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O gue vocé tem nas mios é um novo comego.

As Guerras Tituricas foram criadas como muita coisa em Tormen-
ta: casualmente, no meio de uma conversa, e com vdrias mudangas pelo
caminho. Durante uma viagem a Sdo Paulo, hd vdrios anos, estdvamos
en, 0 Guilherme Dei Svaldi, 0 Gustave Brauner, o Cassaro, o Saladine
¢ o Trevisan, reunidos num supermercade — comprando refrigerante,
suco, sorvese e salgadinbos para pasar uma tarde na casa do Cassaro.
Alguém veio com a idéia de um conflito entre Tapista e o Reinado. Re-
almente nio lembro quem foi, entdo jd ficam aqui as minhas desculpas.

Imediatamente pensei em rmzées politicas intrincadas para a
GUETTAL € S WA Pequend escaramuga desse origem @ um mal-entendi-
do, que fosse interpretado como um ato de guerra e exigisse retaliagio?
E se os minotauros tivessem razdo em atacar o Reinado? E se o5 dois
lados tivessem seus motivos, sem herdis ¢ vilses definidos?

Segundo o Cassaro, “S6 mesmo o Leonel para pensar que 05 minos
precisam de algum motivo complicado pra sair destruindo tudo’.

Nessa época, nossa maneira de trabalhar era bem diferente. Eu
jé escrevera O inimigo do mundo, mas os outros romances ainda nio
existiam. Ji terminara Area de Tormenta, mas ainda precisava de
dicas dos autores mais experientes o tempo todo, O Gustavo ainda nio
escrevera nada para Tormenta, apenas para a revista DragonSlayer.
Era, essencialmente, um [ e amigo dos autores. Nenbhum de nds ainda
participava regularmente da revista.

Enguanto voltdvamos do supermercado, eu pedi para escrever a
Gazeta do Reinado »a DragonSlayer. Ficou acertads entdo: as tais
Guerras Tauricas seriam desenvolvidas por mim, como minha primei-
ra atribuigdo regular na revista.

Néo acontecen bem assim. Os romances, suplementos e outros
trabathos acabaram ocupando muito tempo, e en negligenciei a Ga-
zeta. Acabei mexendo em Tormenta muito mais através da trilogia e
dos suplementos do que das Guerras. Enquanto isso, 0 Gustavo conti-
nuava colaboranda, mas sem um papel fixo na equipe.

Tudo mudou quando o Cassaro ficon ocupado demais para tocar
a DragonSlayer (que ele fazia praticamente sozinho), e eu, o Gustavo
e o Guilherme assumimos. Enfim, as Guerras Tduricas receberam o
tratamento merecido, nas mdos daquele que mais se entusiasmon com
a trama e mais trabalbou para que ela funcionasse: Gustavo Brauner.

Ele desenvolveu o enredo ndo como uma série de manobras ¢ mal-
entendidos politicos, mas come o vesultado de wm longo planejamenio de
Tapista. Incorporos elementos de todas as aparigies dos minotauros em
Arton, e unificou tudo em uma progressdo coesa. Fico feliz em dizer que
a visido do Gustava é bem mais interessante que a minha.

Hoje, ele é um autor fixo do cendrio. Portanto, o que vocé tem
nas maos é um noveo comeco: o primeiro fruto de uma equipe expandi-
da, de um novo autor, ¢ o primeiro suplemento para Tormenta RPG
(enquanto escrevemos Guerras Turicas, o livro bdsico ainda nem foi
[inalizade!). As Guerras Tituricas foram uma povta de entrada impor-
tante, assim camo a trilogia de romances foi hd alguns anos. Entio,
seja bem-vindo a essa nova eva. E o momento ideal para conbecer ou
veencontrar Arton.

E para chacinar uns minotauros na parede de escudos.
— Leonel Caldela

Néo tenho certeza de quem teve a idéia de uma guerri entre
Tapista e o resto de Arton. S6 lembro que eu ji pensava em um envedo
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parecido hd muito tempo. Mas, na trama que ew tinha em mente, ds
Guerras Tiuricas eram apenas parte de algo maior.

Na época daguela conversa na casa do Cassaro, regada a salgadi-
nhos, sorvete e refrigerante, eu jd tinha todo um esbogo de como seria o
confronto. Sabia como e por que comecaria e onde terminaria. Sabia
inclusive quais seriam seus desdobramentos e a trama que viria depois
(que era o meu foco na época). Quando o Leonel assumin o papel de
escritor das Guerras Tauricas, fiquei trangiiilo — o projeto estava em
boas mdos. Nio eram ds minkas mios, nem o men projeto, mas e
tinha certeza que ficaria bom,

Nessa época ew erz pouco mais que um & — era wm awmigo e
colaborador, trabalhands nos bastidores, revisando os livros de Tor-
menta e dando idéias para o cendrio em bate-papos em Porta Alegre e
nos encontros com o Trio em Siao Panlo. At jd tinbha publicado um ou
dois artigos e algumas notas na DragonSlayer, mas ainda néio tinba
um papel fixo na equipe.

Entretanto, a quantidade de trabalbo do Leonel, do Cassaro e
do Guilherme sé aumentou. O tempo comegou a ficar curto para todo
mundo. O Leonel tinha a trilogia de romances ¢ os suplementos e
seus outros trabalhos na jambs, o Cussaro tinba a DragonSlayer, os
suplementos e depois a Turma da Ménica Jovem, o Guilherme rinka

sewus muitos afazeres como autor e editor miiltiplo. Logo as Guerras
Tiuricas foram ficando de lads.

Entido o Cassaro ficow ocupado demais para continuar tocando a
DragonSlayer, gue ele fazia quase sozinho, e o Guilherme, o Leonel
€ el AsSUMIMmos d revisid.

Antes de assumir @ DragonSlayer como um dos editores, eu
Jé tinha revisado (quase) todos os liveos de Tormenta da Jambi, e
acompanhava o cendrio desde antes de ele existiv de verdade (quan-
do Mestre Arsenal, Malpetrim e Triumphus evam apenas umas
poucas marérias sem qualguer ligacdo entre si na antiga Dragio
Brasil). Forz isso, en jogava RPG hi quase duas décadas, e estava
acostumado com as mudangas de regras, de edigdes e com o contexto
do jogo no Brasil e no exterior,

Logo na primeira reunido da nossa DragonSlayer decidimos
guem faria o qué. Tanto o Leonel quanto o Guilberme conbeciam
os meus planos para as Guerras Tiéuricas, e eu fiques responsdvel por
desenvolvé-las na Gazeta do Reinado. Valorizando alguns ganchos
que o Leonel jd tinba escrito, comecei a apresentar & minka versio
da Guerra: mais do que um conjunto de mal-entendidos politicos,
uma verdadeira apoteose dos minotanros de Tanron, E que comegara
a ser planejada hd muito mais tempo gue (quase) qualguer criatura
viva de Arton pudesse lembrar.

O resultado foi que, junta com O terceiro deus ¢ Conrra Arse-
nal, as Guerras Tduricas ajudaram a manter o cendrio vivo durante
mais de um ano, Nesse periodo, Tormenta teve vdrias mudancas: o
retorno de Kallyadvanoch, a queda de Glsrienn, a primeira vitéria de
Arton sobre a Tormenta, a batalha contra Mestre Arsenal, 4 invasio
do Reinado por Tapista, a queda do Rei-Imperador Thormy e, é clars,
a ascensdo de Tanron & lideranga do Pantedo,

Junio com o mddule bdsico Tormenta RPG, Guerras Tduricas
é um nove comego. Um nove comego para o RPG brasileiro e parz o
cendrio mais querido do Brasil. E a boa noticia & que ainda hd muito
mais por vir.

Bem-vinde a Arton.

— Gustavo Brauner

Sementes da Guerra

As Guerras Tduricas sio o ponto culminante de séculos de
planejamentos cuidadosos e estratégias refinadas.

O ataque que deu inicio 20 conflito comegou a ser planeja-
do pelos minotauros muito antes que qualquer habitante de Arron
tivesse nascido, quando o continente norte era quase inabitado.
Havia alguns povos bdrbaros, formados por humanos, goblins, hob-
goblins, bugbears e outros, no que viria a ser 0 Reinado. E existiam
apenas duas civilizagbes: os andes e os tamuranianos. Entretanto, os
andes logo deixaram os vales e planicies da superficie de Arton para
os subterréneos do continente. Os tamuranianos viviam isolados em
sua ilha, afastados e desinteressados da situacio do resto do mundo,

Além desses, uma raca exclusivamente pastoril levava a vida
no isolamento do outro lado do Rio dos Deuses: eram os mino-
tauros, criaturas fortes, resistentes e trabalhadoras, que viviam da
agricultura e do artesanato. Quem diria que um dia aquele povo
isolado até mesmo entre si viria a erigir um grande reino, chegan-
do até mesmo a invadir o resto do continente?

Tapista
Tapista € 0 maior reino em extensdo de Arton — pelo menos
na superficie — e uma das mais sélidas civilizacées do mundo,

A populagio de minorauros, descendente de simples tribos
pastotis, hoje é uma poténcia cultural e militar, exemplo para todos
os outros povos. Formada quase que exclusivamente por minotau-
ros, a populagio de Tapista é uma das mais refinadas em termos
culturais, apesar da apaténcia brutal de scus membros. Acreditar que
as metropoles de Tapista ndo podem equiparar-se a cidades como
Valkaria ¢ prova do mais puro pensamento provinciano.
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Histoéria

Ninguém sabe de onde vieram os minotauros. Sabe-se
hoje que eles foram criados por Tauron, quando este ainda nio
era um dos vinte Deuses Maiores do Pantedo. Mas se vieram
de fora de Arton — como os elfos — ou se foram criados dire-
tamente neste mundo, nem mesmo os maiores historiadores e
arquedlogos sabem precisar.

Entretanto, os relatos mais antigos remontam a um vale na
regifo entre o norte das Montanhas Uivantes € o leste da Floresta
de Naria, do lado do Rio dos Deuses, onde hoje fica Tapista. O
Vale de Naria é uma vasta regido pastoril, de planicies verdes e
fauna e flora abundantes. Era nele que viviam os primeiros mino-
tauros, em pequenas tribos familiares.

Os minotauros entio eram poucos e levavam uma vida tipica
dos habitantes do campo, plantando, lavrando, colhendo, criando
trobos e pequenos animais e enfrentando perigos tipicos, como
lobos e aranhas gigantes. Nio havia grandes cidades, apenas vilas e
aldeias de pequeno porte.

As tribos nem sempre foram aliadas, e muitas vezes guerreavam
entre si, principalmente quando um lider mais jovern conquistava a
chefia através do combate. Mas o estado geral era de paz, principal-
mente devido 4 grande distincia entre cada uma. A falta de inimigos
na regido permitia que os minotauros gozassem de dias tranqlilos.




Mas o perigo rondava jd nessa época. Vindo das Montanhas
Uivantes, um ambicioso rei orc decidiu expandir seus dominios até
o outro lado do Rio dos Deuses. Espathados e sem lideranca, os pa-
cificos minotauros tornaram-se presas ficeis para os invasores. Logo,
quase todas as tribos haviam sido subjugadas e escravizadas pelos orcs.

Sendo grandes e fortes — além de bons trabalhadores —, os
minotauros serviram bem aos planos do Rei Orc. Sob o estalo dos
chicotes, erigiram acampamentos ¢ fortificagdes para os inimigos,
plancaram para alimenci-los, e até mesmo escavaram o solo em
busca de riquezas para enfeitd-los. E, quando o esforgo da escra-
viddo era demais e um minotauro cafa doente, alcijado, mutilado
ou invilido, na maioria das vezes ainda servia como diversao em
arenas, enfrentando guerreiros, animais ou irmaos minotauros.

Foi nessa época de necessidade
extrema, quando tudo parecia perdi-
do, que nasceu um herdi. Alguém que
néo tinha mais nada a perder, dispos-
to a libertar seus irmaos e reagir aos
invasores. Ndo um general, ndo um
guerreiro, mas um simples fazendei-
ro. Seu nome era Goratikis.

Revolucao

Goratikis nio era diferente de
nenhum dos minotauros da regido
do Vale de Naria. Era um fa-
zendeiro como os outros,
plantando, colhendo e tro-
cando sua produgio por
bens que sua familia néo pro-
duzia. Mas foi diferente de seus
irmdos em uma coisa: sobreviveu
a brutalidade do ataque de um
pelotio orc. Quando sua fazenda
foi atacada, viu sua mulher e filhos
serem mortos e seu lar, queimado.
Apesar de gravemente ferido e dado
como morto, sobreviveu. Desnorte-
ado, Goratikis fugiu para a Floresta
de Naria. Apés recompor-se e voltar ao
que restara de sua fazenda, onde re-
colheu e enterrou os caddveres de sua
familia, fez um juramento: os orcs pa-
gariam por aquilo!

Os primeiros a softer a firia da vinganca de Goratikis fo-
ram os membros do pelotio. Seguindo seus rastros, o minotauro
emboscou-os durante a noite, armado apenas de um forcado. Ma-
tou os orcs um a um em siléncio, com prazer. Mas aquela vitéria
deixou apenas um vazio que exigia mais: a libertagio de outros pais
de familia como ele, de esposas e filhos como os seus, de mais do
que seus amigos e companheiros de tribo — minotauros de todas
as tribos do Vale de Naria. Era o inicio do fim da Liga dos Orcs
das Montanhas Ulvantes.

Goratikis ndo era um soldado. Nem tinha qualquer treina-
mento marcial mais refinado. Entretanto, emboscando aquele pe-
lotdo, havia percebido que os orcs e goblindides da Liga ndo eram
péreos para a for¢a de um minotauro. Nem para sua inteligéncia.
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Assim, passou a habitar a Floresta de Naria e vigiar suas fronteiras,
emboscando e matando todos os inimigos que se aproximassem.
Com o tempo, os membros da Liga passaram a ver a Floresta como
um lugar amaldicoado.

Nessa época Goratikis ji havia libertado outros minotauros,
que juntaram-se a ele em sua luta. Ndo apenas membros de sua
tribo, mas individuos de locais distantes. Trabalhando em conjun-
to, logo os revoltosos nio estavam limitados apenas A Floresta de
Naria, mas também a suas cercanias. Com o tempo, uma comu-
nidade acabou sendo criada nas profundezas da Floresta, formada
por membros de vdrias tribos, algumas até inimigas nos tempos
anteriores & chegada dos invasores.

As forcas dos revoltosos cresceram e cres-
ceram, agregando minotauros
libertados de campos de prisio-
neiros e de pelotées errantes que
viajavam pelo Vale. Até a chega-
da do inevitdvel. Temerosos da
floresta e arredores, os membros
da Liga nio mais aventura-
vam-se nas proximidades da
regido. Assim, os revoltosos
de Goratikis tiveram de levar

a batalha até eles.

Usando a mio-de-obra de
Seus muitos escravos minotauros,
a Liga dos Orcs havia erigido um

reino de vilas e aldeias de médio
porte — mais parecidos com
grandes acampamentos milita-
res. O Rei Orc morava em uma
cidadela-fortaleza, verdadeira ca-
pital do seu “reino”. E foi para ld
“ZZ  que 0s revoltosos marcharam.

Mais organizados e expe-
rientes devido 4s muitas batalhas
e de espirito alto e renovado devido is
palavras de um dltimo discurso de Gora-
tikis, os minotauros de todas as tribos
_que formavam o exército dos revoltosos
partiram da Floresta de Naria decidi-
dos a libertar seu povo. Nenhuma vila
ou aldeia conseguiu fazer frente 4 for-
¢a dos minotauros unidos.

Aonde chegasse a noticia de que o exército aproximava-se, os
minotauros rebelavam-se e fugiam para unirem-se ao general Gora-
tikis. Logo, quase todos os acampamentos dos orcs e goblinéides ha-
viam sido destruidos, e Goratikis marchou para a fortaleza-capital.

A batalha foi longa — mas para os minotauros em ftria, foi
curta demais. Com Gorarikis sempre 4 frente, eles tomaram o lo-
cal. Enquanto 2 capital ardia, Goratikis perseguia o Rei Orc, que
havia fugido por uma passagem secreta. Mas em vdo. Uma vez
morto, o Rei Orc teve a cabega decepada, que passou a adornar
o cinturio do general minotauro. Terminava assim o dominio da
Liga dos Orcs das Montanhas Uivantes ¢ do Rei Ore. Tio grande
era o 6dio de Goratikis e seus aliados pelo Rei Orc e sua Liga que
seu nome foi esquecido, apagado de todas as referéncias.
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Aclamado como o grande idealizador da revolugio e gene-
ral vitorioso, Goratikis foi saudado como lider de todos os mi-
notauros agora livres. Entretanto, ele mostrou que a vitéria ndo
pertencia somente a ¢ele, um fazendeiro tornado rebelde, mas aos
minotauros come um todo — pois sé através da unido eles ha-
viam tornado-se fortes. Como o fazendeiro que era, Gorarikis nédo
sentiu-se & vontade com a lideranga despejada sobre seus ombros.
Pregando a unido entre os membros das diversas tribos, partiu em
peregrinagao para as montanhas em busca de sabedoria, deixando
como regente um grupo de minotauros, formado por pelo menos
um representante de cada tribo presente.

O Nascimento de um Reino

Apés a revolugiio, seguiu-se um periodo de prosperidade.
No inicio, Tiberus era uma pequena cidade chamada Gorakis,
as margens do Rio des Deuses. Com o passar dos anos, tornou-
se uma metrépole e cidade-estado que dominava toda a regido
e além, fruto do trabalho de Goratikis e seus irmios. Pouco
a pouco, a populagﬁo aumentou e houve contato com outras
civilizagbes, o que levou A construgio de outras cidades, outras
metrépoles, e a uniio de todas as cidades-estado. Nascia Tapis-
ta, o Reino dos Minotauros.

Gorarikis retornou um ano depois, O caminho de sua pere-
grinagio até hoje permanece um mistério. Para sua surpresa, en-
controu as fundagbes de uma grande cidade &s margens do Rio
dos Deuses, suas casas de madeira cobrindo toda a paisagem. A

capital nio de uma tribo, mas de um reino. Em homenagem a seu
heréi e libertador, essa cidade foi batizada Gorakis. Reunido com
seu povo, Goratikis foi finalmente aclamado rei dos minorauros.

Feliz com o crescimento ¢ a uniio de seu povo, Goratikis
pode compartilhar com seus irmdos minorauros a visio que tivera
durante sua peregrinacio: um império de todos e para todos os
minotauros. Reunindo os mais sibios de sua raca, enviou-os aos
trés cantos de Arton, em grandes expedic6es para recolher infor-
magées ¢ descobrir o que havia além do Rie dos Deuses. Sua tarefa
ndo era simples: mapear as terras proximas e distantes, identificar
tios, florestas e montanhas, encontrar rotas e aproximar-se de ou-
tros povos para aprender sobre seus habiros e cultura. Ao final des-
te trabalho deveriam volrar e dividir todo seu conhecimento com
os membros do Reino dos Minotauros. Goratikis e seu povo ha-
viam sofrido com a invasio do Rei Orc e sua Liga, e o rei preferia
estar preparado para o que quer que existisse além das fronteiras.

Enquanto isso, Gorarikis, agora devidamente coroado, tratou
de unificar as tribos restantes. Acompanhado de seu forte exérci-
to, a Primeira Legido de Gorakis, visitou as aldeias e tribos que
haviam sido intocadas pelos orcs e convidou-as a fazer parte do
emergente reino dos minotauros. Quando a resposta era negativa,
o préprio Goratikis desafiava e enfrentava o chefe, assim consoli-
dando sua regéncia sobre todos os minotauros. Por combate ou
aclamacio, logo tornou-se o lider de todas as tribos. Além disso,
a Primeira de Gorakis ainda visitou as Mentanhas Uivantes e des-
truiu os tltimos resquicios da Liga, dos orcs e assemelhados, asse-
gurando a protegio do povo. Nessa época surgiram os primeiros
acampamentos avancados dos minotauros.

Anos depois, quando os sdbios retornaram, encontraram um
Goratikis mais velho, sibio e poderoso. O que era uma cidade is
margens do Rio dos Deuses havia se tornado uma metrépole, de
onde partiam esquadras para vigiar a costa e navios para pescar
e comercializar, caravanas rumo s aldeias e vilas mais distantes
e legides para salvaguardar os pontos mais longinquos do reino.

O relatério dos sdbios trangiiilizou Goratikis e seu Conselho.
Do outro lade do Rio dos Deuses havia um continente imenso,
mas parcamente habitado. Os poucos povos do outro lado eram
formados por tribos de bdrbaros com pouco contato entre si. Ha-
via apenas duas civilizagbes mais avangadas. Uma ficava a milhares
de quildémetros, do outro lade do mundo: uma ilha cujos habi-
tantes “humanos” (cujos homens eram frigeis como as mulheres
dos minotauros) nio tinham nenhum interesse pelos assuntos do
continente. A outra era formada por um povo bravo e trabalhador
que, assim como os minotaures, nutria um édio tremendo dos
orcs, goblins e criaturas semelhantes: eram os andes.

Logo, os minotauros estreitaram seus lagos com os andes, que
ficaram felizes em encontrar um povo que, apesar da aparéncia
bestial e forga extrema, buscava a prosperidade e a cultura, vivendo
de maneira ordeira. Assim, os minotauros e os andes logo forma-
ram aliancas fortes e duradouras. Essa amizade dura até hoje.

Tiberus

A alian¢a com os anées foi mais do que benéfica para os
minotauros. Os andes mostraram-se fontes quase inesgotiveis
de conhecimento. Mesmo que, por uma questio de seguranca,
os professores nio revelassem tudo a seus discipulos, estes aca-
bavam por desenvolver algumas das técnicas secretas.




Dentre os muitos conhecimentos adquiridos pelos minotau-
10s, a arquitetura e engenharia se destacavam. Assim, baseados no
conhecimento dos anées e em suas proprias experiéncias, eles pro-
jetaram prédios de grande altura e resisténcia. Entretanto, dada a
limiragio dos minotauros com relagio 4 altura, precisavam erigir
prédios e construgdes ao mesmo tempo altas e extremamente lar-
gas, ndo sé para aproveitar o espago € a vantagem que a vista das
alturas oferecia, mas rambém para que um minotauro, quando
olhando na linha do horizonte no alto de um prédio, sentisse que
estava no solo, com seus pés firmes no chéo.

Durante esse perfodo de grande prosperidade, Gorakis cres-
ceu tanto horizontal quanto verticalmente. Seus prédios atingem
alturas até hoje quase desconhecidas no resto do continente. Suas
muralhas sio intransponiveis, e aqueles que caminharam sobre
elas e outros prédios tduricos afirmam que na verdade acreditavam
passear sobre planicies ou colinas.

Quando a amizade entre anées e minotauros atingia seu auge
e os frutes das primeiras trocas de conhecimentos comegavam a
surgir, Goratikis j4 estava em idade avancada. Adoeceu, vindo 2
falecer pouco depois. Seu reinado durou cingiienta anos.

Em seu leito de morte, Goratikis nomeou como sucessor
Tiberus, um de seus mais fiéis companheiros e seu mais querido
amigo — além de engenheiro-chefe do reino. Além disso, mudou
o nome da capital de Gorakis para Tiberus. O novo lider adotou
o plirpura como a cor dos reis dos minotauros ¢ colocou Goratikis
como seu maior herdi, erigindo estdruas por todo o reino. Tiberus
tornou-se o maior dos reis minotauros.

Embora Goratikis tivesse o sonho de um império para todos
os minotauros, foi Tiberus quem o tornou realidade. Sob sua tute-
la, outras grandes cidades foram construidas, ¢ o reino, ampliado.
Pouco a pouco, a medida que os lagos entre anées e minotauros
ficavam mais fortes, o povo tdurico detrubava quarteirdes intei-
ros da capital, cobrindo a cidade com prédios novos e de uma
arquitetura mais moderna ¢ funcional. Os planos de urbanizacio
espalharam-se por todo o territério. Ligando cada cidade, estradas
largas e extensas. Tudo projetado pelos engenheiros ¢ arquitetos
tduricos, que ji sentiam ter superado seus antigos mestres, sob a
tutela e supervisio do Rei Tiberus. Assim surgiram as cidades de
Calacala, na costa, e Marma, na fronteira com a Grande Savana.

Além da ampla urbanizacio do reino, Tiberus também or-
ganizou o exéreito. Se antes os minotauros contavam com pouco
mais do que milicianos de boa vontade, passaram a contar com
forcas armadas profissionais. A partir do reinado de Tiberus, todo
minotauro precisava servir no exéreito ou na marinha por um pe-
riodo minimo de um ano, garantindo que o povo estaria sempre
pronto para o combare, para a guerra, pata receber e rechagar os
inimigos. Foi quando surgiram novas legides ¢ novos generais.

Com o dominio de algumas das técnicas de metalurgia dos
andes, e com o desenvolvimento de outras proprias, os minotau-
ros passaram a forjar e usar armas, armaduras e escudos de metal,
aumentando a protegdo e eficiéncia das tropas. Também desen-
volveram armas de cerco capazes de romper muralhas e paredes
como aquelas da cidadela-fortaleza do Rei Ore. Embora o inimigo
tivesse sido apagado da histdria, sua sombra para sempre guiou os
esforgos dos minotauros.

Tiberus também foi o responsdvel pela elaboragio de leis, es-
tabelecimento de cortes, juizes e de todo o primeiro sistema legal

do reino. Também fundou escolas e hospitais. Quando morreu,
nenhum minotauro sentiu-se apto a reinar sozinho e eles ento
criaram uma republica, governada pelo Senado — que nos gover-
nos de Goratikis e Tiberus era o Conselho das Tribos. Sua funcie
era administrar o reino € apontar um rei em tempos de guerra. Um
desses reis, Tellos, usou de sua forca e prestigio para ser nomeado
regente vitalicio, denominando-se Primeiro Cidadio — ou Prin-
ceps, no idioma dos minotauros. Estc sistema perdura até hoje.

A Igreja de Tauron

- No passacic:, 0s artomanos acreditavam que 08 mmotaua'
ros adoravam uma deusa chamada Divina Serpente {ou pelo
~ menos uma de suas ﬁwetas) A Divina Serpente, uma divin-
dacle pnmmva cultuada por tnbos na misteric =a ilha de Gal—:'_
. rasia, tinha os mesmos dogmas de Tauron, & era considerada
a ve_rdadelta;Deus_a Maior da Forg_a eda C(_Jra.nemq;_ mg:mbrog

- do Pantefio. Isso deixava os tedlogos confusos — afinal, como
"p'ode:ria uma divindade o obscu’ra faicfpdrtc dosvinte Deu-
ses Maiotes? Essa teoria caiu por tetra quando os humanos
_conheceram melhor os minotauros. Os teéIogos entdo pas-
saram 2 acreditar que a Dmna Serpemc era ama 1mpost01:a,' i
mu.rpando o lugar de Tauron oomo Deus da Forg:a : -

 Agora existe uma nova teoria: ['auron mem \

‘um dos vinte Deuses Maloi‘cs de Arton. Embora tivesse
05 Mesmos dosmmos que a Divina Serpente, esta Gltima |
era uma divindade mais antiga, adorada h4 mdenms pelos
 povos-dinossauro da distante ilha de Galrasia e por alguns
povos barbaros de Arton. Tauron nio passava de um deus
. menor, que cobicava um lugar entre os maiores do P;mteao. ;

- E consegmu Mas ndo sem batalhas ou mtugas. : !

- Durante a prc_h1st0r1a de Taplsta, os minotauros do':.

~ Vale de Naria cultuavam deuses comuns a :fazendmros e
pescadorts' Alihanna, Azgher, Lena ¢ Oceano. Alguns pou-
cos, mais belicosos, veneravam Keenn € Megalokk. Com a -
formag,ac: do reino, passaram a venerar também Khalmyr, ‘
0 Deus da Justica. Mas Tauron, o Touro em Chamas, prin-

- c1pal divindade dos minotauros, 6 teria sido trafldo para '
Taplsta por Goratikis, cleposs de sua p regrma(;’ =

Ninguém sabe aﬁrmar com cefteza quem ol o que_‘
 Goratikis encontrou durante sua peregrinacdo. A{guns his-
toriadores afirmam que ele encontrou Tauron, que foi quem
- lhe presenteou uma visio do futuro, de um nnpérxo dos mi-
notauros, que poderia ser alcancado apenas através da fé em
Tauron, seguindo seus dogmas e preceitos. - Como Tauron
pregava idéias muito parecidas com as do préprio Goratikis,
a ligago entre ele ¢ o deus foi mais do que natural. Assim, 0
primeiro rei dos minotauros também teria sido o responsavel
por levar ao povo a creng:a em Tauron e seus ciogma& :

. Coma prqspcr;dade--de Reino dos -M;nq:auros,' aféem
'T:iuron crescen ¢ ibgo suplantou aquela da Di\iiua-Scr;gente;

que acabou sendo relegada a segundo plano. Uma vez entre

os vinte Deuses Maiores do Pantedio, Tauron entio voltou-se

para um novo objetivo: conquistar a lideranca do Pantedo, |

- suplantando Khalmyr. Como o Deus da Justica recusou

todos os desafios de combate, talvez Tauron mais uma vez
prcqsassg: contar com 4 ajuda de.s_.eus:ﬁ' no Plano mortal.

L ojnudes
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Invasdo

Capitulo 1

O Avanco do Reino

Entre os feitos do Princeps Tellos estio a expansio do rei-
no até a fronteira com o Deserto da Perdicao e expedicdes as
Montanhas Lannestull. Mas tio importante quanto todos os
feitos de Tellos foi a manutencio dos hdbitos dos governantes
do passado.

Construindo sobre as fundagbes dos primeiros reis, a nagio
cresceu e tornou-se muito maior e mais forte. Foi durante este
periodo que assentou-se o “espirito tdurico”, a sensacio de que
os minotauros eram uma civilizacdo completa em si mesma, de
cultura e feitos proprios. “Ser minotauro” deixou de indicar uma
raca para significar que alguém era parte da maijor, mais forte e
mais prospera civilizagio de Arton. Fato comprovado pelas vitérias
consecutivas sobre todos os inimigos do reino.

Havia a sensagio de que o reino e a cultura eram muito maio-
tes que apenas um minotauro, por mais glorioso que fosse. O rei-
no nio era de um minotauro, mas de todos. Em conjunto, Tellos
e 0 Senado decidiram deixar de usar o nome Gorakis (que até
entdo designava o reino tode). Nascia assim Tapista, o Reino dos
Minotauros, baseado nos preceitos antigos e nos feitos presentes,
preparando o futuro.

Hoje, Tapista é governada por Aurakas, um descendente dire-
to de Tellos, Embora ndo tenha obtido conquistas tio grandes em
expansio ¢ dominio de terras, Aurakas obteve vitérias diferentes:
em seu governo, Tapista enfrentou disputas politicas e diplom4-
ticas como em nenhum outro. Foi no governo de Aurakas que
planos tracados séculos atrds finalmente puderam ser executados.
Levando s Guerras TAuricas e aos feitos que realmente colocaram-
no como um dos maiores dentre os governantes de Tapista.

As Guerras Tauricas

As Guerras Turicas sio um dos maiores eventos militares
da histéria de Arton. Também sao o maior exemplo da eficién-
cia de um exército deste mundo. Em uma investida sincroni-
zada de maneira impossivel para os outros povos de Arton, os
minotauros atacaram ao mesmo tempo diversos reinos, con-
quistando-os de surpresa. A conclusio da guerra ndo poderia
ser outra: a conquista de novos territérios e o reconhecimen-
to por parte do Reinado de que Tapista agora é mais do que
apenas mais um dentre tantos reinos. E um império, o iinico
império da superficie de Arton: o Império de Tauron.

Pré-~-Guerra

Com o passar dos séculos, Tapista tornou-se uma das
maiores ¢ mais arrojadas civilizagdes de Arton. Os minotau-
ros dominaram toda a regido a oeste do Rio dos Deuses, des-
bravando até as Montanhas Lannestull, ¢ dominando toda a
regido que vai do Mar Negro até a fronteira com o Deserto da
Perdigio. Enquanto isso, novas civilizacbes surgiam do outro
lado do Rio dos Deuses.

Vindos de Lamnor, no sul de Arton, os humanos desbrava-
ram o continente da mesma forma que os sdbios enviados por
Goratikis no comego de seu governo. Também fundaram reinos
e erigiram suas préprias civilizages. No final, fundaram uma co-

alizio de todos os reinos humanos que ficou conhecida como o
Reinado. Seu trabalho nio passou despercebido.

Seguindo o exemplo de Goratikis, todos os governantes de
Tapista mantiveram as expedicdes por Arton. Mapeando, toman-
do notas e mantendo as informag6es daquelas primeiras incursdes
atualizadas, os minotauros sempre mantiveram relatérios detalha-
dos da expansio humana, suas rusgas e avangos. Mais do que isso,
entraram em contato com os “recém-chegados” e abriram relagées
politicas e diplomdticas com eles, estabelecendo rotas comerciais
e firmando contratos duradouros. Muitos minotauros acabaram
deixando Tapista para viver em algum reino humano. Alguns fize-
ram isso por livre e espontinea vontade; outros, por deveres reli-
giosos. E alguns por motivos militares.

Os minotauros preparavam suas sempre crescentes legides
para proteger as fronteiras ¢ amplid-las. Mas, do lado do Rio dos
Deuses onde viviam, ndo havia mais nada que valesse a pena con-
quistar. Assim, os olhos de Tapista voltaram-se para o outro lado
do Rio — para o Reinado.

Os minotauros sempre foram um povo religioso, € nenhuma
divindade jamais teve tanta importincia quanto Tauron, Deus da
Forca e da Coragem. Um dos dogmas de Tauron diz que o forte
deve dominar e proteger o fraco, enquanto ao fraco cabe reconhe-
cer esta forga supetior e entregar sua lealdade ao forte. Até onde
sabiam, os minotauros eram os mais fortes de Arton. Contudo,
o surgimento de uma coalizio como o Reinado poderia ameagar
sua supremacia; afinal, sendo os membros do Reinado em maior
namero, por que ndo invadiriam Tapista? Para os minotauros, essa
seria a oportunidade de provar quem realmente era mais forte:
Tapista ou o resto de Arton.

Além deste novo desafio, os tapistanos também viviam com a
promessa de um império desde a época de Goratikis. Embora Ta-
pista fosse o mais vasto reino de Arton (pelo menos na superficie),
a populacio e suas necessidades nunca pararam de crescer. Assim,
logo Tapista precisaria de mais espago, de mais territério — que
existe em abundincia ao leste do Rio dos Deuses. O que levaria a
apenas uma safda: ampliar o reino, invadindo Arton. Assim, mu-
nidos de um desafio e da mais pura necessidade, os governantes
minotauros tragaram planos para a invasdo. Planos que levaram
anos e consumiram um esforco quase sem fim. O momento de
colocd-los em pritica surgiu apenas no governo de Aurakas, atual
Princeps de Tapista.

A Gazeta do Reinado

A Gazeta do Reinado é um dos tinicos veiculos de infor-
magio impressos de Arton. Embora sua circulagio seja restrita,
os exemplares sio passados de mao em mio por todo o con-
tinente, levando noticias (mesmo que desatualizadas) aonde
quer que as pessoas saibam ler.

A Guazeta noticiou as Guerras Tduricas desde seus primeiros
indicios. Entretanto, sé informou aquilo que estava acontecendo
no momento presente, revelando pouco a pouco pequenos indi-
cios de que os planos para a guerra haviam sido elaborados muito
tempo antes. Assim, apresentaremos as informagbes publicadas na
Gazeta na ordem cronoldgica dos acontecimentos, ao invés de sua
ordem de publicagio no maior jornal de Arton. Vocé pode ler as
marérias na Integra no apéndice no final deste livro.



A Folha do Império

Recentemente, a Gageta do Reinado reproduziu uma entre-
vista publicada na Folba do Império, o maior veiculo de noticias
do Reino dos Minotauros. A edicdo também marcou a mudanga
do nome do jornal (antigamente chamava-se Folba de Tapista).

Nela, o regente minotauro revelou que a campanha de Ta-
pista contra o Reinado nio ¢ algo novo, nao surgiu nos dias de
hoje; na verdade, a invasio de Arton pele Reino dos Minotauros
tem suas rafzes nos primeiros dias da formagio de Tapista, ainda
na época de Goratikis. Coisa que o Princeps, o Senado e o clero
de Tauron sempre souberam. E para o qual sempre dedicaram-se.
Entretanto, todo o trabalho envolvido na invasio tomou séculos.
Envolveu geragdes de minotauros, cada uma desenvolvendo e
acrescentando sobre o trabalho da anterior,

Depois que Goratikis brindou os minotauros com o sonho
de um império, eles sempre trabalharam para tornd-lo realidade.
Embora Tiberus, Tellos e outros governantes tenham urbaniza-
do e desenvolvido Tapista enquanto reing, ainda nio havia um
império. Bstabelecer e proteger as fronteiras, erigir metrdpoles e
fortificacdes, construir estradas, teatros, escolas e hospirais... Tudo
isso quase que ndo passava de infra-estrutura dentro de um plano
muito maior. Pelo menos para os regentes de Tapista,

E claro que, embora os governantes do reino conhecessem e
trabalhassem para esse grande plano, o povo € as pessoas comuns
seguiam suas rotinas de maneira normal. Nem todos os minotau-
ros sabiam que Tapista um dia invadiria o resto de Arron, e nem
todos trabalhavam (ou sabiam que trabalhavam) para esse obje-
tivo. Mesmo os soldados na hierarquia intermedidria das legioes
sabiam tanto quanto o povo — o verdadeiro objetive dos regentes
sempre foi mantido em segredo.

O primeiro passo rumo & invasio foi o envio dos sdbios para
além do Rio dos Deuses. Eles nio viajavam sozinhos; eram acom-
panhados de cartégrafos, batedores, desbravadores e guerreiros.
Entretanto, as primeiras expedigdes nio conseguiram cobrir todo
o territério do que viria a se tornar o Reinado; por isso, a cada
pequeno intervalo de tempo — em torno de dois anos —, novas
expedigbes partiam, refazendo os passos de uma expedigdo ante-
rior ¢ testando novos caminhos e rotas. Além disso, cada nova
expedicdo conferia as informagoes, anexando novoes comentdrios
e sugestdes com relagdo a uma ou outra descoberta. Se uma ex-
pedicdo encontrava um rio e sugeria a construgio de uma ponre,
a préxima sugeria também um pequeno posto disfargado, e uma
terceira sugeria um moinho movido pelas dguas desse mesmo rio.

Nem sempte as expedicdes confirmavam as descobertas ante-
riores. Um rio secava, uma cidade era abandonada, uma mina desa-
bava... E importante perceber a minticia do trabalho das expedigdes
dos minotauros — as bibliotecas de Tapista hoje talvez contem com
o0s maiores e mais precisos relatos da migracio dos povos e animais
de Arton, o surgimento e ruina de muitas comunidades e conheci-
mentos impressionantes para qualquer historiador, arquedlogo ou
simples curioso — e também para um clérigo de Tanna-Toh.

Além das expedigées, os tapistanos enviavam cidadaos para
estudar as téenicas e conhecimentos dos outros povos de Arton. O
que comegou como curiosidade verdadeira e fome de aprendizado
tornou-se uma necessidade. Aprendendo ¢ dominando aquilo que
os outros povos de Arton sabiam, os minotauros estariam sempre

um passo  frente de seus futuros adversdrios, Era possivel encon-
trar tapistanos em qualquer instituicio de ensino do Reinado: es-
colas de medicina em Salistick, mosteiros em Tamura (e, depois da
Tormenta, Nitamu-ra), conservatdrios em Petrynia e até mesmo
em haras em Namalkah.

Cada novo conhecimento, técnica ou aprendizado adquirido
pelos minorauros era levado para Tapista e passado adiante. Se um
minotauro aprendia uma nova técnica para forjar espadas com um
mestre de outro reino, dividia esse conhecimento com os mestres
da forja de Tiberus, Calacala e outras metrépoles. Esses entdo le-
vavam o conhecimento para os membros das guildas de ferreiros
de sua cidade e de aldeias préximas, que passavam para seus apren-
dizes, e assim por diante. Com o tempo, os proprios minotauros
acabariam aprimorando esses conhecimentos e dividindo-os uns
com 0s outros.

L ojnude)

Ao mesmo tempo, os tapistanos precisavam planejar o que
fazer a seguir: construir pontes, abrir estradas, erigir aldeias e assim
por diante. Também testavam e treinavam tendo em vista possi-
veis contra-ataques; seus exéreitos estavam sempre em exercicios
de guerra. Embora isso fosse normal e esperado, o que ninguém
jamais percebeu € que os exercicios dos minotauros envolviam td-
ticas e estratégias de campanha onde um exéreito representava as
forgas de Tapista e, o outro, as de algum reino vizinho. Os mino-
tauros estavam se preparando para enfrentar os exércitos dos rei-
nos que pretendiam invadir, mas com a simples diferenga de que
esses, embora usassem as mesmas estratégias, eram “interpretados”
por legides muito mais fortes, resistentes e bem-treinadas.

oesenu

Outra importante revelagio de Aurakas em sua entrevista en-
volve a Igreja de Tauron. O Deus da Forga criou os minotauros,
concedendo-lhes a forca, o tamanho e o poderio para libertarem-
se de seus feitores na época de Goratikis. Mais do que isso, Tauron
sempre impeliu seus filhos a provar sua forca e manter-se fortes.
Para isso, é necessério ficar em constante aperfeicoamento. Assim,
a Igreja de Tauron prega que Tapista deve invadir o Reinado, o
maior adversério do mundo, para testar ¢ comprovar sua forca.
Caso os minotauros sejam mais fortes, eles logo conquistario o
resto do continente, ou parte dele. Pelo menos o suficiente para
mostrar do que sdo capazes.

Segundo os dogmas de Tauron, uma vez comprovada a forca
de Tapista pela invasio e conquista, quem quer que seja domi-
nado deve prestar respeito aos conquistadores. Os minotauros
nio buscam apenas dominar os outros povos de Arton — eles
prometem protegé-los, respeitando-os ¢ garantindo que sejam
bem tratados. Desde que aceitem os minotauros como os mais
fortes denrtre todos.

Aurakas fez questdo de salientar que Tapista nio busca con-
quistar outros territérios por motivos mesquinhos. Os minotauros
sio motivados por suas crengas, e o regente chegou a afirmar que
eles nio odeiam o Reinado. Na verdade, eles enxergam o Reinado
como um oponente capaz, liderado por um homem inteligente,
carismdtico e justo, respeitado por todos. Assim, enfrentando —
e vencendo — tal adversdrio, reforcam a crenca em suas capaci-
dades. O Imperator acredita que, com o tempo, 0s outros povos
compreenderdo que os minotauros ndo sio motivados por emo-
GOes pequenas e vazias.

Os tapistanos em nenhum momento tornaram-se maléficos
ou malignos. Lutam néo para dominar e escravizar, mas para pro-



var suas capacidades. Aurakas diz a verdade: os minotauros ndo sdo
tiranos ensandecidos. Sio, antes de tudo, um povo guerreiro que
exige um teste para si mesmos. E se isso significar a conquista de
OULros povos, que assim seja.

Palavras do Inimigo:
a Carta de Abelardus

Confirmando o que o Imperator Aurakas viria a dizer
na edigio seguinte, a Gazeta do Reinado publicon uma men-
sagem interceptada do exército de Tauron., Nela, o General
Abclardus, da Legido do Inverno, revela a verdade sobre a
Manada. Além disso, faz importantes revelacbes sobre a es-
tratégia das legides de Tapista para tomar Petrynia, Fortuna,
Lomatubar, Tollon e Ahlen.

Por muito tempo pensou-se que a Manada fosse apenas uma
tribo de minorauros némades que habitavam as Montanhas Uivan-
tes. Entretanto, a carta do General Abelardus mostrou que é na ver-
dade composta por legiondrios tapistanos experientes, que tinham
por missao mapear uma rota por dentro das Uivantes, indo de Ti-
berus, s margens do Rio dos Deuses, até Deheon, o Reino-Capiral.
Mais do que isso, 2 Manada também estabeleceu rotas secunddrias
saindo da rota principal, a chamada Rotz das Uivantes, até cada um
dos reinos ao sul: Petrynia, Fortuna, Lomacubar e Tollon.

A rota da Manada nio era inteiramente natural: os mino-
tauros precisaram construir pontes ¢ estradas, e erigiram acampa-
Mentos € prepararam cavernas para facilitar a movimentagéo, ali-
mentagio e descanso das legides. A Rota das Uivantes também foi
estabelecida de modo a escondé-la de olhos curiosos, tendo sido
aberta entre colinas, montanhas e geleiras de maneira que um via-
jante incauto ndo conseguisse encontrd-la, ou que um observador
atento ou casual nio conseguisse localizd-la sem uma investigagio
mais profunda. Foi elaborada para que as legiées pudessem prote-
gé-la de maneira eficiente em caso de ataque, a partir de trincheiras
em sua extensio, ou de acampamentos escavados nas montanhas
ou erigidos em dreas mais abertas. Antes da invasio dos reinos ao
sul — e também de Deheon — as legiGes passaram boas noites de
descanso aqui, preparando-se para as batalhas por vir.

QOutra informagio de suma importancia revelada na carta do
General Abelardus foi sobre a natureza do ataque dos minotauros:
sincronizado, langado a0 mesmo tempo ¢ do mesmo modo em
todos os reinos. O primeiro passo foi posicionar os navios pelo
Mar Negro na costa de Petrynia, Fortuna, Lomatubar e Tollon.
Ao mesmo tempo, as legies colocavam-se em posigio em cada
rota secundéria da Rota das Uivantes. Em cada reino havia legi-
des prontas para invadir por mat, ¢ outras mais para invadir por
terra. As que vinham pelo mar foram despejadas dos navios, que
também asseguravam que nenhuma embarcagio conseguiria fugir
e alertar o resto do Reinado. As que vinham por terra desceram as
Ulvantes marchando, espalhando-se pela regifo do reino invadido.
Isso fez com que os habitantes ndo tivessem para onde ir, a ndo ser
que corressern para reinos vizinhos, que também haviam sido in-
vadidos pelos minotauros. Assim, apenas um minimo de fugitivos
conseguiria alcangar outros reinos.

Enquanto isso, uma forca pri:‘lcipal, maior ¢ mais podcro-

sa, seguia pela Rota das Uivantes rumo a Deheon, a fim de sitiar
Valkaria ¢ assegurar a criagio do Império de Tauron.

Palavras do Inimigo:
o Diario de Ahasureus

Os jornalistas do Reinado publicaram uma entrada do did-
rio de Ahasureus, um clérigo de Tauron e general das legides de
Tapista radicado na cidade de Ninbarann, no reino de Fortuna.

Em seu didrio, o sacerdote-guerreiro afirma, da mesma forma
que o Imperator Aurakas faria mais tarde, que para aquele que
deseja ser forte e comprovar sua forca, ndo basta fazé-lo uma vez,
mas manter-se sempre em forma e preparado para fazé-lo de novo
e de novo, reforcando sua posicio. Seja no ambiente que for —
politico, social, cultural. Na arena ou no campo de batalha.

Ahasureus também revelou que sabia dos planos de invasio
do Reinado desde que fora ordenado clérigo de Tauron, décadas
atrés. Subindo na hierarquia do clero do Deus da Forga e crescen-
do também na das forgas armadas de Tapista, Ahasureus tomou
parte importante na guerra: radicado fora de Tapista, cabia a ele
pregar a palavra do Deus dos Minotauros para o povo da regido
e prepard-los para a invasio — fosse tomando parte do exército
invasor, fosse entregando sua liberdade voluntariamente. E claro
que essa “conversio” deu-se de maneira sutil ¢ discreta; qualquer
palavra mais direta poderia gerar comentirios e sussurros, atraindo
as-autoridades do Reinado para os clérigos e a Igreja de Tauron.

Isso demonstra um fato até entio desconhecido: que os clé-
rigos de Tauron sempre fizeram mais do que pregar a palavra do
Deus da Forca, preparando seus fidis para tomar parte da invasio.
Nio se sabe quantos clérigos estavam envolvidos nisso, ou se todo
o clero de Tauron fazia parte do plano. Assim, cada templo ¢ cada
clérigo minotauro podia ser um espido, mensageiro ou guerreiro
invasor em potencial.

Mais do que o clero, essa situagio também pode ser generali-
zada ainda mais, expandindo-a para cidaddos “comuns”. Qualquer
minotauro vivendo fora das fronteiras de Tapista podia ser um
soldado disfargado, esperando apenas por uma ordem.

Estas trés reportagens estabelecem as bases da invasio do
Reinado por Tapista. Revelaram para o piiblico o longo caminho
tracado pelos minotauros, com seu ponto culminante nos dias de
hoje. E tudo aconteceu de maneira imperceptivel a possiveis es-
pides, dada a asticia dos generais e governantes minotauros. En-
tretanto, um fato quase pos tudo a perder: a revolta em Hershey.

» . . L]
O Préximo Inimigo?

Bem antes de tudo isso, a Gazeta do Reinado trouxe a pri-
meirissima reportagem sobre as Guerras Tduricas. Embora na
época a guerra ainda nio fosse aberta e declarada, a situagio
em Hershey mostrava indicios do que estava por vir. Abaixo
segue 2 noticia divulgada na Gazeta, complementada por in-
formagbes sobre as relages entre Hershey e Tapista.

Tudo comecou muitos anos atrds, quando um grupo de
mercadores minotauros foi atacado enquanto comercializava
em Hershey, o Reino da Guloseima. Os saqueadores mataram
os tapistanos, ¢ o governo do Reino dos Minotauros retaliou de
imediato, perseguindo e aniquilando os criminosos. Entretanto,
os minotauros perceberam que Hershey nio sabia — nem tinha
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condi¢bes para — lidar com seus inimigos. Tapista iniciou entdo
uma camparnha para eliminar os bandidos em Hershey.

Assim, Tapista acabou limpando a regido dos criminosos, e
declarou o Reino da Guloseima como seu reino protegido, criando
um protetorado. Muitos temiam que a populagio acabasse escra-
va dos minotauros, mas isso ndo aconteceu; o Princeps Aurakas
exigiu apenas um alto wributo. O regente Jedmah Roddenphord
acabou aceitando a presenca de legides. A partir de entdo, legiond-
rios podiam ser vistos patrulbando as principais rotas comerciais,
enquanto navios de guerra vigiavam as rotas maritimas.

Emborta a “protecio” dos minotauros tivesse quase exaurido
os coftes do Reino da Guloseima, Hershey conseguiu reerguer-se
gracas 2o comércio do gorad (o famoso doce produzide no reino) e &
prépria protecio de Tapista. Afinal, com a seguranca garantida, nao
foram poucas as companhias mercantis que entraram em contato
com 0 Reino da Guloseima. Além disso, os préprios minotauros
sdo os melhotes clientes de Hershey, e muitos tapistanos acabavam
mesmo morando no Reino da Guloseima depois de aposentar-se.

Mas as imposicdes do Reino dos Minotauros nio pararam nas
taxas de protecio; sendo um protetorado, Hershey viu-se obrigado
a aceitar as leis de Tapista, o que significa que a escravidao passou
a fazer parte do dia-a-dia. No inicio, limitava-se a umas poucas
propriedades dirigidas por minotauros — mas logo tornou-se uma
prética muito mais comum, usual para todos os fazendeiros e mer-
cadores de gorad mais ricos. Logo, alguns mercadores e comer-
ciantes de Pettynia também passaram a fazer uso de mio-de-obra
escrava em seus negocios — fossem eles ligados ou nao ao gorad.
E esse foi o estopim da revolugio contra a “protegic” de Tapista.

QO bardo Fheller Rautin, um senhor de terras menor do Reino
da Guloseima, viajou ao Reino-Capital, onde fez um pronuncia-
mento piblico ao Rei Thermy exigindo represdlias  captura ¢ uso
de escravos. Alegando a falta de moral de muitos dos habitantes
de Hershey e 0 abuso desses na hora de comprar e fazer novos es-
cravos, o bardo pediu o fim da escraviddo em Hershey e arredores.

Entretanto, o nobre foi rechagado por um renomado diplo-
mata tapistano chamado Kurathus, que lembrou que os gover-
nantes do Reinado haviam aceitado a inclusio de Tapista em sua
coalizio, mesmo cientes das prticas escravagistas do Reino dos
Minotauros. O regente de Hershey, Jedmah Roddenphord, nio
deu declaragoes, enquanto o Princeps Aurakas € o Rei-Imperador
Thormy apenas declararam na época que “uma solucio pacifica
serd encontrada’.

Apds muito tempo, o bardo Fheller Rautin pareceu ter cansa-
do da espera por uma atitude das autoridades do Reinado. Desa-
pareceu de sua propriedade, levando os dois filhos e todos os seus
guardas. Além dele, vdrios outros senhores de terra da regigo tam-
bém desapareceram, todos levando armas e soldados. Toda essa
movimentagio s6 poderia indicar uma coisa: a formacio de uma
milicia armada, voltada para o fim da escravidao.

Apesar de permanecer recluso, o bardo vinha ganhando po-
pularidade entre os nobres locais, cansados das taxagoes da corca.
Nao bastasse o ctescente apoio da nobreza local, os escravos tam-
bém revoltaram-se, atacando propriedades rurais (principalmente
aquelas notdrias pelo uso de escravos) e casas de comércio de go-
rad. Sobreviventes apontaram o lider do movimento como sendo
um ex-escravo chamado Razthus Quebra-Muros, um humano de
forca ¢ inteligéncia acima da média.

s e
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Guerra Préxima

A préxima Gazeta do Reinado na ordem cronoldégica dos
acontecimentos trouxe uma noticia dramdtica: a morte do ba-
rio Fheller Rautin em uma batalha contra as legides tapistanas
acampadas em Hershey!

Apés desaparecer de sua propriedade, nio houve mais nenhu-
ma noticia sobre o bario Fheller Rautin ou dos outros senhores de
terras durante algum tempo. Até que eles atacaram, em conjunto,
um acampamento tdurico ao norte de Hershey.

Mas o enorme acampamento, chamado Crazus, era mais pare-
cido com uma cidade militar. Assim, os guerreiros de Hershey ndo
foram pdreo para os milhares de legiondrios aquartelados no local.
O massacre foi apenas o estopim de uma batalha diplomdtca.

Os tapistanos demonstraram indignagio com o ataque do
bario e seus aliados, considerando-0 um insulto ao modo de vida
¢ 4 cultura do Reino dos Minotauros. Insulto que levou Aurakas a
exigir desculpas formais ao Rei-Imperador Thormy. O senhor do
Reinado apenas rechagou o Primeiro Cidadéo, explicando que as
agbes do bardo tratavam-se de atos ilegais, ndo-sancionados por cle
ou qualquer outro membro de seu Conselho.

Outros senhores de terras em Hershey responderam 3s agoes
dos minotauros com declaracoes de outra natureza — embora a
atitude do bario e seus companheiros tenha sido violenta e deses-
perada, a resposta dos tapistanos foi mais do que exagerada. Afinal,
Fheller Rautin e os outros poderiam ter sido apenas capturados.
Os resmungos de ambos os lados serviram apenas para alimentar
a discérdia e a crescente tensio no Reino da Guloseima e entre
Tapista e o Reinado.

Pirata Desafia Minotauros

A préxima Gazeta do Reinado na ordem cronolégica dos
acontecimentos nio menciona a guerra diretamente. A repor-
tagem trata do envolvimento de nma capiti pirata do Mar Ne-
gro — Izzy Tarante.

A pirata vinha ajudando os escravos cacados pelas legides
de Tapista e os soldados dos senhores de terra de’Hershey. Ela os
conduzia em seu navio, acelerando a travessia, permitindo ataques-
relimpago e evitando assim o exército ¢ a poderosa marinha do Rei-
no dos Minotauros. Segundo relatos, Izzy dividia os lucros de seus
saques com os aldedes das cidades costeiras e litorineas mais pobres.
Tao grancie era seu carisma que, dizia-se, até mesmo o cacador de
piratas John-de-Sangue permitira sua fuga em mais de uma ocasiio.

GUERRA!

Se a tensdo causada pelo ataque do bario Fheller Rau-
tin deixou todos preocupados na questio Tapista-Reinado,
a Gazeta do Reinado tratou de pesquisar a questao a fundo.
Enviando agentes disfarcados e munidos de magia iluséria, a
Gazeta averiguou a real situacio do Reino da Guloseima. Que
nio poderia ser pior: havia sido conquistado!

Se durante anos Hershey fora um protetorado de Reino dos
Minortauros, a investigagio acabou com a farsa: Hershey tornara-se
um enorme campo de escravos servindo is legides. Os fazendeiros
de gorad plantam, principalmente, para os tapistanos, enquanto as




mulheres sio usadas em quartéis. Os meninos enfrentam animais
em jogos para provar sua forca, e as meninas sio levadas de suas
famflias, vendidas em leildes de escravos. Conhecendo os dogmas
de Tauron, pode ser que haja exagero nesses relatos, e que a si-
tuagio dos escravos pdo fosse tio ruim. Qu entio alguns oficiais
minotauros foram mesmo cruéis demals, contrariando até mesmo
seus superiores.

Os agentes da Gazeta procuraram entio o regente de Her-
shey, mas nio conseguiram uma audiéncia — seus assessores
disseram que Jedmah Roddenphord encontrava-se ocupado com
assuntos tangentes 4 “economia interna” do Reino da Guloseima.
Esses “assessores” eram todos minotauros.

" Nio satisfeitos, os agentes da Guzeta continuaram sua busca
pela verdade, e acabaram encontrando o filho de Jedmah, o princi-
pe Judah Roddenphord. Durante a entrevista, o herdeiro do Reino
da Guloseima revelou a verdade: os minotauros invadiram Her-
shey da noite para o dia. As tropas presentes no reino capturaram
o rei e sua familia, a0 mesmo tempo em que navios de guerra cer-
cavam os portos, arrasavam a {rota ¢ impediam 2 entrada ou saida
de qualquer embarcagio. Novas legides desembarcaram, cercando
e tomando as cidades do Reino da Guloseima uma a uma. Aos
poucos, os tapistanos erigiram campos de prisioneiros, recolhendo
todos os que tentavam resistir,

O jovem Judah, que estava fora da capital Hockly no mo-
mento do ataque, reuniu-se entdo com o bardo Fheller Raurin
quando soube do que aconteceu com seu pai e familia e, juntos,
buscaram organizar uma resisténcia. Enquanto o bario viajava ao
Reino-Capital para implorar por ajuda, o herdeiro permaneceu em
Hershey liderando a revolugio. Desgostoso com o descaso do Rei-
Imperador e dos outros nobres de Arton, o bario decidiu atacar os
minotauros. O resultado foi o massacre noticiado anteriormente.

Do Diario de Galtan Silversong:
as Primeiras Investigacoes

A Gazeta publicou excertos do didrio de Galtan Silver-
song, um bardo famoso por suas composigées.

Galtan viajava pela costa de Petrynia em busca de inspiragio,
chegando até a margem leste do Rio dos Deuses. Em sua viagem,
acabou por avistar navios no horizonte. Navios que aproximavam-
se mais e mais da costa do Reino das Histérias Fantdsticas. Inves-
tigando, descobriu que os navios pertenciam a Tapista, ¢ que tra-
ziam milhares e milhares de legiondrios. Em pouco tempo, todos
os legiondrios desembarcaram, junto de muitos animais de carga
e mais material bélico ainda, comecando a invasio do Reinado.

Petrynia — A Verdade Esta Mais
Perto do que Parece!

A Gazeta do Reinade continuou com a publicacio dos re-
latorios de seus enviados ao Reino da Guloseima.

Como os agentes do jornal encontravam-se em Hershey, nzo
sabiam da verdade: a invasio do Reinado j# comegara. Enquanto
isso, na sede da Gazeta em Valkaria, os repdrteres continuavam
firmes sobre os diplomatas, que afirmavam nio saber nada sobre a
conquista de Hershey ou a invasdo de Petrynia...

A verdade é que os diplomatas realmente nao sabiam de nada.
Nio tinham nenhuma informagio sobre a verdadeira situacio de
Hershey ou sobre a invasio dos minotauros a Petrynia, Fortuna,
Lomatubar € Tollon. Entretanto, nos bastidores da Cidade-Capi-
tal, espides e batedores comecavam a mobilizar-se, mesmo que em
pequena escala, para averiguar os relatos publicados na Gazeta.

A Carta de um Paladino

A Gazeta publicou uma carta redigida por Mark Silver,
um paladino de Khalmyr radicado na cidade de Malpetrim. A
carta foi repassada ao jornal por clérigos do Deus da Justica.
Nela, o paladino falava sobre a invasdo de Petrynia.

O primeiro movimento do Reino dos Minotauros — até
onde Mark sabia — foi o ataque simultineo a todas as grandes
cidades costeiras do Reino das Histdrias Fantdsticas. Em um mo-

" vimento sincronizado, a armada tapistana surpreendeu as cidades

de Alerim, Trandia, Malpetrirn e Fauchard. Ae mesmo tempo, os
navios tduricos desembarcavam legides, que logo tratavam de as-
segurar pontos estratégicos e impedir qualquer organizacio e con-
tra-ataque das tropas locais. Mas isso € s6 ¢ que o paladino sabia
— a verdade era bem pior, pois os minotauros atacaram também
por terra, descendo das Montanhas Uivantes rumo s cidades ao
norte do reino. Isso também aconteceu em Fortuna, Lomatubar
e Tollon. As cidades nos extremos sul ¢ norte de cada um destes
reinos cairam ao mesmo tempo.

De acordo com o relato de Mark Silver, os minotauros captu-
raram o rei Godin Idelphart, de Petrynia, e sua familia. Mas nio
mataram-nos, nem causaram qualquer mal a eles. Havia cropas de-
signadas a marchar para a capital de cada reino e capturar a familia
real, assegurando o fim do cenflite no reino invadide.

Voltando a Malpetrim, a Capital dos Aventureiros do Rei-
nado, a situagdo nao foi tio grata para os minotauros quanto eles
planejavam. A grande quantidade de aventureiros experientes ga-
rantiu que a primeira onda de ataques fosse rechagada. A cidade
foi sitiada, mas resistiu até o final da guerra.

Devastacdo no Oeste do Reinado

Enquanto a guerra tomava todos os reinos do sudoeste
do Reinado a0 mesmo tempo, os enviados especiais da Gazeta
viajavam de Hershey para Deheon disfarcados, usando tam-
bém magia de ilusdo. Assim, cada vez que deparavam-se com
as legi6es tduricas, era quase como uma surpresa, pois nio con-
seguiam compreender como os minotauros haviam marchado
tao ripido. A verdade é que eles ndo o fizeram.

Nio houve uma marcha de um reino para o outro; havia le-
gides destacadas para atacar e conquistar cada reino de maneira
especifica— vindo tanto por terra quanto por mar. Assim, embora
os enviados da Gugeta acreditassem que os tapistanos estivessem
marchando de Tapista para Petrynia, entio para Fortuna e assim
por diante, quando ¢les chegavam a um reino mais para o leste, as
legites dos minotauros j4 estavam l4.

Havia também legiondrios disfarcados entre os habitantes de
cada cidade, e os clérigos de Tauron trataram de liderar os fiéis
na insurrei¢io contra as forgas policiais e militares de sua cidade,
revelando que muitos decidiram mesmo entrepar-se aos invasores.
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A Gazeta reportou pouquissimos avistamentos de legides tdu-
ricas em Lomatubar, o Reino da Praga. Entretanto, havia orcs por
todos os lados. Embora os agentes da Gazeta do Reinado nio sou-
bessem disso na época, a verdade é que os orcs, imunes & praga que
infesta Lomatubar, pouco a pouco reestruturaram-se e finalmente
decidiram atacar os humanos da regio. Assim, embora os mino-
tauros estivessem preparados para enfrentar os habitantes que es-
peravam, acabaram surpreendidos pelos orcs locais. Ao invés de
forcar o ataque, as legides vindo da Rota das Uivantes decidiram
acampar e esperar por novas ordens.

Mesmo assim, as legides tduricas que desembarcaram na costa
tomaram a capital, Barud, e a cidade de Sordh. As legides vindo
das Uivantes ndo conseguiram tomar cidade alguma; deveriam
chegar até Ralandar, mas nio conseguiram descer para muito mais
a0 sul das Uivantes.

Do Diario de Galtan Silversong:
Terra Conquistada

A Gazeta do Reinado trouxe mais excertos do didrio do
bardo Galtan Silversong. Fugindo do avango das legides tapis-
tanas em Petrynia, Galtan ndo conseguiu chegar a capital do
Reino da Guloseima, nem voltar para Malpetrim, onde o pala-
dino Mark Silver (um antigo companheiro de aventuras) aju-
dava na organizagio das defesas da cidade. Assim, partiu rumo
a Deheon, buscando avisar o Reino-Capital sobre a invasio.

Embora Galtan tenha primeiro tentado chegar aos centros
populacionais, logo percebeu que seria impossivel entrar em qual-
quer cidade. Assim, partiu para os ermos, aproximando-se dos
Bosques de Alihanna. L4, foi abordado pelos centauros da regido,
contando as mds noticias a Odara, lider da tribo. Escoltado por
centauros até a fronteira, Galtan decidiu viajar sempre afastado
das maiores cidades, evitando as legices. E, assim, percebeu que os
minotauros talvez nio estivessem marchando de Tapista ou Petry-
nia, mas que poderiam ter vindo das Uivantes — além das 6bvias
rotas maritimas.

O didrio de Galtan também confirmou que os minotauros
optaram pela cautela a respeito de Lomatubar; o bardo nio avis-
tou nenhuma legido tdurica, apenas muitos orcs. E Galtan foi ain-
da mais longe, atravessando também Tollon — onde encontrou
mais do mesmo; legiondrios tapistanos por toda parte. Concluiu
que os minotauros haviam mesmo encontrado uma rota por entre
as Montanhas Ulvantes. Seus planos envolviam partir de Tollon
para Ahlen, subindo entio para Deheon — mas esses planos logo
viriam a mudar.

A Queda de Valkaria

A dltima reportagem da Gazeta do Reinado sobre as
Guerras Tduricas trouxe a noticia da derrota. Sua iinica “repor-
tagem” é um excerto do didrio Galtan Silversong, contando sua
jornada de Tollon até Deheon. Uma vez no Reino-Capital, o
bardo relatou o que l4 presenciou: o sitio de Valkaria, o ataque
de Tapista e o aprisionamento do Rei-Imperador Thormy.

Galran concluiu que os minotauros haviam mesmo encon-
trado uma rota por entre as Montanhas Uivantes, levando do
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Reino Gelado até os reinos do sudoeste de Arton — e provavel-
mente até o préprio Reino-Capital. Decidiu testar sua hipérese.
Em Tollon, virou para o norte, para as Montanhas Uivantes, e
encontrou mesmo a tal rora, pela qual decidiu seguir. Evitando
ou enfrentando legiondrios durante todo o caminho, Galtan aca-
bou por encontrar uma estrada escondida, fortes e acampamen-
tos das legides ¢, principalmente, um caminho saindo do Reino

Gelado direto para Deheon.

Embora pensasse estar préximo das legies de Tauron, o bar-
do estava muito atrds das forgas de Tapista. Seu cavalo morreu de
exaustio, deixando-o a pé nos tltimos e fatidicos dias de viagem,
o que distanciou-o ainda mais do avanco das legies.

O ataque a Deheon comegou ndo muito depois da invasao
dos reinos a sudoeste. Com excegio de umas poucas legides que
guardam as fronteiras e o interior de Tapista, o Reino dos Mi-
notauros foi quase que esvaziado de suas forcas armadas. Assim,
quando Galtan encontrou os primeiros indicios de que uma gran-
de forga marchava rumo a capital, era tarde; as legides tduricas jé
batiam 4 porta de Valkaria.

O araque A capital do Reinado foi rédpido e, tal como todo o
resto da invasdo, extremamente eficiente. Nio havia como convo-
car o Exército do Reinado ou reunir forgas suficientes para repe-
lir a invasio da capital a tempo. Assim, os defensores de Valkaria
foram pegos de surpresa, da mesma forma que os habitantes de
Petrynia, Fortuna, Lomatubar e Tollon.

Entretanto, a capital do Reinado conta com algumas das mais
impressionantes ordens, guildas e organizagdes de Arton; assim,
reunidas 3s pressas, todas essas forgas reagiram da maneira mais
organizada e eficiente que puderam. Reunidos sob uma mesma
bandeira, herdis do Protetorado do Reino e membros dos Mos-
queteiros Imperiais lutaram ao lado dos muitos gladiadores da
Arena Imperial e de criminosos das muitas familias e membros do
submundo que tanto combateram em tempos de paz.

Mas os defensores de Valkaria logo viram-se atacados em dois
frontes. O primeiro, vindo de Tapista através das Ulvantes, nos
portdes da cidade. Eram as legies de Tauron. O segundo, dentro
de seu préprio lar, atacados por membros do clero de Tauron e mi-
notauros que aparentavam ser cidaddos comuns, além dos muitos
nio-minotauros convertidos, que batalharam por sua fé no Deus
da Forga e da Coragem. Sentindo-se trafdos, os valkarianos, nas
palavras de Galtan, “deram aos tapistanos a batalha de suas vidas”.

“E também “deram suas vidas por esta batalha”.

Diferente do que aconteceu nas outras cidades e reinos inva-
didos, as legides de Tauron foram rechagadas pelos defensores de
Valkaria, e o combate foi duro. Restou o sitio, mas os tapistanos
sabiam que ndo podiam demorar a tomar a capital de Arton, pois
reforgos podiam chegar do resto de Reinado a qualquer momen-
to. Assim, colocaram suas muitas mdquinas de guerra no campo
de baralha. Atacaram portées, escoraram escadas, aproximaram-
se com torredes. Balestras e catapultas cuspiram suas cargas. Arfe-
tes bateram de novo e de novo nas portas da capiral. Até elas
finalmente cederem.

Tropas de clérigos ¢ membros da legio auxilia magica encar-
regaram-se de evitar que os magos da Academia Arcana pudes-
sem volrar a cidade. Também enfrentaram os demais usudrios de




magia arcana. A Primeira Legido de Gorzakis chocou-se com os
Mosqueteiros Imperiais. A Guarda Pretoriana enfrentou o Pro-
tetorado do Reino e suas liderancas. Equipes bem treinadas tra-
taram de conter e reprimir heréis e aventureiros. Os minotauros
- estavam mesmo preparados. Séculos de planejamento cuidadoso
e treinamento exaustivo compensaram seu prego. Pouco a pouco,
a cidade foi sendo dominada.

Mas o objetivo dos minotauros nio era destruir a cidade,
nem conquistar Deheon. Na verdade, as legides buscavam asse-
gurar uma rota até o Paldcio Imperial, de onde o Rei-Imperador
Thormy comandava as forca dos defensores. Cortando a cabega, o
resto do corpo ndo resistiria muito tempo, bem sabiam os mino-
tauros. Tomando zona apds zona da cidade, eles logo alcangaram
seu intento. E entido, 4s portas do Paldcio Imperial, fez-se o silén-
cio. Cessou a guerra. Pois o Princeps Aurakas, regente do Reino
dos Minotauros, entrou em Valkaria, em direcio ao Palicio Im-
perial. Onde foi recebido, junto com sua guarda de elite. Soou o
cessar-fogo, hastearam-se as bandeiras brancas: trégua.

O Princeps e o Rei-Imperador entdo conversaram. O re-
gente tdurico € seus assessores apresentaram seus termos a Thor-
my e seu Conselho: dali em diante Tapista ndo seria mais um
membro do Reinado. Junto com os reinos conquistados, seria

proclamado um império. Haveria todo um rol de novos tratados
entre o novo império e o Reinado, ¢ a paz seria feita. Mas, para
assegurar que nao haveria qualquer retaliagio, o Rei-Imperador
€ sua esposa seriam levados como reféns para Tiberus, a capital
do novo Império de Tauron.

Thormy sabia que, mesmo que pudesse vencer a guerra, o
custo seria alto. Muito territério ji fora dominado, e a popula-
gdo inocente pagatia o preco de mais baralhas. Entdo, tomou uma
decisdo: partir sua coroa em duas. Enquanto ele fosse refém dos
minotauros — 0 que, sabia ele, certamente seria para sempre —,
alguém reinaria em seu lugar. Reunindo-se com seu Consclho e
ouvindo também aos muitos diplomatas presentes na capital do
Reinado, ficou decidido que Shivara Sharpblade, a carismatica rai-
nha de Trebuck e Yuden, reinaria sobre o Reinado de Arton, sendo
proclamada Rainha-Imperatriz.

Resolvida a politica, a guerra acabou. As legides do Império,
levando Thormy, sua esposa Rhavana e todos os seus assessores,
partiram pela Rota das Ulvantes, em diregio a Tiberus. Para trds,
Valkaria e todo o Reinado ainda estupefatos, em choque com a
operagio militar de Tapista. Ou melhor, do Império de Tauron.
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O Pés-Guerra

As Guerras Tiuricas terminaram oficialmente com a
proclamagio do Império de Tauron e a divisdo do Reinado.
Entretanto, os minotauros ainda levaram algum tempo para
assegurar de vez seu império e impor suas leis sobre os reinos
conquistados durante a invasio.

Além disso, a reagio geral ao ataque de Tapista prejudicou
para sempre a confianca dos outros povos de Arton em relagio aos
minotauros. Na verdade, a tinica confianca que os habitantes do
Reinado hoje tém no povo tdurico ¢ de que, a qualquer momen-
to, eles podem decidir atacar e conquistar aqueles que consideram
“mais fracos”.

Embora a avancada diplomacia rapistana tenha estabelecido
novos tratados politicos, sociais ¢ comerciais com o Reinado, mui-
to do que foi resolvido nas salas de reunido dos diplomaras jamais
chegou ao povo de Arton. O sentimento de trai¢io — principal-
mente contra minotauros que hd muito habitavam outras partes
do Reinado — levou a linchamentos, assassinatos e perseguicoes
implacdveis. O Reinado deixou de ser um bom lugar para os mi-
notauros viverem, e a maioria mudou-se para um dos reinos recém
conquistados por Tapista.

Mas a verdade é que a sensagio geral sobre o ataque dos mi-
notauros € de que nio foi toralmente inesperado. Afinal, os mino-
tauros ndo fizeram mais do que seguir seus proprios preceitos, que
nunca fizeram questio de esconder. Mesmo assim, a compreensio
do pensamento téurico nio tornou-o mais aceitdvel para ninguém.
Os minotauros hoje nio séo bem-vindos em nenhum reino fora
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das fronteiras do Império. Mesmo os templos de Tauron sio hoje
muito mais parecidos com fortalezas.

Embora os diplomatas tenham assegurado que os minotauros
possam continuar a conduzir escravos mesmo fora do Império,
nio existe lei que impega um grupo determinado de atacar um
tapistano cercado de mulheres humanas, clfas ou meio-clfas ¢
liberrd-las. A seguranca de qualquer cidadio do Império viajando
por Arton ¢ hoje dobrada. Aventurciros minotauros sio menos
comuns do que antes da guetra, mas ainda existem — e a grande
maioria demonstra enorme forga de personalidade para agiientar
as provocagdes e perseguicdes dos ndo-minotauros.

Em suma, a relacio entre os minotauros ¢ nio-minotauros
hoje ¢, na melhor das hipéteses, extremamente tensa.

O Despertar de
uma Nova Era

Tormenta RPG situa-se no ano de 1410, quatro anos de-
pois do fim das Guerras Tduricas. Neste periodo, os minotau-
ros trabalharam — e muito — para garantir a unificagio de
seu novo império.

Nos dois primeiros anos, 1407 ¢ 1408, enfrentaram todo tipo
de revolta, além de trabalhar para remediar situacées imprevistas
que surgiram durante a guerra, como os orcs de Lomatubar. Veja
mais sobre as revoltas logo abaixo. De 1408 a 1410, o controle de
Tapista sobre os novos territérios tornou-se mais do que assegu-
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rado (s vezes até bem-vindo), garantdndo o dominio de toda a
regido sudoeste de Arton. Hoje, em 1410, nio restam diividas de
que o Império de Tauron divide com o Reinada o poder sobre o
mundo conhecido.

Neste perfodo de quatro anos de transicio, os minetauros
investiram em infra-estrutura para suas tropas. Fizeram tudo isso
com mio-de-obra escrava. Uma das primeiras agdes dos tapistanos
foi esvaziar as prisdes de Hershey, Petrynia, Fortuna, Lomarubar
[« TDHOH. Ao mesmo l‘empo, declarara_m guerra ao Cfime, pCfSC*
guindo e prendendo grandes e pequenos criminosos, lideres de
guildas, ciimplices, capangas e piratas. Também cagaram mendi-
gos, indigentes e pedintes. Até mesmo nobres com conexdes cri-
minosas foram presos, indo parar em celas ao lado de punguistas
plebeus. Seus bens foram confiscados, revertidos em verba para a
infra-estrutura exigida pelos minotauros. Depois de julgamentos
rdpidos, todos foram postos ao trabalho.

Os novos escravos construiram fortes para os tapistanos nas
principais cidades de cada reino, erigiram torres de guarda em
pontos estratégicos das estradas e abriram campos de treinamen-

to em cada um dos reinos conquistados. Os

minotauros também planejaram refor-

mas urbanas, construindo esgoros e

aquedutos e escolas. Nenhum cida-

dio honesto sofreu na mio de qual-

quer membro do Império de Tauron.
Q que causou espanto.
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Logo que a criagio do Império foi assegurada, e que os reinos
do sudoeste enfim perceberam que nio havia mais o que fazer para
reverter o dom/inio, comegou um periodo de desespero — levan-
do muitos a tentar fugir de seu reino de origem, deixando tudo
para trds. Em casos extremos, houve suicidios, Todos pensaram
que virarfam escravos sob o chicote dos minotaures. Mas isso nio
aconteceu — 0s tapistanos ndo escravizaram ninguém que nio d-
vesse quebrado a lei, ou cuja desonestidade nio fosse comprovada.
Embora muitos novos siiditos tenham tentado ganhar a confianca
dos minotauros apontando inimigos peliticos, vizinhos ou quem
quer que fosse o alvo de sua inveja, os préprios delatores acabaram
presos (por m4 f&).

Nos primeiros anos, o Império de Tauron proibiu a entrada
de agentes da Guazeta do Reinadn, mensageiros e quaisquer tipo
de “espides” ou “olheiros”. Os minotauros nio desejavam que o
Reinado soubesse deralhes do que acontecia nos territorios con-
quistados (talvez porque seu dominio ainda era frigil, ou talvez
porque nio quisessem compartilhar suas técnicas). Isso aumentou
ainda mais o temor.

Com o passar dos anos, as politicas dos tapistanos comeca-
ram z tocar de leve os desconfiados povos conquistados. As obras
ptiblicas, a diminuicao na criminalidade e a transparéncia dos mi-
notauros acabaram criando certa aceitagio por parte do povo. Em-
bora no comeco houvesse um toque de recolher (e os minotauros
ndo hesitassem em usar de forca bruta para manter a paz ou fazer
valer suas leis), ndo demorou para que os cidaddos entendessem
que ndo eram escravos — cram patte de Tapista, um reino com
modos ¢ cultura préprios, mesmo que diferentes.

Muita coisa mudou em relagao As estrururas do poder. Todos
os reis foram mantidos em seus cargos, pelo menos de maneira
simbélica. Mas seus filhos e filhas foram levados para
Tapista como reféns, para “estudar e aprender
com os minotauros’, assegurando

que os regentes ndo se envolveriam
em qualquer revola. O primogé-
nito de cada familia nobre — fosse
menino ou menina — também foi
levado para Tapista, assegurande
sua le&ldﬂde.

Apesar dos reis terem sido
mantidos, cada reino passon a
contar também com um gover-
nador — na pritica, o verdadeiro
poder loeal, respond&ndo direta-
mente ao Senado e ao Imperaror.
FOi Criﬂdﬂ uma burocracia exrensa

e organizada, outrora inexistente
na maior parte dos reinos. Todas
as chefias dos novos orgios paibli—
cos estdo nas maos de funciondrios
minotauros, assim como as prin-

cipais secretarias. Nenhum mina-

tauro nascido fora do reino-capital
do Império pode ascender a qual-
quer cargo importante. Os outros

cargos contam com funciondrios locais,
nascidos (ou nio) no reino em questéo.




A Vida sob Dominio

De 1408 em diante, muitos minotauros migraram de Tapista
para algum dos reinos conquistados. A populagio das capitais e
das principais cidades viu o niimero de tapistanos crescer, embo-
ra os nativos permanecessem a maioria. No geral, os minotauros
formaram comunidades proprias. Construiram termas, teatros €
outros estabelecimentos tipicos de Tapista, criando ambientes fa-
miliares. Alguns comerciantes locais acabaram “convertendo-se”
e abrindo negécios proprios para o piblico minotauro.

Além de reformar o poder pablico, os rapistanos também
revisaram as leis locais e as milicias. Em 1410, a guarda de cada
capital j4 contava com pelo menos um pelotio treinado junto
as legides do Império. As novas leis também ditam que zodes os
cidaddos devem aprender o idioma dos minotauros. A lingua-
mie passou a ser cnsinada nas escolas, e todo habitante precisa
passar por um curso de tapistano (com duragio de pelo menos
dois anos). Uma das maiores mudancas foi a abertura de muitos
templos a Tauron, o Deus da Forca e da Coragem e novo lider do
Pantedo (veja abaixo para mais detalhes).

Com a construcdo de prédios tpicos tapistanos, a migragdo
de minotauros para os reinos conquistados, a reforma do poder
ptblico e o préprio ensina do idioma de Tapista, comegou um
processo de transformagio — os nativos dos novos territdrios
lentamente passaram a agregar parte da cultura tapistana a seus
cotidianos. Em 1410, a cultura tdurica jd estd tdo difundida que
alguns dos prédios mais novos sio construidos usando arquitetura
similar 4 tapistana, e nio € incomum ver tavernas com muitos
clientes minotauros, conversando em seu proprio idioma.

Religidao

Com todas as mudancas no dia-a-dia de Tapista e dos rei-
nos conquistados, é claro que um aspecto nio poderia ficar de
fora: a religido. Durante muito tempo Tauron vinha desafian-
do Khalmyr, lider do Pantedo, buscando usurpar seu posto.
Entretanto, Khalmyr jamais cedeu & arrogincia e fanfarronice
do Deus da For¢a — nunca aceitou duelar com Tauron.

Entretanto, com o passar dos séculos, mais de uma vez a li-
deranga de Khalmyr foi questionada pelo Deus da Forga. Surdo as
reclamagées de Tauron, o Pantedo continuava com o Deus da Jus-
tica 4 sua frente. Khalmyr sempre foi um lider sibio, digno, justo
e bom para todos os seus irméos deuses, e também para os mortais.

Mas a 4nsia com a qual Tauron investia contra Khalmyr foi
se mostrando cada vez mais angustiante. Outros deuses maiores
também colocavam-se contra o Deus da Justica. Khalmyr sempre
resistiu. Entretanto, o Deus dos Minotauros jd sabia dos planos de
seus fiéis para o Reinado de Arton.

Munido do impeto de seus seguidores no Plano mortal, Tauron
decidiu investir mais uma vez contra o Deus da Justica. Embora des-
sa vez estivesse decidido a encrar em combate com Khalmyr mesmo
que este recusasse o desafio para um duelo, foi pego de surpresa. O
lider do Pantedio optou por um movimento totalmente inesperado:
aceitou a proposta de Tauron! Mais do que isso, Khalmyr decidiu
deixar o cargo de lider dos deuses e ofereceu-o ao Deus da Forga. A
partir de entdo o novo lider deveria provar sua capacidade.

“Imperator” ou “Imperador”
' No idioma tapistano, prfmep:_signiﬁca “primeiro cida-
ddo” ou “o primeiro entre iguais” (ou seja, entre membros do
Senado) Apesar da sonoridade, nioc é o mesmo que “prin-
cipe” no idioma comum do Reinado, Da mesma forma, _
imperator, em tapistano, também nio significa “imperador”. :
No Reinado, a palavra “imperador” indica o gover-
nante supremo, o rei dos reis, aquele que governa todos os
reinos (ou 20 menos muitos deles). Em Tapista— e portan-
to no Império de Tauron — a palavia imperator designa o
comandante supremo, o principal general, o maior dentre
0s lideres guerreiro§. e : o
Apcsar de terem um sentido parccu:lo, 1mpezad01 ¢
“imperator” guardam diferencas importantes. A primeira
palavra indica alguém que ¢é simplesmente o governante —
seja por nascimento, seja por conquista. A segunda indica
aquele que conquistou sua posicio através da guerra, do
combare, da forca ¢ da maestria estratégica e militar.

O ato de Khalmyr nio foi covardia. Na verdade, foi um ensi-
namento. Khalmyr decidiu liderar pelo exemplo, nio pela fora, ¢
permitiu que Tauron ascendesse & lideranga do Pantedo para mos-
trar se é mesmo capaz de fazer algo além de agredir, combater e
brutalizar. Khalmyr sabe que nio precisa provar sua for¢a — ou
sabedoria — através do combate, pois desde a criacio dos deuses é
o lider do Pantedo. Nio por combate, mas por aclamagio.

A atitude de Khalmyr surpreendeu todos. Muitos nio com-
preenderam, chegando a ponto de chamar o antigo lider do Pan-
tedo de covarde. Os menos devotos ficaram decepcionados, abala-
dos, e vdrios chegaram a abandonar sua devogao. No entanto, os
verdadeiros fiéis enxergaram apenas mais comprovagio dos ensi-
namentos de seu deus. A Igreja de Khalmyr permanece como uma
das mais sélidas e com maior nimero de adeptos dentre todas em
Arton. A fé inabaldvel daqueles que permaneceram fiéis ao Deus
da Justica mostrou o caminho da verdadeira crenga para muitos.

Denrre todos os deuses, apenas um ficou mais surpreso com
a decisdo de Khalmyr do que o préprio Tauron: Nimb, o Deus do
Caos. Surpresa que se tornou a mais louca perplexidade quando
Khalmyr, retirando-se do saldo de reunides dos deuses, deu uma
tltima olhada para o Deus do Caos ¢ piscou o olho, ndo conse-
guindo conter um pequeno sortiso no canto dos ldbios. Se o Deus
da Justica possui algum plano secreto, permanece um mistério.

A questio religiosa é complexa nos territérios conquistados.
Os minotauros nfo sio os mestres brutais e cruéis que muitos te-
miam, mas impdem disciplina tigida. Assim, para consolidar os
valores de Tapista nos novos dominios, o culto a alguns deuses foi
restringide ou proibido.

Khalmyr pode ser cultuado apenas sob supervisdo de um clé-
rigo de Tauron ou de um oficial das legides. Os minotauros nio
desejam abolir a fé, mas sabem que alguns fidis do Deus da Justica
podem achar que é seu dever “libertar” os cidaddos. Lena é abet-
tamente cultuada, mas quaisquer mensagens de repidio a guerra
ou valores contririos aos de Tauron sio proibidos. Os minatauros
gostariam que as clérigas de Lena fossem suas escravas, servindo
a eles sem incomodar, E proibido cultuar Marah (os dogmas de
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paz sdo contrdrios aos preceitos de Tauron) e Hyninn (o Deus dos
Ladrées € visto como uma influéncia negativa sobre a populacio).
82 populag:

Em algumas regides, existem outras restrigées, de acordo com
o governador local. Nunca hé liberdade completa, e é sempre mais
seguro cultuar Tauron.

Os Territérios
Conquistados

Embora o dominio do Império de Tauron sobre os reinos
conquistados hoje seja completo, isso ndo aconteceu sem rus-
gas ou revoltas. Os dois primeiros anos de governo dos mino-
tauros viram todo tipo de rebeldia, e o processo de adaptagio
nio aconteceu do dia para a noite. Hoje em dia hd mais acei-
tacio do estilo de vida dos minotauros, mas isso est4 longe de
ser uma unanimidade. Abaixo vocé
vai encontrar as mudancas em e
cada um dos reinos :
conquistados.

Fortuna

As Guer-
ras Tduricas ser-
viram para pro-
var que nem todos' i}
os amuletos comer-
cializados em For-
tuna trazem boa sorte.
Na verdade, muitos nio
serviram nem para
espantar o azar.

Enquanto
o regente Ho-
sur Allim prote-
gia-se de todas as
maneiras de maus
espiritos, quem trou-
xe a derrocada de seu
reino e governo foram
criaturas muito fisicas e reais. O idoso rei {(que tem mais de 90
anos) parece ter finalmente enlouquecido, repetindo de novo e de
novo que “o Reinado deveria ter me ouvido! Viram o que aconte-
ceu? Eles nio quiseram as leis de Fortuna, as leis da Boa Sorte, e
agora o pior abateu-se sobre todos n6s! Pobre Thormy”. Entretan-
to, 05 minotauros mantiveram o reino préspero e funcionando.

A populagio do Reino da Boa Sorte foi uma das que mais
sofreu para adaptar-se aos modos dos tapistanos; sua natureza ca-
dtica demorou a se encaixar — se é que realmente o fez — nas
muitas leis e cédigos do Império de Tauron. De todos os reinos
conquistados por Tapista, Fortuna € o que mais fortemente resiste
4 escravidio. Os fortunianos sofrem com os minotauros, princi-
palmente por seus dogmas de forca ¢ estoicismo, enquanto que 0s
nativos do Reina da Boa Sorte buscam a protegio em amuletos,
talismis, superstigbes e pequenos rituais.

Fortuna tornou-se o refigio de muitos dos criminosos de
Altrim, capital de Petrynia, por sua grande quantidade de vilas
¢ aldeias de pequeno porte muito afastadas enrtre si. Os mino-
tauros concentram-se nos grandes centros ou em acampamentos
préximos a rotas e estradas, o que facilira aos bandidos encontrar
reﬁigios e esconderijos.

Hershey

O Reino da Guloseima é um protetorado do Império de
Tauron hd muito tempo. Tudo que os minotauros vieram a fa-
zer nos reinos recém conquistados jd havia sido feito — ainda
que em menor escala — em Hershey. De muitas formas, o do-
minio do Reino da Guloseima pelos minotauros serviu como
um teste para o que os tapistanos viriam a fazer nos outros
reinos conquistados durante as Guerras Tauricas.

Com a criagio do Império de Tauron, o dominio tdurico
sobre Hershey tornou-se aberto ¢ declarado. Nio
houve mais qualquer tipo de reprimenda

aos mensageiros e jornalistas do Reinado

(além da proibicio de que adentras-

sem o império durante os primei-

ros anos da conquista). O controle

dos minotauros passou a ser mais

forte, com tapistanos assumindo

cargos publicos antes pertencen-

tes a cidaddos nativos do Reino

da Guloseima,

Nos  primeiros

anos do império, os

minotauros  tive-

ram de lidar com

a revolta dos es-

cravos. Em uma

acio mais con-

tundente, as le-

gides mataram

quase todos os

revoltosos apds

investigagbes mais pro-

fundas e detalhadas. Sabe-se

que Razthus Quebra-Muros nio foi

morto nem capturado, mas que provavelmente fugiu com a ajuda

da capiti pirata Izzy Tarante. Razthus juntou-se a outros individuos

que ndo aceitam o dominio dos minotauros no continente, prepa-
rando uma nova revolucio, desta vez em maior escala.

A cidade que mais sofreu transformagdes com a conquista
foi a decadente Ashven. Nic sé pela reestruturagio do poder
piiblico, mas também pela morte do parriarca da antiga familia
real, Duraan Hershey. Sua herdeira, Almond, ¢ muite mais ativa
¢ dindmica. Desde antes da formacio do Império jd vinha traba-
lhando junto aos tapistanos para melhorar as condigbes de sua
cidade. Dizem as mds linguas que Almond na verdade faz jogo
duplo: auxilia os minotauros durante o dia ¢ colabora com os es-
cravos revoltosos na calada da noite. Sua aparente amizade com o
governo tapistano nio passaria de uma forma de corroer as forcas
do Império por dentro.
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Capitulo 2
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O Dia Seguinte

--_“Mas é tao ruim ass;m"”

Multos pergtmtam-se “por que resistir acs m;nmau».__

- rosi”. Durante as Guerras 'lduricas, havia o temor de escra-
viddo (ren,crallzada, crueldade e demais atrocidades. Che-
~ gou-se a fomentar esse medo, para impedir que os nativos
do Remadc cgiabarassem com os invasores, e impulsiond-
los a lutar cum mals fervor. No ¢ cntanto, depois da guerra,
pode parecer que 2 vida sob os minotauros ndo e tao ru]m, .

- Pode acé parecer... Melhor! g e 4

Isso ¢ uma questao complexa, Multas pessc;
e viven melhor dcpoxs da conqmsta A mlmmahc!ade die
. minuiy, s construcoes sao mais solidas, a sociedade ¢ mais
| organizada. Sempre houve lordes e reis. Qual é a diferenca se
- ;forcm humanos ou minotauros? Fsses cidaddos argumentam
que a resisténcia é uma rebeldia sem sentido, atitude de lou-
- cos radicals que nao pensam nas conseqiiéncias de seus atos. E

B IV' as: também . ha outro lado. Existe cravxdao nos ter— o
 ritorios c@nquxsmdos Mesmo que quase todos os escravos
| sejam criminosos, essa ¢ uma pranca on.s1derada. atroz por-.
 boa parte do Reinado. Se antes um ladria paderla ser punido
e mudar sua vida, agora est condcnado 24 escravidao para
cmpre.. Alcm disso, os mmotauros precisam de mulheresm_
: humanas ou elfas para proctiar. Se néo houver criminosas su- -

ﬁclxamo de manter sua raga wva.. .

s Em mmtds Teg{ﬂﬂs, gOVCﬂ'EO nao tao h@n‘e's‘to ~C= “
COITEr0 qUANTO parece na teoria. Virios governadores mi-
notauros declaram udadaas honestos * ‘suspeitos” quanda
hd falta de mao-de-obra escrava. Um dos problemas com a
autoridade ilimitada ¢ que, quando ela € mal utilizada, ndo
hio que | hm:r, andoser lutar. Embora o Impeno tenha mdo
criado a partu dos preceltos de Tauron, ¢ tolice imaginar
 que fodos os minotauros sio devotos fiéis e nunca contra-

nam seus dogmas.

 Afalta dc ILberdade religiosa rambém mcomoda Muitos

: clcladaﬂs do novo Império. Para eles, a tentativa de conrrole

de sua alma e sua consciéncia é um crime imperdodvel. A

simples imposicio de uma outra cultura é intolerdvel para al-

: guns. Pouco importa se 05 minotauros oferecem seguranca ¢
'conforro quamio isso vem acompanhado de uma obrigacio

eda muciam,a dc um modo de wéa, pode ndo valer a pena.

 As proprias Gue:uas Tauucas sio fonte de grancie res-
sentimento, Cerm, o8 minotauros sdo justos ¢ comedidos
,:zgomz... Mas hé poucos anos estavam chacinando os filhos
e irmios de seus novos stiditos! Em | muitos lugares, existe a
sensagio de que os crimes dos L'apl&tanos ﬁcaram lmpunes,"‘
e hd necessidade de rezallag,ao. :

. A.lem dzs&o' nao se pode descarrar o sn’nples ouro. Ccrn
- os nvasores, Vl cram novos 1mpostos e ta 'as Os mais ricos

 como herozs més com_ crxmmesos e terronstas.

Lomatubar

Os minotauros encontraram no Reino da Praga algo que
nio esperavam: oposi¢io pesada, resisténcia armada. Nao dos
nativos, mas dos antigos ocupantes do reino: os orcs.

Quando os tapistanos desceram das Montanhas Ulvantes
rumo a Ralandar, no centro do reino, chocaram-se com outras legi-
6es viajando e atacando as cidades de Lomatubar. Os orcs, imunes 4
Praga Coral, hd anos vinham preparando-se para dar o troco contra
0s humanos. Com sua horda finalmente pronta, eles aproveitaram
a delicada situagio do reino — a maioria dos habitantes jd havia
partido para outra paragens, buscando condigées melhores de vida.

Surpresas, as legi6es que vieram pelo norte do reino acampa-
ram, buscando reformular suas estratégias e desenvolver novos pla-
nos. Enquanto isso, as tropas desembarcadas pelo mar tomavam o
Reino da Praga da costa até quase Ralandar.

Mas as legides ndo ficaram paradas por muite tempo. Logo
marcharam contra os orcs, buscando destruir os inesperados guer-
reiros. Isso tomou muito mais tempo do que o dominio da parte
“civilizada” do reino. Além dos orcs, os tapistanos tiveram de enfren-
tar outro desafio: o Culto Vermelho, responsével pela Praga Coral.

Rumores dizem que algumas pessoas, quando expostas 4 Pra-
ga, nio morrem. Em vez disso, tornam-se canalizadores de poder
arcano, como os feiticeiros. Gregor, o lider do Culto, acossado
tanto por minorauros qUanto por orcs, passou a ajudar os fugitivos
da invasdo — mas seu auxilio tem um prego: ser exposto 4 Praga e
tornar-sc parte do Culto (arriscando a morte). Entretanto, o Culto
Vermelho nio ¢ um foco de resisténcia; na verdade, Gregor busca
estabelecer para si um “império secreto”, existindo além da vista de
seja l4 quem for que conquiste o reino.

Embora Tapista tenha acabado por assegurar o dominio de
Lomatubar, ainda existern muitos orcs vivendo nos subrerrineos,
mais uma vez esperando para atacar os habitantes. Ao mesmo tem-
po, Gregor e o Culto Vermelho analisam a situacio com cautela,
aprendendo mals sobre os clérigos de Tauron, a verdadeira linha
de defesa dos minotauros contra usudrios de magia.

Petrynia

Logo que os minotauros atacaram, o rei Godin Idelphratt
conseguiu escapar gracas a uma magia de teletransporte de sua
esposa. O casal real do Reino das Histérias Fantdsticas e sua
filha recém-nascida hoje residem em Valkaria, implorando de
novo e de novo que a Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade
faca alguma coisa para libertar o reino das garras do Império
de Tauron. Na auséncia do rei, Petrynia estd sendo governada
pelo Conselho — mas o verdadeiro poder reside com o gover-
nador minotauro local. Os muitos aventureiros aposentados
vivendo no reino planejam mais uma revolta contra o dominio
dos minotauros.

O crime foi quase varrido da capital, Altrim, Praticamente
todas as organizagbes criminosas foram destruidas na guerra ao
crime declarada pelos minotauros. Mas através dos antigos tineis
hoje usados como esgoto, os criminosos resistem 4 perseguigio.
Sao auxiliados e orientados por uma figura conhecida apenas
como “o Rastejante”, A verdadeira identidade — e natureza — do
Rastejante seguem desconhecidas,




2% pesthiy Ny,

A famosa Malpetrim, a Capital dos Aventureiros, jamais foi Hoje, Tollon segue as normas do Impérioc — e até beneficia-
conquistada; os inlimeros grupos de herdis rechagaram as legides e se de alguns de seus avangos. Mas a populagdo continua bastante
navios sitiando a cidade. Malpetrim tampouco rendeu-se ao Impé-  desgostosa com a situagdo, e nio aceita nem assume os hdbitos,
rio de Tauron; seu Conselho (formado por herdis aventureiros apo-  costumes e o idioma dos conquistadores. A cidade de Trodarr,
sentados ou semi-aposentados) assinou um tratado de paz com os  fundada por andes, com populagio em sua maioria descenden-
minotauros. O tratado ndo passa, é claro, de uma cortina de fumaga,  te dessa raca, permaneceu quasc intocada pelos minotauros. Isso
para que os aventureiros possam operar na clandestinidade, liber-  despertou ressentimentos por parte de outros habitantes do reino,
tando escravos, ajudando na fuga de refugiados e minando o peder ¢ até mesmo certa desconfianga dos nativos de I4 — e de todos
do Império. Malpetrim é uma verdadeira capiral da resisténcia se-  os andes em geral.

creta, sempre na beira de ser descoberta e atacada pelos minotauros.

Diz-se que as legides nunca descobriram Smokestone, uma
cidade de fora-da-lei e pistoleiros perdida em algum lugar de Pe-
trynia. As autoridades do Reinado hd muiro procuravam essc
ninho de bandidos, ¢ agora a tarefa cabe ao Império de Tau-
ron. De qualquer forma, a populagio obstinada ¢ feroz-
mente independente de Smokestone resistiria com rodas
as forgas a qualquer tipo de dominio.

Z onuden

Mas a cidade petryniana que mais deu trabalho
aos minotauros depois da formacio do império
foi Curanmir. Um individuo auto-intitulado
Feiticeiro Negro organizou uma resisténcia
na cidade. Ele tem o mesmo nome de um
antigo inimigo de Cyrandur Wallas, funda-
dor do reino. Ninguém sabe se é mesmo
essa figura mitica — ninguém consegue
encontri-lo. Seu tnico rastro sio cadive-
res mutilados de minotauros, que obviamente
morreram sob tortura. Todos carregam as frases
“Estou de volta” ou “Eu nunca parti” escritas no
peito ou em algum outro pedago que renha restado
do corpo do minotauro morto.

azumdasg vl O

Tollon

De todos os povos conquistados por Ta-
pista nas Guerras Tiuricas, os tollonienses
sio os mais parecidos com os préprios mi-
notauros. Trabalhadores, esforcados, retos
e ordeiros. Talvez sejam um pouco mais
broncos que os minotauros: a sutileza e a
furtividade nio tém lugar em Tollon. En-
tretanto, existem diferencas cruciais entre
tollonienses e tapistanos — eles nio toleram
a escraviddo e o dominio dos minotauros sobre
0S OULros Povos.

Assim, os nativos de Tollon resistiram aos invasores
tanto quanto puderam, e o Reino da Madeira foi o
que mais sofreu baixas durante a guerra. Mais de
uma das magnificas drvores da cidade de Follen
foi derrubada pelas legides de Tauron como
exibicio de poder. Isso também despertou a &
ira dos druidas da regido.






Durante as Guerras Tauricas, os esfor¢os de imiimeros gru-
pos de aventureiros foram vitais para salvar inocentes e retar-
dar o avanco das legiées. Depois do final do conflito, existe
ainda muito a fazer: libertar prisioneiros, entregar mensagens
secretas, sabotar acampamentos dos minotauros.

Neste capitulo vocé ird encontrar os principais personagens
envolvidos nas Guerras Téuricas, que podem ser inimigos ou alia-
dos dos jogadores. As estatisticas de legiondrios comuns e outras
figuras tipicas também estao presentes. Por fim, regras para unida-
des militares € 0 mais importante: missdes em que os aventureiros
enfrentam os conquistadores e ganchos para ainda mais aventuras.

Personagens

Estes sao alguns personagens importantes nas Guerras
Tduricas, com suas estatisticas de jogo, além de fichas para per-
sonagens minotauros tipicos.

Abelardus, Legiao do Inverno

O General Abelardus escalou a hierarquia das legides des-
de a base até quase o topo — hoje responde apenas ao proprio
Imperator. Nasceu em uma pequena aldeia do interior de Ta-
pista, de onde partiu para cumprir seu tempo de servigco mili-
tar obrigatério. Nunca mais deixou as legi6es.

Abelardus ¢ um dos poucos militares tapistanos que par-
ticipou de praticamente todas as atividades das forgas armadas,
viajando por terra e mar, visitando as Montanhas Lannestull, o

.

Deserto da Perdicao e todo o resto do continente. Tomou parte de
bartalhas em todos os frontes possivels,

Mas seu grande amor sempre foram as Montanhas Uivantes,
seu clima frio ¢ as imensiddes geladas. Repetidamente requisita-
va servir no posto avancado mais indspito do exército de Tauron.
Quando ascendeu a general, foi informado dos planos de conquis-
ta, e recebeu o comando das operagbes nas Uivantes. Tornou-se
responsével pela rota que despejaria as legides por todo o sudoeste
de Arton — ¢ também em Deheon, o Reino-Capital.

Hoje, Abelardus continua no comando da Rota das Uivantes
e de todas as operagdes no Reino Gelado. Depois das Guerras Téu-
ricas, muitos ousaram atacar os fortes e acampamentos ao longo
da Rota, mas o General Abelardus e suas tropas sempre estiveram
l4 para garantir a seguranca da propriedade do Império. Dentro de
seu territério ou fora dele.

Abelardus possui os melhores, mais extensos e mais dera-
lhados mapas das Montanhas Ulvantes, com entradas de tineis,
cavernas e passagens secretas que poucos conhecem. Grupos que
se aventurem pelo reino podem precisar de um desses mapas, e
o general nunca abriria mao deles... Dizem que hd uma disputa
entre o exéreito de Abelardus e os Escolhidos de Beluhga (seguido-
res da dragoa branca que governava as Uivantes). Ambos os lados
precisam de informagdes, e podem contratar aventureiros para in-
cursées ripidas contra o inimigo.

Abelardus: minotauro Guerreiro 6/Centurido 10, LN; ND
16; tamanho Médio, desl. 6m; CA 31 (+8 nivel, +1 natural, +1

Des, +8 armadura, +3 escudo); PV 185; corpo-a-corpo: lanca de
falange de adamante obra-prima +24 (2d6+15, x3), glddio gélido
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+27 (1d6+20, 17-20/x3) ou glidio gélido +18/+18 (1d6+20, 17-
20/x3) e chifres +14 (1d6+15); hab. ataque calculado, conheci-
mento militar, ¢ proibido morrer 2/dia, faro, formagio inquebri-
vel, liderar pelo exemplo, ordens de combate; Fort +16, Ref +11,
Von +11; For 24, Des 13, Con 19, Int 13, Sab 12, Car 16.

Pericias e Talentos: Atletismo +21, Intimidagio +22, Oficio
(soldado) +20; Acerto Critico Aprimorado (glidio), Ataque Du-
plo (glidio), Ataque Poderoso, Comandar, Duro de Matar, Es-
cudo Veloz, Especializagio em Arma (glddio), Falange, Foco em
Arma (glidio), Formacio Tartaruga, Parede de Escudos, Tolerin-
cia, Trespassar, Usar Arma Exdrica (lan¢a de falange), Vitalidade.

Eguipamento: armacdura do general, escudo pesado obra-pri-
ma, glddio gélide, langa de falange de adamante obra-prima.

O glddio gélido &€ um glddio de gelo eterno +3. Uma criatura
atingida pelo glddio gélide deve ser bem-sucedida num teste de
Fortitude (CD 19), ou serd envolvida por um bloco de gelo, que a
deixa imobilizada e causa 1d6 pontos de dano de frio por rodada.
Esta habilidade dura um minuto ou até o bloco de gelo sofrer 20
pontos de dano, e pode ser usada trés vezes por dia.

A armadura do general é uma loriga segmentada +2 que forne-
ce +2 de bénus em Forca e Carisma.

Ahasureus,
Sacerdote-Guerreiro de Tauron

Ahasureus nascen em uma abastada familia de fundadores
da primeira cidade dos minotauros. Mas a riqueza e o conforto
néao eram suficientes para o jovem Ahasureus. Ele precisava de
um objetivo verdadeiro, algo maior que si mesmo, uma causa.
Nao tardou a ouvir o chamado de Tauron.

Unindo-se ao clero do Deus da Forca, Ahasureus pés em prari-
ca tudo que os anos de beneficios no seio da familia lhe concederam:
conhecimentos, cultura e trato social sofisticado. Depois de ordena-
do clérigo, escalou rdpido a rigorosa hierarquia da Igreja de Tauron,
Recebido entre as maiores mentes do clero, Ahasureus conquistou
para si um espago ndo apenas entre os mais influentes clérigos do
Deus dos Minotauros, mas também entre os futuros conquistadores
de Arton: os planos de conquista foram divididos com ele. Coube-
lhe viajar para além das fronteiras e pregar a palavra de seu deus.

Ahasureus logo formou uma pequena comunidade de nio-
minotauros fiéis ao Deus da Forca. Por duas geragoes, pregou a
palavra de Tauron, preparando seu rebanho para a guerra.

Hoje, Ahasureus é um dos mais aclamados e bem-sucedidos
clérigos de Tauron em todo o Império. Por seus feitos na guerra,
foi agraciado com o primeiro templo levantado nas terras conquis-
radas. Uma verdadeira fortaleza na cidade de Ninbarann, no reino
de Fortuna. §6 Tauron — e Ahasureus — sabem o que as enormes
muralhas escondem. Reliquias da £, sem ddvida. E mais.

Ahasureus: minotauro Clérigo 8/Filésofo de Tauron 8, LN;
ND 15; tamanho Médio, desl. 6m; CA 30 (+8 nivel, +8 armadu-
ra, +4 escudo); PV 108; corpo-a-corpo: langa +2 +17 (1d6+13)
ou fangz +2 +13 (1d6+13) e chifres +11 (1d6+11); hab. canalizar
encrgia 4d6, compreensio dos dogmas 2/dia, dedicacio +2, di-
vindade (Tauron), faro, reducio ao absurdo (perda de pontos de
magia, resisténcia a magias); Fort +12, Ref +8, Von +17; For 17,
Des 10, Con 15, Int 15, Sab 24, Car 17.

Pericias & Talentos: Conhecimento (religiao) +21, Diploma-
cia +22, Identificar Magia +21, Intuicio +26; Acelerar Magia, Ara-
que Poderoso, Diligente, Dominio da Forga, Dominio da Guerra,
Foco em Arma (lanea), Persuasivo, Poder Mdgico x3.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — detectar magia, detectar
venenos, resisténcia, virtude; 1° — arma mdyica, awxiliv divino, bén-
¢do, causar medo, comandar, compreender idiomas, curar ferimentos
leves, detectar o caos, escudo da fé, suportar elementos; 2° — forca
do touro, imobilizar pessoa, sabedoria da coruja, vigor do urso; 3°
— curar ferimentos graves, dissipar magia, proegdo contra energia,
purgar invisibilidade, 4° — adivinhacdo, dncova dimensional, cilera
da ordem, imunidade a magia; 5° — coluna de chamas, comandar
maior, curar ferimentos leves em massa, muralba de fogo, visio da
verdade, 6° — banimento, cura completa, forca do touro em massa;
70 — curar ferimentos graves em mass, ditado, passeio etéres, regene-
ragdo; 8° — campo antimagia, escudo da ordem, resisténcia a magia
mdior, tempestade de fogo.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 59; CD do teste de resis-
téncia 17 + nivel da magia): 1° — auxilio divino, béngdo, curar
Jerimentos leves x3; 50 — comandar maior, visdo da verdade; 6°
— cura completa, forga do touro em massay 7° — curar ferimentos
graves em massa, ditado; 8° — campo antimagia, escudo da ordem,

tempestade de fogo.

Equipamento; escudo pesado +2, langa +2, loriga segmentada
obra-prima +2, periapto da sabedoria +4.

Aurakas, Imperator

Quando tornou-se o Princeps de Tapista e aprendeu
sobre o longo plan¢jamento de seus antepassados, Aurakas
tratou de fazer o melhor possivel ndo apenas para honrar o
trabalho das geracbes anteriores, mas também para gravar seu
nome na histéria.

Aurakas nio ¢é orgulhoso, mas ndo se contenta em apenas fa-
et 0 Mesmo que seus antecessores. Logo na primcira década de
sua regéncia, percebeu que o momento de testar a forga de Tapista
contra o resto de Arton estava préximo. Assim, fez de tudo para
wransformar o sonho de seu povo em realidade.

Aurakas enfrentou bacalhas e desafios que nenhum de seus
antecessotes encarou, principalmente no campo da politica ¢ da
diplomacia. Foi em seu governo que Tapista ingressou no Reina-
do, mantendo todo o seu modo de vida, cultura e civilizagio.

Também foi durante a regéncia de Aurakas que séculos de
planejamento foram postos em prética. Em um movimento de
ousadia e bravura, Aurakas deu a ordem para comegar a maior ¢
mais complexa campanha militar de Arton: as Guerras Tduricas.
Saiu vitorioso.

Gragas 4 vitdria no conflito, Aurakas hoje ostenta o titulo
de Imperator. Governa o Império a partir de sua Cidade-Capital,
Tiberus, em Tapista. E aconselhado por uma junta de generais
veteranos das Guerras Tduricas ¢ pelo sempre presente Senado.
Aurakas encontra-se regularmente com o antigo Rei-Imperador
— e atual refém — Thormy, com quem discute os mais diversos
assuntos e joga xadrez. Dizem que, por melhor que o regente tdu-
rico jogue, quem costuma vencer ¢ o ex-governante do Reinado,
em um movimento sempre surpreendente,
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Aurakas: minorauro Guerreiro 9/Senador 10, LN; ND 19;
tamanho Médio, desl. 9m; PV 176; CA 35 (+9 nivel, +3 Des, +9
armadura, +4 manto do imperator); corpo-a-corpo: g;fddia de Gora-
tikis +28 ou +23/+23 (1d6+21 mais 1d6 de fogo mais 1 de Consti-
tuicio, 17-20/x3); hab. aura de retidio (penalidade para Cadticos,
bénus para Leais, nivel negativo para Caéticos), autoridade (inde-
sejéve], inimigo do Império), cofres fundos, destruir o caos 5/dia,
escravo de confianga, faro, um minotauro de bem; Fort +15, Ref
+12, Von +11; For 22, Des 16, Con 18, Int 15, Sab 15, Car 16.

Pericias ¢& Talentos: Atletismo +28, Diplomacia +25, Engana-
¢io +25, Iniciativa +25, Intimidacio +23, Intuicio +21, Percepcio
+24; Ajuda dos Ancestrais, Ataque Duplo, Araque Giratério, Ata-
que em Movimento, Comandar, Especializacio em Combate, Espe-
cializagdo em Arma (glddio), Esquiva, Foco em Arma (gladio), Foco
em Arma Aprimorado (glidio), Fraudulento, Iniciativa Aprimora-
da, Mobilidade, Treinamento em Pericia (Diplomacia, Enganacao).

Equipamento: couraga de bronze da invulnerabilidade +5, gld-
dio de Goratikis, manto do imperator.

O glddio de Goratifis foi a arma uiilizada pelo lendirio Go-
ratikis para matar o Rei Qrc e conquistar a liberdade dos mino-
rauros. Desde entio, ela foi passada de Princeps a Princeps. Sua
aparéncia — uma limina fosca ¢ com mossas, encaixada num cabo
de madeira cinzenta — condiz com a lenda. O glddio de Goatikis é
um glidio afiade axiomdtico flamejante do sangramente +4.

O manto do imperator ¢ um manto purpura decorado com
fios de prata e ouro, que protege Aurakas e abengoa-o com a sa-
bedoria dos ancestrais. O manto do imperator fornece +4 em CA e
testes de resisténeia, e +10 em Intuigdo.

Galtan Silversong, Bardo

Galtan € o filho mais novo de uma familia nobre de Petry-
nia. Assim, nunca alimentou qualquer sonho de herdar qual-
quer coisa. Livre de riquezas e titulos, abragou a carreira que
mais lhe dava prazer: a de bardo.

Gragas a0 patrocinio dos pais, Galtan estudou nos melhores
conservatérios € com os melhores mestres. Entretanto, nunca quis
ficar preso a um s6 lugar, ou a uma mesma cangio ou estilo. Partiu
pelo mundo em busca de aventuras, onde pudesse descobrir novos
estilos musicais e compor suas proprias cangaes.

Logo no inicio de sua carreira, Galtan encontrou outros que
também viajavam por Arton se aventurando. Juntando-se a eles,
encontrou o que procurava. Imortalizou a si ¢ aos companheiros
em sua Ode aos Ledes de Ago. Foi neste grupo que conheceu o pa-
ladino Mark Silver, com quem manteve amizade mesmo muito
depois que este se aposentou. Sendo um meio-elfo, Galtan ainda
tinha muito tempo de vida -— ¢ aventuras — pela frente.

Foi pego pelas Guerras Tduricas quando buscava inspiragio
na costa oeste de Petrynia. As entradas em seu didrio se tornaram
um dos relatos mais importantes de toda a guerra. Hoje, Galtan é
convidado por nobres ¢ militares para conrtar sua experiéncia com
a guerra em detalbes, seja por capricho de seus contratantes, seja
por curiosidade estratégica e militar. J4 deu muitas palestras tanto
na Academia Arcana quanto em Vectora. Yuden € um de seus des-
tinos mais fregiientes.

Com a riqueza que acumulon durante suas aventuras, Gal-
tan patrocina muitos bardes e aventureiros em inicio de carreira,

@ Mark Silver.




principalmente se esses demonstrarem alguma indignacio com o
dominio dos minotauros. Diz-se que suas palestras sio muitas ve-
zes reunides disfargadas, onde recruta espites e discute planos de
contra-ataque. Ainda circulam boatos de que hd uma donzela (ou
vérias!) que o bardo gostaria de tirar de Petrynia, libertando-a do
dominio dos minotauros. Certamente aventureiros setiam titeis
na empreitada. Galtan pode ser encontrado em qualquer lugar de
Arrton, mas considera Malpetrim o seu lar.

Galtan Silversong: humano Bardo 12, NB; ND 1[2; tama-
nho Médio, desl. 9m; PV 57; CA 26 (+6 nivel, +4 Des, +6 arma-
dura); carpo-a-corpo: florete de mithral obra-prima +15 (1d6+6,
17-20); hab. conhecimento de bardo +15, misica de bardo (fas-
cinar, inspirar competéqcia, inspirar coragem, inspirar coragem
aprimorada, inspirar coragem maior, melodia revigorante, suges-
tdo, sugestdo em massa); Fort +7, Ref +12, Von +8; For 11, Des
19, Con 12, Inc 16, Sab 10, Car 21.

Pericias & Talentos: Acrobacia +19, Aruacio (mtisica) +20,
Cavalgar +19, Conhecimente (arcano) +18, Diplomacia +20,
Enganagio +20, Furtividade +19, Identificar Magia +18, Intuicdo
+15, Obter Informagio +20, Percepcio +15; Acrobacia Audaz,
Acuidade com Arma, Artista, Especializagio em Combate, Esqui-
va, Fintar Aprimorado, Foco em Arma (florete), Panache.

Magias de Bardo Conhecidas (PM 28; CD do teste de resis-
téncia 15 + nivel da magia): 0 — brilho, detecrar magia, intuir
dirvegdo, pasmar; 1° — atague certeiro, compreender idiomas, curar
Jerimentos leves, enfeiticar pessoa, escudo arcano, fogo das fiadas, in-
visibilidade contra animais, salto; 2° — agilidade do gato, esplendor
da dguia, reflexos; 3° — esculpir som, esfera de invisibilidade, velo-
cidade; 4° — confusio, conjuragio de sombras, movimentagio livre.

Equipamento: cavalo de guerra, couro batide +3, florete de
mithral obra-prima, instrumento musical.

Mark Silver, Paladino de Khalmyr

Mark nunca conheceu seus pais. Foi deixado em uma ces-
ta na porta de um templo de Khalmyr, com um medalhio que
trazia seu nome ao redor do pescogo. Os clérigos e sacerdotes
que o encontraram criaram-no da melhor maneira que conhe-
ciam: dentro da fé do Deus da Justica.

Com pouces anos Mark j& demonstrava grande sabedoria,
além de fé verdadeira e dedicagio fervorosa aos ensinamentos de
Khalmyr. Também demonstrava grande poderio muscular e resis-
téncia fisica, além de uma personalidade marcante e grande forga
de cardrer.

Abengoado com todas essas habilidades, Mark péde decidir
seu destino quando chegou 4 idade certa. Entretanto, onde o Alto
Clero via muitas possibilidades, Mark enxergava apenas um cami-
nho: o de paladino. A escolha do jovem foi acolhida e abengoada
por Khalmyr. Logo, Mark cavalgava por Arton protegendo os mais
fracos ¢ levando a palavra do Deus da Justiga.

Mark nio se aventurou sozinho por muito tempo; durante
suas andangas, conheceu um grupo de herdis, a quem se juntou
— os Ledes de Ago. Entre seus companheiros de aventuras estava
o jovem bardo Galran Silversong, Eles e os outros permaneceram
juntos por virios anos, até cada um escolher seguir seu préprio
caminho. Em ritmo de aposentadoria, Mark foi para Malpetrim,
onde fixou residéncia.

Uma vez na Capital dos Aventureiros, nio demorou a fazer
nome para si. Poucos anos depois, foi convidado a fazer parte do
Conselho Regente da Cidade — cargo que ocupa até hoje. Mal-
petrim ¢ uma espécie de capital da resisténcia, e Mark faz parte do
movimento. Mesmo vendo com bons olhos alguns elementos do
modo devida tapistano, enxerga também a abomindvel escravi-
dio, e a abjera falta de liberdade.

Mark Silver: Paladino 13, LB; ND 13; tamanho Médio,
desl. 6m; PV 119; CA 32 (+6 nivel, +1 Des, +11 armadura, +2
escudo); corpo-a-corpo: espada longa bondosa +2 +20 (1d8+12,
19-20) ou langa montada de adamante obra-prima +19 (2d6+10,
x3); hab. aura de coragem, béngio da justica (arma da fé, armadu-
ra da £, poder sagrado), canalizar energia positiva 3d6, c6digo de
conduta, cura pelas maos 3d8+3, destruir o mal 5/dia, detectar o
mal, divindade (Khalmyr), graca divina, remover condigio (aba-
lade, apavorado, doente), saide divina, vinculo divino (montaria
sagrada); Forc +15, Ref +11, Von +15; For 19, Des 12, Con 16,
Int 10, Sab 16, Car 19.

Pericias ¢ Talentos: Cavalgar +17, Conhecimento (religido)
+17, Diplomacia +20, Intigio +19; Araque Poderoso, Coman-
dar, Combate Montado, Dominio da Forca, Investida Montada,
Investida Implacével, Foco em Arma (espada longa), Foco em
Arma (langa montada), Foco em Armadura (pesada).

Equipamento: armadura completa +2, espada longa bondosa +2,
escudo pesado obra-prima, lanca montada de adamante obra-prima.

Montaria Sagrada: animal 12, N; tamanho Grande, desl.
12m; PV 108; CA 24 (+6 nivel, —1 tamanho, +2 Des, +2 natural,
+5 armadura); corpo-a-corpo: cascos +14 (1d8+11); Fort +12, Ref
+10, Von +7; For 20, Des 14, Con 18, Int 2, Sab 13, Car 6. Peri-
cias & Talentos: Percepgio +16; Araque Poderoso, Atropelar Apri-
morado, Corrida, Foco em Arma (cascos), Tolerincia, Vitalidade.
Equipamento: cota de malha obra-prima.

Razthus Quebra-Muros

A escraviddo foi tudo que Razthus conheceu, desde seu
nascimento, em Hershey.

Sua mie foi condenada 4 escravidio como punigio por fur-
tos. Embora ndo fosse especialmente bela, naturalmente foi toma-
da como “esposa” de um minotaure. No entanto, o nascimento de
um menino humano significou que ela trafra seu mestre, e havia se
deitado com um escravo também humano. Foi executada. Razthus
nunca soube quem foi seu pai.

Foi criado na fazenda de um rico minotaure, no Reino da
Guleseima. Nunca foi condenado como criminoso, mas nio ha-
via muitas oportunidades para uma crianca no meio da escravidao.
Quando deu por si, Razthus era quase adulro, e sempre fora escravo.

Tudo mudou quando um clérigo de Tanna-Toh foi preso na
mesma fazenda (acusado de desacato 2 um nobre, embora sé tenha
respondido verdadeiramente a uma pergunta). O clérigo ensinou
todos os escravos do lugar a ler. Razthus certo dia esgueirou-se
para dentro da casa do senhor e descobriu sua imensa biblioteca.
Roubou livros aos poucos, e pés-se a ler com voracidade,

A leitura mudou sua mente. Revelou seu intelecto sagaz,
e fez com que visse a injustica de sua condigdo. A situacio em
Hershey chegava a2 um limite, mesmo longe da fazenda. Mais ou
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menos a0 mesmo tempo em que um bario erguia-se contra os
minotauros, Razthus liderou uma violenta revolta, e chacinou
todos os seus senhores. )

Sua rurba de escravos libertos foi crescendo cada vez mais.
Razthus recebeu a alcunha de “Quebra-Muros”, ¢ passou a liderar
um verdadeiro exército, aracando fazendas ¢ aldeias de Hershey,
massacrando todos os colaboradores dos minotauros e arreba-
nhando mais seguidores.

Quando a invasio das legides assolou Hershey, Razthus e a
malior parte dos seus conseguiram fugir, auxiliados pela capita pi-
rata lzzy Tarante. Hoje em dia, ele participa de ataques rdpidos,
em virios pontos do Impétio de Tauron, libertando escravos e mi-
nando o dominio dos minotauros.

Razthus é um homem violento, mas também brilhante. Em-
bora pessa ser considerado um heréi, também jd foi responsdvel
por mortes desnecessdrias. Pode ser tanto um aliado para rebeldes
quante um criminoso a ser levado 4 justiga.

Razthus Quebra-Muros: humano Birbaro 7/Guerrilheiro 6,
CN; ND 13; tamanho Médio, desl. 15m; PV 155; CA 26 (+6 ni-
vel, +3 Des, +3 armadura, +1 Esquiva, +3 anel de protegio); corpo-a-
corpo: desarmado +18 (1d4+11) ou machado grande de adamante
obra-prima +19 (3d6+11, x3); hab. ataque ligeiro (+3m, ignora ter-
reno dificil), contra todas as chances +2, desgastar, esquiva sobrena-
tural, esquiva sobrenatural aprimorada, firia 2/dia, instinro selvagem
+1, movimento rdpido, planejar emboscada, reducio de dano 1, red-
rada estratégica, sumir nas sombras; Fort +12, Ref +10, Von +7; For
20, Des 16, Con 19, Int 14, Sab 12, Car 14.

Pericias e Talentos: Adetismo +21, Furtividade +19, Inicia-
tiva +20, Intimidagio +18, Intuigio +17, Obter Informagio +18,
Percepcao +17, Sobrevivéncia +17; Ataque Desarmado Aprimora-
do, Araque em Movimento, Comandar, Duro de Matar, Esquiva,
Mobilidade, Reflexos de Combate, Saque Rdpido, Vitalidade.

Equipamento: anel de proteciio +3, couro batido obra-prima,
machado grande de adamante obra-prima, mdscara da revolugin®,
voz da rebelido™.

*Veja o Capitulo 4.

PdMs Genéricos

Seguem abaixo algumas fichas de PdMs genéricos para o
mestre usar em suas aventuras, seja como antagonistas, seja como
aliados, Essas fichas também podem ser usadas como “modelos”,
a partir dos quais o mestre pode criar seus proprios PdMs.

Centuriao ND 6

Minotauro Guerreiro 5/ Centuriao 3, Leal e Neutro
Iniciativa +3

Sentidos: Percepeiio +3, faro.

Classe de Armadura: 23.

Pontos de Vida: 74.

Resisténcias: Forr +8, Ref +3, Von +3.

Deslocamento: 6m.
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Ataques Corpo-a-Cotpo: glddio aftado +1 +13 (1d6+10, 15-
20/x3) ou glddio afiado +1 +9 (1d6+10, 15-20/x3) e chifres +7
(1d6+7).

Habilidades: For 17, Des 8, Con 14, Inc 10, Sab 9, Car 13.

Pericias & Talentos: Intimidacio +12, Oficio (soldado) +11;
Comandar, Duro de Matar, Falange, Especializagio em Arma (gld-
dio), Foco em Arma (glddio), Tolerancia, Vitalidade.

Atague Calculado: o centurido pode substituir uma jogada
de ataque por um teste de Oficio (soldado). Esta habilidade pode

ser usada trés vezes por dia.

Conbecimento Militar: o centuriio pode substituir um teste
de uma pericia qualquer por um teste de Oficio (soldado). Esta
habilidade pode ser usada uma vez por dia.

Ordens de Combate: gastando uma agio livre por rodada, o
centuriio pode conceder um bonus de +1 em jogadas de ataque ¢
classe de armadura a todos os aliados que puderem ouvi-lo. Se o
centuriao niao puc{er realizar acoes livres, nio concederd o bénus
na rodada, aré que possa agir novamente.

Equipamento: glidio afiado +1, escudo pesado, loriga seg-

mentada, pocdo de curar ﬁrimemo.r leves.

Tesouro: padréo.




Clérigo da Legiao ND 2
Minotauro Clérigo (Tauron) 4, Leal e Neutro
Iniciativa +1
Sentidos: Percepcio +3, faro.
Classe de Armadura: 18.
Pontos de Vida: 36.
Resisténcias: Fort +6, Ref +1, Von +5.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +6 (1d6+5) ou langa +2
(1d6+5) e chifres +2 (1d6+5).

Habilidades: For lé, Des 8, Con 14, Int. 10, Sab 13, Car 8.

Pericias & Talentos: Cura +8, Oficio (soldado) +7; Dominio
da Forga, Dominio da Terra, Duro de Matar.

Magias de Clérigo Conhecidas: O — consertar, detectar ma-
gia, luz, purificar alimentos; 1° — auxilio divino, béngio, comandar,
curar ferimentos leves, escudo da f8, vemover mede; 20 — curar feri-
mentos moderados, forca do toure, vigor do urso, zona da verdade.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 14; CD do teste de re-
sisténcia 11 + nivel da magia): 19 — auxilio divino, béngio, coman-
day, curar ferimentos leves X2, escudo da fé, remover medo; 2° — curar

Jferimentos moderados 2, forca do touro, zona da verdade.

Equipamento: lanca, loriga scgmentada.

Tesouro: padrio.

Gladiador ND 5
Minotauro Birbaro 3/Guerreiro 4, Neutro
Iniciativa +12
Sentidos: Percepcio +2, faro.
Classe de Armadura: 24.
Pontos de Vida: 63.
Resisténcias: Forc +7, Ref +5, Von +2, esquiva sobrenatural.
Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: manopla-espada +12 (1d8+8, 19-
20) ou manopla-espada +6/+6 (1d8+8, 19-20) ¢ chifres +4 (1d6+0).
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Ataques a Distdncia: rede +9 (enredar).
Habilidades: For 17, Des 15, Con 13, Int 8, Sab 8, Car 9.

Pericias & Talentos: Adetismo +5, Intimidacio +9; Ata-
ques Miltiplos, Bloqueio Ambidestro, Combater com Duas Ar-
mas, Especializacio em Arma (manopla-espada), Foco em Arma
(manopla-espada), Usar Arma Exdtica (rede), Usar Arma Exética
(manopla-espada).

Fiiria: o gladiador pode entrar em fiiria como uma agio livre.
Suas estatisticas alteradas pela furia sio CA 22; manopla-espada
+14 (1d8+10, 19-20) ou manopla-espada +8/+8 (1d8+10, 19-20)
e chifres +6 (1d6+8); redugdo de dano 1. Esta habilidade pode ser
usada duas vezes por dia.

Equipamento: armadura de gladiador, manopla-espada
obra-prima x2, rede.

Tesouro: padrio.

Governador
Minotauro Ladino 6/Senador 3, Leal e Neutro

ND 7

Iniciativa +11

Sentidos: Percepgio +12, faro.
Classe de Armadura: 14,
Pontos de Vida: 45.

Resisténcias: Fort +3, Ref +5, Von +4, esquiva sobrenatural,
evasio, mente escorregadia, sentir armadilhas +2.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: adaga obra-prima +9 (1d4+6, 19-
20) ou adaga obra-prima +5 (1d4+6, 19-20) e chifres +4 (1dG+6).

Habilidades: For 14, Des 8, Con 12, Int 12, Sab 10, Car 15.

Pericias & Talentos: Atuacio (oratéria) +14, Conhecimento
(nobreza) +13, Diplomacia +18, Enganacio +18, Intimidagio +14,
Intuigdo +12, Obter Informagio +14; Diligente, Foco em Pericia
(Diplomacia), Foco em Pericia (Enganacio), Fraudulento, Persuasivo.

Atagque Furtive: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado com um ataque corpo-a-corpo, o senador causa +3d6
pontos de dano.

Destruir o Caos: como uma acio livre, o senador pade usar
esta habilidade antes de rolar um ataque corpo-a-corpo. Se o alvo
¢ Cadtico, ele soma +2 4 jogada de ataque e +3 i jogada de dano.
Esta habilidade pode ser usada duas vezes por dia.

Opertunismo: o senador recebe +4 em jogadas de ataque
contra inimigos que j4 sofreram dano na mesma rodada.

Equipamento: adaga obra-prima, traje da corte.

Tesouro: dobro do padrio.

Legio Auxilia Magica
Elfo Mago 4, Neutro

Iniciativa +4

ND 2

Sentidos: Percepgio +11, visao na penumbra.

Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 14.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +4 (+8 contra encanta-
mentos), imunidade a sona.

Deslocamento: 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +2 (1d6+2).
Habilidades: For 11, Des 14, Con 11, Int 16, Sab 10, Car 8.

Pericias & Talentos: Conhecimento {(arcano) +10, Conheci-
mento (engenharia) +10, Identificar Magia +14, Oficio (soldado)
+10; Poder Migico, Potencializar Magia, Viralidade.

Magias de Mago Conbecidas: O — consertar, detectar magia,
luz, mensagem, raio de fogo; 1° — arma mdgica, armadura arcana,
causar medo, cerrar portas, disco flutuante, identificagio, méos fla-
mejantes, misseis mdgicos, suporiar elementos; 2° — despedagar, flecha
deida, névoa, raio ardente.

Magias de Mago Preparadas (PM 14; CD do teste de resis-
téncia 15 + nivel da magia): 1° — armadura arcana, maos flame-
Jantes, misseis mdgicos x2; 2° — névoa, raio ardente x2, raio ardente
(Potencializado).

Equipamento: lanca.

Tesouro: padrio.

- ” L3
Legionérios
Os legiondrios sdo a espinha dorsal do Império de Tauron.
Além de soldados ferozes, sio construtores eximios, capazes de
abrir estradas, construir pontes e erguer fortes em questio de dias.
Consulre suas estatisticas na tabela da pdgina seguinte, e leia mais
sobre eles nas colunas laterais das pdginas 36 e 37.

Lider da Resisténcia ND 6
Anio Ranger 5/Guerrilheiro 3, Caético e Neutro
Iniciativa +12
Sentidos: Percepciio +11, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 20.
Pontos de Vida: 63.

Resisténcias: Fort +8, Ref +7, Von +4, +4 contra venenos e

magias, +4 na CA contra inimigos Grandes ou maiores, redugio
de dano 1.

Deslocamento: 15m.
Ataques Corpo-a-Corpo: machado anfo +9 (1d10+5, x3).

Ataques a Distdncia: arco longo +9 (1d8+4, x3) ou arco lon-

go +7/+7 (1d8+4, x3).
Habilidades: For 12, Des 13, Con 15, Int 10, Sab 11, Car 10.

Pericias & Talentos: Adetismo +12, Cura +11, Furtividade
+12, Sobrevivéncia +11; Ataque em Movimento, Corrida, Esqui-
va, Mobilidade, Rastrear, Saque Répido, Tolerincia, Tiro Répido.

Contra Todas as Chances: +1 em jogadas de ataque e CA
sempre que estiver em desvantagem numérica.

Desgastar: quando acerta um ataque, em vez de causar dano,
pode consumir a mesma quantidade de PM. No caso de conju-
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Velite

Minotauro Plebeu 2, Neutro
Iniciativa: +2
Sentidos: Percepeio +1, faro
Classe de Armadura: 15
Pontos de Vida: 8
Resisténcias: Fort +2, Ref +2, Von +1
Deslocamento: 9m

Ataques Corpo-a-Corpo:

Ataques a Distancia:

Espada curta +4 (1d6+4, 19-20) ou espada curta
+0 (1d6+4, 19-20) e chifres +0 (1d6+4)

Azagaia +2 (1d6+4)

Habilidades: For 17, Des 12, Con 13, Int 9, Sab 10, Car 6

Pericias: Atletismo +7

Talentos: Tiro Certeiro

Equipamento: Azagaia x4, corselete de couro, escudo pequeno,
espada curta

ND: 1/2

Tesouro: Metade do padrio
Legiondrios experientes (principes)
Minotauro Guerreiro 2, Leal € Neutro

Iniciativa: +1

Sentidos: Percepcio +0, faro

Classe de Armadura: 20

Pontos de Vida: 29

Resisténcias: Forr +5, Ref +1, Von +0

Deslocamento: 6m

Ataques Corpo-a-Corpo:

Ataques 4 Distincia:

Glddio +6 (1d6+5, 19-20/x3) ou glidio +2
(1d6+5, 19-20/x3) ¢ chifres +2 (1d6+5)

Pilum +2 (1d6+4, x3)

Habilidades: For 18, Des 11, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6
Pericias: Atletismo +4, Oficio (soldado) -6

Talentos: Falange, Parede de Escudos, Tolerincia
Equipamento: Cota de malha, escudo pesado, glidio, pilum x2
ND: 1

Tesouro: Padrio

Legiondrios inexperientes (hastati)
Minotauro Guerreiro 1, Leal e Neutro

+0

Percepgio -1, faro

17

22

Fort +4, Ref +0, Von -1
6m

Gladio +4 (1d6+4, 19-20/x3) ou glddio +0
(1d6+4, 19-20/x3) e chifres +0 (1d6+4)

Pilum +1 (1d6+4, x3)

For 17, Des 11, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6
Atletismo +4, Oficio (soldado) +5

Falange, Tolerdncia

Couro batido, escudo pesado, glidio, pilum x2

1/2
Padrio

Legiondrios veteranos (triarii)
Minotauroe Guerreiro 4, Leal e Neutro

+2

Percepgdo +2, faro

22

43

Fort +8, Ref +4, Von +4
6m

Lanca de falange +8 (1d8+6, x3) ou langa de
falange +4 (1d8+6, x3) e chifres +4 (1d6+6)

For 18, Des 11, Con 14, Int 10, Sab 10, Car 6
Adletismo +4, Oficio (soldado) +7

Falange, Formagio Tartaruga, Parede de
Escudos, Tolerdncia, Usar Arma Ex6tica (lanca
de falange)

Escudo pesado, lanca de falange, loriga
segmentada

2

Padrio

radores que memorizam suas magias, eles escolhem quais magias
memorizadas irdo perder. Se o inimigo nio possuir PM, cada 10
pontos de dano anulam um uso didrio de uma habilidade de classe.

Empatia Selvagem: pode fazer testes de Diplomacia contra
animais com bonus de +5.

Inimigo Predileto (humandides): +4 em jogadas de dano e
testes de Percepcdo, Intuicdo e Sobrevivéncia contra humandides.

Inimigo Predileto (monstros): +2 em jogadas de dano e tes-
tes de Percepcio, Intuicio e Sobrevivéncia contra monstros.

Terveno Predilero: +2 na CA e testes de Acrobacia, Furtivi-
dade, Percepcio e Sobrevivéncia em florestas.

Equipamento: arco longo, escudo leve de madeira Tollon
obra-prima, couro batido obra-prima, flechas x20, machado anao.

Tesouro: padrio,
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Capitulo 3: As Armas!

:f-As Legloes

mas exxste :
- Uma legido
_,9 000, embfosi

'A: O Império de Tauron conta com 0 mamf e mais bem

- '-orgamzado exército de Arton. Seus recrutas sao treinados 3
 exausrio, e testados repeudamente em exercicios onde uma
ou ontras. Embora todo tapistano
deva P:estar servico mllztar cfuramﬂ um ou dois anos, mui-

' 0 exército sua proﬁssao. E,sses chegam a servic
POJ.' PCI() menoa,vmte C OLRGO 3.(105 i o

legido enfrenta outra

sdrio (rﬁunmda 0s lcgmnarxos na rcsewa) Cada leglao cum-

. pre uma ﬁmg]o espcaﬁca, servindo em determinado iocal, .
J :mdmo na drea de servico de cada legiao.'
: plstana tipica conta com apmx;madamemt ;

mdidos da forma descnta a seguir.

carrega a pior fama entre. os réprios legiondrios — afinal,
gaap prop g

 apenas fracos ndo rumam para a batalha com os préprios.
Cipés O equ;pamento de Cada cavaleiro consiste de arma-
o dondo, espada e wma ou mais lancas.
.f'Todo o equlpamento de um cavaleiro ¢ adquirido por seu
~ dono. A cavalaria nunca excede 10% do total de uma le-
gldo. Em uma legxao de mais ou menos 9.000 homens, 900

sdo cavaleiros, divididos em dez unidades de 90 homens

~ (chamadas mmae) Estas sao comandadas pore decurides. A
- .myalana divide-se em leve, ’pesada e amlhana montada. A

rmada por soldados j jovens ¢ inexperientes.

A pesada, pot cavaleiros j4 testados no campo de batalha.
- Jd a artilharia rhonmda, por arqueiros élficos. Dentre os 90
homens de uma turma, 30 pertencem a cavalaria leve, 30 3

- pesada ¢ 30 A artilharia montada. Embora seja motivo de
troca para os minotauros, a cavalaria é uma das forcas mais
importantes. dentro da legido. Ela rompe formagbes inimi-

- gas e combatea cavalaria dos adversarios do Império. Além
 disso, todos os cavaleiros também podem desmontar e com-
- _' batct a pé, criando ainda mais confiisdo entre os oponentes.

!&’lzrw (mﬁmnma lezze) 0s ﬂelzms sdo cldadaos ‘mais po-
_ bres ou escravos libertados -
- que ndo podem equipar-se de maneira mais apropnada Sua
funcio é servir como primeira [mha de ataque, engajando oS

. 3’m1ngos 40 mesmo tempo em que escondem a movimen-
. tagdo das tropas atms Nao possuem organizacio interna, e
L as Vvezes tamhem 530 usados. como batedores ¢ patrulhewos. ;

O [erzgos da Jegza_

conter a legio 4ux;lm magica (magos auxiliares das legides)

_ ou arqueiros escravos. Contudo, os clerlgos 530 a fo rea pnn-

“ipal, considerada mais imporeante.

= Todos no serv;g;o milim 530 nasmdos em Tapzsta Em—-’
bora existam ndo-nativos nas legioes, cles nunca alcancam
: 'cargos ‘mais 1mport.mtes ou de conﬁam;a i

Eqmm ('c;zmzfzmzz) formada S e por es-
’cravos ‘humanos, elfos e meto—eifos, 4 cavalana das [egmes :

toda legido conta com uma fora de
' -"5{)0 lérigos para acompanhamento esplrztual cura e con-
i ﬁanca no campo. de batalha Esre nimero pode. também

Membro da Resisténcia
Humano Plebeu 3/Ranger 1, Caético e Neutro

ND 2

Iniciativa +10

Sentidos: Percepcio +8.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 17.

Resisténcias: Fort +3, Ref +5, Von +3.

Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada curta +4 (1d6+3, 19-20).
Ataques 4 Disténcia: arco curto +6 (1d6+2, x3).
Habilidades: For 12, Des 16, Con 12, Int 9, Sab 12, Car 8.

Pericias & Talentos: Furtividade +10, Sobrevivéncia +8;
Corrida, Esquiva, Mobilidade, Rastrear, Saque Répido.

Inimigo Predileto: +2 em jogadas de dano e testes de Percep-
¢do, Intuigdo e Sobrevivéncia contra humandides.

Equipamento: arco curto, corselete de couro, espada curta,

flechas x20.

Tesouro: metade do padrio.

Unidades Militares

Batalhas envolvendo muitas criaturas podem tornar o jogo
complicado e lento. Se os personagens atacarem trinta legiond-
rios, serd dificil para o mestre controlar os pontos de vida e esta-
tisticas de cada um deles. Além disso, cada rodada ird demorar
muito, enquanto o mestre faz dezenas de jogadas de ataque!

Para resolver esse tipo de situacio, vocé pode usar unidades mi-
litares. Basicamente, uma unidade ¢ um grupo de 10 criaturas com
as mesmas estatisticas, que agem em conjunto. No exemplo acima,
em vez de controlar trinta legiondrios, o mestre pode separd-los em
trés unidades de dez, tratando cada uma como uma “criatura”.

Para criar uma unidade, comece com as estat{sticas da criatu-
ra que forma a unidade, entio aplique os modificadores a seguir.

Nivel: aumenta em +4, apenas para propdsitos de efeitos que
dependam de nivel.

Nivel de Desafio: aumenta em +4.

Tamanho: aumenta em uma categoria. Esta mudanca afeta
testes de Furtividade e manobras de combate, mas nio classe de
armadura e jogadas de ataque.

Pontos de Vida: igual a cinco vezes os PV da criatura que
forma a unidade.

Ataque: igual ao ataque da criatura que forma a unidade +10.
Além disso, para cada trés pontos que a jogada de ataque exceder a
classe de armadura do inimigo, a unidade causa dano mais uma vez.

Por exemplo, uma unidade de legiondrios veteranos (triars,
com ataque +18 e dano 1d8+6) ataca um paladino de Khalmyr
com CA 25. O mestre rola 13 no ataque da unidade, somando
31. Por acertar a classe de armadura do paladino por uma margem
de 6 pontos, a unidade causa seu dano wés vezes, ou 3d8+18. E
muito dificil defender-se de vdrios ataques simultineos!




Habilidades Especiais: uma unidade possui as seguintes ha-
bilidades especiais.

Imunidades de unidade: uma unidade é imune a efeitos que
afetam apenas uma criatura ¢ nio causam dano. Por exemplo, en-
feitiar pessoa (afeta apenas uma criatura ¢ nio causa dano) néo
tem efeito sobre uma unidade. J4 doenga plena (afeta apenas uma
criatura, mas causa dano) e somo (nio causa dano, mas afeta uma
area) aferam a unidade normalmente.

Valnerabilidades de unidade: uma unidade sofre 50% a mais de
dano por efeitos de drea. Um personagem com o talento Trespassar
que acerte uma unidade tem direito a fazer um araque adicional (ou
dois, com Trespassar Aprimorado). Um personagem com Araque
Girartério pode usi-lo para fazer um ataque que causa dano dobrado.

Todas as outras estatisticas da unidade — deslocamento, clas-
se de armadura, testes de resisténcia, habilidades, pericias ¢ talen-
tos — sdo iguais as estatisticas da criatura que forma a unidade.

A seguir estd um exemplo de unidade.

Unidade de Legionarios

Experientes (Principes) ND 5
Minotauro Guerreiro 6, Grande, Leal e Neutro
Iniciativa +1
Sentidos: Percepgio +0, faro.
Classe de Armadura: 20.
Pontos de Vida: 145.

Resisténcias: Fort +5, Ref +1, Von +0, imunidades de unida-

de, vulnerabilidades de unidade.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: glidio +16 (1d6+5, 19-20/x3) ou
glddio +12 (1d6+5, 19-20/x3) e chifres +12 (1d6+5).

Ataques a Distincia: pilum +12 (1d6+4, x3).
Habilidades: For 18, Des 11,-Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.

Pericias & Talentos: Adetismo +4, Oficio (soldado) +6; Fa-
lange, Parede de Escudos, Tolerancia.

Equipamento: cota de malha, escudo pesado, glidio, pilum x2

No geral, as regras de unidade tornam o combate mais abs-
trato. Por exemplo, se um personagem causar 75 pontos de dano
na unidade acima com um ataque, isso nio signiﬁca que cle tenha
matado cinco legiondrios com um tnico golpe. O dano pode re-
presentar que a formacio foi quebrada, que alguns minotaures
entrarem em pénico ¢ fugiram e que um ou dois minotauros real-
mente morreram (como as criaturas numa unidade lutam lado a
lado, é possivel que vdrias sejam atingidas por um tnico ataque).

Também ¢ importante lembrar que, em termos de regras, uma
unidade é #ma criatura, mesmo que em termos de descricio sejam
virias. Por exemplo, uma magia forca do touro em massa lancada so-
bre uma unidade ird fornecer um bénus de +4 na Forca da unidade
— mesmo que, em tese, sé possa afetar cinco criaturas. Uma magia
sono ird colocar a unidade para dormir, e uma magia névor mortal ird
matd-la. Nunca se preocupe se uma magia afeta parte da unidade —
ela é aferada como um rodo, ou nio é. Nio hd meio rermo.

mas batalhas contra a Tormenta e a investid

As Legioes (continuacao)
Infuntaria pesada: a forca principal de qualquer legido,
formada exclusivamente por minotauros. Qs homens da
infantaria pesada sio cidadios que podem comprar todo
o equipamento apropriado, que inclui armadura, elmo de

_ferro, escudo retangular, glidio ¢ pilum — uma azagaia pe-

sada de longo alcance (veja as estatisticas dessas armas no
Capitulo 4). As sanddlias com cravos de metal ambém séo
comuns entre os legiondrios e muito eficientes contra inimi-
gos caidos. De acordo com sua experiéncia, os legiondrios
da infantaria pesada sdo divididos em trés categorias — has-
tati, principes ¢ iriarii.,

Hastati: soldados inexperientes, considerados menos
confidveis que legiondrios com anos de servico militar. Ficam
na frente do resto da infantaria pesada. Como sio jovens,
ndo possuem riqueza suficiente para comprar uma armadura
pesada, e usam corseletes de couro.

Principes: homens no auge de seu podeno muscular.
Os principes formam a base das legices. '

Triarii: os veteranos, que s6 entram em batalha em si-
tuacoes extremas, como as Guerras Tduricas. Também sio
usados para evitar que os hastati € os principes entrem em
pnico ou retirem-se do campo de batalha, transmitindo
confianca — e dando aquele empurraomnho 35 vezes neces-

sario — para oS 1_11315 JO.V_CTIS < mcnos-ex?erser;tes, Os triarii

usam longas hastae (langas), que apontam por cima da ca-
bega dos hastati e dos principes, em vez de pilum e glidio.

Cada uma dessas trés linhas de soldados ¢ subdividida
em manipules. Manipules sdo duas centirias, comandadas
pclo mais experiente entre seus dois centuriges. As cent(i-
rias normalmente contam com 60 ou mais soldados, entre
hastati e principes (30 hastati & 30 principes). As legides sio
divididas em 20 manipules de hastati (2.400 legiondrios),
20 manipules de principes (mais 2.400) ¢ 20 meias-mani-
pules de #riarii, com duas centirias de 30 homens (ou seja,
1.200 triarii), mais 1.600 velites e 900 cavaleiros divididos
em 10 unidades de 90 homens. Além disso, 500 clérigos de
Tauron. Assim, o total de homens de uma legido tdurica ¢
de aproximadamente 9.000 legiondrios.

As 27 legides do Império de Tauron significam uma
forca total de aproximadamente 243.000 legiondrios. Hd
trés legides em cada um dos reinos conquistados (com ex-
cegao de Hershey, que tem apenas uma). Existe mais uma
legido para cada ponto da fronteira de Tapista (norte, sul,
leste e oeste), duas permanentes em Tiberus (sendo uma a
Primeira de Gorakis), e outras oito em movimento ou trei-
namento. E assim que o império aer e podef em cada
um dos reinos conqu:stados e em seu propno reino-capiral.

Com o exército do Reinado enfraque

especula-se que, arualmente, a dnica forca militar capaz de
enfrentar as legiGes seria a Alianga Negra, ~
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Missoes

Cada missdo ou pequena aventura ¢ planejada para uso
em um determinado momento das Guerras Tauricas. Algumas
funcionam apenas no periodo indicado, outras podem ser
adaptadas a quase qualquer época. Use as estatisticas no final
de cada missio para os personagens especificos. Para persona-
gens genéricos (como legiondrios e clérigos), use as estatisticas
apresentadas anteriormente.

O Forte do Triunfo

Pertodo: durante as Guerras Tiuricas, logo apds a conquista de
Petrynia.

Da correspondéncia oficial da Legido da lorre de Ferro,
Quarta Continental, exército de Tapista:

Honradoe General Hircenius,

Envio esta para reporiar o término da construgdo de nosso prin-
cipal posto avancado no oeste do Reinado. O assim-batizado Forte
do Triunfo foi completado de acordo com as exigéncias do Alto Co-
marndo, apds trés semanas de trabalkos incessantes. Sob a lideranca
do engenbeiro militar Capitdo Tacitus, nossos legiondrios realizaram
uma obra exemplar, motive de orgulho para a arquitetura bélica de
Tapista. Recomendo aqui Tacitus para uma condecoracio por mérvito
e galhardia, e o titulo de herdi da conquista.

Escolhemos o local sequndo as especificacies do Alto Comando,
num ponto bastante defensdvel, com terveno aberto em todos os lados,
proporcionando vantagem contra qualguer inimigo que se aproxime.
O Forte do Triunfo foi evigido nas planicies do reino de Petrynia, sobre
wuma coling, no centro de um perimetro de torres de vigia, quardado
por pﬁtru[/m:s constantes. Embora a vastidio do reino possa afr}r.s’cer
problemas para as linkas de suprimentos, garanto ao general gque as
estradas de Petrynia estio sends melhoradas neste mesmo instante, e
nossas foreas assequrame-se de que ndo haja gquaisquer ameagas. O forte
servird como depésim de suprimentos e ponto de patrtidd para cavava-
nas aos diversos reinos vizinhos.

(Permita-me aqui uma sugestdo, meu general, Os legiondrios ad-
quirirant o costurne de chamar Petrynia pelo nome de Tiberus Segun-
da, em alusio a nossa amada capital. A meu ver, um nome imperial
para esta coldnia aumentaria o argu[/m de nossas tropas e ﬁrmczrid a
identidade do reino como nosso vassalo,)

Voltando av Forte do Triunfo, informe também que os prisionei-
705 ji estdo em seguranga atvds de nossas muralhas. Tacitus tomou a
acertada decisdo de criar duas alas de contengdo: wma destinada aos
priﬂ'arzeims comuns, que azgmzrdzlm ERVIO para os campos de trabalho
escravo, A segunda, mais isolada, para os tipos perigosos, que poceriam
semear a rebeldia entre os demais. lemos até agora trés destes, todos
mantidos vivos para interrogatorio e sem contato algum com o mundo
EXLETION, EXCELO POT MOSSOS CAYCEreiros.

O armorial do Forte estd bem suprido, pronto para equipar nos-
sas legides em tods o tervitério vizinko. Embora nio contemos com
oficinas de armeiros extensas, somos capazes de restaurar ¢ manter
todo tipo de armas e armaduras. Os espélios de guerra estdo sendo
catalogados, e serdo divididos entre as tropas nas proximas semandas.

Termino convidando-o para conbecer esta maravilha das fortifi-
cagées tapistanas, meu general, Néo receio afirmar meu orgutho pelo

-z s

Forte do Triunfo, e empenhar minha honra no papel fundamental que

ele desempenbard em nossa marcha rumo & vitdria toral,
Salve o Primeiro Cidadio!
Centurido Inigus, Legido da Torre de Fervo, Quaria Continental
Forte do Triunfo, Petrynia

Uma grande forraleza feita de madeira, segundo a eficiente
engenharia militar tapistana, o Forte do Triunfo serve como ponto
central para diversos aspectos téticos ¢ logfsticos da invasio. Seus
depésitos guardam suprimentos ¢ comida para milhares de mino-
tauros. Seu armorial abriga armas destinadas a matar os exércitos
defensores. Suas prisdes contém escravos e alguns dos mais im-
portantes prisioneiros de guerra. Além disso, o Forte do Triunfo
recebe e envia grande parte da correspondéncia oficial sobre pla-
nos e esrratégias das legiées. A qualquer momento, existem virias
cartas, mapas e pergaminhos contendo informacées confidenciais
nos bats da sala de comando.

Uma incursio no Forte do Triunfo pode ser uma arriscadis-
sima e espetacular missio para aventureiros em luta contra os mi-
notauros. Contudo, infiltrar-se na fortaleza é extraordinariamence
dificil. Oito torres de vigia cercam o Forte, a algumas centenas
de metros de suas muralhas. Em cada uma das torres, legiondrios
observam em todas as diregées, dia e noite, buscando sinais de
inimigos. Em quatro dessas torres hd clérigos de Tauron, sempre
com magias divinas destinadas a detectar intrusos.

O Forte tem duas entradas, ambas vigiadas a todo instante
por eito legiondrios, liderados por um clérigo de Tauron. As sen-
tinelas sdo extremamente atentas. Dormir durante um turno de
guarda é um crime Punido com a morte! O soldado dorminhoco é
espancado por seus proprios colegas, apds perder quaisquer titulos
¢ honrarias que possa ter conquistado ao lengo da vida. O inte-
rior da fortaleza ¢ sempre movimentado, com oficiais ¢ recrutas
ocupados andando de um lado a outro, em exercicios, guarda on
tarefas cotidianas. Seus corredores labirinticos, bem a0 gosto da
arquitetura dos minotauros, pedem facilmente confundir outras
ragas, mas fazem perfeito sentido para os nativos de Tapista.

Apesar de todas essas defesas, é impossivel, mesmo para os
minotauros, manter a mesma vigilincia em cada ponto do Forte.
A sala de comando, a segunda prisio e os depdsitos sdo os lugares
guardados mais de perto. Em caso de ataques simultineos a virios
locais, os legiondrios escolhieriam estes trés pontos como foco para
suas defesas, deixando os alojamentos, o armorial, a primeira pri-
sdo e outros locais em segunda plano.

Além disso, agora que foi completado, o Forte do Triunfo cer-
tamente atraird convidados importantes: oficiais militares e politicos
de Tapista poderio estar no Forte a qualquer momento, inspecio-
nando a obra e as tropas. Quaisquer dignatdrios tapistanos contam
com sua propria guarda pessoal (fornecida pelo exéreito ou paga
dos préprios bolsos). No entantd, esses guarda-costas ndo estio tio
entrosados com os legiondrios do Forte quanto seria necessdrio para
um perfeito esforco de defesa, e os figurdes de Tapista podem ser
vitimas de assassinatos ou seqiiestros durante um ataque a fortaleza,

O Forte do Triunfo apresenta nao apenas um, mnas varios
alvos tenradores para aventureiros. Os mais prudentes podem
escolher um ponto do Forte para atacar, enquanto que os mais
ousados (ou loucos) podem tentar cumprir todos os objetivos ao
mesmo tempo...
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A. Muralha Externa

Sempre hd pelo menos duas patrulhas de quatro legiondrios
circulando pelas ameias, sobre a muralha externa. Estdo atentos
para os sinais das sentinelas nas torres de vigilincia e nos portées.

A CD do teste de Adetismo para escalar a muralha ¢ 20, e
ela tem 9m de altura. Os legiondrios tém um bénus de Percepgio
de +5. O mestre também pode resolver uma infiltragao usando as
regras de desafio de pericia. Um desafio de Atletismo (CD 20; 5
sucessos antes de 3 falhas; 3d6 de dano) para escalar a muralha e
um desafio de Furtividade (CD 20; 5 sucessos antes de 3 falhas; ser
visto pelos legiondrios) para passar despercebido.

B. Campo de Treinamento

A qualquer hora do dia e da noite, legiondrios praticam suas
técnicas de luta aqui. A gritaria constante nio incomoda os demais
soldados, acostumados a cumprir suas tarefas ou dormir com qual-
quer tipo de algazarra.

C. Alojamentos

Em perfeita organizacio e limpeza, estes prédios e tendas
abrigam os soldados em descanso. As camas sempre estio ocu-
padas, ji que os legiondrios repousam em turnos, adormecendo e
acordando segundo um cronograma minucioso.

D. Alojamentos dos Oficiais

Embora nio contem com luxo, os oficiais dos minotauros
tém acomodagées um pouco melhores que seus subordinados.
Qito guardas, comandados por dois clérigos de Tauron, vigiam
este alojamenl:o a todo instante.

E. Refeitério e Cozinha

Aqui os legiondrios preparam e consomem suas refei¢oes,
com disciplina marcial. O refeitério é ocupado em turnos, e fre-
giientemente hd uma tropa fazendo alguma refeigao aqui. A cozi-
nha nunca pdra de funcionar.

F. Depésitos

Nestes grandes galpdes estdo estocados suprimentos, comida,
madeira, pregos, éleo, tecidos e todo tipo de material necessdrio
para um grande exército. As grandes portas permitem a passagem

3 iunfo alimenta, veste e i
de carrocas. O Forte do Triunfo alimenta, veste e equipa tropas a
quildmetros de distancia. Estes depésiros sdo vitais para o esforco
de guerra, sendo sempre defendidos por vinte legiondrios, lidera-
dos por cinco clérigos de Tauron.

G. Primeira Prisao

Pouco mais que um galpdo com correntes, celas ¢ palha no
chio, este é um verdadeiro depésito de gente. Homens, mulheres e
criangas caprurados durante a conquista sdo trazidos para cd, onde
aguardam envio para algum campo de trabalho escravo. Carcereiros
e guardas vigiam esta prisio. No entanto, em caso de ataque, prova-
velmente prefeririam incendiar o lugar e matar todos os prisioneiros.

As portas das celas tém 30 PV e redugio de dano 10. Elas
também podem ser arrombadas com um teste de Forga ou Ladi-
nagem (ambos contra CD 25).

H. Sala de Interrogatério

Uma apertada e exigua sala de torturas. Nio possui tantos equi-
pamentos quanto seria esperado, e na verdade nio é muito urilizada.

1. Sala de Comando

O centro do Forte do Triunfo. Aqui, em grandes mesas e bats
trancados, existem mapas, cartas, cronogramas de operaces mi-
litares e documentos confidenciais. Caso algum intruso entrasse
nesta sala e roubasse alguns pergaminhos, boa parte do esforco de
guerra dos minotauros estaria comprometido, Ol 20 MeNos seria
retardado. Aqui estao especificadas as rotas que as legioes usario,
as proximas cidades a serem atacadas ¢ os métodos de ataque. Mes-
mo que um grupo de aventureiros ndo fosse capaz de enfrentar o
exército inteiro, poderia evacuar aldeias e cidades, e poupar incon-
tdveis inocentes da morte ou escravidio. Esta sala é defendida por
dez guerreiros minotauros de elite. Dois clérigos de Tauron de alto
escaldo vigiam a sala de comando a todo instante, usando magia
sobre si mesmos e seus guerreiros.

J. Armorial

Milhares e milhares de espadas, machados, couragas, elmos,
bestas ¢ outras armas estio armazenadas aqui, em perfeita orga-
nizagio. As armas tipicas dos minotauros repousam lado a lado
com as armas confiscadas dos lugares dominados. Existem itens
mdgicos aqui, embora nenhum de grande poder — ao menos que
o0s minotauros saibam...

K. Oficinas

Pequenas oficinas de ferreiros e armeiros podem fazer conser-
tos e manutengdo nos cquipamentos. No cntanto, nio hd pessoal
ou espaco suficiente para fabricar esses itens em larga escala.

L. Segunda Prisao

Bem menor que a primeira, mas com defesas muito melho-
res. Sdo seis celas absolutamente herméticas e escuras. Os prisio-
neitos nio tém qualquer contato com o mundo exterior — nem
mesmo podem enxergar o lado de fora. Apenas duas celas estéo
ocupadas atualmente. Seus “héspedes” sio Uldann Rautin, filho
mais novo de Fheller Rautin, nobre de Hershey que primeiro
atacou os minotauros, e Reliariandara, feiticeira elfa, integrante
de um grupo de aventurciros que defendia Petrynia. Ambos pos-
suem informacdes virais sobre as tdticas e fraquezas dos minorau-
ros, e seriam de imensa utilidade caso fossem libertados. Uldann
também seria importante como simbolo para a resisténcia 4 inva-
sdo. Esta prisdo ¢ vigiada por seis guerreiros minotauros de elite,
dois clérigos de Tauron de alto escaldo € um membro da legiio
auxiliar mdgica. O centurido Inigus suspeita que este mago tenha
comecado a sentir piedade da prisioneira Reliariandara, e que sua
lealdade esteja fraquejando. No entanto, essas suspeitas até agora
nio foram comprovadas...




As portas das celas ém 60 PV e redugio de dano 10. Elas
também podem ser arrombadas com um teste de Forca ou Ladi-
nagem (ambos contra CD 28). Toda a 4rea da segunda prisdo estd
sob efeito de gemas aniimagia {veja a descrigio no Capitulo 4).

Refugiados

Perivdo: qualguer.

Os minotauros tentam aprisionar ou até mesmo executar
todos os usudrios de magia nos territérios dominades, pois sa-
bem que eles podem ser muito perigosos. Os PJs recebem um
pedido de ajuda de uma familia de Petrynia, Ontagh e Baenna
Etloz estao preocupados com sua filha, Elda, de apenas sete
anos. A menina demonstra poderes de feiticaria, € seus pais
temem que ela seja capturada pelos minotauros.

Envolvendo o Grupo

Elda pode ser uma parente distante ou até mesmo uma sobri-
nha de um PJ. Caso necessrio, pode pertencer a uma raca nio-
humana. Os PJs podem prestar servigos mercendrios clandestinos
aos refugiados, através de um taverneiro que atua como interme-
didrio entre os fugirivos dos minotauros e o grupe — nesse caso,
os pais de Elda sio ricos, e pagam bem pela seguranca da filha.
Por fim, Elda pode demonstrar um poder muito grande, que os
conjuradores do grupo podem querer aprender para si mesmos.

A Missao
Os PJs devem apanhar Elda na pequena vila de Dundarr.

Existe um posto avangado com sete minotauros na vila— o grupo
pode enfrentd-los ou tentar passar despercebido.

Apos tirar Elda de sua aldeia, os PJs devem levd-la até a costa
de Petrynia, a uma semana de viagem. Caso tenham matado os
minotauros na vila de Dundarr, os PJs serio perseguidos por uma
patrulha de dez legiondrios, liderados por um sargento. A cada dia
de viagem, devem fazer testes resistidos de Sobrevivéncia contra o
sargento minotauro — se o adversdrio vencer trés testes, consegue
alcangar os PJs, e ataca-os. Caso os PJs tenham passado desperce-
bidos por Dundarr, sio abordados pelo sargento minotauro e sua
patrulha na estrada. Devem engand-lo para evirar um combate,
forjando uma justificativa para a viagem e escondendo os poderes
migicos de Elda.

Chegando & costa, os PJs devem encontrar a capité pirata Izzy
Tarante, que estd levando fugitivos escondidos em seu navio, para
terras ainda libertas. Izzy pode exigir um pagamento maior do que
ja estava acertado, e cabe aos herdis convencé-la. Caso tenham
evitado o sargento minotauro até aqui, ele finalmente os alcanca, e
ataca-os a Menos que entreguem a menina,

Desenvolvimento

Os PJs podem ser obrigados a embarcar no navio de Izzy
Tarante, para ajudar na defesa da embarcacio contra os navios
de Tapista. Fichas de navios e regras para combates navais (assim
como a ficha de Izzy Tarante) sio apresentadas no suplemento
Piratas & Pistoleiros.

[ ] [ ] ®
Amigo ou Inimigo?
Perivdo: durante as Guerras Tiuricas, depois da invasio aos reinos

proximos és Montankas Uivantes (quando o Reinadeo comega a perceber
gue 05 minotauros vinham planejando a conquista hd muito tempo).

Muitos cidadios minotauros do Reinado eram na verdade
legiondrios infiltrados, esperando a hora certa para se revelar
como agentes das forgas de conquista. Os PJs estio passando
por uma cidade onde Ladarius, um historiador minotauro, esti
para ser executado como espido, mesmo sem ter feito nada! Ele
jura inocéncia, e pede que os aventureiros ajudem a provar isso.

Envolvendo o Grupo

Os PJs podem ter encontrado Ladarius em uma aventura an-
terior — como historiador, ele pode té-los ajudado com lendas
sobre 2 localizagdo de masmorras ou tesouros. Um PJ paladino
pode detecrar que o minotauro nio é maligno, ¢ compadecer-se
de sua situacdo. Se houver um P] minotauro, Ladarius pode ser
um parente, ou talvez o propria PJ seja capturado como traidor!

- o~
A Missao
Os PJs chegam i cidade 4 noite, ¢ Ladarius estd preso em
uma gaiola suspensa (algo que provoca terror absoluto em mino-
tauros), aguardando sua execugio pela manha, Seis guardas vigiam
0 prisioneiro.

Ladarius pede ajuda ao grupo, mas os guardas logo mandam
que fique quieto. Os aventureiros devem usar alguma magia para
falar relepaticamente com Ladarius, ou passar escondidos pelos
guardas, Depois disso, terdo uma noite para recolher as provas da
inocéncia do historiador.

Investigando o trabalho de Ladarius (seus livros e didrios es-
30 em seu quarto em uma estalagem), os PJs descobrem que sua
pesquisa expds um passado de crimes e culto a Sszzaas na familia
de Milton, um rico mercador local (o principal acusador do mino-
tauro). Enquanto os PJs investigam, sio atacados pelos guardas do
mercador, que tentam silenciar os PJs (com suborno, e depois com
violéncia) e destruir os documentos.

Apresentando os documentos ao lorde da cidade, os PJs po-
dem provar a inocéncia de Ladarius. Mas Milton tentari incrimi-
nd-los também, ¢ serd necessdrio vencé-lo em testes resistidos de
Diplomacia ou Blefar para convencer o lorde.

Desenvolvimento

Os homens de Milton podem atacar os PJs mais vezes, tal-
vez até mesmo na frente do lorde! O grupo pode ser realmente
incriminado e preso — entio terio de fugir ou provar sua prépria
inocéncia, ou serdo executades. Como alternativa, Ladarius pade
ser culpads e ter manipulado os PJs. Nesse caso, hd um ataque de
legiondrios nos préximos dias, € os PJs devem proteger as pessoas
que puseram em risco ao defender um inimigo.

Criaturas

Capanga de Milton: humano Ladino 1/Guerreiro 2, CM;
ND 2; tamanho Médio, desl. 9m; PV 25; CA 15; corpo-a-corpo:
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Capitulo 3: As Armas!

espada longa +4 (1d8+3, 19-20); ou 4 distincia: pistola +5 (2d6+4,
19-20/x3); hab. ataque furtivo +1d6, encontrar armadilhas; Fort
+4, Ref +5, Von +1; For 14, Des 15, Con 12, Int 9, Sab 10, Car 8.

Pericias € Talentos: Atletismo +8, Cavalgar +8, Enganacio
+5, Furtividade +8, Iniciativa +8, Intimidacio +5, Ladinagem +8,
Obter Informagio +5, Percepgio +6; Foco em Arma (pistola), Ini-
ciativa Aprimorada, Na Mosca, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Usar
Arma Exética (pistola).

Eguipamento: arpéu, corda, corselete de couro, espada longa,
kit de ladrio, municio x10, pistola.

Guarda da cidade: humano Plebeu 2, LN; ND 1/2; tama-
nho Médio, desl. 9m; PV 10; CA 15; corpo-a-corpo: maga +4
(1d8+3); Fort +3, Ref +1, Von +1; For 15, Des 11, Con 15, Int
9, Sab 10, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Atletismo +5, Iniciativa +1, Intimidagio
+4, Percepgio +5; Foco em Arma (maga pesada), Prontidio, Terre-
no Familiar (sua cidade).

Eguipamento: apito, corda, couro barido, escudo leve, maca.

Milton, o mercador: humano Ladino 5, NM; ND 3; tama-
nho Médio, desl. 9m; PV 39; CA 11 (+2 nivel, -1 Des); corpo-
a-corpo: adaga venenosa +4 (1d4+2, 19-20); hab. ataque furtivo
+3d06, envenenamento, esquiva sobrenatural, evasio, mente escor-
regadia, oporcunismo, orientacdo; Fort +5, Ref +3, Von +4; For 10,
Des 8, Con 16, Int 15, Sab 14, Car 15.

Pericias ¢ Tilentos: Conhecimento (religido) +10, Diplomacia
+10, Enganacio +14, Furtividade +7, Iniciativa +7, Intimidargﬁo
+10, Intui¢io +10, Ladinagem +7, Obter Informagcio +10, Oficio
(mercador) +10, Percep¢io +10; Devoto (Sszzaas, orientagio), Foco
em Pericia (Enganagio), Fraudulento, Negociador, Vitalidade.

Envenenamento: Milton pode langar envenenamento (Fort
CD 14 ou 1d10 de dano de Constitui¢io) em uma criarura que
tenha atingido com sua adaga venenosa, uma vez por dia.

Orientagio: Milton pode langar orientagio trés vezes por dia.

Equipamento: adaga venenosa, traje da corte.

Letra & Musica

Periodo: durante as Guerras Tiuricas, depois gue o dominio dos
minoaturos estd bem consolidado, ou apds a trégua.

Muitas cidades estio tomadas pelos minotauros, mas
existe resisténcia. Os PJs devem entregar uma mensagem se-
creta a Faranth, um taverneiro e lider secreto dos rebeldes de
uma cidade, sem que os minotauros desconfiem. A melhor
forma de fazer isso é através de uma musica, cuja letra contém
a mensagem codificada.

Envolvendo o Grupo

Sc algum dos aventureiros tiver ligagdes com um exéreiro,
pode receber um pedido de um oficial, para que ajude nos esforgos
de resisténcia contra os invasores. Mesmo sem essa ligago prévia,
os PJs podem ser contratados por um militar. O grupo pode se de-
parar com um bardo moribundo na estrada — seu dltimo pedido

é que o bardo do grupo cante a misica na raverna, e transmita a
informagio sccreta.

- s~

A Missao
Os PJs sdo interrogados e revistados ao entrar na cidade —
nio podem estar carregando nenhum tipo de mensagem compro-
metedora, 2 menos que consigam escondé-la muito bem. Devem
ir & raverna Bafo de Bode, do taverneiro Faranth, e conseguir que o
bardo do grupo (ou outre PJ com perfcias musicais) se apresente.

No entanto, a taverna ¢ muito fregiientada por legiondrios
minotauros (justamente porque Maqueus, o oficial local, descon-
fia do taverneiro). Hd um bardo minotauro que se apresenta to-
das as noites na raverna, com cangbes que aumentam a moral dos
legiondrios e lembram aos humanoes que estio dominados. Além
disso, um clérigo minotauro vigia com atengio o uso de qualquer
magia dentro da raverna.

O PJ bardo deve se apresentar, e fazer testes de Blefar para
conseguir transmitir a informagdo a Faranth. Mas os legiondrios
vaiam, e exigem que seu préprio bardo se apresente! Assim, o PJ
deve vencer o bardo minotauro em uma disputa de testes de Aru-
agdo, para conquistar a platéia. Enquanto isso, Maqueus comega a
desconfiar desse novo bardo, e os demais PJs devem distrai-lo, sem
criar suspeitas sobre si mesmos.

Caso a disputa fique muito acirrada, os fregueses humanos po-
dem se revoltar contra os convivas minotauros, e comegar uma luta!
Os PJs devem impedir que isso ocorra, ou pelo menos garantir que
nio haja nenhuma morte (ou os legiondrios massacrardo a cidade).

Desenvolvimento

A mensagem secteta pode conter deralhes para um ataque
externo, para libertar a cidade — os PJs podem entrar para a re-
sisténcia de Faranth, e ajudar no grande combate. Maqueus pode
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gostar da performance do bardo PJ, e “pedir gentilmente” que ele
se apresente para suas tropas todos os dias. Isso pode ser uma ver-
dadeira prisdo, ou uma chance de espionar os minotauros,

Criaturas

Arauto da legido: minotauro Bardo 4, N; ND 2; tamanho
Meédio, desl. 9m; PV 25; CA 16; corpo-a-corpo: espada curta +3
(1d6+4, 19-20) ou espada curra +1 (1d6+4, 19-20) e chifres +1
(1d6+4); hab. chiftes, conhecimento de bardo +4, faro, musica
de bardo (cangio assustadora, inspirar coragem, inspirar coragem
aprimorada) 4/dia; For 14, Des 8, Con 13, Int 12, Sab 9, Car 13.

Perieias e Talentos: Atuacio (musica) +8, Conhecimento (no-
breza) +8, Diplomacia +8, Enganacio +8, Identificar Magia +8,
Iniciativa +1, Intuicio +6, Percepsao +6; Contramégica Aprimo-
rada, Tolerincia.

Magias de Bardo Conbecidas (PM 8; CD do teste de resistén-
cia 11 + nivel da magia): 0 — consertar, detectar magia, intuir dive-
¢do, ler magia; 1° — alarme, compreender idiomas, curar ferimentos
leves, identificacdo, passos longos; 20 — explosdo sonora.

Equipamento: couro batido obra-prima, espada curta, instru-
mento musical.




O Segredo do Centuriao

Perfodo: apds as Guerras Tiuricas.

Uma aldeia em Fortuna estd sofrendo sob o dominio de um
cruel oficial minotauro. Embora a vida nunca seja ficil nas 4reas
conquistadas, a vila de Nordra experimenta algo ainda pior: al-
dedes desaparecem todos os dias, sem explicacio, animais mor-
rem sem causa aparente, e toda forma de religiao é proibida (até
mesmo o culto a Tauron). A verdade é que Urulatho, o centurido
responsével pela aldeia, é um vampiro, e costuma se alimentar
dos habitantes inocentes! Cabe aos PJs desmascari-lo, para en-
tio destrui-lo sem atrair a fiiria das demais legies.

Envolvendo o Grupo

A maneira mais fécil de apresentar a missdo ao grupo ¢ fazer
com que um dos aventureiros tenha parentes ou amigos em Nordra,
e receba um pedido de ajuda desesperado. Os PJs também podem
ser contratados pelo Reinado (ou mesmo pelo Império de Tauron)
para descobrir a verdade sobre o estranho centurido, extra-oficial-
mente. Mesmo que o Império nao se interesse pelo caso, um oficial
minotauro pode contratar o grupo em segredo — nio vé sentido em
crueldade desnecessdria para com a populacio conquistada. Por fim,
os PJs podem ser minotauros, servindo sob o comando de Urulatho,
e decidir investigar seus desmandos por conta prépria.

A Missao
Os PJs podem entrar em Nordra 4 vontade, desde que ndo ten-

tem esconder nenhuma arma ou habilidade. Caso haja um clérigo
no grupo, sua entrada serd barrada (o PJ deve ocultar sua devogio).

Os primeiros indicios de algo estranho nio tardam: Urulatho
nunca ¢ visto de dia, e nem mesmo seus homens de confianca
conhecem o interior da residéncia que tomou para si. O centurido
mantém guardas vigiando todas as en-
' tradas de sua casa dia a noite.

Caso consigam passar  pelos
guardas, os PJs podem descobrir uma
passagem secretz que leva a um alwar a
Tenebra, a Deusa das Trevas. Também
podem encontrar um porio onde Uru-
latho esconde os caddveres dos aldedes
que captura e mata para se alimentar.
Hi4 ainda outra passagem secreta na
casa, levando do pordo para um bos-
que préximo i vila, através de um
tinel subrerrineo. Urulatho usa essa
passagem para arrastar os aldedes in-
conscientes sem ser visto.

O vampiro prefere se alimentar de
pessoas bébadas ou fracas, cujo desapa-
recimento possa ser atribuido a um
descuido ou um ataque de criaturas
selvagens. Os PJs podem plantar um
aldedo como isca, ou usar um membro
do grupo para isso (algo mais heréico).
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Caso consigam provar a devogio de Urulatho a Tenebra ou
sua condigio de morto-vivo, os PJs ndo precisardo enfrentar todos
os legiondrios em Nordra. Caso contrdrio, terdo uma luta quase
impossivel nas méos.

Desenvolvimento

Urulatho pode ser apenas um membro de um culto secreto
espalhado nas legies. Talvez seus irmdos (outros oficiais vampiros)
passem a cagar os PJs, ou apenas acusem-nos de ctimes contra o
Império, Um poderoso senader pode ser membro deste culto, e usar
seu poderio polftico para transformar os aventureiros em proscritos.

Criaturas

Urulatho: minotauro vampiro Guerreiro 8, NM; ND 10;
tamanho Médio, desl. 9m; PV 74; CA 26; corpo-a-corpo: espa-
da tdurica de adamante obra-prima +17 ou +12/+12 (3d8+20); &
distincia: pilum obra-prima +12 (1d6+11, x3); hab. chifres, cura
acelerada 5, drenar sangue, faro, imorralidade, redugio de dano
10/mdgica e prata; Fort +6, Ref +8, Von +4; For 25, Des 19, Con
—, Int 14, Sab 11, Car 13.

Pericias & Talentos: Adetismo +13, Iniciativa +15, Intimida-
cio +12, Percepcdo +11; Ataque Duplo (espada tdurica), Araque
Poderoso, Devoto (Tenebra, virtude), Especializagio em Arma (es-
pada tdurica), Foco em Arma (espada tdurica), Golpe com Duas
Maos, Trespassar, Usar Arma Exética (espada tdurica), Viralidade.

Drenar Sangue: um vampiro que esteja agarrando uma criatura
viva pode drenar seu sangue. Isso exige um acerto num ataque de-
sarmado, e causa 1d4 pontos de dano de Constituigdo. Para cada
ponto de dano de Constituigio causado, o vampiro recupera 5 PV.

Imortalidade: caso seja reduzido a 0 ou menos PV, um vampiro
ndo ¢ destruido, Em vez disso, assume uma forma incorpérea imune
a dano e voa para seu caixio, onde recupera 1 PV em uma hora.
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H4 apenas duas maneiras de destruir um vampiro — trespassar seu
coragio com uma estaca de madeira e decepar sua cabeca enquanto
ele estiver em seu caixio, ou através do sol — um vampiro exposto 2
luz solar ficard enjoado €, na segunda rodada, serd destruido.

Equipamento: couraga de bronze +2, espada tdurica de ada-
mante obra-prima, pilum obra-prima x2.

A Reliquia do Senador

Periody: depois das Guerras Tituricas.

Hi uma reliquia sagrada de Lena (um colar que pode con-
ceder satide e forga a recém-nascidos) de posse de um senador
minotauro que recentemente assumiu o governo de uma parte
de Hershey. Enquanto estiver nas maos do governador, o obje-
to nunca serd utilizado, sendo para sempre trancado nos cofres
do Império de Tauron. Os PJs devem recuperar o item, da ma-
neira que acharem melhor.

Envolvendo o Grupo

O modo mais ébvio de envolver os aventureiros é fazer com
que um deles tenha ligagoes com a igreja de Lena. Seus superiores
pedem que o colar seja resgatado sem violéncia (de acordo com
os dogmas da deusa). Os PJs também podem ter ouvido falar na

reliquia, e desejam-na para dar satide a uma crianga que acabou de
nascer (talvez um filho ou sobrinho). Também é possivel desejar o
item apenas para vendé-lo!

. —
A Missao
O governador Perius ndo é um minotauro cruel — pelo contré-
rio, encara seus deveres com seriedade e protege os cidadios sob seu
dominio, 20 mesmo tempo em que exige respeito. Mesmo assim,
sua devogio por Tauron e suz lealdade ao Império ndo sdo menores.

Perius tem algumas paixées, além do préprio dever: a primei-
ra sio os combates de arena, ¢ a segunda é seu harém de escravas
humanas e elfas. Os PJs podem influenciar Perius de forma sutil,
caso consigam infiltrar uma “escrava’ no harém do senador, ¢ fa-
zer com que ela seduza-o. Simplesmente convencé-lo a entregar
a reliquia é quase impossivel, mas talvez ele ofereca o poderoso
objeto como prémio em um campeonato de gladiadores. Qual-
quer “escrava” precisard de muita ldbia e uma boa justificativa para
conhecer a existéncia do colar.

Caso Perius decida realizar o campeonato, alguns legiondrios
apresentam-se como campedes da arena, e os PJs podem competir
livremente. Qualquer sinal de trapaga ou conspiragio entre a es-
crava e os competidores serd punido severamente (com mutilagdes
ou mesmo a morte). Mesmo vencendo o campeonato, 0 grupo
ainda precisa libertar sua aliada do harém.
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Também € possivel simplesmente entrar na mansio do go-
vernador e roubar o colar. O lugar ¢ protegido por cerca de 20
legiondrios, sendo alguns de elite, além de dois ou trés clérigos de
Tauron e um mago. Até mesmo as proprias escravas do harém po-
dem denunciar PJs invasores (algumas delas preferem sua situacio
atual do que os perigos de uma fuga pelos ermos).

Desenvolvimento

Dependendo de seu desempenho na arena, o grupo pode ser
convidade por Perius para lutar regularmente, tornando-se gla-
diadores profissionais. De posse do colar, os PJs podem seguir de
aldeia em aldeia, garantindo a satide e sobrevivéncia das criancas,
sob a protegio de Lena.

Ganchos

Além das missGes apresentadas aqui, as Guerras Tduricas
estio repletas de oportunidades para aventuras. Nenhum destes
“ganchos de aventuras” estd plenamente desenvolvido (com uma
progressio fixa, estatisticas, etc.). Sio apenas idéias e sugestdes so-
bre como inserir seu préprio grupo numa das maiores campanhas
militares de Arton, e na prépria histéria de Tapista.

Cada gancho localiza-se em um periodo de tempo especifico.
Veja o Capitulo 1 para mais detalhes sobre cada memento histé-
rico na progressao da guerra.

Conhecimento Perigoso

Periodo: antes das Guerras Thuricas, durante as expedicdes dos
minotauros em busca de conbecimento e informagdes.

O grupo encontra expedicdes dos minotauros, contendo car-
tografos, guarda-costas, batedores e sdbios. Disfargados de merca-
dores viajantes, némades ou ricagos fazendo turismo, eles podem
ser fonte de suspeita e intriga, pois as expedicGes tinham, antes
de mais nada, objetivos militares. Se 0s aventureiros mostrarem-se
curiosos e bisbilhoteiros demais, podem acabar tendo de enfrentar
um grupo de legiondrios disfarcados.

Vocé pode incluir as expedigbes disfargadas em sua campa-
nha de virias maneiras. Talvez a expedigio tenha sido aracada, e
muitos de seus membros tenham morrido. Os personagens encon-
tram os sobreviventes. Caso tentem ajudé-los a alcancar a cidade
mais préxima, descobrem que as “vitimas” ndo se mostram nem
um pouco dispostas a receber ajuda. Por qué? O inverso também
pode ser verdadeiro: os personagens, exauridas devido 4 dltima
missio, encontram os minotauros, que estdo ilesos. Com a ameaga
de aventureiros curiosos que podem descobrir demais sobre sua
missdo, 0 que os minotauros fardo?

Um grupo de nivel alto pode ser abordado por minotauros
em busca de conhecimento. Talvez um ex-centurido se aproxime,
buscando aprender “aquela famosa técnica de espada” com o guer-
reiro, ou seu amigo sacerdote queira saber mais sobre a “alta filo-
sofia” do clérigo. Uma hipétese interessante é que os personagens
sejam convidados para uma “visita” a Tapista, onde primeiro serdo
tratados como reis. Depois, sZo jogados a ferros, aprisionados em
masmorras que nunca deixario a menos que dividam seus conhe-
cimentos com o povo de Tauron.

Jogos de Guerra

Periodo: antes das Guerras Tauricas, enquanto as legives fazem
exercicios tdticos, simulando combate contra diversas nagoes do Reinads.

Os personagens sio contratados para espionar as tropas de Ta-
pista. Sem querer, um dos herdis reconhece os movimentos das tro-
pas — sdo simulacBes do exército de seu reino natal! Isso pode levar
os personagens a investigar mais a fundo, invadindo acampamentos
e quartéis das legides, procurando mensagens e correspondéncias
que apontem os objetivos de tais exercicios. O que pode levar a per-
seguicdes por dentro do territério do inimigo, ou a0 assassinato de
importantes agentes ¢ generais do Reino dos Minotauros.

Falsos Nomades
Periodo: logo antes das Guerras Tiuricas, ou no inicio do conflito.

A Manada e a Rota das Montanhas Ulvantes sio bons gan-
chos para aventuras na cordilheira. Qualquer grupo de aventurei-
ros passando pela regiio pode encontrar os minorauros da Ma-
nada, que reagirio sempre de maneira desconfiada com relagio a
nio-minotauros. Embora isso seja fécil de entender (sio némades,
raramente criando lacos com individuos de fora da tribo), a ver-
dade é muito pior — eles precisam evitar que estrangeiros descu-
bram as verdadeiras razdes de suas andangas pelo territério das
Montanhas Uivantes.

E possivel encaixar a Manada na campanha enquanto os
aventureiros exploram uma caverna ou subterrineo na Uivantes.
A entrada desaba, deixando-os trancados 14 dentro. Assim, explo-
rando o que restou, 05 personagens saem da masmorra ou caverna
bem em meio a um enorme acampamento minotauro, alojado na
encosta da montanha, protegido da vista de todos (ou nos fundos
de uma caverna cheia de caixotes e provisées). Descobrem os ver-
dadeiros donos do local: as legi6es de Tapista. Saindo da caverna
ou montanha, uma estrada bem construida conduz para leste e
oeste: Deheon e Tiberus, respectivamente. O grupo pode ser des-
coberto e perseguido, ou enfrentar muitos minotauros, SUIpresos
com o encontro. Um dos caixotes pode conter mapas, informando
a extensio completa da Rota das Uivantes, além de cronogramas
de movimentagdes de tropas, nlimeros ¢ quantidades de legiond-
rios e armas de cerco... Enfim, indicacées de uma invasio furura!

Munidos dessas e de outras informagées, restaria aos persona-
gens tomar uma decisdo: levar tudo isso até o Rei-Imperador e seu
Conselho, ignorar o material encontrado ou vendé-lo ao preco mais
alto? Seja qual for a escolha, haverd sempre um grupo de minotauros
atrds dos heréis — legiondrios ou senadores e diplomatas.

Infiltracdo
Periodo: antes das Guerras Tduricas,

Chegando a uma vila ou aldeia, buscando cura e mantimentos,
os personagens rumam a um templo de Tauron, onde ouvem apenas
o suficiente para se preocupar: o clérigo faz um discurso sutil, falan-
do em entregar-se ao mais forte, respeitar aqueles que provam sua
forga € coisas assim. Uma investigacio rdpida mostra que existem
minotauros vivendo no local, trabalhando como ferreiros, tavernei-
ros ou qualquer outra ocupagio que permita contato com viajantes.
Em outras palavras, em posi¢bes de acesso ficil a informacées. In-
vadindo uma casa ou templo, os personagens descobrem um bad,

43

seway sy i€ ojnude)




.

As Armas

Capitulo 3

contendo escudos, armaduras, glidios... E talvez correspondérncias
com esquemas, mapas e cronogramas! Um didrio — como o do clé-
rigo Ahasureus, publicado na Gazetz do Reinado — poderia revelar
a situagdo dos habitantes da vila: o jovem Ned recusa-sc a treinar
com os ajudantes do clérigo de Tauron, precisando de “reeducagio”.
Jaime demonstra boa vontade nas rarefas requisitadas pelos clérigos
(ou outros minotauros). Robert é um adepro declarado da Igreja do
Deus da Forga. Talvez a comunidade inteira pertenca a Tauron, atra-
vés de uma “lavagem cerebral” ao longo de virias geragdes. Quando
os herdis deitam-se para uma noite trangiiila na taverna, acordam
com langas e glidios esperando suas gargantas.

Mas lembre-se de que nem todos os minotauros sabem da
invasio do Reinado. Muitos partiram de Tapista por curiosidade,
ou buscando oportunidades fora da rigida estrutura do Reino dos
Minotauros. Uma das possibilidades mais interessantes envolve
misturar soldados e espides de Tapista com minotauros comuns,
cidadios ordindrios, desenvolvendo um clima de parandia entre
os personagens — afinal, quem € ou ndo um amigo de verdade?

Existe ainda outra possibilidade: e se os personagens forem
minotauros? Quais deles sabem sobre a invasio iminente? Talvez
recebam uma ordem dentro de uma taverna, ou acordem no meio
da noite, bern em meio a uma invasio de minotauros. Talvez nem
cheguem a tomar parte da guerra, mas estejam presentes quando
um bardo chega de uma regido distante e conta que Tapista invadiu
o Reinade. Qual serd sua reagio? E a dos aldedes? Se houver apenas
um minotauro no grupo, qual serd a reacio dos demais aventureiros?

Prentuncio da Guerra

Periodo: antes das Guerras Tduricas, quando o bario Fheller
Rautin faz seu protesto ao Rei-Imperador.

A preocupante situacio em Hershey permite aventuras de
diversos tipos, para os dois lados da guerra. Quando o bardo Fhel-
ler Rautin viajou para Valkaria para fazer seu pronunciamento,
passou mais do que apenas uns poucos dias na cidade. Como suas
declaracbes foram rebatidas por um diplomata rapistano, é possi-
vel que os personagens sejam pegos no meio de intrigas palacianas:
podem ser contratados para reunir — ou eriar — informages
que possam difamar qualquer um dos lados. A¢es mais diretas
também sdo importantes neste jogo de intriga, como invadir as
acomodagbes do bardo — ou do diplomara —, enchendo-as de
“raparigas” e bébados. Ou simplesmente sujando-os com baldes
de excremento no meio da rua ou durante suas declaragGes. Assas-
sinato também ¢ uma opgao interessante, embora nio muito ao
gosto dos minotauros.

Dentro do territdrio de Hershey, os personagens podem ser
contratados para a seguranga de uma propriedade cujos donos
estdo assustados com os ataques dos escravos revoltosos. Como
alternariva, podem ser recrutados para atacar propriedades de es-
cravagjstas. Os aventureiros também podem estar em missio para
os regentes de Arton, que buscam descobrir o paradeiro do bario
Fheller Rautin, e se existe ou nio alguma relagio do mesmo com

Razthus Quebra-Muros. Os personagens podem ser capturados ¢
acusados de atos ilicitos, sende condenados ao trabalho escravo.
Permanecendo nessa condicio por algum tempo, ficam amigos de
Razthus, que os convida a fazer parte da revolta. Talvez Razthus
jamais tenha existido, e os personagens jogadores sejam os verda-
deiros arquitetos da revolugio!

Os personagens podem ainda ser minotauros, enviados por
Tapista para dar fim ao ex-escravo revoltoso e sua corja, ou para
descobrir mais sobre a revolta: esconderijos, simpatizantes, rotas
de fuga ¢ curras informacées.

O Martir de Hershey

Perfodo: logo antes das Guerras Tduricas, quando o bardo Fheller
Rautin faz um ataque suicida contra os minotanros.

A batalha entre o bardo Fheller Rautin e os minotauros do
acampamento de Cratus pode levar os personagens a servir de ba-
tedores ou espides para o exéreito revoluciondrio. Ou, caso sejam
minotauros, a procurar pelo bardo desaparecido. Eles também
poderiam ser comandantes — revoluciondrios ou tapistanos —,
levando suas tropas para o fronte. Caso os personagens lutem ao
lado do bario, suas aventuras terminario, invariavelmente, em
derrota: 0s minotauros sio muitos, e estdo bem preparados. Ou
talvez eles sejam bem-sucedidos de alguma forma, e 2 histéria seja
alteradal Uma opgdo & fazer com que os personagens sejam cap-
turados, ou consigam fugir durante a batalha (ou depois dela).
Assim, serdo poupados da morte.

Caso vocé queira fizer algo realmente dramdrico antes da ex-
plosao das Guerras Tduricas, mate os personagens, todos eles, du-
rante a batalha. Assim, seus jogadores ficario com verdadeiro ddio
dos minotauros, no ponto certo para criar personagens novos que
fardo questao de engajar-se na luta contra Tapista. Mas lembre-se
de que perder um personagem ndo é nem um pouco divertido,
a menos que sua morte tenha significado. Faga do momento da
morte de cada personagem algo tnico, especial, mostrando seu sa-
crificio contra a opressio de Tapista. E certifique-se de deixar bem
claro para os seus jogadores que suas chances de vitéria na batalha
de Cratus — e de permanecer com vida — sio pouquissimas. Afi-
nal, o 6dio centra os minotauros pode virar édio contra vocé...

Pirata Libertadora

Periodo: logo antes das Guerras Titnricas, durante as revoltas de
eseravos, ou ne initio do conflito.

O envolvimento da capitd pirata Izzy Tarante na situagio
Hershey-Tapista gera muitas possibilidades de aventura. Se ela es-
tiver mesmo envolvida com os revoltosos, pode providenciar um
meio de fuga de Hershey para o continente, e os minotauros certa-
mente pagariam precos altos por sua captura ou morte. Um grupo
mais herdico (mas menos preocupado com a lzi) pode se aliar 4
pirata, auxiliando sua tripulagio e envolvendo-se em baralhas em
alto mar e captura de navios tapistanos.

Ponto Zero

Periodo: no inicio das Guerras Tiuricas.

Um bom gancho de aventuras ¢ contratar os personagens
como enviados especiais da Gazeta do Reinado. Eles podem formar
um grupo por si 6, ou um grupo de apojo aos verdadeiros repér-
teres. Os personagens também podem estar em viagem pelo Reino
da Guloseima no momento do ataque dos minotauros, ficando sem
saida: precisam tentar remper o bloqueio da armada tapistana, ou
descobrir o que estd acontecendo (e, quem sabe, unir-se i revelucio
do bario Fheller Rautin e do herdeiro do trono). Se forem legiond-




rios rapistanos, os personagens podem ser enviados para prender o
rei Jedmah e sua familia o que deve garantir bons combates com sua
guarda pessoal e perigos e armadilhas dentro do castelo real.

O que aconteceu com o bardo Galtan Silversong (que depa-
rou-se com a invasio por acase) pode acontecer com seu grupo de
jogo. Durante a viagem de rotina, os personagens avistam velas
no horizonte. Se¢ decidirem ignord-las, na viagem de volta encon-
tram o reino conquistado pelas legides tapistanas! Se preferirem
investigar, acabam vendo o mesmo que Galtan: o desembarque de
Tapista. Os minotauros invadiram Petrynia, Fortuna, Lomatubar
e Tollon a0 mesmo tempo e da mesma maneira; assim, se os perso-
nagens estiverem em qualquer um desses reinos, podem presenciar
o desembarque das legides.

QO que fazer com esta informagao fica a cargo dos persona-
gens: investigar um pouco mais, correr para alertar a populagio,
ou, talvez, ir até os minotauros, perguntando o que estd acontecen-
do... Use a invasio como pano de fundo para outras aventuras: ao
chegar em uma taverna de beira de estrada, os personagens talvez
nio saibam por que todos aqueles minotautos estio reunidos 4.

Os personagens também podem ser recrutados pelos gover-
nos do Reinado para averiguar a situacio de Hershey. A menos
que usem magia de teletransporte poderosa, quando chegarem a
qualquer ponto do sudoeste de Arton, encontrario apenas reinos
conquistados. Os personagens também podem estar tentando fa-
zer o caminho inverso: sair de algum dos reinos invadidos e relatar
a situagio em Valkaria. Mas lembre-se de que, no caminho, os
minotaurcs ji estario vigiando as estradas. Personagens ou gru-
pos que pertencam s legides de Tapista podem ser enviados como
equipes de apoio, buscando neutralizar mensageiros, viajantes ou
qualquer outro perigo em potencial.

A Conquista de Lomatubar

Periodo: durante as Guerras Tiuricas, quando as legives se depa-
ram com os ores em Lomatubar,

Vocé pode usar Lomatubar ¢m sua campanha de diversas
manciras. Uma delas é desviar um pouco das aventuras contra
os minotauros. Aqui, os inimigos sao os orcs. Eles conseguiram
rechacar a invasio dos minotauros, mas apenas porque atacaram
Lomatubar pouco antes do infcio da invasio tapistana. Surpreen-
didos, os minotauros decidiram acampar e observar, estudando
a inusitada situagio por um tempo. Os personagens podem ser
usados para descobrir a extensio do dominio dos orcs, suas lide-
rangas e objetivos. A imunidade — ou cura — para a Praga Coral
pode ser o objetivo de uma campanha inteira de idas e vindas por
Lomatubar. Os personagens enfrentario nio apenas os orcs, mas
também os minotauros — que acabario por finalmente atacar os
orcs, humanos ¢ quem mais ficar em seu caminho.

De Mal a Pior

Periodo: durante as Guerras Tduricas.

Da mesma forma que o bardo Galtan Silversong, os persona-
gens podem viajar de reino em reino, e surpreender-se ao encontrar
cada um deles invadido: orcs, minotauros, indicios de uma rota
por entre as Uivantes. Humanos escravizados pelos orcs, oportu-
nidades de assassinar comandantes minorauros. Talvez enconrrem

um perigo totalmente novo, como um dragio chegando & regido
de Lomatubar e pegando tanto os ores quanto os minotauros de
surpresa. Altere, mude, surpreenda seus jogadores. Lembre-se de
que, se tudo neste livro for absolutamente verdadeiro, basta que
alguém leia a passagem crrada para estragar uma sessio de jogo!

Pacote de Fogo
Peripdo: depois das Guerras Tiuricas.

A resisténcia contra os minotauros pode ser a base de uma
campanha inteira. Este gancho apresenta o grupo a um bando de
rebeldes, membros dessa resisténcia, e pode ser o inicio de uma
longa série de aventuras.

Os personagens sio contatados por um nobre humano de um
dos reinos dominados. Ele fornece um mapa, contendo a locali-
zagio de um acampamento de guerrilheiros (escondido em uma
Horesta préxima), e um bat de ferro, selado por magia. O nobre
precisa que o grupo leve o bail até os rebeldes, em segredo. Se-
gundo ele, os guerrilheiros saberdo como abri-lo. O nobre ainda
argumenta que seus proprios homens iriam chamar a atencio dos
legionarios minotauros.

Quande o grupo chega a0 acampamento, ¢ cercado pelos re-
beldes. Enquanto eles questionam como e por que o grupo chegou
até ali, o bad de ferro se abre, sozinho, e explode em labaredas
migicas. Das chamas, surge um elemental de fogo (cujo tama-
nho vocé pode decidir com base no nivel do grupo), que ataca
o acampamento. Com a ajuda do grupo, os guerrilheiros podem
se salvar. O nobre obviamente traiu a resisténcia, mas os rebeldes
ndo culpam os personagens — fica evidente que eles nio sabiam
o contetido do bat, pois podiam muito bem ter morrido junto. A
aventura se conclui com o grupo indo até o nobre para caprurd-lo.
O motivo da traigdo do nobre fica a cargo do mestre — ele pode
simplesmente ter se vendido ou ter sido chantageado (talvez sua
filha tenha sido seqiiestrada pelos legiondrios...); nesse caso, o gru-
po pode tentar ajudd-lo.

A Ultima Resisténcia
Perioda: durante o cerco a Valkaria.

O cerco a Valkaria proporciona muitas aventuras. Nio imporra
se 0 seu grupo é formado por herdis ou vilées, aventureiros inician-
tes ou experientes. Existem missoes para todos. Desde encontrar uma
rota segura para sair da cidade até enfrentar a Guarda Pretoriana ou
a Primeira Legido de Gorakis. Se os personagens forem minotauros,
podem enfrentar os Mosqueteiros Imperiais ou ser designados para
eliminar Arkam Brago Metilico ou outra das liderangas do Proteto-
rado do Reino. Clérigos de Tauron enfrentardo usudrios de magia
arcana, como magos ¢ feiticeiros. Nem mesmo a passagem para a
Academia Arcana em Valkaria funciona (ou, se funciona, esta blo-
queada por um batalhio inteiro de legiondrios de elite).

Uma das fungdes mais importantes na batalha em Valkaria
¢ manter as liderangas do Reinado vivas, para que possam assi-
nar tratados e impedir uma dominagio completa! Os personagens
podem encontrar Shivara Sharpblade enfrentando sozinha muitos
legionirios, e decidir protegé-la. Sua missio entdo seré garantir a
seguranca da monarca, futura Rainha-Imperatriz e maior esperan-
¢a do Reinado.
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Durante as Guerras Tduricas, homens e mulheres notaveis
de todas as racas fizeram a diferenca, dos dois lados do conflito.

Minotauros, seus escravos € seus simparizantes dominaram o
sudoeste do Reinado, incorporando-e ao Império de Tauron, en-
quanto que os militares e cidaddos dos outros reinos lutavam como
podiam para deter 2 invasio. Depois da guerra, soldados, aventu-
reiros e espibes de ambos os lados usam treinamento especial para
consolidar o dominio ou tentar libertar as dreas conquistadas. A vida
no sudoeste do continente ¢ uma baralha constante, um jogo de
segredos e artimanhas, Estes sdo os jogadores e suas rdricas.

Novos Talentos

Ataques Multiplos (Combate)

Vocé sabe como usar todo o seu corpo em uma luca,
Pré-requisito: uma ou mais armas naturais.

Beneficio: quando faz um ataque adicional com uma arma na-
tural, a penalidade que vocé sofre em seus ataques diminui para—2.

Normal: um personagem que faga um ataque adicional com
uma arma natural sofre uma penalidade de —4 em seus araques.

> - ege
Cédigo Militar (pericia)
Vocé adota um jargio com seus soldados ou companheiros,
um verdadeiro idioma incompreensivel para todos os inimigos.

Beneficio: personagens com este talento podem se comuni-
car verbalmente na frente de outras pessoas, e ndo serio enten-
didos. Em combate, podem discutir planos complexos, formular
estratégias e definir rdticas, sem que o inimigo compreenda. Cada
cédigo militar € Gnico (assim, dois grupos diferentes rerio cada
um o seu cddigo particular). Mensagens também podem ser escri-
tas neste cédigo. Nenhuma pericia é capaz de decifrd-lo, embora
ele seja quebrado por magias como compreender idiomas.

Destino (Destino)

Os ordculos de Tapista ou de outras partes avisaram que vocé
tem grandes feiros a realizar. Vocé ndo planeja morrer antes de
cumprir a profecia.

Beneficio: vocé recebe um ponto de ago adicional no inicio
de cada sessio de jogo. Além disso, quando gasta um ponto de
acdo para recuperar pontos de vida, recupera o dobro dos pontos
de vida normais.

Especial: s6 pode ser escolhido no 1° nivel de personagem.
Vocé ou o mesrre devem decidir qual é a profecia. O mestre pode
fazer com que vocé troque este talento por outro quando a profe-
cia se cumprir.

Escudo Fraterno (Combate)

Vocé aprendeu a usar seu escudo para proteger seus aliados,
além de si mesmo.

Pré-requisito: Usar Escudo.
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Beneficio: se vocé terminar seu turno adjacente a um aliado,
pode conceder seu bénus de escudo em CA a ele (sem que vocé
mesmo o perca). Seu aliado perde o bénus se nio estiver mais
adjacente a vocé.

Especial: o beneficio deste talento nio pode ser usado numa

falange.

Escudo Veloz (Combate)

Vocé sabe se movimentar com rapidez, usando seu escudo
para se defender de ataques de todos os lados.
Pré-requisito: Usar Escudo.

Beneficio: se vocé estiver usando um escudo, nio pode ser
flanqueado.

Falange (Combate)

Vocé é experiente em lutar em uma formacio compacta, jun-
tando seu escudo com os de seus companheiros.

Pré-requisito: Usar Escudo.

Beneficio: se vocé estiver usando um escudo, recebe um bé-
nus de +1 na CA. Além disso, se estiver adjacente a um aliado com
este talento, vocés podem gastar uma agio de movimento para
formar uma falange. Uma falange concede cobertura a todos os
seus participantes.

Formacao Tartaruga (Combate)

Usando um escudo em um padrio de movimentos complexos,
vocé se protege por inteiro, como uma tartaruga dentro de seu casco.

Pré-requisito: Escudo Veloz.

Beneficio: se vocé estiver usando um escudo, recebe um bé-
nus de +2 nos testes de resisténcia.

Heroismo Rotineiro (Destino)

Para voce, facanhas sio apenas parte do trabalho, e proezas
extraordindrias sio lugar-comum.

Pré-requisito: 7° nivel de personagem.

Beneficio: vocé recebe um ponto de agio adicional no inicio
de cada sessao de jogo. Além disso, pode gastar um ponto de a¢do
para ganhar um uso adicional de qualquer habilidade de classe
que possua usos didrios (como destruir o mal, fliria, musica de
bardo, etc.).

Magia Camuflada (Magia)

Mesmo em um combate, vocé mantém seus poderes magicos
em segredo. Bolas de fogo brotam do chio, sem que vocé compro-
meta sua identidade.

Pré-requisitos: Magia sem Gestos, Magia Silenciosa.

Beneficio: depois que vocé langar uma magia, um oponente
deve ser bem-sucedido num teste de Identificar Magia contra CD
25 — nivel da magia para determinar quem é o conjurador. Cada
magia langada dd direito a um novo teste.

Médico de Campo (Magia)
Vocé estd acostumado a correr sob saraivadas de flechas, para
salvar a vida de companheiros e soldados caidos.

Pré-requisito: capacidade de langar magias divinas de 1° nivel.

Beneficio: vocé pode usar uma magia de curar ferimentos em
um aliado até uma rodada depois de sua morte.

Olho Marcial (Pericia)

Vocé é capaz de avaliar um oponente, descobrindo seus pon-
tos fortes e fracos.

Pré-requisito: treinado em Percepgio.

Beneficio: para descobrir detalhes sobre um oponente, faca
um teste de Percepeio (CD 10 + nivel do oponente) como uma
agdo de movimento. Em caso de sucesso, vocé descobre sua classe
de armadura, bdnus de ataque ou quantidade de pontos de vida
atual. Novos testes podem revelar as informacées adicionais (até
que todas as trés sejam conhecidas).

Ousadia (Destino)

Para alguém acostumado & guerra, o perigo pode ser um vi-
cio. Vocé vive no fronte, nos grupos rebeldes ou em masmorras
profundas, e o risco de morte é um verdadeiro combustivel.

Beneficio: quando vocé faz um ato de heroismo recebe dois
pontos de agio, em vez de um.

Parede de Escudos (Combate)

Ao lado de seus companheiros, seu escudo ¢ uma defesa im-
penetrivel.

Pré-requisito: Falange.

Beneficio: se vocé estiver participando de uma falange, pode
fazer um ataque corpo-a-corpo imediato contra qualquer criatura
que se mova para ficar adjacente a vocé ou aos aliados adjacentes a
vocé. Este ralento s6 pode ser usado uma vez por rodada.

Equipamento

Como uma nagio militarista, Tapista possuia diversas ar-
mas e armaduras dnicas. Entretanto, apds as Guerras Tduricas,
grande parte desse equipamento passou a ser usado por guer-
reiros e mercendrios de toda Arton.

Armas

Cajado de Batalha: um cajado de madeira forte, reforcado
com chapas de metal nas pontas. E uma arma discreta, usada por
andarilhos que ndo querem levantar suspeitas — como rebeldes
em regides controladas pelo Império de Tauron. O cajado de bata-
lha é uma arma dupla ¢ uma arma de monge.

Cestus: uma luva de couro com espinhos, usada por pugilistas
e brigbes de rua. O cestus fornece um bdnus de +1 nas jogadas de
dano com ataques desarmados. Esta arma nfo pode ser desarmada,
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Flagelo: um cabo do qual saem vérias tiras de couro com
ganchos afiados, o flagelo é feito para causar dor, e é tanto um
instrumento de castigo quanto uma arma. Uma criatura atingida
por um flagelo deve fazer um teste de Fortitude (CD igual a 10 +
dano sofrido). Se falhar, sofre uma penalidade de -2 nas jogadas
de ataque e nos testes de habilidade ¢ pericia na rodada seguinte,
devido 4 dor intensa.

Glédio: uma espada de lmina curra, mas pesada, e sem guar-
da. O glddio tem uma penta muito afiada, capaz de infligir feri-
mentos precisos e letais. E uma das armas padrio dos legiondrios
do Império de Tauron, junto com o pilum.

Langa de Falange: uma versio mais comprida da langa co-
mum, mas balanceada para ser usada com uma mio. A lanca de
falange pode ser arremessada, e é uma arma de haste. A langa de
falange é muito grande para ser usada com uma méo sem treina-
mento especial; por isso é uma arma exdtica. Ela pode ser usada
como uma arma marcial de duas mios.

Machado Ogro: esta arma exageradamente grande consiste
de uma cabo longo com uma limina larga, grossa e pesada na pon-
ta. E utilizada apenas pelos guerreiros mais brutais, como bérbaros
das Montanhas Sanguindrias, por isso seu nome. O machado ogro
é uma arma de haste. Por seu tamanho extremo, além do ralento
Usar Arma Exdética, exige Forga 19 ou mais para ser manuseado e
impde uma penalidade de —1 na CA de seu usudrio.

Manopla-espada: uma bracadeira de metal na qual ¢ fixa-
da uma limina, que corre paralelamente ao antebrago do usudrio.
Como a manopla-espada protege seu braco, vocé recebe um bénus
de +1 na CA. Se vocé usar uma manopla-espada em cada um de
seus bragos, e tiver o talento Combater com Duas Armas, o bénus
aumenta para +2. Esta arma ndo pode ser desarmada.

Pilum: uma azagaia com uma ponta metdlica comprida e fina,
usada para prender os escudos dos inimigos. O pilum fornece um
bonus de +1 nas jogadas de ataque contra oponentes usando um es-
cudo. Um pilum pode ser usado como uma arma de corpo-a-corpo,
mas vocé sofre uma penalidade de —4 na jogada de ataque.

Armaduras

Armadura de Gladiador: formada por uma couraca de bron-
ze, um par de caneleiras de couro, uma manga de couro (apenas
um dos bragos ¢ protegido) e um grande elmo com viseira, esta
armadura foi criada para fornecer protecio sem tirar a mobilidade
do usudrio. Para efeitos de habilidades e redugao de deslocamento,
a armadura de gladiador é considerada uma armadura leve,

Couraga de Bronze: o bronze nio € tdo resistente quanto o
aco, mas é mais maledvel, e pode ser esculpido com desenhos com-
plexos. Isso faz com que seja popular entre nobres e oficiais. A cou-
raca de bronze fornece um bénus de +2 nos testes de Diplomacia.

Armaduras i Preco
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Classes de Prestigio

Classes de prestigio sdo classes especializadas, que ofere-
cem mais poder em troca de menos versatilidade.

Um personagem pode adquirir niveis em uma classe de pres-
tigio utilizando as regras de multiclasse descritas na pdgina 45 de
Tormenta RPG. Entretanto, hd duas diferencas entre adquirir um
nivel em uma classe bisica ¢ em uma classe de prestigio. Primeiro,
para adquirir um nivel em uma classe de prestigio o personagem
deve atender a certos pré-tequisitos, como um bénus base de ataque
minimo ou uma tendéncia especifica. Note que o personagem jé

prestigio ndo possuem listas de pericias
e talentos iniciais. Assim, quando vocé
adquire o primeiro nivel em uma classe
de prestigio, ndo ganha uma pericia
ou talento. Esse é um dos pregos a se
pagar pelas habilidades mais pode-
rosas de uma dessas classes.
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Arqueiro Escravo

Nem todos véem os conquistadores com édio. Alguns
acreditam que os minotauros mereceram a vitdria, € que a
obediéncia é melhor do que a liberdade. Em especial, alguns
elfos entregam-se voluntariamente a escravidio — depois que
a propria Glérienn, sua deusa, tornou-se escrava de Tauron em
troca de protegio.

Os arqueiros escravos sio uma forca de elite dentro das legi-
6es de Tapista. Os devotos de Tauron ndo usam armas de ataque
& distancia, ¢ estes elfos orgulham-se de compensar essa falha nos
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<2 deve ter os pré-requisitos antes de avangar de nivel. Por exemplo,  exéreitos. Sua posicio como escravos ndo impede que sejam res-
3% para escolher uma classe de prestigio com pré-requisito de bénus  peirados ¢ valorizados pelos legionérios. E sua crenga ferrenha na
=5 base de ataque +5, o personagem ji deve ter bénus base de ataque  prépria inferioridade torna-os ferozmente leais a seus mestres. Sua
: 2 +5. Ele ndo pode usar o primeiro nivel da classe de prestigio para  vida é propriedade de um minotauro, que pode puni-los ou mati-
B s completar os pré-requisitos. los por qualquer capricho. Mas isso raramente acontece: o vinculo
2y ; de lealdade entre um escravo voluntirio e um verdadeiro devoto
T A segunda diferenga é que classes de : :

U de Tauron impede a crueldade excessiva.

O arqueiro escravo acredita que o propdsito de sua vida
é auxiliar os fortes (ou seja, os conquistadores minotauros) e
convencer outros povos “livres” a se entregar. Embora eles se-
jam desprezados e odiados pelos demais elfos, nio deixam que
isso os abale. Pelo contrério, enxergam seus irmios como tolos
iludidos, que rebelam-se contra os minotauros assim como uma
crianga s¢ rebela contra seus pais. Os arqueiros escravos real-
mente sdo protegidos por seus mestres, e raramente
passam fome ou precisam temer algo.

Viajando com as grandes legides ou em pequenos
bandos em missGes especiais, os arqueiros escravos sio especia-
listas em dar suporte a soldados de infantaria. Mas seu maior
trunfo talvez seja a devogio fandtica por seus senhores. Real-
mente amam a escravidio, e resistem com violéncia a quaisquer
tentativas de “libertagio” — em geral preferindo a morte.

e - -
Pré-Requisitos
Para se tornar um arqueiro escravo, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

* Raga: clfo.
* Talentos: Foco em Arma (arco longo), Tiro Preciso.
* Bonus base de ataque: +5.

* Especial: deve ser um escravo.

A
/ f{(//j / Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um arqueiro escravo ganha 4 PV (+

?‘”??‘Tfiﬁ&i'fjﬁb,

iy / \V

N7
Z Habllidsdes de Classe

N Z_\ ) Saraivada Distante: os arqueiros escravos de-
e /’ \fr;_ vem permanccer ar.ré‘s (‘ios legiondrios, enquanto
> disparam contra os inimigos. O alcance das flechas

do arqueiro escravo duplica (incluindo o alcance de
quaisquer habilidades ou ralentos, como Tiro Préximo).
No 6° nivel, o alcance triplica.

mod. Con) por nivel.
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Nivel BBA

100 +10

Devecio completa

Mente Escrava: a partir do 2° nivel, nada pode demaver o arquei-
1o escravo de sua devocio cega. Ele € imune a efeitos de encantamento.

Chuva de Flechas: o arqueiro escravo treina para atingir
pelotées inteiros com suas flechas, disparando numa velocidade
quase sobrenacural. No 37 nivel, pode fazer um ataque com arco
e flecha que afeta uma érea de 3m por 3m. Faz a jogada de ataque
notmalmente, e quaisquer criaturas na drea afetada devem fazer
um teste de Reflexos (CD igual ao resultado da jogada de araque).
Em caso de falha, sofrem o dano total do ataque. Com um su-
cesso, sofrem metade do dano. O arqueiro escravo pode usar esta
habilidade um niimero de vezes por dia igual 4 metade do seu nivel
de classe. Cada uso consome 10 flechas.

No 5° nivel, a 4rea do ataque aumenta para 4,5m por 4,5m.
No 7° nivel, a habilidade no afeta nenhum aliado do arqueiro es-
cravo dentro da drea. No 9° nivel, a drea aumenca para 6m por 6m.

Sacrificio: a partir do 4° nivel, o arqueiro escravo entrega sua
prépria vida para o cumprimento de suas ordens. Ele pode perder
pontos de vida voluntariamente (até um méximo de 10 PV por
uso da habilidade) e adicionar o valor perdido 2 uma jogada de
ataque ou dano.

Flecha Leal: acostumado a disparar contra inimigos enga-
jados em combate corporal, o arqueiro nio arrisca seus mestres
ou sua precisdo nessas situagoes. A partir do 5° nivel, ele ignora
qualguer cobertura devido a aliados bloqueando seus adversirios.

Flecha Escrava: o arqueiro treina para auxiliar seus mestres
a0 mesmo tempo em que mata seus inimigos. Ele pode realizar
uma agio de prestar auxilio a qualquer aliado quando faz um ata-
que a distdncia contra um inimigo adjacente a este aliado. O ar-
queiro pode usar esta habilidade um nitmero de vezes por dia igual
4 metade do seu nivel de classe.

Devogio Completa: no infcio de um combate, o arqueiro
escravo pode escolher um superior (que pode ser seu senhor, um
oficial ou outro lider, em geral um minotauro). Mesmo que os
pontos de vida do arqueiro sejam reduzidos a 0 ou menos, ele nao
caird enquanto este superior ndo cair. Quando isso acontecer, o
arqueiro sofre imediatamente todos os efeitos da perda de pontos
de vida (muitas vezes motrendo no mesmo instante!). Ele pode
usar esta habilidade uma vez por dia.

Centuriao

As legides de Tapista contam com mais do que apenas
forga: sua maior arma ¢ a disciplina. Alguns afirmam que os
grandes responsdveis por isso sdo os generais minotauros, mas
os verdadeiros soldados conhecem a importincia dos lideres de
campo, que entram em batalha junto com os legiondrios. Estes
s30 os centurides.

O centurio ¢ o comandante de uma centiria (grupo com-
posto por algo entre sessenta e cem legiondrios), que cumpre as
ordens dos generais e decide o dia-a-dia dos soldados. Nio ¢ um
lider afastado, mas alguém que compartilha das agruras da vida
em campanha e conhece cada soldado pelo nome. Alguns cen-
turibes sio tiranos implacdveis, que controlam seus homens pelo
medo. Qutros sdo como pais e protetores, lamentando cada morte
¢ esforcando-se a0 mdximo pelo bem da centiiria. Seja como for,
o centurifo sempre conta com o respeito e obediéncia dos legio-
ndrios, pois essa é a base do poderio deste exército. Mesmo com
sofrimento didrio, os soldados sabem que o centuriio toma as me-
1h0res dECiS()ES a lOngO PIH_ZO.

Além de seu papel nos combates campais, o centurido é um
oficial de confianga, que pode ser designado para missdes especiais
nos territérios conquistados ou em dreas hostis. Nio ¢ incomum
que um centurizo seja enviado junto a um grupo de aventurei-
ros a servico do Império de Tauron para tarefas importantes. Suas
habilidades e conhecimento sio tio titeis em um pequeno bando
quanto em um batalhio. Em raras ocasides, um centurido se revol-
ta contra o Império, e passa a usar seu treinamento em favor dos
rebeldes. Embora um traidor como este nunca v4 estar seguro em
qualquer um dos lados, ¢ um adversdrio terrivel, usando a forga
dos minotauros contra eles préprios.

rd Ll L]
Pré-Requisitos

Para se tornar um centurido, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

* Raca: minotauro.
* Pericias: treinado em Intimidagio e Oficio (soldado).

* Talentos: Comandar, Tolerincia, Usar Armaduras Pesadas,
Usar Escudos.

* Bonus base de ataque: +5
* Tendéncia: Leal.

¢ Especial: deve ter sido treinado pelas legies de Tapista.

Caracteristicas de Classe
Pontos de Vida: um cencurifio ganha 6 PV (+ mod. Con) por

nivel.

Habilidades da Classe

Conhecimento Militar: aplicando principios de disciplina
marcial, logistica e estratégia 3s mais diversas situacdes, o centu-
rido pode resolver problemas de um modo diteto e eficiente. Uma
vez por dia, ele pode substituir um teste de uma pericia qualquer
por um teste de Oficio (soldado).
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Ordens de Combate: gastan-
do uma agdo livre por rodada, o cen-
turifo pode conceder um bénus em
jogadas de ataque e classe de armadura
a todos os aliados que puderem ouvi-lo.
Este bénus é igual ao nivel de classe do centurido ou seu bonus de
Carisma, o que for menor (ou seja, um Guerreiro 6/Centuriio 3
com Carisma 14 concederia um bénus de +2 a seus aliados). Se o
centurido ndo puder realizar agées livres, nio concederd o bénus
na rodada, até que possa agir novamente. O centurido néo recebe
o bonus desta habilidade.

Ataque Calculado: um militar experiente conta mais com ta-
tica e calma do que com forga bruta. A partir do 2° nivel, o centu-
rido pode substituir uma jogada de ataque por um teste de Oficio
(soldado). Esta habilidade pode ser usada um niimero de vezes por
dia igual a 1 + o modificador de Inteligéncia do centutiio.

Técnica de Luta: no 3°, 6° e 9° niveis, o centuriio recebe um
ralento de combare.

E Proibido Morrer: os soldados temem decepcionar o cen-
turidio mais do que a prépria morte! Se um de seus aliados for
reduzido a 0 PV ou menos, o centurido pode fazer um teste de

& "

Intimidagio imediatamente (CD igual ao dano sofri-

do), como uma ‘reacio. Caso o centurio seja bem-su-
cedido, o aliado nio sofre o dano. Esta habilidade pode
ser usada uma vez por dia no 4° nivel, e duas vezes por
dia no 8° nivel,

Liderar pelo Exemplo: o centurifo sabe que nio
pode exigir de seus homens aquilo que ele mesmo nido ¢
capaz de fazer. No 5° nivel, o bénus pela habilidade ordens
de combate passa a se aplicar ao préprio centuriio.

Formagio Inquebravel: sob as ordens de um centurido,

um grupo de soldados ou aventureiros é uma unidade sélida,

que lura como um tnico guerreiro invencivel. O centurido pode

escolher um niimero de aliados igual a0 seu modificador de Caris-

ma. O centurido e esses aliados entdo somam todos os seus pontos

de vida no inicio do combate. O total de pontos de vida de todos

passa a ser compartilhado, e nenhum membro da formacao cai aré

que todo esse total acabe (quando enrdo rodos caem a0 mesmo
tempo). Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia.

Nivel Habilidades de Classg

e

r 2/dia
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Clérigo Clandestino

As Guerras Thuricas nio foram apenas uma invasio mili-
tar. Os deuses também estio envolvidos no conflito, como em
quase todos os aspectos da vida em Arton. Tauron assumiu a
lideranga do Pantefio a0 mesmo tempao em que seus filhos con-
quistaram parte do Reinado.

Assim, ¢ culto a0 Deus da Forca é incentivado e até mesmo
imposto nos reinos dominados. Alguns deuses ndo sio proibidos:
pode-se cultuar Keenn, Oceano, Lin-Wa e outros considerados alia-
dos ou inofensivos. Qutras divindades (como Lena, Marah, Valkaria
ou mesmo Khalmyr) so vistas com desconfianca, desprezo ou édio.
Suas igrejas foram fechadas, seus cultos foram banidos, considerados
muito perigosos. Mas a f¢ continua viva, através de templos secretos,
missas ilegais e clérigos clandestinos.

Os clérigos clandestinos sdo responsiveis por manter viva a
palavra de seus deuses nas dreas dominadas. Quase sempre atuam
em conjunto com grupos de rebeldes e ajudam na fuga de civis
inocentes. Alguns pregam “resisténcia passiva’, fazendo frente aos
minotauros apenas através da paz e da rejeigio de seus dogmas
brutais. Qutros lutam ativamente contra o regime. Uns poucos
sonham com a aceitacio de suas divindades pelos invasores, pouco
se importando com a situagdo polftica.

De qualquer forma, os clérigos clandestinos travam uma ba-
talha didria pelas almas dos artonianos. Sabem que, mesmo em
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um reino ocupado, o espirito e a mente do povo devem se manter
livres, e suas crencas devem continuar puras. Sua pesicio é uma
das mais arriscadas no pds-guerra — sio vistos como traidores e
subversivos, e devem esconder seus poderes e sua religio. Quando
descobertos, em geral sio torturados para que abandonem sua de-
vo¢io, ou simplesmente executados.

O clérigo clandestino raramente é apenas um guerreiro santo:
tem responsabilidades para com uma comunidade, ou pelo menos
um batalhio rebelde ou grupo de aventureiros. Insiste em fazer
batizados, casamentos ¢ outros riruais, para manter acesa a chama
de sua fé. E, mesmo fingindo indiferenca, € o mais devotado sacer-
dote que um deus pode ter.

Pré-Requisitos

Para se tornar um clérige clandestino, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

® Pericias: treinado em Enganacio.

* Especial: capacidade de lancar magias divinas de 3° nivel,
devoto de Khalmyr, Lena, Marzh ou Valkaria.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um clérigo clandestino ganha 4 PV (+ mod.
Con) por nivel.
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Clengo Clandestmo :
Habllldades de Classe

Nivel BBA
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100 +5 Magia Silenciosa

Habilidades de Classe

Magias: niveis de clérigo clandestino se acumulam com ni-
veis numa classe conjuradora divina que o personagem ja possua
para propésitos de magias conhecidas e PM.

Fingir Inocéncia: manter-se escondido ¢ vital para um clérigo
clandestino, ¢ os deuses sabem disso, O clérigo nio precisa cumprir
as obrigactes e restricoes de sua divindade padrocira quando estiver
em um local onde hd risco de descoberta pelos minotauros (quase
todos os lugares dos reinos conquistados, por exemplo). O clérigo
ainda precisa cumprir as obrigagdes e restrigoes em ambientes segu-
ros (em sua prépria casa, em um templo escondido, num acampa-
mento bem vigiado, em um ermo longe da vista dos minotauros,
em um reino distante ¢ ndo-conquistado, etc.). Também pode lan-
car magias normalmente sem usar um sfmbolo sagrado,

Inexpugnidvel: a partir do 2° nivel, o clérigo clandestino re-
cebe +5 em testes de pericia e resisténcia para resistir a interrogaté-
rio, magias de adivinhagio e outras formas de extrair seus segredos.

Magia sem Gestos: no 5° nivel, o clérigo recebe o talento
Magia sem Gestos. Caso jd possua este talento, pode usi-lo sem
consumir mais pontos de magia do que o normal.

Apostolizacio (M): o clérigo clandestino conta com seu re-
banhoe para ajud4-lo, e tenta imbuir o poder de seu deus nos fiéis.
A partir do 3° nivel, o clérigo pode escolher um nimero de aliados
igual a0 seu modificador de Carisma. Estes aliados podem cana-
lizar as magias que o clérigo langa (por exemplo, tocando alguém
ferido para que o clérigo possa usar curar ferimentos). A partir do
6° nivel, estes mesmos aliados podem langar suas préprias magias
— uma vez por dia, durante um minuto, o ¢lérigo permite que
eles tenham seus préprios pontos de magia (em valor igual a um
quarto dos pontos de magia do clérigo). Eles podem langar qual-
quer magia que o préprio clérigo conheca. Enquanto estio sob
efeito desta habilidade, os aliados devem cumprir as obrigagdes
e restricoes da divindade do clérigo clandestino. No 9° nivel, o
clérigo compartilha a habilidade fingir inocéncia com estes aliados
(isentando-os das obrigagdes e restricoes em situagdes de perigo).

Martirio: acima de tudo, o clérigo clandestino preocupa-se
com o bem-estar de seus fiéis, A partir do 7° nivel, ele pode re-

direcionar para si mesmo qualquer dano que afetaria um aliado
adjacente. O clérigo clandestino pode usar esta habilidade um ni-
mero de vezes por dia igual ao 1 + seu modificador de Sabedoria.

Magia Silenciosa: no 10° nivel, o clérigo recebe o talento
Magia Silenciosa. Caso jd possua este talento, pode usé-lo sem
consumir mais pontos de magia do que o normal.

Engenheiro de Guerra

Quem nio conhece a guerra acha que sdo brutamontes
com armas enormes que conquistam a vitéria. Isso pode ser
verdadeiro no caso de pequenas escaramucas com monstros,
mas certamente nio é nos grandes campos de batalha. E pre-
ciso planejamento, estratégia e conhecimento. Muito mais im-
portante que um guerreiro pode ser um engenheiro de guerra.

O engenheiro de guerra ¢ o responsdvel per construir armas
de cerco (seja supervisionando outros seldados ou com as préprias
mios), coordenar a montagem dos acampamentos, preparar o ter-
reno para uma baralha e prejudicar as estruturas inimigas. Parte de
seus deveres parece bastante mundana (como construir pontes),
mas € fundamental para a sobrevivéncia das tropas. Outras tarefas
sdo espetacularmente destrutivas (derrubar muralhas, erigir torres
de cerco), e causam mais mortes que qualquer soldado.

Embora essa tradi¢io de engenharia seja mais presente em
Tapista, o Reinado também conta com engenheiros de guerra, em
determinados reinos — principalmente Yuden, Tyrondir e Ports-
mouth (neste Gltimo, como parte de companhias mercendrias).
Apenas os lugares mais primitivos contam somente com guerreiros
armados de espadas ¢ machados em seus exércitos. A guerra mais
civilizada (e mais letal) ¢ feita com engenharia.

» . »
Pré-Requisitos

Para se tornar um engenheiro de guerra, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

® Pericias: Conhecimento (engenharia) 8 graduacées, Oficio
(carpintaria) 8 graduagdes.

* Talentos: Criar Obra-Prima.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um engenheiro de guerra ganha 4 PV (+
mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Arma de Cerco: no 1° nivel, o engenheiro de guerra constréi
uma arma de cerco especial, que pode levar consigo em combares
e aventuras. Esta arma pode ser uma carapulta, escorpido, trabuco
(espécie de catapulta, maior e mais perigosa) ou mesmo canhio.

A arma de cerco rem tamanho Grande, 60 PV, CA 14 e redu-
¢io de dano 5. Como um objero inanimado, ela normalmente nio
tem direito a testes de resisténcia; no entanto, se o engenheiro esti-
ver adjacente & arma de cerco, ela poderd fazer testes de resisténcia
usando os mesmos bénus do engenheiro. Durante as aventuras,
a arma de cerco funciona de forma semelhante ao companheiro




animal do druida ou & montaria do paladino — um auxilio no
combare, que nem sempre poderd ser usado em todas as aventuras
(por exemplo, pode ndo caber nos corredores apertados de uma
masmorra), Considere que a arma de cerco é diferente do normal,
bastante leve ¢ mével para seu tamanho (afinal, foi construida por
um engenheiro habilideso), e que um personagem pode arrasté-la
sem sofrer penalidades em seu movimento.

A arma de cerco nio ataca ou se move sozinha. Ela apenas “se-
gue” o engenheiro (sendo arrastada). O engenheiro precisa gastar
uma agio de ataque para atacar com ela. Uma arma de cerco é uma
arma de ataque 2 distincia com dano 3d8, critico 20/x3, distincia
18m e tipo esmagamento. Ninguém pode operar a arma de cerco,
exceto o engenheiro de guerra. Considere que sempre hd munigio
para a arma de cerco (pedras, toras de madeira, destrogos, etc.).

Caso a arma de cerco seja danificada, o engenheiro de guerra
pode consertd-la gastando uma agio completa e fazendo um tes-
te de Oficio (carpintaria) contra CD 15. Um teste bem-sucedido
recupera 1d8 pontos de vida, mais 1d8 para cada 5 pontos pelos
quais o reste superou a CD. Caso a arma de cerco seja destruida,
o engenheiro de guerra pode reconstrui-la gastando um dia de tra-
balho e 1.000 TO.

A cada nivel seguinte, a arma de cerco recebe 5 PV e +1 na
CA. Além disso, no 1° nivel, e a cada nivel seguinte, a arma de
cerco recebe um aprimoramento, que pode ser escolhido d4 lista
abaixo. O engenheiro de guerra trabalha em sua fiel arma de terco
dia e noite, sempre tentando melhoréd-la.

Aprimoramentos

Atague em drea: os ataques da arma de cerco atingem wma
drea de 3 metros por 3 metros. Criaturas na drea tém direito a um

iy

| ro ainda pode usar munigio normal (nio de 4rea) para
mirar diretamente numa criatura. Este aprimoramento
pode ser escolhido mais uma vez (fazendo os ataques
afetarem uma 4rea de 4,5 por 4,5 metros).

modificador de Inteligéncia (a0 invés de seu
modificador de Destreza) para atacar com a
arma de cerco.

|

| Atague matemdtico: o engenheiro usa seu

Automdtica: usando processos me-

' cinicos extremamente complexos, o
engenheiro pode “programar” a arma
para disparar sozinha. Ele nio pre-

| cisa mais gastar acio alguma para

| disparar a arma de cerco (embora

ainda precise estar adjacente a ela

e gastar uma acio livre para fazé-la

mudar de alvo). A arma de cerco

ataca com o mesmo bdnus do en-

genheiro. Mesmo se o engenheiro

estiver desacordado ou morto a

arma continua disparando. Pré-

requisito: Rdpida.

Explosiva: modificando a mu-

nigio, o engenheiro causa peque-

A MR IN I hy

teste de Reflexos (CD igual ao resultado da jogada de
do engenheiro) para reduzir o da g

e ik gy ‘%",

nas explosdes com cada ataque. Um alvo atingido deve fazer um
teste de Reflexos (CD igual ao dano sofrido), ou caird no chéo.

Flamejante: a munigdo da arma de cerco é flamejante, ¢ pode
incendiar os inimigos. Um alvo atingido sofre +1d6 de dano por
fogo, e deve fazer um teste de Reflexos contra CD 20 para apagar
as chamas. Caso falhe, na rodada seguinte sofre mais 1d6 de dano
por fogo, e tem direito a outro teste de Reflexos (depois de sofrer
o dano). Ele continua em chamas até que seja bem-sucedido. Este
dano ¢ cumulativo {ou seja, um alvo atingido por dois disparos
de uma arma de cerco flamejante sofre 2d6 de dano por fogo por
rodada, até que seja bem-sucedido em um teste de Reflexos).

Leral: o dano da arma de cerco aumenta para 3d10. Este
aprimoramento pode ser escolhido mais trés vezes (aumentando

o dano para 3d12, 4d10 e 4d12).

Mira perféita: o engenheiro conhece a arma de cerco muito
melhor que quaisquer outras armas. Quando ataca com a arma de
cerco, seu bdnus base de ataque ¢ igual ao seu nivel de personagem.

Nauseante: municiando a arma de cerco com pedagos de ani-
mais em decomposi¢io, ve-
nenos ou plantas nocivas,
o engenheiro deixa seus
inimigos dgéntes e fra-
cos. Um Alvg atingido
sofre 1 pontq de dano
em Cohstituigio, além
do dno normal. Este
daglo é cumulativo.
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Poderosa: o engenheiro modifica os mecanismos da arma de cer-
<o, fazendo com que dispare a distdncias maiores. O alcance dobra.

Precisa: o engenheiro de guerra recebe um bénus de +2 para
atacar com a arma de cerco. Este aprimoramento pode ser escolhi-
do mais duas vezes (aumentando o bénus para +4 e +6).

Ripida: através de manivelas, roldanas e uso inteligente de
contrapesos, o engenheiro pode disparar a arma de cerco com ve-
locidade muito maior. Ele precisa de apenas uma acio de movi-
mento para usar a arma de cerco. No entanto, ndo pode fazer mais
de um ataque com a arma de cerco por rodada.

Resistente: a reducio de dano da arma de cerco aumenta em 5.

Torre de cerco: o engenheiro modificou a arma para que possa
protegé-lo, como uma forraleza mével em miniatura. O engenhei-
10 pode ocupar 0 mesmo espago que a arma de cerco, e tem cober-
tura total contra todos os araques (ou seja, os inimigos nio podem
atingi-lo direramente; devem atacar a arma de cerco).

Preparar Terteno: quando sabe que haverd combate em uma
determinada drea, o engenheiro de guerra pode prepard-la para
conceder vantagens a seus aliados e prejudicar o inimigo. Cada
efeito a seguir exige 1 hora de trabalho na drea em questio.

Chéo traigoeiro: o terreno escavado e acidentado dificulta o
movimento dos inimigos. Cada inimigo deve ser bem-sucedido
em um teste de Acrobacia (CD igual a 10 + o nivel do engenhei-
ro + modificador de Inteligéncia do engenheiro) sempre que fizer
uma agio de movimento total. Em caso de falha, caird no chio.

Hastes afiadas: o engenheiro prepara hastes de madeira com
pontas afiadas e as deixa cravadas no chao, apontando para o lado
inimigo. Isso torna impossivel para o inimigo fazer investidas.

Proteger os flancos: o engenheiro prepara o terreno com toras
de madeira, pedras ¢ paredes de terra, que dificultam um ataque
pelos dois flancos. Os inimigos nio podem flanquear os aliados
do engenheiro.

Trincheiras: com pequenas paredes de terra, o engenheiro de
guerra protege seus aliados. O engenheiro e seus companheiros
tém cobertura contra todos os ataques A distdncia.

i _i"if.f’,
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€m massa

No 9° nivel, o tempo de trabalho para cada efeito diminui
para 10 minuros.

Acampamento Seguro: o engenheiro de guerra coordena a
montagem do acampamento todas as noites (seja para um exército
ou um grupo de aventureiros), erguendo palicadas, designando
sentinelas e rornando as acomodacdes mais seguras e confortdvels.
O engenheiro ¢ todos os seus aliados tém +5 de bénus em testes
de Percepcio para notar inimigos se aproximando enquanto estio
acampados. Além disso, quaisquer conjuradores que precisem de
descanso para recuperar suas magias podem dormir apenas 6 horas
(com quaisquer interrupgdes) num acampamento projetado por
um engenheiro de guerra, sem qualquer penalidade. O engenheiro
demora 1 hora para montar um acampamento seguro.

Arma de Destruicio em Massa: no 10° nivel, o engenheiro
de guerra pode forcar 0s mecanismos de sua arma de cerco para dis-
parar uma carga destruidora. Este ataque exige uma agio completa
(mesmo que o engenheiro tenha os aprimotamentos rdpida ou auto-
mdtica), atinge um raio de 9m e causa dano dobrado. Além disso, a
forca da explosdo é tdo grande que todas as criaturas na drea devem
ser bem-sucedidas num teste de Fortitude (CD 20 + modificador de
Inteligéncia do engenheiro) ou serfio autormaticamente reduzidas a
—1 PV (supondo que o dano ji ndo as tenha reduzido para menos
do que isso). Por fim, o impacto da carga destréi estruturas na drea,
causando os mesmos efeitos da magia zerremoto.

A forca exigida para usar este ataque danifica os mecanismos
da arma de cerco, Cada vez que este ataque for usado, a arma de
cerco sofre 20 pontos de dano.

Filésofo de Tauron

O Império de Tauron valoriza disciplina, responsabilida-
de e estoicismo. Estes valores mantiveram Tapista forte, e im-
pulsionaram as legiées na conquista do sudoeste do Reinado.
Sio os valores de Tauron, o Deus da Forga.

Embora os dogmas bdsicos de Tauron possam ser resumidos
como “os fracos devemn obedecer aos fortes, ¢ os fortes devem pro-
teger os fracos”, hd uma filosofia muito mais profunda por trds
de suas doutrinas. Os seguidores de Tauron (e bons cidadios do
Império em geral) interpretam a “for¢a” como retiddo de cardter,
além de capacidade fisica. Nio se curvam frente a quaisquer adver-
sidades, mantém uma postura rigida, nio se entregam a excessos
de tipo algum e enfrentam os desafios sem reclamar.

Os filésofos de Tauron sio clérigos que estudam a fundo a te-
ologia e ensinamentos que fundamentam essas doutrinas. Vagam
pelo mundo, buscando conhecimento e tentando interpretar a Cria-
¢io dos deuses segundo os dogmas de sua divindade. Sio professo-
res, mas também alunos — seu mestre é o préprio Deus da Forca.

Quando hd dividas sobre o curso de agdo correto, minotau-
ros sabios voltam-se a um filésofo de Tauron. Quando a honra de
um cidadio é questionada, o filésofo pode dar a palavra final. O
proprio Aurakas aconselhou-se com os filésofos de Tauron antes
de embarcar nas Guerras Téuricas.

Em compensagio, estes clérigos ndo podem demonstrar qual-
quer fraqueza ou quebra dos principios de seu deus. Observados
de perto, devem ser 0 modelo de esforgo, dedicagio, disciplina e
estoicismo que se espera do minetauroe ideal.




Habilidades de Classe

Magias: niveis de filésofo de Tauron se acumulam
com niveis numa classe conjuradora divina que o persona-
gem jd possua para propdsitos de magias conhecidas e PM.

Dedicagio: a filosofia do Deus da Forga ensina que,
com esforco, qualquer objetivo pode ser atingido. A falha ¢ vista
como preguica ou fraqueza de cariter. O filésofo de Tauron pode
escolher um tipo de tarefa uma vez por dia. A tarefa deve ser algo es-
pecifico (jogadas de ataque contra soldados
humanos, testes de Reflexos contra magias
de drea, testes de Diplomacia para obrer
favores politicos, etc.). O filésofo rece-
be um bonus de +1 nesta tarefa até o

Qﬂ dia seguinte (quando entio pode tocar
m para uma tarefa diferente), Este bénus au-

menta para +2 no 5° nivel, e +3 no 9° nivel.

Compreensio dos Dogmas: estudando a fundo a doutrina
de Tauron, o filésofo ¢é capaz de canalizar o poder da divindade e
| de seus principios. A partir do 3° nivel, uma vez por dia, o filésofo
pode fazer um teste de Conhecimento (religizo) para recuperar
I pontos de magia. A quantidade de pontos de magia recuperados é
igual ao resultado do teste menos 20. Ele pode usar estes PM para
preparar magias que conhega instantaneamente. Usar esta habili-
dade ¢ uma agdo completa. O filésofo de Tauron recebe um uso
didrio adicional desta habilidade no 7° e 10° niveis.

Redugio ao Absurdo: o fil6sofo é capaz de provar a superiori-
dade de Tauron e seus principios mesmo a devotos de outros deuses,
deixando-os sem argumentos e questionando sua f. Sendo bem-
sucedido em um tesce oposto de Conhecimento (religido) contra
um devoto de outro deus, o filésofo faz com que ele perca pontos
de magia (em quantidade igual 2 margem de sucesso do teste opos-
t0). Se o alvo desta habilidade preparar magias, perde magias 4
sua escolha cujo custo em PM rotalize a quantidade de PM

que perdeu. Para usar esta habilidade, o filésofo deve ser
capaz de se comunicar com o clérigo rival (que deve
entendé-lo}. Ele pode usar esta habilidade um nimero
de vezes por dia igual ao seu modificador de Carisma.

No 6° nivel, o filésofo pode usar esta habilidade para resistir
a magias de um clérigo rival com um teste de Conhecimento (re-
ligido) ao invés de um teste de resisténcia normal.

rd . *
Pre-ReqUISItOS Conversio Forgada: os argumentos do filésofo de Tauron sio
Para se tornar um filésofo de Tauron, o personagem deve pre-  tio sélidos e sua certeza é tio grande que mesmo os devotos de
encher todos os seguintes critérios. ourros deuses acabam se deixando influenciar. O filésofo pode usar
] 7 uma agio padrio para forcar um alve a obedecer 4s obripacoes e
* Raga: minotauro. eI P & & 8350

restrigoes de Tauton durante um minuo. O alvo deve ser capaz de
compreendé-lo, e tem direito a um teste de Vontade (CD igual a 20
s Tendéncia: Leal e Neutro. + modificador de Sabedoria do filésofo). Em caso de falha, obedece
cegamente aos dogmas do Deus da Forga (abrindo méo de armas
de ataque 4 distdncia, recusando-se a lutar em vantagem numéri-

* Pericias: Conhecimento (religido).

* Magias: capacidade de langar magias divinas de 3° nivel.

¢ Especial: devoto de Tauron. ca, etc.). Em esséncia, deve se comportar como um fiel devoto de
Tauron. Caso estas agbes entrem em conflito com sua tendéncia ou
¥ Cal"acteristicas de Classe as obrigaces ¢ restrigbes de seu deus, o alvo sofre as penalidades

normais {por exemplo, perdendo seus poderes e magjas). O filésofo
Pontos de Vida: um filésofo de Tauron ganha 4 PV (+ mod.  pode usar esta habilidade um niimero de vezes por dia igual 20 seu
Con) por nivel. modificador de Carisma. Este é um efeito de encantamento.
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Capitulo 4: Rebeldes

& Conquistadores

mpreensio dos de
Redugio ao absurdo
B Ere i

10 +7 Compreensio dos dogmas 3/dia,
conversio forcada

Guerrilheiro

Os grandes exércitos nao conseguiram vencer as legies de
Tapista. As tdticas tradicionais de cavalaria, paredes de escudos
e cercos nio puderam fazer frente ao poderio dos minotauros.
Apenas uma estratégia mostrou-se capaz de desafiar os conquis-
tadores: a guerrilha.

Os guerrilheiros sao lutadores, batedores e especialistas que usam
titicas nao-convencionais para enfrentar os minotauros. Ao invés de
grandes batalhoes, pequenos grupos ripides. Ao invés de ataques em lar-
ga escala, pequenas incursées cirdrgicas. Guerrilheiros costumam emboscar
legiondrios, causar grande estrago em pouco tempo ¢ fugir antes que o inimigo
possa contra-atacar. Sabem viver da terra e conhecem o terreno como ninguém.

As principais funcées dos guerrilheiros sao desgastar o inimigo, semear o medo em suas
fileiras e destruir recursos importantes. Assim, seu papel é ainda mais importante depois
das Guerras T4uricas, nos territérios jé ocupados. Quando os exéreitos ndo podem mais
enfrentar o Império de Tauron, cabe aos civis voluntarios lutar pela liberdade.

Guerrilheiros podem ser soldados ou ex-soldados de exércitos convencionais, pessoas

comuns que escolhem enfrentar os conquistadores ou aventureiros apanhados no meio da
guerra. Na verdade, guerrilheiros usam muitas das mesmas tdticas de grupos aventureiros co-

muns, ¢ costumam trabalhar bem em conjunto com magos, clérigos e outros tipos variados.

Onde houver guerrilheiros, os legiondrios nfo esto a salvo. Podem ser atacados em qual-
quer lugar, a qualquer momento, sem chance de revidar.

Pré-Requisitos

Para se tornar um guerrilheiro, o personagem deve preencher todos os seguintes critérios.
SN e R

® Pericias: Furtividade 8 graduagées, Sobrevivéncia 8 graduactes.

¢ Talentos: Ataque em Movimento.

* Bonus base de ataque: +4.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um guerrilheiro ganha 5 PV (+ mod. Con) por nivel.




T

Habilidades de Classe

Ataque Ligeiro: o deslocamento do guerrilheiro aumenta em
3m. No 4° nivel, o guerrilheiro nio sofre mais penalidades em
movimento por terreno dificil.

Contra Todas as Chances: a partir do 2° nivel, o guerrilheiro
recebe +1 em jogadas de ataque e classe de armadura sempre que
estiver lurando em desvantagem numérica. Este bénus continua se
aplicando mesmo se, no decorrer do combate, os inimigos fugirem
ou morrerem, & a vantagem numérica se inverter (apenas 0s nime-
ros no inicio do combate importam). Este bénus aumenta para +2
no 5° nivel e +3 no 8° nivel.

Desgastar: grande parte da tarefa do guerrilheiro néo é neces-
sariamente matar o inimigo, mas sim exauri-lo, para que seus com-
panheiros terminem o servico. A partir do 3° nivel, em vez de causar
dano, o ataque do guerrilheiro pode consumir pontos de magia do
inimigo. Caso o inimigo nio possua pontos de magia, cada 10 pon-
tos de dano causados anulam um uso didrio de uma habilidade de
classe do inimigo (ou impedem que a habilidade seja usada por uma
rodada, no caso de habilidades sem limite de usos por dia).

Retirada Estratégica: o guerrilheiro nio ests interessado em
lutar até a morte — néo hd sentido em esperar para que o inimigo
chame reforcos ou consiga se organizar! Em qualquer momenta
do combate, o guerrilheiro pode declarar que estd fugindo. Ele
recebe +5 na classe de armadura e nos testes de resisténcia por 10
minutos ou até escapar, o que acontecer primeiro. No entanto,
enquanto esta habilidade estiver ativa, o guerrilheiro nio pode re-
alizar nenhum ataque ou acdo ofensiva, nem mesmo usar itens ou
habilidades para auxiliar seus aliados (essencialmente, deve fugir
ou se esconder). Caso continue ativo no combate, perde todos os
bénus, ¢ sofre uma penalidade de =2 nas jogadas de ataque, nos
testes de perfcia e na classe de armadura, até o final do combate.

Sumir nas Sombras: o guerrilheiro parece ser capaz de atacar
e desaparecer imediatamente, sem dar chance de retaliagio, No 5°
nivel, quando estiver com camuflagem total, o guerrilheiro pode
gastar um ponto de agio para se deslocar até outra drea que for-
nega camuflagem total, como se usasse a magia teletransporte. No
entanto, este nio é um efeito mdgico, e ndo é sujeito a qualquer
habilidade que afete magias. O guerrilheiro pode surgir em uma
drea a até quatro vezes seu deslocamento. Usar esta habilidade é
uma agio de movimento. No 10° nivel, o guerrilheiro pode usar
esta habilidade com camuflagem apenas parcial.

Planejar Emboscada: as téticas de guerrilha dependem de ata-
ques surpresa — mas pode ser dificil fazer isso quando seus compa-
nheiros usam armaduras pesadas! A partir do 6° nivel, os testes de
Iniciativa e Furtividade do guerrilheiro sdo aplicados a seus aliados a
até 9m (o niimero miximo de aliados é igual ao seu nivel de classe).

Ataque e Fuga: a partir do 7° nivel, quando usz o talento
Araque em Movimento, o guerrilheiro pode se mover até o dobro
do seu deslocamento.

Lider de Guerrilha: um grupo orientado por um guerrithei-
ro é um adversdrio terrivel. O guerrilheiro pode gastar um ponto
de agdo para compartilhar as habilidades Ataque Ligeiro, Desgas-
tar, Surnir nas Sombras ou Retirada Estratégica com um niimero
de aliados igual ao seu nivel de classe. Cada ponto de acio gasto
permite compartilhar uma habilidade. Os aliados podem usar es-
tas habilidades até o final do combate.

Ligelre .

Contra todas as chances +1

20 +2

Desgastar

Araque ligeiro (ignora terreno dificil),
retirada estratégica

S

Sumir nas sombras (camuflagem
parcial)

100 +10

Legio Auxilia Magica

Muitos acham que os exércitos dos minotauros contam
apenas com glddios, escudos e langas. Embora essa seja a base
das legides, existem outros papéis, outras armas. Entre elas es-
tdo as legides auxiliares mégicas.

Compostas tanto por minotaures (que raramente demons-
tram aptiddo para a magia) quanto por escravos de honra, essas
legites acompanham o exército principal em alguns dos frontes
mais importantes, dando um apoio decisivo em combate e muitas
vezes surpreendendo o inimigo. Os legiondrios mdgicos sio pou-
cos, mas seu treinamento ¢ severo. Em vez de mantos ¢ chapéus
pontudos, usam as mesmas armaduras dos demais legiondrios. Em
vez de se trancar em laboratérios e bibliotecas, fazem exercicios e
marchas forgadas. Sio soldados.

Um dos maiores obstéculos para a formacio de verdadeiros
bacalhdes de magos de guerra é a excentricidade dos arcanos e a di-
ficuldade em aprender 2 magia. No Reinado, apenas Wynlla conta
com tropas mdgicas regulares. No entanto, o Império de Tauron
estd mudando isso. Os oficiais desejam desmistificar e padronizar a
magia, usando-a como mais uma ferramenta de conquista.

» L -
Pré-Requisitos

Para se tornar um membro da legio auxilia magica, o perso-
nagem deve preencher todos os seguintes critérios.

® Talentos: Magias em Combate, Usar Armaduras Médias,
Usar Escudos.

* Bonus base de ataque: +3.
* Magias: capacidade de lancar magias arcanas de 3° nivel.

* Especial: treinado pelas legides de Tapista.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um legiondrio auxiliar mégico ganha 3 PV
(+ mod. Con) por nivel.
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Sabotador Arcano

A resisténcia nos territérios ocupados depende da guerri-
Iha, da furtividade e de tdticas imprevisiveis. Embora a maioria
dos bandos rebeldes seja composta de guerreiros ¢ batedores,
magos e feiticeiros também desempenham um papel funda-

Titica de ¢
RP— : e === mental. Longe de torres e laboratérios, afastados dos grandes

Fie

exércitos, os sabotadores arcanos sdo os magos da guerrilha.

+3 Concentragio marcial

i e

Um sabotador arcano ¢ um mago ou feiticeiro adaprado 4

vida de privacbes constantes, falta de recursos e perseguicio dos

invasores. Sabe que bolas de fogo e meteoros podem ser impressio-
nantes, mas nio sio capazes de vencer uma guerra que j4 foi per-
ege 3
Habilidades de Classe dida. O sabotador arcano trabalha surpreendendo os minotauros
em emboscadas, espalhando armadilhas mdgicas no caminho
das legides, danificando seus equipamentos e semeando o caos

Magias: niveis de legiondrio auxiliar mdgico se acumu-
lam com niveis numa classe conjuradora arcana que o
personagem j4 possua para propdsitos de magias
conhecidas e PM,

em suas fileiras. Causa explosdes pirotéenicas, assim como

& Congquistadores

qualquﬂr Ouftro arcano — Imas apenas nos momen-

Capitulo 4: Rebeldes

tos certos, quande o estrago serd ainda maior.
Uniforme Padrie: o legiondrio auxi-

liar mdgico nio sofre chance de falha
em magias arcanas por usar arma-
duras e escudos tipicos das legioes
(cota de talas ¢ escudo gran- .
de). Além disso, pode gesti- " @
cular normalmente para lan- {/’

gar magias enquanto segura
armas das legites (glidio ou '
langa) e escudos. S

Alguns sabotadores sio ex-alunos da
Academia Arca-

na, que aban-
donaram os
estudos para
se apresentar
como volunti-
rios da resisténcia.
Outros eram prés-
peros magos dos

Titica de Centiiria: acos-
tumados a combater juntos, os
legiondrios mégicos
trabalham bem
em equipe. A ;

partir do 20 ni- St /

territrios ocupa-
dos, que nio
tiveram op-
cao a nao
ser lutar pe-

la liberdade.

. |
vel, qua{ldo dois %Kf /»‘J p Muitos ndo
ou majs mem- 7 ;’ lembram em
bros desta classe de / iy d jura-
de /S 7/ nada conjura
prestigio lancam 3 !/ dores tradicionais.
mesma magia a1 el Vestem-se como alde-

mesma rodada, ca-

da um deles causa +1

dado de dano, ou aumenta

em +2 a CD do teste de resis-
téncia (no caso de magias que ndo
causem dano).

des ou soldados, e sio en-
durecidos pela vida clandestina.
Acostumam-se a falar no jargio
militar ou nos termos rudes dos
plebeus, em vez de usar a linguagem
complicada des magos. E ndo tratam

Concentracio Marcial: se um a magia como uma arte delicada ou ciéncia

guerreiro nio deixa de aracar quando é esotérica — para eles, é uma ferramenta para salvar

ferido, um mago também nio deveria. O vidas e libertar inocentes.

legiondrio ndo precisa mais fazer testes de Vontade
ara evitar perder uma magia quando sofre dano. Z et
J d e Pré-Requisitos
Para se tornar um sabotador arcano, o
personagem deve preencher todos os se-
guintes critérios.

Treinamento Intensivo: repetindo os mesmos
gestos e palavras incontdveis vezes, os legiondrios mégicos
transformam a magia em apenas mais um golpe ou mano-
bra militar. O legiondrio pode escolher uma magia de até
3° nivel. O custo para preparar ou langar esta magia é
reduzido a 0. O legionirio pode aplicar talentos
metamégicos a essa magia, gastando apenas o
custo dos talentos metamdgicos no caso.

® Pericias: treinado em Identifi-
car Magia e Ladinagem.

* Magias: capacidade de langar
magias arcanas de 3° nivel.




Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um sabotador arcano ganha 2 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Magias: niveis de sabotador arcano se acumulam com niveis
numa classe conjuradora arcana que o personagem jd possua para
propdsitos de magias conhecidas e PM.

Armadilhas Mdgicas: o sabotador ¢ capaz de “preparar” uma
drea com magias, criando armadilhas e facilitando emboscadas.
Ele pode dedicar um nimero de pontos de magia igual a0 seu
nivel de classe a magias ocultas em uma 4rea ou objeto. Estes pon-
tos de magia efetivamente ficam “presos” (o sabotador nio pode
recuperd-los, mesmo com descanso), até que a magia seja ativada
ou o saborador cancele o efeito. A magia é ativada sempre que
alguém tocar na drea ou objero (pisando numa pedra, segurando o
cabo de uma espada, etc.). Entio a magia ocotre imediatamente,
com todos os efeitos normais. Para preparar uma armadilha ma-
gica, o sabotador deve ser bem-sucedido em um teste de Identifi-
car Magia (contra uma CD que ele mesmo determina). Qualquer
personagem que possua a habilidade encontrar armadilhas ou seja
treinado em Identificar Magia tem direito a um teste de Percepgio
(CD igual 4 CD do teste do sabotador) para notar que hd algo er-
rado. Personagens destreinados em Identificar Magia podem fazer
esse teste apenas se examinarem ativamente a drea ou objeto.

No 5° nivel, o sabotador pode dedicar a armadilhas um na-
mero de pontos de magia igual ao dobro do seu nivel de classe.

Sabotagem: no 3° nivel, o sabotador arcano aprende a dani-
ficar e prejudicar os equipamentos de seus adversirios. Como uma
agio padrio, pode fazer um ataque de toque contra um objeto. Se
acertar, deve gastar 1 ponto de magia (ou uma magia preparada de
1° nivel ou maior) e fazer um teste de Ladinagem (contra uma CD
que ele mesmo determina). Se for bem-sucedido no teste de Ladina-

Sabotador Arcano
vel  BBA abildades de Clase

_1" il = Armadllhas magicas
20 +1 —

+2
+3
e
+4

botagem (1ten:s lﬁégléos)

10e +5 Necromancia rebelde
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gem, o objeto deixa de funcionar (liminas de espadas ficam soltas,
correias de armaduras se desprendem, fechaduras se desmontam,
armas de cerco emperram, etc.). O item pode ser consertado, mas
o conserto demora 10 minutos, e exige um teste de Oficio (CD
igual 4 CD do teste de Ladinagem). O sabotador pode usar esta
habilidade um nimero de vezes por dia igual ao seu modificador de
Inteligéneia. Ela ndo funciona em itens mégicos.

No 6° nivel, a CD para consertar o item aumenta em

5, e o tempo de conserto aumenta :
para 1 hora, No 9° nivel, o sabota- v
dor pode usar esta habilidade em
itens mdgicos (mas nio artefatos).

Técnica Ladina: o sabotador aprende a nio depen-
der apenas de magja. No 4° e no 8° niveis, ele recebe uma
habilidade da lista de técnicas ladinas (veja a descrigio do
Ladino, em Tormenta RPG).

Necromancia Rebelde: o saborador sabe que, na
resisténcia de guerrilha, nfo se pode desprezar qualquer
ajuda. Uma vez por dia, ele pode erguer inimigos (ou
aliados!) mortos como zumbis que lutardo ao seu lado até
o final do combate. Os zumbis tém as mesmas estaristicas
que possuiam quando vivos {com PV restaurados ao md-
ximo), mas nio podem usar nenhuma habilidade especial.
Eles apenas atacam os inimigos do sabotador, da forma
mais direta ¢ eficiente possivel. O sabotador pode erguer
zumbis com nivel somado total igual a0 seu nivel de per-
sonagem. Usar esta habilidade é uma acio completa.

rd . -
Pré-Requisitos

Para se tornar um senador, 0 personagem deve preencher to-
dos os seguintes critérios.

* Raga: minotauro.

® Pericias: Diplomacia, Enganagio.
* Talentos: Fraudulento.

e Nivel: 5° nivel de p>!\s,o agem.

* Especial: deve pertencarauma familia pradicigrial de Tapis-

ta, e ter se envolvido na politica do Império de Tauron.

Senador

Os legiondrios conguistaram as novas terras do
Império de Tauron. Mas, depois da conquista marcial,
o dominio politico torna-se tio ou mais importante
— e ameagador.

Os senadores sio alguns dos maiores politicos de
Tapista, e agora estendem seu poder também &s terras
ocupadas. Publicamente, demonstram uma fachada de
honra, honestidade, estoicismo e todos os valores dos
minotauros. Em particular, isso nem sempre é verdade.
Para os senadores, a aparéncia de honra e forca é mais
importante do que honra e forca reais.

As armas desses politicos sdo sua
lingua rdpida, seu dinheiro e seu grande

prestigio. Senadores sempre perrencem

As familias mais tradicionais de Tapis-

ta. Seu posto ¢ obtido num misto de

eleicio, hereditariedade e favores de

outros senadores poderosos. E perigo-

so questionar um senador. Mesmo que

ele esteja mentindo, seus contatos e apoia-
dores por todo o Império garantem que sua ver-
sio acabe se transformando em “verdade”.




Caracteristicas de Classe
Pontos de Vida: um senador ganha 4 PV (+ med. Con) por

nivel.

Habilidades de Classe

Cofres Fundos: um senador deve se manter bem vestido e
cercado de luxo, para que seja respeitado. Sua familia e seus aliados
garantem que ele nunca tenha dificuldades financeiras. Uma vez
por semana, o senador pode fazer um teste de Carisma com um
bénus igual ao seu nivel de classe. Ele recebe um valor em Tibares
igual a 10 vezes o resultado do teste. Esta habilidade s6 pode ser
usada se o senador estiver em um lugar onde tenha acesso a favores
ou contatos politicos.

Destruir 0 Caos: a partir do 2° nivel, o desdém do senador
por criaturas Cadticas faz com que seus ataques contra elas sejam
mais poderosos. Esta habilidade deve ser usada antes de um ataque
corpo-a-corpo. Se o alvo for Cadtico, o senador soma seu bénus de
Carisma a jogada de ataque, e seu nivel de classe & jogada de dano.
Se o alvo ndo for Caético, a habilidade nio tem efeito, mas gasta
um uso didrio. O senador pode usar esta habilidade uma vez por
dia. A cada dois niveis, o senador recebe um uso didrio adicional.

Um Minotauro de Bem: o senador ¢ reconhecido como
honrado e pertencente a uma familia prestigiosa. A partir do 3°
nivel, recebe +2 nos testes de pericias baseadas em Carisma.

Aura de Retiddo: o senador mantém uma fachada de retidio
com tamanha firmeza que sua mera presenca afeta aqueles que
nio conseguem se adequar ao seu rigido padrio de conduta. No 5°
nivel, todos os adversdrios Cadticos a até 18m do senador sofrem
-2 em jogadas de ataque ¢ classe de armadura.

No 7° nivel, o senador fornece +2 nas jogadas de ataque e na
classe de armadura a todos os seus aliados Leais dentro de 18m.

No 9° nivel, todos os adversirios Cadticos a até 18m do sena-
dor sofrem um nivel negativo (anulado se a criatura se distanciar
do senador).

Escravo de Confianca: nio se pode esperar que um senador
escreva suas proprias cartas, faga suas proprias pesquisas ou suje suas
mios com sangue inferior — esses sio trabalhos de seus escravos.
No 4° nivel, o senador recebe um escravo totalmente leal e dedicado
4 sua familia (trate-o exatamente como um parceiro, de acordo com
o talento Lideranga). Este escravo ndo pode ser um minotauro. O
senador pode trocar seu escravo de confianca uma vez por sermana.

Modelo de Honra: o senador é considerado um exemplo de
comportamento por todos os minotauros — ele mesmo determi-
na quem ou o qué é “honrado” ou “desonrado”. Gastando 1 ponto
de aglo, o senador pode usar as habilidades destruir o caos e aura
de retiddo em qualquer personagem.

No 9° nivel, o senador ¢ capaz de julgar o cardter de qualquer
um, ¢ o préprio mundo parece obedecer. Ele pode gastar 1 ponto
de agfio para mudar a tendéncia de um adversirio para Cadtico
por um minuto (fazendo com que perca quaisquer habilidades ou
poderes que dependam de uma tendéncia Leal).

Autoridade: a partir do 8° nivel, o senador pode declarar
P
alguém um “indesejavel”. O personagem assim marcado sofre —4
de penalidade em todas as pericias baseadas em Carisma com mi-
p P
notauros e cidadios do Império de Tauron. Para afetar outro per-

i
asse

Destruir o caos 2/dia, escravo de
confianca

R

6e Destruir o caos 3/dia, modelo de honra

+4 {usar habilidades em qualquer um)

i i USSR e i

10e +7 Autoridade (“inimigo do Império”),
destruir o caos 5/dia

sonagem com esta habilidade, o senador deve retirar a marca do
primeiro. A penalidade termina se o senador morrer.

No 10° nivel, o senador pode declarar alguém um “inimigo
do Império”™. A cabeca do personagem estd a prémio — tavernas
no Império de Tauron recusam-se a servi-lo, guardas conhecem
sua descrigio, cagadores de recompensas perseguem-no. Todos os
minotauros ¢ cidaddos do Império de Tauron recebem +2 em jo-
gadas de ataque contra o personagem. As mesmas restricées do
primeiro uso de autoridade se aplicam.

Novas Magias

Chamas de Tauron

Nivel: arcana 4 (fogo); Tempo de Execugdo: agio completa;
Alcance: 30m; Area: cubo com 9m de lado; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia nada sutil transforma o ar em labaredas. Todas as
criaturas na drea sofrem 1d6 pontos de dano por rodada e pegam
fogo. Uma criatura em chamas sofre 1d6 pontos de dano por rodada
(para um toral de 2d6 pontos de dano por rodada, se ficar na drea) até
apagar o fogo, o que exige uma acio completa e um teste de Reflexos
bem-sucedido (CD 15). Note que uma criatura que apague o fogo
mas continue na drea ird pegar fogo novamente na rodada seguinte!

Chamas de Tauron Maior

Nivel: arcana 7 (fogo); Alcance: 90m; Area: cubo com 30m
de lado; Duragio: 10 minutos.

Como chamas de Tauron, mas o dano por rodada ¢ 4d6 (além
do dano por pegar fogo, para um total de 5d6). Dizem os boatos
que as legites auxiliares mdgicas j4 usaram esta magia para carbo-
nizar diversas aldeias rebeldes...

i onden
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Servos de Tenebra

Nivel: arcana 5, divina 5 (necromancia); Tempo de Execu-
¢do: 1 minuto; Alcance: 30m; Efeito: 1 unidade de mortos-vivos;
Duragio: instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé ergue diversos mortos do chao, Os mortos agem em con-
junto, formando uma unidade, e podem segui-lo ou proteger um
local especifico, 4 sua escolha. Eles duram até serem destruidos, e
vocé s6 pode ter uma unidade de mortos sob seu comando por vez.

Unidade de Zumbis
Morto-Vivo 6, Grande, Neutro
Iniciativa +0
Sentidos: Percepgio +1, visdo no escuro.
Classe de Armadura: 11.
Pontos de Vida: 70.

Resisténcias: Fort +1, Ref +0, Von +3, imunidades de unida-
de, vulnerabilidades de unidade, redugio de dano 5/corte.

Deslocamento: 6m.
Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +12 (1d6+2).
Habilidades: For 12, Des 8, Con —, Int —, Sab 10, Car 1.

Tesouro: nenhum.

Itens Magicos

Arma do Plebeu

No inicio das Guerras Tduricas, os reinos invadidos simples-
mente ndo possufam contingente para enfrentar as legides. Depois
da ocupagio, isso é um problema ainda mais grave — os exércitos
oficiais ndo podem se chocar contra os invasores. E preciso armar a
populagio. Nio se pode ter um guerreiro em cada cabana, mas é
possivel ter um cidadio!

Uma arma do plebeu é uma arma encantada para que qualquer
um possa usd-la, mesmo sem o talento apropriado. Normalmente
sdo armas marciais, como espadas ¢ arcos longos, que com este en-
cantamento podem ser usadas mesmo por quem ndo possui Usar
Armas Marciais, Bandos rebeldes distribuem estas armas em aldeias
remotas, e grupos de aventureiros usam-nas para garantir que mes-
mo os magos possam empunhar ferramentas mortais. Existem ar-
mas exdticas encantadas desta forma, e sio ainda mais tteis e raras.

Aura ténue; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, ataque certei-
ro; Prego +1 de bénus.

Armadura de Treinamento

Os legiondrios tém suas tdticas tradicionais e seu modo tipico
de lurar, mas também precisam se adaptar a batalhas e situagoes
especificas. Os rebeldes convivem todos os dias com novos desafios
e tarefas imprevistas, e precisam estar sempre prontos.

Uma armadura de treinamento pode ser de qualquer tipo. Um
usudrio pode vesti-la e treinar durante uma hora para trocar um
de seus talentos por outro talento qualquer (desde que cumpra

e

s o

seus pré-requisitos). A troca permanece ativa enquanto o usudrio
estiver usando a armadura de treinamento. Uma vez que tire a ar-
madura, seu talento volta ao normal,

Existe uma versio maior da armadura de treinamento, que
permite que o usudrio troque qualquer niimero de ralentos (um
por hora de treinamento).

Aura ténue; Criar Armas e Armaduras Mégicas, asticia da
raposa, idiomas; Preco +1 de bénus (versio menor) ou +3 de bénus
(versio maior).

Cinto do Campeéao

Este cinturio de ouro ¢é cravejado de jéias, e possui gravuras
de gladiadores e pugilistas minotauros. Seu usudrio recebe um bé-
nus de +4 em Forca e um bonus de +2 em manobras de combate
(como desarmar, derrubar, etc.). Além disso, caso o usudrio tenha
o talento Torcida, seu bénus por ele é duplicado (+2 em jogadas de
ataque, CA e testes de resisténcia, em vez de +1).

O cinto do campedo ¢ dado como prémio aos vencedores dos
jogos gladiatoriais do Império de Tauron. A cada ano, diversos
combatentes de toda Arton viajam a Tapista para competir, ¢ ter
uma chance de ganhar um destes itens.

Aura moderada; Criar Item Maravilhoso, ataque certeiro, for-
¢a do touro; Prego 20.500 TO; Peso 1kg.

Chicote Escravizador

Os minotauros empregam todo tipo de tdtica de intimidagio
para manter seus escravos na linha. A magia, considerada por eles
apenas uma ferramenta, também ¢é usada na opressio.

Um chicote escravizador é um chicore +2, de couro negro e
opaco. Sempre que a arma é usada num ataque, langa a magia
medo sobre o alvo (CD 16). Se for usada num ataque contra uma
vitima jd afetada pelo medo, langa dominar pessoa (CD 17). Um
alvo que seja bem-sucedido em um teste de resisténcia contra um
desses efeitos torna-se imune a ele por 24 horas.

Aura moderada; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, dominar
pessoa, medo; Prego 53.000 TO; Peso 1kg.

Estandarte da Legido

As legioes do Império de Tauron retinem-se ao redor de seus
estandartes — simbolos rebuscados, retratando motivos religiosos
e marciais, carregados por um soldado ou oficial de confianga. O
roubo de um estandarte ¢ visto como uma grande vergonha, mau
agouro para a legiio e uma grave falha dos soldados que deveriam
protegé-lo. O estandarte funciona como ponto de reagrupamento da
legido, motivagio para os homens e marca de gldria para os generais.

No entanto, alguns estandartes s3o especialmente encanta-
dos, e desempenham fungdes ainda mais importantes. Um estan-
darte da legido, possuido pelos grupos mais gloriosos do Império,
¢ um item mdgico que imbui seus legiondrios com grande poder.

Um oficial que carregar um estandarte da legido ou estiver
adjacente a ele pode dar ordens em voz normal, e serd ouvido e
compreendido por todos os soldados sob o seu comando que pos-
sam enxergar o estandarte.




Além disso, um conjurador arcano ou divino pode lancar
magias sobre o estandarte da legido. Se o fizer, as magias assim con-
juradas afetam zodos os soldados da legido capazes de enxergar o
estandarte. Por exemplo, ¢ possivel langar forga do touro sobre o
estandarte, e afetar dezenas e dezenas de legiondrios.

Ambos os poderes sé funcionam com soldados que perten-
cam 2 legido que possui o estandarte. Aliados civis ou de outras le-
gides, mesmo lutando ao lado desses legiondrios, nao sdo afetados.
Caso um bando de aventureiros obtenha um destes itens (em geral
através de roubo), é necessdrio definir uma hierarquia militar den-
tro do grupo, com um lider inquestiondvel, e fazer juramentos de
servico, lealdade e obediéncia para que seus poderes funcionem.

Aura poderosa; Criar Item Maravilhoso, Ampliar Magia, es-
plendor da dguia em mdssa, imobilizar pessoa em massa; Prego 91.000
TO; Peso Skg.

Gema Antimagia

Desenvolvido pelos filésofos do Império de Tauron, este item
irradia uma versio ténue de um campo antimagia. Qualquer conju-
tador a até 6m de uma gema antimagia que lance uma magia deve
realizar um teste de Identificar Magia (CD 25 + nivel da magia). Se
falhar, a magia nio funciona (mas os PM szo gastos mesmo assim).

Incrustada num estandarte da legido, a gema antimagia pro-
tege todos os legiondrios. Qualquer conjurador que lance uma
magia ofensiva cujo alvo sejam os legiondrios ou cuja drea esteja
ocupada por eles deve fazer o teste de Identificar Magia para nio
perder a magia.

Aura poderosa; Criar Item Maravilhoso, campo antimagia ou
resisténcia a magia maior; Prego 60.000 TO; Peso 0,5kg.

Mascara da Revolucao

Enfrentar os minotauros exige coragem — ndo apenas devido
ao seu poderio de combate, mas também por seu dominio sobre os
reinos conquistados. Muitas vezes um rebelde € visto e identificado
por uma sentinela ou mesmo um aldedo, e sua descricio é espalha-
da aos quatro ventos. Sua familia fica em perigo, seus amigos sio
cagados e torturados, sua cabega fica a prémio até que se entregue.

Para proteger a si mesmos ¢ a seus entes queridos, os rebeldes
usam as mdscaras da revolugdo. Sio miscaras simples, brancas, que
cobrem o rosto inteiro, com feigées rudimentares. Assim que €
posta sobre o rosto, a mdscara da revolugdo se mescla A pele do
usudrio, modificando sua aparéncia. Todos os usudrios adquirem
0 mesmo rosto comum e ordindrio, sem caracteristicas marcantes.
Todas as testemunhas tém dificuldade para descrevé-lo. Sempre
lembram apenas que “tem altura mediana, cabelos castanhos e
pele branca”. Também sempre enxergam-no como homem, mes-
mo que seja mulher.

Nio se sabe se os minotauros jd conhecem a existéncia deste
item.

Aura ténue; Criar Item Maravilhoso, disfarce ilusério; Preco
1.000 TO; Peso 250g.

Toga do Senador

Esta roga branca possui uma faixa tingida de vermelho, e é
a marca dos senadores do Império de Tauron. Seu usudrio recebe
+4 na classe de armadura ¢ +4 em testes de Diplomacia e Intuigio.
Além disso, todas as habilidades do persenagem que fornecem um
bdnus direto para seus aliados (como inspirar coragem do bardo
ou aura de retiddo do senador) fornecem o dobro do seu bdénus
normal. Este efeito ndo se aplica a magias. Por fim, a atitude de
qualquer cidadio do Império de Tauron em relagio ao usudrio
automaticamente melhora em uma categoria (um personagem que
seria indiferente se torna amistoso, por exemplo).

O uso de uma destas togas € terminantemente proibido 2
qualquer um que nio seja um senador.

Aura moderada; Criar Item Maravilhoso, discermir mentiras,

esciedo da [¢, esplendor da dgnia; Preco 39.200 TO; Peso 1kg.

Voz da Rebelido

Alguns acham que o mais importante para resistir aos mi-
notauros sio armas e armaduras, ou magia, ou mMeSmMO recursos e
suprimentos. No entanto, nas areas ocupaclas, uma das principais
preocupagbes é manter a esperanca do povo — e principalmente
a comunicacio.

A voz da rebelido parece uma espécie de caixa ou pequeno bad
adornado com cobre e outros metais baratos. Movendo os adornos
na combinacio certa, a caixa se abre, revelando um espelho per-
manentemente turvo, como um lago enevoado. O usuirio pode
falar préximo a esse espelho, e serd ouvido por todos aqueles que
ele mesmo desejar, num raio de 50 quilémetros. Caso haja outra
v0z da rebelide dentro desta drea, seu usudrio pode usd-la para pro-
pagat as palavras do primeiro, ¢ assim por diante.

E impossivel detectar ou ouvir uma transmissio feita com
uma voz da rebelido, mesmo com magia, se o usudrio nio desejar
isso. Apenas desejo ou milagre sio capazes de interceptar as trans-
missées. O usudrio pode definir categotias amplas para seus ou-
vintes (“todos os nio-minotauros”, “todos os devotos de Marah”,
“todos os prisioneiros”) ou designar pessoas especificas como alve.
Qualquer um que escute as transmissoes pode parar de ouvi-las
apenas desejando isso.

AS Cé]ulas Fﬂbeldes usamm as voZes d‘ﬁ ?"é’nbf.’!l‘tiﬂ Para se COleﬂi‘
car, trocando informacdes e planejando ataques secretos. Aldeias
inteiras fecham os olhos em determinada hora da noite, para ouvir
em suas cabegas as palavras de esperanga de algum lider rebelde.
Clérigos de deuses proibidos usam esses itens para assegurar seu
rebanho de que os deuses ndo esqueceram Arton, € que suas almas
devem continuar livres.

Aura moderada; Criar Item Maravilhoso, enviar mensagem;
Prego 45.000 TO; Peso 1kg.
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Este apéndice traz o texto completo de todas as matérias
relacionadas as Guerras Tduricas que foram publicadas na Ga-
zeta do Reinado. As matérias estio em ordem cronolégica.

rd ® [ L]
O Préximo Inimigo?
Estd ameagada a paz entre Tapista e o Reinado
(publicada originalmente na DragonSlayer n° 7)

Considerado o maior reino ndo-humano do Reinado, Ta-
pista sempre teve relacbes tensas com as demais nagbes. Como
se sabe, no Reino do Minotauros a escravidao de criaturas inte-
ligentes (humanos, elfos, meio-elfos...) é comum, e parte vital
da sociedade tdurica. Tal fato sempre provocou desconforto
nos demais reinos que, dizem as mas linguas, apenas toleram
isso por comodidade — e temor das forgas militares de Tapista.

No entanto, essa alianga incerta pode estar perto de uma rup-
tura. O bardo Fheller Rautin, um senhor de terras menor em Her-
shey, viajou ao Reino-Capital de Deheon, onde fez um pronun-
ciamento piiblico ao Rei-Imperador Thormy exigindo represdlias &
captura de escravos humanos em Hershey e Petrynia.

A posigiio do bardo Fheller é inusitada: Hershey, um proteto-
rado de Tapista, ¢ historicamente tolerante 4 escravidio. De fato,
alguma fazendas em Hershey empregam mio-de-obra escrava.
Mas a verdade é que as reclamagées do bardo vém encontrando

| simpatizantes entre outros nobres do pequeno reino, e também
. do vizinho Petrynia.

“E certo que Tapista nos provém seguranga” declarou Fheller
Rautin, “mas a que prego? Os habitantes de Hershey preferem ig-
norar que nossos irmios sio escravos dos minotauros, € em nossas
proprias fazendas! Os comerciantes de gorad estdo cegos pelo lu-
cro, vendendo sua dignidade e a liberdade de outros humanos por
moedas de ouro. Escravidio ¢ algo inadmissvel”.

O renomado diplomata minotauro Kurathus respondeu as
palavras de Fheller: “A escravidio ¢ parte indispensdvel da socie-
dade de Tapista. Como sabem, nio existem fémeas entre os mino-
tauros — temos filhos com nossas escravas humanas e meio-elfas.
Além disso, nossa economia ¢ baseada na mao-de-obra escrava, O
Reinado sabia disso quando aceitou nossa participagiio. A hora de
cobranga e sentir culpa passou hd muito tempo. Nio serd com dis-
cursos inflamados que os humanos mudario nosso meio de vida”.

O regente de Hershey, Jedmah Roddenphord, ndo deu decla-
ragdes, enquanto o Princeps de Tapista, Aurakas, disse por meio
de um arauto que “Uma solugio pacifica serd encontrada.” O Rei
Thormy fez eco s palavras do Princeps, mas néo hé posigio oficial
de nenhum dos regentes a respeito.

Barao Fheller
Reunindo um Exército?

A tensdo diplomdrica entra Tapista e o Reinado ficou preo-
cupante. Se antes eram apenas palavras duras, agora parece haver
cheiro de sangue no ar.

O bardo Fheller estd ausente de suas terras, juntamente com
seus dois filhos ¢ quase todos os guardas de sua propriedade. Da
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mesma forma, vdrios senhores de terras da regifo parecem ter
abandonado seus dominios, levando armas e soldados.

O potencial militar de Hershey sempre fol irrisdrio, e isso apenas
se acentuou com a presenca de soldados minotauros patrulhando o
reino. No entanto, essa movimentagio indica um fim 4 complacéncia
do Reino da Guloseima, e talvez a formagio de uma milicia armada.

Foram relatadas auséncias semelhantes entre nobres de Pe-
trynia, em especial na regido mais préxima 4 fronteira de Hershey.
Viajantes dizem ter avistado restos de acampamentos, trilhas piso-
teadas e outras evidéncias de um batalhdo em movimento.

Em face is tensdes recentes, isso sugere que o bardo Fheller
teria se cansado de esperar uma posicio da coroa de Deheon e
tomado em armas por conta prépria. E fato sabido que, desde
as declaracées inflamatérias, o bario vem ganhando pepularidade
entre os nobres locais, visto como um lider de pulso firme, em
oposic¢io ao regente, tido como passivo e complacente.

Mas parece piada de mau gosto pensar que alguns nobres de
Hershey e Petrynia, mesmo com seu guardas e eventuais voluntd-
rios, pudessem fazer frente ao poderoso reino de Tapista. O Reino
dos Minotauros conta com o mais disciplinado ¢ bem-treinado
exéreito do mundo conhecido, € cada um de seus legiondrios é
individualmente mais forte que um humano. Caso as especulagées
sejam verdadeiras, e Fheller Rautin realmente esteja planejando
lutar contra os minotauros, qual seu objetivo?

Uma fonte que preferiu nio se identificar sugeriu: “Fheller
Rautin nio quer ser vitorioso. Quer ser um mdrtir”,

Escravos Chacinam Mercadores e
Fazendeiros em Hershey

Com as declaraces de Fheller Rautin e as especulagées sobre
seu suposto exéreito pessoal, a situagio dos escravos em Tapista se
encontra cada vez mais tensa. Indmeras revolcas de escravos vém
sendo reportadas em Hershey e na periferia de Tapista.

Dessas, a mais notéria até agora — e cerramente a mais san-
guinolenta — ocorreu hd duas semanas, nos arredores da cidade de
Arvhoy, no Reino da Guloseima. Considerada a capital do gorad
(foi o berco de sua criagio), Arvhoy é uma cidade pacata e trangjiila,
excero na época do Festival do Gorad que atrai infimeros visirantes.

Arvhoy foi sacudida pela violenta revolra, que se iniciou nas
fazendas da regido e rapidamente se alastrou, com escravos libertos
atacando propriedades rurais e casas de comércio de gorad. Apesar da
presenca de soldados minotauros, a fiiria dos escravos foi grande de-
mais para ser contida. Sobreviventes encontrados em Arvhoy dizem
que a revolea é liderada por um ex-escravo conhecido como Razthus
Quebra-Muros, homem de forca e inteligéncia extraordindrias.

Aparentemente nio satisfeito com sua libertacio, Razthus
parece determinado a vingar-se de seus antigos senhores, Poucos
dias depois dos conflitos, foi encontrado, pregado na porta de uma
estalagem em Arvhoy, um pergaminho com uma mensagem agou-
renta. Vinha do préprio Razthus, e prometia um novo ataque no
préximo Festival do Gorad. “Este ano, a guloseima serd adogada
com sangue”, prometia a mensagem.

Pirata Desafia
Minotauros

Capitd Izzy Tarante ajuda os refugiados de Hershey
(publicada originalmente na DragonSlayer ne 8)

A situagio do pequeno reino de Hershey vem se agravando,
no preniincio do que alguns ji chamam de “Guerras Téuricas”.

O Bario Fheller Rautin, senhor de terras de Hershey, recen-
temente fez declaracdes inflamatérias contra Tapista, o poderoso
Reino dos Minotauros, incitando o reinado contra a politica es-
cravista da nacdo. A utilizagio de escravos de racas inteligentes por
Tapista, incluindo a caprura encre a populagdo de Hershey e Pecry-
nia, sempre foi um tépico sensivel no Reinado. A situagdo também
gerou uma sangrenta revolta de escravos em Hershey, liderada por

Razthus Quebra-Muros.

Razthus e seus comandados, apesar de cagados pelas legices
de Tapista, permanecem libertos — um mistério, pois ndo se sabe
como este grupo tem sido capaz de ludibriar os minotauros. Ago-
ra, foi confirmado que a capitd pirata Izzy Tarante estd ajudando
0s cx-escravos e outras pessoas que desejam fugir de Hershey. Seu
navio, o Cagio Cego V, foi avistado diversas vezes nas proximida-
des da costa do Reino das Guloseimas, e até agora vem escapando
da poderosa marinha dos minotauros.

Izzy Tarante é uma velha conhecida dos navegantes de todo
o Reinado. Nativa do reino de Fortuna, Izzy (pelo que se sabe)
nasceu em uma familia abastada e veio acabar na pirataria por
razbes incertas. Por alguns anos serviu no Cagio Cego IV sob co-
mando do capitdo Sig Olho Negro, morto por aventureiros em
circunsténcias misteriosas, Mais tarde, passou a comandar o navio
ela prépria, tornando-se um dos terrores do Oceano.

Hi quem defenda Izzy Tarante. A pirata é famosa por atacar
navios da marinha de Tapista e corsrios a servigo de Yuden. Tam-
bém costuma roubar mercadores ricos de Ahlen ¢, dizem, dividir
os lucros com a populagdo miserdvel de cidades litorineas. Segun-
do um dono de taverna em Var Raan, “A capita Izzy combate a
opressio. Ela é cagada porque mexe nas feridas do Reinado, e ndo
luta limpo — luta & maneira dos piratas.”

Tal opinido ndo é compartilhada pela coroa de Deheon, ao
menos oficialmente. Sabe-se que o ex-pirata John-de-Sangue, atu-
almente o maior cagador de piraras de Arton e membro da Com-
panhia Rubra, j4 esteve no rastro de Izzy Tarante e do Cagiio Cego.

Lutando ou nio contra a opressdo, a capiti pirata ¢ sanguindria,
¢ deixa um rastro de corpos por onde passa — sejam marinheiros
de Tapista ou comerciantes de Ahlen. E rambém acusada de roubar
carregamentos de armas de Zakharov para equipar sua tripulago.

Sobre até agora mal-sucedida cagada de John-de-Sangue,
pouco se sabe. Espacula-se que Izzy tenha sido a primeira capaz
de ludibrid-lo. Outros acreditam que Jonh, secretamente, decidiu
perdod-la e deixd-la fugir. De qualquer modo, as apostas aumen-
taram mais uma vez na situagio de Tapista. Com Izzy Tarante, a
marinha dos minotauros adquiriu um inimigo 2 alrura.



Guerra Préxima

Bario de Hershey morto pelos minotauros de Tapista
(publicada originalmente na DragonSiayer n° 15)

A tensio entre Tapista e o Reinado, que vinha aumentan-
do nos dltimos meses, pode ter chegado a um ponto-limite.
Sangue comegou a ser derramado.

A falea de noticias da regido de Hershey, o Reino da Guloseimsa,
era interpretada por alguns como indicagio de que as declaragbes
inflamatérias do bario Fheller Rautin estavam finalmente esfriando
nos coragdes € mentes do povo. O bardo Raurin, um senhor de terras
de Hershey, foi ao Reino-Capital de Deheon, onde fez um pronun-
ciamento ptiblico ao Rei-Imperador Thormy, denunciando a escra-
vidio e exigindo mudangas. Como se sabe, os minotauros de Tapista
empregam mio-de-obra escrava, muitas vezes caprurada em Hershey
e Petrynia. Também protegem o pequeno Reino da Guloseima com
suas vastas legides. Fheller Rautin aparentava estar reunindo um
exército particular, dando peso de armas is suas palavras duras.

A calmaria dos dltimos meses provou-se iluséria. O bardo
Fheller Rautin esta morto, assim comeo seus filhos, seus guardas e
infimeros outros senhores da regido que decidiram segui-lo.

Fheller Rautin liderou seus batalhes contra um posto avanga-
do de Tapista, situado na fronteira norte de Hershey — um enor-
me acarmpamento, uma verdadeira cidade militar conhecida como
Cratus. Estd claro que Fheller Rautin nio tinha nenhuma esperanca
de vencer a batalha. Atacando com poucas centenas de homens um
acampamento fortificado de milhares de minotaures — os soldados
mais fortes e disciplinados do mundo conhecido — e bario somen-
te poderia estar buscando a morte. E foi o que conseguiu.

As autoridades dos minotauros demonstraram indignacio
frente ao ataque. Embora suas tropas ndo estivessem em perigo
real, o ato de agressio foi considerado um insulto, uma quebra da
confianca que Tapista depositou no Reinado ao acolher Hershey
como um protetorado. O regente de Tapista, o princeps Aurakas,
fez uma rara apari¢io publica, exigindo um pedido de desculpas
formal por parte do Rei-Imperador Thormy.

O Rei-Imperador, por sua vez, foi rdpide em declarar que o ato
do bardo Rautin foi um ataque ilegal ¢ independente, sem nenhum
tipo de aprovagio da coroa de Deheon ou do governo de Hershey.
Sua majestade ainda nio cumpriu a exigéncia do princeps. Contu-
do, o Rei-Imperador é conhecido por sua sabedoria ¢ calma — ¢é
certo que nunca deixaria mero orgulho causar uma guerra.

Mas, do outro lado, a tensio aumenta. Se antes os nobres
de Hershey e Petrynia viam Fheller Rautin como um lider forte e
conflante, em oposigio ao complacente regente local, agora véem-
no como um martir. A morte de Fheller Rautin é tida como um
ato deliberadamente violento, e uma prova de que os minotauros
nio merecem a confianca do Reinado. Diplomatas do Reino-Ca-
pital j4 foram enviados a Hershey para apaziguar esses nobres, mas
os 4nimos vém se exaltando cada vez mais.

“Os minotauros nio deixam de proclamar sua superioridade,”
disse o conde Gheldon Dhuram, outro senhor de terras de Hershey.
“Se ¢ assim, enrdo por que mataram Rautin? Ele ndo poderia ser
capturado? Havia necessidade desse banho de sangue? Tapista estd
querendo intimidar o Reinado. Estd na hora de responder 4 altura”.

O cerne do conflito — a escraviddo — torna-se cada vez mais
um item controverso. Por um lado, é verdade que a maioria dos
povos civilizados considera a escravidio um aro vil, Por outro, o
modo de vida dos minotauros era conhecido quando seu reino foi
aceito no Reinado. Revoltas de escravos estdo pipocando cada vez
mais em Hershey e Petrynia, incentivadas pelo sacrificio do bardo e
por lideres carisméticos como o ex-escravo Razthus Quebra-Muros.

Esperamos apenas que esta situacio seja resolvida sem que
mais morte venha a manchar nossa terra.

GUERRA!

Agentes da Gazeta revelam a real situacdo de Hershey
{publicada originalmente na DragonStayer ne 24)

O governo do Reinado, personificado na figura de sen
Rei-Imperador Thormy, vem tentando enganar vocé, caro lei-
tor. Mentir para vocé. Encobrir a verdade. Mas nio mais.

Apés meses de noticias sancionadas pela Coroa sobre “pra-
gas”, “infestacbes” e outros assuntos cujo teor ajudava a desviar a
atengio de noticias terriveis na politica de nosso continente, a re-
dacio da Gazera finalmente conseguiu alcancar a verdade. E tudo
o que a Coroa tem feito é tentar abafd-la. Mas nio mais.

A crise comegou quando Hershey foi invadido por Tapista,
e embora tenha se agravado com o assassinato do Bario Fheller
Rautin pelos minotauros (um senhor de terras do Reino da Gu-
loseima), passou “despercebida” per nossos lideres. “A morte de
um revoltoso”, afirmaram diplomaras. “Um maluco paranédice”,
disseram cortesios. “Um homem contra a unido de nosso augusto
Reinado”, nas palavras de um emissirio do Reino dos Minotauros.
Mentiras. Manipulagio. Mas nio mais. Chegal

A Gazeta enviou representantes, que adentraram o Reino da
Guloseima disfarcados por magia de ilusio. Agora, sabemos a ver-
dade. E esta sim é uma crise real. Uma catdstrofe. Hershey nio
existe mais. Nio como um reino livre ¢ soberano, nem como um
“protetorado” do Reino dos Minotauros. Hershey € hoje um enor-
me campo de escravos servindo a0 Senado ¢ is legides de Tapista.

Nossos enviados trouxeram relatos das condicées enfrenta-
das pelos sobreviventes do Reino da Guloseima. Se alguém ainda
acreditava que legides de um reino pudessem marchar sobre outro
em paz, lamentamos informar a dura realidade. Principalmente
quando as legides vém de um reino cujos habitantes sio conhe-
cidos pela predilegio pelo combate e adoragio de uma divindade
que prega o subjugo de “inferiores”.

Homens trabalhando nos campos sob o olhar férreo de legio-
nérios. Mulheres usadas como diversio nos quartéis. Meninos en-
frentando animais em jogos sddicos para provar sua “for¢a’. Meninas
arrancadas da familia e vendidas em leiloes. Essa é a face real da paz de
Tapista, “Paz pela tirania”, nas palavras de um general dos minotauros.

A verdade

O Bardo Fheller Rautin nio era nem louco, nem parandico,
nem defendia ideais contra a paz em nosso augusto Reinado. Rautin
era um senhor de terras de um reino {entio) soberano, e que veio até
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o Reino-Capital na posicio de lider de uma comunidade. Em seu
discurso, denunciou as pr;iticas escravagistas de Tapista, e as incur-
stes desse reino a seus vizinhos, como Hershey e Petrynia, para cap-
turar cidadéos livres do Reinado. Devido a intrincadas maquinagdes
politicas, o caso foi abafado, e Raurin, execrado. Ao retornar para
sua terra natal, agiu da dnica forma que lhe restava — organizou
uma resisténcia, reunindo tantos homens quanto péde e partiu para
o conflito armado, buscando expulsar os invasores de seu reino. O
resulrado a Gazeta j4 havia denunciado: massacre.

Assim como nés, vocé também deve estar se perguntando:
e qual a posigio oficial de nosso Rei-Imperador? A resposta, “o
ato do barzo Rautin foi um ataque ilegal e independente, sem
nenhum tipo de aprovagio da Coroa de Dcheon ou da regéncia
de Hershey”. Serd?

O Governo de Hershey

Nossos enviados procuraram o Regente do Reino da Gulosei-
ma, Jedmah Roddenphord. Mas nio foi possivel coletar nenhuma
declaracio oficial, devido a “assuntos de economia interna que

q
tomam o tempo do Regente”, de acordo com um assessor. Um
assessor minotauro.

Entretanto, conseguimos entrar em contato com Judah Rod-
denphord, filho do Regente. Seguem suas palavras:

“Os minotauros invadiram Hershey da noite para o dia. Primei-
70, as tropas presentes O reino capturaram meu pai ¢ o resto de nossa
Jamilia. Felizmente, eu estava fora de Hockly, visitando plantacses de
gorad. Depois, vieram os navies de guerra, gue cercaram nassos portos,
arrasaram nossa frota ¢ impediram a entrada e satda de gualguer um
da ilha. Entdo as legides desembarcaram, cercando e tomando nossas
cidades uma a wma. Campos de prisioneiros foram evigidos & medida
que nossas frdgeis defesas, formadas por milicianos pegos de surpresa,
eram pisotendas pelas sanddlias dos legiondrios. Familias foram separa-
das ou mortas, Por fim, ew e 0 bario Rautin tentamos organizar uma
resisténcia. Enguanto eu figuei aqui liderands nossos poucos soldados,
ele foi até o Reino-Capital apelar por ajuda. Quando voltou com uma
negariva, fizemos o que nos restava — tentar resolver a questio na tnica
linguagem que os minotauros parecem entender: a forga. Vocés conbe-
cem o resultado. Por favon, levem nossa histéria ao resto do Reinado.
Ndo sei quanto tempo mais conseguiremos vesistir. Estamos morrendo.”

Quando questionados sobre o depoimento do herdeiro de
Hershey, diplomatas em Valkaria afirmaram desconhecer qualquer
indicio de uma situacio tdo horrivel quanto aquela pintada por
Judah. Esperamos por uma declaragio oficial do Rei-Imperador.

Enquanto isso, nossos agentes continuam na regido. Dentro
em breve traremos mais noticias. A seguir, anotacdes de um bardo,
recolhidas por nossos enviados.

Do Diério de Galtan Silversong
Petrynia, primeiro dia.

Hé muito tenho viajado por Arton. Meus pés finalmente me
trouxeram as margens do Rio dos Deuses, na divisa entre Tapista
e Perrynia. E que maravilha! Se nio soubesse que o Reino dos
Minotauros fica do outro lado, diria que estou diante do Oceano.
Vou aproveitar para pescar e me banhar nestas dguas que refletem
a luz do sol como um espelho de prata.

Petrynia, segundo dia.

Descobri que nio 56 o sorriso de Azgher é refletido com per-
feicio — o olho de Tenebra parece ainda mais sedutor no Rio
dos Deuses. Dormi uma noite trangiiila, embalado pela cangio de
ninar da corrente de tal flimen.

Vou aproveitar o dia para caminhar e ouvir o canto dos pdssaros.
Quero aproveitar toda inspiragio que essa beleza possa me prover.

Petrynia, terceiro dia.

Minha caminhada rendeu bons frutos. Terminei a primeira
estrofe de minha elegia a Glérienn. Mas ¢ dificil pensar em sofri-
mento diante das belezas da regifo. Entretanto, tive facilidade para
compor os primeiros versos de uma ode a Alihanna. A inspiracio
vem ficil, aqui.

Petrynia, quarto dia.

Ontem tive a impressio de ter visto enormes navios no hori-
zonte. Talvez seja apenas a minha imaginacio — serd que j4 estou
sentindo falta de companhia?

Compus mais alguns versos de minha ode. Glérienn me per-
doe, mas nio consigo ter pensamentos tristes.

Petrynia, quinto dia. -
Ontem i tarde, voltei a avistar navios no horizonte. Mais do

que isso — eles pareciam se aproximar da costa. Ficarei alerta, pois
podem ser piratas.

Nova entrada: eram realmente navios enormes, ostentando
flamulas diversas. Identifiquei a bandeira de Tapista, o Reino dos
Minortauros. A medida que se aproximavam, discerni tropas lotan-
do cada navio. Ficarei de olho.

Petrynia, sexto dia,

Ontem, mais navios se aproximaram da costa antes do cair da
noite, J4 me preparei para uma retirada répida.

Hoje pela manh3, as primeiras tropas desembarcaram na cos-
ta de Perrynia. S0 minotaurcs. Milhares de minotauros.

Nova entrada: as legiées continuaram a desembarcar até o
cair da noite. Montaram um acampamento, ¢ percebi que bate-
dores foram enviades. Os minctauros desembarcaram também
animais de carga aos milhares. Que os deuses arranquem minha
lingua se ndo for uma invasio! A invasio de Petrynia por Tapista,

Vou partir a noite em direcio a Altrim. Preciso descobrir o
que estd acontecendo. S6 voltarei a escrever quando chegar ld. Que
Tenebra me ajude a ser furtivo!

[ ]
Petrynia
A verdade estd mais perto do que parece!

(publicada originalmente na DragonSlayer n° 25)

Apés tentativas infrutiferas de contatar Jedmah Rod-
denphord, regente do Reino da Guloseima, e de uma conversa
franca com seu filho Judah Roddenphord, os enviados especiais
da Gazeta seguem disfarcados por magia de ilusio, trazendo mais
noticias da zona de conflito (ou seria exterminio?). E, mais uma
vez, preocupagio: as legides de Tapista estio em movimento!




Apés tomar Hershey de assalto, separando familias e escravi-
zando pais, mées, filhos e filhas, os minotauros agora partem para
novas conquistas. Em seu trajeto, Petrynia, o Reino das Historias
Fantdsticas. Ainda nio temos niimeros exatos, nem podemos con-
firmar que se trata mesmo de uma invasio em larga escala ou apenas
uma ponta-de-langa, mas navios cheios de tropas ji chegaram s
praias de Petrynia.

Enquanto isso, em Deheon, o Reino-Capital, diplomaras e as-
sessores continuam afirmando que desconhecem qualquer tipo de
“crise” ou “invasio” do Reino da Guloseima. Diversos cortesios ga-
rantem que a simples idéia de uma invasio de Petrynia por parte de
Tapista “sé pode fazer parte dos devaneiosde umlouco”. Infelizmente,
o Rei-Imperador mantém-se em siléncio e ignora qualquer pedido de
entrevista ou pronunciamento.

Em tempo: acabamos de receber noticias sobre o avistamen-
to de naus de Tapista nas proximidades do potto de Fauchard, a
segunda maior cidade de Petrynia e ltima drea civilizada antes de
Fortuna, o Reino da Boa Sorte. Que este ndo seja um pressdgio de
que a tiltima histéria do Reino das Histérias Fantdsticas seja triste.

Um Paladino em Meio a Guerra

O relato a seguir foi entregue a nossos enviados por um
servo do Deus da Justica. Sio as palavras desesperadas de um
homem santo que pouco ou nada pode fazer. Confiram a situ-
agio dramética do campo de batalha.

Por Khalmyr.

Eu jamais podm'a imaginar que wma invasao pude.rse ser tdo
bem planejada e, mais do que isso, levada a cabo de maneira tio
esplendidamente organizada e eficiente. Esta, sem sombra de divida,
¢ a prova de que tudo aquilo que meus professores temiam sobre os
minotauros é verdade.

Ao invés de estabelecer uma ponta-de-langa e, dela, partir para a
conquista de pequenas parcelas de territdrio, as legides de Tapista ataca-
ram todas as grandes cidades portudrias de Petrynia — até onde se sabe,
a0 mesmo tempo. Em um movimento arrojado, conseguiram surpreen-
der Altrim, Trandia, Malpetrim e Fauchard. E as noticias sdo as piores:
sem tempo para se preparar para o combate, os navios sequer deixdram os
portos e estaleiros, enquanto as tropas foram esmagadas e subjugadas sob
as sanddlias dos legiondrios do Reino dos Minotauros. As noticias dessas
outras cidades sdo escassas, e ndo temos nada além de relatos de fugitivos,
que tendem a multiplicar os perigos. Sé nos vesta acreditar nos sussurros
trazidos pelos criminosos ¢ suas vastas redes de informagdes.

Seja comao for, até onde sabemos, o rei Godin Idelphart estd vivo,
embora seja prisioneiro em seu priprio paldcio. Sua familia ¢ Con-
setho compartilham dessa situagdo. O resto de Altrim estd confinado
a suas casas. A mesma situagdo do pove de Trandia e Fauchard. Das
cidades menores ou interioranas, nada sabemos.

Aqui em Malpetrim, apesar do atague-surpresa, os minotayos fo-
ram rechacades. Ou pelo menos, ganbarmos algum tempo. Dada a gran-
de quantidade de aventureivos, conseguimos organizar wma resisténcia e
impedir os minotauros de tomar a cidade — embora isso paveca apenas
uma questio de tempo. Alguns peloties estio i solta pela cidade, e temo
que consigam minar nossas parcas defesas ow abrir os portges. As legides
estdo posicionadas ao redor da cidade, preparandy o sitio e impedindo

qualquer movimentagéo, seja por terra, seja por mar.

Temo por Galtan, que vigjava pelo interior em busca de inspi-
ragédo. Espero que essa situagio nio lhe traga inspiragées sombrias,
newm que ele cante as nossas mortes. Enquanto bd vida, bd esperanga.
Estamos bem preparados para o sitio.

Lentaremos contatar Valkaria e o Rei-Imperador,
Mark Silver,

Paladino de Khalmyr
Malpetrim

Palavras do Inimigo

A Gazera foi taxada de “sensacionalista” quando expusemos a
verdade sobre as Guerras Tduricas, ¢ exigimos protecio para o povo
do oeste. Que nio restem diividas, entdo, sobre a seriedade de nossas
preocupagdes. A seguir, uma correspondéncia de um dos generais
invasores, interceptada por nossas fontes, e publicada com. exclusi-
vidade, a custo de grandes riscos. Tirem suas préprias conclusoes.

Proteger os mais fracos. Respeitar os mais fortes.

O cerne da questio sempre foi determinar quem é forte e quem
é fraco. Obviamente, a forca de qualguer wm, em iltima andlise,
56 pode ser determinada apds uma batalha, seja nos termos que for:
poderio financeiro, trifico de influéncias, temperanca cultural. Ou, é
clare, pujanca musculay, resisténcia fisica, tuta armada.

A histdria de nosso pove mostrou gue somos fortes — da escra-
viddo & libevdade, da bavbdrie & superioridade cultural de todo um
continente. De milicias subjugadas por invasores & indiscutivel condi-
¢do de mais poderoso exéreito de uma nagdo soberana.

Para qualguer outro povo, qualgquer outra cultura, ou para ar-
quedlogos investigando wma civilizacdo perdida, esses fatos seviam
suficientes para comprovar a forca coletiva de toda uma sociedade.
Suficientes para que qualguer wm inserido nela se orgulbasse e se con-
tentasse. Vivesse de glorias e feitos passados.

Mas nio para aqueles que buscam permanecer ou se tornar din-
da mais fortes.

Para guem a forca é importante, seja na instinciz que for, o
passado ndo € suficiente. A forga ndo é uma questio de momento, nem
de passado — é wma questio perpétua, eterna. Quem busca manter-se
ou tornar-se mais forte ndo apends aceitd novos desafios — procura-os,
abraga-os. Busca maneiras de provay, de novo e de nove, a constincia
ou crescimento de sua forga.

Nds, minotauros, somos assim. Fownos escravos, subjugados por
uma forca maior. Crescemos e nos tornamos mais fortes que nossos
senhores. Rebelamo-nos e triunfamos. Tornamo-nos nds mesmos os se-
nhores. Aprendemos entiio que o mais forte nio deve abusar ou explo-
rar o mais_fraco, mas protegé-lo, dando-lhe a oportunidade de fazer

parte de a.v,'ga maior e imais importante.

Os desafios de unir clds diferentes sob uma mesma bandeira,
estabelecer ¢ compartilhar de uma mesma. cultura, evigir e manter
uma sociedade, jd foram superados. Demarcar e proteger fronteiras,
negociar tratados sdcio-politico-econdmicos e garantir o respeito de vi-
zinhos proximos e distantes também. E chegada a hora, pois, de novos
desafios. E chegada a hora de testarmos a forca desenvolvida até aqui.

Desde minha ordenagdo, tantas décadas atrds, eu sabia que este
TROTHERLO c/aegﬂrz'a. E mais do que simplfsmm:e aceitay, sempre live
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orguiho de minha contribuicio para a sua chegada. Mesmo na divida,
mesmo no questionamento de se e estaria agui para vé-lo, o conforeo de
saber que fiz parte de planos tdo ousados e grandiosos era suficiente para
que eu fechasse os olhos e descansasse em paz, sabendo que men dever e
minha parte nesta historia haviam sido cumpridos. E bem cumpridos.

Agora, enguanto escrevo estas palavras, sei gue fiz por merecer meu
descanso. E que Tauron seja lowvado, farei ainda mais do que ser ape-
nas parte de um planejamento, mais do gue apenas cerrar os olhos e
descansar em paz sem ver o final da bistéria. Farei parte das rropas e
da frente da batalha. Dessa vez marcharei com as legives e pisarei o solo
estrangeiro ndo como um sacerdote que traz a palavea de seu deus, mas
como membro de um exército orgulboso. Se quandp cheguei era apenas
um sacerdote buscando pregar a palavra de mew dews, agora serei um
comandante de trapas. Aqueles que ouviram as palavras do Deus da
Forca pela minka voz durante minbas longas pregacies compreenderio,
saberdo que ¢ chegado o momento. E irdo se curvay, ou sevio curvados
por uma forga maior, aprendendo as leis de Tauron na prdtica,

Por hora, deixo agui registradas estas palavras. Nio sei quando po-
derei voltar a escrever. Jd ougo as trombetas, tambores e a maycha das le-
gides. Agora que nossas tropas estdo finalmente em marcha, todo o nosso
planejamento se cumpre exatamente como delineads. E chegada a hora
de tomar meu lugar dentro do longo e grandioso plano de meu povo.

A nossa forga, com a sua béngdo, meu senhor Tauron.
Ahasureus,
Clérigo de Tauren e general da conquista de Fortuna

Ninbarann, Fortuna

Devastacao no Oeste
do Reinado

{publicada originalmente na DragonSlayer n° 26)

Horrenda, terrivel, catastréfica! Tal é a realidade da regido
oeste do Reinado. Embora nossos “lideres” no Reino-Capital
neguem, € até MesmOo Seus ASSESSOres se recusem a comentar,
agentes da Gazeta revelam mais e mais atrocidades cometidas
pelas legides do Reino dos Minotauros — e outros vildes — a
seus vizinhos.

Hershey, o Reino da Guloseima, nio existe mais — ao me-
nos nio como nagio soberana. Petrynia, o Reino das Histérias
Fantdsticas, foi assolado e conquistado pelas legiées de Tapista.
Caravanas tiveram seus bens confiscados e rotas comerciais foram
fechadas, patrulhadas pelas legies. Mas as histérias de guerra ¢
tragédia ndo param por ai.

Nossos agentes, disfarcados por magia iluséria, trazem os
mais temiveis relatos da situagio. Apds pattir de Hershey, foram
incapazes de adentrar qualquer das cidades da costa de Petrynia,
sitiadas por terra e mar. Viajando pelo interior, rumaram entao
para Fortuna, o reino vizinho, onde a situacio nio se mostrou
nem um pouco melhor.

No Reino da Boa Sorte, o terror veio primeiro de dentro,
segundo relatos de sobreviventes. Minotauros hd anos disfarcados
como cidadios comuns pegaram em armas e, sob a lideranca de

clérigos locais de Tauron (Deus da Forca e, salientamos, principal
divindade de Tapista), entraram em combate com as forgas de cada
grande cidade. Despreparadas, estas se tornaram presas ficeis para
as organizadas milicias dos minotauros, Ao mesmo tempo em que
“cidadaos leais” e “importantes membros do clero local” trafam o
reino que lhes abrigou, naus de guerra de Tapista postavam-se ao
longo da costa do Reino da Boa Sorte, impedindo a fuga por mar
e reforcando as legides em terra. Nossos agentes entdo partirtam
ripido para a 6bvia préxima vitima: Lomatubar, o Reino da Praga.

Cuidado! Seu “respeitdvel” vizinho minotauro pode ser um
legiondrio infiltrado!

Novo Perigo em Lomatubar

Antecipando-se 20s minotauros, nossos agentes logo alcanca-
ram Barud, a capital de Lomatubar, Para sua trangiiilidade, nada
de milicias enfrentando a guarda ou clérigos da Forga comandan-
do revoltas. Muito pelo contririo: poucos minotauros puderam ser
realmente encontrados. As dnicas noticias sio de legides acampa-
das a0 norte do reino. Em Lomatubar, o que se fizeram presentes
como ameaga real ¢ imediata foram outros vildes: orcs, relatados
nos sussurros mais sombrios e nas conversas mais francas e abertas.

Aparentemente, depois de anos recuperando-se da Praga de-
senvolvida para destruf-los, os orcs se prepararam para a vingan-
¢a, forjando armas e armaduras e reunindo algo parecido com um
exéreito. Pouco a pouco, tém invadido e tomado vilas interioranas
selvagemente, interrompendo também importantes rotas comer-
ciais. Os sobreviventes sio postos  ferros e feitos escravos. Embora
muito mais vagarosos ¢ menos organizados que os minotauros, os
orcs de Lomatubar estdo pouco a pouco conquistando territérios e
reromando o controle da regido. Mesmo avisado por nossos agentes
sobre a Marcha de Tapista, h4 pouco que o regente Kholrak Sedmo-
or possa fazer. Lomatubar foi muito enfraquecido pela Praga Coral e
o éxodo de seus habitantes nativos. Embora diferente de um araque
dos minotauros, a situagio no Reino da Praga ndo é nem um pouco
melhor daquela de seus vizinhos. Do regente, apenas um pedido:

“Por favor, por todos os deuses, por piedade a seus irmios e
semelhantes, levem 4 Capiral as histérias do que estd acontecendo
aqui! Se nossos vizinhos tém problemas com as legies de Tapista,
Lomarubar tem também a Praga Coral. E agora, os orcs!”

E qual é 2 reacdo dos diplomatas em Valkaria? A mesma de sem-
pre: “um 6bvio engano”, “verdades viciadas”, “relatos infundados”
— serd mesmo? Cortesdos repetem as mesmas desculpas e discursos
ignorantes. Mas nossa redagio continua sua busca pela verdade.

Partindo de Barud (antes de qualquer invasio orc ou avista-
mento minotauro), a préxima parada dos agentes da Gazera ¢ Tollon,
o Reino da Madeira. Que Khalmyr os ajude em mais essa empreitada
— pois sabe-se 14 que catdstrofe encontrario nessa outra regido...

Do Diario de Galtan Silversong

Infelizmente, todas as entradas serio bastante superficiais —
nio tenho nem tive tempo para manter um registro detalhado.

Nio sei bem hd quanto tempo estou viajando desde que avis-
tei as legides desembarcando na costa de Petrinya. Sei que jd se vao
dias, semanas. Mais de um més, talvez? Dois? N&o posso afirmar
com certeza. Meu cavalo ainda nio morreu, e isso ¢ um bom sinal.



Do jeito que tem galopado, seria de se esperar. Abencoados sejam
os criadores em Namalkah!

Mas, ao que importa.
Ainda Petrynia.

Nunca cheguei a Alurim. Completamente sitiada. Em Ka-
malla, um vilarejo de pescadores, apenas a solidao iluminada por
piras fumegantes de caddveres empilhados. Nem tentel me apro-
ximar de Trandia, que também deve estar sob sitio.

Fiz uma rota alternativa até Malpetrim, pelo interior do rei-
no. Mas, pelo Pantedo, um aperto em meu peito! Sitiada, e pior:
fogo e fumaca saindo da cidade. Acredito que meu amigo Mark
¢ outros aventureiros locais tenham conseguido organizar alguma
resisténcia. Infelizmente, nio havia como me aproximar.

Parii rumo a Deheon pelo interior, costeando es bosques,
onde poderia me esconder. Logo fui encontrado por centauros,
que me levaram até sua aldeia. A lider, uma jovem chamada Oda-
ra, fol receptiva, mas logo a apreensio tomou sua face e alma.
Contei tudo sobre a invasio, confirmando relatos de seus batedo-
res. Contei meus planos para alcangar o Reino-Capital, ¢ ela me
garantiu uma escolta de guerreiros até a fronteira.

Fortuna — alguma sorte?

“Reino da Boa Sorte”, qual o qué! Luvian, onde esperava des-
cansar, também foi tomada pelos minotauros — mas como eles che-
garam l4 o rdpido, se vinham da costa? Dias depois, em Karirania,
obtive a resposta: relatos de que os legiondrios passaram aos milhares
vindos das Montanhas Uivantes, rumo ao sul. Estranhamente, ne-
nhum minotauro na cidade em si. Cruzei Fortuna sozinho. Teriam
os tapistanos descoberto uma rota pelas Uivantes? De Tapista direto
para o Reinado pelas Uivantes? Minha alma gela s6 de conjecturar...

Praga — de orcs?

Viajei sem problemas pela maior parte de Lomatubar, o Rei-
no da Praga. Nio avistei nenhum minotauro. Em compensagio,
orcs! Ores por todo lado. Vi acampamentos, grupos de guerra,
condutores de escravos... Que diabos estd acontecendo? Infeliz-
mente, ndo tenho como descobrir agora. Preciso alcangar Deheon.

Tollon — madeira para os caixoes e piras funerdrias

Torcia por alcancar Vallahim antes dos minotauros. Doce
ilusio! De longe pude avistar os acampamentos ¢ os milhares de
legiondrios tapistanos. Como em Malpetrim, eles sitiaram a cidade
de tal maneira que é impossivel entrar ou sair despercebido. Mas
como podem ter vindo tio rdpide da costa? Serd que, como em
Fortuna, vieram através das Uivantes? Serd possivel? Serd possivel
mesmo? O que me leva 2 uma terrivel conclusio: se os minotauros
foram capazes de cruzar as Uivantes até aqui, eles também podem
conhecer alguma rota direto até Deheon, o Reino-Capital!

Vou descansar e retomar a viagem amanhi. Cruzando Ahlen,
chego em Deheon, e entdo Valkaria. Que os deuses me protejam!
E, ao meu cavalo, velocidade.

Palavras do Inimigo

Mais uma vez, as fontes da Gazeta interceptaram correspon-
déncia de um general minotauro. E, mais uma vez, parece que
os planos do Reino dos Minotaures existem hd anos e anos: eles
sempre planejaram invadir o Reinado!

Relatdrio sobre A Manada™ e @ passagem pelas Uivantes

E com regozijo que faco saber que o investimento em longo prazo
renden frutos — apés anos de mapeamento, as rotas estabelecidas pela
Manada através do territorio das Montanbas Usivantes se mostraram

seguras e rdpiddas.

A virulo de esclarecimento, a Manada é um grupo formade por
experientes legiondrios enviados & regido das Montanhas Uivantes.
Disfarcados como uma comunidade némade de minotauros, sua mis-
sdo era viajar pela regido, mapeando elon estabelecends voras atra-
vés das Ulvantes, permitindo wma movimentagdo rdpida de legides
através desse territdrio hostil até o coragdo do Reinado. Mantendo os
hdbitos culturais ancestrais de nosso pove, consequiram passar desper-
cebidos e lograr éxito em sua missdo. Destaco o papel fundamental
desempenbado pelo centurido Gyuniku, gue manteve @ unidade de
seus legiondrios e o segredo da missdo durante todos esses anos.
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Informo também que estamos de acordo com o cronograma. As legi-
des tém sido distribuidas de acordo com o planejado, cada uma tomando
rotas espectficas para adentrar os reinos ao sul das Uivantes (Petrynia, For-
tuna, Lomatubar, Tollon e Ablen). De acorde com os relatorios, acrediro
que as legives que fizeram o percurso pelas Utvantes chegain a cada reino
20 mesmo tempo das tropas trazidas por may, garantindo o dominio da
regido novte de cada reino Ao mesma tempo en que tomamos i poredo sul.

Minhas legiGes sequem viagem e devem chegar a Debeon, o Reino-
Capital, ao mesmo tempo das outras, prontas para a rwasio conjunta,

Abelardus,
Legido do Inverno,

Montanhas Uivantes

Folha do Império

(publicada originalmente na DragonSiayer n° 27)

Nesta edi¢do, reproduzimos na integra o principal veicu-
lo de noticias do Reino dos Minotauros e sua mais alarmante
reportagem. Nada melhor do que ler as palavras do inimigo,
para que nio reste diivida sobre suas reais intencées.

Saudacdes, caros leitores. Como anunciado anteriormente, a
partir desta edigio a Folba de Tapissa passard a ser chamada Folha
do Império, de acordo com as conguistas mais recentes de nossas
vitoriosas legiées. Mudameos com nosso Império, crescemos como
ele. E, para celebrar a primeira edi¢io desta nova publicagio, tra-
zemos até vocés uma entrevista com um dos mais importantes ci-
dadios de todo o Império — aquele gue até hd bem pouco tempo
era apenas o primeiro dentre muitos. Aquele que cra o Princeps. E
que agora é o nosso Jmperator. Aurakas Tellos.

FOLHA DO IMPERIO: Boa tarde, Imperator. E com rego-
zijo que agradeco em nome de todo o nosso Império €, em espe-
cial, em nome da redagiio da Folha a oportunidade desta conversa.
Primeiramente, gostaria de cumprimentar o senhor e todos os nos-
sos senadores, generais e legiondrios pelas decisées acertadas, pla-
nejamento brilhante e valentia sem par durante toda a campanha
até aqui. Mas acho que minha primeira pergunta deveria contex-
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tualizar essa campanha para nossos leitores. Quando ela comecou
a ser elaborada, quem foram os responséveis por seu planejamento
e por que lancd-la agora?

AURAKAS: Boa tarde, Bertramus. Boa tarde a rodos os cida-
didos de nosso novo império. Agradeco os cumprimentos e elogios,
que passarei 20 Senado, ao clero, aos generais ¢, ¢ claro, a todos
0s nossos legiondrios. O trabalho de todos tem sido fundamental
para cada movimento nesta campanha.

A histéria de nossa atual campanha militar tem suas rafzes
décadas atrds. Ela nio é algo novo para nossas forgas armadas, nem
para o Senado ou para o Princeps. E muito menos para o clero.
Seus planos e objetivos foram delineados nas primeiras décadas
de nosso dominio sobre a regido de Tapista, ainda na época de
Goratikis, e passam de geracio para geracio. Cada geragio acres-
centou, elaborou ou desenvolveu em cima do trabalho da anterior.
Afortunados somos nés, que pudemos colocar rodos esse anos de
planejamento em pritica hoje, e mais aforrunados somos porque
eles se mostraram rdo acertados.

FI: O senhor disse que o planejamento dessa campanha mili-
tar comegou ainda nos tempos de Goratikis. Ele tomou parte nele?

A: Sim. Foi Goratikis quem delineou os ideais e objetivos de
toda a nossa campanha. E foi Goratikis também quem brindou a
todos nés com seu sonho: um império para todos os minotauros.

FI: Entio esses planos sio ainda mais antigos do que qual-
quer um poderia supor...

A: Exaramente. Como eu disse, nossos planos de campanha
tém sido elaborados desde os tempos da fundacio do reino de
Tapista. Os primeiros movimenrtos rumo 2 conquista comegaram
l4 atrds, no principio de nossa civilizagio.

FI: E quais foram os primeiros passos desta campanha?

A: O primeiro passo foi o sonho de um império. Depois vie-
ram muitos outros, todos aoc mesmo tempo, cada qual em uma
direcio. Enquanto estabelecfamos e fortificivamos as fronteiras,
protegendo as tertas que jd eram nossas, envidvamos batedores, si-
bios e cartégrafos em viagens por todo o continente, mapeando a
geografia, a flora ¢ a fauna de cada local e regio. Artifices e arresdos
empregavam-se nas fotjas e escolas de mestres estrangeiros, apren-
dendo suas técnicas ou aprimorando técnicas préprias. Oficiais crei-
navam as tropas, fortalecendo as forcas armadas, ou estudavam com
generais e sabios de fora do reino, trazendo conhecimentos novos ¢
aprimorados. Diplomatas eram enviados a todos os reinos, a cada
metrépole, estabelecendo pactos ¢ relagbes sécio-comerciais. Mem-
bros do clero viajavam e erigiam templos, pregando a palavra de
nosso senhor Tauron e garantindo comunicacio répida através de
magia entre todos os nosses agentes. E o povo de Tapista sempre fez
sua parte, garantindo a subsisténcia de todos nés.

E claro que toda essa mobilizagio levou décadas, pois ndo é
possivel aprender, desenvolver e, principalmente, passar adiante
tantos conhecimentos novos em pouco tempo. Foi um lento pro-
cesso de aprimoramento de toda a nagdo, de todo o povo, como
se fosse um tnico individuo. Uma das tarefas mais drduas foia de
mapear o continente ¢ identificar rotas, estradas, pontes; assinalar
possiveis locais para o estabelecimento de fortes ¢ acampamentos.
Descobrir pontos que oferecessem vantagens estratégicas.

Mas sem divida a parte mais trabalhosa ¢ demorada foi o
estudo e avaliagio de cada informagio recolhida por nossas forgas

no estrangeiro: tivemos de pesar cada novo conhecimento, cada

comentdrio, sugestio ou, mais dificil, perceber o que ainda nio
hayfamos percebido no meio de tantos conhecimentos novos. E
checar cada uma de nossas hipdteses ou possibilidades, s vezes vi-
sitando ou mapeando o mesmo local de novo e de nove. Trabalho
que s6 ficou pronto em nossos dias, apds décadas de dedicagio.

FI: Entio ¢ por isso que as legioes mantinham-se sempre em
exercicios de guerra?

A: Exatamente. Mais do que manter cada legiondrio, cen-
turido ou general no topo de suas habilidades, simuldvamos as
reagbes de cada reino estrangeiro is nossas tdticas e estratégias de
campanha, com base nos ensinamentos colhidos por aqueles que
estudaram fora e conheciam bem o adversério. Mais que uma de-
monstragio de forca para possiveis espides, em nossos exercicios
de guerra estuddvamos as reagbes de cada adversdrio como se esse
possufsse um exército tio bem armado ou treinado quanto aquele
que ¢ o maior e melbor de Arton: o exéreito de Tauron.

FI: O senhor mencionou Tauron. Antes havia mencionado o
clero. Qual a relagio entre nosso senhor Tauron, o clero e a amal
campanha?

A: Todas. Tauron, o Deus Maior da Forga, foi quem nos mu-
niu de tamanho poderic muscular. Foi ele também quem conce-
deu o poder para nos libertarmos de nossos senhores na época de
Gorarikis. E ¢ o clero de Tauron quem traz suas palayras de fora
e incentivo, impelindo-nos & agio. Assim como Tauron é o Deus
da Forga, ele também prega a protecio do fraco pelo forte. O re-
conhecimento do forte pelo frigil. A submissio do menos capaz ao
mais capaz. E a demonstragdo da forga por atos cada vez mais viris.
Agora, entdo, provamos e comprovamos nossa forga, subjugando o
adversdrio poderoso que é o Reinado. Nio poderia haver provagio
maior. Esperamos agora nosso devido reconhecimento e respeito. Se
antes éramos respeitados pelo que poderiamos fazer, agora seremos
respeitados pelo que fizemos. Os reinos que conquistamos ficario
sob nossa protecio e passario a fazer parte de nosso império. En-
quAanto CONVErsamos, arquitetos, engenheiros, arcesios e legion;irios
levantam quartéis, acampamentos e fortificacbes nas novas terras.
Recebendo o respeito e reconhecimento devido dos reinos anexa-
dos, eles protegerio ¢ apoiardo esses territdrios, de acordo com a
doutrina de Tauron. E assim como nés provamos nossa forga aqui,
nosso deus mais uma vez comprovard a sua em outra arena.

FI: Com a conquista de parte do Reinado e a fundagio do
Império de Tauron, o senhor é agora o nosso fmperator. Os planos
de campanha também envolvem transformar o senhor em Rei-
Imperador do Reinado? Em destituir Thormy do poder?

A: O Rei-Imperador Thormy é um homem justo e bom. Mais
que um rei ou um imperador, ele é um grande lider. Carismatico
e inteligente, ele governa com habilidade e sabedoria. Com estra-
tégia. Veja-se o que fez com Mitkov algum tempo atrds. Venceu-o
em sua propria arena, dentro de suas préprias leis. Mas queremos
o reconhecimento de que agora somos um império, vizinho e su-
perior 4o préprio Reinado. Queremos o reconhecimento de que
nio somos apenas parte de uma engrenagerm, mas uma nova ma-
quina em si mesma. Nossos diplomatas estabelecerio novos acor-
dos politico-econdmicos. Mas ndo somos motivados por cobiga
ou outras emogdes pequenas e mesquinhas. Somos motivados pela
crenga em nosso deus, e sua palavra. Pela crenga em nossa prépria



forca. Pela crenca de que o forte deve prevalecer e que o fraco deve
reconhecer e respeitar aquele que pode protegé-lo. Nio vemos o
Reinado como inimigo — mas como um adversdrio. E como um
combate na arena, mas em proporgdes maiores. Os combatentes
nio precisam odiar sens adversdrios, mas respeitd-los pelo que sao.
E mais respeito ainda merece o vencedor. O mais forte. Se para
isso for necessrio destituir Thormy do poder, assim serd. Se preci-
sarmos destituir um deus maior de seu cargo, assim serd.

FI: Mas o senhor — ¢ os generais, ¢ os senadores, ¢ o clero —
ndo acham que os reinos que permanecerem livres ou que forem
conquistados podem ter uma impressio diferente das motivagbes
do Império?

A: Com o tempo, todos reconhecerio nossos objetivos e ideais.
Todos serio capazes de deixar para trds idéias filteis, ¢ aceitardo que
nio lutamos por motivos egofstas, mas por razoes elevadas. Leva-
remos nosso modo de vida aos reinos conquistados, e logo todo o
Reinado reconhecerd que mais que uma nagio militarmente forte,
somos também a cultura mais avancada do continente. Do mundo.
Nio somos vildes. Volto a afirmar: ndo buscamos dominar nem sub-
jugar ninguém por motivagbes mesquinhas, Mas por uma crenga
em ideais elevados de superioridade fisica, moral e divina.

FI: Para encerrar nossa entrevista, o senhor poderia dizer
quais séo os préximos passos desta campanha?

A: Nio hd motivos para ndo dizer. Nio hd segredo algum,
principalmente dos leitores da Folba do Império. Nao hd nada a
esconder daqueles que ficaram em Tapista, guardando nossa terra
natal. Daqueles que tém um papel tio importante com o arado na
méo quanto os que portam glddio e lanca. Todos sempre trabalha-
mos para levar nossa cultura e sociedade ainda mais longe.

FI: Entio o senhor nio veria problemas em nos dizer qual é
o préximo passo?

Az Nio hd motivos para nio dizer. Ndo hd motivos para nio
compartilhar com nosso povo. Assim que acabarmos esta entre-
vista, irei até as legioes para um dltimo discurso, para uma Gltima
palavra de prestigio e incentivo, Pois amanhd, Deheon cai. Em
menos de uma semana tomamos Valkaria.

E isso mesmo, caros leitores. Os minotauros hd décadas se
preparavam para invadir o Reinado. H4 décadas vinham estudan-
do seus oponentes. Seus adversdrios. H décadas eles planejavam
essa invasao. E descobrimos hd pouco que a “Revolta dos Escra-
vos” na questzo Hershey-Tapista ndo serviu como estopim para
esta guerra — alguns nobres, na verdade, haviam descoberto os
planos e as primeiras movimentagoes do Reino dos Minotauros
rumo 4 campanha contra o Reinado. Mas infelizmente estes fatos
ficaram no passado, tao ignorados quanto as diversas denincias da
Guazeta. Pena. Pois como vocés ji devem saber, o Império invadiu
Deheon. E estd a poucos dias de Valkaria. Pedimos a todos que
juntem seus pertences, recolham o que de mais importante hd para
sua sobrevivéncia, reinam-se com seus entes queridos e partam da
Capital. Os minotauros estao chegando.
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Direto do Fronte

{publicada originalmente na DragonSlayer n° 28)

Do Diario de Galtan Silversong

Decidi um movimento mais ousado. Nio tenho esperancas
de chegar até Dcheon atravessando Ahlen; se os tapistanos toma-
ram todos os reinos ao sul das Uivantes até aqui, nio serd diferente
com o Reino da Intriga. Ao invés disso, vou subir de Vallahim
direro As Uivantes. Os minotauros devem ter enconrrado uma pas-
sagem pelo meio das montanhas. Tm que ter achado um caminho
por entre as montanhas. E se assim for, por Tanna-Toh, chegarei
muito mais rdpido a Deheon pelo caminho dos préprios agresso-
res. Meu objetivo agora é Valkaria,
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Demorei bem pouco pra alcangar as Uivantes — muitos empe-
cilhos pela planicie, como rafzes, buracos ¢ pedregulhos. No caminho,
a trilha dos exéreitos de Tapista € mais do que visivel. As pegadas de
milhares de sandlias marcam as planicies como uma cicatriz. Agora
tenho certeza de que eles vieram mesmo pelas montanhas — mas e
a frota? Serd que os tapistanos langaram mesmo um ataque por terra
a0 mesmo tempo que por mar? Isso € loucura — ou isso é Tapista?

Confirmado. Os exércitos vieram mesmo de Tapista através
das Uivantes. Mais do que simplesmente atravessar a regido, o ini-
migo tem uma espécie de rota através delas. Nada muito trabalha-
do, nada muito espalhafatoso, mas plenamente funcional: peque-
nas marcas aqui, indicagdes acold. Chio bem batido, firme. D4 pra
ver que eles tiraram o gelo e a neve do caminho, amontoando-as
pelos cantos. Bandeiras e flimulas marcam as curvas e desvios.
Sentinelas ao longo de toda rota. Tenho usado de toda a minha
habilidade para ocultar a mim e meu cavalo. Até mesmo magia de
invisibilidade, Minha viagem seria muito mais rdpida se eu pudes-
se simplesmente galopar livre pela trilha, mas a prudéacia — ou
parandia? — me faz ter cuidado.

Os primeiros dias de viagem foram rdpidos. Mesmo depen-
dendo de toda a furtividade possivel, a rota dos minotauros € muito
melhor e mais ripida que as planicies e campos cheios de pedras, pe-
dregulhos, rafzes, vegetacio e buracos de todos os tipos e tamanhos.
Também nio avistei nenhum monstro, criatura ou animal. Pra dizer
a verdade, a trilha toda parece mais um tiimulo, silenciosa, dima de
cemitério, enterro. Seria esta a rota da minha perdicio? Meu coracio
déi ao pensar nos horrores que presenciarei em Valkaria.

Hoje marei meu primeiro legiondrio. Era isso ou volear. Preparei
uma armadilha, atraf a sentinela até a borda de um precipicio. Com
um coice ripido meu cavalo jogou-o montanha abaixo. Sei que foi
apenas o primeiro. Avistei fumaca adiante. Um acampamento?
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Apéndice: A Gazeta

do Reinado
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Nio consegui dormir. Esgueirei-me até o tal acampamento.
Parecia algum tipo de fortificacio, embora nio tivesse nem mesmo
uma palicada. Malditos minotauros! Serd que tudo o que tocam
precisa virar algum tipo de coisa militar? Discerni um caminho pelo
lado mais escuro da fortificagio. Planejei per pouco tempo. Matei
duas sentinelas, cortei-lhes as gargantas. Atravessei o mais rédpido
que pude. Precisei empurrar mais um legiondrio montanha abai-
xo0. Agora preciso me apressar — os gritos morredouros do mino-
tauro em queda causaram furor; logo encontrardo meus rastros.

Galopei ripido pra me afastar do acampamento. Tive que pa-
rar pra nio matar meu cavalo. Também estd escuro, ¢ se eu deixar de
fazer uma curva, o préximo a cair serei eu. Descansamos um pouco,
meu cavalo e eu. Nunca um amigo foi tdo queride, tdo necessirio.

Descansei umas poucas horas. O olho de Azgher mal se abria
quando decidi continuar. Hoje nio avistei nenhuma sentinela, ou
estio me armando uma emboscada. Que Nimb me role bons da-
dos — e que Tenebra me esconda nas sombras das montanhas.

Hoje meu cavalo engoliu distincias. Nimb e Tenebra me prote-
) g
geram — nenhum encontro desagraddvel pelo caminho. Mas avistei

fumaca adiante. Outro acampamento, com certeza. Mas estd longe.

Mais de um dia de cavalgada e 0 acampamento — ou o foco
da fumaga, seja 14 qual for — continua longe. Ndo vou parar. Te-
nebra, me abencoe!

Era mesmo um acampamento. Mas nio como o anterior, que
era relativamente pequeno. Este outro era muito maior, mas pratica-
mente deserto. Avistei cozinheiros, escravas, animais e alguns poucos
legiondrios mais jovens ou mais velhos fazendo a ronda ou mantendo
tudo em ordem. Pela quantidade e disposicio das barracas, acho que
uma forga enorme estava aquartelada aqui. O que me leva a conclusio
de que a invasio de Deheon jé comegou. Hoje & noite atravessarei o
acampamento. Com a pouca quantidade de gente, vai ser ficil.

Deixei-me levar pela curiosidade. Ao invés de simplesmente
atravessar o acampamento, decidi dar uma olhada melhor. Precisei
cortar as gargantas de dois guardas, adormecer outros com magja, si-
lenciar umas escravas. N&o posso deixar que ninguém saiba que estive
aqui. Encontrei uma barraca maior que qualquer outra, com brasdes e
sinais do tipo ao lado da entrada. S6 podia pertencer a uma pessoa em
toda Tapista. Encontrei j6ias, armas e outros objetos, quinquilharias.
Mas também encontrei mapas, planos, correspondéncias. Sabendo o
caminho das legiées através de Deheon até Valkaria, tudo ficaria mais
fcil. Ficaria, porque descobri que as tropas partiram hd algum tem-
po — elas estdo dias & minha frente. Mas a pé. Eu tenho meu rdpido
cavalo, por Nimb! Agora sei onde as sentinelas ficario postadas, onde
os batedores e retaguarda serdo dispostos. Partirel.
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Pouco tempo para escrever alguma coisa; estou correndo para
alcangar as tropas de Tapista. Os rastros sio claros, e maculam a
paisagem. J4 saf das montanhas, estou em Deheon. O mais dificil
foi cruzar o Rio dos Deuses, mas meu cavalo é um bom nadador
{e eu também sei onde encontrar um balseiro — nio sou nenhum
novato na regiﬁo).

Sei que minha Gltima entrada foi tempos atrds, mas nio quis
perder tempo com nada. Nem mesmo com meu didrio. Mas agora
que ja atravessei o Rio dos Deuses hd dias e a jornada estd no
fim, preciso conversar, desabafar com alguém. Afinal, minha tinica
companhia, meu rdpido cavalo, meu fiel companheiro, meu ami-
go, morreu. Nao agiientou a pressio, ndo agiientou tudo o que o
fiz passar e que exigi dele nos tltimos dias. Sinto-me culpado, mas
sel que a culpa ¢ na verdade dos malditos minotauros — por que
eles precisam atacar, por que precisam provar sua forca para todo
o mundo? 86 podem estar querendo compensar a falta de alguma
coisa no meio das pernas!

Mas estou préximo a Valkaria. Os mapas que roubei indicam
que estou bem perto da Capital, mesmo tendo viajado tantos dias
a pé. Minha intuigio confirma isso. J4 passei o brago do Rio dos
Deuses que desce pelas Cataratas de Hyninn, e logo mais chegarei
a Valkaria. Nada poderia me deixar mais feliz. Ou apreensive.

Os dltimos dias foram trangiiilos. Amanha chego 4 Capital.
Mas sé porque vou passar a noite caminhando. Sei que ndo vou
dormir, entdo por que perder tempo? De onde estou consigo avis-
tar as luzes da cidade ao longe. Ah, Valkaria...

Nio sei bem como descrever tudo que presenciei nos tltimos
dias. As luzes que avistei dias atrds nio eram de Valkaria — pelo
menos, nio dos prédios e habitantes da cidade. Era a prdpria cida-
de, em chamas! Valkaria ardia!

Subestimei os minotauros. Eles ndo estavam apenas dias 4 mi-
nha frente. Sua marcha também foi muito mais ripida que o meu
desespero. Eles devem ter chegado i cidade muirto antes de mim, e
sitiaram a Capiral. Do terreno alto por onde cheguei, consegui ver
que a cidade estava toda cercada. Mdquinas de guerra, balestras e
catapultas cuspiam suas cargas flamejantes sobre Valkaria. Torres
méveis vomitavam legiondrios por sobre as muralhas da cidade.
Arfetes retumbavam nos portdes. Fumaca subia de todos os lados.
Mesmo longe, eu conseguia ouvir os gritos e lamentos, o povo e os
soldados. Morte por todos os lados. Desespero.

Mesmo assim, Valkaria estava preparada para o ataque: havia
um exéreito defendendo a cidade, clérigos das incontdveis igrejas,
magos, o Protetorado do Reino, e as baixas eram muitas... Mas
muito maiores de um dos lados. Quando cheguei, a batalha jd
estava encaminhada. Parecia ter se arrastado por toda a noite. Por
mais de uma s6 noite. E certamente por mais de um s6 dia. Eu ti-
nha chegado muito mais atrasado do que pensava. Os minotauros
j4 tinham invadido a cidade por cima das muralhas, pelas torres
méveis. O saque logo comecaria.




Acompanhei todo o processo. Ndo havia nada a fazer. De
joelhos, vi quando os portdes finalmente cederam, quando a in-
vasdo de verdade comegou. Tenho que reconhecer que os legio-
ndrios de Tapista nio sio invasores comuns, birbaros ¢ ladroes.
Eles dominaram a cidade aos poucos, conquistando territdrios ¢
controlando partes da cidade um pouco de cada vez, de maneira
disciplinada. Flimulas ¢ bandeiras de Tapista marcavam os pontos
¢ quadras dominados. Mas nfo conseguiram tomar tudo. Pouco,
até. Mas foi o suficiente. Nao sei quantas horas passaram, mas sei
que a bartalha e a invasdo levaram dias. Perdi a nogio do tempo.
Em algum momento, siléncio.

OS defensore& lutaram bravamente. Df:rzun aos tapistal’los a
batalha de suas vidas. E deram suas vidas por esta batalha. No
siléncio, trombetas soaram. O combate parou. O tempo parou.
Apenas a fumaca, a dor e angistia se mexiam. Soldados diferen-
ciados — uma guarda de honra — entraram na cidade, rumando
para o Paldcio Imperial. Ao centro, s6 podia ser Aurakas. Uma
comitiva recebeu o Princeps nos portées da morada do Rei-Impe-
rador. Pela cidade, nenhum movimento. Apenas lamentos, gritos
agonizantes, sofrimento. Horas depois, comogio. O tempo parou
de novo. Lentamente, os portdes do Paldcio se abriram. A guarda
de honra dos minotauros saiu. Aurakas também. Atrds dele, um
séquito misto de valkarianos. Entre eles, o Rei-Imperador e sua
esposa. Malas, bais e caixas. Nio demorei a entender.

Ao ver o Senhor do Reinado, as pessoas sairam de seus escon-
derijos, formaram filas a0 longo da via, um corredor guardado pelos
legiondrios. A comitiva atravessou a cidade, passou pelos portdes.
Os minoraures levantaram acampamento rapidamente, € em pou-
cas horas colocaram-se em marcha. Em direcio 4s Uivantes, rumo a
Tapista. Levando o nosso Rei-Imperador. Que depois eu confirmei:
refém. Pra trds, a cidade, o pove, a nobreza. De cima dos muros,
Lady Shivara Sharpblade observava serena a partida dos invasores.

A (inica coisa que me veio & cabega foram versos de uma an-
tiga profecia:

“(..) O sangue tingird os campos de vermelho

U rei partird sua coroa em dois (...)"

Eu nunca antes acreditara nela. Até agora.
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O Fim ou um Novo
Comec¢o?

(publicada originalmente na DragonSlayer ne 29)

As Guerras Tduricas acabaram, mas a reconstrugio de Arton
mal comegow. Os exércitos do Império de Tauron, como os mino-
tauros agora exigem que seu reino seja chamado, voltaram para
suas terras, deixando um rastro de édio, desconfianga e frustraco.

Frustragdo pelas principais liderangas do Reinado mostrarem-
se incapazes de reunir seus exércitos a tempo de fazer frence is
legides tduricas, obrigando o Rei-Imperador Thormy a negociar e
oferecer sua liberdade em troca da paz. Desconfianga porque mora-
dores — amigos, vizinhos e sacerdotes — com quem os artonianos
conviviam hd anos mostraram-se na verdade espides e soldados
infiltrados. Odio provocado pela desconfianca e frustracio, e pela

maneira como os minotauros demonstraram sua superioridade
militar: atacando de maneira sorrateira em um momento que mui-
tos consideram um dos mais frigeis do Reinado — apés a invasio
da Tormenta (¢ da drea de Tormenta em Trebuck, da queda de
Glérienn ¢ do caos no Pantedo, e da desordem entre os cavaleiros
da Luz) e logo apés a guerra contra Mestre Arsenal (que exauriu o
Reinado como um todo, tanto para fortalecer Arton quanto para
debilitar o ex-sumo-sacerdote da Guerra).

Nio podemos dizer que os minotauros deixaram também um
rastro de destruicio s suas costas, pois tudo o que ficou para trés tor-
nou-se parte de seu novo Império; eles conquistaram tudo por onde
passaram, com excegio das Ulvantes (embora dominem toda a regido
sul do Reino Gelado) e do Reino-Capital, Deheon. Diz-se nos bas-
tidores diplomdrticos que os minotauros logo erguerio uma enorme
embaixada em Valkaria, cujo tamanho e arquiterura (mesclando pald-
cio, templo e fortificacdo) servirdo para lembrar a todos da grandeza
de sua civilizagio. Ou seré, perguntamos, que essa nova embaixada
nfo se tornar apenas um lembrete de sua ameaga e opressio?

Opressao no Império de Tauron

Todos sabem como os minotauros sio apegados is leis e obceca-
dos em estabelecé-las e segui-las (e em exigir que os outros as sigam).

De acorde com nossos agentes nos reinos conquistados, € exa-
tamente isso que estd acontecendo. Apesar de manter os regentes e
a nobreza local, depois das Guerras Tduricas os minotauros estabe-
leceram governadores para cada um de seus novos dominios, e toda
uma nova cadeia de comando (social, politica ¢ militar). Além disso,
as leis que antes eram apenas de Tapista agora estdo sendo estendidas
também para os reinos conquistados. A populacio tem resistido is
mudangas ¢, de acordo com agentes da Gazeta, “revolea” parece ser
a palavra mais usada entre os moradores das grandes e pequenas
cidades dos novos dominios do recém-formado Império.

Malpetrim: Cidade Livre

Durante as Guerras Tduricas houve uma cidade que rechagou
e resistiu 4 invasio dos minotauros: Malpetrim, Capiral dos Aven-
tureiros de Arton.

Devido a sua grande populacio de herdis, a cidade conseguiu
evitar a invasio de suas muralhas, resistindo & multiplos ataques du-
rante toda a guerra. Com o fim das Guerras Tduricas, o Império de
Tauron negociou com o Conselho Regente, que conseguiu manter a
autonomia da cidade, embora ao custo de pesados impostos.

Nas palavras de um dos conselheiros da Capital dos Aventu-
reiros, o paladino de Khalmyr Mark Silver: “Malpetrim sempre foi
uma cidade livre, e assim vai permanecer. Os tzpistanos nio con-
seguiram conquistar-nos. Se tudo que conseguem é negociar um
pequeno imposto em ouro, pagamos essa esmola rindo de nossos
‘conquistadores’. Em Malpetrim jamais haverd um governante que
nio tenha sido também um heréi”.

Fontes indicam que Malpetrim é o principal ponto de encon-
tro das liderangas pré-revolta, e que logo uma revolugio vai assolar
o Império de Tauron partindo da Capital dos Aventureiros.
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or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including de-
rivative works and translations (including into other computer lan-
guages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgmde, improvement, L;umpilaLiuu, abridgmcnt or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. () “Product Identicy”
means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines,
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, sym-
bols, designs, depictions, likenesses, formars, poses, concepts, themes
and graphic, photogtaphic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments, personali-
ties, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilides
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other tradema-
rk or registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically excludes
the Open Game Conten; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to iden-
tify itself or its products or the associated products contributed to
the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or

“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modlfy translate
and otherwise create Derivative Matetial of Open Game Content. (h)
“You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Con-
tent that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Con-
tent You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worl-
dwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of
this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You repre-
sent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.
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6. Notice of License Copyright: You must update the CO-
PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity; including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaprability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent Agre-
ement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
‘The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
rerain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

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

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

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

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

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

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

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

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

Coast, Inc.

Tormenta RPG, Copyright 2010, Jambé Editora. Autores
Gustavo Brauner, Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Rogério Sa-
ladino, Guilherme Dei Svaldi e ].M. Trevisan.

O material a seguir é considerado Identidade do Produ-
to: todos os termos referentes ao cendrio de Tormenta, incluindo
nomes ¢ descricoes de personagens, deuses, lugares e fendmenos,
e todas as ilustragées.

O material a seguir é considerado Conteiido Open Game:
todo o texto do livro, exceto por material previamente declarado

Identidade do Produto.
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Junte-se a guerra!

O grande planb de Tauron, o Deus da Forca,
foi cumprido. Os minotauros, seus
escolhidos, testaram suas legides contra o
Reinado — e venceram. Nos céus, Tauron
ascendeu a Rei dos Deuses.-Atualmente, os
minotauro,'s?lévam_ a civilizagdo e a ordem as
terras que conquistaram. Esmagando a
- barbirie e selvageria, impéem seu modo de %
- vida a todo o Império de Tauron. - '} ‘

GUERRAS TAURICAS apresenta a luta éplca
entre o Reinado e os minotauros. Quem

estd certo? Quem sio os herdis e os viloes
neste conflito? Isso é algo que apenas vocé

pode decidir.
Neste livro voceé ird encontrar;,,

* A histéria dos minotauros, da criagao da
raca até os dias atuais.

* Toda a verdade por tris das Guerras
Tduricas, seus motivos e as tdticas que
garantiram a vitdria aos invasores.

» Novos talentos, classes de prestigio, armas
€ magias.

' * Regras para combate contra unidades
militares.

* Fichas ¢ histéricos de soldados e dos
principais PdMs envolvidos na guerra.

* Aventuras passadas antes, durante e depois
das Guerras T4uricas.

Alie-se aos guerrilheiros rebeldes ou
defenda as provincias civilizadas.
Escolha seu lado e prepare-se. Arton
nunca mais serd o mesmo depois das
-Guerras Tduricas!
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