianga, vocé consegue convencer as pessoas (e a si
propriol) de que tem certas habilidades ou conhecimentos,
quando na verdade nao tem.

Vocé pode substituir um teste de qualquer pericia porum
teste de Blefar. Caso seja bem-sucedido, vocé resolve o problema
— nio importa qual seja sua natureza. Por exemplo, usando
Blefarem vez de Escalar, Equilibrio, Conhecimento, Identificar
Magia ou qualquer outra, vocé inspira tanta confianca em si
mesmo que consegue realizar a faganha. .

Voce pode fazer isso uma vez por dia para cada ponto de
seu bonus de Carisma (por exemplo, duas vezes por dia se tem
Car 14-15).

Inimigo de Dragoes
[nativo: Sckharshantallas]
O reiSckhar detesta outros dragdes em seu territorio, e porisso
todo habitante do reino é ensinado a lutar contra eles.
Beneficio: vocé recebe um bonus de +4 nos danos quando
ataca dragoes e monstros de mesmo tipo (como wyverns ¢
hidras).

Inimigo de Goblinéides
[regional: Tyrondir]
Neste reino ameagado pela Alianga Negra,

vocé esta familiarizado com goblins e monstros
do mesmo tipo.

Beneficio: voce recebe um bonusde +2em
todos os testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motiva-
¢io, Observare Sobrevivéncia contra goblindides
(zoblins, hobgoblins, bugbears).

Especial: este talento pode ser comprado
como um talento comum por personagens que
tenham p-,u;sadc) por Tyrondir ou Lamnor.

Intolerancia

[regional: Ahlen, Doherimm, Yuden,
Tapista]

Vocé demonstra um preconceito racial mui-
to COMuUM em Seu reino.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2em
testes de Sentir Motivagdo e Intimidar, apenas ao
lidar com criaturas inteligentes de outras racas que
ndo sejam a sua. No entanto, também sofre
redutor de —1 em testes de Blefar, Diplomaciae
Obter Informagao com criaturas inteligentes de
OUtras racas.

Especial: para efeito do uso de ento,
meio-orcs nio sio considerados humanos.

-
Leal aos Cavaleiros
[regional: Bielefeld]
Por sua cultura ¢ tradicdo de cavalaria, vocé tem bom
conhecimento sobre as familias reais do Reinado.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +4 em todos os testes
de Conhecimento (nobreza ¢ realeza).

Légica Labirintica
[regional: Tapista]
Por estaracostumado a complicada arquitetura dos mino-

tauros, vocé tema habilidade extraordinaria desta raga de jamais
se perder em labirintos.

Beneficio: vocé jamais se perdeem corredores e tuneis, sendo
sempre capaz de lembrar do caminho por onde passou. Fsta
habilidade ndo funciona em florestas e outros lugares abertos.

Especial: todos os minotauros nativos de Tapista rece-
bem dois talentos regionais, sendo obrigatorio que Logica
Labirintica sejaum deles. Personagens que nio sejam nativos de
Tapistanao podem comprar Logica Labirintica.



Mago Nato
[regional: Wynlla]

Todos em seu reino native sabem muito sobre magia,

MEeSmo ue NA0 possam usa-la.

Beneficio: vocé recebe um bonusde +1 em todos os testes
de Alquimia, Conhecimento (arcano) e Identificar Magia.

4w
Médico Nato

[regional: Salistick]

Gragas aavancada ciéncia médica em seu reino, cujos habi-
tantes rejeitam os clérigos e sua magia de cura, voce tem

habilidades médicas superiores.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +4 em todos os
testes de Cura.

Olhos Agucados

[regional: Collen]
Vocé tem habilidades visuais superiores.

Beneficio: vocé recebe Visao na Penumbra e um bonus de
+2 em testes de Observar.

Especial: todos os nativos de Collen recebem dois talentos
regionais, sendo obrigatorio que Olhos Agucados seja um deles.
Personagens que nao sejam nativos de Collen ndo podem
comprar Olhos Agucados.

Olhos Especiais
[regional: Collen]
Voce tem habilidades visuais especiais.
Pré-requisito: Olhos Agucados.

Beneficio: vocé pode escolher um entre os séguintes
poderes: Visiao no Escuro, [ero Invisivelou Detectar Magiacomo
uma habilidade extraordinaria, que pode ser usada livremente.

Especial: todos os nativos de Collen rececbem dois talentos

regionais, sendo obrigatério que Olhos Agucados sejaum deles
(em geral, aqueles que decidem ser aventureiros tem Olhos
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Agucados e Olhos Especiais). Personagens que nao sejam nativos

de Collen nao podem comprar Olhos Agugados ou Especiais.

Especial: vocé pode comprar este talento mais uma vez
(apenasno 1% nivel, e pagando por ele como se fosse um talento
norimal) para possuir uma segunda habilidade extraordinaria de

visao, valida para o outro olho.

Paciente
[regional: Callistia, Collen, Hongari]

Exm seu reino natal, paciéncia e tranqiiilidade sio virtudes
importantissimas.

Beneficio: voce recebe um bonus de +1 em testes de
Concentragao ¢ um bonus de +1 em testes de pericias em

requeiram mais de 10 minutos para serem completados.

Pacifismo

[regional: Fortuna, Hershey, Hongari, Nova Ghon-
driann, Salistick, Tyrondir, Zakharov]

Vocé vem de um reino que abomina a violéncia e a guerra,
preferindo sempre a resisténcia pacifica oua diplomacia.
Beneficio: voce ganha um Ponto de Vida adicional, e um

bonus de +2 em testes de Diplomacia.

Patriota

[regional: Bielefeld, Deheon, Doherimm, Tapista,
Yuden]

Vocé é extremamente orgulhoso de sua patria e sua gente.

Beneficio: voceé recebe um bonus de +4 em todos os testes
de Conhecimento (local: seu préprio reino).

Prece para os Mortos

[regional: Hongari]

Porinfluéncia dos deuses Hyninn e Thyatis, vocé conhece
uma prece que permite Conversar Com os mortos.

Beneficio: na presenca do cadaver, ou sobre seu timulo,
vocé pode fazer a uma pessoa morta uma tnica pergunta, que




sera respondida telepaticamente apenas com “sim” ou “nio”.
Nio € permitido fazer outra pergunta para o mesmo morto, mas
outras pessoas com este talento também podem fazer suas
‘pniprias perguntas.

Prece para Valkaria
[regional: Deheon]

Dentro das fronteiras de Deheon, vocé pode fazer uma
prece adeusa Valkaria para que uma pessoa ou criatura mortal-
mente ferida consiga se salvar.

Pré-requisito: raca humana.

Beneficio: vocé pode rezar a deusa para que alguém com
0PVsoumenos recupere 1 PV, Exige um teste de Carisma (CD
15) e, uma vez que a deusaatenda, cada nova tentativa recebe
penalidade de CD+5. Cada +5 desaparece apés 30 dias sem
usaraprece.

Prosperidade
[regional: Deheon, Hershey, Samburdia, Tyrondir]

Gragas a grande riqueza de seu reino nativo, vocé tem
melhores recursos financeiros.

Beneficio: vocé recebe 2d4+4 Pegas de Ouro (2d4x100

Tibares) extras em seu Dinheiro inicial.

Religioso

[regional: todos, exceto Salistick]

Vocé cresceu ouvindo historias e lendas incriveis sobre o

Panteao, os deuses menores, os sumo-sacerdotes...

Beneficio: vocé recebe um bénus de +4
em testes de Conhecimento (religiao).
Resisténcia a Doencas

[regional: Lomatubar]

Gragas aos cuidados medicinais que rece-
beu durante a infincia, vocé é mais resistente
a doencas comuns.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +8
em testes de Fortitude para resistira doencas _
nao-magicas. Isso nao incluimaldi¢oes, vene-
nos, acidos e outros males.

- My - -
Resisténcia ao Frio
[regional: Montanhas Uivantes]

Voce esta habituado a vida dura no frio
e gelo.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2
em Sobrevivéncia (apenas em lugares gelados)
e +4em testes de Fortitude para resistir ao frio
ou magias ¢ ataques baseados em frio.

Resisténcia a Tormenta

[regional: Trebuck]

Por seu conhecimento e familiaridade com os terriveis

males da Tormenta, que atualmente ataca as fronteiras de seu
reino nativo, vocé é mais resistente a seus efeitos.

Beneficio: vocé recebe um bonus de + 1 em todos os testes
de resisténcia contraquaisquer efeitos nocivos provocados pela

Tormenta e seus habitantes.

Especial: este talento pode ser comprado como um talen-
to comum por personagens que tenham passado por uma drea
de Tormenta (e sobrevivido, ¢ claro).

Tatuagem Mistica
[regional: Khubar]

Em seu reino, todos possuem tatuagens de significado
religioso. Suas tatuagens possuem uma significincia ainda
maior, protegendo vocé contra influéncias externas.

Pré-requisito: Sab 15+, Cons 11+

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, invocar a magia
Protecio Contra o Mal/ Bem/ Caos/{ Ordenr como um feiticeiro de
nivel igual ao seu. O tipo de Profegan que vocé pode invocar
depende de sua propria tendéncia:

* Personagens de tendéncia Leal e Boa ou Neutra ¢ Boa
podem invocar Protegae Contra o Mal.

* Personagens de tendéncia Cadtica e Boa ou Cadtica e
Neutra podem invocar Profegao Contra a Ordem.

* Personagens de tendéncia Leal e Neutra ou Leal e Ma
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podem invocar Protegao Contra o Caas.

* Personagens de tendéncia Caotico € Mau e Neutro € Mau
podem invocar Protegao Contra o Bem.

* Personagens de tendéncia Neutra podem escolher um
entre os quatro tipos de Profegde.

Especial: este talento s6 pode ser adquirido no primeiro nivel.

Trapaceiro Nato
[regional: Ahlen]

Ap0os crescer em um reino de pilantras e trapaceiros, voce
sabe muito bem lidar com eles.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em todos os testes
de duas entre as seguintes pericias, a sua escolha: Arte da Fuga,
Blefar, Diplomacia, Disfarces, Esconder-se, Falsificacio,
Furtividade, Leitura Labial, Mensagens Secretas, Observar, Obter
Informacio, Punga, ou Sentir Motivagao.

OS TIRANOS DE
CALLISTIA

Larsh lyinsnao sao uma criatura ou espécie, mas um modelo
(ou “template”). O Mestre deve aplicar o modelo fursh hin as

criaturas mais adequadas a suaaventura. Aconselhamos certo <288 2

cuidado na escolha das criaturas-base,

pois muitas combinagoes — embora
possiveis— podem resultar em mons-
tros estranhos, desajeitados e comicos.
Passaros e outras criaturas aladas, por
exemplo, nio seriam adequados, Mas
um manticora lrsh lyin seria possivel,
bastando remover suas asas.

Versoes aquaticas de animais nor- 9
mais, como cies e cavalos, podem ser
usadas como bestas de cargae/ou caga

dos Tiranos. Na verdade, muitos ani-

mais fursh ndo sdo mais perigosos
que um lobo ou um cavalo terres- &

tres; sa0 apenas mais estranhos (e
até mais assustados).

Os Lursh Lyindividem-se em trés
grandes grupos: os humanoides (ou
Tiranos,geralmente tendo como base
um barbaro de 3° nivel), os ani- 4
mais e bestas (tecnicamente cha- &
mados lersh jarakhs) € os mons-
tros (aberracoes, bestas magicas,
gigantes e humandides monstruo-
sos, ou birsh varehis).

Criaturas que fagam parte do subtipo Fogo nao podem ser
utilizadas como criaturas-base, assim como criaturas que ja
sejam de subtipo Aquatico. Uma criatura-base conserva todas as
suas habilidades normais (exceto voo), além das alteracoes
descritas a seguir:

Tipo da Criatura: a criatura-base agora recebe o subtipo
(Aquatico), além de qualquer outro que ja possua. Ela agora se
tornaanfibia, podendo respirar debaixo d’agua e também em terra
—mas s consegue ficar foradigua durante uma quantidade em
horas igual 2 metade de sua Constitui¢io. Humandides passam
a ser considerados Humanaéides Monstruosos (Aquatico).

Dado de Vida: muda para d8. Caso a criatura-base possua
Dados de Vida melhores (d10 ou d12), estes sio mantidos.

Iniciativa: nio ¢ modificada. Em terra, no entanto, as
criaturas fersh sofrem uma penalizagao de -2.

Deslocamento: a criatura ganha o mesmo deslocamento
em Nadar, além de um bonus de +8 em quaisquer testes de
Natagao, que 56 sdo necessarios para evitar perigos (como um
redemoinho). O deslocamento em terra diminui em 1,5m.

Classe de Armadura: o couro duro dos lersh, que suporta
altas pressoes, oferece um bonus de +3 em armadura natural,
cumulativo com qualquer armadura natural ja possuida pela

criatura-base.

Testes de Resisténcia: a criatura-base ganha +2 em testes
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de Fortitude. Criaturas frsh ainda recebem um bonus de +4
(cumulativos com quaisquer outros) em testes de resisténcia
contra magias ou efeitos similares a magias que envolvam dgua,

Habilidades: a criatura ganha +2 em Constituicio e -2 em
Carisma. Nenhuma criatura fursh pode ter Inteligéncia superior
a 10; caso a criatura-base tenha uma Inteligéncia elevada, ela é
reduzida para 10.

Pericias: a criatura ganha Natagio, e s6 precisa fazer testes
paraevitar perigos ou situagoes extremas debaixo d’agua, e ainda
assim com um bénus de +8. Enquanto estio debaixo d’igua,
as criaturas Jursh recebem um bonus de +2 em testes das
seguintes pericias (apenas quando as possui): Arte da Fuga,
Empatia com Animais, Equilibrio, Esconder-se (este bénus se
mantém mesmo fora d’agua), Furtividade, Observar, Ouvir,
Procurar, Senso de Dire¢io, Sobrevivéncia e Usar Cordas.

Talentos: a criatura-base recebe os talentos Prontdio e
Lutar as Cegas, somados aos que ji possuia.

Clima/Terreno: éalterado para Aquatico Frio ou Moderado.
Nivel de Desafio: +2

Tendéncia: a mesma da criatura-base, mas criaturas coma
parcela Leal se tornam Neutras. Para os humandides, é normal-
mente Cadticae Neutra.

Ataques, Dano, Face e Alcance, Organizagio, Tesouro

¢ Progressdo nao sioalterados por este modelo. Mantém-se os
mesmos da criatura-base.

Qualidades Ataques Especiais
Todos os lursh tém as seguintes qualidades:

Percepgao as Cegas (Ext): os /rsh podem se orientar
usando outros sentidos além da visao. Alguns até ndo possuem
olhos. Essa habilidade s6 funciona debaixo d’agua.

Visio no Escuro (Ext): a criaturaenxerga na auséncia de luz.

Cada criatura /ursh pode ter outras habilidades entre as
seguintes, em quantidade variavel: 1d4+1 paraos Tiranos, 1d4
pata os varebns ¢ 1d3 para os jarakhs. Possuem ainda uma
habilidade extra para cada 4 Dados de Vida da criatura-base.

Acido (Ext): o lurshpode expelir pela bocaum jato de dcido
fraco. Dano de 1d4 para cada 2 DVsda criatura, reduzidos pela
metade em um teste de resisténcia de Reflexos com CD igual a
10 + DVs da criatura. A criatura também recebe Resisténcia a
Acido 10. Nio pode ser comprado mais de uma vez.

Couro Rigido (Ext): acriatura possui um bonusde CA igual
a +8 (em vez de +4). Nio pode ser comprado mais de uma vez.

Cura Acelerada (Ext): o lurshrecebe Cura Acelerada igual
a seu modificador de Constituigio (caso nao possua um
modificador positivo, serd 1). Essa habilidade pode ser comprada
repetidas vezes, aumentando o nimero de pontos de vida
recuperados por rodada.

Eletricidade (Ext): o urshpossui 6rgios que podem gerar
uma potente descarga elétrica. Ele pode usar essa descarga um

numero de vezes ao diaigual a0 seu modificador de Constituicio
(minimo 1) e cada disparo causa dano de 2d8 + modificador de
Constituicio,

Espinhos (Ext): a criatura tem espinhos que podem ser
disparados para fazer ataques a distancia, como um ataque extra.
Os espinhos sdo disparados em grupos de 1d4+1, e cada um
causa dano igual a 1d4 (sem bonus por Forga). Esta habilidade
pode ser usada trés vezes ao dia, mais modificador de Consti-
tuigdo (no minimo uma vez por dia). Se forcomprada multiplas
vezes, esta habilidade aumenta o dano dos espinhos em um
passo e aumenta a utilizacao em mais duas vezes/dia.

Garras (Ext): a criatura possui garras maiores e mais
afiadas. Aumenta em um passo o dado de dano causado por
ataques naturais. Criaturas que normalmente nio causam dano
com ataques normais passam a provocar dano de 1d4 +
modificador de Forga.

Invisibilidade (Ext): a criatura pode se tornar invisivel,
uma evolugio do poder camalednico. O lursh pode usar essa
habilidade uma vez ao dia (mais modificador de Carisma,
minimo 1) e funciona igual 2 magia de mesmo nome.

Medo (Ext): a criatura é tio assustadora que seu simples
olhar causa pénico. A vitima precisa passar em um teste de
Resisténciade Vontade contra CD iguala 10+ DVs da criatura
+ modificador de Carisma da eriatura, ou ficara Assustado
(Livro do Mestre, pag. 77). Essa habilidade s6 pode ser
comprada uma vez.

Membros Extras (ext): o Jurspossui um par extra de bragos
ou tenticulos que podem ser usados para ataques extras (a -5).
Humandides s podem teressa habilidade uma vez, ou seja, apenas
um par extra. Animais e monstros podem comprar a habilidade
varias vezes, possuindo varios pares de membros extras,

Poder Camaleénico (Ext): o Jursh possui uma habilidade
camale6nicaque confere +6em Esconder-se (+8 debaixo d'igua).

Presas (Ext): a criatura possui dentes maiores e mais
afiados. Aumenta em um passo o dado de dano causado por
ataques com mordida. Criaturas que normalmente nio causam
dano com mordida passam a causar 1d3 + metade do
modificador de Forca.

Regeneragao (Ext): acriaturaconsegue se recuperar rapida-
mente de ferimentos. Cada vez que compra essa habilidade, o furvh
ganha Regeneragao 5. Ele pode restaurar membros amputados.

Resisténcia a Magia (Ext): por algum motivo, o couro
da criatura interfere com magias lancadas contra ela. A criatura
ganha RM igual a 10 + DVs.

Veneno (Ext): a criatura pode inocular veneno em suas
viimas. O CD do veneno ¢ igual a 12 + modificador de
Constituicao + 2dos DVsdacriatura. O danoinicial é 1d6 Cons
¢ o secundario € inconsciéncia por 2d6 horas. Ao escolher esta
habilidade, o Mestre deve definir como o veneno é inoculado.
Compraresta habilidade multiplas vezes apenas oferece novas
formas de inoculagio (por gis, mordida, garras, ferrdes...).




Exemplo de criatura
Lursh-Lyin

Este exemplo usa como cria-
tura-base um tribulo brutal, sen-
do recnicamente um Jfursh varehn.

Lursh Varehn (Tribulo
Brutal): Aberracio Grande
(Aquatico); ND 9; Tend. Cao-
tica e Maligna; DVs
8d8+40(73 PV); Inic. +2
(0 em terra); Desloc.
4.5m, nadando 6m,
escavando 6m;CA 17
(—1 tamanho, +1 Des,
+10 natural); Ataques:
corpo a corpo: 2 garras
+11 (2d4+6), mordida
+9 (2d8+3); Ataques Es-
peciais: Espinhos, Olhar de
Confusio; Qualidades Especiais:
Percepeio as Cegas, Regeneragio
5, Sentido Sismico, Visio no Es-
curo 6m; Fort +8, Ref +3, Von +06;
For23,Des13,Con21,1nt9,Sab 11, Car
11; Pericias: Escalar +17, Observar +2, Ouvir +13, Natagio
+14, Saltar +14; Talentos: Ataques Multiplos, Lutar as Cegas
¢ Prontidao,

A PRAGA CORAL
DE LOMATUBAR

B praticamente incontavel a quantidade de rumores e
boatos sobre a Praga, suas formas de contigio, seus efeitos
sobre nao-humanos e animais, os poderes que cla as vezes
concede e tudo o mais. Cada ponto do Reinado tem sua
propria versdo da historia, Mesmo em Lomatubar muito
poucos conhecem toda a verdade sobre a terrivel doenca, e as
certezas sobre elasiao poucas...

Sabe-se que a Praga ¢ terrivelmente contagiosa. A infecgao
pode ocorrer por contato com criaturas ouitens contaminados,
ingestao de liquidos ou alimentos expostos a doenga, inalagio
de vapores ou fumaga provenientes de combustivel contamina-
do, ou por ferimentos provocados por criaturas portadoras. Em
cada caso, adificuldade para evitara infecgio é maior oumenor,
exigindo um teste de Fortitude adequado:

Inalagido ou contato: CD 12
Ingestao: CD 15
Ferimento: CD 18

Avitima deve fazer um teste imediatamente, no momento
em que € exposta, paraimpedir o contagio (o Mestre deve rolar
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este teste em st‘grcdn, para que o
jogador nao saiba se foi contami-
nado). Caso este teste falhe, a do-
enga passara por um periodo de
incubacao de 2d6 dias, antes de
manifestar seus primeiros
efeitos. A incubacao ¢
mais ripida (1d6) em
semi-humanos ¢
humandides, exceto
orcs (que sao imu-
nes). Note que os
meio-elfos e meio-
orcs de Arton tém
sangue humano, e
540 considerados
humanos para
efeito de contagio
g (ouseja, orcs sdo imunes 4 Praga,
mas meio-orcs NAQO sio).

Duranteaincubacio,
personagens com pericias
médicas adequadas podem tentar
descobrirsea vitima esta contaminada
ou nao, Isso exige um teste de Cura com CD 12,

Quando termina a incubagio, manchas vermelhas apare-
cem na pele da vitima, e esta é atacada por febre e dores no corpo.
Odoentedeve fazeroutro teste (agoracom CD 18). Em caso de
falha, a vitima perde 1d4 pontos de For e 1d4 pontos de Cons.
Novos testes devem ser feitos todos os dias, até a cura da doenga
ou até a morte da vitima.

Vitimas em repouso podem recuperar 1 ponto de habilidade
pordia, mesmo enquanto estao doentes. Assim, com sorte, pode-
sesuportara Praga por algum tempo sem sofrer seus efeitos. Caso
alguém coma pericia Curaesteja cuidando do paciente, ele pode usar
oresultadode seuproprio teste de Fortitude ou o resultado do teste
de Cura (CD 18) do médico, aquele que for melhor.

A Praga Coral é uma doenga sobrenatural; métodos mun-
danos de cura podem aliviar seus efeitos, prolongando a vida do
paciente, mas nao podem realmente curaradoenga. Naverdade,
até mesmo magias fracas de cura fracassam em eliminaradoenga,
de modo que apenas os clérigos e druidas mais poderosos
podem cura-la. Clérigas e paladinos de Lena, a Deusa da Cura,
conseguem melhores resultados com seus poderes.

Nenhuma magia de cura abaixo de 5” nivel (como Curar
Ferimentos) tem efeito contra a Praga. As magias Remover Doenga
e Remover Maldigao funcionam apenas quando langadas por
servos de Lena. Ciura Completa, Cura Completa em Massa, Desejo ou
Milagre curam totalmente a vitima.

Poderes ou habilidades destinadas a recuperar Pontos de
Vida nao funcionam contra a Praga, porque ela nao provoca
perdadiretade PVs. A doengaapenas reduz sua Cons, sendo que
ISSO sim diminui seus Pontos de Vida.




A Praga tem efeitos diferentes contra criaturas nio-

humandides. Estas, em vez de sucumbir a doenca, sio transfor-
madas em feras grotescas, conhecidas como Feras-Coral.

-

As criaturas se tornam maiores, mais fortes, com Qarras ¢
presas mais afiadas. Formagoes semelhantes a coral crescem em
varias partes do corpo, fornecendo uma armadura natural. F seu
comportamento € muito mais agressivo, quase insano —
atacam praticamente qualquer coisa que se mova,

Mortos-vivos, é claro, ndo podem ser afetados. No entanto,
criaturas que tenham morrido devido i doenca podem retornar
como zumbis ou esqueletos grotescos, revestidos com crostas
avermelhadas e com garras imensas.

Humandoides também podem se tornar Feras-Coral, em-
bora tal acontecimento seja raro. Em geral isso ocorre quando
uma vitima morre ¢ entao € ressuscitada, sem queadoencatenha
sido adequadamente eliminada. Eles se tornam imunes aos
efeitos nocivos da doenga, mas ainda sio seus portadores.
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Qualquer criatura ferida por uma Fera-Coral pode ser
contaminada, devendo fazer os testes apropriados para evitar.
Magias que normalmente conseguem curara Praganio podem
mais curar uma Fera, mas podem destrui-la.

Fera-Coral ¢ um modelo que pode ser aplicado a qualquer
aberracio, animal, besta, besta migica, dragio, gigante, humandide,
humandide monstruoso, metamorfo, verme ou morto-vivo
corporeo (daqui por diante chamado “criatura-base”).

Tipo: muda para aberragio (exceto mortos-vivos, que
continuam pertencendo a este tHpo).

Dado de Vida: muda para d8. Caso a criatura-base possua
Dados de Vida melhores (d10 ou d12), estes sdo mantidos.

Classe de Armadura: devido as placas coralinas que reves-
tem seu corpo, a criatura-base recebe um bonus de +2 em sua
armadura natural, cumulativo com qualquer armadura natural
que ja possua.

Dano:odano provocado por garras, presas e outras armas
naturais melhora em um dado. Por exemplo, um urso-coruja

comum provoca dano de 1d6+5 com suas
garras em 1d8+2 com a mordida. Uma Fera-
Coral criadaa partir de um urso-coruja provoca
dano de 1d8+5 com suas garras em 1d10+2
com a mordida,

Tendéncia: mesma da criatura-base, mas
criaturas coma parcela Leal se tornam Neutras.

Pericias, Talentos, Tamanho, Clima/
Terreno, Deslocamento, Ataques, Face e
Alcance, Testes de Resisténcia, Organiza-
¢ao, Progressio ¢ Tesouro nio sio alterados
por este modelo. Mantém-se os mesmos da
criatura-base,

Nivel de Desafio: +1

Especial: caso sejaalvo de uma magia capaz
de curara Praga (como Remover Doengaou Remover
Maldigiolangadas por servos de Lena), a Fera deve
ser bem-sucedida em um teste de Fortitude
(CD10 + nivel da magia + bonus de Sabedoria
do conjutador) ou sera destruida.

Exemplo de Fera-Coral

Este exemplo usa um grifo como criatu-
ra-base.

Fera-Coral (Grifo): Aberracio Grande;ND
5;Tend. Neutra; DVs 7d10+421 (59 PV); Inic. +2;
Desloc. 9m, v60 24m (médio); CA 19 (-1 tama-
nho, +2 Des, +8 natural); Ataques: corpo a
corpo: mordida +8 (2d8+4), garras +3 (1d6+2);
Ataques Especiais: Bote, rasgar 1d8+2; Qualida-
des Especiais: Faro; Fort +8, Ref +7, Von +3;: For
18,Des 15,Con 16,Int5,Sab 13, Car 8; Pericias:
Observar 11, Ouvir +6, Saltar +8




Os Feiticeiros Vermelhos

Correm rumores de que alguns humanos contaminados
pela Praga nao morreram; em vez disso, desenvolveram estranhos
poderes magicos. Os rumores sio verdadeiros. Pessoas fortes o
bastante pararesistira Praga— e malignas o bastante paraaceita-
la— ndo morrem: em vez disso, tornam-se feiticeiros.

Um Feitceiro Vermelho € uma pessoa que, apos contraira
Praga Coral, nio sofre os efeitos normais da doenga. Seu corpo
recebe energias misticas provenientes de outro plano — um
lugar terrivel, uma dimensio de pura pestiléncia, onde a doenga
existia originalmente até ser descoberta e trazidaaté Arton pelo
mago Covariel. Da mesma forma que um feiticeiro comum, a
vitima passaa ser capaz de langar magias como uma habilidade
natural, sem a necessidade de prepara-las como um mago faria.

[nfelizmente, embora nio seja afetado pela Praga, o Feiti-
e seus efeitos diabolicos

ceiro Vermelho ainda é seu portador
vio além de oferecer magias. Crostas de coral crescem sobre seu
corpo, agindo como armas e armadura. Suas proprias magias
servem como meio de transmissao. Até mesmo seu familiar é
uma versio contaminada, grotesca, de um animal normal.

A maioria destes feiticeiros surge por obra do Culto Verme-
lho; trata-se de um bando de feiticeiros insanos que atua em
.omatubar, expondo populagoes inteiras adoenca. Aqueles que
emergem como sobreviventes sao arrebanhados como novos
membros para sua seita... Ou entao mortos, se recusarem!

Feiticeiro Vermelho ¢ uma classe de prestigio. Membros de
quase qualquer classe podem adota-la, mas poucos individuos
satisfazem os requisitos necessarios.

Requerimentos: para se qualificar como um Feiticeiro Ver-
melho, um personagem deve preencher os seguintes critérios:

* Tendéncia: maligna.

* Bonus Base de Resisténcia: Fortitude +5 ou maior,
* Talentos: Grande Fortitude, Tolerancia, Vitalidade.
* Especial: deve ter contraido a Praga Coral.

Dado de Vida: d4.

Pericias de Classe: as pericias de classe do Feiticeiro
Vermelho (e a habilidade chave de cada pericia) sao: Alquimia
(Int), Concentragao (Cons), Conhecimento (arcano) (Int), Cura
(Sab), Oficios (Int), Profissao (Sab), Espionar (Int, pericia
exclusiva), Identificar Magia (Int), Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericias a cada nivel subseqliente: 2 + modifi-
cador de Inteligéncia.

rd -
Caracteristicas da Classe
Todasas caracteristicas a seguir pertencema esta classe:

Usar Armas e Armaduras: o Feiticeiro Vermelho sabe
usar todas as armas simples e marciais, mas nio sabe usar
armaduras ou escudos. Armaduras de qualquer tipo prejudicam
os gestos arcanos do Feiticeiro Vermelho, podendo fazer falhar
magias com componentes somaticos. Penalidades por usar
armaduras mais pesadas que um corselete de couro sao aplicadas
as pericias Equilibrio, Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Magias: um Feiticeiro Vermelho conjura magias arcanas
exatamente da mesma forma que um feiticeiro comum de
mesmo nivel (Livro do Jogador, paginas 49-50). Caso ele ja tenha
niveis como feiticeiro, sempre que ele ganha um novo nivel
como Feiticeiro Vermelho, sua capacidade de lancar magias
arcanas avanca de forma normal, como se ele ganhasse um nivel
como feiticeiro.

Hospedeiro: o Feiticeiro Vermelho é um portador da
Praga, o que faz dele alguém muito perigoso. Ele pode conta-
minar alguém com ataques desarmados, pelo toque, ou sim-
plesmente com sua presenca. Ele nunca podera ser curado da
Praga, e nenhuma outra doenga (seja extraordindria ou sobrena-
tural) podera afeta-lo. No entanto, caso sejaalvo de uma magia
capaz de curara Praga (como Remover Doengaou Remover Maldigao
langadas por servos de Lena), o Feiticeiro sofre 1d6 pontos de
dano por nivel do conjurador. Um teste de Fortitude bem-
sucedido (CD10 + nivel da magia + bénus de Sabedoria do
conjurador) reduz esse dano a metade.

T : * nivel, o Feiticei rmelho pode
Familiar Coral: no 1" nivel, o Feiticeiro Vermelho pode
conjurar um familiar exatamente da mesma forma que um

Feiticeiro Vermelho

Nivel AtaqueBase Fortitude Reflexos Vontade Especial Magias por Dia 5
1 +1 +2 +0 +2 Familiar Coral +1 nivel
2 2 +3 +0 2] Armadura Coral +1 +1 nivel
3 +2 +3 +1 3 Punhos de Coral +1 nivel
+ +3 . 44 HEd +4 Armadura Coral +2 +1 nivel
5 +3 +4 +1 +4 Magia Contagiosa +1 nivel
6 +4 45 +2 +5 Armadura Coral +3 +1 nivel
7 +4 +5 +2 +5 - +1 nivel
8 +5 +6 +2 +6 Armadura Coral +4 +1 nivel
9 +5 +6 +3 +6 - +1 nivel
10 +6 3 i 8 T Armadura Coral +5 +1 nivel




feiticeiro comum. No entanto, essa criatura sera uma Fera-
Coral, possuindo os mesmos poderes de um familiar ¢
recebendo o modelo Fera-Coral deserito anteriormente. Caso
o personagem ja tenha um familiar, este serd contaminado pela
Pragaatravés do vinculo com seu mestre, ¢ entio transformado
emuma Fera-Coral.

Armadura Coral: no 2° nivel, e a cada 2 niveis subsequien-
tes, o Feiticeiro Vermelho desenvolve sobre a pele uma crosta
rigida que protege seu corpo como uma armadura, oferecendo
um bonus de +1 por armadura natural em sua CA.

Punhos de Coral: no 3° nivel, o Feiticeiro Vermelho pode
produzir perigosas formagaes coralinas sobre os punhos. Seu

danoem combate desarmado seraigual ao dano provocado por

um monge de mesmo nivel (no entanto, ele ndo recebe nenhum
outro beneficio oferecido a um monge por atacar desarmado,
como Ataque Desarmado Aprimorado, Rajada de Golpes e
outros). Caso o personagem ja possua niveis como monge, seu
dano em combate desarmado serd acumulado. Ferimentos
provocados desta forma podem transmitir a Praga.

Magia Contagiosa: no 5° nivel, o Feiticeiro Vermelho
pode fazer com que qualquer de suas magias, além de provocar
o efeito normal, seja transmissora da Praga. A vitima sofre os
efeitos normais da magia e deve fazer também um teste de
Fortitude (CD10 + nivel da magia + bonus de Carisma do
feiticeiro) para evitara doenga. Uma magia contagiosa deve ser
langada como se fosse uma magia dois niveis acima.
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