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Sempre achei engraada a relagio das tipicas bistorias de

RPG com as cidades. E claro, esse € o tipo de coisa que vocé acha

engracado (e sobre 0 qual pensa) apenas se, come eu, vocé passar
muito tempo conjeciurando bobagens de utilidade duvidosa. Mas
me dé uma chance, acompanhe o meu raciocinio.

A tipica aventura de RPG envolve a explovagio de wma mas-
morra elow uma viagem por regies selvagens e indspitas. Batathas
Contra MONsiros, Mortos-vives, magos malignos ou exércitos intei-
ros. Entdo wma volta & sequranga da cidade, onde os aventureiros
podem descansar, curar seus ferimentos, beber na taverna e com-
prar itens. Sessoes passadas inteiramente na cidade sio considera-
das aventuras de interpretagdo profunda — ouvimos coisas como
‘uma aventura sem batalhas, sem nem sair da cidade” ou “gosto
de interpretar, de vagar por cidades exaustivamente planejadas’.
Em suma, cidades sio consideradas seguras — vocé até pode perder
sua bolsa para um ladrdo no mercado, mas é mais ficil encontrar
vildes e monstros em montanhas isoladas ou florestas sinistras.

E en acho isso muito, muito chato.

Se vocé acha cidades seguras, experimente dar um passeio as
trés da madrugada nas ruas da sua cidade. Na verdade, néio faca
isso — ¢ bem provivel que vocé seja vitima de violéncia. Somente
este ano, houve um tiroteio ¢ uma explosio em pleno domingo A
tarde, num dos parques mais tradicionais da minha cidade. Isso
ld é seguranca?

Certo, mas esses sio exemplos do mundo moderno. Na época
medieval as cofsas eram mais tmnqm'.ﬂﬂ, nao?
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Néo mesmo. Sem telefones para ehamar a policia, sem ilumi-
nagdo priblica, sem toda a sociedade plenamente desenvolvida, as
cidades em um periodo medieval (ou semimedieval, como é o caso
de Arton) sdo ainda mais perigosas. O excelente RPG Rome: Life
and Death of the Republic (uma das inspiragies para este suple-
mento) explica que, na Roma antiga, nio bavia milicia, e nem
qualguer tipo de iluminagio & noite. Vocé dependia apenas de si
mesmo e seus amigos para se proteger. Era uma vida bem menos
piedosa, mais inclemente.

Estou falando tudo isso para dizer que VaLkAriA: CIDADE SOB
A DEUSA £ um livro de aventuras. Nio espero que vocé passe todo seu
tempo em Valkaria cantando raparigas na taverna ou comprando
componentes mdgicos. Cidades sdo lugares cheios de perigo e oportu-
nidade. E, em Arton, Valkaria é a maior cidade de todas.

Vocé também vai notar (ou pelo menos eu espero gque note)
que este livro se afasta wm pouco dos clichés de suplementos sobre
cidades de fantasia. Na fase de planejamento, pensamos em in-
cluir coisas tradicionass, como classes de prestigio para mercadores,
artesdos ¢ alquimistas, vegras para rondas urbanas ou guildas de
ladrges... Mas no final decidimos por outra abordagem. Se vocé
quer jogar com um pesquisador ou fabricante de pogies, procure
um pouce, e achard livros com coisas do género. Quanto a mim,
prefiro interpretar mafiosos, feiticeiros ligados ao espirito das ruas,
clérigos que defendem suas paréquias, nobres decadentes, detetives
sagrados e outros. Prefiro enfrentar familias criminosas em guerra,
astros da arena ou uma forca policial bem organizada do que a
velha e manjada guilda gue controla todos os roubos da metropole.
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Ja li muitos suplementos a vespeito de cidades. Talvez vocé jd
tenba lido também. Existem muitos livros para quem quer jogar
em Waterdeep, Palanthas ou Sharn (cidades dos mundos oficiais de
D&D). At mesmo ern Tormenta existe Vectora: Mercado nas
Nuvens, com elementos mais tradicionais das cidades fantdsticas.
Mas quantos suplementos oferecem uma versdo medieval e fantdsti-
ca de Nova York, Los Angeles, Londres, Rio de Janeiro on Sio Paulo?

Esta é a intengda deste livro. Apresentar uma cidade cheia de
aventura (em vez de seguranga) e novidade (em vez de tradigdo).
Vocé pode visitar Valkaria apenas entre wma jornada e outra. Mas
ndo espere uma estadia tranquila.

Eu adoro cidades — rveais e fantdsticas. VaLkaria: CIDADE
soB A DEUSA ¢ a minba declaragio de amor ds minhas cidades fa-
voritas (tanto as que conhego quanto as que nunca visitei). Quan-
do estou longe de uma cidade, sinto falta dos prédios, do asfalto,
do burburinko. Espero que, quando estiver longe de Valkaria, vocé
também sinta saudade. E volte correndo para casa.

— Leonel Caldela

Como Usar Este Livro

VarkariA: CIDADE soB A DEUSA €, como vocé ji deve ter
percebido, um guia para aventuras na capital do Reinado, o
centro da civilizagdo em Arton. A ideia é que vocé use-o para
incrementar suas aventuras urbanas e inclua a cidade como
uma parte da campanha. Embora isso seja raro em RPGs de
fantasia, também apresentamos material para que vocé role
uma campanha apenas dentro de Valkaria. Prometo que nio
faltardo masmorras e vilées precisando de um bom corretivo.

Alguns vio perceber uma influéncia de certos jogos eletrd-
nicos nas descri¢ées e novas regras apresentadas. Pessoalmente,
acho que elementos de diferentes midias (incluindo videoga-
mes) podem entiquecer muito o RPG. Mas, se vocé achar que
isso atrapalha a sua campanha e lembra demais uma ou outra
franquia, apenas ignore. Os elementos centrais do livro nao de-
pendem de nada disso.

Acima de rudo, Varxaria: Croape sos 4 Drusa € um liveo
“modular”. Se vocé gostar de tudo que é apresentado aqui, 6ti-
mo! Use o material inteire. Mas, se algo nio se encaixar com a
sua visio ou planos, descarte. Vocé pode usar a Arena Imperial e
ignorar as sociedades secretas, permitir detetives de Tanna-Toh
e proibir reis do crime, usar regras para negécios e descartar os
niveis de procurado. Se pararmos para pensar, isso é bem realista.
Afinal, quantas pessoas envolvem-se com todos os aspectos de
uma cidade do tamanho de Nova York ou Sio Paulo?

O livro é seu. Valkaria é sua. Use ambos como achar melhor.

Como Nao Usar Este Livro

Varkaria: CIDADE s0B A DEusa ndo foi planejado como
uma descri¢do completa ¢ absoluta da cidade. Vocé nio deve
usd-lo como um guia do que ndo existe na merrépole; apenas
como um catdlogo de coisas que existem, a/ém de todas as ou-
tras que vocé quiser incluir.

O material aqui foi pensado para que vocé e seu grupo
usem-no como base para a sua versio de Valkaria. Preferimos
ndo dividir todz a metrépole em bairros e regides, nem incluir os
nomes de fodos os nobres e burocratas ou as localizagbes de todas
as tavernas e lojas. Embora isso pudesse ser til, seria também
exaustivo, e muito restritivo. Ler uma descricio absolutamente
completa de um lugar ficticio é divertido, mas limita as opgdes.
Se nds ndo incluissemos um bairro de halflings e sua campanha
exigisse um bairro de halflings, vocé teria de adaptar muita coisa,
além de ignorar boa parte do mapa. Preferimos deixar bastante
coisa em aberto. Tudo pode existir em Valkaria.

Bem-Vindo ao
Centro de Tudo!

Valkaria.

Em Arton, o préprio nome evoca a ideia de aventuras,
insatisfacdo, ambicio e criatividade. Valkaria é a Deusa da Hu-
manidade, da Ambicao e dos Aventureiros, Também a capital
do Reinado, onde os primeiros colonos comegaram sua nova
civilizagdo, aos pés da gigantesca estdtua de sua padroeira. Nio
existe nenhum artoniano que nio tenha opinifo sobre Valka-
ria. Muitos sonham em viver na maior cidade do mundo co-
nhecido, desfrutar de seus luxos e maravilhas — mas, ac tentar
construir uma vida na cidade, deparam-se com uma realidade
muito pior, de pobreza, violéncia urbana e cidadaos frios e dis-
tantes. Qutros sabem que nunca suportariam morat em uma
aglomeragio tio grande, e falam de Valkaria como de uma fe-
rida na face de Arton.

No entanto, a maioria dos habitantes da Valkaria nunca
moraria em outro lugar, Acostumados & variedade, ao mun-
do se apresentando na sua prépria vizinhanga, os valkarianos
amam sua cidade. Mesmo aqueles que amaldicoam-na ndo
toleram que estrangeiros falem mal — apenas os verdadeiros
filhos de Valkaria podem esbravejar contra seu lar.

Embora possam ser esnobes, os valkarianos tém certa ra-
zdo: ndo existe lugar mais cosmopolita no Reinado ou além
dele. As ruas de Valkaria sio repletas de pessoas de todas as
ragas, cheiros pungentes de especiarias exdticas, idiomas estra-
nhos misturando-se numa colcha de retalhos capaz de atordoar
um recém chegado. Imigrantes de todos os tipos (de reinos
vizinhos ou distantes, ou mesmo de outros mundos e dimen-
soes) convivem na capital, inserindo um pouco de sua cultura
no grande caldeirio que abriga todos. O clima em Valkaria é
sempre frenético: centenas de coisas acontecendo ao mesmo
tempo, noticias chegando de todos os lados, nobres e aven-
tureiros famosos transitando pelas ruas, ameagas de todos os
tipos surgindo e sendo derrotadas em velocidade espantosa,
novos deuses sendo descobertos e angariando seguidores.

Os habitantes de Valkaria estdo acostumados ao extraordi-
ndrio — na verdade, estranham quando algo importante para
o Reinado acontece em outro lugar! Parece dbvio que o grande
plano de Mestre Arsenal envolvesse marchar com seu construto




gigante até Valkaria. E evidente que os minotau-
ros atacararn Valkaria. Da mesma forma, apari-
cbes do Paladino ou passagem de figuras famosas
como Niele, Talude e Vectorius sdo eventos es-
perados. Para o povo de Valkaria, o mundo gira
em torno de seu quintal — e talvez gire mesmol

H4 um ditado que afirma que “se existe em
Arton, existe em Valkaria”. Praticamente tudo
que o mundo tem 2 oferecer (seja bom ou ruim)
pode ser encontrado na capital. Tudo em Valka-
ria também ¢ superlativo, exagerado. Um co-
merciante valkariano ganha dez vezes mais ouro
que outro em algum reino pequeno. Em contra-
partida, também gasta dez vezes mais. Um clé-
rigo valkariano tem muito mais fiéis (e respon-
sabilidades) que qualquer sacerdote “comum”.
Os vildes sio mais perigosos; seus planos, mais
ousados. Ndo existe uma ameaca a Valkaria que
nio tenha repercussdes no resto do mundo. Sea
capital ¢ atacada, toda a civilizagio artoniana é
atacada! A reciproca também ¢ verdadeira: para
que algo tenha repercussio no mundo todo, em
geral deve passar por Valkaria. Um heréi nao
pode afirmar ser realmente lenddrio a menos
que tenha passado por Valkaria. Um bardo nao

¢ famoso no mundo todo enquante nio tiver se
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apresentado aos nobres da cidade. Um gladia-

dor nio serd o maior campedo se nio for cam-

pedo da Arena Imperial.

A imensa deusa de pedra no centro de
Valkaria inspira todos os habitantes. Esta ¢ uma
cidade em eterno movimento, eterna evolucio.
Quando a Deusa da Humanidade foi liberrada,
muitos de seus devotos lamentaram ter de dei-
xar a querida capital para pregar a palavra de sua
padroeira mundo afora. Esta é Valkaria, centro da civilizagio.
Valkaria, onde uma deusa ¢ visio comum. Valkaria, que dita os
costumes, desejos e ambicoes de todo o Reinado. Dizem que
vocé ndo estd vivo se ndo estiver em Valkaria... Mas em poucos
lugares existem tantas chances de ser morto.

Bem-vindo a Valkaria. Voc? pode amd-la ou odid-la — sé
nio pode ficar indiferente.

O Poder na Capital

Toda essa aglomeragio e variedade (sem falar no simples
tamanho descomunal de tudo) sio um pesadelo administra-
tivo. Embora a Rainha-Imperatriz (e o Rei-Imperador antes
dela) resida em Valkaria e teoricamente governe a cidade, é
impossivel acamular controle direto da capital com a sobe-
rania de todo o Reinado. Apenas governar Valkaria jd seria
equivalente a governar um reino de médio porte!

Embora a Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade tenha a
palavra final sobre quaisquer decisées, a administracio didria
fica a cargo dos Lordes Urbanos, cada um encarregado de “go-

vernar” e supervisionar uma parte da cidade. H4 muito tempo,
os Lordes Urbanos eram apenas quatro: o Lorde do Norte, do
Sul, do Leste e do Oeste, dividindo a cidade em partes iguais.
No entanto, com a expansao de Valkaria, mais Lordes fizeram-
se necessarios. Hoje em dia existe um para cada ponto cardeal,
colateral e subcolateral, além de muitos outros Lordes secundi-
rios, com fungées especificas (o Lorde dos Esgotos “governa”
esses locais nada agraddveis em alguns serores enquanto, em
outros, as galerias subterrineas estdo sob comando direto dos
Lordes locais). Some-se a isso vérios secretdrios ¢ administrado-
res publicos (o Supervisor dos Templos, o Guardido das Estra-
das Leste-Oeste, o Alcaide dos Andares Acima do Segundo), e
Valkaria torna-se um verdadeiro labirinto de burocracia.

Embora isso possa ser um pesadelo para os funciondrios
publicos (e quem depende deles), na prdtica aventureiros e ti-
pos empreendedores acabam tendo grande liberdade na capi-
tal — muitas vezes porque ninguém tem certeza sobre quem
deveria estar controlando suas atividades! Nem todos esses no-
bres e lideres sio honestos. Muitos querem apenas tirar a maior
vantagem possivel do seu cargo, e pouco se importam com as
pessoas que deveriam proteger.

jende) v 3| ojnude)



Capitulo 1: A Capital
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Leis de Valkaria

Seria necessario um livro bem maior do que este para ex-
plicar todas as leis da capital. No entanto, é possivel fazer um
ripido resumo.

A lei em Valkaria ¢ igual 4 lei da maior parte do Reina-
do — o que nio é surpreendente, ji que a cidade dita o tom
do resto da coalizio. E permitido andar armado em Valkaria
(exceto em alguns locais especificos). Jd houve tentativas de
banir todo tipo de armas na capital, mas sempre com fracasso
estrondoso — em certa ocasido, uma guilda de artistas marciais
renegados aterrorizou a cidade, até que cidadios e aventurei-
ros recuperassem o acesso a suas espadas e machados. Outro
experimento desse tipo levou 4 criagio de uma guilda de ma-
gos guarda-costas, que logo passou a extorquir quase todos os
nobres, por sua “prote¢io” desarmada (mas com bolas de fogo
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a vontade). No entanto, qualquer pessoa violenta demais logo
encontra oponentes — na forma de heréis, milicianos ou mes-
mo cidadios treinados em alguma arte de combate. Armas de
fogo, no entanto, sio proibidas.

E permitido cultuar qualquer deus, mas é proibido cultuar
a Tormenta. Certos deuses ostensivamente hostis (Megalokk,
Ragnar) sio coibidos, mas nio banidos. Em geral, a milicia en-
contra alguma lei para interromper seus cultos (estdo causando
muito barulho ou fazendo ameacas implicitas, por exemplo),
quando sua real razdo é desencorajar os cultistas. Mesmo esses
possuem templos em Valkaria, embora suas pregacoes sejam
pequenas e centradas em sermées e histérias (muito distantes
do que deveriam ser para essas divindades selvagens). Religioes
controversas como Tenebra e Tauron sdo apenas vigiadas (clé-
rigos de Tencbra nio podem criar mortos-vivos, mas podem
ostentar seus simbolos sagrados sem medo).

A prostituicio, os jogos de azar e a
embriaguez em piiblico sio alvo de dis-
cussdo. Existem leis antigas que falam de

[y~ “bons costumes” em geral, mas ndo ci-
tam nada especifico. Se forem mantidas
dentro dos limites do bom senso e nio
ferirem ninguém, essas atividades sio
toleradas. Vale lembrar que Valkaria ndo
¢ uma cidade moralista — todos os ha-
bitantes estdo acostumados a ver uma gi-
gantesca mulher seminua todos os dias!

Existe pena de morte, mas é extre-
mamente rara. As autoridades entendem
que muitas vezes vildes precisam ser de-
tidos com for¢a mdxima, e nio hd como
prender todos eles. Aventureiros que re-
almente estejam defendendo os inocen-
tes e trabalhando em prol da cidade terdo
pouca dificuldade em explicar a morte
de capangas ou monstros inteligentes,
Contudo, uma vez que alguém seja cap-
turado, é muito dificil que seja execura-
do. Mais comum ¢é permanecer na Rocha
Cinzenta até o final de sua pena (ou até
fugir). Para que haja uma execugio na
Arena Imperial, quase sempre € preciso
que nobres e outras forgas politicas da
capital “mexam os pauzinhos” — apenas
quem deve servir de exemplo para inti-
midar inimigos encontra a morte dessa
forma. Também é comum haver longas
discussoes sobre a condigiao de mortos-
vivos e extraplanares: afinal, estio vivos
ou mortos? E crime transformi-los em
vivos (no caso dos desmortos) ou des-
truir seus corpos e mandé-los a seu Plano
de origem (no caso dos extraplanares)?
Nio hd legislacio definitiva; cada caso
¢ decidido pela habilidade dos advoga-




dos e/ou vontade do juiz. Outras penas sio multas, chibaradas
(também bastante incomuns) ou humilhagiao piblica (passar
algumas horas ou dias preso no pelourinho, sendo atingido por
vegetais podres arremessados por transeuntes). Valkaria nunca
aplica murilagdes ou marcagdo a ferro como punigio.

Em teoria, todas as ragas inteligentes (mesmo que sejam
dragdes, bugbears ou kobolds) sio consideradas “pessoas” e
tém direitos em Valkaria. Na prdtica, contudo, os valkarianos
ndo gostam de ragas consideradas “monstruosas”, e as aurori-
dades procuram encontrar motivos para escoltd-las para fora
da cidade. E muito diffcil para um hobgoblin provar que ndo
estava atacando o humano que matou seus amigos, mesmo se
for inocente. Valkaria foi fundada por humanos, sob a Deusa
da Humanidade: existe um claro favorecimento dessa raga e
das outras consideradas “civilizadas” (elfos, anées, qareen...).

Da mesma forma, animais selvagens e perigosos ou mes-
mo monstros domesticados certamente vio atrair atencio in-
desejada, e podem valer um araque, se forem encontradoes por
um capitao da milicia imperuoso demais. Valkaria é um bom
lugar para se viver, mas a vida nem sempre ¢é justa. Imigrantes e
visitantes devem se adequar as normas da metrépole, a menos
que queiram arranjar grandes problemas.

Isso nao significa que Valkaria seja segura. O crime é co-
mum nas ruas, ¢ é necessdrio estar prevenido.

Histéria da Capital
A histéria de Valkaria confunde-se com a prépria his-

téria do Reinado. Na verdade, em grande parte, ¢ a histéria
do Reinado!

Tudo comegou com a Revolta dos Trés, quando os deu-
ses Tilliann, Kallyadranoch e Valkaria cometeram um grande
crime contra o Pantedo e foram punidos. Tilliann foi trans-
formado em mortal; Kallyadranoch foi esquecido (os poucos
registros e lembrangas aludiam apenas ao “Terceiro”); Valkaria,
Deusa da Humanidade e da Ambigao, foi transformada em pe-
dra. Seus clérigos perderam os poderes. Apenas em uma regido
ao redor do gigantesco corpo de pedra da deusa havia milagres
concedidos por ela. No entanto, essa era uma regido selvagem.

No continente sul, houve a Grande Batalha, quando rei-
nos humanos guerrearam uns contra os outros. Os perdedores
foram obrigados a fugir, em imensas caravanas de exilados,
rumo ao entio inexplorado continente norte. Apds longas via-
gens, os exilados encontraram Valkaria — a deusa transforma-
da em pedra, numa posigao que parecia suplicar ajuda aos céus.
Pensaram tratar-se de uma estdtua (mesmo com seu tamanho
impossivel). Mas o mais impressionante era que alguns devotos
de Valkaria tinham poderes na regiio! Interpretando o achado
como um sinal divino, os colonos decidiram fixar ali o marco
zero da nova civilizagio. Batizaram a comunidade recém-criada
de Valkaria (a estdtua, a deusa e o povoado confundindo-se
como se fossem um s6). Delimitaram as fronteiras do primeiro
reino, Deheon, no perimetro onde ainda funcionavam os po-
deres divinos redescoberros.

O primeiro rei de Deheon (e primeiro governante de
Valkaria) foi Roramar Pruss. Roramar ainda era uma crianga
quando empreendeu a viagem junto aos outros exilados. Du-
rante a jornada, comegou a ter visdes, que interpretou como
mensagens dos deuses, ¢ convenceu os lideres da caravana a
seguir seus conselhos. Foram essas visdes que levaram 4 des-
coberta da deusa de pedra. Até hoje acredita-se que Valkaria
estivesse, de alguma forma, comunicando-se com o jovem
Roramar. Ele foi um governante justo e sibio — divinamente
inspirado, diriam alguns. A dinastia Pruss assumiu o trono de
Deheon (e o governo da cidade) com sua morte.

Valkaria continuou sendo o centro dos acontecimentos
no novo continente neste periodo inicial. Uma guerra civil em
Deheon mudou a face do jovem Reinado. Expedicdes partindo
da capital fundaram novos reinos. Quando Talude chegou a
Arton, recebeu um semiplano de Wynna, a Deusa da Magia,
onde construiu sua Grande Academia Arcana — e fez a prin-
cipal entrada para esse semiplano em um prédio em Valkaria.
Entao a cidade jd era grande, uma metrépole cosmopolita.

O crescimento de Valkaria nunca parou — na verdade,
nunca desacelerou, apenas ganhando velocidade. Maravilhas
como a Arena Imperial e o Palicio Imperial foram erguidas,
guildas nasceram e prosperaram, todo tipo de herdis e figuras
importantes passou a residir em Valkaria. Uma criatura estra-
nha (chamava a si mesmo de “gnomo”) surgiu no Deserto da
Perdigéio, vindo de outro mundo. Quando estabeleceu-se na
civilizagio, obviamente escolheu Valkaria. Lorde Niebling, o
tinico gnomo de Arton, passou a fazer parte da corte da Fam(lia
Imperial, junto com vdrios outros tipos pitorescos. Nio havia
como negar que Valkaria era uma cidade especial ¢ abengoa-
da: os préprios clérigos da Deusa da Ambicio nio deixavam
ninguém esquecer isso! Essa concentragio de sacerdotes e fiéis
dedicados A insatisfagio e conquista de objetivos com certeza
impulsionou o desenvolvimento de Valkaria acima que qual-
quer outro lugar em Arton.

No entanto, a época atual marcou o maior nimero de
acontecimentos importantes desde a descoberta da deusa de
pedra e da fundagio de Valkaria. Quando Thormy subiu ao
trono como Rei-Imperador, ninguém suspeitava de que seria
um monarca que mudaria para sempre a capital e o Reinado.
Um de seus primeiros atos foi fundar o Protetorado do Reino,
uma forca de aventureiros de elite, sediada em Valkaria, com a
tarefa de proteger Deheon e todo o Reinado das maiores amea-
cas. Sua tentativa de casar sua filha com o governante do reino
de Yuden quase levou a uma guerra, quando a garota fugiu,
abandonando o noivo.

Foi rambém nessa época que Tilliann ressurgiu no mun-
do, como um mendigo louco, chorando aos pés da estdrua
de Valkaria. Ele lamentava alguma perda e balbuciava inco-
eréncias sobre a Revolta dos Trés — havia quem acreditasse
que era o préprio deus. O Dia dos Gigantes foi outro evento
marcante para Valkaria no periodo: foi quando Mestre Arsenal
chegou a este mundo, em seu construto gigante, o Kishin, Um
misterioso gigante extraplanar enfrentou-o, em Valkaria. Par-
te da cidade foi arrasada no confronto. Quando a Tormenra
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atacou Arton pela primeira vez, destruindo a ilha de Tamu-
ra, o imperador do reino oriental transportou magicamente
os sobreviventes para a capital do Reinado. Esse foi o inicio
da comunidade que seria Nitamu-ra (ou “Pequena Tamu-ra”),
o bairro oriental de Valkaria. Uma das maiores sagas jd teste-
munhadas por este mundo (a busca pelos Rubis da Virtude e
queda do grande herdi conhecido como Paladino) comecou
quando a druida Lisandra entrou em Valkaria com seu com-
panheiro lobo, sendo presa pela milicia. Habitantes de outros
lugares imaginavam por que os valkarianos toleravam esse tipo
de ataques constantes e estranhezas, mas o amor dos cidadaos
por sua capital sempre foi maior que qualquer medo.

Alguns anos depois, o inesperado aconteceu: a deusa foi
libertada de seu cativeiro por um grupo de heréis. Esses aven-
tureiros ficaram conhecidos como os Libertadores de Valka-
ria, sendo aclamados no mundo todo por seus feitos. Na ca-
pital, os Libertadores passaram a ser idolos, talvez os maiores
heréis de todos, sua fama suplantando qualquer figura len-
ddria de Arton. A libertagio de Valkaria também marcou o
fim do limite para seus poderes divinos. Agora seus clérigos
tinham zcesso a milagres em qualquer lugar. As novas ordens
da Deusa da Ambicio refletiam isso: seus fidis deveriam via-
jar pelo mundo, vivendo aventuras e pregando sua palavra.
Houve grande tristeza quando muitos sacerdotes tiveram de
abandonar seus rebanhos e comunidades, mas o chamado da
ambicio era mais forte.

O destino de Arton foi decidido em Valkaria mais duas
vezes nos tltimos anos. Quando Mestre Arsenal marchou
sobre o Reinado com seu Kishin reconstruido, seu objetivo
era Valkaria. Quando os minotauros atacaram o Reinade nas
Guerras Tduricas, invadiram a capital. Foi a maior batalha que
Valkaria conheceu, um combate em escala descomunal que en-
volveu um cerco e a invasio dos minotauros nas ruas.

Nem mesmo a grande populagio de aventureiros con-
seguiu deter o avanco tdurico (algumas figuras importantes
nio quiseram interferir na guerra, outros herdis estavam
ocupados). Para impedir mais derramamento de sangue. o
Rei-Imperador Thormy entregou-se como refém, e foi levado
para Tapista, 0 Reino dos Minoctauros. Em seu lugar, hoje
governa 2 Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade (uma nobre
guerreira que ji detinha a coroa de Trebuck e Yuden). Shivara
é uma governante decidida e carismdtica, adorada pelo povo.
Também ¢é a pessoa mais poderosa de Arton em termos politi-
cos. Mais uma vez, o centro de tudo estd em Valkaria. Muitos
valkarianos torceram o nariz para uma estrangeira no trono
(talvez ficassem menos incomodados se ela governasse de fora
de Valkaria!). No entanto, a natureza variada e cosmopolita
da capital logo acolheu a nova Rainha-Imperatriz, como ji
fez com tantos imigrantes.

Os valkarianos sabem que, mais cedo ou mais tarde, have-
r4 outra grande saga comecando em sua cidade ou cenrrada aa

- redor dela. Outra grande ameaca em seus portdes. Mas tam-

bém sabem que véo sobreviver a isso, assim como sobreviveram
a todo o resto.

Porque Valkaria é eterna.

Anatomia de
uma Metrépole

Talvez seja possivel descrever com detalhes cada ruela e
prédio da maior cidade do mundo — mas seriam neces-
sdrios diversos volumes, que ficariam obsoletos em pouco
tempo. De fato, nenhum mortal pode afirmar com absoluta
certeza que conhece cada ponto de Valkaria.

Existem tantos becos, pragas, hospedarias, passagens sub-
terrineas e pontes que apenas um verdadeiro explorador pode-
ria mapear todos, numa expedicio tio longa e perigosa quanto
uma jornada pelo Deserto da Perdigio. Muito mais pratico ¢
ressaltar os principais pontos de interesse da capital; os mais
famosos, Uteis e atraentes para aventureiros.

Valkaria possui uma grande muralha ao seu redor — uma
necessidade para um lugar tdo visado quanto a capital. Essa
muralha jd foi demolida vdrias vezes, para ser reconstruida mais
i frente, expandindo os limites da cidade. Sempre houve uma
preocupacido dos governantes em nao deixar que se formasse
um ajuntamento grande demais de construgées encostadas a
muralha do lado de fora, como ocorre em muitas cidades. Hoje
em dia, seria muito caro (e arriscado) demolir e reconstruir
a muralha. Assim, os habitantes constroem novos prédios co-
lados nos antigos, diminninda a largura das ruas e transfor-
mando algumas dreas em labirintos. Também adicionam novos
andares a construcdes velhas, muitas vezes criando prédios ins-
tdveis. Alguns desses possuem pontes entre si, nos andares su-
periores — ¢ possivel atravessar grandes dreas de Valkaria sem
nunca tocar no chio! Esse ajuntamento também torna possivel
correr e saltar de telhado em telhado (uma arividade favorita de
aventureiros urbanos e criminosos).

A maior parte das ruas ¢ muito estreita, entre fileiras de
prédios altos. Durante o dia, invariavelmente essas passagens
estdo repletas de transeuntes, mendigos, punguistas, vendedo-
res de rua, pregadores e outros. Para adicionar ainda mais caos,
¢ permitida a entrada de animais e carrogas na cidade — mui-
tas vezes, um cavaleiro atropela os pedestres nas ruelas, ou uma
carroga fica entalada entre duas construgées. Existem avenidas
largas, mas essas sdo raras (levando aos pontos principais e si-
tuadas nas zonas mais nobres). E impossivel para a milicia e os
Lordes Urbanos vigiar cada ruela; assim, apenas as mais impor-
tantes tém aparéncia de ordem e limpeza, as demais sdo cheias
de cartazes, bandeirolas, pequenos altares, pichacoes e lixo,
controladas por seus proprios moradores. As ruas calcadas com
paralelepipedos sio maioria, mas ainda existem ruas de terra.

No entanto, mesmo os moradores mais humildes podem
transitar por (quase) todas as dreas da capital. Nao hd uma divi-
sdo entre pobres e ricos, plebeus e nobres, tdo clara quanto em
outras cidades. Um tratador de cavalos, lavadeira ou pedreiro
visita a estdrua de Valkaria, assim como um lorde ou banquei-
ro. Mendigos tém espago na Catedral, assim como qualquer
mercador de joias. Isso leva alguns valkarianos mais orgulhosos
a dizer que mesmo os pedintes da capital sio mais refinados e
cultos que os nobres de outras partes.




noturna. Originalmente, seu nome fazia alusio & Alta Vila de
Lena (um bairro logo ao norte), mas desde entio a Alta Vila
transformou-se em in(imeros outros bairros. Além dos estabele-
cimentos comerciais, a Baixa Vila abriga muitas residéncias —
em geral ocupadas por jovens ou artistas, que toleram a barulhei-
ra que existe nas ruas i noite. Diz-se que vampiros, mortos-vivos
e servos de Tenebra espreitam na Baixa Vila de Lena, misturan-
do-se com os boémios e cagando-os. Este bairro nao fica muito
longe da estdtua de Valkaria, sendo um

Existem contrastes muito grandes entre dreas ricas e hu-
mildes. Nos bairros nobres, lampiées (ou mesmo magia, em
casos de maior opuléncia) iluminam as ruas a noite. Na maior
parte da cidade, apenas algumas tochas e lanternas deixadas
por moradores ou taverneiros cumprem esse papel. E, nas zo-
nas baixas, ndo hd qualquer tipo de iluminagio. A noite, as
ruas sio tdo escuras quanto qualquer masmorra.

Nio existe di- P
visio oficial de bair- \_‘ \/ 4
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nais que seu apelido é
aceito até mesmo em
documentos  imperiais.
Também nio existem en-
derecos com nimeros e
outros tipos de localizagio
precisa — nem mesmo todas as
ruas tém nome! Casas e estabe-
lecimentos sio identi-
ficados em relacio a [ ;
pontos de referéncia. _{f_ﬂlk
Ninguém fala do “ni-

mero 100 da Rua A”, mas

sim da “casa vermelha apds
o Monumento do Anio
Caolho”. A seguir
estio os principais
bairros e pontos de
interesse da Cidade Imperial. _

O nome confunde os es-
trangeiros, mas os valkarianos
jd estio acostumados. Ob-
viamente, este bairro nao
conta com uma praia
— mas diz a histd-
ria que um mago
excéntrico desejava
construir uma

gt |

-
dade propria com
uma praia artificial
em Valkaria, e comprou
uma enorme quantida-
de de terras. O proje-
to nunca saiu de seus
devaneios, mas hoje a
Cidade da Praia é um
bairro bastante famo-
so. Talvez pelo nome,
ou por sua histéria, existe
um clima de separagio do
resto da capital, como se
% . 0 bairro fosse uma verda-

[N

Bairros

Bairro do deira cidade diferente. Seus
habitantes sio considerados
Recomego menos sofisticados que os

O Bairro do Recomeco ¢ o re-
duto de indmeras familias nobres,
descendentes dos primeiros colo-
nos. £ dominado por enormes &M
mansées. Aqui fica o “dinheiro
antigo” da capital, os sobrenorhes
mais tradicionais. Fica bem préximo 4
estdtua de Valkaria (e ndo é uma posicio
tio privilegiada geograficamente, em- { (J
bora conte com prestigio). Embora, em ™S
teoria, todos possam transitar por aqui, a
milicia e os verdadeiros exércitos particulares dos ricagos incenti-
vam qualquer “indesejdvel” a ir passear em outro lugar.

outros valkarianos, qua-
se como caipiras den-
tro do centro urbano.
Também nio é um bair-
ro rico, e o prego das
. propriedades aqui é bastan-
te baixo. Assim, abriga
muitas oficinas (atra-
idas pelos aluguéis
baratos), estibulos,
curtumes e Qutros
estabelecimentos pouco agraddveis, além de um bom nimero
de gangues. Curiosamente, seus habitantes tém sotaque um
pouco diferente dos outros valkarianos, e existe entre eles um
forte sentimento de unido. Torcem pelos gladiadores naturais
do bairro, resmungam sobre “os empolados que moram perto
da estdrua” e amaldigoam negdcios que se mudam para outros
bairros. Quem vai morar em outras dreas de Valkaria € consi-
derado “vendido” ou até mesmo traidor.

Baixa Vila de Lena

Este ¢ o mais tradicional bairro boémio de Valkaria, cheio
de tavernas, teatros, ateliés, guildas de bardos, palcos improvisa-
dos e todo tipo de construgio destinada a quem respira a vida

R

opuniy op
jeude) v 1| omnyde)



Capitulo 1: A Capital
do Mundo

i -

Favela dos Goblins

Sem diivida a pior parte da cidade, esta é uma favela ver-
dadeira. Nao hid prédios mal cuidados ou armazéns abandona-
dos, mas casas feitas de madeira descartada e outros pedacos
de lixo. Originalmente, os casebres da Favela eram feitos de
pedras empilhadas, semelhantes a iglus, mas mesmo esta téc-
nica estd sendo abandonada, pois os goblins ndo tém mais
acesso ao material,

H4d uma rede de tineis subterrineos na Favela dos Go-
blins, que leva a outras partes de Valkaria. Apenas os préprios
goblins conhecem toda a extensdo dessas rotas, e as autorida-
des estio sempre fechando tineis que descobrem e procuran-
do outros. A rede subterrinea causa desabamentos com certa
frequéncia, quando o préprio chao entra em colapso sob algu-
ma casa, soterrando inlimeros moradores. A vida dos goblins
é curta, suja e brutal, mas hd um sentimento de comunidade
na Favela. Os goblins cuidam uns dos outros (mesmo que este
“cuidar” envolva recrutar criancas para gangues criminosas,
uma das tdnicas formas de trabalho disponiveis). No entanto,
para membros de outras ragas, este ¢ um lugar muito perigoso.
Nenhuma irmandade (veja o Capitulo 2) reclama o territé-
rio para si; hd uma constante disputa entre grupos crimino-
sos. Existem histérias sobre um tal Goblin Herdi, um grande
aventureiro dessa raga que tenta elevar os goblins acima de sua
existéncia normal. Se existir, essa figura talvez more na Favela,
ou apenas visite-a de tempos em tempos.

Mercado

O imenso mercado de Valkaria é uma aglomeragio de lo-
jas permanentes e tendas que sao montadas e desmontadas a
cada dia. Os donos dessas tendas tempordrias competem entre
si pelos melhores lugares, chegando cada vez mais cedo para
garantir suas vagas. Quase tudo pode ser comprado aqui (com
excecdo de armas de fogo e outros itens ilegais). Lojas famosas
e tradicionais sio o Empdrio Bélico de Bellantor (loja de armas
de posse de um ando), a Sassafrds Artigos Alquimicos (produtos
de alquimia e componentes migicos), Legrasse & Legrasse (ir-
mios meio-elfos alfaiates), Loja Boca Cheia (doces, principal-
mente gorad — agora muito caro devido as Guerras Tduricas)
e a Ponte do Conhecimento (os copistas de livros mais rdpidos
do mundo conhecido)., Obviamente, existe uma infinidade de
lojas e tendas forz do mercado — mas o espago tradicional
ainda é muito valorizado.

Nitamu-ra

O bairro tamuraniano, criado quando o imperador de
Tamu-ra transportou os sobreviventes do ataque da Tormenta.
E radicalmente diferente do resto de Valkaria: em vez de gritaria
e ruas apertadas, serenidade e jardins bem tratados. Em vez de
gente de todas as ragas e etnias berrando para vender produtos,
um povo quieto e trabalhador, que se esforca em siléncio para
o bem-estar geral. No entanto, cada vez mais “estrangeiros” (ou




seja, aquﬁles sem ascendéncia tamuraniana) visitam Nitamu-ra,
por curiosidade ou para comprar as mercadorias exdticas que
s6 podem ser encontradas neste local. Muitos tentam conse-
guir um mestre que treine-os como samurais ou em algumna arte
marcial. Alguns habitantes do bairro veem isso com desprezo,
mas outros acolhem os visitantes calorosamente, apreciando o
interesse por sua cultura. Da mesma forma, muitos tamurania-
nos jovens rejeitam as tradigoes de seu povo, passando cada vez
mais tempo em outras dreas da cidade e vestindo-se como os de-
mais valkarianos. Depois da destruicdo da drea de Tormenta de
Tamu-ra, hd alguns anos, existe um levante para que os mora-
dores do bairro voltem 2 ilha, para comegar a reconstrugio. Es-
critores e bardos tamuranianos pregam um retorno as tradigoes
e um afastamento cada vez maior dos “estrangeiros”, para que a
“for¢a de Tamu-ra” esteja pura na empreitada de recolonizacio.

Refligio da Felicidade

Outro bairro nobre — mas dominado pelas familias que
ascenderam hd pouco tempo. Fica préximo 4 muralha, e é pla-
nejado por engenheiros, sendo uma verdadeira obra de arte,
com pequenos jardins e estituas por todos os cantos. Conta
até mesmo com uma miniatura da estdtua de Valkaria. Tudo a
respeito do bairro (incluindo seu nome e decoragio) é conside-
rado extremamente brega pelos aristocratas tradicionais.

.
Vila Elfica

O bairro que abriga os refugiados de Lendrienn € a maior
concentracio de elfos desde o grande ataque da Alianca Negra.
Muitos pensaram que seria um lugar de esplendor, um reino
élfico em miniatura, mas na verdade é um gueto. A Vila Elfica
¢ estranha — 4rvores, jardins e prédios de madeira viva muito
belos, tratados com milenares téenicas élficas, sio cobertos de
pichacées e acumulam lixo, ao lado de casebres e mendigos elfos
dormindo nas ruas. O crime é comum neste lugar, e a Tropa da
Floresta e das Montanhas (veja o Capitulo 2) domina a maior
parte do territério. Também ¢é um local frequentado por huma-
nos em busca de diversdo suja e barata — existem tavernas in-
salubres e até mesmo elfas prostitueas (algo impensdvel antes da
queda de Lenérienn). Contudo, também existem elfos tradicio-
nalistas e herdis que tentam motivar o povo. Algo recentemente
notdvel (e alvo de polémica) foi a apari¢io de virios minotau-
ros na Vila Flfica. Glérienn, apos tornar-se uma deusa menor,
passou a ser escrava de Tauron, deus padroeiro dos minotauros.
Assim, muitos elfos passaram a servir voluntariamente a essa
raca. A escravidao é proibida no Reinado, e tanto elfos quanto
minotauros negam que esses “servos” sejam na verdade escravos,
mas h4 desconfianca. Além disso, apds as Guerras Tduricas, o
povo de Valkaria vé minotauros com suspeita ou mesmo 6dio
¢ preconceito. Protestos, confusGes e violéncia explodem quan-
do valkarianos indignados vém vingar-se de minotauros que em
geral nem mesmo participaram do ataque. A praca central da
Vila Elfica é um ponto de encontro tradicional dos habitantes
do bairro. Muitos tentam manté-la limpa e bela, a0 menos uma
lembranga do que significa ser um elfo, mas a praga também ¢
assolada pelo crime e desolagio que ataca o restante deste lugar.

Principais Pontos
de Interesse

Arena Imperial

O maior centro de combates de gladiadores e eventos es-
portivos no mundo conliecido. A Arena € explicada em deta-
lhes no Capitulo 2.

Banco Tibar

Existern inGimeros agiotas e “emprestadores de dinheiro”
na capital, mas este é um dos tinicos bancos oficiais. De posse
de um clérigo de Tibar, 0 Deus Menor do Comércio, esta casa
financeira empresta dinheiro a altos juros, protege 0s Iecursos
de ricagos e transfere fundos para os mais distantes locais (algo
muito Gtil para aventureiros em jornadas). Os cofres contam
com protegoes mdgicas ¢ mundanas, mas isso nao impede que
haja tentativas de roubo de tempos em tempos.

Biblioteca das Duas Deusas

Um grande prédio, projetado com técnicas avangadas de
arquitetura, que abriga uma infinidade de livros. A biblioteca
honra tanto Valkaria quanto Tanna-Toh, e existem enormes
estituas das duas deusas na entrada. Quase qualquer tépico
pode ser encontrado entre seus tomos, e esta é uma parada
obrigatoria para qualquer aventureiro em busca de informacio
académica. Diz-se que, em dreas fechadas ao publico, existem
livros profanos que contém rituais capazes de invocar deuses
esquecidos e demonios.

Campo de Keenn

O Deus da Guerra nio é um favorito entre os valkarianos.
Mesmo assim, o campo de treinamento do exército de Deheon
e da milicia de Valkaria € batizado em seu nome. Original-
mente, 0 Campo de Keenn localizava-se fora da cidade, mas as
intimeras expansées das muralhas acabaram por engoli-lo. Este
lugar conta com alojamentos tempordrios, pistas de obstdcu-
los e imensas 4reas vazias, para pratica de exercicios militares.
Quando o exército e a milicia abrem espago para novos recru-
tas, todos devem se apresentar aqui. Da mesma forma, quando
Deheon exige que seus siiditos venham cumprir seu dever no
exéreito, a reuniao ocorre no Campo de Keenn.,

Casa de Repouso Millicent para
Espiritos Atormentados

Algo quase desconhecido em Arton, este é um manich-
mio, um lugar para tratamento daqueles considerados insanos.
E administrado até hoje por sua fundadora, Ellanie Millicent,
uma clériga de Marah. Embora Millicent tenha as melhores
intencées, a Casa de Repouso é uma verdadeira prisio, pois
precisa conter os pacientes mais violentos, ¢ a falta de recursos
torna as condigées de vida bastante precdrias, quase como em
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uma masmorra. O local foi fundado pouco antes da chegada
da Tormenta, e recebeu uma enxurrada inesperada de pacien-
tes quando quase todos os sobreviventes da Tempestade Rubra
mostraram estar insanos (o que também deu ao nome da insti-
tuicdo o ar de um trocadilho de mau gosto). Ainda hd muitos
tamuranianos e ex-soldados do Exército do Reinado enlouque-
cidos pela Tormenta ocupando os quartos/celas. Vez por outra
hd uma fuga, principalmente de internos com propensio ao
crime ¢ 4 violéncia.

Estatua de Valkaria

O marco zero da civilizagio no continente. A estdtua é tdo
grande que pode ser vista de quase qualquer ponto da cidade.
A drea ao redor ¢ repleta de vendedores, tavernas, guias, teatros
e outras curiosidades. Também ¢ uma das dreas mais caras de
todo o Reinado — um taverneiro aqui ganha muito dinheiro
com turistas ¢ peregrinos, mas precisa pagar taxas que fariam
qualquer mercador comum desmaiar! Atraindo tanta gente, a
zona ao redor da estdrua ¢ um prato cheio para bandidos, pros-
titutas e todo tipo de enganadores. De tempos em tempos, hi
um esforgo para “limpar” a 4rea, substituindo tavernas insalu-
bres por ateliés, templos e lojas de lembrancas, e expulsando
os aproveitadores. No entanto, eles sempre voltam. A dltima
limpeza 20 redor da estdtua ocorreu hd cerca de dez anos, sob o
governo do Rei-Imperador Thormy. Hoje em dia, o comércio
ilegal ou quase ilegal comeca a prosperar de novo aqui. Tam-
bém é comum ver perto da estdtua o mendigo louco Tilliann,
além de uma grande variedade de tipos pitorescos, bardos e
qualquer um em busca de atengio e fama.

A Grande Academia Arcana

A principal entrada para a Academia Arcana localiza-se
em Valkaria, num pequeno prédio com uma rabuleta onde
sc 1¢ apenas “Escola de Magia®. Os visitantes sdo recebidos
por um homem meio calvo, sentado atrds de uma mesa, com
livros e papéis. Aqueles que sdo admitidos passam por uma
porta, e ingressam no semiplano fantdstico onde se localiza a
Academia em si.

Palacio Imperial

Uma construcio monumental, considerada uma das ma-
ravilhas de Arton. O Paldcio Imperial abriga a Rainha-Impera-
triz e sua corte, além de incontdveis nobres e servos. O paldcio
¢ uma das estruturas mais seguras de todo o mundo. Conta
com guerreiros, magos e clérigos poderosos, além de magias
permanentes em suas paredes e comodos. Existe uma sala de
guetra (onde sdo discutidas as estratégias mais imporrantes
para o Reinado) sem portas ou janelas, que sé pode ser acessa-
da através de magias protegidas por senhas e palavras secretas.
A drea ao redor do paldcio é a tinica em Valkaria oficialmente
P[Oibida para as PESSO'&S COmuns. EXiSEe um per{metrﬂ Sempre
patrulhado por grupos de guardas (que contam com magos
e outros especialistas). Apenas convidados e servos do paldcio
tém permissio de andar por essas ruas. Em caso de invasio, os

guardas convergem para o intruso, soldados sao chamados e
magias fecham as ruas com muralhas de ferro, portais de zele-
frﬂﬂ.fj)ﬂrfe € outros efeitOS.

Portao da Queda

Este triste marco da capital ¢ o portdo que foi derrubado
pelos minotauros, enfim permitindo que os invasores adentras-
sem a metrapole no fim das Guerras Tduricas. Apesar do nome
agourento, os valkarianos recusam-se a esquecer do ocorrido,
para que nunca mais um inimigo consiga manchar dessa forma
a capital. Perto do portio hd um monumento, uma estdrua
de bronze retratando aventureiros, milicianos e soldados, em
honra aos defensores de Valkaria.

Praca de Diversoes e

Maravilhas Grimbo
Hi décadas, o ilusionista halfling Grimbo Tuluntum de-

cidiu construir uma imensa drea com brinquedos mdgicos ¢
mecinicos, diversbes movidas por magija iluséria e todo tipo
de maravilhas para as criancas de Valkaria. Seria um verdadeiro
“parque de diversées”. No entanto, depois da morte de seu fun-
dador, a Praca Grimbo tornou-se cada vez mais decadente —
seus filhos nunca se interessaram muito pelo negécio. Alguns
brinquedos estdo interdirados, enferrujados e iméveis. Outros,
apesar do estado lamentdvel, ainda sio usados (diz-se haver
um grande niimero de acidentes, acobertados pela familia de
Grimbo). “Atores” meio bébados desfilam em fantasias puidas,
retratando herdis artonianos em forma caricatural, em meio a
imensas estruturas periclitantes de metal e madeira, A “casa as-
sombrada” iluséria hoje em dia, segundo boatos, é realmente
assombrada pelos fantasmas das vitimas de acidentes. Ea “Roda
da Ambigio” (engenhoso artefato mecinico, que deveria elevar
os visitantes até a altura da cabeca da estdrua de Valkaria) conta
com apenas metade de suas gondolas, todas rangendo e pen-
dendo perigosamente. “Engenheiros” goblins sio contratados
para dar um jeito tempordrio nos brinquedos. Mesmo assim,
existem familias que visitam o lugar, atraidas pelo baixo preco.

A Rocha Cinzenta

A prisio de Valkaria nio fica no subterrineo do Paldcio
Imperial, mas em um enorme prédio ligubre ¢ abrutalhado,
na forma de um grande paralelepipedo. Conhecida como “a
Rocha Cinzenta”, esta prisao abriga detentos permanentes (que
cumptem penas de anos, décadas ou pela vida toda) e prisio-
neiros tempordrios, que aguardam deportagio, envio para a
Arena ou (em casos raros) execucdo. Existem alas especiais para
contengio de mortos-vivos, magos, clérigos, feiticeiros e ou-
tros que possuem poderes especiais. Vez por outra hd tentativas
de fuga, com e sem ajuda exterior. Diz-se que, nos porées da
Rocha, hd um prisioneiro que estd 14 hd mais de um século,
na solitdria. Ninguém conhece sua identidade, ou mesmo tem
certeza de sua existéncia. Até os carcereiros negam saber qual-
quer coisa. O diretor da prisao é Bartolakk, um golem de ferro
inteligente, que nunca dorme e estd sempre trabalhando.




Sede da Gazeta do Reinado

Existem pouquissimos veiculos de informagao impressos
em Arton, e a Gazeta do Reinado é decididamente o maior
¢ mais importante desses. Sua sede fica no segundo andar de
um prédio humilde, acima de um agougue (as brigas entre os
dois estabelecimentos sio lenddrias). A Gazeta é um trabalho
de amor de seu editor e apenas mais um assistente, que es-
crevem as matérias ¢ operam as prensas. No entanto, conta
com repérteres e correspondentes voluntdrios espalhados por
todo o Reinado (em geral aventureiros). O editor da Gazeta
pode ser sensacionalista e exaltado, mas nio tem medo de
falar a verdade, mesmo que ganhe inimigos ao fazé-lo. De
fato, a sede j4 foi alvo de vdrios ataques, e o editor vez por
outra contrata aventureiros para proteger o jornal (nunca a si
mesmo). A Gazeta por enquanto é apenas uma folha dobrada
e impressa dos dois lados, mas jd teve
grande importancia para a divulgacio \ P
de informacoes, principalmente du- W
rante as Guerras Téuricas. \

Sede da Guilda

sem Nome
Quase ninguém ird admitir que
a guilda existe — muito menos esta

sede. Afinal, nem mesmo um nome
a guilda possui para designd-la. Difi-
cilmente vocé conseguird arrancar de
algum cliente informagédes sobre a con-
tratacio de alguns dos maiores ladrées,
assassinos e infiltradores de Arton. A
sede fica em uma casa aparentemente
normal, em meio a um bairro residen-
cial comum. Mas é prova’.vcl que, na
verdade, nio fique aqui. Nem mesmo
exista. Vocé ndo ird encontrar mais
detalhes sobre a Guilda sem Nome no
Capitulo 2.

Sede da Milicia

Um enorme prédio de pedra cin-
zenta que abriga alojamentos, armoriais,
pdtio de treinamentos e a burocracia da
milicia, além de servir de prisio tempo-
raria. A sede da milicia é fortificada, e
um ponto seguro para o povo durante
problemas — de guerras de gangues
a invasdes planares. Também existem
pequenos quartéis da milicia em vdrios
pontos da cidade, com guarnicées que
variam de vdrias dezenas até quatro ou
cinco milicianos. A milicia é descrita em
detalhes no Capitulo 2.

@)

Sede dos Mosqueteiros Imperiais

Os Mosqueteiros Imperiais sio um caso curioso. Nasce-
ram de uma aposta, quando um aventureiro jurou que con-
seguiria convencer o Rei-Imperador Thormy a autorizar uma
forga de guarda-costas que usasse armas de fogo. Isso ndo acon-
teceu, mas Thormy autorizou um batalhdo de espadachins ga-
lantes, que defende a Familia Imperial com todas as forcas. No
entanto, o nome aludindo a mosquetes mostrou-se um apelido
impossivel de apagar. Apesar da posicdo privilegiada (podem
transitar livremente no Palécio Imperial), os Mosqueteiros tém
sua sede em um prédio nio muito grande, no andar acima
de uma taverna. Muitas vezes detratores da Familia Imperial,
guardas de alguma casa nobre rival ou mesmo soldados estran-
geiros em visita vém A taverna especificamente para procurar
problemas. Os duelos e brigas resultantes sio lenddrios.

(@)
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Pichacoes

Grafites e pichacées sio parte integral da vida em
Valkaria. Nomes de gladiadores e heréis famosos, declara-
¢oes de amor, xingamentos contra desafetos, governantes,
viloes e deuses... Todos sdo pichagdes tipicas. Também
desenhos risticos (em geral pornogrificos) de figuras
publicas ou mesmo “amigos” do pichador. Embora isso
deixe a cidade mais feia, o valkariano médio ndo fica cho-
cado, nem mesmo com as representagdes mais obscenas.
A Rainha-Imperatriz poderia indignar-se com certos de-
senhos representando-a nos muros, mas a prdpria deusa
ndo parece muito envergonhada de seu corpo...

Qutra fungio das pichagoes é servir como marcagio
de territério de gangues e irmandades (veja o Capitulo
2). Os criminosos devem conhecer esses simbolos e fra-
ses (em geral obscuros para as outras pessoas) para que
ndo invadam um territério rival. Muitas vezes aventurei-
ros também usam pichacées para trocar mensagens em
cédigo uns com os outros.

Sede do Protetorado do Reino

Neste misto de escola, alojamento e fortaleza, alguns
dos maiores heréis de Arton residem e treinam. Liderado por
Arkam Brago Metilico, o Protetorado do Reino tem a funcio
de defender o Reinado contra as maiores ameagas. Iniimeros
aventureiros estdo sempre tentando se juntar a essa forca de
elite. Todos os novos recrutas sio treinados pessoalmente pe-
los membros mais graduados (o que chega a ser engragado, jd
que mesmo o0s novatos sio heréis poderosos!). Assim, a sede
conta com algumas das melhores instalages para treinamento
em Arton, e é talvez a nica legitima “escola de aventureiros”
conhecida. Também conta com uma “sala de troféus” que abri-
ga crinios dos mais poderosos e exéticos monstros conheci-
dos, além de objetos antes pertencentes a antigos inimigos do
Reinado. Por incrivel que pareca, a sede muitas vezes é alvo
de ataques de vildes — em busca de vinganga, eliminagio de
obstdculos ou mesmo fama. Pelo menos um aventureiro ji foi
convidado pelo Protetorado apés ter se infiltrado na sede e rou-
bado um item poderoso (apenas para provar seu valor).

Universidade Imperial

Um projeto relativamente recente e ainda nio muito de-
senvolvido, esta é uma universidade ndo dedicada a ensino
mdgico ou religioso, mas ao puro conhecimento. Engenharia,
medicina, matemdtica, filosofia ¢ outros tépicos sio ensinados
aqui, embora ndo haja um curriculo plenamente delineado, ¢
um diploma nio tenha muito valor. A universidade esta sempre
a procura de aventureiros que possam dar aulas especiais sobre
artefatos ou lugares distantes que conhegam, e vérios professo-
res 540 aventureiros que usam sua experiéncia e descobertas em
suas aulas (especialmente sobre arqueologia, zoologia e outros
topicos que exijam pesquisa de campo).

Outros Pontos
de Interesse

Aquedutos

O Rio dos Deuses e o Rio Nerull passam perto de Valkaria,
mas nio chegam a atravessar a cidade, Assim, sio necessdrios
aquedutos — impressionantes obras de engenharia, que desviam
parte da dgua corrente para vérios pontos da cidade. A média dos
cidaddos faz viagens frequentes ao aqueduto mais préximo, em
busca de 4gua para cozinha, banho e outras tarefas do dia-a-dia.

Catedral e Templos

Todos os deuses maiores (até mesmo Kallyadranoch, cujo
retorno é recente) e indimeros deuses menores tém igrejas aqui.
Nem todos sio bem recebidos, mas a Rainha-Imperatriz esfor-
ca-se para que todas as religiées tenham espago na capital. Os
templos de Tauron foram alvo de vandalismo apés as Guerras
Tduricas, e hoje em dia hd uma grande polémica sobre a cons-
trugio de um templo ao Deus dos Minotauros perte do Portao
da Queda. Muitos veem isso como um deboche do sofrimento
dos valkarianos. No entanto, o maior templo de todos é a Ca-
tedral de Valkaria, sede do culto da Deusa da Humanidade. A
Catedral é um prédio curioso. Estd sempre em construgio, ex-
pansio ou reforma — os dogmas da deusa sio postos em pratica
na melhoria constante do lugar. Valkarianos de todas as racas,
classes sociais e estilos de vida vém rezar na Catedral, e este é um
ponto de encontro de aventureiros. H4 um quadro com ofertas
de trabalho para aventureiros, mercendrios e exploradores na
Catedral — é comum que pessoas em busca de herdis fixem
antincios aqui, sabendo que irdo atrair a atengio desejada.

Esgotos

Nem todas as zonas da capital possuem esgotos, mas as
mais antigas, tradicionais e ricas contam com esse privilégio. E
dificil para os engenheiros artonianos construir tineis de esgoto
pequenos; assim, a maior parte das galerias ¢ imensa, capaz de
abrigar vdrias pessoas ao mesmo tempo. Dizem os boatos que
existem passagens entre vdrios pontos importantes (a Rocha
Cinzenta, o Palicio Imperial, a Catedral de Valkaria...) pelos
esgotos. Também hd boatos de que monstros habitam os taneis,
e vildes e necromantes usam as galerias como esconderijos.

Monumentos

Além de todos os monumentos citados individualmente,
existem vdrios outros na capital. A Estitua da Tranquilidade re-
trata o antigo Rei-Imperador Philydio, o Tranquilo. A Coroa
da Devastagio é uma enorme escultura abstrata (considerada de
mau gosto por muitos) que simboliza a dor do povo de Trebuck
quando foi atacado pela Tormenta. O artista qareen Sh'Alffylou
estd no meio de um projeto de estdtuas de todos os deuses do
Pantedo, espalhadas pela cidade, usando materiais diferentes
para cada um (bronze para Tauron, madeira para Allihanna,




conchas para Oceano...). Em uma elevagio ao leste da cidade
{uma colina), existe a Senda da Unido, enormes rostos de pedra,
representando cada uma das ragas inteligentes de Arton.

Parques

Pouquissimas cidades em Arron possuem parques — o
proprio conceito é desconhecido da maior parte dos artonianos!
Valkaria, no entanto, conta com trés parques principais. O Par-
que Redentor, em uma tradicional zona boémia, é frequentado
por familias durante o dia e criminosos 4 noite. O Parque da
Deusa, préximo 2 estitua, ¢ dominado por mascates e punguis-
1as. O Parque do Monsenhor, mais isolado, conta com animais
e plantas ex6ticos — foi uma tentativa de criar uma zona “na-
wral” em Valkaria, para agradar a devotos de Allihanna, mas
foi rejeitado violentamente pelos druidas. No entanto, ji hou-
ve pelo menos um circulo de druidas malignos que tentaram
expandir os parques, usando sua magia para que a vegeragio
engolisse toda a cidade. H4 boatos de que isso possa aconte-
cer de novo, na noite de uma conjungio astral importante para
Allihanna e Megalokk. Também hd indmeros parques menores.

Tavernas

Existem incontdveis tavernas e estalagens em to-
dos os bairros e zonas, variando de estabelecimentos
de luxo a saletas sujas que sio palco de frequen-
tes brigas. Ndo muito longe da Favela dos
Goblins hd a taverna Né nas Tripas, antro
de bandidos composto por mesas e cadei-
ras desencontradas, 4 frente de
um balcio improvisado com |
tabuas sobre barris. Préximo / '
20 centro da cidade hd a 7o~ |4 =4
verna Emalloys, ponto tradi- o
cionalfssimo, com séculos
de idade, onde alguns dos
maiores aventureiros de
Valkaria encontram-se com
velhos que frequentam o lu-
gar desde que ndo tinham
barba. No Bairro do Re-
comeco, a estalagem Vi-
nha Dourada atende uma
clientela exigente, com
ambiente elegante e calmo.
O Refeitdrio Al-Aramad é
uma gigantesca taver-
na que ocupa a maior
parte de um quarteirio,
com trés andares, sem-
pre lotada, dia e noite.
E um lugar barulhento,
alegre e até mesmo rude,
favorito de aventureiros.
Por seu tamanho, as ve- &
zes ocorrem varias brigas

de taverna a0 mesmo tempo, sem que uma tenha nada a ver
com a outra. H4 uma taverna sem nome, chamada informal-
mente de “Clube de Cavalheiros”, cuja existéncia é conhecida
apenas por quem é convidado a frequenté-la — é um reduto
dos maiores vilées de Arton, nunca descoberto por nenhu-
ma autoridade ou heréi. Nio ¢ permitido chamar ninguém
por Seu nome ou alcunlla na taverna, € 0§ Client{:‘.s ignoram
as atividades uns dos outros. Existem intimeras tavernas ét-
nicas (administradas por familias tamuranianas, anis, half-
lings...), tanto nos bairros tipicos quanto espalhadas pela cidade.

Teatros

Existern diversos teatros em Valkaria. Os menores ndo pas-
sam de palcos improvisades onde se apresentam titereiros e artis-
tas mambembes. Os maiores abrigam pegas famosas, menestréis
renomados, éperas anas (moda entre os nobres) e outros espetd-
culos. Um esperdculo que vem sendo alvo de muita polémica e
atencdo é Gldrienn, meu amor, uma dramatizacio da queda da
Deusa dos Elfos, em forma de épera ana (1), encenada por atores
humanos (!!). J4 houve protestos e até mesmo ataques de elfos ao
Teatro Iridescente, onde a dpera é encenada. O maior e mais tra-

dicional teatro de Valkaria (o Teatro Imperial) nfo apresenta
espetdculos com esse potencial polémico.

Tribunais

As sedes administrativas de
cada um dos Lordes Urbanos es-
tio espalhadas pela cidade.

Seus nomes oficiais sio
variados (“Casa Gover-
nante das Pontes do Su-
doeste”, “Paldcio Publico
do Nor-Nordeste Superior”),
mas sdo todas informalmen-
te conhecidas como tribu-
nais, pois sua principal funcio
para os cidadios comuns é ser-
vir como palco de julgamentos.
Tradicionalmente, os juizes sdo
clérigos de Khalmyr, mas nem
sempre isso é possivel. Sempre
hd uma horda de advogados
(pessoas com conhecimento
dos labirintos da lei, jd que nio
existe regulamentagio para
essa profissio em Valka-
ria} 4 caga de clientes.
Aventureiros que tenham
problemas com a lei pro-
vavelmente passario por
um destes prédios.

Néojfaltam[aventureiros
em)Valkariall
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Valkaria é mais do que sua histéria e geografia. Para  sionaram a construgio, emprestando suas técnicas e alguns de

muitos, o que torna a Cidade Imperial tio importante sdo  seus melhores arquitetos como um presente para comemorar

suas pessoas. Sua sociedade. Neste capitulo sio descritas al- - a uniio do Reino dos Anées ao Reinado. De fato, até hoje a

| gumas das mais importantes e poderosas facgbes, grupos e  Arena Imperial é uma das maiores obras arquitetdnicas de Ar-
comunidades de Valkaria. Compreendendo as relagbes de  ton, com capacidade para milhares de pessoas ¢ infraestrutura
poder na cidade, pode-se compreender seu funcionamento.  que acomoda virios tipos de competigoes, de lutas a esportes

. WY = 4 - - i i 3ti '
Na descrigio de cada faccdo também hd sugest6es de (incluindo eventos aqudticos!).

como usi-la em jogo e maneiras para envolver os personagens Os primeiros lutadores da Arena eram, em geral, prisio-
jogadores em cada faceta da capital. Do lado da lei ou do cri-  neiros. Muitos criminosos presos nas masmorras de Valkaria
me, vivendo existéncias de riqueza e furilidade ou lutas brurais,  recebiam a op¢io de lutar na Arena Imperial, contra monstros
esses grupos compdem a fauna urbana da capiral, podendo en-  ou uns contra os outros, para diminuir suas penas. A maioria
viar aventureiros em missbes ou enfrentd-los. dessas lutas era até a morte — um dldmo recurso desesperado

para homens com nada a perder. Também havia, nos primeiros

tempos da Arena, simples execugbes publicas de criminosos

l sa n g u e 5 o u ro e G l 6 ri a . condenados. Os “gladiadores” que recebiam esse destino eram

= colocados em combates onde nio tinham a menor chance
a Arena lmperlal — contra monstros muito poderosos, ou desarmados contra
muitos oponentes. Essa prdtica foi rapidamente extinta pelos

O palco de alguns dos mais surpreendentes e perigo- )
préprios regentes de Deheon.

sos combates em Arton nio é uma masmorra, um campo

de batalha ou uma fortaleza hostil. Guerreiros poderosos, O primeiro gladiador realmente voluntdrio foi Oiren Vi-
monstros selvagens, magos assombrosos e outros duelam  renyus, um humano nativo de Valkaria, criado na Favela dos
no coragio da capital do Reinado, na Arena Imperial. Goblins. Oiren, um 6érfio que nunca conhecera os pais, sobre-

vivera nas piores partes da capital, em geral dependendo de sua

s .. . forca e esperteza. A Favela dos Goblins era o dnico lar que ele
HlStorla da Arena conhecera até entdo. J com vinte e poucos anos, Oiren um dia
A Arena Imperial foi construida hd vdrios séculos, ainda  bateu & porta da diregao da Arena Imperial, pedindo para ser
quando o Reinado era jovem. Os andes de Doherimm supervi-  um gladiador. Achava que poderia viver de sua capacidade de
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lura, e pedia em troca apenas comida e abrigo — o que era bem
melhor do que a vida a que estava acostumado.

A diretoria da Arena Imperial ndo sabia como reagir, mas
acabou aceitando o pedido do jovem (seria estranho negar-lhe o
que era considerado uma punigio para criminosos...). Oiren en-
frentou diversas lutas contra os outros luradores da Arena (todos
prisioneiros). Nessa fase primitiva, todos os combates eram, ain-
da, até a morte, mas Oiren triunfou sempre. Nao demorou para
que ele se tornasse um verdadeiro herdi do pablico, uma celebri-
dade na capital imperial. As pessoas vinham de todas as partes de
Valkaria e, logo, de todo o Reinado para ver “Oiren, o Orfao”.
O gladiador continuava lutando em troca de casa e comida, mas
sua fama atraiu alguns nobres e burgueses, que negociaram com
a diretoria da Arena para financiar seus combates. Oiren tornou-
se o primeiro gladiador profissional, e acabou enriquecendo.

A histéria do “Orfio” inspirou multidées de jovens a tentar
a sorte; depois de alguns anos, a Arena contava com uma trupe
fixa de lutadores, € a profissao de gladiador ja era algo comum.
As regras dos combates mudaram; as lutas até a morte passaram
a ser algo raro. Oiren nunca deixou de lutar na Arena. Morreu
de velhice, com mais de noventa anos, permanecendo invicto.

A Arena Hoje

Hoje em dia, a Arena Imperial é um misto de estddio de
esportes, teatro e campo de batalha. A maior parte das lutas aca-
ba com a mera derrota de um dos gladiadores. Dependendo da
lura, isso pode significar a inconsciéncia ou o “primeiro sangue”
(ou seja, o primeiro lutador a ter seu sangue derramado perde).

Existem também muitas lutas que nio passam de meras en-
cenagbes — os gladiadores, embora em geral sejam ainda lutado-
res treinados, fazem o papel de atores, fingindo grandes batalhas
com armas falsas, mortes teatrais e inimizades ficticias. Existem
gladiadores especializados nessas lutas falsas. Eles combatem
vestindo mdscaras e armaduras elaboradas, que escondem suas
identidades. Assumem vérios personagens, que podem morrer
ou ser vencidos, sendo mais tarde substituidos por outras per-
sonas inventadas. Embora tais luras sejam muito apreciadas por
uma parte do piiblico — em geral os mais jovens ou sensiveis
— os “atores” sao bastante desprezados pelos gladiadores “reais”.

Também perdura até hoje o costume de lutas até a morte,
embora essas sejam raras. Em geral, apenas criminosos con-
denados lutam até a morte — como no passado, recebem a
chance de diminuir suas penas na Arena Imperial (veja mais
sobre punicées em Valkaria na pdgina 9). Criminosos podem
lutar entre si ou contra algum dos campedes da prépria Arena
— os combates dos maiores astros contra criminosos vis sio
sempre grandes atracdes, e invariavelmente resultam na morte
do prisioneiro. Alguns gladiadores escolbern lutar até a morte,
por variados motivos. Alguns decidem resolver velhas inimi-
zades na Arena; outros estdo tdo desesperados por dinheiro ou
fama que arriscam tudo. A Arena Imperial s6 realiza esse tipo
de combate mediante um pedido especifico de ambos os gla-
diadores envolvidos, e existe uma fiscalizacio muito rigida para
evitar qualquer tipo de influéncia externa ou controle mental.

Além das lutas propriamente ditas, a Arena abriga tam-
bém outros tipos de espetdculo. Competigdes esportivas, como
corrida de bigas ou cavalos, arco e flecha e disputas de atle-
tismo sdo muitas vezes eventos preliminares antes dos duelos
de gladiadores. Também hd apresentagoes de bardos (em geral
para “aquecer” o piiblico) e a simples exibigao de criaturas ma-
gicas ou exoticas.

A Arena ¢é composta de uma “praga” principal, onde sao
realizados quase todos os eventos. O piso desse territério central
é recoberto de areia, mas na verdade é feito de madeira, e possui
um vasto subsolo. Em muitas ocasibes, os diversos alcapoes e
aberturas que existem no piso sao abertos, e o terreno é pre-
parado com fossos, armadilhas e outros elementos para deixar
os combates “mais emocionantes”. Em volta da praca principal
existe um fosso murado. Esse fosso possui um sisterna capaz de
inundi-lo, para competicoes aqudticas como lutas ou corridas
entre pequenos barcos. Além do fosso, encontram-se entradas
gradeadas para os aposentos dos gladiadores, as enfermarias e as
jaulas de feras. Quando necessirio, pequenas pontes ligam esses
lugares ao terreno principal, permitindo a passagem dos “astros”.

Por fim, a Arena ¢ toda rodeada de arquibancadas, capa-
zes de comportar milhares de espectadores. Existem tribunas
especiais para a Familia Imperial e para regentes de estado. No
interior da Arena, localiza-se o escritério da direcdo e a tinica
banca de apostas oficial. Pelas arquibancadas, circulam dezenas
de vendedores de comida e bugigangas — por alguns Tibares,
vocé pode comprar uma fritura de procedéncia duvidosa ou
um boneco de madeira do unicérnio de Loriane, a Estrela!

Lutando na Arena

A Arena Imperial possui seus préprios gladiadores, divi-
didos entre “atores” e “lutadores de verdade”. Muitos jovens
procuram a Arena, na esperanga de se tornarem astros como
Oiiren e Loriane. Contudo, o processo de selecio é muito rigi-
do. As inscricoes ficam abertas durante apenas um dia, e todos
os aspirantes passam por lutas eliminatérias entre si e inspecées
por parte dos treinadores e, em alguns casos, dos préprios gla-
diadores profissionais. Em geral, apenas pessoas jovens, fortes
e de aparéncia bela ou exética sao escolhidas. Um punhado de
aspirantes é selecionado a cada ano (as vezes, nem isso), para
entio passar por um treinamento intenso. Muitos desistern an-
tes de completd-lo, e apenas os poucos que persistem até o fim
tornam-se gladiadores profissionais. Em algum ponto ao longo
de seu treinamento, escolhem as lutas reais ou as encenadas.

E claro que existem excegbes — alguns gladiadores sio
“descobertos” em brigas de taverna, aventuras ou outras situ-
agoes que demonstrem seu talento. Hd casos de soldados ou
aventureiros que viraram gladiadores em meras semanas!

A terceira forma de se tornar um gladiador ¢ lutando como
“amador” na prépria Arena. Uma vez por semana, a Arena abre
uma tarde em que gualquer um pode lutar — desde que por
vontade propria, sem nenhum tipo de controle mdgico. Esses
combates amadores podem ser comicos ou patéticos, mas tam-
bém muito perigosos. A Arena Imperial nio se responsabiliza




por nada que acontega durante um combate amador. As ve-
zes, ocorrem mortes ou ferimentos graves, seja por malicia ou
por pura inexperiéncia de um dos lutadores. A Arena também
nio fornece magias de cura ou leitos para os feridos. Contudo,
vez por outra algum amador se destaca, e acaba recebendo um
convite para se tornar um gladiador profissional. Esses sio ex-
cegdes: a maioria dos amadores sdo iludidos sem esperanca ou
brutamontes violentos.

Dentre os gladiadores profissionais, alguns trabalham direta-
mente para a Arena Imperial, recebendo um saldrio fixo. Outros,
apesar de fazerem parte do time treinado na Arena, escolhem
um empresdrio, sujeitando-

Publicamente, a Guilda dos Gladiadores mostra-se uma
organizacio respeitdvel, devotada ao esporte e ao entretenimen-
to. Mas essa fachada esconde uma infinidade de negécios sujos,
incluindo contratos de semiescravidio, lutas forjadas, apostas
Hegais, comércio de criaturas raras e até torneios de rua secretos,
muito mais violentos que os embates da Arena Imperial.

Um dos comandantes da Guilda é Alfradan Girard — ou
“Al”, como ¢ mais conhecido no circuito das lutas. Ele é tam-
bém o empresdrio pessoal de ninguém menos que Loriane, “a
Estrela” (veja no Capitulo 4). Loriane é o investimento mais
lucrativo da guilda. Ainda que ela prépria nio saiba disso, qua-

se todas as suas luras sio ar-

se a maiores riscos em troca
da possibilidade de maiores
lucros. Empresdrios sao tio
variados quanto sio os luta-
dores: alguns sao verdadeiros
pais para os gladiadores que
agenciam, outros sio apro-
veitadores inescrupulosos. Al-
guns dedicam-se a apenas
um gladiador, outros pos-
suem um plantel de astros, ¢
podem descartar um lutador
que acumule muitas derro-
tas. Um gladiador agenciado
por um empresirio nio rece-
be saldrio da Arena, mas rece-
be uma parte dos lucros que
seu empresdrio recolhe em
apostas legais ou ilegais. Mais
uma vez, a real porcentagem
desses lucros depende do
empresirio — existern gla-
diadores que sio pouco mais
que escravos. Um empresdrio
também marca as lutas de
seu gladiador e providencia
todo o apoio, desde clérigos
de plantao até itens mdgi-
cos e ouiras protegdes. Jd os
gladiadores empregados pela
Arena lutam quando a dire-
cio decide, e contam com
equipamentos fornecidos pela prépria Arena, ou comprados do
préprio bolso. Gladiadores novatos geralmente tém de trabalhar
para a Arena ou entio se sujeitar a empresirios menores — com

Ppoucos conraros € recursos.

A Guilda dos Gladiadores

Virios gladiadores jovens ou iniciantes ficam felizes ao sa-
ber da existéncia desta guilda, pensando que é uma entidade
dedicada a proteger seus interesses. Mas a vida desses lutadores
raramente ¢ tao justa: apesar do nome, esta poderosa guilda é
formada nao por gladiadores, mas por seus empresdrios.

ranjadas, para que ela nunca
seja derrotada — e, caso
isso ocorra, logo vird uma
gloriosa revanche. O mais
comum € que seus oponen-
tes sejam subornados ou
ameacados para que entre-
guem a luta. Aqueles que se
recusam podem ser vitimas
de magias paralisantes ou
dardos envenenados bem

no meio do combate...

Tipos de
Competicoes

Existe espaco para vi-
rios tipos de lutas e compe-
ticbes esporrivas na Arena

Imperial.

Esportes/Atletismo

Esses eventos, consi-

derados “secunddrios” as
grandes lutas, sio resolvidos
com um numero fixo de
testes 0postos entre os par-
ticipantes. Os testes variam
de acordo com o evento:
competicdes de atletismo
podem envolver Acrobacia,
Atletismo ou Reflexos; cor-
ridas a pé sdo resolvidas através de testes de Destreza (para cor-
ridas curtas) ou Constituicio (para maratonas); corridas a ca-
valo envolvem testes de Cavalgar; competicées de arco e flecha
envolvem jogadas de ataque 4 distincia, etc. Em geral, ndo hd
apostas nesse tipo de evento, mas mesmo assim muitos atletas
competem por fama, amor a0 esporte ou em apostas privadas
entre os competidores ou times.

Lutas Encenadas

Nao existe disputa real neste tipo de lutas. Todos os resul-
tados sio pré—determinados e, em geral, bastante previsiveis.
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Muitas vezes, existe um “heréi” e um “vilao”, ¢ o herdi costuma
vencer (a nio ser que esteja programado para “morrer”, inci-
tando o 6dio do publico contra o vildo). Nio sio necessirios
testes, mas os arores podem realizar testes de Atuacio (lutas
encenadas): o resultado do teste € o niimero de Tibares que
cada ator recebe dos espectadores satisfeitos.

Lutas Profissionais Individuais

Em geral, a diregio da Arena nzo coloca em um duelo dois
lutadores muito desiguais entre si — com diferenca de 3 ou
mais em seus Niveis de Desa-

sionais individuais. A excegdo € que aqui sdo permitidas magias
— desde que lancadas durante a luta, ndo antes. Algumas vezes,
existe a tentativa de igualar o niimero de gladiadores em cada
lado, mas isso nio é uma constante — afinal, um grupo pode-
rosissimo com apenas trés membros pode liquidar facilmente
cinco aventureiros fracos. Em geral, grupos de gladiadores sio
versdtels e variados, como grupos de aventureiros, Quase rodos
contam com um mago, um clérigo ¢ um ladino, além de guer-
reiros e outros lutadores.

Duelos Magicos

fio. Existem, € claro, excegoes,
muitas vezes requisitadas por
gladiadores entusiasmados ou
empresdrios atrds de lucro. A
vitéria de um “azario” pode
render muito dinheiro em
apostas (veja mais adiante).
Sao permiridos itens mdgicos,
mas todos devem ser declara-
dos aos organizadores. Um
lutador pode solicitar a remo-
¢io de um ou mais itens de
seu adversario, caso haja um
desequilibrio de equipamen-
to (a diregdo resolve essas dis-
putas, ¢ uma solugio comum é

retirar sodos os itens magicos de
ambos os lutadores). Magias,
no entanto, sio proibidas —
nio é permitido, por exemplo,
receber uma pele rochosa logo
antes de um combate, ou uma
forga do tewuro. A Arena conta
com magos < ClérigOS ﬁSPECiﬂ*

lizados em detectar magias e
itens mdgicos, para evitar tra-
pagas — mas existem meios de
burlar as regras...

Em geral, essas lutas vdo até a in-
consciéncia de um dos gladiadores. A
qualquer momento da luta, um dos
oponentes pode desistir. Mesmo
assim, sempre existe a possibi-
lidade de uma morte aciden-
tal — ninguém disse que a
vida de gladiador era segura!
Outra modalidade acaba ao “primeiro sangue” (o primeiro lutador
que consegue acertar um golpe vence), ou até a morte. Em geral,
os lutadores comecam a 6 metros um do outro. Sdo permitidos
todos os tipos de armas, inclusive de ataque 2 distincia.

Lutas Profissionais em Grupo

Muito popular entre bandos de aventureiros, este tipo de
combares segue basicamente as mesmas regras das lutas profis-

Um dos mais populares tipos de disputas,
e também um dos mais arriscados para a pla-
teia! Duelos mégicos seguem as mesmas regras
das lutas profissionais individuais, com apenas
uma excecic: os dois parricipantes tém cinco
rodadas para “se preparar” com magias, pocdes,
pergaminhos ou outros meios, antes do inicio
do combate, Isso torna os duelos mdgicos um
verdadeiro festival de criaturas conjuradas,
escudos de energia, rransformagdes, etc. E
expressamente proibido causar qualquer
dano ou efeito prejudicial ao oponente
durante o periodo de preparagio. Nao
apenas magos competem em duelos ma-
gicos: todo tipo de classe conjuradora ‘
participa (podendo haver lutas de fei-
ticeiros contra druidas, magos contra
clérigos, erc.).

Lutas Amadoras

Aqui vale, literalmente, tudo. Desde
que ambos os lados concordem com as
condigoes, gualguer coisa pode ser utilizada
em uma luta amadora. Sio comuns emba-

tes de um grupo inteiro contra apenas um

oponente, duelos com montes de quinqui-
Tharias mégicas, diversas magias de prote-
¢do... Sempre hd alguém ingénuo o bas-
tante para crer que pode vencer 0 mago
com suas cinco criaturas invocadas...

Lutas contra

Criaturas
Geralmente, apenas gladiado-

res profissionais lutam contra mons-
tros e criaturas nio inteligentes. Mas, &s vezes, amadores de
vida curta aceitam lutar contra o monstro de algum empresdrio
ou ricago excéntrico. Em geral, esses combates sdo até a morte
— pois é dificil convencer um monstro enraivecido a poupar
o infeliz que estava tentando matd-lo hd quinze segundos. E
comum que grupos inteiros desaflem criaturas poderosas (em
geral, com ND igual a 2 ou 3 a mais que o nivel médio do
grupo). Dependendo do poder da criatura, é permitido aos gla-
diadores algum tempo para se preparar antes da luta, com itens,
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magias, etc. Embora possa haver apostas, lutas contra criaturas
s30 vistas mais como espetdculos, destinados a atrair piblico
pagante para a Arena. Vale lembrar que apenas criaturas com
Inteligéncia igual ou menor a 3 sdo consideradas “monstros”
na Arena — o restante ¢ tratrado como pessoas. No entanto,
existe um lado sombrio na Arena Imperial, e jd houve casos de
monstros inteligentes sendo tratados como bestas irracionais.

Campeonatos

Alguns dos eventos mais divertidos que a Arena apresenta,
os campeonatos sio realizados em média uma vez por ano, ¢
atraem multidoes de espectadores — sem mencionar dezenas
ou centenas de competidores ambiciosos.

Campeonatos sio eventos de duracio limitada. Diferen-
tes das batalhas normais da Arena, funcionam num sistema de
eliminatérias, em que os gladiadores se enfrentam até que res-
te um unico vencedor, que recebe um grande prémio. Muitos
campeonaros sio pa[rocinados por regentes do Reinado, por
companhias mercendrias ou por guildas mercantis. O prémio
¢ sempre algo altamente valioso, como um item mdgico de
grande poder, um titulo de nobreza, uma posi¢io em um exér-
cito poderoso ou mesmo uma fortuna em ouro. De qualquer
modo, o vencedor de um campeonato da Arena Imperial pode
esperar grande fama, sendo convidado para integrar grupos de
aventureiros em missoes arriscadas, treinar soldados de elite em
algum reino ou mesmo ser guarda-costas de um regente.

Os combates nos campeonatos sio sempre até a derrota
(nunca até a morte), mas os competidores sio alertados para
2 ocorréncia nio incomum de “acidentes” (pelos quais a Are-
na ndo se responsabiliza). Qualquer um pode se inscrever para
participar de um campeonato, mas existe uma série de provas
eliminatérias que desqualifica muitos pretensos competidores,
Em termos de regras, cada campeonato possui um “nivel efe-
tivo minimo” para seus participantes — por exemplo, apenas
personagens de nivel 5 ou maior podem participar. Quanto
maior o nivel minimo de um campeonato, maior serd o seu
prémio. Contudo, mesmo em campeonatos com nivel minimo
muito baixo, as finais tendem a apresentar oponentes de ni-
vel bem mais elevado. Existem tanto campeonatos individuais
(gladiadores se enfrentando um contra um) quanto em grupos.

Regras para a Arena
Apostas

Existe apenas uma banca oficial de apostas na Arena Im-
perial, mas ¢é fato sabido que também existem muitas bancas
clandestinas.

Caso um PJ] queira apostar, use as regras a seguir. Cada
aposta comega na proporgio de 1:1 (se ganhar, vocé lucra o que
apostou). Para cada 1 de diferenga no ND dos competidores,
a propor¢io aumenta em 1 para o lutador com o ND menor.
Por exemplo, se um gladiador de ND 5 estiver enfrentando um
monstro com ND 7, a proporgio serd de 3:1 para o gladiador.
Ou seja, se vocé apostar 100 TO no gladiador e ganhar, rece-

berd de volta 400 TO (para um lucro de 300 TO). De modo
inverso, se apostar 100 PO no monstro e ganhar, receberd de
volta 133 TO (um lucro de 33 TO).

Para resolver lutas entre PdMs de maneira simplificada, o
mestre pode fazer uma série de testes opostos entre os compe-
tidores, com cada um rolando 1d20 + seu ND. O primeiro a
conseguir trés testes bem-sucedidos ¢ o vencedor.

Se o mestre quiser complicar as coisas, pode considerar
que a proporcio das apostas nio reflete a verdadeira diferenca
de ND dos lutadores. Por exemplo, se um guerreiro misterioso
estiver enfrentando o atual campedo da arena, as apostas pro-
vavelmente estardo concentradas no campedo — mesmo que,
na verdade, o guerreiro misterioso seja melhor! Nesses casos, o
mestre pode permitir que testes de Intuicio para determinar o

ND de cada competidor.

As apostas mdximas na Arena Imperial variam de 100 TO
(para lutas amadoras) a 10.000 TO (para as finais de um gran-
de campeonaro).

Torcida

Alguns gladiadores adoram ser os “bandidos” na Arena,
achando que s6 fracotes empolados querem ser idolos da pla-
teia. No entanto, muitas vezes essa opinido muda quando, no
meio de uma lura, o gladiador recebe uma fruta podre na cabe-
¢a, vinda das arquibancadas.

A plateia pode influenciar bastante uma luta, seja com
vaias e aplausos, seja interferindo de maneira mais direta. Con-
quistar o apoio do publico também nio é ficil. Nas poucas ro-
dadas antes do inicio de um combate, ambos os lados podem
realizar testes de Atuacio, Diplomacia ou Intimidar, contra CD
15. Um sucesso significa que o gladiador conquistou o apoio do
ptiblico, recebendo um bénus de +1 em jogadas de ataque e tes-
tes de habilidade, pericia e resisténcia. Esse bénus aumenta em
+1 para cada 5 pontos pelos quais o teste ultrapassou o valor 15
(por exemplo, +2 para um resultado de 20, +3 para um resulta-
do de 25...), até um maximo de +5 (mediante um resultado de
35). Contudo, uma falha nesse teste pode trazer consequéncias
desastrosas. Para cada 5 pontos abaixo de 15 no resultado do
teste, o gladiador recebe penalidade de —1 nos mesmos testes
relacionados acima (por exemplo, =1 com um resultado 10, -2
com um resultado 5...). Esse teste também pode ser feito para
impor penalidades ao adversdrio, de forma idéntica (um resulta-
do de 15 impée —1 de penalidade, 20 impée -2, etc.).

A Campanha na Arena

A Arena Imperial é um lugar ideal para desenvolver aven-
turas — afinal, vocé tem infinitas oportunidades de combare,
intriga, traicdes, amizades ¢ fortuna, tudo em um sé luga,r. E
bastante natural que os jogadores envolvam-se com a Arena
espontaneamente (afinal, qual jogador despreza uma batalha
com grandes recompensas no final?). Além disso, a Arena Im-
perial ndo oferece apenas dinheiro e fama — itens mégicos po-
derosos muitas vezes sao prémios para gladiadores campedes.
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Um elemento cldssico de um antigo cendrio de campanha
importado era comegar uma campanha com os personagens
como escravos, capturados e sendo levados para combater em
uma arena. Embora a Arena Imperial nio utilize essa pratica,
¢ bem possivel envolver os personagens jogadores num crime
que nio cometeram (esperamos!) e oferecer-lhes o combate
na Arena como a unica saida para conseguir a liberdade ¢
limpar seu nome.

Isso pode levar a uma campanha tradicional, onde, apés
conquistar a liberdade, os PJs vdo cagar os inimigos que in-
criminaram-nos, entrando em diversas aventuras. Ou entio a
uma campanha apenas com personagens gladiadores, passada
totalmente na Arena. Pode ser que, mesmo que vocé planeje
uma campanha tradicional, os jogadores ndo gueiram sair da
Arena — como foi dito, ela é uma fonte de combates e riquezas
sem fim. Isso nio é um problema; a Arena Imperial pode ser
tdo desafiadora quanto qualquer masmorra, bastando utilizar
variagoes no terreno dos combates para evitar que estes caiam
no tédio. Além disso, basear toda uma campanha na Arena é
uma 6tima forma de criar PdMs recorrentes sem que o mestre
precise colocar cada personagem coadjuvante seguindo o gru-
po em masmorras, selvas, expedigdes secretas...

A Campanha-Campeonato

Uma variago interessante da campanha na Arena ¢ a his-
téria tradicional de animes e filmes de artes marciais: o cam-
peonato de luta. A grande vantagem de inserir um campeona-
to na campanha ¢é a presenca da Arena como um elemento a
longo prazo (e ndo apenas o palco de um ou deis combates),
sem que os PJs estejam ligados definitivamente a ela. O cam-
peonato oferece um objetivo palpdvel ao grupo, e uma vitéria
marcante no final.

As razbes pelas quais os PJs poderiam se envolver num
campeonato também podem vir da tradi¢io dos animes e fil-
mes. Os PJs podem estar investigando um grupo de cultistas ou
outra organizagio ilegal que usa o campeonato como fachada
(um cldssico!), ou entdo podem estar atrds do grande prémio do
campeonato. Um empregador qualquer pode exigir que o gru-
po venga o campeonato antes de contratd-los para uma missio
perigosa. Extrapolando um pouco os limites, podemos até ter
o trono de um pequeno reino (talvez parte da Unido Pirpura)
decidido através de um grande campeonato na Arena.

Para uma campanha-campeonato, nio esqueca de criar
muitos PdMs memordveis, como oponentes do grupo. Esses
adversdrios podem virar rivais amigéveis, aliados ou até mesmo
inimigos mortais! Cada um pode ter seus objetivos proprios
(talvez investigando a mesma organizagio que os PJs, ou tendo
uma razio pessoal para querer o grande prémio). E interessante
que os combates 740 sejam até a morte, para preservar todos
esses PdMs que vocé teve um trabalhio em criar.

E a principal vantagem de uma campanha-campeonato ¢
essa: vocé tem uma Gtima justificativa para batathas constantes
e variadas, sem ter que recorrer 4 velha “emboscada-de-mons-
tros-aleatorios-na-estrada’ .

A Maifia sob a Deusa:
o Crime Organizado

Existe sombra sob a estdtua de Valkaria — miséria, cri-
me e morte; violéncia, desespero e chantagem. Nessas tre-
vas, operam as maiores organizacdes criminosas de Arton.

Tradicao de Sangue

Embora a existéncia de uma grande “guilda de ladrées”
seja um boato comum em virias partes do mundo, em geral
ndo passa de um boato. Em Valkaria, ndo hd um tnico grupo
que controle todo o crime — se houvesse, logo iria se desman-
telar em facgdes rivais, devido a lutas pelo comando. Limitar-se
a roubos ou qualquer outro tipo de atividade também nio ¢
vantajoso, para organizagbes que visam o lucro. Existem guil-
das de assassinos e outras quadrilhas dedicadas a um tipo de
crime, mas o verdadeiro crime organizado estende seus tentd-
culos em virias diregdes.

De modo geral, as organizagdes criminosas da capital
dividem-se em faccoes (chamadas de “familias” ou “irmanda-
des”) que controlam diversas dreas da cidade, como se fossem
senhores feudais administrando terras e seus habitantes. Em-
bora cada irmandade tenha sua histéria (veja abaixo), todas
tém caracterfsticas em comum, origens semelhantes e objetivos
quase idénticos.

O mais importante para o crime organizado de Valkaria
¢ a tradigdo. O respeito aos costumes das diversas irmandades
e a manutengdo de certos rituais e cédigos de honra torna
estes grupos algo mais sofisticado e complexo do que meras
gangues de facinoras, e conquista a tolerincia e (em alguns
casos) até mesmo o amor da comunidade. Cada irmandade é
identificada com uma raga, etnia, histérico ou mesmo linha-
gem. Em geral, os verdadeiros membros da irmandade devem
compartilhar desse traco em comum — forasteiros quase nun-
ca sdo aceitos. Assim, as irmandades funcionam como uma
espécielde “nobreza paralela”: firmando acordos através de
casamentos, mantendo sua linhagem pura, tendo poder sobre
cidadios como se por direito divino.

As irmandades também costumam exigir “bons valores
morais” (segundo seus préprios parimetros, é claro), honra e
respeito de seus membros. Neste caso, “bons valores morais”
em geral significam defender a irmandade acima de tudo, nio
mentir para seus irmaos, nio cometer 0s tipos de crimes quea
irmandade ndo aprova, etc. Na verdade, os valores exigidos de
qualquer criminoso das familias envolvem manter a fachada
de dignidade e romantismo que as cerca. Pode-se cobrar “pro-
tecdo” de um comerciante, mas simplesmente roubd-lo é visto
como falta de respeito. Pode-se pedir para passar uma noite
com uma donzela (sugerindo que seus familiares sofrerdo aci-
dentes em caso de recusa), mas estupra-la ¢ impensdvel. Exige-
se uma certa elegincia dos membros das irmandades — prati-
car atrocidades sem perder a pose, sempre ter uma justificativa
ou uma e\'\cenaqim na mm%a.




Acima de tudo, obediéncia, lealdade e discrigio sio fun-
damentais. Nas comunidades com forte presenca de famflias
criminosas, cresce-se ouvindo sobre os atos de herofsmo dos
senhores do crime. Sobre como a milicia e os aventureiros
nunca foram capazes de expulsar os espectros do velho moi-
nho, mas os soldados da familia fizeram o trabalho. Assim,
existe uma verdadeira cultura de respeito. A palavra dos capi-
tdes ¢ lei — se um deles ordenar que vocé mate um velho ami-
go, vocé deve obedecer, ou serd visto como um aproveitador
traigoeiro e ingrato (afinal, seu capitio sempre protegeu-o). Se
alguém se arrepende da vida
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a protegio da familia, ndo conhecem seus segredos e nio res-
peitam cédigos de honra. Precisam apenas cumprir suas tarefas
com eficiéncia e sem atrair atengdo. Caso criem problemas, nio
h4 nenhuma questdo de honra envolvida: recebem uma espada
no bucho e desaparecem. Embora possam receber o respeito (e
temor!) da populagio comum, os agregados devem se curvar ao
mais reles soldado da irmandade.

Os “clientes” da irmandade sio pessoas comuns (ricos ¢
poderosos, ou cidadios simples) que pedem favores, servigos ou
empréstimos 2 familia. Alguns permanecem apavorados a sim-

ples mengio do nome da ir-

de crimes (ou simplesmente
se acovarda) e decide denun-
ciar a familia para as autori-
dades, ¢ considerado a pior
das viboras! Nunca deixar de
cumprir uma ordem, consi-
derar a familia acima de tudo
e manter segredo total sdo as
diretrizes bdsicas.

— Vocé é um —

Algumas irmandades tém
nomes “oficiais” e sio como
guildas ou ordens. Qutras sio

— Negociante — interrompen o meio-elfs. — Ou, se
preferin, lorde. Senhor de terras. O que quiser. Apenas nao
venha me xingar na minha propria taverna.

Trebane recolbhen o dedo. Penson em Zara. Iria salvd-la,
dar-lhe uma surra, e forcd-la a viver no mato durante um
ano, para que aprendesse a nio se meter em cidades malucas.

« — Meu nome é Paollus — disse 0 meio-elfo. — Nio
Jago segredo do que sou, mas iambém nio admito moralis-
mos na minha frente. Vivemos & sombra de uma vagina

mandade, outros sio tratados
como amigos, tomando vinho
na casa do general. No entan-
to, sempre hd uma relagio de
superioridade, implicita ou ex-
plicita. Uma vez aceito como
cliente, vocé pode pedir favo-
res pelo resto da vida (desde
que ndo desrespeite a irman-
dade). Mas também estard em
divida pelo resto da vida, sob o
poder da organizagio.

conhecidas por um “apelido”
que nenhum membro usard,
preferindo negar a existéncia
da familia. De qualquer for-
ma, sempre é md ideia para
um nio-membro falar direta-
mente qualquer um destes no-
mes. E quase qualquer pessoa
que afirme pertencer a uma
destas sociedades em publi-
co estd mentindo, e acabard
morto com a pele do rosto ar-
rancada (punigio tipica para
quem usa a “mdscara’ da ir-
mandade sem pertencer a ela).

Existem rituais de ini-
ciagio para os membros das
irmandades. Alguns envol-
vem juramentos assinados em
sangue, outros sio cerimonias
complexas, durante as quais
magias sio lancadas para garan-
tir a veracidade das intencées

do iniciado. Certas irmandades exigem que o iniciado ofereca
algo para assegurar sua lealdade — por exemplo, entregar um fi-
lho para ser criado junto aos filhos de seu tenente, ou confiar um
segredo terrivel aos ouvidos do capitzo. Tatuagens e mutilagées
também sio comuns — marcas que nunca podem ser apagadas,
e que criam um sentimento de unido entre os membros.

gigante, por assim dizer, no dnus de Valkaria. Ao seu redor,
o senhor vé pessoas que tém problemas. Alguns nao tém o
que comer, ¢ eu lhes dou empregos. Ou mesmo comida. Ou-
tros ndo tém seguranga, e eu providencio isso. Como ouviu,
alguns tém problemas com monstros. Alguns tém parentes
ingratos. Alguns tém irmds que se casaram com cultistas
profanos, ou demonologistas vivendo na casa ao lado. Eles
poderiam ir & milicia, é claro. Poderiam contratar grupos
de mercendrios saqueadores de tumbas — riso —, perddo,
aventureiros. Jd tentou pedir ajuda i milicia, ao Rei-Im-
perador, a aventureiros, senhor Trebane?

O centauro resmungou que sim.
— E como foi?
— Um fracasso — admiti.

— Af estd. Essas pessoas vém a mim. Pense em nds
como um grande grupo de aventureiros, um vasto bando
mercendrio. Fornecemos servigos de que as pessoas necessi-
tam, ¢ exigimos algo em troca, E simples.

Trecho de O crdnio ¢ o corve

Cadeia de
Comando

Mesmo o grau mais baixo
na hierarquia de uma familia
(os “soldados”, “primos” ou
“caculas”) é considerado um
distintivo de honra, e uma
grande responsabilidade. Sol-
dados nio tém autonomia
para tomar suas préprias deci-
soes, e fazem a maior parte do
trabalho sujo: quebrar pernas,
cobrar dividas, matar culpa-
dos de desrespeito 4 familia.
Um mero soldado pode ter de
se ajoelhar a seus superiores,
mas em geral é tratado como
um rei em qualquer taverna de
mi reputagio — conta com o
peso da irmandade atrds de si,
¢ seu proprio nome exige res-

peito. Um soldado recebe um saldrio, ¢ nao pode ter atividades
ou negocios paralelos. Alguns cagulas habilidosos e honrados
preferem permanecer neste posto a vida inteira, mesmo tendo
opgdo de progredir. Estar no grau mais baixo da familia nio
exige responsabilidades além de manter as tradigoes, e garante
que todos os seus superiores tomardo conta de vocé durante
sua velhice. E um “emprego seguro”.

Nada disso & exigido dos simples associados ou agregados
— criminosos comuns, que prestam servicos as familias sem
realmente pertencer a nenhuma delas. Estes ndo contam com

Acima dos soldados, estio os tenentes (ou “tios”, ou “ir-
mios do meio”). Responsaveis por uma pequena equipe de
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soldados, jd possuem autonomia para tomar suas préprias deci-
soes, e sao donos de seus proprios negécios. Um tenente pode,
por exemplo, ter um ponto de venda de achbuld ou uma casa
de prostituigio — sempre com permissdo de seus superiores.
Ele deve pagar um dizimo para seu superior sobre todos os lu-
cros que obtiver, e pagar o salirio de seus soldados. Em troca,
recebe praticamente a garantia de prosperidade para seus ne-
gécios. Caso seu cassino ndo esteja atraindo ptblico, os outros
tios mandario seus soldados para gastar um pouco do saldrio l4.
Ou ainda “incentivario” seus clientes (veja acima) a conhecer
o0 novo estabelecimento. Ocultar lucros da familia é um crime
gravissimo para um tio. A pena sempre é a morte, em geral por
ouro derretido sendo derramado garganta abaixo. Contudo,
caso um negécio genuinamente bem administrado néo esteja
sustentando as necessidades de um tenente, seus colegas irdo
ajudd-lo da forma que puderem. Ele ficard em divida, e deverd
reconhecer o favor sendo prestado, mas nio passard fome.

O segundo grau hierdrquico mais poderoso em uma fa-
milia é o de capitio (ou “filho”, ou “gémeo”). Existem poucos
destes em qualquer irmandade (cinco ou seis, no méaximo).
Um capitdo administra uma drea inteira de Valkaria (dentro
do territério comandado pela familia). Ele tem sob seu con-
trole diversos tenentes e inlimeros soldados. Tem autonomia
quase total em todos os assuntos, exceto em conflitos com
outros capities e outras familias e na criagio de um ramo de
atividade completamente novo (um capitio pode, por exem-

plo, abrir quantos bordéis quiser, se a familia jd estiver en-
volvida em prostituicdo, mas precisard de autorizagio para
investir no inédito negécio de falsificacio de itens mdgicos).
Embora conte com o apoio de toda a irmandade, um capitio
estd por conta prépria em relagdo ao seu préprio dinheiro, a
protegio de seus tenentes e ao pagamento de todos os seus
subordinados. Além disso, deve pagar uma gorda taxa a seu
Gnico superior. Capitdes raramente sujam as mios — alguns
sio membros respeitadissimos da sociedade, frequentando
bailes com nobres e jd tendo conhecido a Rainha-Imperatriz.
No entanto, algumas ofensas sio tao graves (desrespeito A fa-
milia, traigio) que um capitdo pode acompanhar um grupo de
soldados numa expedi¢do punitiva.

No topo de qualquer familia criminosa estd a figura do
general, “pai” ou “irmio mais velho”. E o lider supremo de
toda a organizagdo, cuja palavra é final em todas as questdes.
Algumas decisées sé podem ser tomadas por um general: reso-
lugdo de disputas entre capities, declaragio de guerra a outra
familia, acordos com nobres importantes, retaliacao contra
as forgas da lei, etc. Os generais sdo homens e mulheres que
transcenderam a riqueza e mesmo o poder. Nao faz sentido
dizer que sdo abastados, j4 que podem obter praticamente
qualquer coisa que desejarem. Nao faz sentido dizer que sio
poderosos, porque a maioria das pessoas nio os conhece — e
aqueles que os conhecem nio costumam contradizé-los em
qualquer coisa. No entanto, é uma posigio de risco: atrai in-
veja e deslealdade, quando ndo ¢ ocupada com sabedoria. Um
general é responsavel pelo bem-estar da familia inteira. Se,
por exemplo, jogar a irmandade em uma guerra desastrosa,
serd visto como tolo e fraco, e pode sofrer um acidente, sendo
substitufdo por um de seus capitaes.

O general sempre ocupa o posto de capitio durante bas-
tante tempo. Embora seja comum que descendentes de gene-
rais ocupem o mesmo posto, estes quase sempre passam pelos
postos mais baixos (soldado, tenente, capitio), para que conhe-
¢am a vida de um subordinado.

Atividades

As irmandades tém muito dinheiro e muito poder, e que-
rem apenas uma coisa: mais dinheiro e mais poder. Jd houve
irmandades que se aliaram a Yuden, numa tentativa de derru-
bar o antigo Rei-Imperador e obter para seus membros titulos
de nobreza importantes, mas essas grandes questdes politicas
em geral sdo deixadas de lado. As irmandades nio desejam um
reino, nio desejam elevar seus lideres a deuses ou o comando
do Exército do Reinado. J4 sdo supremas como poder paralelo,
em uma sociedade oculta, e desejam permanecer assim.

Cada irmandade estd envolvida em muitas atividades ile-
gais, e algumas legais — como fachada, ou por interesse de seus
membros de mais alto escaldo. Coisas comuns como financiar
a educagio de um jovem clérigo aventureiro, administrar uma
alfaiataria ou patrocinar um artista talentoso podem interessar
a tenentes e capities. No entanto, o sangue ¢ a alma das irman-
dades estio em trabalhos mais sérdidos.




Extorsao

A arividade principal da maioria das irmandades. Muitas
Zelas tiveram inicio como agremiacoes de cidadaos em bus-
= de protecdo, ou grupos de aventureiros que cresceram e
2rmairam novos membros. No inicio da histéria de Valkaria,
mem todas as vizinhangas eram completamente civilizadas.
Araques de monstros eram comuns — mesmo hoje em dia
podem haver invasbes extraplanares ou ataques de mortos-vi-
wos com certa frequéncia. Os cidaddos dessas dreas ameagadas
pagavam os vigilantes ou aventureiros para que garantissem
sua seguran¢a. No entanto, quando o trabalho estava feito,
acabava o pagamento. Cerros grupos trataram de garantir que
“zcidentes” continuassem acontecendo com aqueles que ndo
pzgassem pela “protecio”.

Isso continua até hoje. Numa drea dominada por uma ir-
mandade, qualquer negécio deve pagar uma espécie de impos-
0 20 capitio local. Esta taxa quase nunca € tio alta a ponto de
quebrar o empreendimento (e, caso seja, a vitima pode se quei-
xar diretamente ao general). Mas deixar de pagi-la traz conse-
quéncias graves. Desde danos 2 propriedade até incéndios ou
zssassinatos podem ocorrer com os inadimplentes.

Trafico de Drogas

Nio existemn muitos tipos de entorpecentes em Arton —
230 em grande escala, 2 ponto de serem vélvulas de escape e
civersdes destrutivas. O achbuld, espécie de erva consumida
com vinho, ¢ o principal deles. Comum em Ahlen, o achbuld
¢ trazido a Valkaria em caravanas de contrabandistas, e distri-
buido em tavernas. Em geral, as irmandades vendem o achbuld
fora de sua comunidade natal. Desta forma, fingem estar prote-
zendo as familias da regido.

Trafico de Itens Magicos/Pélvora

Objetos migicos sio pegas raras, valiosas e exéticas. Em-
bora sejam utilizados em geral apenas por um tipo especifico
de pessoa (aqueles que costumam se envolver em combates),
para estes sdo indispensdveis. As irmandades podem obter itens
migicos através de roubo, dizimo de grupos de aventureiros
[veja abaixo) ou aceitando-os como pagamento de aventureiros
desesperados. E quase impossivel achar uma verdadeira “loja
de itens magicos” em Arton — quando o grupo precisa daquele
anel de protecio, recorrer As irmandades pode ser a tnica al-
ternativa. Em geral, o item ¢ vendido a um prego exorbitante,
ou entio é dado em troca de um favor a ser cobrado no futuro.
Aventureiros metidos com irmandades raramente permanecem
dentro da lei por muito tempo — o primeiro favor obriga-os
a enfrentar a milicia, e a necessidade de um esconderijo exige
pedir um segundo favor, e assim por diante...

A pélvora também & uma necessidade cada vez mais co-
mum, e seu contrabando tem crescido. Mercadores chegam a
trazer pélvora da cidade de Smokestone até Valkaria, onde as
irmandades misturam-na com substincias baratas e vendem-
na por prego elevado, com qualidade reduzida. A pélvora é
ilegal no Reinado, ¢ um pistoleiro pode nio ter alternativa, a
ndo ser comprar das irmandades.

Empréstimos

Outra atividade extremamente comum. As irmandades
nio desejam ver ninguém sob sua “protegio” passando neces-
sidades. Mesmo que vocé prefira vender seus cavalos e botar
seus filhos para trabalhar, os capities insistem para que aceite
uma “ajudinha”. Esses empréstimos sdo cobrados ao longo dos
anos, com juros calculados pelos especialistas da irmandade. O
devedor nunca é esmagado sob a divida — apenas fica preso 4
irmandade a vida toda. De preferéncia, a divida € transferida
a seus filhos e netos, para que continuem sendo uma fonte de
renda por décadas.

Controle de Trabalho

Em algumas regides da cidade, vocé ndo consegne cantar
em uma taverna, ser aceito como aprendiz em uma guilda ou
empregat-se como guarda-costas sem o aval da irmandade. O
trabalho estd sob o controle dos capitdes. Os taverneiros sabem
que podem sofrer acidentes se permitirem que um bardo sem
apadrinhamento se apresente em seu saldo comunal. As guildas
sabem que as irmandades “conhecem os garotos de valor”. Mes-
mo uma familia nobre pode recusar-se a contratar um grupo de
aventureiros sem ligagdo com a irmandade local. Em geral, os
trabalhadores e aventureiros ligados as irmandades cobram mais
caro e fazem servicos piores, mas contrati-los evita problemas.

O oposto também ¢é verdade: existem lugares em Valka-
ria onde vocé ndo consegue contratar um armeiro para forjar
uma nova espada obra-prima, ou onde todos os magos que
encantam itens estdo “ocupados demais”. A vida coridiana é
dominada pela irmandade. Sua tinica op¢io pode ser comprar
a espada carissima que o membro da irmandade vende, ou o
item mdgico pelo dobro do prego. Vocé ainda pode descobrir
que todos os clérigos da regido exigem uma “doagdo” a mais
para curar seus ferimentos, e que todas as doacées sio exata-
mente iguais, como se obedecessem a uma tabela...

Defesa da Comunidade

Embora o termo “protegio” esteja carregado de conotagoes
negativas em se tratando do crime organizado, as irmandades
realmente defendem suas comunidades de ameacas externas.
Os cidadios sdo suas galinhas dos ovos de ouro; nao faz senti-
do deixar que morram. Qualquer cidadio da regido dominada
pela irmandade pode ter certeza de que ndo serd roubado, ara-
cado por zumbis ou substituido por um metamorfo sem que a
irmandade tome conta do caso. Uma ameba gigante apareceu
nos esgotos? A irmandade mandard seus soldados. Fantasmas
estio assombrando o cemitério? Os clérigos da irmandade jd
estdo a caminho. Seu irmdo era guarda de um necromante e foi
morto por aventureiros? A irmandade ird vingé-lo.

Coisas mais simples também recebem atengio. Mesmo
em Valkaria, existem periodos de fome, principalmente nas
dreas mais pobres. A irmandade is vezes simplesmente oferece
comida. Quando uma praga invade a regido, as magias de cura
da irmandade salvam vidas. A irmandade ergue estatuas, realiza
festivais e d4 presentes as criancas.
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Outras Organizacoes

Criminosas

E claro que nio existem apenas as irmandades no

submundo de Valkaria. Outros grupos criminosos sio

grandes ameagas, embora néo tenham a mesma tradigio
e hierarquia,

e Centésimo Distrito: este grupo (ou exército, di-
riam alguns) de goblins originou-se de uma tentativa de
reivindicar um Lorde Urbano apenas para a Favela dos
Goblins — que seria obrigatoriamente membro da raca.
Quando o pedido foi negado, uma faccio da Favela co-
megou a unir gangues da regido em uma grande quadri-

Iha organizada. O nome vem de um boato que diz que

Valkaria reria noventa e nove distritos, regioes e bairros,

-cada um com um Lorde ou administrador responsavel —

a Favela seria o centésimo. O Centésimo Distrito realiza
aros terrotistas, grandes roubos e atentados contra nobres
e oficiais da cidade. Também trafica achbuld em virias
regiGes. Diferente das irmandades, vende a droga dentro
de sua prépria comunidade (os goblins nio sio conheci-
dos por sua inteligéncia ou planejamento a longo prazo).
Isso anda causando conflitos com a Companhia dos Ir-
maos (que também vende o achbuld na Favela). Alguns
dizem que o Goblin Heréi (veja o Capitulo 4) ¢ o lider
do Distrito; outros, que ¢ seu maior opositor. Os boatos
mais sinistros afirmam que o Centésimo Distriro estd em
contato direto com Thwor Ironfist, e trabalha para facili-
tar a invasio do general goblinoide quando chegar a hora,

* Irmaos Illbec: imigrantes de Trebuck e desertores
do Exército do Reinado, os cinco irmios Illbec deseja-
vam apenas uma vida tranquila em Valkaria. Mas a ca-
pital ndo ¢ piedosa. Para sobreviver, tiveram de cometer
pequenos crimes, a servico de quadrilhas e irmandades.
Ao ser capturado por criminosos rivais, um deles foi in-
terrogado — e disse que era “um dos irmaos Illbec”. Isso
foi erroneamente interpretado como uma nova irmanda-
de tentando entrar em Valkaria, e os irmios imigrantes
foram atacados por diversos grupos criminosos. Obri-
gados a se defender, dizimaram algumas gangues e uma
grande quadrilha — involuntariamente, estabeleceram-
se como uma verdadeira organizacio criminosa. Hoje
em dia, sio mercendrios urbanos e bandidos de aluguel,
liderados por Nikolaus Illbec, um ex-soldado traumati-
zado pelo ataque da Tormenta a Trebuck.

~_ * Cavaleiros das Planicies: este grupo ¢ nativo de
Namalkah, o Reino dos Cavalos (também famoso por suas

extensas planicies). Uma gangue de cavaleiros que galopa

 pelas ruas de Valkaria usando seus arcos ¢ flechas para ater-
 rorizar a populagio, vivem de pequenos e grandes roubos,

além de servicos mercendrios e al trafico de drogas.
¢ Bas
Originalmente, eram “jovens rebeldes” — mas isso foi hd

(continua na pdgina 32)

Estes atos “heroicos” podem ou nido exigir pagamento
(sempre em forma de favores, nunca em dinheiro). Esta ¢ uma
questio delicada, decidida pelos capitaes ou pelo préprio gene-
ral de caso a caso. Uma vinganga pode deixar o beneficidrio em
divida, enquanto que a eliminagio de uma tribo de kobolds
pode ser simplesmente um presente A comunidade. A irman-
dade caminha na linha ténue entre lucrar e parecer altruista.

Patrocinio de Aventureiros

Pode ser muito lucrativo (e muito Gtil estrategicamente)
ter alguns grupos de aventureiros no bolso. Certas irmandades
odeiam grupos de aventureiros, vendo-os como mercendrios
¢ ladroes glorificados, mas outras nio tém tantos escriipulos.
Grupos de aventureiros sio tratados essencialmente como um
negécio financiado pela irmandade. Recebem equipamento (in-
clusive mdgico), treinamento e outros tipos de favores. Também
podem ter acesso a técnicas secretas, magias e outros conheci-
mentos escondidos. Em troca, esses grupos pagam um tributo
a irmandade, sobre todo o tesouro que adquirem. Mais impor-
tante, no entanto, devem prestar servicos 4 irmandade de tem-
pos em tempos. Isso raramente tem a forma de missées como
assassinatos ou roubos. As irmandades preferem trabalhos mais
sutis, permitindo que os aventureiros continuem se achando
“heréis” — ataques a outras irmandades, defesa da comunidade,
“limpeza” de propriedades adquiridas pela irmandade, etc. Além
disso, muitos aventureiros acabam em posicoes de prestigio apds
alguns anos. As irmandades entdo passam a contar com aliados
nobres, arquimagos ou até mesmo sumo-sacerdotes.

Prostituicdo

Atividade simples e lucrativa. Nas dreas dominadas pelas
irmandades, ndo hd bordéis que ndo estejam sob seu controle,
e as “meninas” ndo podem trabalhar sem permisso. As familias
nio costumam empregar mogas da regido como prostitutas,
para manter a fachada de defesa dos bons costumes.

Resolucdo de Problemas

Em termos bastante gerais, quase qualquer pessoa pode
solicitar a ajuda de uma irmandade para qualquer coisa, des-
de que saiba quem procurar e seja recomendado por algum
membro. As irmandades auxiliam esses desesperados, mesmo
que sejam forasteiros, mas o prego sempre ¢ muito alto. Em O
crdnio e o corve, o centauro Trebane infiltrou-se na Arena Impe-
rial usando a influéncia de uma irmandade — em troca de um
favor nio especificado, a ser cobrado no futuro! Forasteiros que
acabem pedindo ajuda a uma irmandade quase sempre estio
cavando sua prépria cova, mas podem obter auxilio em quase
qualquer situagio. As irmandades nio se metem com a Familia
Imperial, a Academia Arcana e o Protetorado do Reino — mas
quase todo o resto de Valkaria pode sofrer interferéncia.

Religido
Algumas irmandades tém forte twadicio religiosa. Assim,

nido ¢é surpresa que existam indimeros clérigos ligados a elas.
Pode ser impossivel erigir um templo a um determinado deus




em certas regioes de Valkaria. Certos “servicos” da igreja sio
regulados como qualquer outro trabalho. E a comunidade in-
teira muitas vezes ¢ “incentivada” a se converter, para aumentar
ainda mais o poder ideoldgico da irmandade.

Deuses malignos ndo sio bem vistos por essas organiza-
coes. Pelo contrdrio: para manter a fachada de respeitabilida-
de, as divindades preferidas sio Valkaria, Lena, Tanna-Toh e
Thyatis. Clérigos que se envolvam demais nas atividades da
irmandade costumam perder seus poderes. Assim, os capitaes
preservam a “inocéncia” de seus associados divinos. J4 foi su-
gerido que o deus trapaceiro Hyninn existe por trds de
certos cultos a outras divindades — mesmo entoan-
do o nome de um deus justo, os fiéis apoiam o cri-
me, e 0 Deus dos Ladrées cresce em poder.

Também ¢é muito valioso para as irmandades ter
um deus na folha de pagamento. Existem casos em
que capitaes “incentivam” a comunidade a
adorar um de seus sécios e,
algum tempo depois, surge
um novo deus menor. As-
sim, os irmaos tém exclusi-
vos poderes divinos, e oca-
sionalmente um guerreiro
sagrado. E bastante dificil
desobedecer aos dogmas de
um deus que obedece a vocé!

As Irmandades
Estas sio as principais fa-
milias criminosas de Valkaria.
Ourtras podem existir, e algu-
mas quadrilhas novas podem
ascender ao posto respeitdvel
de irmandade — sempre com
um alto custo em sangue.
Contudo, as maiores
< mais tradicionais jd
estio enraizadas na
capital do Reinado.

Companhia
dos Irméos
Talvez a primeira organizagio
criminosa real de Valkaria, que pode ter
originado o termo “irmandade”. Teve inicio como um
grupo de aventureiros, atuando durante a colonizacio do con-
tinente. Apés um periodo como exército mercendrio, a Com-
panhia passou a se considerar uma espécie de clube, uma fra-
rernidade, estabelecendo-se na nova capital e enriquecendo de
formas cada vez menos licitas.

Embora possua a forte caracteristica de tradicionalismo pre-
sente em todas as irmandades, 2 Companhia dos Irmios nio
estd centrada em uma (nica etnia ou mesmo raga. A organi-
zagio considera-se um grande exemplo da cultura de Valkaria,

aceitando todos que se mostram valorosos. Contudo, d4 grande
preferéncia aos nativos da capital. Existe sangue élfico, halfling e
até mesmo ando ou extraplanar na Companhia dos Irmios, mas
todos os membros de alto escaldo vém de linhagens descenden-
tes dos primeiros colonos de Deheon, em especial do grupo de
aventureiros original. Esta irmandade tem um desprezo especial
por goblins, considerando-os criaturas nojentas e indesejéveis.

A Companhia possui tanta tradi¢io que conta com seu
préprio brasio — um urso e um anel.
Atividades principais: todas as atividades tipicas das ir-
mandades. A Companhia dos Irméos tem pouca atuacio
em trafico de achbuld, devido a um
acordo com a Casa Blasanov (e
toda a sua venda de entorpecentes
ocorre na Favela dos Goblins).

Lider: Paollus, um meio-
elfo filho de um soldado da
Companhia e uma refugia-
da de Lenérienn. Possui
um ténue parentesco com
a linhagem de um dos
aventureiros originais. Come-
¢ou como cagula, ascendeu
por todos 0s postos até ser
o irmio mais velho. E
considerado sdbio, con-
trolado e inteligente —
suas decisbes nio usam
de violéncia excessiva, € os
castigos sdo “justos” (prejuizo
material, quebra de alguns
ossos). Contudo, quando
considera um crime dig-
no de retaliagio verda-
deira, cria um exemplo
para todos, ordenando
torturas e massacres im-
pressionantes. Paollus nao
tem nenhum aprego por
aventureiros, apesar da
histéria de sua irman-
dade. Financia grupos
de aventureiros apenas a
contragosto, para manter a

paz entre seus subordinados.

/

Casa Blasanov

Também uma organizagio criminosa tradicional de Valka-

ria. Formada hd séculos por imigrantes de Yuden, tem um forte
viés militarista e lagos intimos com o reino. Seus membros man-
tém-se fechados em uma cultura yudeniana, desaprovando casa-
mentos fora das linhagens e rejeitando quaisquer nio-humanos.

Costumam chamar Yuden de “a velha terra”, e recrurar sol-

dados entre os guerreiros do reino em busca de fortuna. Recen-
temente, com a queda da familia Yudennach, a Casa Blasanov
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décadas, e o contingente da gangue nio se renovou. Hoje
em dia sdo ginetes amargos e envelhecidos, ostentando seus
casacos de couro negro com simbolo de caveira de cavalo e
procurando reaver sua juventude perdida. Seu grande trun-
fo é sua mobilidade, com cavalos extremamente velozes,
capazes de vencer aié mesmo transportes magicos.

» Familia do Ouro: parte organizacio criminosa,
parte turma de amigos, esta gangue originou-se do “sé-
" quito” do bardo fora-da-lei Adam Vagrant, nativo da
cidade de Smokestone. Ao chegar em Valkaria, Adam
fez muiro sucesso nos saloes comunais das tavernas e até
mesmo entre jovens nobres, que adoraram sua postura
violenta ¢ agressiva. Ele nio fazia segredo do uso de ar-
mas de pélvora (sua cidade natal é o bergo da pélvo-
ra) ou de suas tendéncias criminosas. Apadrinhado por
mecenas e “empresdrios” (como aqueles que agenciam
gladiadores), Adam trouxe virios de seus amigos de
Smokestone a Valkaria, para que compartilhassem de
sua vida de luxo e ostentagio. Mais tarde, comecou a
agenciar ¢ promover outros bardos, € também comandar
os crimes de seus amigos. A “Familia do Ouro” (nome
ostentado com orgulho pelos ricos bandidos) ¢ basica-
mente um bando de pistoleiros, assaltantes, traficantes e
bardos, todos cheios de pélvora e joias. c

* Guilda Azul e Guilda Verde: as mais recentes ten-
tativas de estabelecer uma “guilda de ladrées” suprema
em Valkaria. Estas duas guildas nasceram mais ou menos
a0 mesmo tempo, em regides vizinhas. Originalmente,
tinham outros nomes, mas esses foram esquecidos em
favor das cores que designavam cada uma. Quando ine-
vitavelmente se chocaram, houve grande violéncia. Isso
foi hd poucos anos — mas hoje em dia, essas guildas
exercem bastante influéncia em suas comunidades. Sim-
plesmente vestir azul ou verde no territério rival é quase
uma sentenca de morte. Além de roubos, a principal ati-
vidade das duas guildas ¢ sua guerra sangrenta. Elas nao
recrutam apenas ladroes (atualmente, esses sio mino-
rial), mas principalmente garotos das respectivas comu-
nidades, ex-prisioneiros da Rocha Cinzenta e cidadaos
desesperados, como soldados para seu conflito.

passou a desaprovar a regéncia de Yuden, e muitos militares de-
sapontados com a nova rainha estio se mudando para Valkaria,
para integrar as fileiras da irmandade. O desgosto foi ainda maior
quando a mesma rainha da qual fugiam tornou-se Rainha-Im-
peratriz, residindo em Valkaria! Hoje em dia, hd boatos de que a
Casa Blasanov trabalha ativamente contra a coroa do Reinado.

A Casa Blasanov sempre foi uma irmandade extremamente
violenta. Aqueles que desagradam o general podem esperar uma
morte horrenda e o massacre de toda a sua familia e amigos.

Atividades principais: mesmo sendo uma irmandade yu-
deniana, a Casa Blasanov hd pouco mais de um século estreitou

lagos com Ahlen, o Reino da Intriga. A saida da Familia Lysan-
de dos negécios ilicitos deixou um vdcuo no trifico de achbuld
em Valkaria — que esta irmandade fez questdo de preencher.
Hoje em dia, a maior parte do achbuld da capital passa pelas
maos dos Blasanov. Além disso,
no trifico de armas e itens muito perigosos. Itens mégicos, ob-
jetos profanos, venenos e até mesmo monstros estio entre seus
principais produtos. Nos tltimos anos, a Casa entrou para o
perigosissimo ramo de trifico de matéria vermelha, partes de
lefeu ¢ outros itens ligados a Tormenta.

a Casa sempre se concentrou

Lider: Mikhail Blasanov, um velho e gigantesco ex-oficial
de Yuden. Lorde Blasanov foi trazido da velha terra para por
fim a uma sangrenta disputa entre os capities, depois da morte
do dltimo general. Impée disciplina militar a todos os subordi-
nados, e nio considera nenhuma atividade baixa demais ou ar-
riscada demais — assim como em uma guerra, algumas mortes
entre seus soldados sio aceitdveis, até necessdrias. Houve boatos
de que declararia guerra 3 Companhia dos Irmios quando as-
sumiu o comando, mas logo viu que a outra irmandade era um
inimigo poderoso demais. Hoje em dia, a Companhia estd para
a Casa Blasanov assim como Deheon estd para Yuden. O lider
da Casa sempre tem lagos de parentesco (mesmo que ténues)
com a familia Blasanov, ¢ adota o sobrenome quando assume o
posto. Mikhail foi escolhido porque realmente vinha da linha-
gem original, carregando o sobrenome desde seu nascimento.

Tropa da Floresta e das Montanhas

Esta irmandade recente existia na forma de uma quadrilha
de anées hd bastante tempo. Embora fossem “criminosos orga-
nizados”, nao eram uma irmandade verdadeira (nio contavam
com as tradicdes e romantismo das irmandades, e nao estavam
tio ligados a uma comunidade ou regido). Chamavam-se ape-
nas de “Tropa da Montanha”.

Com a destrui¢io de Lenérienn, muitos elfos refugiados vie-
ram a Valkaria. Entre estes, muitos tiveram de recorrer ao crime
— como forma de sobrevivéncia e até mesmo como revolta con-
tra os valores élficos. Houve conflitos entre os novos criminosos
élficos (alguns dos quais eram guerreiros ou até mesmo magos em
seu reino) e a quadrilha de andes. Mas o que poderia acabar como
um banho de sangue virou alianga — elfos e anédes se uniram, e
decidiram conscientemente formar uma irmandade.

A Tropa da Floresta e das Montanhas protege uma regiio
povoada por todo tipo de refugiados, nao-humanos e proscri-
tos, além de estender seus tenticulos para a Vila Elfica. Quais-
quer andes banidos de Doherimm sio bem-vindos, ¢ também
quaisquer elfos. Embora a irmandade em si aceite apenas andes
ou elfos, a comunidade acolhe qualquer “excluido” — menos
goblinoides. A irmandade tem um édio especial por goblinoi-
des, muitas vezes matando qualquer um deles apenas por andar
em seu territdrio. Goblins da Favela que cruzem o caminho da
T['Opa Podem CSPCl'ar uma morte Violeﬂta.

Atividades principais: trifico de pélvora (alguns dos me-
lhores alquimistas ilegais de Valkaria sao andes a servigo da Tropa,
¢ a irmandade tem ligagoes em Smokestone), controle de traba-
lho, patrocinio de aventureiros (em especial contra goblinoides).



Lider: Chortagg Orstrohmm, um jovem e ambicioso
anao, clérigo de Valkaria, e Jeryliatalianna, uma velha elfa
maga. A Tropa sempre ¢ liderada por um anio e um elfo, em
conjunto. Chortagg é o segundo lider anio, enquanto que a
elfa é uma das fundadoras da irmandade. Dizem os boatos que
ele ndo tem poder real, sendo manipulado pela “companheira”,

Cla da Létus

Uma das mais temidas irmandades, mesmo sem grande
tradigao. Nio existe, na verdade, como uma organizagio con-
creta— “Cla da Létus” é um nome sussurrado 4 boca pequena,
cuja origem ninguém conhece. Quem pertence ao Cla sabe
que pertence. Os forasteiros nio precisam saber de nada.

Embora existam criminosos organizados vindos de Tamu-
ra hd muito tempo em Valkaria, a atuagio do Cla da Létus co-
megou a ser sentida recentemente, depois da destruigio da ilha
pela Tormenta e da formagio do bairro de Nitamu-ra. O Cla
protege a comunidade ramuraniana, e ndo reconhece qualquer
autoridade do continente. Sua discricio é total. No entanto,
aqueles que desrespeitam seus membros sio submetidos a tor-
turas que se estendem por semanas.

Atividades principais: extorsio, empréstimos, controle
de trabalho, protegao da comunidade, religiao. O Cli da Létus
estd comegando a cultivar entorpecentes em terras distantes, e
trazé-los a Valkaria por meios mégicos. Alguns dizem que isto
pode gerar um conflito com a Casa Blasanov.

Lider: Dyang So-Dak, um velho tamuraniano de modos
serenos, longo bigode e postura recurvada. Nio faz segredo
de seu sadismo. Alguns dizem que é um mago ou clérigo de
Sszzaas de tremendo poder, e ndo hd pessoa em Nitamu-ra que
ndo o tema. No entanto, quase ninguém conhece sua aparén-
cia — comunica suas decisées através de um subordinado, um
samurai de porte intimidador. So-Dak pode passear pelo bairro
totalmente incégnito, e ouvir uma afronta sem que o culpado
saiba que estd insultando a pessoa que mais teme.

Familia Lysande

Familia criminosa vinda de Ahlen, o Reino da Intriga.
Durante muito tempo, controlaram o trifico de achbuld em
Valkaria, e disputaram com a Companhia dos Irmios a supre-
macia na capital. Mas, & medida que sua influéncia politica
aumentava e mais e mais de seus membros adquiriam titulos
de nobreza ou casavam-se com pessoas importantes, a Familia
afastou-se do crime.

Hoje em dia, os Lysande ndo tém qualquer negécio ilegal
(ou talvez ainda existam alguns poucos...). Sua riqueza e poder
vém de meios legitimos, como qualquer casa nobre. No entan-
to, muitos ainda ligam o sobrenome ao crime, e veem a familia
como uma irmandade — apenas um século de honestidade nao
apaga uma longa tradigio sangrenta. Os Lysande protegem sua
reputagio a qualquer custo, muitas vezes usando os proprios mé-
todos das irmandades. Pode-se dizer que obtiveram o dpice do
poder para uma organizagio criminosa: converteram o crime em
nobreza e negdcios, e ndo mais podem ser tocados pela lei.

A Elite: a Alta
Sociedade de Valkaria

Valkaria leva tudo ao extremo. E poucas pessoas sim-
bolizam isso melhor do que seus nobres.

A alta sociedade de Valkaria néo encontra paralelo em lu-
gar algum de Arton. E um mundo 1 parte, feito de paldcios,
festas, intriga, ostentacio, competicio e elegincia. Os fidalgos
levam vidas de hedonismo e opuléncia que causam inveja até
mesmo aos regentes de outros reinos, Sdo membros de fami-
lias que hd muito nio precisam se envolver em guerras, muito
menos exercer qualquer tipo de trabalho. Donos de tantas pro-
priedades e feudos que nio conhecem sequer a metade. Estio
acostumados a ter qualquer desejo ou capricho atendido ime-
diatamente. Vivem para o prazer e para seus préprios jogos.
Alguns estdo inseridos de tal forma na alta sociedade que nem
sequer tém nogdo de como vivem os menos afortunados —
pensam que viagens instantineas por relezransporte sio comuns
para qualquer plebeu, ou que a moda é a maior preocupacio de
uma familia de fazendeiros. Outros conhecem o mundo real, e
defendem sua posigio privilegiada com todas as forgas.

De qualquer forma, uma vez que alguém esteja inserido
na elite, dificilmente cai — exceto pelas maquinagoes de seus
rivais. Mais ricos do que a Familia Imperial, mais poderosos
que herdis épicos, acostumados a maravilhas, os maiores aris-
tocratas observam Arton de cima.

A Cidade Nobre

Existem dreas de opuléncia monumental em Valkaria (veja
o Capitulo 1). Protegidas pela milicia com zelo especial e guar-
dadas por verdadeiros exércitos particulares, sio regides onde
plebeus em geral nio podem pisar. Isso, em teoria, € ilegal —
um cidadio de Valkaria tem o direito de transitar liviemente
em quase qualquer lugar da cidade. Mas, na prética, os aris-
tocratas ndo gostam de pobres “sujando” suas ruas brilhantes,
destoando da perfeigio estética do local.

A regido nobre mais notdvel é o Palicio Imperial e a 4rea a0
redor. Como medida de seguranga, os arredores do paldcio sio
proibidos para todos que nio tém autorizagio. Guardas bem
treinados, apoiados por magos e outros especialistas, garantem
que nenhum intruso passe despercebido. Em caso de invasio,
as ruas so seladas com magias que moldam a pedra de paredes
e calcamento. Nessas ruas trafegam servos do paldcio, alguns
poucos embaixadores e nobres a caminho de uma audiéncia (a
maioria usa transporte mdgico) e um punhado de nobres.

Certas familias nobres e seus agregados vivem no Paldcio
Imperial. Destas, algumas tém titulos ou posiges oficiais que
garantem esse direito — o Lorde Protetor das Joias da Coroa
tradicionalmente reside no paldcio, junto com sua esposa, fi-
lhos e demais parentes. E importante notar, contudo, que em
geral essas ndo sdo atribuicdes reais, apenas honorificos. Em-
bora haja um “Lorde Protetor das Joias da Coroa”, quem real-
mente protege as joias sio guardas e magos.
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mostrar a elite”,

“Vocé tem seu proprio castelo. Eu sei. Conbego seu nome, sua fama. E wm aventureiro poderoso, um herdi, jd salvou o Reinado
mais de wma vez. Dorme nas melhores estalagens, bebe o melhor vinho, veste as melhoves roupas. Usa itens mdgicos lenddrios,
Jrequenta bailes da nobreza, janta ao lado de reis. Vocé é rico”.

* “Detesto acabar com suas ilusoes, garoto, mas vocé nio é rico. Nio tem fortuna, ndo tem prestigio, ndo tem poder. Comparado
a mim, vocé é pobre. Vocé nio é ninguém. Se quiser conbecer o estilo de vida du verdadeira aristocracia, venha comigo. Vou lhe

;_ Dugue Vinneon Chaysid, para um dos Libertadores de Valkaria.

QOutros habitantes do Palicio Imperial estdo 14 com as
mais ténues justificativas. Primos muito distantes da Familia
Imperial vio “passar férias” com seus parentes mais nobres, e
acabam ficando por alguns anos ou décadas. Aristocratas sio
tomados como “protegidos” ou “aprendizes” de outros resi-
dentes. O Paldcio Imperial é uma verdadeira cidadela por si
s6, com sua prépria politica e intrigas. Somente os mais bem
informados conhecem todos os nobres que 14 vivem.

Mas o paldcio ndo € a tnica drea de ostentagdo na capital.
Como ja foi dito, existem bairros quase fechados, que abrigam
os palacetes e manses dos ricos. E mesmo essas sio conside-
radas moradias de baixa categoria, sem classe. Os verdadeiros
ricos de Valkaria possuem pequenos prédios, administrados
por magos, que contém portais de teletransporte, levando para
as reais residéncias das familias da elite: vastas propriedades
rurais em reinos distantes, ilhas paradisiacas particulares, cas-
telos equilibrados no topo de altos picos. Existem até mesmo
mansées subaqudticas, mantidas secas por magia, e semiplanos
privativos. E comum para os maiores aristocratas assistir a um
espetdculo teatral em Valkaria e horas depois dormir em seu
quarto em outra dimensio, com vista para um lago feito de luz.

Contudo, algumas familias tradicionais fazem questao de
residir na capital, e consideram esses excessos falta de elegincia.
Essas costumam ser apenas as mais antigas linhagens, que pos-
suem grandes espagos no Bairro do Recomego. Para a maioria
dos ricagos, simplesmente ndo hd regides de Valkaria disponi-
veis. E muitos apenas nio querem o menor contato com gente
“pobre”, preferindo nio ter quaisquer vizinhos — algo bem
fdcil quando sua mansio existe em uma dimensdo particular.

Quem E Quem na Elite

A grande maioria dos membros da alta sociedade é com-
posta de nobres — gente com sobrenomes importantes, que
simplesmente herda riqueza incalculdvel e nio conhece outra
vida. As origens de toda essa fortuna se perdem na histéria
do Reinado. Alguns colonos ji eram incrivelmente ricos no
antigo continente, antes do éxodo, e carregaram a riqueza
consigo de alguma forma (em sacolas mdgicas ou na forma
de pequenas pedras de imenso valor). Outros fizeram fortuna
logo nos primeiros anos de colonizacdo, conquistando terras
e cobrando impostos. Seja como for, as familias nobres trans-
mitem seu nome e status a seus descendentes, ¢ parecem ser
instituicdes imurdveis.

Mas também existem novos ricos. Burgueses que, através
de seu trabalho (ou do trabalho de seus pais), obtiveram seu
lugar na elite. A posicdo na alta sociedade nio € apenas ques-
tao de dinheiro — muitos comerciantes sdo riquissimos, mas
nio querem fazer parte do pequeno mundo dos aristocratas.
Qutros nio sio aceitos. Esses vivem existéncias muito acima
dos padroes comuns, mas nunca chegam a experimentar o he-
donismo, futilidade, intrigas e maravilhas da elite. Para um
verdadeiro membro da alta sociedade, trabalhar é algo impen-
sdvel, e alguns burgueses nunca conseguiriam abrir mio de
seu trabalho. Ser parte da elite tem tanto a ver com dinheiro
quanto com estilo de vida.

Algumas pessoas ascendem 3 alta sociedade sendo “es-
colhidos™ por patronos j4 inseridos no meio. Aventureiros,
bardos, gladiadores e outros podem ser tomados como pro-
tegidos e apresentados ao esplendor da elite. E comum que
filhos ¢ filhas mais jovens e impressiondveis pecam a seus pais
para conhecer heréis e {dolos. Na maior parte das vezes, essas
“celebridades” permanecem pouco tempo nas boas gracas dos
aristocratas, logo sendo trocados por alguém mais jovem, com
feitos mais recentes, que impressione mais. Mas, em poucos
casos, esses recém chegados forjam um nicho para si, e passam
a fazer parte da elite para sempre.

Existe ressentimento entre as trés “facgdes”. Os mais an-
tigos nobres acreditam que qualquer um que ndo descenda de
um punhado de familias importantes ndo tem sequer o direito
de estar no mesmo saldo de baile. Acham que burgueses e (pior
ainda) aventureiros sdo broncos, incapazes adquirir o verdadei-
ro refinamento, porque ndo cresceram com esses hdbitos. J4 os
burgueses veem os nobres como decadentes, fracos, incapazes
de manobrar no jogo das intrigas sem ajuda de seu sobrenome.
Tém grande orgulho de sua ascensfio (ou da ascensio de seus
antepassados) e acham-se mais espertos que todos. Aventurei-
ros por vezes enxergam a alta sociedade como mais um desafio,
¢ aristocratas rivais como inimigos quaisquer — a serem ven-
cidos com astticia em vez de espada. As aliancas entre e contra
esses grupos formam boa parte das atividades da elite.

E curioso notar que, apesar de sua posicio acima de todos,
a Familia Imperial ndo costuma fazer parte desse mundo. O
antigo Rei-Imperador Thormy preocupava-se muito mais com
0 bem-estar do Reinado e com as ameacas a seus siditos do que
com joguinhos de intriga ou festas. A Rainha-Imperatriz Shi-
vara Sharpblade é uma nobre guerreira, e nunca demonstrou
muira paciéncia para tipos como esses.




Recém chegados 2 alta sociedade por vezes surpreendem-
se ao descobrir que os mais altos nobres tém mais dinkeire que
os governantes de Arton. Embora todos curvem-se para a Rai-
nha-Imperatriz, conhecem uma vida de facilidades e prazeres
que ela nunca teve.

O Cotidiano da Elite

Descrigoes sobre opuléncia e titulos sio vagas, nio expli-
| cam realmente como sao as vidas dessas pessoas. A maior parte
dos artonianos nao faz ideia de como vivem os grandes aristo-
cratas de Valkaria.

| O dia de um membro da elite comega invariavelmente
| apos um generoso descanso. Na capital, em uma ilha particu-
lar ou num semiplano proximo, a maioria conta com servos
magos, capazes de manipular o tempo para garantir que seus
scnhores tenham todo o sono de que necessitam, independente
de seus compromissos.

Apds uma refeicio de acordo com sua vontade, o ricago
tem a tarefa importante de escolher o que vestir. As roupas to-
mam boa parte do dia de um membro da elite, e é importan-
tissimo estar bem vestido para cada ocasido. Em algumas sicu-
agoes (como visitas intimas de amigos ou familiares) pode-se
usar magia ilusdria para obter a aparéncia desejada. Em outras
(como grandes bailes ou encontros com pessoas menos préxi-
mas) ilusoes sio falta de etiqueta, e as roupas fisicas precisam
ser ajustadas i perfei¢io. Esse processo ird se repetir pelo menos

duas ou trés vezes ao longo do dia, e € preciso estar atento a
outras pessoas com indumentdrias parecidas no mesmo local
(evitando assim enorme constrangimento) e a quaisquer varia-
coes de gosto que tenham surgido nas dltimas horas. A moda é
extremamente varidvel e quase imprevisivel. Muitas vezes imi-
ta a preferéncia de uma pessoa importante (como um herdi,
sumo-sacerdote ou governante), mas também pode ser uma
espécie de conspiracio entre nobres aliados, que espalham uma
mudanga ou variagio através de boatos e apari¢oes estratégicas.
Costuma-se dizer que a moda foi deliberadamente inventada
pelo conselheiro de uma condessa, hd alguns séculos, com o
objetivo de ocupar suas rivais. Passando um tempo enorme em
seus préprios quartos, trocando de roupa e angustiando-se a
respeito do que vestir, as aristocratas tinham menos tempo para
maquinagbes e intriga. Também se afirma que a moda foi criada
a pedido da Familia Imperial, para manter os nobres enfurna-
dos em seu proprio mundinho, sem influéncia na politica.

Escolhida a indumentdria, o dia de um membro da alta
sociedade costuma ser ocupado por visitas e apari¢des. Com-
promissos envolvem ser visto em determinado jardim ou casa
de chd (provando assim boa saide, beleza, bom gosto ou pro-
ximidade com alguém) e conversas (para captagio de boatos).
Boatos e aliangas sio essenciais para o Grande Jogo, que ¢é a
razao de ser da maioria dos grandes fidalgos (veja adiante).

Afora essas pequenas e grandes futilidades, o tempo é ocu-
pado essencialmente com prazeres. Esse é o grande apelo da
vida na elite: sudo é possivel, rodas as sensagdes podem ser alcan-

Sy

4

Q. "
*E‘R)‘})‘ /

% |
T
I

@Alprincesalyareen|CallistalllSharatwemichocandols
N (e[dominandoalaltalsociedadejvalkariana s

» oinudes

semny sep

SOLOTT SOY




Capitulo 2: Os Donaos
das Ruas

A Elite e o Dinheiro
- Estamos falando repetidamente em ouro, fortunas e
ricagos. Contudo, um verdadeiro membro da elite nunca
- menciona dinheiro. Os realmente poderosos nunca sequer
pensam em dinheiro. Falar em dinheiro é um artificio para
 as pessoas comuns entenderem a vida da alea sociedade.

Se alguém precisa se preocupar com o prego de algo,
nfo faz parte da elite. Alguns aristocratas simplesmente
possuem tanto ouro que ele nunca acabard, ndo importa
o quanto gastem. Outros simplesmente ndo gastam em
nada, pois sell mero status ¢ suficiente. Recebem joias,
vestidos, cavalos e outros mimos de nobres ¢ burgueses
inferiores, que tentam conseguir um lugar entre a elite.
Se um deles veste uma roupa produzida por um alfaiate,
gera prestigio enorme ao artesio — é como uma propa-

_ ganda viva. Existem membros da elite que nio tém meio

- Tibar — mas ninguém pensaria em nio convidd-los para
jantar ou passar alguns meses em sua mansio, desejosos
do status que isso traz.

Membros da elite s6 falam de dinheiro para de-
monstrar superioridade a plebeus ou para mostrar que
nao tém vergonha de sua opuléncia, No resto do tempo,
vale a médxima: se alguém sabe quanto ouro tem, nio

~ tem ouro suficiente. ;

¢adas, bastando expressar um desejo. Se um ricago quer escalar
as Montanhas Sanguindrias, um batalhdo de servos entra em
a¢io para que isso aconteca — de preferéncia no mesmo dia. E
preciso contratar uma escolta para garantir que nenhum mons-
tro arrapalhe a diversio do senhor, preparar magias de seguran-
¢a (como gueda lenta e similares)... Tudo arranjado em questio
de horas. Muitas vezes a preparagio dura mais que a atividade
em si, pois o fidalgo fica rapidamente entediado. Esses nobres e
burgueses visitam outras dimensées, cacam feras perigosas, con-
versam com extraplanares, experimentam comidas e substincias
exdticas... Tudo como parte do cotidiano. Nada é demasiado,
nada ¢é impossivel. Se um deles quiser participar de uma incur-
sdo 2 masmorra mais mortal deste lado do continente, é melhor
que seus servos consigam um grupo de aventureiros agora. Esses
hedonistas veem tais desafios como mero esporte.

Um dos principais prazeres ao alcance dos aristocratas
sdo encontros “amorosos”. Alguns divertem-se muito com a
sedugio. Outros nio desejam qualquer dificuldade, e apenas
estalam os dedos para que homens e/ou mulheres caiam a seus
pés. Contudo, a grande maioria nunca paga por esse tipo de
companhia. Existem incontdveis plebeus, burgueses e nobres
menores fazendo fila em suas camas, na esperanca de que esse
tipo de ligagio garanta-lhes um lugar na elite.

Alguns membros da alta sociedade entregam-se a gran-
des projetos, que podem consumir quase todo o seu tempo.
Isso pode ser desde a montagem de uma peca teatral de sua
prépria autoria até o expurgo de todos os trolls de uma deter-

minada regido. Podem trabalhar em tais empreitadas tanto ou
mais quanto um comerciante esforgado ou aventureiro audaz.
A diferenga é que a elite faz isso por gpgdo. Ninguém que faga
parte desse mundo precisa se esforgar.

O dpice do dia de um ricaco é a noite. A noite ocorrem
os bailes, festas, apresentagées teatrais e espetdculos de épera.
Nessas grandes reunides o Grande Jogo entra em cena.

O Grande Jogo

Para quem esté de fora, pode ser dificil entender o Grande
Jogo. Alguns aristocratas referem-se a esse nome, outros apenas
jogam sem notar, ou sem chami-lo de qualquer coisa. Mas o
que é o Grande Jogo?

Essencialmente, uma disputa de popularidade, status e
posigio relativa entre a elite. Como num verdadeiro jogo, ape-
nas os participantes importam-se com o Grande Jogo. Estar
por cima, sendo percebido como triunfante por outros ricagos,
tem importincia apenas para quem estd jogando — da mesma
forma que apenas os jogadores vibram ou lamentam o ndimero
que um dado mostra ao ser rolado.

Como se joga o Grande Jogo?

Todas as agbes de um jogador sio movimentos no Grande
Jogo. A escolha de uma roupa pode deixar alguém mais préximo
de um aliado e causar inveja a um rival. O rival, tentando supe-
rar a indumentiria, tenta descobrir 0 nome de um grande alfaia-
te, pedindo conselho a outro aristocrata. Assim, fica devendo
um favor. Isso deixa-o em desvantagem — inferior em aparéncia
e endividado. Est4, portanto, perdendo no Grande Jogo.

Uma conversa de cinco minutos, a vista de todos, & perce-
bida como uma declaragio de alianga. Um nobre menor visto
conversando com um jogador mais bem posicionado sobe de
status. No caso de dois grandes jogadores, isso pode ser visto
como uma tentativa de “monopélio”, para esmagar todos os
outros — um movimento desprezivel, sinal de medo. Ambos
podem perder posigées, enquanto seus rivais saem ganhando.

O Grande Jogo consiste em parecer intocdvel, saber exa-
tamente o que dizer em cada situagio, ser invejado e (de certo
modo) querido pelos demais jogadores. Da mesma forma, fa-
zer rivais passarem vergonha, ficarem em situaces embaraco-
sas e parecerem desajeitados.

E qual ¢ o objetivo do Grande Jogo?

Essa é a questio mais importante. O objetivo do Grande
Jogo é ganhar.

Essa disputa de intrigas e popularidade nao tem nenhuma
aplicagio na vida real — isso ¢ parte fundamental da eriqueta
do Grande Jogo. Se alguém, através de uma jogada, ganha
uma grande quantidade de dinheiro, uma nova propriedade
ou um item mdgico poderoso, provavelmente saird perdendo.
Porque a elite deve estar muito acima de preocupagdes ple-
beias como ouro e posses materiais. O Duque Vinneon Chay-
sid certa vez disse: “Eu ndo preciso dos brinquedos. Gosto
deles, mas ndo preciso”. Demonstrar cobica, avareza ou dese-




jo € visto como uma fraqueza enorme, falta de elegincia. O
verdadeiro jogador gasta fortunas sem parecer se dar conta,
despreza chances de ganho pessoal e é muito generoso. De
fato, uma jogada consagrada é dar um presente magnifico a
um rival. Se ele nio puder retribuir 4 altura, demonstra sua
ﬁ propria pequenez ¢ inabilidade.

Uma existéncia de enfado suril é tida como ideal pela eli-
te. Os maiores jogadores nunca demonstram querer nada, im-
portar-se com nada. Andam com o nariz empinado, afetando
tédio e fazendo movimentos linguidos. Arroubos de qualquer
tipo sdo fraquezas, causam perdas no Grande Jogo. Demons-
trar felicidade é brega. Como disse o poderoso burgués
Arion G’Dol: “Ninguém ¢ feliz. Nada me traz fe-
licidade. E por isso que sou rico”.

o

/X
Também vale lembrar que o Grande W
Jogo ndo envolve assassinatos, venenos L
ou violéncia de qualquer tipo. Embora {j/
existam incontdveis atentados contra a  {
vida dos nobres da elite, os jogadores
dificilmente rebaixam-se a esses mérodos
H plebeus. Uma vitéria real envolve um ri-
| val chorando de raiva e um saldo de baile
rindo discretamente, enquanto o vitorioso
finge nio notar. Um corpo boiando no Rio
dos Deuses ¢é sinal de descontrole, e rebaixa
o suspeito na hierarquia do Grande Jogo.

Aventuras na Alta
Sociedade

Como ji foi dito, aventureiros por
vezes tém papel de destaque entre a elite,
Boa parte dos membros desse seleto grupo sio
“celebridades” — heréis, bardos, atores, atletas,
gladiadores e outros que conquistam fama e status
por seus préprios feitos. E, em Arton, poucos sio mais
célebres que aventureiros poderosos.

Os nobres muitas vezes tentam apadrinhar aventu-
reiros em ascensdo ou trazé-los para perto de si, como
meio de obter vantagem no Grande Jogo ou apenas
por diversio. Em geral essas ligagoes ndo duram
muito (somente enquanto as faganhas do aven-
tureiro forem assunto). Um guerreiro que aca-
ba de matar um dragio pode estar disposto a
aproveitar alguns meses relaxantes entre festas e
banquetes — mas, tornando-se complacente, logo perderd lu-
gar na preferéncia de seus “amigos” fidalgos. Aventureiros que
tentam permanecer nessa posicao costumam ser incentivados
a atos cada vez mais ousados, quase suicidas, para manter o in-
teresse dos nobres. Sio trarados como brinquedos, e suas vidas
sdo pecas de teatro para o divertimento alheio.

Para aqueles que querem ascender ou manter seu posto entre
a elite, lingua rdpida e humor ferino sio fundamentais. Muitas
vezes os banquetes ou saraus sio meras desculpas para competi-

¢Oes de sutis insultos e tiradas. Aqueles que nio conseguem man-
ter o ritmo sdo mal vistos, € podem perder seu status. Para viver
na sociedade, os aventureiros precisardo de um guarda-roupa
quase infinito (nunca repetindo um modelo!) e de uma agenda
livre, que permita festas e banquetes constantes. Um grupo que
passe dois meses enfurnado em masmorras pode ndo ser mais
bem-vindo nos sal6es, pois todos j4 se esqueceram deles — a me-
nos que voltem com ainda mais fama e histérias interessantes.

De qualquer forma, uma vez no meio da elite e do Grande
Jogo, muitos deixam-se levar. A competi¢do toma con-
ta de suas atengées, e suas prioridades mudam.
Afinal, o conceito de “perder” costuma ser bem
desagraddvel para a maioria dos aventureiros.

‘ Aventureiros também sio usados para
"Lj/ prejudicar rivais. Se um bérbaro autor de grandes
/" faganhas é convidado para um baile, seus modos ru-
des podem envergonhar o anfitrido — que precisa
contornar a situagio com desenvoltura, sem ad-
mitir seu desespero e expulsar o heréi.

Mesmo que os personagens jogadores nao
queiram se envolver na alta sociedade, podem
ser contratados ou receber favores em troca
de servigos para os aristocratas. Aqui vio al-
gumas sugestoes.

* Roubos. Um fidalgo anuncia um gran-
de baile para exibir seu novo
quadro, encomendado a um
famoso artista. Seus rivais
contratam aventureiros para
surrupiar a obra de arte, envergonhando-o.

* Segredos. Tudo ¢ mantido em segre-

do no Grande Jogo, desde a identidade do

novo amante da condessa até a cor das novas rou-

pas do marqués. Tipos aventureiros sio chamados

para extrair todo tipo de informagbes, por quaisquer
meios necessarios.

* Ataques indiretos. Muitos nobres tentam tornar

a vida de seus rivais um inferno, mas nio podem fazer

isso diretamente. Aventureiros sio chamados para cau-

sar confusbes numa rua ou estrada (forcando atrasos

para algum compromisso importante), criar revoltas

populares nas imediagoes de uma grande proprie-
dade, escrever frases obscenas sobre o fidalgo nas
paredes da cidade, etc.

* Extracio e transporte. Nobres muitas vezes
precisam ir de um lugar a outro sem ser vistos. Embora possuam
esquadroes de servos com habilidades mdgicas, podem querer
esconder seu paradeiro da prépria familia (maridos, esposas ou
pais poderiam desaprovar o passeio). Assim, aventureiros levam
amantes para a cama de seus parceiros nobres, escoltam duque-
sas sob disfarce para o quarto de um suposto rival, etc.

* Destruigio de provas. A vida dos nobres nio conhece
limites. Eles sio capazes de tudo por alguns momentos de pra-
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Beneficios da Elite

Embora a vida de frivolidades possa ser intolerdvel
para alguns, existem inGmeros privilégios disponiveis
apenas para a nata da sociedade.

* Recursos. Como ji foi dito, a elite ndo pensa
em dinheiro. A maioria desses aristocratas ndo conhe-
ce o conceito de “ndo poder”. Eles nunca tém qualquer
preocupacio com excessos ou com o futuro. Enquanto
mesmo um rico mercador pode fazer cdlculos para consi-
derar a compra de uma nova propriedade, um mercador
da elite coleciona propriedades sem pensar no custo. Da
mesma forma, alguns fidalgos podem se dedicar a proje-
tos de valor, como exploragio de dreas selvagens, criagio
artistica ou outros. Tém liberdade de fazer isso porque
nio precisam se preocupar com a sobrevivéncia. Sio li-
vics para se dedicar a suas paixdes. A grande diferenca
entre a verdadeira elite e 0 “povo comum”, ou mesmo os
demais nobres e ricos, sao as escolhas, Poder fazer gual-
guer coisa é o normal para a alta sociedade de Valkaria.

e Fama. A elite é adorada e invejada. Milhares de
artonianos suspiram ao ouvir seus nomes, ¢ d’e_sej‘am-ape—
nas estar perto desses fidalgos. Quando um membro da
elite transita pelas ruas de Valkaria (sempre cercado por
sua escolta, é claro), é saudado com gritos. Um passejo
transforma-se num verdadeiro desfile. Um membro da
elite também pode ser completamente anbnimo, se qui-
ser. Enquanto um necromante poderoso é importunado
por herdis, um necromante da elite pode conduzir ex-
perimentos profanos durante séculos sem nunca atrair
qualquer atencio.

* Impunidade. Por mais que a Rainha-Imperatriz
(e o Rei-Imperador antes dela) tente mudar isso, as leis
nio se aplicam 3 elite. Este pequeno clube detém tama-
nha riqueza que uma parcela significativa da sociedade
viria abaixo se eles decidissem organizar algum tipo de
boicote. Além disso, sua fama garante o amor do povo,
que defende sua inocéncia com unhas e dentes, mesmo
em face dos maiores crimes. Um aristocrata culpado de
assassinato quase sempre serd visto como um bravo que
estava apenas se defendendo, ou entio vitima de uma
‘conspiragio. Aqueles que sdo condenados invariavel-
mente jd perderam o favor de seus iguais e foram con-
siderados indesejdveis. Essa é uma das poucas situacées
em que o Grande Jogo tem uma aplicagio pritica (e até
mesmo louvivel).

zer novo, para quebrar o tédio. Contudo, algumas atividades
podem chocar até mesmo a elite (pelo menos na superficie).
Se um lorde do comércio costuma ter encontros intimos com
demobnios, os pergaminhos onde estio escriras suas conjura‘
goes amorosas devem sumir. Se uma baronesa vagou pelas ruas
como prostituta por diversio, o didrio do cavaleiro que pode
té-la reconhecido deve queimar.

* Prote¢do. Nobres sob ataque de rivais (sempre por meios
indiretos) contratam grupos para protegé-los dos aventureiros
“inimigos”. Todas as atividades acima agora sio praticadas por

um grupo de PdMs, e os PJs devem impedi-las.

* Assassinato. Os nobres nao costumam ordenar assassi-
naros de seus pares, mas servos importantes, mensageiros, ato-
res ¢ outros apadrinhados podem encontrar um fim trigico. A
vida dessas pessoas nio tem importdncia para a alta sociedade.

» Caprichos. Nobres querem brinquedos novos o tempa
todo. Talvez um deles deseje ver um lefeu, apenas para des-
cobrir se é mesmo tdo assustador. Talvez queira o segredo da
imortalidade, mas nio tenha inimo para estudar magia. O
“trabalho” dos nobres € ter vontades; cabe s pessoas menos
importantes satisfazé-las. Agora.

Como ¢ possivel notar, a motivagio para essas missoes é
quase sempre uma futilidade — descobrir fofocas, embaragar
um rival... Isso é um grande exemplo do abismo que separa a
elice do resto do mundo. Herdis que jd salvaram o Reinado
podem se ver em missdo para um nobre, por uma quantia de
ouro capaz de comprar um pequeno feudo, com o objetivo de
sabotar os temperos do prato principal de um banquete. Talvez
o grupo precise de dinheiro para uma empreitada importante,
e a melhor maneira de consegui-lo seja através de alguns tra-
balhos como esses. Para a elite, seus joguinhos sio muito mais
importantes que qualquer guerra ou invasdo de mortos-vivos.

E comum que dois grupos de aventureiros se enfrentem
em uma batalha aguerrida, talvez com baixas, devido a uma pe-
quena aposta entre aristocratas. Enquanto os heréis enterram
seus amigos, o perdedor da aposta dd de ombros elegantemente
e admite a derrota, enquanto o vencedor pede um célice de
vinho e brinda ao espirito esportivo do rival.

Proteger e Servir: a
Milicia de Valkaria

Muitos em Arton chamam a si mesmos de herdis —
exploradores de masmorras, cagadores de recompensas,
mercendrios, guerreiros santos e todo tipo de aventureiros.
Muitos sio chamados de herdis — realizam grandes feitos,
derrotam sacerdotes malignos, matam dragdes, expulsam
demdnios e conquistam o amor do povo. No entanto, os
verdadeiros heréis de Valkaria ndo sao cantados pelos bar-
dos, nao tém estdtuas em sua homenagem e ndo sio citados
nos relatos de acontecimentos historicos.

Na Capital, os maiores heréis usam distintivo, cumprem
ordens e trabalham dia apés dia para defender a populacio.
Apés cada expediente, podem esperar apenas uma cetveja ré-
pida na taverna e, com sorte, uma acolhida por sua familia.
Travam uma guerra sem fim e sem gléria — sem reclamar.
Esta é a milicia de Valkaria, confrontando o pior lado da ci-
dade em troca de um saldrio apertado e a promessa de uma
aposentadoria pacifica.




Lei & Ordem

Existem tantos tipos de milicia em Arton quanto cidades
e aldeias. Na maior parte dos lugares, ndo hd realmente uma
milicia propriamente dita, apenas um punhado de cidadios
capazes de pegar em armas, que se organizam para defender a
comunidade. Em outras partes, chega a existir a organizacio
em si, mas quase sempre de forma simplificada — um capitéo
comandando um pequeno grupo, sem treinamento especiali-
zado e sem qualquer fungio investigativa, apenas com o de-
ver de impedir crimes em andamento e capturar criminosos
conhecidos. As grandes cidades contam com divisbes, buro-
cracia, hierarquia rigida e até mesmo alguma investigagio. No
entanto, nenhuma cidade em Arton conta com uma milicia
tio sofisticada e organizada quanto a de Valkaria.

As atribuicées da milicia sdo, essencialmente, patrulhar
as ruas (supostamente coibindo a agdo de criminosos), inter-
vir quando ocorrem crimes e investigar crimes j4 ocorridos,
trazendo os culpados 2 justiga. Num sentido mais amplo, seu
dever é proteger a populagio civil — em quase nenhum outro
lugar de Arton os cidaddos possuem uma organizagio tio dedi-
cada a fazer valer seus direitos e garantir sua seguranca.

Essas atribuigdes bdsicas logo se ramificam em intimeras
tarefas que precisam ser divididas entre o grande contingente
de milicianos. Enquanto, em uma aldeia, meia dizia de sujei-
tos possa dar conta de separar uma briga de taverna e encontrar
o anel roubado do oleiro, em Valkaria o simples volume de de-
litos, queixas e pessoas a serem protegidas exige uma organiza-
¢do que pode parecer labirintica. Ordens precisam ser distribu-
idas, equipes precisam ser designadas e alguém precisa reportar
aos Lordes Urbanos, certificando-se de que tudo seja feito.

Acima de todos na hierarquia da milicia estd o Lorde da
Justica. Este é um cargo de confianga, tradicionalmente es-
colhido pelo préptio Rei-Imperador. No entanto, hd muito
tempo os Reis-Imperadores deixaram de se ocupar dos as-
suntos mais “mundanos” da cidade — em geral, o monarca
nio conhece intimamente os problemas de cada regido, e pre-
fere delegar essas responsabilidades para quem pode melhor
cumpri-las. Assim, o Lorde da Justica ¢ escolhido pelos Lordes
Urbanos, numa espécie de eleicao. Dado o niimero desses ad-
ministradores, essa escolha pode ser um pesadelo de intrigas,
tramoias e jogos de influéncia. Muitos nobres desejam o posto,
para garantir maior poder entre outros aristocratas. Burgueses
desejam o cargo para defender seus interesses (e talvez preju-
dicar concorrentes, achando ilegalidades nos negécios de seus
rivais). E, surpreendentemente, existem milicianos e cidadéos
comuns que desejam ser Lordes da Justi¢a para fazer um bom

trabalho e defender o povo de Valkaria!

O processo de escolha é motivo de amargura e piadas sar-
cdsticas entre os milicianos: afinal, seu chefe nio necessaria-
mente conhece o dia-a-dia da milicia, e nao precisa passar nos
testes que o mais humilde guarda deve fazer! O atual Lorde
da Justica é Murtach Boon, um ex-miliciano, considetado um
traidor por boa parte da organizagao. Murtach casou-se com
uma baronesa quando ascendia nos escaldes da milicia, e logo
ficou fascinado pelo munde dos nobres. Fecha os olhos para as

necessidades da milicia e do povo comum, designando grandes
contingentes a servicos para seus amigos aristocratas — e, di-
zem, desviando fundos para seus préprios coftes. O mandato
do Lorde da Justica dura dez anos, e Murtach tem apenas mais
um ano até que ceda o cargo. Os Lordes Urbanos (que muito
apreciam-no) estdo se mexendo para reelegé-lo ou colocar al-
guém equivalente no posto, mas boatos afirmam que a Rainha-
Imperatriz pretende escolher pessoalmente o sucessor (0 que
preocupa bastante alguns nobres).

Abaixo do Lorde da Justica estdo os capitdes. Sdo vérios,
cada um supervisionando uma drea da capital. Os capities sio
milicianos que galgaram posi¢ées e passaram por testes de qua-
lificagdo, mas sdo escolhidos pelo Lorde. Assim, “apenas” com-
peténcia ndo é o bastante para ocupar esse posto. Sua fungio
¢ puramente administrativa ¢ burocrdtica. Muitos buscam a
fama, e procuram ingressar nos circulos nobres, para que sejam
escolhidos como Lordes da Justica mais tarde.

Os sargentos vém em seguida. Embora comandem e su-
pervisionem equipes de milicianos comuns, tém contato direto
com o dia-a-dia da organizacio, e muitas vezes saem a campo
junto com seus homens. Pode-se dizer que os sargentos expe-
rimentam o pior de todos os mundos: arriscam-se (e ganham
pouco) assim como qualquer guarda, mas tém responsabilida-
des enormes, como um capitio. No caso de qualquer problema
com sua equipe (desde corrupgio até desorganizagio e incom-
peténcia), o sargento responde direramente a seu capitio, e
muitas vezes recebe as punicdes mais severas.

Por fim, abaixo de todos, estio os milicianos propriamen-
te ditos. Ainda hd uma hierarquia entre as divisoes, mas es-
sencialmente estdo todos em pé de igualdade. Os milicianos
agrupam-se nas divisoes a seguir.

» Patrulha: 2 mais baixa, que conta com o maior contin-
gente. Os patrulheiros simplesmente fazem rondas pelas ruas,
em duplas ou pequenos grupos, ostensivamente reprimindo

Tropa de Elite?

Arton é um mundo de problemas, ¢ Valkaria é uma
cidade de problemas. Entio deve haver uma forga de eli-
te dentro da milicia, equipada com poderosos itens md-
gicos e treinamento especializado para neucralizar vilGes
perigosos. Certo?

Na verdade, nio. Embora a milicia de Valkaria seja
provavelmente a mais organizada de Arton, ainda é ape-
nas uma milicia, ndo uma forca policial moderna. Os
ocasionais (ou frequentes, diriam alguns) problemas em
larga escala sdo enfrentados pelos investigadores, o exér-
cito, o Protetorado do Reino ¢ talvez o mais importante
elemento de defesa da cidade: aventureiros.

Grupos de aventureiros independentes sdo o equi-
valente a uma “tropa de elite” da milicia de Valkaria.
Quando hd necessidade, os sargentos nio hesitam em
contratar essas equipes. Eis por que grupos de PJs nunca
ficam sem trabalho na capital do Reinado. .
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pode conter monstros ou servir de escon-
erijo para uma i antes de
derij uma quadrilha de traficantes d

crimes e auxiliando a populagdo. Sio sempre os primeiros a res-
ponder a quaisquer problemas — o som estridente do apito de
um patrulheiro é um chamado para todos os outros nas proxi-
midades. Quando encontram um crime que exija investigacio
(ou seja, qualquer um que nio tenham testemunhado com os
proprios olhos), devem chamar os investigadores (veja abaixo).
Seu saldrio é o menor de todos, e eles tém o maior contato com
0 povo e os criminosos. Isso leva a grande indices de corrupgao.

* Guarda do Paldcio: estes milicianos rondam e protegem
o Paldcio Imperial ¢ a drea ao redor. Contam com grande pres-
tigio, mas tém pouquissima liberdade. Nunca atuam em outras
dreas da cidade. Em caso de qualquer problema na regido, sio a
autoridade maior, reportando-se ao préprio Palicio. Em caso de
ameagas extremas, chamam o exército, o Protetorado do Reino e
quaisquer herdis que estejam na drea (o que é bastante comum).

* Investigadores: um pouco acima da patrulha em termos
de hierarquia, estes sao os milicianos que possuem maior auto-
nomia, e que se envolvern na maior variedade de situagées. Sio
também os mais adequados como personagens jogadores. Um
investigador é quase um aventureiro a servico da milicia. Nao
participa de rondas, mas recebe atribuigoes para investigar cenas
de crimes, encontrar suspeitos, localizar pessoas desaparecidas
e resolver todos os tipos de casos. Um investigador nio estd a
postos para separar uma briga de taverna, e também nio porta
apito — recebe uma atribuigio de seu sargento (em geral com
uma recomendagio do tipo “O capitdo estd na minha cola com
este caso!” ou “Resolva isso ripido, e nada de contrariar o regu-
lamento!”) e poe-se a investigar como achar melhor. Em geral,
os investigadores agem em duplas, mas também existem equi-
pes de investigadores para certas misses. Seus deveres podem
ser tdo variados quanto inspecionar uma drea do esgoto (que

€SCravos), encontrar € capturar um assassino
serial, localizar um item magico roubado (e
prender o ladrao) ou fechar uma estalagem
que vende achbuld em segredo. Os casos re-
solvidos por um investigador sio tio diver-
sos quanto as missées de qualquer grupo de
aventureiros. J4 houve tentativas de dividir
os investigadores em departamentos (com
equipes especificas para homicidios, trifico
de entorpecentes, sequestros, roubos, etc.),
mas isso nunca funcionou muito bem (os
departamentos acabavam interferindo uns
com os outros, 0s casos confundiam-se).
Ainda hd alguns quartéis da milicia onde
essa subdivisio ocorre, mas sdo excecoes.

¢ Corregedoria: embora, tecnicamente,
sejam apenas um tipo especifico de investi-
gadores, os responsaveis por investigagoes in-
ternas dentro da milicia sdo tratados como se
estivessemn acima de todos. Investigam acusa-
¢bes de corrupgio, uso de forca demasiada,
equipamento ilegal e outros assuntos. Muitas
vezes sio o pesadelo de outros milicianos,
agindo como uma espécie de inquisicio entre seus proprios co-
legas. A vida de um membro da corregedoria é arriscada — mais
de um jd sofreu “acidentes” misteriosos, sem que nenhum inves-
tigador conseguisse achar os culpados, quando se aproximava
demais de uma verdade desconfortivel. Em tese, a corregedoria
pode revogar o cargo e os poderes de qualquer miliciano, desde
um patrulheiro até o Lorde da Justica. E claro que isso é com-
plexo, jd que eles mesmos respondem a um capitio e ao Lorde...

*» Milicia Arcana: apesar do nome, nio é composta ape-
nas de magos. Feiriceiros, clérigos, alquimistas e outros fazem
parte desta equipe destinada a analisar provas, vasculhar cenas
de crimes em busca de evidéncias e usar magia e ciéncia para
auxiliar o trabalho dos investigadores. Atribuicdes tipicas da
milicia arcana sao usar magia de adivinhagdo na cena do crime
(registrando todas as pistas reveladas), procurar tragos de com-
ponentes magicos (que possam sugerir uso de teletransporte
como meio de fuga, por exemplo) ou mesmo itens encantados,
pesquisar assuntos relacionados 4 investigagao e organizar to-
das essas informacdes, para que sejam tteis. Embora algumas
histérias apresentem esses sébios como heréis aventureiros, seu
cotidiano é bastante tedioso, e raramente envolvem-se na agio.

* Porio: embora seu nome oficial seja “Batalhio para
Investigacdo de Assuntos Nao Catalogados”, todos conhecem
esta divisio como o Pordo — pois ¢ aonde seus investigadores
sao relegados. O Porao investiga todos os casos que contrariam
ou desafiam os processos j& descritos e catalogados pela mili-
cia. Um investigador tipico estd preparado para encontrar um
vampiro, dragdo metamorfoseado ou deus menor como culpa-
do de um crime. Mas, quando nenhuma explicacio mundana
ou mdgica, divina ou profana, encaixa-se no caso, é trabalho
para o Porao. Quase nenhum miliciano leva muito a sério esta
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divisio — afinal, o que poderia existir de mads fantdstico em
Arton? No entanto, diz-se que alguns dos primeiros crimes li-
gados & Tormenta acabaram relegados ao Pordo. E a prova de
que, mesmo com tantas maravilhas, sempre existem mais coi-
sas bizarras a serem descobertas. Néo existem casos tipicos para
estes investigadores desprezados e considerados loucos. Exem-
plos de reorias ¢ especulagbes do Porao parecem piadas: uma
investigacio apontou para a existéncia de um deus alienigena
com cabeca de polvo dormindo no funde do oceano. Outra
sugeriu que humanoides fabricados artificialmente (serz magia,
apenas com ciéneia!) estio substituindo nobres importantes da
cidade. Ourra ainda afirmou que 0 mundo todo & o sonho de
uma divindade louca que estd prestes a acordar! O Pordo tam-
bém investiga conspiragdes consideradas fantasiosas demais
(“Quer dizer entio que os goblins da Favela estdo manipulan-
do a Rainha-Imperatriz para colocar um servo da Tormenra
no poder em Hongari?”) e queixas dos cidaddos taxadas como
“lendas urbanas” (como o velho que rouba as eriancas que néo
se comportam bem ou a garota fantasma que surge quando
vocé fala seu nome trés vezes em frente ao espelho).

Os Intocaveis

A vida de um miliciano é uma batalha constante — contra
criminosos, monstros, colegas corruptos, superiores (preguigo-
sos, envolvidos com o crime ou simplesmente com medo de
abalar as estruturas do poder na cidade) e até mesmo contra o
proprio povo que jura proteger.

Todo miliciano ingressa na organizacio apés uma bateria
de testes, passando entdo por um periodo de treinamento. Ori-
ginalmente, havia uma duracio fixa para essa educagio, mas
o interesse de muiros aventureiros em ingressar na milicia fez
com que essa norma fosse derrubada. Hoje em dia, desde que
saiba usar o equipamento padrao (veja abaixo) e conhega a lei
e os procedimentos, um cadete pode se formar em questio de
semanas. Apds o treinamento, todo miliciano comega na patru-
lha — existem excecoes, individuos que, por apadrinhamento,
capacidade ou politica, logo sio promovidos a investigadores,
mas sio raras. Entdo comega sua longa escalada de ascensao.

Existem pessoas de todos os tipos na milicia. Embora seja
mais comum que gente simples (em termos de regras, PdMs
com a classe plebeu), guerreiros e ladinos ingressem na or-
ganizacio, também hd monges, rangers ¢ até mesmo magos,
feiticeiros e paladinos. Muitos quartéis possuem histérias de
clérigos milicianos, que guiavam scus colegas espiritualmente
além de investigar como todos os outros.

O equipamento padrio da milicia é cota de malha, escu-
do ¢ maga (para a patrulha) e espada longa (para os investiga-
dores). A patrulha usa uniformes, e recebe pouca autonomia
para incrementar este equipamento com suas proprias armas
e armaduras. J4 os investigadores podem usar equipamento
préprio, desde que nio inclua nenhuma arma proibida (como
armas de pélvora). Todos os itens mégicos devem ser aprovados
pelo sargento — itens que afetemn a alma sao proibidos, mas a
maior parte dos demais sio permitidos. Investigadores “astros”
(ou seja, aqueles que ji solucionaram muitos casos, receberam

condecoragbes, etc.) acabam tendo mais liberdade para usar
equipamento diversificado. Qualquer divisio da milicia pode
usar magia, desde que ndo ultrapasse seus direitos (veja abaixo).

Como jd foi dito, tanto patrulheiros quanto investigadores
costumam agir em duplas, com grupos sendo formados para os
casos ou missbes mais arriscados. £ muito comum que inves-
tigadores facam parte de grupos de aventureiros. Essa relagio
tem beneficios para ambos: os aventureiros descobrem missdes
e possiveis fontes de tesouros, enquanto que os investigadores
contam com apoio e poderes de que a milicia nfo dispée. Nem
sempre essas parcerias sio legais: € possivel autorizar aventureiros
como “auxiliares”, mas ¢ um longo processo burocritico. Muito
mais comum ¢ citar nos relatérios que “cidadios consternados
prestaram auxilio na investigagio”. A interferéncia de grupos de
aventureiros independentes em assuntos da milicia é fonte de
dor de cabeca hd séculos, e existe rivalidade entre ambos. Muitos
milicianos veem seus colegas que wabalham com aventureiros
como “esquentados que jogam por suas préprias regras’, prefe-
rindo uma abordagem mais tradicional, sem envolver civis.

Entre aqueles que trabalham com grupos de aventurei-
ros, muitos rejeitam qualquer parte dos tesouros encontrados.
Acham que isso é uma forma de corrupe¢io, e que pocle levar a
uma espiral de comprometimento — afinal, se existe tesouro a
ser ganho, um miliciano poderia “enfrentar” um “covil de cul-
tistas” que ndo passa de um grupo de cidadaos de bem. Tam-
bém existiria a tentacio de saltar logo sobre o suspeito mais rico,
ou que possuisse mais itens mdgicos. Por fim, o recebimenro de
quaisquer fundos além do saldrio parece, para muitos milicia-
nos, semelhante as tdticas das irmandades (veja neste capitulo).

A corrupgio ¢ um fato da vida de qualquer miliciano — seja
honesto ou corrupto, sempre acaba encontrando a interferéncia
do crime. Existem indmeros milicianos que recebem verdadeiros
saldrios de quadrilhas, irmandades e outros cartéis. Suas fungdes
variam desde ignorar certas atividades até ativamente trabalhar
como soldados do crime e vender drogas ou mercadorias rouba-
das. Também existem aqueles que sio pagos por burgueses ou
nobres — ndo para cometer crimes, mas como garantia de prio-
ridade em caso de problemas. Assim, embora dezenas de taver-
nas possam set roubadas todos os dias em Valkaria, o taverneiro
que paga um miliciano sabe que seu caso serd investigado (a
menos que outro taverneiro pague mais...). Corruptos também
trabalham com grupos de aventureiros, emprestando legitimi-
dade &s reclamacdes sobre esses tipos. Mesmo que ndo deseje se
corrompet, um miliciano serd deixado em paz, se nao interferir
com o lucro dos corruptos. No entanto, aqueles que denunciam
as atividades de seus colegas sio logo vitimas de ostracismo ou
até mesmo ataques diretos. Muitos acabam na corregedoria.

Invariavelmente, a milicia torna-se a vida de qualquer um
de seus membros. As longas horas de expediente avolumam-
se cada vez mais. E, quando um caso ndo pode ser resolvido
nessas horas (ou quando um cidadio pode estar em perigo),
muitos milicianos trabalham por conta prépria, sem receber
um Tibar a mais em troca. Veem suas familias cada vez menos,

ficando obcecados com a justica e a punigio dos culpados. A

milicia acaba se tornando sua verdadeira familia.
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Esse sentimento é reforcado pelas indmeras tradigdes da
milicia. Todos os milicianos conhecem o hino da organizacio,
e suas variagbes nao oficiais obscenas. Quase todos costumam
reunir-se em tavernas apés um longo expediente, sabendo que
nenhum civil pode entender seu cotidiano. Protegem uns aos
outros, cacando implacavelmente assassinos de milicianos.
Quando algum colega tem “contas a acerrar” com um crimi-
noso, ¢ comum que todos digam “Ele estd resistindo a prisao!”
— um cbdigo que significa que ninguém falard nada sobre o
uso de forca excessiva. Por fim, quando finalmente se aposen-
ta, todo miliciano passa por um verdadeiro ritual: deita-se em
um caixio, sobre o balcio de uma taverna, enquanto todos 08
seus colegas e amigos bebem, cantam e festejam sua carreira.
Se, no final da noite, 0 aposentado ainda consegue andar em
linha reta, nio estd bébado o suficiente, e é arrastado de volta
ao saldo comunal. Estranhamente, milicianos em via de se apo-
sentar costumam envolver-se em casos escabrosos, arriscando
suas vidas uma dltima vez. Todos sabem que dizer “Este é o
meu ultdmo dia!” ou “Amanhi estarei com a minha esposa,
velejando pelo Rio dos Deuses!” dd azar e atrai desgragas.

Permissao para Matar

Avida na milicia nio € apenas aventuras. Para cumprir seu
dever, os milicianos precisam enfrentar uma maré de impedi-
mentos internos — o que ¢ uma infinita fonte de frustracio.

Em primeiro lugar, os milicianos devem investigar os casos
que lhes sdo designados por seus sargentos. Alguns quartéis sdo
mais liberais, e duplas de investigadores podem escolher seus ca-
s0s ou trocd-los entre si. Em geral, no entanto, vale a palavra do
sargento, e ndo adianta argumentar. Aventureiros que se tornam
milicianos muitas vezes deparam-se com uma regta que parece
absurda: quando tém algum envolvimento pessoal em um caso,
sdo proibidos de investigd-lo! Para quem estd acostumado a mis-
sbes para vingar entes queridos e recuperar reliquias de familia,
isso pode ser enlouquecedor. Contudo, nao impede que inves-
tigagoes paralelas (e secretas) sejam conduzidas...

Também nio basta resolver o mistério € matar os crimi-
nosos. Todo miliciano deve fazer um esforco real para capturar
suspeitos com vida, nio importa o quio perigosos scjam. Na
verdade, segundo a cartilha oficial, o primeiro nivel de forca que
um miliciano deve usar é simplesmente sua presenca e ordens
verbais (“Milicia de Valkarial Parado!”). Logo apés, se o sus-
peito nio estd sendo violento ou portando armas, mas estd re-
sistindo, usa-se técnicas desarmadas (todo miliciano é treinado
em formas bdsicas de combate desarmado, para subjugar opo-
nentes). Caso o suspeito esteja atacando o miliciano ou outra
pessoa, é permitido o uso de armas de forma ndo letal ¢ magias
de contencio que nio causem dor. Apenas quando um suspeito
estd usando armas e/ou outras formas de causar ferimentos le-
tais (artes marciais, magja...) ¢ permitido usar forca letal.

Ao capturar um suspeito, o miliciano deve recitar seus direi-
tos (essencialmente, ser alimentado durante o tempo que passar
sob custddia da cidade, receber a visita de um clérigo e recusar-se
a ser alvo de quaisquer magias de controle mental). Suspeitos
capturados sio interrogados. Oficialmente, o uso de violéncia

¢ magia durante os interrogatdrios € proibido, mas sio raros os
quartéis onde isso nao acontece. Em geral, os milicianos langam
discernir mentiras e outras magias similares e/ou “chacoalham” o
suspeito na sala de interrogatdrio. No caso de criminosos pegos
em flagrante, a burocracia é bem menor, e sai quase comple-
tamente da jurisdicdo dos milicianos (entram em cena juizes,
oficiais da cidade e clérigos de Khalmyr). Depois de concluido o
caso, o miliciano preenche relatérios, e tudo € arquivado.

E claro que, devido 4 natureza das ameacas em Arton, mui-
tas vezes é necessdtio matar ou desabilitar um criminoso usan-
do forga letal. Embora um ladrio possa apenas sair correndo,
em geral necromantes ¢ cultistas profanos lutam com todas as
forcas contra a milicia. As autoridades em geral compreendem
o que um miliciano deve fazer no cumprimento do dever (e
Frﬁqueﬂtemeﬂtﬁ CSCOlth igﬂo[ﬂr CXCESSOs, apﬁl'las Pﬂl’& PI’OtC—'
ger “seus garotos”). A excegdo, ¢ claro, ocorte quando capitaes,
sargentos ou mesmo o Lorde da Justica querem incriminar um
miliciano que foi longe demais em alguma investigacao...

Caso haja provas de que um miliciano quebrou leis ou
regras internas durante um caso, hd uma investigagio interna
(conduzida pela corregedoria) ou apenas medidas punitivas
simples. Infrages como danos materiais, descumprimento
de ordens diretas (“Eu falei para vocés nao se meterem com o
barao!”), uso de equipamento ilegal, etc., em geral valem uma
ou duas semanas de suspensio sem pagamento. Durante esse
tempo, o miliciano deve entregar sua espada e distintivo, e teo-
ricamente deve se afastar de todos os assuntos da milicia (mas,
por alguma razdo, essa diretriz raramente ¢ cumprida). Jd crimes
como execucbes, acusacoes falsas, chantagem, etc., geram in-
vestigacoes detalhadas, e podem valer expulsio da milicia e/ou
qualquer pena cabivel a um cidadio normal. A Rocha Cinzenta
(veja no Capitulo 1) é um lugar terrivel para ex-milicianos. Ca-
sos de desrespeito extremo e flagrante is autoridades, mas sem
crimes realmente hediondos (prosseguir com uma investigagio
declarada encerrada, invadir uma propriedade sem autorizacio,
usar magia ilegal em um suspeito...), mesmo quando o mili-
ciano age com a melhor das intengdes, tentando fazer o bem e
expor culpados, podem valer expulsio e perda de aposentado-
ria. Curiosamente, esta é outra ameaca que parece afligir um
nimero muito alto de milicianos prestes a se aposentar.

Também existem conflitos de jurisdi¢io. A jurisdi¢do da
milicia envolve apenas casos que nde sio considerados mili-
tares (ou seja, que ndo sejam ataques de reinos ou Planos es-
trangeiros) e que restrinjam-se a cidade de Valkaria. A legisla-
¢do prevé a presenca e atuagio de aventureiros contratados. E
muito comum que Uum caso COmece na milicia mas, qua.ndo
surge um portal de fuga para o outro lado do continente, aven-
tureiros sejam chamados para resolver a situacio. A milicia jd
bateu de frente com o exército mais de uma vez, em casos de
criminosos que poderiam ser considerados forgas de invasio
(por exemplo, conjuradores estrangeiros que utilizam grandes
ntimeros de monstros invocados). Cada grupo deseja lidar com
a ameaca 4 sua maneira, ¢ nenhum miliciano gosta de abai-
xar a cabeca e obedecer aos militares. Também sdo frequentes
discussoes entre a Guarda do Paldcio e as demais divisdes (em
casos de crimes nas fronteiras da regiao do Palicio Imperial)




ou mesmo com o Protetorado do Reino. Em termos gerais, os
milicianos ressentem-se de todos aqueles que recebem muita
gléria e honrarias, enquanto eles mesmos trabalham todos os
dias sem essa pompa e circunstdncia.

Mesmo assim, existem vantagens em fazer parte da mili-
cia. O saldrio regular, sem depender de eventuais tesouros, é o
mais dbvio. Isso, aliado a uma residéncia fixa na capital, permite
que um miliciano construa uma familia — algo bastante dificil
para aventureiros que vagam pelo mundo e ndo sabem de onde
vai sair a proxima refeigdo. Para aqueles que desejam uma vida
“normal” sem negligenciar a sede de justica, a milicia ¢ a melhor
opgao. A milicia também tem acesso aos arquivos de todas as
investigacdes jd realizadas, e a detalhes sobre criminosos j4 cap-
turados. Isso é algo muite valioso, e é um recurse que a milicia
niao divide com ninguém. Um miliciano pode descobrir com
cerra facilidade que o lich apreendido séculos arrds é especial-
mente vulnerivel a magias sonicas — algo que um aventureiro
comum aprenderia apenas ao custo do préprio sangue,

Mas, para o verdadeiro miliciano, a grande vantagem —
e a maior motivagio — ¢ o cumprimento do dever. Quem
se importa com heréis empolados que contam vantagem apés
saquear meia dizia de masmorras? Os milicianos estio defen-
dendo o povo, todos os dias, sem fraquejar. Essa é a tinica vida
que conhecem, e a tinica que vale a pena conhecer.

Valkaria contra
o Crime

Existem infinitas opgoes para usar a milicia de Valkaria em
suas aventuras.

O modo mais ébvio ¢, caso um ou mais personagens sejam
milicianos, simplesmente fazer com que o sargento designe-os as
missoes que o grupo vai realizar. Praticamente qualquer aventura
pode comegar com uma investigagio da milicia. Um mero assas-
sinato revela-se como parte de um ritual profano, que deve trazer
um avatar de Megalokk & capital... Em pouco tempo, vocé jd
tem uma luta contra monstros e uma busca por um item mdgico
capaz de reverter o ritual, como em qualquer aventura. A {inica
restri¢ao ¢ a localizacdo dos eventos, sempre em Valkaria.

Outra opeio € utilizar agentes infiltrados. Um dos PJs pode
ser um miliciano que se faz passar por um aventureiro “normal”
para recolher informagdes sobre uma irmandade ou grupo de
viloes, a longuissimo prazo. Amizades e amores podem se de-
senvolver durante anos, sem que o resto do grupo saiba que seu
companheiro estd apenas coletando dados sobre eles mesmos,
seus aliados e inimigos. Nesse caso, o miliciano receberia per-
missdo especial para deixar Valkaria, reportando-se apenas pe-
riodicamente. Depois de algum tempo, serd que suas lealdades
permanecerio as mesmas? Mesmo trabalhando para a lei, ele ird
se considerar um traidor ao entregar os segredos dos colegas? Em
teoria, um miliciano deveria denunciar até mesmo um grande
herdi, se este usa armas de fogo ou comete qualquer crime...

Também é possivel que PJs ndo ligados & milicia sejam
contratados para um servi¢o de infiltragio dentro de Valkaria.

Criminosos com muitos contatos dentro da prépria milicia
reconheceriam um miliciano disfarado, e é preciso empregar
aventureiros independentes na missdo. Isso d4 aos heréis uma
ligagio tempordria com a milicia e os criminosos, mas libera-os
para avenruras normais depois. O mesmo principio aplica-se
a qualquer missio dentro de Valkaria. Talvez o sargento tenha
recebido ordens diretas de abafar a investigagio sobre o desapa-
recimento da condessa, e ndo possa usar seus proprios homens.
Mas os milicianos juntam seus parcos recursos e contratam um
grupo de aventureiros para conduzir a investigacio, ajudando
com os recursos que puderem.

E claro que os PJs podem estar do outro lado: podem ser
criminosos (ou apenas terem cometido um crime no meio de
um ato heroico), e entio precisam enfrentar a milicia. Sim-
plesmente pegar em armas e chacinar todos os milicianos que

Vigilia do Fogo

Até onde se sabe, nio existe nenhum “corpo de
bombeiros” em Arton. Incéndios, desabamentos ¢ ou-
tros desastres sio combatidos por vizinhos das vitimas,
aventureiros ou, em alguns casos, cidadios voluntdrios.
Em locais com uma milicia organizada (como Valkaria),
os milicianos também podem auxiliar. Mesmo assim,
em Valkaria hd um nobre que costuma vagar pela cida-
de acompanhado de uma brigada particular de combate
a incéndios. Quando uma casa ou prédio estd pegando
fogo, este homem se oferece para comprar a propriedade
a um prego baixissimo (dizendo que o proprietirio iria
perder tudo no incéndio de qualquer jeito). Feito o ne-
gécio, os homens do nobre entio apagam o fogo!

No entanto, existe na Cidade Imperial um movi-
mento dentro da milicia para a criagio de um batalhio
especializado no combate a desastres, principalmenre in-
céndios (muito comuns e perigosos quando hd prédios tio
préximos uns dos outros). Por enquanto, os milicianos
que fazem parte deste grupo sdo apenas voluntirios que se
reinem em um quartel que concordou em acolhé-los apés
seu expediente normal. Chamam a si mesmos de “Vigflia
do Fogo” e tém uma frouxa hierarquia, com um coman-
dante coordenando os demais. A Vigilia do Fogo ainda é
muito ineficiente, pois contam com seus préprios veiculos
¢ cavalos para chegar aos locais de incéndios, e dependem
de comunicagio extremamente rudimentar para serem
alerrados sobre as emergéncias. No entanto, a presenca de
um mago entre os voluntirios ¢é uma grande vantagem
para apagar as chamas com a maior rapidez possivel.

Alguns cidadaos comegam a enxergar os membros
da Vigilia como os maiores her6is de todos — enfren-
tando “inimigos” perigosissimos, que nunca se rendem
e que nio podem ser vencidos com espadas e flechas,
sem receber nada em troca. As amizades formadas entre
os voluntdrios sdo as mais sélidas de todas, e a Vigilia
¢ quase um clube de elite dentro da milicia, com suas
proprias regras e lealdades.
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vém pela frente é suicidio — rapidamente a situacio sairia de
controle, com o exército e os grandes campedes do reino inter-
vindo. Digamos entdo que os PJs se rendem. Eles experimen-
tam o sistema penal de Valkaria pelo outro lado, veem toda a
corrup¢io e os milicianos dedicados e esforcados. Talvez con-
quistem amigos dentro da milicia, que se esforgam para provar
sua inocéncia ou apenas “aliviar sua barra”.

Isso também pode levar a mais aventuras: se os PJs sio pe-
gos em flagrante, recebem a proposta de fazer alguns trabalhos
para a milicia (talvez perigosos demais ou sujos demais), em
troca de sua liberdade.

Em rtodo caso, existem alguns elementos e detalhes que
podem ajudar a criar um verdadeiro clima policial na sua cam-
panha, seja a milicia seu centro ou apenas um pano de fundo.

¢ Cena de interrogatério: um cldssico. Um suspeito ou
uma testemunha precisam revelar o que sabem, ¢ os PJs de-
vem extrair essas informagdes. A maneira mais ficil (mas nem
um pouco heroica) é tortura. Outra opgio é a magia. Embora
vocé ndo deva proibir nenhuma ideia, para gerar o elemen-
to cldssico dos filmes policiais, faca com que apenas técnicas
mundanas de interrogatério possam ser usadas — o suspeito
estd acompanhado por um clérigo, que arua como seu advoga-
do e impede qualquer uso de forga excessiva. E preciso esper-
teza para forga-lo a falar.

* Encontro no clube de strip-tease: certo, vocé vai pre-
cisar adaptar este elemento para a fantasia medieval. Os PJs
encontram um informante, suspeito ou testemunha em uma
taverna onde as raparigas fazem espetdculos, acompanhadas por
bardos. Mesmo que tenha se originado como tentativa de anga-
riar piiblico, a cena dos policiais entre as strippers tornou-se um
cliché presente em incontdveis filmes e seriados. Uma variacio
¢ fazer com que uma das raparigas seja a testemunha (e o taver-
neiro reclama, pedindo que nio incomodem “suas meninas”).

* O sargento pertence a uma minoria étnica: talvez
por uma tentativa de enquadrar-se no politicamente correro,
muitos filmes e seriados apresentam uma figura de autoridade
pertencente a uma minoria na regiio. Faga seus PJs milicianos
obedecerem a um anio, meio-elfo ou mesmo um halfling du-
rdo que mastiga um charuto!

* Aposentadoria iminente: para adicionar tensdo, muitos
filmes policiais lidam com a figura do veterano que estd prestes
a se aposentar, e s6 tem mais um caso a resolver — por coin-
cidéncia, o caso mais complicado e perigoso de sua carreira, A
menos que um dos jogadores tenha decidido criar um perso-
nagem j4 idoso, a melhor maneira de incluir isso é na forma de
um PdM. Vocé pode tornd-lo o parceiro de um PJ miliciano,
ou apenas um conselheiro dos jogadores. Se o veterano real-
mente morrer antes de se aposentar, os “jovens esquentados”
terdo uma vinganga pessoal contra o criminoso. Contudo, isso
ndo é obrigatério — ao contrario do soldado que promete vol-
tar para sua namorada depois da guerra, o policial veterano
prestes a se aposentar nem sempre morre,

* Problemas de relacionamento: policiais em seriados e fil-
mes 530 quase sempre apresentados como pessoas disfuncionais,
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com grandes problemas com suas familias. Sio divorciados e ain-
da estio apaixonados pelas ex-esposas, ou estio constantemente
sob a ameaga do divércio, ou nio tém tempo para ver os filhos.
Faga com que PJs milicianos zenbam familia (afinal, é estranho
que uma pessoa com residéncia fixa ndo tenha nenhum familiar
vivo por perto) e que essa familia cause problemas. Quando o
PJ chega em casa de madrugada, exausto apés lutar contra um
demoénio, encontra o jantar que deveria comemorar seu aniver-
sario de casamento ainda sobre a mesa, frio, ¢ um bilhete de sua
esposa, dizendo que foi passar uns dias na casa da mae...

* Dupla desencontrada: policiais parceiros costumam ser
opostos em quase tudo. Se dois PJs pertencem 2 milicia, in-
centive os jogadores a criar personagens tio diferentes quanto
possivel. Se um € anio, o outro deve ser elfo. Se um ¢é clérigo,
o outro deve ser ladino. Se um é Leal e Bondoso, o outro deve
ser Cadtico e Neutro. Os parceiros discutem o tempo todo e
implicam um com o outro, mas complementam-se ¢ acabam
sendo grandes amigos.

* “Entregue seu distintivo!” ou “Estou entregando meu
distintivo!”: em algum momento o P] miliciano sai da organi-
zagdo, ou ¢ suspenso/expulso. Invariavelmente, isso ocorre por
excesso de zelo em uma investigacio que as autoridades querem
abafar. A iniciativa de chutar o miliciano ou sair batendo a porta
pode vir do sargento ou do préprio PJ, mas a cena é basicamente
a mesma. Lembre-se de que, nos filmes policiais cldssicos, o sar-
gento estd do lado dos herdis, mesmo que seja “linha dura” e faga
valer as ordens do capitio. Muitas vezes, suspende o heréi (sem
pagamento!) “para o seu préprio bem”, na tentativa de evitar que
ele se envolva demais em algo perigoso.

Acima da Lei: as
Sociedades Secretas

Um fenémeno recente, discreto e (até onde se sabe) ex-
clusivo da capital do Reinado € o surgimento de “socieda-
des secretas” de herdis e aventureiros disfargados.

Estes homens e mulheres vestem roupas que escondem
seus rostos e corpos (mdscaras, mantos, capas, armaduras com-
pletas, elmos ou mesmo verdadeiras fantasias), usam nomes
falsos e adotam “personagens” para realizar seus atos de herofs-
mo em Valkaria. Entre outros, os boatos falam de Mandrdgora
(uma jovem escultural que se oculta sob um traje colante feito
de plantas) e Extingdo (um vigilante trajado em negro que cos-
tuma chacinar criminosos, cultistas e outros vilées das ruas).
Alguns dizem que o Goblin Herdi também ¢ um exemplo des-
ses aventureiros misteriosos.

Existem vdrias razdes pelas quais um aventureiro adota um
codinome e um disfarce para agir na cidade. A primeira (e mais
ébvia) é que aventureiros dificilmente operam sem nunca que-
brar a lei. Muitos usam armas de pélvora, tém ligacio com a
Tormenta ou fazem pactos com deménios, mortos-vivos e ou-
tras entidades consideradas malignas ou perigosas (mesmo que
usem tudo isso para 0 bem). A maioria precisa invadir algum




local particular (mansio de um nobre corrupto, covil de necro-
mantes sob uma fachada respeitdvel, laboratério de um mago
maligno...) ao longo de suas aventuras. Até mesmo o préprio
ato de matar vilbes gera repercussoes legais. Adotando uma
identidade secrera, os herdis podem fazer seu “trabalho” e esca-
par na noite, sem preocupar-se com 2 lei em seus calcanhares.
Além disso, muitas vezes pessoas poderosas e conhecidas em
Valkaria (mercadores, aristocratas, clérigos, capitdes da milicia)
sio culpados de grandes crimes ou estio por trds de cartéis de
atividades ilicitas. E impossivel para um aventureiro “comum”
enfrentar esses figurées sem que toda a cidade volte-se contra
ele. No entanto, um justiceiro mascarado caga-os sem medo.
Também nio se deve descartar a sensagio que muitos aventu-
reiros tém de estar “acima da lei”. Apds meses nos ermos, em
masmorras e em campos de batalha sanguinolentos, enfrentan-
do todo tipo de monstros para defender as pessoas comuns,
existem aventureiros que ndo conseguem mais se adequar as
regras da sociedade. Se precisam de um amuleto migico para
impedir a chegada do arquideménio, nao ficam implorando ao
dono do objeto — simplesmente roubam-no!
Para esses tipos, uma identidade secreta

vem bem a calhar. -

Acima de tudo, a vida
dupla dos aventureiros mascara-
dos permite que suas familias e amigos estejam em seguranga,
mesmo enquanto os herdis combatem inimigos terrfveis. Em
locais onde hd muitos aventureiros (como Malpetrim ou a pro-
pria Valkaria), correm piadas amargas sobre o risco de ter um
parente aventureiro — pais, irmios, esposas, mestres € amigos
sdo vitimas de ataques ¢ sequestros, para atrair a atencdo do he-
16i ou como vinganga. Vestindo uma mdscara e adotando
um nome falso, vocé pode ter certeza de que sua velha
tia doente néo serd alvo dos aliados do licantropo-
lagarto que vocé derrotou més passado.

O mistério e os uniformes ainda cum-
prem uma outra fungio na vida de aven-
turas: intimidacdo. Muitos aventureiros
mascarados usam seus codinomes e
aparéncia marcante para criar verda-
deiros mitos ao seu redor. Criminosos
e vilées tremem ao ouvir o codinome,
cometendo erros ou mesmo desistindo de
seus planos. Muitas vezes, basta que um des-
ses justiceiros apareca para que um cidadio nao
seja vitima de um crime. Com o tempo, os masca-
rados deixam de ser apenas aventureiros
— tornam-se lendas. Ninguém
conhece seus poderes e sua
origem. Vilées que en-
frentariam um monge |
treinado em Nitamu-ra
sem pensar duas vezes
podem correr do mesmo
monge — vestido em um ca-
puz de executor e um manto negro, cercado pelo
boato de que é um espectro devorador de almas.

Sob o Capuz

Existem dois tipos bdsicos de aventureiros mascarados:
aqueles que usam uma identidade secreta apenas quando pre-
cisam e aqueles que realmente tém duas vidas.

Os primeiros sio mais proximos de aventureiros normais.

Em Valkaria (como em quase qualquer lugar em Arton), aceita-
se que muitas pessoas ganham a vida através de seus poderes
e treinamento extraordindrios, enfrentando monstros e defen-
dendo o povo. Em um mundo de problemas como Arton, es-
ses mercendrios ¢ exploradores de masmorras dificilmente tém
dificuldade para encontrar trabalho. Assim, existem intimeros
aventureiros que operam unicamente em Valkaria, passando por
todas as dificuldades (e facilidades) que enfrentar o mal numa
grande metrépole apresenta. Quando precisam fazer algo em se-
gredo (quebrar a lei, atacar um nobre importante, etc.), vestem
seu disfarce e trocam de identidade, para em seguida sumir. Mui-
tos envolvem-se

em- missoes
de fachada,
para criar 4libis
sobre seu para-
deiro quando as
missées secretas

acontecem,

Alguns aven-
tureiros vagam
pelo mundo, ras-
tejando nos sub-
terrineos e enfren-
tando vilées em to-
da parte — mas a-
dotam suas identi-
dades secretas ao
pisar em Valka-
ria. Atuar na
cidade grande é
perigoso (para os
aventureiros e suas
familias) e trabalho-

50, como j foi
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QOutras “Sociedades Secretas
Existem vdrias organizagoes que, embora tenham
algumas caracteristicas em comum com as sociedades
secretas de aventureiros mascarados, ndo se enquadram

- junto com estas. Seus membros podem ou nao usar

codinomes, seus objetivos podem ter pouco a ver com
aventuras ou atos heroicos. A seguir estio algumas delas.

Os Pos-Mortais

Uma pequena sociedade composta de golens, objetos
animados € outras criaturas artificiais que, por uma ou
outra razao, adquiriram inteligéncia e autonomia. Os Pds-
Mortais infileram-se em locais importantes de Valkaria,
recolhendo informacoes. Alguns deles sio modificados
para que sejam virtualmente indistinguiveis de pessoas
normais. Um punhado destes possui a aparéncia exata de
uma pessoa jd existente — e entdo substitui essa pessoa,
que ¢ raptada pelos demais Pés-Morrais. Ninguém sabe
quais as intencoes desta sociedade secreta — podem estar
silenciosamente neutralizando vil6es, ou entio planejan-
do tomar para si a capital do Reinado. Seus membros ado-

tam c¢odigos de ntimeros e letras como nomes.

A Sociedade da Noite Eterna

Acredita-se que esta sociedade secreta esteja sediada
em Valkaria, mas seus membros jd foram vistos atuando
em virios pontos de Deheon e além. Eles sao cultistas de

 Tenebra, a Deusa das Trevas.

A Sociedade abriga uma grande variedade de pesso-
as e criaturas: clérigos de Tenebra, necromantes, magos
das trevas, elfos, anbes, licantropos ¢ até mesmo fantas-
mas e vampiros — mas tienhum humano. Pelo menos
nenhum humano vivo...

A Sociedade ¢ liderada por Jasmira, uma vampira
sacerdotisa de Tenebra. Ela acredita que o mundo de-
veria pertencer as criaturas das trevas -— e ndo aos hu-
manos, como acreditam os devotos de Valkaria. Jasmira
acredita ter descoberto um antigo ritual mdgico que, se
executado corretamente, vai impedir que o sol volte a
nascer, criando uma noite eterna. Ela envia seus devotos
em missGes por todo o Reinado, para que encontrem
itens necessdrios A realizagio do ritual. Todos trazem
uma estrela negra tatuada em alguma parte do corpe.

A Cuilds sem Nome

Se alguém, por alguma razio, um dia perguntar so-
bre a existéncia desta guilda, todos negarao conhecé-la.

 Um grupo de elite, formado por aleijados, mendigos,

criangas e velhos? Nao seja ridiculo! Esta guilda, que nin-
guém conhece e da qual ninguém faz parte, treina alguns
dos melhores espi6es, ladrdes, assassinos e infiltradores
em Arton. Contudo, aceita apenas pessoas deformadas,

dito. Assim, talvez seja melhor que o birbaro Gurdalf aventure-se
apenas nos ermos — em Valkaria, o misterioso Machado da Lua
entra em agio.

O segundo tipo de aventureiros mascarados esconde com-
pletamente suas habilidades extraordindrias. Isso ¢ muito dificil.
Afinal, como ocultar estudo de magias, treinamento em artes
marciais ou mesmo itens mdgicos? No entanto, ndo ¢ uma ta-
refa impossivel. Estes homens e mulheres tém trabalhos e vidas
normais (como artesios, nobres, comerciantes, milicianos...)
e, 4 noite, vestem a mdscata e partem para fazer a justica. Em
geral, estes sio os mais preocupados com seus amigos ¢ familia-
res. Néo querem que nenhurma parte de suas vidas aventurescas
entre em contato com seus entes queridos. Toda essa preocu-
pacio pode gerar ressentimentos (afinal, o aventureiro tem que
guardar muitos segredos ¢ mentir o tempo todo), mas tudo vale
a pena quando o marido e os filhos da heroina misteriosa dor-
mem em seguranga, nunca ameagados por seus inimigos.

Ligas da Noite

Embora esses herdis sejam raros, o termo “sociedades se-
cretas” é uma boa descrigdo. Seu estilo de vida peculiar leva 2
formacio de grupos e redes de informagées conhecidas apenas
por eles préprios. Quase nenhuma outra pessoa é capaz de com-
preender realmente as dificuldades da vida de um aventureiro
mascarade. Mesmo aventureiros “‘comuns” acham-nos loucos!

Eles deixam mensagens uns para os outros, usando sinais,
codigos e simbolos que apenas eles mesmos conhecem. Entio
retinem-se nos telhados dos mais altos prédios, para trocar in-
formacoes e equipamentos titeis. Um pequeno punhado de ta-
vernas cede espaco aos mascarados, fechando suas portas aos
clientes normais em determinadas noites ou revelando adegas
secretas aos convidados. Existem tanto agremiacbes fechadas
e organizadas desses justiceiros quanto “clubes” ou grupos in-
formais, compostos por quaisquer mascarados que possam e
descjem se encontrar em determinadas noites (veja abaixo).
Algumas sociedades secretas s2o financiadas por patronos po-
derosos, enquanto outras sio independentes. Aquelas formadas
por amigos incentivam seus membros a revelar suas identidades
secreras, mas a maior parte nao ¢ tio intima — seus membros
chamam uns aos outros pelos codinomes. J4 houve romances
entre mascarados que nio conheciam o nome um do outro!

Algo comum a quase todas as sociedades secretas ¢ o fato
de que seus membros raramente sdo contratados para realizar
missdes. Para quem deseja ser mercendrio ou explorador de rui-
nas por lucro, existem caminhos mais fdceis — viver na estrada,
trabalhar com a milicia ou mesmo tentar entrar no Protetorado
do Reino. Em geral, os mascarados sio motivados por sede de
justica e impeto de fazer o bem. Quaisquer tesouros que adqui-
ram em suas missdes sio bem-vindos (usados para subsisténcia
e compra de equipamentos melhores), mas eles nio costumam
aceitar ordens ou deixar que outros decidam seus objetivos.
Uma excegdo é a Sociedade da Adaga Branca (veja abaixa).

Também € importante notar que nem fodlas as sociedades
secretas de Valkaria sdo compostas por aventureiros uniformi-




zados com codinomes. O termo geral pode se aplicar a qual-
quer grupo que esconda suas atividades (as préprias irmanda-
des seriam uma espécie de sociedade secreta, tecnicamente). E,
mesmo dentro do mundo da justica secreta, existem sociedades
cujos membros apenas vestem mantos e disfarces simples, e

trocam seus nomes por titulos sem nenhuma pompa (como o
Clube Vermelho, abaixo).

A seguir estio algumas das mais proeminentes sociedades
secretas de Valkaria. Ninguém conhece todos os seus membros, e
podem existir outras. Também ¢ certo que existemn aventureiros
mascarados independentes, sem ligagio com sociedade alguma.

Os Aliados

Um grupo sem muita organizagio e sem hierarquia ri-
gida, os Aliados sdo talvez os mais benevolentes aventureiros
mascarados de Valkaria. Encontram-se em diversos lugares da
capital (alguns dos quais sio, secretamente, propriedade de um
ou outro de seus membros) ¢ agem em conjunto apenas em
casos graves. Existe grande conflanga e intimidade entre seus
membros; os fundadores conhecem as identidades secretas uns
dos outros e tratam-se pelos primeiros nomes quando estdo so-
zinhos. Qualquer um pode fazer parte dos Aliados, desde que
se apresente a um dos membros do grupo e seja considerado
experiente e bem intencionado o bastante. A principal regra
deste grupo ¢ ndo matar criaturas inteligentes. Alguns miem-
bros j4 quebraram a diretriz em casos extremos, mas nunca sem
grande pesar. O lider dos Aliados é Escudeiro, um poderoso
paladino de Marah que, dizem, na verdade é um anjo nativo
do Reino da Deusa da Paz. Escudeiro nunca usa armas, e de-
monstra forca e resisténcia sobre-humanas.

O Saneamento

Um grupo de vigilantes noturnos implacdveis, o Sane-
amento jurou limpar as ruas de Valkaria do “lixo” que ator-
menta os cidaddos comuns. Seus membros vestem uniformes
negros, cinzentos ou vermelhos, sempre com motivos intimi-
dadores. Vérios usam armas de pélvora e poucos tém qualquer
escripulo em matar criminosos ¢ vilées. Os mais piedosos
apenas espancam os culpados, sendo tio ou mais remidos que
quaisquer outros. Extincio faz parte do Saneamento (sendo
um de seus membros mais respeitados). Este grupo desconfia
de recém chegados, e permite novos membros apenas apés exa-
minar o candidato durante um longo tempo. Traidores nunca
sao perdoadoes, Diz-se que um rico nobre hedonista é na verda-
de membro do Saneamento, escondendo suas terriveis capaci-
dades de luta sob a fachada frivola de aristocrata.

Sociedade da Adaga Branca

Diferente de outras sociedades secretas, esta é uma espé-
cie de guilda de assassinos. Seus membros adotam uniformes
(curiosamente, sempre brancos) e codinomes como outros
aventureiros mascarados, mas a Sociedade ¢ contratada por
clientes riquissimos para eliminar os alvos mais petigosos e
protegidos. A clipula da Adaga Branca analisa cada alvo antes
de aceitar o contrato. Apenas vitimas consideradas “merece-

horrivelmente mutiladas ou com algum outro defeito

que as torne aparentemente inofensivas. A maioria dos
membros usa um codinome relacionado com sua defor-
midade (por exemplo, o Verme é um homem sem bragos
ou pernas, que “anda” arrastando-se). A dnica excecdo
parece ser uma malabarista (conhecida como “a Mala-
barista”), que ndo tem nenhum aleijao visivel. Os pro-
positos, patronos ¢ origens da guilda sdo incertos, mas
sabe-se que ela recupera pessoas aparentemente invali-
das, dando-lhes novos propésitos, e também que oferece
seus servicos a clientes selecionados.

z ojnude)

doras da morte” sio aceitas. Na verdade, j4 houve casos em
que a Sociedade da Adaga Branca se voltou contra o pretenso
cliente, apés examinar a situacio! Ninguém sabe exatamente
0 que torna uma vitima “merecedora da morte”. Certamente
este grupo nio é totalmente benigno e altruista — pelo menos
ndo parece ser, j4 que homens e mulheres aparentemente res-
peitdveis cafram vitimas de seus assassinos. Ninguém pede para
ingressar na Sociedade da Adaga Branca. Novos candidatos sio
observados durante meses ou anos, entio raptados, entrevista-
dos e convidados a ingressar na Sociedade. Caso recusem, sdo
dopados (para que esquecam quaisquer detalhes do que viram)
e devolvidos a suas casas.

seny sep
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Legiao dos Servos

Esta curiosa sociedade secreta é formada por servos, cria-
dos, guarda-costas, mordomos e outros empregados de homens
importantes de Valkaria. Nobres, mercadores, politicos... To-
dos estdo envolvidos em conspiragdes, tramoias ou transagdes
ilegais, e em geral seus servos pessoais ficam sabendo. Ricagos
nio costumam prestar atencio a seus empregados, consideran-
do-os sombras ou parte da mobilia. A Legido dos Servos usa
esse conhecimento e discrigdo para lutar contra o mal nos altos
escaloes de Valkaria. Seus membros costumam ser recrurados
e treinados mesmo antes de demonstrar qualquer inclinagio
a usar uma mdscara e adotar uma identidade secreta. E uma
sociedade muito fechada, e quase ninguém além de seus mem-
bros sequer sabe que existe.

Clube Vermelho

Uma cabala de magos que pesquisa a Tormenta e utiliza
artefatos, conhecimentos e poderes da Tempestade Rubra — na
tentativa de fazer o bem. Diferente de outras sociedades secretas,
o Clube estd mais preocupado com garantir a seguranca de seus
membros (que seriam presos, banidos ou executados se suas ati-
vidades fossem descobertas) do que em criar personagens ame-
drontadores. As liderangas do Clube também acreditam que,
usando seus conhecimentos para o bem comum, conseguirio
fazer com que este tabu caia, ¢ as pesquisas sobre a Tempestade
deixem de ser consideradas “profanas”. E claro que isso pode
ser uma imensa ingenuidade... Os codinomes dos membros do
Clube sio padronizados: hd o Irmdo Azul, o Irmdo Cinzento, o
Irmao Parpura... O Irmdo Vermelho é o lider do Clube.
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O extraordindrio é comum em Valkaria. Mas, para foras-
teiros, ninguém é comum em Valkaria! Com uma mistura de
ragas e culturas atordoante, um cotidiano repleto de mara-
vilhas e uma populagio de aventureiros sem paralelo em ne-
nhum lugar do mundo (com excegio de Malpetrim, embora
os valkarianos nunca vio admitir isso), a capital do Reinado
abriga alguns dos tipos mais curiosos e heroicos de Arton.

A seguir estdo as pericias, talentos, equipamento, classes
de prestigio e itens mdgicos dos aventureiros nativos da maior
cidade do mundo. Além destes, praticamente qualquer elemen-
to artoniano pode ser encontrado em Valkaria. Justamente por
isso, os herdis urbanos devem estar sempre bem preparados.

Ve L
Novas Pericias
As pericias a seguir sao préprias para personagens nati-
vos de Valkaria, ou acostumados a grandes cidades.

Conhecimento (local)

Esta especializagio representa conhecimento sobre a his-
tdria, geografia, habitantes, personalidades, tradicoes e leis de
um local especifico. Pode se aplicar a uma cidade, no caso de
uma metrépole como Valkaria ou Vectora, a um reino, como
Yuden ou Bielefeld, a uma regido geogréfica, como o Deserto
da Perdicio ou as Montanhas Uivantes, ou a uma regiio pla-
nar, como um dos Reinos dos Deuses.

Oficio (administra¢ao)

Esta especializacio representa a capacidade de gerenciar
qualquer tipo de negécio. Inclui conhecimento sobre burocra-
cia, técnicas de barganha e uma ou outra oragio a Tibar, Deus
do Comércio. Esta pericia é utilizada nas regras de negdcios
(veja no Capitulo 4).

Novos Talentos

Assim como as pericias, os talentos a seguir sao voltados
para personagens urbanos. Virios sao ligados a facgbes da ca-
pital (como a alta sociedade ou as irmandades), exigindo que
o0 personagem pertenca a organizacio. O mestre pode contro-
lar isso, oferecendo oportunidades para que os heréis tenham
contato com essas facgdes ou simplesmente permitindo que
esses elos ja tenham sido formados no histérico do PJ.

Embora destinem-se s facgoes valkarianas, esses talentos
podem (com autorizacio do mestre) representar organizacbes
semelhantes em outros ponros de Arton. Nesse caso, quaisquer
pré-requisitos de histérico devem ser adaprados.

Ataque Furtivo
Aprimorado (Combate)

Ladrées sabem acertar onde déi. Membros de irmandades
sabem acertar onde mata.
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Capitulo 3: Herdis

da Vizinhanga

Pré-requisitos: ataque furtivo +3d6.

Beneficio: os dados de dano adicional que vocé causa
com um ataque furtivo aumentam para d8.

Normal: os dados de dano adicional de um ataque furtivo

sio d6.

Autoridade para Confiscar (Destino)

Quando estd trabalhando em um caso, vocé espera o
apoio da comunidade. E, se esse apoio ndo ¢é espontdneo, vocé
consegue-o de qualquer jeito!

Pré-requisitos: Miliciano.

Beneficio: vocé pode usar sua autoridade como membro
da milicia para confiscar qualquer item, veiculo, animal, etc, e
usd-lo na resolucdo de um caso. Para usar este talento, faca um
teste de Intimidagio contra uma CD que varia de acordo com
o custo do item que vocé quer adquirir.

Valor do i_fem desejado : cD
Até 100 TO | 15
Del0la500T0 S
De 501 até 1.000 TO 25
De 1.001 até 5.000 TO S 30

Se for bem-sucedido, vocé pode simplesmente tomar o
item e usd-lo pelo testo do dia (mesmo que seja uma pogio
ou outro item de uso tinico) — o cidadio fica feliz em co-
laborar com a milicia, ou simplesmente acha melhor
nio contrarid-lo. Vocé pode usar este talento uma
vez por dia.

Especial: ¢ claro que, mesmo que nio
seja bem-sucedido no teste de Intimidagio
(ou se nem possuir este talento), vocé pode
tomar um item de qualquer forma... Isso
se chama roubo, e provavelmente vai fazer
com que vocé seja cagado pela milicia.

Briga de Rua
(Combate)

Em combate, vocé é um gato
selvagem, mordendo, arranhando e
chutando seus inimigos sem ne-
nhuma nocio arcaica de cava-
lheirismo ou jogo limpo.

Pré-requisitos: Ataque
Desarmado Aprimorado.

Beneficio: em comba-
te, vocé pode fazer uma finta
seguida de um chute em uma
drea sensivel ou qualquer ou-
tro truque sujo semelhante.
Como uma agéo complera,

Olesiilolae)iutalgas)
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faga um teste de finta (veja a pericia Enganacio, em ZTormen-
ta RPG) contra um oponente em combate corpo-a-corpo. Se
vocé for bem-sucedido, como uma agio livre vocé pode fazer
um ataque desarmado que causa dano dobrado.

Quando executa a manobra agarrar, vocé rasga as orelhas
de seu oponente, morde seus dedos ou puxa seus cabelos, rece-

bendo +2 de bénus nas jogadas de dano.

Capanga Assustador (Destino)
Na taverna, vocé é o rei.

Pré-requisitos: For 13, treinado em Intimidagéo, Ataque
Desarmado Aprimorado.

Beneficio: vocé recebe um bénus de +2 em jogadas de
dano néo-letal e um bénus de +2 em testes de Intimidagao.

Caricias Revigorantes (Pericia)

Vocé sabe como aliviar as dores e tristezas-de uma pessoa
— sob os lencéis, de forma bem intima.

Pré-requisitos: Car 15, Cortesd Sedutora.

Beneficio: vocé pode revigorar pessoas com seu “toque”.
Escolha um dentre os efeitos a seguir: curar 2d8 PV, recuperar
um uso de uma habilidade com usos didrios (como
a habilidade destruir o mal de um paladino) ou
recuperar 2d8 PM. Usar este talento exige um
minuto, e ele pode ser usado um niimero de

vezes por dia igual a0 seu bénus de Carisma.

Celebridade (Destino)

Fxistem milhares de rostos na mul-
tiddio — mas vocé ndo é um deles!

Pré-requisitos: nivel 10 ou um
feito digno de grande reconhecimen-
to (a critério do mestre).

Beneficio: sempre que interage

com um PdM, vocé tem chance de ser re-

conhecido. Quando uma pessoa encontra-o

pela primeira vez, elz faz um teste de Inteli-

géncia contra CD 10. Vocé pode conceder

um bénus nesse teste igual & metade do

seu nivel. Se o PdM for bem-sucedido,

vocé tem um bdénus em todos os tes-

tes de pericias baseadas em Carisma

contra ele igual & margem de suces-

so (por exemplo, +5 em caso de um
resultado 15).

Especial: de acordo com o

mestre, certos PdMs podem ser
imunes 3 sua fama (ou ressen-
tirem-se dela). Contudo, estas
30 raras excegoes.
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Chamar Refor¢os (Destino)

As ruas sdo cruéis, mas a milicia cuida de seus membros.
Um miliciano nunca estd sozinho.

Pré-requisitos: Miliciano.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode chamar reforgos
— outros milicianos nas redondezas, de patrulheiros a inves-
tigadores, ou mesmo aventureiros aliados. Faga um
w=ste de Carisma contra CD 10. A margem pela
gual voct for bem-sucedido ¢ a quantidade de é
niveis de reforgos que surgem apés 1d6 roda-
gas. Por exemplo, com um resultado igual
als, poderia surgir um investigador de 5°
anivel, ou cinco patrulheiros de 1° nivel,
a critério do mestre.

Especial: este talento s6 pode
ser usado em Valkaria (ou na cida- &2
de onde vocé estd empregado).

Cortesa
Sedutora (Pericia)

Voce pratica a profissio
mais antiga da humanidade, e
conhece seus “truques do oficio”.

Pré-requisitos: Car 13, trei-
nado em Enganacio. =3

Beneficio: vocé pode se-
duzir pessoas. Faca um reste de
Enganacio oposto pelo teste de Vontade de seu alvo. Se vocé for
bem-sucedido, o alvo sofre efeitos idénticos aos de uma magia
enfeiticar pessoa, com duracio de um dia. Usar este talento exi-
ge um minuto de conversa {ou danca no palco da taverna, ou
performance entre quatro paredes...), e ele pode ser usado um
ntimero de vezes por dia igual a0 seu bonus de Carisma.

Danca Excitante (Pericia)
Seus movimentos inflamam o coragio da plateia.
Pré-requisitos: treinado em Amagio, Cortesa Sedutora.

Beneficio: vocé pode estimular pessoas com sua danga. To-
dos os aliados a até Im que possam vé-lo e ouvi-lo recebem um
bénus de +2 na Forga e, se realizarem uma agio complera para
atacar, podem fazer um ataque extra. Usar este talento exige uma
acio completa, seus efeitos duram um minuto ¢ ele pode ser usa-
do um niimero de vezes por dia igual ao seu bénus de Carisma.

Desdém (Destino)

Para um membro da elite tudo € ficil. Eles nio entendem
POr que as ourras pessoas precisam se esforgar tanto para con-
seguir o que querem.

Pré-requisitos: um titulo de nobreza ou recursos econd-
micos suficientes (a critério do mestre).

Beneficio: vocé pode substituir uma
jogada de ataque ou um teste de habili-
dade, pericia ou resisténcia por um teste
de Carisma (CD 10). Vocé pode usar
este talento uma vez por dia.

Despistar (pericia)
Ninguém conhece os becos e
ruelas como vocé,

Pré-requisitos: teinado em
Conhecimento (local).

Beneficio: quando estiver nas
ruas de uma cidade que conheca (2
qual sua pericia Conhecimento se
aplique), vocé recebe um bonus de +4

em testes de Furtividade, em testes
de Enganagio para criar uma
distragdo para se esconder e em
testes de Atletismo para perse-
guicoes (veja o Capitulo 4).
/)

Dono de
Arton (Destino)

Pobres tém o que que-
rem. Vocé ji ndo quer mais
nada.

Pré-requisitos: Riqueza Ver-
dadeira.

Beneficio: como Riqueza Verdadeira, mas
vocé recebe um bénus de +10 no teste. Além disso, vocé pode
“investir” seus proprios recursos para conseguir o presente.
Cada 1.000 TO que vocé gasta nele (vestindo-se de forma
impressionante, oferecendo um banquete, etc.) fornecem um
bonus de +1 no teste para adquirir o item.

Extorsdao Cruel (Pericia)

Vocé tem “técnicas especiais” para fazer as pessoas lhe da-
rem “presentes’.

Pré-requisitos: treinado em Intimidacdo, tendéncia ndo
Bondosa.

Beneficio: vocé pode sair pelas ruas da cidade coletando
“doaches”. Faca um teste de Intimidagio e consulte a tabela
para ver o quanto vocé conseguiu recolher. Este talento pode
ser usado uma vez por dia (e, obviamente, apenas em cidades).
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Luta Galante (Combate)
Vocé nio quer apenas vencer — quer entreter seu publico!

Pré-requisitos: treinado em Atuagio, bénus base de ata-
que +1.

Beneficio: vocé pode usar um teste de Atuagio no lugar
de uma jogada de ataque ou de sua classe de armadura contra
um ataque (neste caso, faca um teste de Atuacio; se o resultado
for maior que a jogada de ataque do oponente, vocé evita o
ataque). Vocé pode utilizar este talento um nimero de vezes
por dia igual ao seu bénus de Carisma.

Magia dos Becos (Magia)

Vocé ¢ capaz de decifrar os segredos arcanos que as ruas
escondem, na forma de pichagoes e manchas que nio fazem
sentido para os leigos.

Pré-requisitos: langar magias arcanas.

Beneficio: vocé pode preparar magias diferentes lendo
pichacbes nas paredes, panfletos jogados pelo chio, tabuletas
de armazéns e oficinas... Quando for preparar suas magias, se
estiver em uma cidade, vocé pode fazer um teste de Inteligéncia
para preparar uma magia que vocé ndo conhece. ACD ¢ 10 + o
nivel da magia. Vocé ainda deve ser capaz de langar a magia. Se
for bem-sucedido, vocé pode preparar a magia normalmente;
se falhar, vocé sé pode tentar novamente no dia seguinte.

Membro de Irmandade (Destino)

Vocé foi aceito em uma das grandes familias criminosas

de Valkaria.

Beneficio: vocé recebe um bénus de +2 em testes de Inri-
midacio e Obter Informagio, e pode comprar itens com 10%
de desconto dentro de sua comunidade.

Especial: este talento s6 pode ser escolhido com a aprova-
¢ao do mestre. De acordo com o mestre, este talento pode ser
concedido como um talento adicional para personagens que
tenham sido aceitos por uma familia durante uma aventura.

Miliciano (Destino)

Vocé faz parte da milicia de Valkaria, dedicada a proteger
e servir a capital do Reinado.

Pré-requisitos: deve ser aceito pela milicia e trabalhar
normalmente em casos designados por seu sargento.

Beneficio: vocé rem acesso a equipes de andlise arcana,
registros de criminosos e outras informacdes privilegiadas.
Quando estiver trabalhando em um caso, vocé tem acesso
habilidade de classe conhecimento de bardo (veja em Tormenta
RPG), usando seu nivel de personagem no lugar do nivel de
bardo. Vocé pode usar este beneficio uma vez por dia. Além
disso, vocé pode requisitar apoio de uma equipe forense arcana
(um processo que demora uma hora). Uma vez por semana,
vocé tem acesso a qualquer magia de adivinhagio de até 5°
nivel (para ser usada somente a respeito de casos da milicia).

Especial: este talento s6 pode ser usado em Valkaria (ou
na cidade onde vocé estd empregado).

O Mundo a Seus Pés (Destino)

Um verdadeiro membro da elite ndo precisa ser bem-
educado ou gentil. Seus comentdrios sempre sao considerados
gracejos espirituosos.

Pré-requisitos: um titulo de nobreza ou recursos econd-
micos suficientes (a critério do mestre).

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 em testes de Diplo-
macia. Além disso, vocé pode usar esta pericia mesmo em situa-
¢bes nas quais isso nio seria permitido (vocé pode fazer testes de
Diplomacia apés um insulto ou acusagio, por exemplo).

Pancada na Cabeca (Combate)

Um golpe bem colocado na nuca ¢ suficiente para deixar
P P
qualquer um tonto.

Pré-requisitos: ataque furtivo +2d6.

Beneficio: quando vocé faz um ataque furtivo, pode re-
duzir seu dano em 1d6. Se fizer isso e o ataque causar dano, o
alvo do ataque deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 + 1/2
do seu nivel + mod. de Forga). Se falhar, ele fica atordoado por
uma rodada. Este talento nio pode ser usado contra criaturas
imunes a ataques furtivos.

Portas Abertas (Destino)

Ninguém diz a um bardo membro da elite que sua voz é
terrivel, e mesmo os maiores parvos podem se tornar generais
se fizerem parte da alta sociedade. O mundo ¢é seu passatempo.

Pré-requisitos: um titulo de nobreza ou recursos econ6-
micos suficientes (a critério do mestre).

Beneficio: vocé recebe um bénus de +2 em uma pericia 4
sua escolha. Além disso, este ralento substitui um outro talento
qualquer como pré-requisito para classes de prestigio, habilida-
des de classe e talentos.

Especial: este talento pode ser escolhido vérias vezes. A
cada vez, o bonus se aplica a uma pericia diferente, e outro
pré-requisito é cumprido.

Rato das Ruas (Pericia)

Nas tavernas mais sujas e nos becos mais escuros... Vocé
estd em casa.

Beneficio: vocé recebe um bénus de +4 em testes de En-
ganagio e Obter Informacio dentro de cidades.

Riqueza Verdadeira (Destino)
Pobres tém dinheiro. Vocé tem o que quer.

Pré-requisitos: um titulo de nobreza ou recursos econd-
micos suficientes (a critério do mestre).




Beneficio: vocé pode adquirir qualquer item sem gastar
Tibares. Para usar este talento, faca um teste de nivel de per-
sonagem + modificador de Carisma. A CD do teste varia de
acordo com o custo do item que vocé quer adquirir.

Valor do item desejado cD
Até 1.000 TO 10
[ De 1.001 até 5.000 TO 20
De 5.001 até 10.000 TO 30
[De10.001a:¢50000T0 40
De 50.000 até 100000 TO 50

Se for bem-sucedido, vocé simplesmente ji possui o ob-
jeto, ou recebe-o como um presente, sem custo algum. Vocé
pode usar este talento uma vez por semana.

Vildo da Arena (Pericia)

Alguns gostam de adoragdo como heréis da Arena Impe-
rial. Vocé prefere interpretar o papel do vilio — em lutas ence-
nadas ou mesmo sendo realmente um mau cardter trapaceiro.
O ddio do piiblico é um incentivo para vocé.

Pré-requisitos: treinado em Intimidacio.

Beneficio: sempre que estiver lutando contra um opo-
nente que esteja se beneficiando do talento Torcida (veja
Tormenta RPG), vocé também recebe os mesmos beneficios.
Caso ambos estejam usando torcida (ou seja, vocé tenha torce-
dores a seu favor e contra vocé), vocé recebe os beneficios em
dobro. Caso as regras para interferéncia do ptblico (veja na
pdgina 25) estejam sendo usadas, vocé transforma quaisquer
penalidades em bénus.

L S Seilhadiadt TN RSN
s —

Equipamento

Armas

Adaga com Mola: esta adaga é mantida em uma tira de
couro presa ao antebraco. Quando o usudrio gira seu pulso
de um jeito especifico (uma agio livre), a adaga salta para sua
mio. Se vocé sacar a adaga com mola ¢, na mesma rodada, usd-
la para atacar, o oponente fica desprevenido contra esse ataque
(mas este truque s6 funciona uma vez por combate).

Bastao Acolchoado: um pedaco sdlido de madeira, co-
berto por uma camada grossa de 4. O bastio acolchoado causa
dano nio-letal.

Bolsa de Cola: esta bolsa de couro carrega uma substincia
altamente pegajosa. Vocé atira a bolsa, fazendo um ataque de
toque (contra um teste de Reflexos, em vez de contra a CA) 4
distincia. Se acertar, o alvo fica enredado (-2 nas jogadas de
ataque, CA, testes de Destreza, pericias baseadas em Destreza e
Reflexos, e deslocamento reduzido & metade) por um minuto,
ou até gastar uma agao completa para arrancar a cola. A bolsa
de cola ndo funciona contra criaturas de tamanho Enorme ou
maior. A bolsa de cola é um item alquimico.

Balestra: uma besta com mecanismo pesado, que permite
que seu usudrio use toda sua forca ao engatilhar. Vocé aplica
seu modificador de Forga nas jogadas de dano com uma bales-
tra. Recarregar esta arma é uma agio padrao. Exige duas mios.

Besta de Mio: uma besta em miniatura, ideal para ser
escondida sob um casaco, e usada por nobres e jogadores de
Wyrt. Se vocé sacar a besta de mio e, na mesma rodada, usi-la
para atacat, o oponente fica desprevenido contra esse ataque

Besta pesada de repetigio

Armas Simples =~ Preo Dano
Corpo-a-Corpo — Uma Mo
Bastio acolchoado 1TO 1d6
Ataque a Distdncia
Bolsa de cola 50 TO —
Pé de Azgher 50 TO —
Armas Exéticas Preco Dano
Corpo-a-Corpo — Leve
; Adagacommola 3010 1d4
Corpo-a-Corpe — Uma Meio
- Maga de guerra e 25TO 1d12
Ataque 4 Distdncia
Balestra 100TO 1d12
Besta de mio 100 TO 1d6
Besta leve de repeticao 350 TO 1d10

Critico Disténcia Peso Tipo
2 — 2kg Esmagamento
= 30 OB e
— 3m 250g —
Critico Distancia Peso Tipo
19-20 e lkg - Perfuracio
x3 il Gkg Esmagamento
19-20 27m kg Perfuracio
19-20 9m lkg Perfuragdo
19-20 18m 4,5kg Perfuracgio .
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Item ; : : ~ Preco Peso
Ampulheta 100 TO lkg
Apire. Ll Tito T
Arpéu 1TO 2,5kg
Estrepes (bolsapara 1,5Sm)  1TO kg
Fechadura
simples 0TO 0,5kg
comum 40TO 0,5kg
superior 80TO o05kg
magistral 200 TO 0,5kg
Limers DR 1000TO  0,5kg
Sinete 5TO —

(mas este truque s6 funciona uma vez por combate). Recarre-
gar esta arma ¢ uma acio de movimento. Exige uma mio.

Besta de Repetigio: esta arma ¢ uma besta (leve ou pesada)
acoplada a uma caixa com capacidade para dez virotes. A caixa
possui um mecanismo que recarrega a besta automaticamente (o
que permite o uso de talentos como Tiro Rdpido e Tiro Mdldi-
plo). Desmontar, recarregar e remontar a caixa exige um minuto.

Maga de Guerra: uma versio mais perigosa da maga co-
mum, com uma cabega formada por grandes placas de metal.
O peso da maga de guerra torna seu golpe poderoso, mas desa-
jeitado. Um personagem usando uma maga de guerra sofre —1
nas jogadas de araque.

P6 de Azgher: este frasco de cerimica contém um pd que
explode em contato com o ar. Quando o frasco é arremessado e
quebra, qualquer criatura num raio de 6m deve fazer um teste
de Fortitude (CD 20). Uma criatura que falhe fica atordoada
por uma rodada, devido ao brilho e barulho da explosio.

Itens

Ampulheta: um objeto delicado, usado para medir o tem-
po. Um ciclo da ampulheta normalmente equivale a uma hora.
E usada por nobres (para manter controle de seus compromis-
s0s) e por alquimistas.

Apito: um apito pequeno pode ser usado tanto para cha-
mar a aten¢io quanto para pedir ajuda. E equipamento padrio

da milicia de Valkaria.

Arpéu: um gancho metdlico que é amarrado na ponta de
uma corda para se fixar em muros, janelas, galhos de drvores e
locais similares. Prender um arpéu exige um ataque a distdncia
contra CA 10 + 2 para cada 3m de distancia do alvo. Escalar um
muro com a ajuda de uma corda é um teste de Atletismo (CD 10).

Estrepes: um estrepe ¢ uma pega de metal com quatro pon-
tas afiadas, construida de modo que uma ponta sempre fique
voltada para cima. Uma bolsa tem estrepes suficientes para co-
brir um quadrado de 1,5m de lado, o que exige uma acéo pa-
drio. Uma criatura que pise numa drea coberta de estrepes sofre

1 ponto de dano e tem seu deslocamento reduzido 2 metade por
um dia. Criaturas de armadura pesada sio imunes a estrepes.

Fechadura: um mecanismo intricado e complexo — pelo
menos para um mundo medieval. Uma fechadura pode trancar
portas, janelas, armdrios, bats, etc. Uma fechadura pode ser ar-
rombada (aberta com um teste de Forg¢a) ou destrancada (aber-
ta com um teste de Ladinagem). A CD para ambos depende da
qualidade da fechadura, de acordo com a tabela abaixo.

Qualidade CD para Arrombar  CD para Destrancar
Simples 15 20
Con{ﬁm 20 : 25
Superior 25 30
Magtsenl) a0 i

A dedicacio necessdria para se forjar uma fechadura ma-
gistral é tamanha que se impregna na pega, tornando-a imune
a magia arrombar e similares.

Luneta: um tubo metdlico com lentes. A luneta diminui
em 5 a CD de testes de Percepcio para observar coisas que
estejam longe. Além disso, um personagem treinado em Oficio
(metalurgia) e com o talento Criar Obra-Prima pode acoplar
uma luneta em uma besta. Uma besta com luneta permite ata-
ques furtivos a até 36m.

Sinete: um carimbo ou anel com um simbolo pessoal em
relevo. Quando pressionado contra cera quente, deixa sua mar-
ca. Sinetes sdo usados por nobres e funciondrios piblicos para
assinar decretos e documentos, € possuir o sinete correto forne-
ce um bonus de +10 em testes de Enganagao para falsificagao.
O preco na tabela ¢ para um sinete novo — o sinete de um
Lorde Urbano pode valer uma fortuna no submundo!

Classes de Prestigio

Classes de prestigio sio classes especializadas, que ofe-
recem mais poder em troca de menos versatilidade.

Um personagem pode adquirir niveis em uma classe de
prestigio utilizando as regras de multiclasse descritas na pdgina
45 de Tormenta RPG. Entretanto, hd duas diferencas entre ad-
quirir um nivel em uma classe bdsica ¢ em uma classe de presti-
gio. Primeiro, para adquirir um nivel em uma classe de prestigio,
o personagem deve cumprir certos pré-requisitos, como um bé-
nus base de ataque mfnimo ou uma tendéncia especifica. Note
que o personagem ji deve ter os pré-requisitos #ntes de avangar
de nivel. Por exemplo, para escolher uma classe de prestigio com
pré-requisito de bénus base de ataque +3, o personagem j4 deve
possuir bonus base de ataque +5. Ele néo pode usar o primeiro
nivel da classe de prestigio para completar os pré-requisitos.

A segunda diferenca é que classes de prestigio nao pos-
suem listas de pericias e talentos iniciais. Assim, quando vocé
adquire o primeiro nivel em uma classe de prestigio, ndo recebe
uma pericia ou talento. Esse é um dos precos a se pagar pelas
habilidades mais poderosas de uma dessas classes.




Capitao das
Irmandades

ﬁder supremo dC Cﬂdﬂ. uma.

Um capitio das irmandades possui mui-

Caracteristicas de Classe

As irmandades criminosas das grandes metrépoles sio
muito mais que meras quadrilhas de bandidos. Em vez de
bandos de arruaceiros, sao organizacées de tradigao ri-
gida e hierarquia incontestvel. No topo desta hierar-
quia, estio os capities das irmandades, os membros
mais poderosos de cada familia, abaixo apenas do

to poder, e também muitas obrigacoes. E

seu dever administrar os negécios da fa-

milia (licitos e ilicitos) e comandar seus
soldados, Mais do que isso, ¢ seu dever
manter a doutrina de terror que € a
base do poder deste tipo de orga-
nizacdo — todo capitdo de ir-

5 mandade sabe que o bem mais

| valioso para sua familia ndo

€ 0 ouro ganho pelo contra-

bando ou pela extorsio, mas

o medo. Através do medo, a familia
pode manter os plebeus sob controle
e os nobres impotentes. Para impor esse
medo, os capities recorrem a “exemplos”,
que variam de quebrar as pernas de um ho-
mem que atrasou o pagamento de suas di-
vidas a incendiar uma taverna cujo dono se
recusou a pagar a taxa de protegio. Embo-
ra os exemplos variem, a mensagem que
eles passam para a comunidade é sempre

a mesma: intrometer-se nos negdcios da
“familia” sai caro.

Os capitdes das irmandades pos-
suem reputacdes assustadoras. Apesar
disso, muitos nio sio completamente
malignos, e alguns poucos sio até mes-
mo bondosos. Estes, embora tenham
negécios do lado errado da lei, realmente se
preocupam com sua comunidade, atuando
como protetores ¢ campedes do povo.

rd e @
Pré-Requisitos

Para se tornar um capitdo
das irmandades, o personagem
deve preencher todos os se-
guintes critérios.

e Pericias: treinado em Intimidagdo, Intuicdo e
Obter Informagio.

e Talentos: Membro de Irmandade.

* Bonus Base de Ataque: +4.

Pontos de Vida: um capitio das irmandades recebe 4 PV

(+ mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Ataque Furtivo: brigas em ravernas, lutas con-
tra guardas e acertos de contas com membros de
familias rivais ensinaram-no a lutar tdo bem quan-

to um guerreiro. Mas isso ndo significa que
vocé lute limpo! No 1° nivel, ao atingir um
oponente desprevenido ou flanqueado
com um ataque corpo-a-corpo (ou a
distincia a até 9m), vocé causa 1d6

pontos de dano adicional. Uma
criatura imune a acertos criticos
também ¢é imune a ataques furti-

vos. No 3° nivel, e a cada dois ni-
veis subsequentes, o dano adicio-
nal aumenta em 1d6.

Favores da Familia: ser mem-
bro de uma irmandade fornece di-
versos beneficios, ¢ o principal deles
¢ contar com a ajuda dos “irmios”.
Uma vez por semana, vocé pode fazer
um teste de favor para descobrir informa-
. ¢oes, obter equipamento emprestado, conse-
\ guir que um conjurader lance uma magia para
vocé, erc. Um teste de favor é 1d20 + seu nivel
nesta classe + seu modificador de Carisma. A
CD ¢ determinada pelo mestre, de acordo
com o favor sendo pedido (de 10 para um
favor simples a 25 para um favor perigoso,

caro ou proibido).

et Por exemplo, vocé pode usar os
contatos da familia para conseguir um
convite para uma festa fechada no Pald-
cio Imperial (CD 15 — um favor que
i nio ¢ proibido, mas que provavelmente
s:‘ saird caro), ou para conseguir uma pas-
v sagem de barco para Galrasia (CD 20 —
¥ um favor que serd perigoso para o capi-
gl tdo do navio).

o O mestre pode vetar qualquer favor
‘ que considerar exagerado ou prejudi-
cial para 0 andamento da aventura.

Fachada: toda irmandade pos-
sui negbcios legitimos, que servem
como fachada para suas atividades

mais sombrias. Esses negdcios sao ad-
ministrados pelos capities da irmandade, que podem usi-los
como quiserem. No 2° nivel, vocé recebe um negécio de nivel 1
(veja o Capitulo 4). Vocé pode usar seus recursos pessoais para
aumentar o nivel do negécio, como quiser.

¢ opydes
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Capitulo 3

Capitdo das Irmandades
Nivel BBA Habilidades de Classg
100 1 Ataque furtivo +1d6,

: : ~ favoresda famﬂia

Fachada, saga_c_idadc das ruas

20 +2
'-_+3’I ~ Araque furtivo +2d6
+4 Irmios mais novos
. +5  Araque furtivo +3d6
+6 * Quebrar pernas
+7 Afa_élue furtivo +4d6
+8  Temor
o Araque furtivo +5d6.

10° +10  Oferta irrecusdvel

Sagacidade das Ruas: nio hd capitio da irmandade tolo
— porque estes nio sobrevivem! A partir do 2° nivel, vocé
soma seu bonus de Sabedoria na sua classe de armadura e nos
seus testes de Iniciativa.

Irméos Mais Novos: no 4° nivel vocé ganha o direito de
liderar um grupo de soldados da familia. Seu grupo ¢ formado
por plebeus com nivel mdximo igual a0 seu nivel nesta classe,
e com uma soma de niveis igual ao seu nivel nesta classe x 10.
Por exemplo, se vocé tiver G niveis nesta classe, pode ter até 10
soldados de 6° nivel, 15 soldados de 4° nivel, 30 soldados de
2° nivel ou qualquer outra combinacio cujo maior nivel nao
ultrapasse 6°, e cuja soma de niveis no ultrapasse 60. Abaixo
estd um soldado tipico de 3° nivel.

Quebrar Pernas: uma vida de brigas de rua ensina golpes
sujos e doloridos. A partir do 6° nivel, vocé pode gastar uma
agdo padrio para fazer um ataque corpo-a-corpo que causa 1d8
pontos de dano adicional. Além disso, se o ataque acertar, o
alvo do ataque deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 + o
dano sofrido). Se falhar no teste, o alvo sofre uma penalidade
de —4 em todas as suas jogadas e testes durante uma rodada.

Temor: no 8° nivel, sua reputagdo se torna assustadora,
gracas a todos os “exemplos” que vocé j deu. Gragas a isso,
qualquer inimigo inteligente (Int 3 ou mais) em um raio de
9m sofre uma penalidade de —2 na CA.

Oferta Irrecusavel: no 10° nivel vocé pode, com um
ripido olhar, descobrir 0 que uma pessoa mais teme, e usar
isso para chantaged-la. Vocé pode usar esta habilidade contra
qualquer pessoa que possa escutd-lo e compreendé-lo. Faga um
teste de Intuicio (CD 10 + o nivel do alvo). Se vocé for bem-
sucedido, descobre o que a vitima mais teme (perder seus fami-
liares, ter seu negécio arruinado, ter um segredo revelado...) e
pode usar isso contra ela. Faga um teste de Intimidacio oposto
pelo teste de Vontade da vitima. Se vocé for bem-sucedido,
pode dar uma ordem qualquer a ela. Esta ordem serd uma
oferta irrecusdvel, € a pessoa ird cumpri-la da melhor maneira
que puder. Mesmo ordens extremas podem ser dadas — uma

pessoa pode preferir morrer a ver sua familia ser assassinada
pela irmandade! No entanto, ordens extremas fornecem um
bénus de +5 no reste de Vontade da vitima. Usar esta habilida-
de é uma agio completa, ¢ ela pode ser usada uma vez por dia.
Esta habilidade dura uma semana, ou até a criatura executar a
ordem (o que vier primeiro).

Detetive de Tanna-Toh

Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento, é mais conhe-
cida por apadrinhar pesquisadores, cientistas, professores e
bibliotecdrios — mas também preocupa-se com a descober-
ta da verdade em todos os sentidos. Seus devotos, embora
costumem ser estudiosos e pacificos, também podem pegar
em armas e lutar pela justica. Assim, a bén¢ao de Tanna-Toh
cria alguns dos maiores detetives que 0 mundo conhece.

Em Valkaria, como em qualquer grande metrépole, com-
bater 0 mal é muito mais complicado que apenas invadir uma
masmorra e chacinar monstros. Os vilées escondem-se em for-
talezas subterrineas, salas de jantar respeitdveis, saloes de baile
ou mesas de tavernas. £ raro que os criminosos tenham a mal-
dade estampada no rosto: para descobri-los, é preciso investi-
gar. Armado com um simbolo sagrado, uma espada ou uma
lupa, o detetive de Tanna-Toh é a linha de frente na guerra da
légica e dedugdo contra o crime.

Detetives de Tanna-Toh sio geralmente paladinos da
Deusa do Conhecimento que escolhem utilizar suas grandes
habilidades para auxiliar na captura de criminosos e resolu-
¢io de mistérios. Alguns trabalham na milicia, invariavelmente
alcangando altos cargos — embora seus hdbitos “corretos de-

Soldado de Irmandade ND 1
Humano Plebeu 3, Neutro e Maligno
Iniciativa +1
Sentidos: Percepgio +6.
Classe de Armadura: 14.
Pontos de Vida: 24.
Resisténcias: Fort +4, Ref +1, Von +1.
Deslocamento: 9m.

Araques Corpo-a-Corpo: bastio acolchoado +4
(1d6+3 nao-letal) ou espada curra +4 (1d6+3, 19-20).

Ataques a Distincia: besta pesada +2 (1d12+1, 19-20).

Habilidades: For 14, Des 11, Con 16, Int 9, Sab
10, Car 8.

Pericias & Talentos: Atletismo +7, Intimidagio +5;
Artaque Poderoso, Extorsao Cruel.

Equipamento: bastio acolchoado, besta pesada,
couro batido, espada curta, virotes x20.

Tesouro: padrao.
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mais” possam provocar ressentimento entre os colegas. Outros
atuam como investigadores particulares, com escritérios em
Valkaria ou outra grande cidade, aceitando os casos mais di-
versos e misteriosos. Qutros ainda sdo aventureiros normais,
empregando seus talentos para decifrar os mistérios e enigmas
que ¢ grupo encontra.

Pré-Requisitos
Para se tornar um detetive de Tanna-

Toh, o personagem deve preencher todos os
seguintes cricérios.

® Pericias: treinado em Intuigao,
Obter Informagio e Percepgio.

* Bonus Base de Ataque: +5.

* Especial: deve possuir a habi-
lidade de classe canalizar energia po-
sitiva e ser devoto de Tanna-Toh.

Caracteristicas
de Classe

Pontos de Vida: um detetive
de Tanna-Toh recebe 4 PV (+

mod. Con) por nivel.

Habilidades
de Classe

Marcar Suspeito: o detetive de
Tanna-Toh pode concentrar-se em al-
guém que considera suspeito, focan-
do suas energias em prendé-lo — ou
inocentd-lo. Uma vez que tenha de-
clarado alguém suspeito, o detetive
recebe um bonus de +1 em jogadas
de ataque e testes de Enganacio,
Furtividade, Intimidacio, Intui-
¢do e Percepgio contra ele. Além
disso, o suspeito sofre uma pena-
lidade de —1 em testes de resisténcia
contra o detetive de Tanna-Toh. Esses
bénus e penalidades aumentam para +2 e
—2 no 3° nivel, +3 -3 no 5° nivel, +4 e —4 no 7° nivel
e +5 e -5 no 9° nivel. O detetive pode ter apenas um
suspeito marcado de cada vez.

Elementar!: nio existe crime perfeito; todo crimi-
noso deixa uma trilha de pistas e sinais que um investigador
habilidoso ¢ capaz de seguir. Quando estiver investigando um
caso, o detetive de Tanna-Toh pode procurar uma pista espe-
cial, que lhe permite fazer grandes dedugées e tirar conclusées
légicas que, para outras pessoas, parecem migicas. O detetive
faz um teste de Percepgio num local relacionado ao mistério

que estd investigando (cena do crime, casa de um suspeito ou
testemunha, rua por onde um fugitivo passou, etc.), contra
CD 20. Caso seja bem-sucedido, o detetive pode langar ime-
diatamente uma magia de adivinhagéo (divina ou arcana, 4 sua
escolha) sem gastar PM e sem utilizar qualquer componente
material. A informagio que a magia revela
deve ter a ver com o caso. O nivel mdximo
permitido da magia ¢ igual 4 margem pela
qual o teste foi bem-sucedido (assim, um re-
sultado igual a 20 permitiria uma magia de nivel 0;
um resultado 21, uma magia de 1° nivel; um resul-
tado 27, uma magia de 7° nivel, e assim por diante).
O mestre pode vetar o uso desta habilidade caso
o detetive ndo esteja investigando um mistério
(ndo ¢é possivel usd-la para descobrir a taver-
na com o cozido mais saboroso da cidade ou
o endereco da donzela que acabou de pas-
sar...). O detetive pode usar esta habilidade
uma vez por dia.

Detector de Mentiras: existem meios
magicos de detectar mentiras, mas por
vezes ¢ dificil usd-los em suspeitos no-
bres ou importantes. O detetive de

Tanna-Toh, no entanto, é capaz de no-
tar quando alguém estd mentindo com
precisio quase magica, sem necessitar
desses artificios. FEsta habilidade
funciona exatamente como a
magia discernir mentiras —
mas nio é na verdade uma
magia; ndo consome
PM, ndo pode ser
dissipada ou de-
tectada, ndo re-
quer gestos ou
palavras arcanas, etc.
Em esséncia, o dete-
tive apenas observa o
alvo e nota se ele estd
mentindo ou falando a ver-
dade. Esta habilidade pode

ser usada uma vez por dia.

Mestre dos Disfarces: muitas vezes é importante
disfarcar-se para conseguir as informagées necessdrias para
resolver um caso. No 4° nivel, o detetive de Tanna-Toh
aprende a mudar sua aparéncia, para enganar criminosos e
infiltrar-se onde a lei normalmente ndo chega. Ele recebe
+10 de bonus em todos os testes de Enganagdo para dis-
farcar-se, e néo sofre nenhuma penalidade quando tenta
imitar alguém intimo das pessoas que est4 enganando.

Informantes: o detetive de Tanna-Toh conta com uma
rede de informantes por toda a cidade, que mantém-no a par
dos vltimos boatos e acontecimentos no submundo e além. Ele
pode fazer testes de Obter Informacio sem custo em dinhei-
ro, em apenas uma hora. Esta habilidade s6 funciona em uma
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Detetive de Tanna-Toh
Niv_t_al __ BBA ‘Habilidadgs_dg Classe

41 Marcar suspeito +1
2¢ +2

Detector de mentiras
3 +3  Elementar!, marcar suspeito +2

Mestre dos disfarces

50 o +5 Inforrnantes, marcar suspexto +3
Ge | 46 Segunda face (uma identidade)

: +7 _-Ma__rcér suspeito .+_f{i

8e +8 chunda face tduas identidades)

+9  Marcar suspeito +5

100

+10  Acusa¢io

cidade especifica, decidida pelo detetive (em geral sua cidade
natal ou “base de operagoes”). E possivel mudar esta cidade,
mas o processo demora um més, durante o qual o detetive deve
residir na nova cidade. Ele perde completamente o uso da ha-
bilidade até que esse tempo transcorra.

Segunda Face: no 6° nivel, a habilidade do detetive para
disfarces aumenta ainda mais. Ele pode criar uma “identidade
alternativa”, um disfarce tao perfeito que é impossivel detecrs-
lo por quaisquer meios mdgicos ou mundanos. O detetive
pode disfarcar-se como membro de outra raca, outro sexo
ou outra faixa etdria, mas nio pode assumir a aparéncia de
um animal ou monstro e nem mudar de tamanho (assim, um
humano nio poderia disfarcar-se como um halfling ou um
gigante, por exemplo). O detetive néo recebe nenhuma habi-
lidade de raca ou classe, apenas muda de aparéncia (incluindo
suas roupas, voz, trejeitos, maneirismos, documentos, etc.). A
identidade alternativa nio pode simular nenhuma pessoa real,
apenas um novo individuo, criado pelo detetive. O detetive s6
pode ter uma identidade alternativa por vez, e precisa de um
dia inteiro de trabalho para crid-la. No entanto, uma vez que
esteja criada, o detetive pode trocar de aparéncia em apenas 10
minutos. No 8° nivel, o detetive pode ter até duas identidades
alternativas a0 mesmo tempo.

Acusagao: alguns detetives ocupam-se apenas do trabalho
dedutivo, deixando a captura do criminoso para a milicia ou
algum grupo de aventureiros. A maiotia, no entanto, precisa
lidar com o culpado depois que o caso € resolvido. No 10°
nivel, o detetive de Tanna-Toh pode declarar alguém coma cul-
pado por um crime. Entdo todas as armas do detetive sdo con-
sideradas wrmas anticriatura contra o acusado, além de ignorar
qualquer resisténcia a dano que ele possa ter. Esta habilidade se
acumula com marcar suspeito. No enrtanto, € muito perigoso
para o detetive de Tanna-Toh acusar um inocente. Caso esta
habilidade seja usada contra alguém que nio seja culpado do
crime especifico pelo qual estd sendo acusado, o detetive perde
todas as suas habilidades de classe até que tenha se redimido
aos olhos de Tanna-Toh (o que geralmente envolve alguma
missao sagrada, segundo a decisio do mestre).

Druida da Favela

As dreas selvagens contam com seus guardides —
druidas ¢ rangers, os sacerdotes e guerreiros das terras
nio civilizadas. No entanto, grandes metrépoles, como
Valkaria, tém uma vida selvagem prépria. Dos peque-
nos criminosos e mendigos que vivem como animais até
criaturinhas como ratos e baratas, as zonas mais pobres
apresentam fauna variada e perigosa. E as favelas também
tém seus druidas.

O druida da favela é um sacerdote que aprendeu a reco-
nhecer a selvageria na miséria, vé que existe uma “selva” criada
pela prépria civilizagio, formada de pobreza e descaso. E um
druida que adquirin uma conexfo profunda e divina com o
ambiente urbano mais sujo, protegendo seus habitantes e con-
fiando em seus becos e lixeiras como fonte de poder.

Em geral, apenas goblins nascidos na Favela dos Goblins,
em Valkaria, podem tornar-se druidas da favela. No entanto,
existem casos raros de goblins nascidos em outras partes que
aprenderam a amar a favela, e até mesmo membros de outras
ragas que, por alguma razio, foram criados nesse ambiente e
descobriram como canalizar seu poder. Seja como for, o druida
da favela é um defensor ferrenho de sua comunidade, e muitos
cavaleiros, milicianos e aventureiros empolados ji aprenderam
que é um erro subestimar os milagres que nascem da miséria.

Pré-Requisitos
Para se tornar um druida da favela, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

* Raca: goblin (ou criado na Favela dos Goblins).
* Magias: capacidade de lancar magjas divinas de 4° nivel.

* Especial: deve possuir a habilidade de classe forma
selvagem.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um druida da favela recebe 4 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Magias: niveis de druida da favela acumulam-se com ni-
veis numa classe conjuradora divina que o personagem jd pos-
sua para propositos de magias conhbecidas e PM.

Selva de Lixo: o druida da favela adora o ambiente ur-
bano como seu ambiente natural. Quaisquer magias que pre-
cisem de elementos da “natureza” (drvores, plantas, nuvens,
solo, pedra nio trabalhada, etc.) podem ser utilizadas com
elementos urbanos. Por exemplo, teletransporte por drvores
transporta o druida entre postes; carvalbo vive usa um prédio
abandonado, e constricdo cria tentdculos de lixo. O druida
nio perde a capacidade de usar suas magias com elementos
¢ terrenos naturais.




Druida da Favela
Nivel BBA  Habilidades de Classe
1o = +0 Sélva de lixo

20 +1 Forma da miséria
S e
40 +3 Fartura da imundicie

59 43 DPestiléncia '

Forma da Miséria: niveis de druida da
favela acumulam-se com niveis de druida para
determinar as habilidades de forma selvagem
a que o personagem tem acesso. Além dis-
s0, o druida da favela pode escolher habi-
lidades adicionais, descritas a seguir.

Fscavagdo: o druida pode mo-
ver-se sob a terra 3 metade de seu
deslocamento normal. No entanto,
s6 pode escavar por terra, ndo pedra.
O druida da favela assume uma for-
ma semelhante a um rato.

G

Escorvegadio: o drui- s

da da favela torna-se es- -
corregadio, como um verme.
Enquanto estiver em sua forma
selvagem, estd sob efeito da ma-
gia movimentagio livre.

Fingir-se de morto: ™
o druida pode parecer
morto. Até mesmo seu corago pa-
rece estar parado, e sua respira-
¢do ¢é interrompida. Nenhum
meio mundano ¢ capaz de detec-
tar que estd vivo; apenas magias de
adivinhacio de nivel 5 ou maior.
O druida aprende esta habilidade
com as baratas.

Sugar sangue: o drui-
da alimenta-se de sangue,
como um mosquito. Ele
pode fazer um ataque de-
sarmado (ou com armas na-
turais) contra um alvo vivo. Se
acertar, o druida recupera pontos
de vida iguais 4 metade do dano causado.

Fartura da Imundicie: o corpo do druida
da favela nfo apenas torna-se imune as doengas provocadas
pela sujeira e lixo das zonas mais pobres, como passa a nutrir-
se do refugo da civilizagdo. O druida pode comer lixo e beber
dgua contaminada. Enquanto estiver em uma cidade ou aldeia,
o druida nunca precisa comer ou beber (a cidade fornece todo
0 sustento), e recebe um bdnus de +2 em testes de Fortitude.

Pestiléncia: a carne do druida torna-se impregnada com
a sujeira das sarjetas, e é nociva para seus inimigos. Q_ualquer
criatura que o druida da favela atingir com armas naturais (ou
que atinja-o com armas naturais) deve ser bem-sucedida em um
teste de Fortitude (CD igual a 10 + nivel de classe do druida).
Se falhar, a criatura sofre 1d4 pontos de dano em Constituigao.

Espirito da Cidade

Feiticeiros manipulam as energias essenciais do univer-
so, criando efeitos arcanos através de talento bruto, vindo
de uma linhagem sobrenatural. A magia estd em tudo —

mas a civilizacio transforma a energia mdgica, assim como
faz com faz com todas as coisas.

O espirito da cidade é um feiticeiro cuja sintonia
com um grande centro urbano é tio grande que

0o suplanta sua prépria linhagem, seu préprio san-
gue. A cidade passa a fornecer poder para suas
magias e sustento para seu corpo. Ele
 compreende a “alma” de uma grande
cidade e ¢ capaz de falar com ela, con-
flando que vé protegé-lo. As ruas, prédios,
becos e fumaga obedecem a seus comandos

e stiplicas; feiticeiro e metrépole for-
mam uma ligacio quase simbidtica.

O préprio corpo do espi-
rito da cidade adapta-se para
melhor viver nesse ambiente:
seus pés e mios adquirem solas
como sapatos, seus pulmées
respiram fuligem, seus musculos
descansam em meio ao burburinho e
agitacdo urbana. Essa transformacio em ge-
ral ocorre naturalmente: o feiticeiro adquire
aos poucos uma ligacio com a cidade onde
vive, sem nenhum esforco real. Mas existem
histérias sobre feiticeiros que foram raptados
por extraplanares e submetidos a experimen-
tos, sendo modificados contra sua vontade.
De qualquer forma, alguns te6ricos
afirmam que o espirito da
cidade é o préximo es-
tégio evolutivo dos
mortais — que
substituird huma-
nos, andes e elfos
assim como as racas atu-
ais substituiram os enormes lagartos que eram
comuns hd milhares de anos.

Embora tenha um vinculo maior com uma
cidade especifica (que pode ser considerada sua deusa, mie ou
amante), o espirito da cidade ¢ poderoso em qualquer centro
urbano. Para ele, o cinza é mais natural que o verde, e a gritaria
da multiddo é mais harmoniosa que o canto dos p4ssaros.
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Pré-Requisitos Habilidades de Classe

Para se tornar um espirito da cidade, o personagem deve Magias: niveis de espirito da cidade acumulam-se com
preencher todos os seguintes critérios. niveis numa classe conjuradora arcana que o personagem ji

* Pericias: treinado em Conhecimento (local) referente a ~ POSSU@ pard propositos de magias conhecidas e PM.

uma cidade e Obter Informagio. Protegao da Cidade: o espirito da cidade parece ser prote-
gido pelas metrépoles — suas ruas se distorcem para encurtar
as distincias em seu caminho, prédios se inclinam para bloque-

* Magias: capacidade de langar magias arcanas de 4° nivel 5, ataques, sombras aprofundam-se para escondé-lo. Enquanto
sem necessidade de preparagio. estiver em uma cidade, o espirito recebe um ponto de agdo

* Talentos: Terreno Familiar (qualquer cidade).

“ * Especial: deve ter vivido por um ano em uma metrépole.  adicional por dia. Estes pontos de agdo nio se acumulam (ou
\g % seja, se o ponto adicional nio for utilizado até o final do dia,
b E » ] : d’d .

e Caracteristicas e,

o Linhagem Urbana: o corpo e a mente do espirito da
3> de CIasse 4) cidade modificam-se para se adaptar s grandes metrépoles.
E-% Pontos de Vida: um espirito da cida- ‘% Esta nova linhagem suplanta a linhagem sobrenatural que o
v de recebe 2 PV (+ mod. personagem j4 possufa. O espirito da cidade adquire uma

aparéncia levemente diferente do normal para sua raga, uma
verdadeira criatura das ruas. Os poderes adquiridos pela li-
nhagem urbana sio descritos a seguir.

Con) por nivel.

Vozes das Ruas: no 1° nivel desta classe de prestigio, vocé

torna-se capaz de compreender qualquer idioma falado

dentro da cidade onde estd. Esta habilidade nio funcio-
na fora de cidades.

Caminbos Urbanos: a cidade leva-o até onde vocé
deseja ir — vocé pode escalar paredes e pular entre te-
lhados como se caminhasse normalmente. A partir do
3° nivel, enquanto estiver dentro de uma cidade, vocé

estd sob efeito permanente da magia patas de aranba.
No entanto, substitui os testes de Atletismo normais
por testes de Conhecimento (local).

A Cidade Nunca Dorme: seu corpo encontra
mais descanso na agitagio urbana do que na
calmaria. A partir do 5° nivel, enquanto esti-
‘\\ \ ver dentro de uma cidade, vocé nio precisa

dormir. Apenas passar oito horas dentro da
cidade, em qualquer atividade que nio en-
volva combate, cumpre 0 mesmo efeito de dormir ou
descansar por oito horas ininterruptas.

Cosmopolitismo: a cidade é composta de intme-
ras ragas. A partir do 7° nivel, o espirito da cidade nio
estd mais preso as condicdes de seu préprio nas-
cimento. Enquanto estiver em uma cidade,

vocé pode substituir sua raga (com todos os

modificadores ¢ habilidades raciais, mas nio
aparéncia) por qualquer raga que habite a
cidade. A mudanga é permanente, até que
seja desfeita.

Poder sobre as Ruas: ao alcangar o 9°
nivel nesta classe de prestigio, vocé é ca-
paz de controlar as ruas e prédios da

cidade como se fossem argila em
suas maos. Dentro de uma cidade,
vocé pode lancar terremoto ou chuva




Espirito da Cidade

Nivel BBA  Habilidades de Classe

10 _' +O : :Lir;hégem‘urﬁan.a (yé'zas das ru.as),
. protegio da cidade, magias

28 +1 -

30 . o 'Linhagerh'ur'i)_ana (ca.lﬁ_h_x:hosfurbanos)
4o +2 -

55 -:: i .-+2 . Linl;aag:n.z. urbana (a cidade nunca dorme)
6o +3 -

7o ‘I +3 : :Linhagem.:.qrba.ﬁa (cosmopdli_tismo)

80 +4 -

9o _' 4 Linhagém urbana (pod.:e__r_ sobre as ruas)
100 +5 Armadura da cidade

de meteoros uma vez por dia, sem consumir PM, mesmo que
ndo conheca essas magias. O efeito visual das magias ¢é alterado
para refletir um ambiente urbano (as ruas se agitam, os prédios
balancam e arremessam tijolos, etc.).

Armadura da Cidade: 20 alcancar o 10° nivel, o espirito
da cidade torna-se capaz de unir seu préprio corpo i metrd-
pole. Pode gastar uma acdo de rodada completa para invocar
uma espécie de armadura que cobre seu corpo todo, feita de
paralelepipedos, tijolos, cimento e outros materiais urbanos. O
espirito torna-se parecido com um golem de pedra. Enquan-
to estiver com a armadura da cidade, o espirito recebe +8 de
bonus em classe de armadura, imunidade a frio, fogo e acertos
criticos e resisténcia a dano 10. Ele também néo precisa respi-
rar e aumenta em uma categoria de tamanho (um personagem
Médio torna-se Grande, por exemplo). O espirito da cidade
ainda pode langar magias normalmente com esta armadura,
sem nenhuma penalidade. Esta habilidade dura por 10 minu-
tos, € pode ser usada uma vez por dia.

Gladiador Imperial

A vida na Arena € brutal, mas também cheia de glérias.
Os gladiadores sio guerreiros profissionais, artistas que
usam suas habilidades de combate para divertir o priblico
em grandes espetdculos. Em Valkaria (e também em ou-
tras cidades onde combates de arena sdo populares, como
Triunphus e Tiberus), os gladiadores sdo as maiores estrelas.

Poder e habilidade em combate s@o importantes para o
gladiador imperial — mas ainda mais importantes sio sua apa-
réncia, presenca e carisma. Seu objetivo maior nde é vencer
todas as lutas, e sim conquistar o publico, lutando de forma
impressionante. Nem sempre o vencedor recebe aplausos: um
lutador vulgar, sem brilho ou com md reputacio jamais serd
um astro — Imesmao que SEjﬂ. um vencedor.

O gladiador depende do piblico, e por isso € um guerrei-
ro urbano. Embora os maiores deles se estabelecam na Arena

LSYRA MR Y ¥ =,
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Imperial ou em outras, existem aqueles que viajam pelo mun-
do, espalhando sua fama, treinando, angariando experiéncia e
apresentando-se por onde passam.

O gladiador imperial costuma ser um tipo espalhafatoso
e marcante. Suas armas tradicionais s20 o tridente, a rede ¢ a
espada curta, mas qualquer arma exética pode ser usada. Suas
armaduras parecem mais estéticas do que préticas, revelando
um corpo belo, esculpido para o deleite da multidao.

Pré-Requisitos
Para se tornar um gladiador imperial, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

e Pericias: treinado em Acrobacia, Atuacio e Iniciativa.
® Talentos: Torcida, Usar Arma Exética.
* Bonus Base de Ataque: +5.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um gladiador imperial recebe 5 PV (+
mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Armadura Sumdria: os astros da arena nio desejam es-
conder o corpo que aperfeicoaram com tanto esforco. Sua be-
leza é parte de seu poder. No 1° nivel, o gladiador imperial
recebe uma armadura personalizada e dnica. Tipicamente, esta
armadura cobre apenas um brago, parte do peito ¢ a cabeca
(para homens) ou pouco mais que parte dos seios ¢ a virilha
(para mulheres). Em termos de regras, esta armadura é idénti-
caa uma armadura acolchoada (veja em Tormenta RPG), mas
oferece protegdo igual a uma couraga (+5 na classe de armadu-
ra). Apenas o gladiador imperial pode usar esta armadura; seu
treinamento ensina-o a utilizar trajes sumdrios com eficiéncia.
Para todos os outros personagens, ela conta como uma arma-
dura acolchoada normal, de aparéncia exética. Além disso, o
gladiador imperial é capaz de usar esta armadura em conjunto
com a habilidade autoconfianca.

Fas: no 2° nivel, o gladiador imperial j4 adquiriu certa
fama. Ele recebe o talento Celebridade (veja neste capitulo),
mesmo que nio cumpra seus pré-requisitos. Caso j4 possua
este talento, o bénus em Diplomacia e Enganacio que recebe
ao ser reconhecido aumenta em +5.

Técnica de Luta: no 2° nivel, o gladiador imperial recebe um
talento de combate. No 6° nivel, recebe outro talento de combate.

Favorito da Multidéo: o gladiador sabe utilizar sua torcida
melhor que qualquer outro combatente. A partir do 3° nivel, o
beneficio que ele recebe pelo talento Torcida (veja em Zormenta
RPG) aumenta para +2 (em vez de +1, como normal). No 6°
nivel, este bénus aumenta para +3 €, no 9° nivel, para +4.

Rugido das Massas: o gladiador imperial extrai forca da
adoracio de seus fis. A partir do 4° nivel, quando estiver utili-
zando o talento Torcida (isto é, quando estiver sendo observado
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Gladiador Imperial

Nivel BBA  Habilidades de Classe
10 +1 © Armadura suméria

20 +2 Fas, técnica de luta

30 +3  Favorito da multiddo +2
4o +4 Rugido das massas

i e Autoconﬁanga

A Figurino do astro
+8 Idolo
49 Favorito da multidio +4
100 +10  Golpe final

6° +6 Favorito da mulndao +3 técnica de luta

e incentivado por admiradores nio combatentes), o

gladiador pode passar uma rodada inteira sem fazer
acdo alguma além de posar triunfantemente, erguer
os bragos em agradecimento, exibir seus dotes fi-
sicos mais marcantes, etc. Os gritos de adoracio
do piblico permitem que o gladiador cure 6d8
pontos de vida, receba 2 pontos de agio ou te-
nha um acerto critico automdtico no préximo
ataque bem-sucedido que realizar. Esta habi-
lidade pode ser usada uma vez por combate.

Autoconfianga: no 5° nivel, o gladia-
dor imperial exala um ar de tranquilidade
e majestade que parece protegé-lo. Desde
que esteja sem armadura (ou com sua
armadura sumdria), ele soma seu mo-
dificador de Carisma a sua classe de
armadura. Caso o gladiador im-
perial jd tenha essa habilidade,
recebe um bénus de +1 na CA.

Figurino
do Astro: no
7° nivel, o
gladiador
imperial
domina o
uso de sua
armadura sumi-
ria, tornando-se praticamente intocdvel. A arma-
dura sumdria passa a fornecer protegio como uma
armadura completa (bénus de +8).

fdolo: quando atinge o 8° nivel, o gladiador
imperial é uma figura conhecida em quase todas as
terras civilizadas. Onde quer que esteja (desde que
tenha havido passagem de criaturas inteligentes nos
Gltimos anos), o gladiador encontra sinais de sua
fama. Paredes de'masmorras revelam pichagdes
com seu nome; exércitos inimigos contam
com pelo menos um fi maravilhado; selvas

indspitas ainda exibem marcas de um ritual a Allihanna feito
para abengod-lo. O gladiador pode utilizar os beneficios do ta-
lento Torcida mesmo que nio haja espectadores ndo combaten-
tes por perto. O mestre pode vetar o uso desta habilidade em
alguns casos extremos (por exemplo, uma cripta fechada hd mil
anos, sem passagem de nenhuma criatura inteligente, ou uma
dimensio alienigena que nunca teve contato algum com Arton).

Golpe Final: o gladiador imperial treina seus golpes como
um ator ou dangarino ensaia suas apresentagdes. No 10° nivel,
o gladiador imperial desenvolve um “golpe fi-
nal”, uma manobra acrobética e mortal que
se torna sua marca registrada na arena. Em
geral, o golpe final recebe um nome —
Furacido Sangrento de Mylena, Cabegada
Diamante de Maquius, etc. Ao declarar
que estd usando o golpe final, o joga-
dor pode rolar trés vezes seu teste de
ataque e trés vezes sua jogada de dano
(ficando com o melhor resultado em
ambos os casos). Em caso de acerto
critico, o multiplicador aumenta em 1
(por exemplo, tornando-se x3, em vez
de x2, para um golpe final com uma es-
pada longa). Esta habilidade pode ser usada
em conjunto com rugido das massas e quais-
quer outras similares. O gladiador pode usar
o golpe final uma vez por combate.

Nota: esta é uma atualizagio e

adaptagio da classe de prestigio gla-

\ diador imperial publicada em Tor-
menta: Guia do Jogador v. 3.5.

Lenda

Urbana

Os criminosos sio um ban-

do covarde e supersticioso. Debocham

da lei, desafiam até mesmo aventureiros —

mas tremem ao pensar sobre um vingador

urbano implacdvel, cuja identidade e ca-

pacidades ninguém conhece. Riem da lei,
mas ndo riem da lenda urbana.

A lenda urbana é um aventureiro que
treinou corpo e mente até o limite, para
dedicar-se 4 caca de vilées nas cidades.
Embora seja um guerreiro e infiltrador ha-

bilidoso em outros ambicntes, este cruza-

te o terreno dos becos e telhados, das
sombras e sarjetas. A maioria veste al-
gum tipo de uniforme — que pode
variar de uma elaborada fantasia
remetendo a animais ou deuses

até um simples manto escuro e




uma mdscara. O mais importante é que sua identidade seja
mantida em segredo, pois boa parte do poder da lenda
urbana depende desse ar misterioso.

Algumas lendas urbanas sio lutadores
altruistas, determinados a erradicar o .
mal. Outros sio carniceiros sangui-
nolentos, tio ou mais cruéis que os
criminosos que cagam. Existem
até mesmo lendas urbanas de-
dicadas ao crime — que usam
suas capacidades para aterrori-
zar pessoas comuns e dominar
grandes quadrilhas. Algumas
pertencem a sociedades se-
cretas (veja no Capitulo 2).
Qutras trabalham sozinhas, ou
com grupos de aventureiros.

Em qualquer caso, a len-
da urbana uriliza a incerteza e o
medo gerados por sua figura e
os rumores ao seu redor para
vencer a guerra contra o cri-
me. Nenhuma lenda urbana
€ um mero guerreiro, mago
ou clérigo — aos olhos dos
criminosos, é um deménio
imortal e incansdvel,

- L)
Pré-Requisitos

Para se tornar uma len-
da urbana, o personagem
deve preencher todos os se-
guintes critérios.

e Pericias: treinado em Furtivi-* -
dade e Intimidacao.

* Bonus Base de Ataque: +5.

* Especial: deve possuir um uniforme e uma identidade
secreta (veja no Capitulo 2).

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: uma lenda urbana recebe 5 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Ataque Furtivo: a lenda urbana treina para desabilitar
oponentes de forma répida e precisa. No 19 nivel, ao atingir
um oponente desprevenido ou flanqueado com um ataque cor-
po-a-corpo (ou & distdncia a até 9m), vocé causa 1d6 pontos de
dano adicional. Uma criatura imune a acertos criticos também
¢é imune a ataques furtivos. No 3° nivel, e a cada dois niveis
subsequentes, o dano adicional aumenta em 1d6.

Traje das Sombras: toda lenda urbana tem um uniforme
— desde uma mdscara e capa imitando um animal predador,
com um simbolo no peito, até uma simples casaca negra com
capuz. O importante é que seu rosto fique escondido. A par-
tir do 1° nivel, a lenda urbana ¢é capaz de usar o uniforme de
maneira muito eficiente. Ele pode ser vestido sobre qualquer
tipo de armadura. Enquanto a lenda urbana estiver usando o
uniforme, nio sofre nenhuma penalidade em pericias por estar
usando armaduras, e recebe +2 de bénus em Furtividade.

A Noite E Men Lar: no 2° nivel, a lenda urbana recebe
visio no escuro 18m. Se jd possuia esta habilidade, seu alcance
¢ duplicado.

Sozinho contra a Escéria: a lenda urbana sabe que nio
pode depender de ninguém em sua luta contra o crime. No 2°
nivel, o personagem recebe esquiva sobrenatural aprimorada,
como a habilidade de classe dos ladinos. No 4° nivel, recebe +2
de bénus em jogadas de ataque e classe de armadura quando
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Capitule 3: Herdis

da Vizinhanca

Lenda Urbana
Nivel BBA Habllldades de Classe
1° ! : o Ataque ﬁm:lvo +1d6 r.ra)f: das sombras
20 A noite é meu lar, sozinho contra a

escoria (esquiva sobrenatural apnmorada)
3" L .'j"Ataque furtivo +2d6,
. _ vigilante das trevas (+5 em Intimidagio)

Sozinho contra a escoria (+2 em ataques
e CA) vmgador sem rosto

- 3Ataque furtivo +3d6
P :v1gﬂantc d_as trevas __(s_em fer.ime_ntos)

Plantar rumores

'Ataque furtlvo +4d6
 vigilante das trevas (medo)

8o Manto da noite

9 49 Awquefurtivo +5d6, punho das sombras

100 +10  Encarnagio da vinganga

estiver em inferioridade numérica. Este bénus perdura até o
fim do combate, mesmo que, 4 medida que os inimigos caiam,
a inferioridade numérica diminua ou deixe de existir.

Vigilante das Trevas: vestindo seu uniforme, a lenda ur-
bana patece mais que um mero mortal. Poucos conseguem
permanecer tranquilos ao enfrentd-la. No 3° nivel, a lenda
urbana recebe +5 de bénus em Intimidagio quando estd ves-
tindo o uniforme. No 5° nivel, enquanto estiver vestindo o
uniforme, a lenda urbana nio demonstra os efeitos de nenhum
ferimento que tenha sofrido — enquanto tiver pelo menos um
ponto de vida, nada em sua aparéncia sugere que tenha se feri-
do, parecendo uma muralha invulnerdvel. No 7° nivel, a lenda
urbana pode langar medo (CD do teste de resisténcia baseada
em Carisma) & vontade, sem gastar PM.

Vingador sem Rosto: no 4° nivel, a lenda urbana torna-se
imune a todas as formas mdgicas e mundanas de deteccao de
sua identidade secreta. Pericias como Percepeio e magias como
visio da verdade nao podem afetd-lo. Sua identidade secreta é
revelada apenas se ele for capturado e sua mdscara for arrancada.

Plantar Rumores: no 6° nivel, a lenda urbana torna-se
capaz de utilizar diretamente as superstices dos criminosos
contra eles mesmos. O personagem pode gastar um dia inteiro
plantando boatos pela cidade sobre as capacidades do “vigilan-
te misterioso”. Esses boatos costumam ser enormes exageros,
planejados para causar ainda mais terror aos viloes. No final do
dia, a lenda urbana faz um reste de Intimidacio contra CD 20.
Se for bem-sucedida, pode escolher uma habilidade de classe
de gualguer classe bdsica, de um nivel igual ou inferior a0 seu
nivel de personagem, e pode utilizd-la durante 24 horas. Por
exemplo, um guerreiro 5/lenda urbana 6 pode plantar rumores
e adquirir forma selvagem aprimorada, como um druida de
11° nivel. Esta habilidade pode ser usada uma vez por semana,
e funciona apenas em cidades, aldeias e outras comunidades.

Manto da Noite: no 8° nivel, a lenda urbana parece se
mesclar com as sombras, surgindo de surpresa onde os crimi-
nosos menos esperam. O personagem pode lancar invisibilida-
de maior em si mesmo, uma vez por dia.

Punho das Sombras: quando chega ao 9° nivel, a lenda
urbana adquire maestria total em combate contra seus inimi-
gos jurados. O personagem pode realizar ataques furtivos sexz-
pre que estiver vestindo uniforme, independente de quaisquer
outras condigbes. Inimigos imunes a ataques furtivos continu-
am imunes aos ataques furtivos da lenda urbana.

Encarnacio da Vinganga: no 10° nivel, a lenda urbana
passa a encarnar sua cruzada contra a maldade, e sua identida-
de secreta passa a fazer parte de seu préprio ser. O personagem
adquire uma habilidade de classe com base no “cema” de seu
uniforme ¢ codinome.

Animal a lenda urbana veste-se como um animal (lobo,
coruja, corvo...). O personagem pode dar um “bore”, fazendo
dois ataques com o mesmo bdnus quando realiza uma investida.

Sobrenatural: a lenda urbana veste-se como um morto-
vivo ou deménio. Os ataques corpo-a-corpo do personagem
causam 1d6 pontos de dano em Forga, além do dano normal.

Elemento: a lenda urbana adota uma identidade ligada a um
elemento ou forga primordial (fogo, gelo, dgua, eletricidade...).
O personagem torna-se imune ao elemento que representa.

Ambiente: a identidade da lenda urbana remete a uma con-
dicao climdtica ou ambiental, ou 2 um terreno especifico (noite,
neve, floresta, tempestade...). O personagem recebe cura acele-
rada 5 quando estd no ambiente escolhido.

Combate: o codinome e identidade da lenda urbana estao
ligados a0 combate ou & firia (com palavras como “garra’, “ca-
valeiro”, “espada’, “destruidor”, etc.). O personagem pode usar
ataque furtivo mesmo contra inimigos normalmente imunes.

Nobre de Valkaria

Em raras ocasibes, membros da alta sociedade deci-
dem se aventurar. As vezes isso é fruto de um desejo genu-
ino de contribuir para a seguranca de Arton, mas em geral
¢ apenas mais uma diversio. Aristocratas que abracam a
vida de aventuras por capricho levam sua maneira de agir
aos campos de batalha e masmorras, e tentam comprar o
sucesso nessas situagoes.

O nobre de Valkaria ¢ mais do que um lorde: ¢ parte de
uma elite tio afastada dos plebeus quanto os deuses sdo dos
mortais. A alta sociedade da capital é superior aos mais altos
nobres de outros reinos. Sua vida de excessos poderia chocar
até mesmo um astuto conspirador de Ahlen ou uma tradicio-
nal familia de Bielefeld. Nao hd limites para a elite.

Nobres de Valkaria costumam ser mais tolerados do que
bem'Vi.ﬂdOS €m gl'UPOS d.ff aVentLlI'&irOS — SEUS recursos podern
ser necessdrios, mesmo que sel comportamento seja detestd-
vel. Contudo, quando um destes adquire interesse e amizade




genuinos pelo grupo, pode contribuir com poder econémico e
social capaz de rivalizar com as faganhas do maior dos magos.

Também hd alguns casos de aventureiros tradicionais que
ascendem socialmente, tornando-se parte da elite e adquirindo
todos estes privilégios. Talvez esses sejam os mais temiveis aris-
tocratas, e os mais valiosos como exploradores de masmorras
— pessoas que conhecem os dois lados, e utilizam os pontos
fortes de ambos.

» L .
Pré-Requisitos

Para se tornar um nobre de Valkaria, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

* Pericias: Enganaciio e Diplomacia 10 graduacdes.

* Especial: deve possuir um titulo de nobreza ou re-
cursos econdémicos suficientes (a critério do mestre).

Caracteristicas de
Classe

Pontos de Vida: um no-
bre de Valkaria recebe 3 PV

(+ mod. Con) por nivel.

Habilidades de

Classe ._
Sangue Azul: o nobre de Val- \f :

karia é uma visio impressionante. :

Uma vez por dia, pode lancar esplen-

dor da dguia sobre si mesmo, sem con-

sumir pontos de magia.

Séquito: o nobre de Valkaria ¢
acompanhado por um verdadeiro esqua-
drao de servos, bajuladores, amigos e
ajudantes, que contribuem com suas pro-
prias habilidades para suas aventuras. O
personagem adquire um novo membro
de seu séquito a cada nivel, Os benefi-
cios que 0 membro do séquito concede
sio permanentes. Se um membro do
séquito morrer, o personagem pode
substitui-lo assim que voltar a uma
cidade ou povoado com recursos su-
ficientes. Em geral, no entanto, nio
€ necessdtio interpretar esses servos,

e suas caracteristicas sdo irrelevan-
tes. Mesmo que um membro do
séquito ndo esteja presente, seus
conselhos e sabedoria perma-
necem ativos, por meio de
pergaminhos, lembran-

cas, etc.

7

Bibliotecdrio: o personagem recebe a habilidade de classe
conhecimento de bardo, como um bardo de nivel igual ao seu
nivel de personagem. Caso jd possua, recebe um bdnus de +4
em testes desta habilidade.

Especialista: o personagem recebe um talento qualquer, 2
sua escolha, mesmo que ndo cumpra seus pré-requisitos.

Instrutor de combate: o bénus base de ataque do persona-
gem aumenta em +1. O instrutor de combate pode ser esco-
lhido até trés vezes.

Linguista: o personagem torna-se capaz de compreender e
falar todos os idiomas, exceto idiomas extraplanares.

Meédico: o personagem recebe +10 PV permanentes. O
médico pode ser escolhido até trés vezes.

Treinador: o personagem recebe +2 em Forga, Destreza ou
Constituigio. O treinador pode ser escolhido até trés vezes
(uma vez para cada habilidade).

Tutor: o personagem recebe +2 em Inteligéncia,
Sabedoria ou Carisma. O tutor pode ser

~.  escolhido até trés vezes (uma vez para
C?  cada habilidade).

Empifia: acostumado a ser res-
peitado e obedecido, o nobre de
Valkaria espera que o universo inteiro

trate-o com a devida cortesia. A par-

tir do 2° nivel, ele recebe um bénus

em rodos os testes de resisténcia
igual ao seu nivel de classe.

Ele E Meu Amigo: os

privilégios da elite estendem-

se As pessoas que caem nas boas

gracas do nobre de Valkaria. Uma

vez por dia, ele pode compartilhar uma

habilidade de classe ou talento que possua

com um aliado. O aliado pode usar este be-
neficio por um minuto.

Arrogincia: para um membro da
elite, a posigdo social suplanta todo
o poder fisico ou mistico. Quan-
do for alvo de uma magia ou
outro efeito que dependa do

nivel do alvo, o nobre de

Valkaria sempre conta

como um perso-

nagem de 20°

H € opuden

edueywzip ep
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Nobre de Valkaria

Nivel BBA  Habilidades de Classe
TG
20 +1
e
4o +3
50 - 43

Sangue azul, séquito
Empidfia, séquito

Ele ¢ meu amigo, séquito
Arrogincia, séquito

v o séquitd'

“Pf’: um membro da elite nio vé& nada surpreendente
em magias ou milagres — a plebe pode exclamar “Ohhh!”,
mas o nobre s6 diz “Pff”. Uma vez por dia, o nobre de Valka-
ria pode lancar uma magia gualguer (arcana ou divina), com
nivel méximo igual & metade do seu nivel de personagem (um
nobre de Valkaria com 16 niveis ao todo, por exemplo, pode
langar qualquer magia até o 8° nivel). Caso a magia possua
componentes materiais ou custo em XP, o nobre de Valkaria
deve pagar por eles.

Pastor de Valkaria

Clérigos aventureiros costumam ser peregrinos, cru-
zados que vagam pelos ermos enfrentando o mal, des-
truindo mortos-vivos e espalhando a palavra de seu deus.
No entanto, sacerdotes também tém uma outra fungio,
tio ou mais importante: guiar espiritualmente uma co-
munidade, certificando-se de que as almas de seu rebanho
estejam no caminho certo e unindo sua paréquia como
uma verdadeira familia.

O pastor de Valkaria é um tipo de clérigo bastante caracte-
ristico da capital do Reinado. Como marco zero da civilizagio
no continente, Valkaria tem tradigbes arraigadas e um forte
senso de comunidade. O pastor é um pilar dessa comunidade,
um clérigo tio preocupado em defender os fidis que conhece
hd anos quanto em enfrentar cultistas e recuperar reliquias.

O pastor ¢ invariavelmente uma figura conhecida em sua
comunidade — ¢ tradicional que algumas familias tenham
um filho miliciano, um filho pastor ¢ a “ovelha negra”, o fi-
lho envolvido nas irmandades! Seja um veterano que batizou
todos aqueles que hoje sio os membros mais importantes da
vizinhanga, seja um jovem idealista que conguista o respeito
de idosos que sempre viveram na regido, o pastor é um lider,
uma autoridade que recebe o médximo respeito. Ele ndo ¢ mui-
to adepto de se ausentar por meses para explorar masmorras,
mas luta ativamente contra o crime e a maldade em sua paré-
quia, Nao costuma descobrir templos esquecidos, mas ouve as
confissdes mais chocantes de seus fidis.

Em sua comunidade, o pastor sempre pode contar com
portas abertas, convites para jantar e até mesmo apoio ar-
mado. E, em sua igreja, ndo abaixa a cabeca nem mesmo 2
Rainha-Imperatriz — é o lorde supremo, obedecendo apenas

a Valkaria.

Pré-Requisitos
Para se tornar um pastor de Valkaria, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

® Pericias: treinado em Conhecimento (local) referente a

Valkaria.
® Nivel: 5° nivel de clérigo de Valkaria.

¢ Especial: a0 adquirir o primeiro nivel nesta classe de
prestigio, deve fixar residéncia em Valkaria.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um pastor de Valkaria recebe 3 PV (+
mod. Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Magias: niveis de pastor de Valkaria acumulam-se com
nfveis numa classe conjuradora divina que o personagem ji
possua para propdsitos de magias conhecidas e PM.

Ambigio Local: embora Valkaria exija que seus devotos
viajem pelo mundo para viver aventuras e espalhar sua palavra,
o pastor recebe permissio de ficar na capital para guiar sua
comunidade. A partir do 1° nivel, o pastor de Valkaria nio
precisa mais viajar constantemente, desde que trabalhe em sua
paréquia na capital,

Neta: esta obrigacdo € citada no suplemento O Pantedo.
Caso vocé néo esteja utilizando-o, considere simplesmente que o
pastor pade fixar residéncia como qualguer clérigo normal.

Respeito: o pastor de Valkaria é uma figura tradicional,
um pilar da comunidade. Atacd-lo é uma blasfémia quase tao
grande quanto atacar a prépria deusa! Enquanto estiver em
Valkaria, o pastor recebe o talento Aparéncia Inofensiva, mes-
mo que ndo cumpra seus pré-requisitos. Caso jd possua esse
talento, a CD do teste para atacd-lo aumenta em +5.

Casa da Deusa: a partir do 2° nivel, o pastor de Valkaria
assume seus reais deveres na comunidade. Torna-se responsdvel
por um templo, frequentado por intimeros fiéis que assistem is
missas, fazem confissdes e procuram-no em busca de conforto
espiritual. Embora esta seja uma grande responsabilidade, tem
seus beneficios — o pastor agora possui o equivalente a uma
casa modesta (o alojamento nos fundos do templo), € a comu-
nidade paga para que ele tenha um estilo de vida médio (veja
Tormenta RPG, pégina 234), através de dizimos e doagdes, sem
custo algum para o préprio pastor.

Pilar da Comunidade: quem pensaria em desrespeitar o
pastor? Por que alguém seria rude com ele? Em sua comunidade,
o pastor ¢ querido; todos conflam nele. A atitude de todos os
adoradores de Valkaria dentro da capital aumenta em uma cate-
goria com relagio ao pastor. Além disso, ele recebe +2 de bénus
em todas as pericias sociais com qualquer habitante de Valkaria,

Valkaria Estd entre Nés: no 4° nivel, o vinculo do pastor
com seu templo e sua deusa aumenta. O templo (suas paredes,




teto, bancos, etc.) conta como o préprio corpo do pastor para
determinar o alcance de suas magias. Por exemplo, o pastor
pode lancar curar ferimentos sobre um alvo que esteja tocan-
do uma das paredes do templo, ainda que ele mesmo esteja a
virios metros de distincia. O pastor precisa de alguma forma
de enxergar ou notar o alvo da magia (por exemplo, se estiver
do outro lado da cidade, serd dificil saber quando alguém estd
tocando as paredes, para entdo conjurar curar ferimentos).

Confissoes: através das confissoes de seus fiéis, o pastor des-
cobre os mais sombrios segredos da cidade. Normalmente, a érica
impede que use esse conhecimento — mas, para um bem maior,
isso as vezes ¢ necessdrio. Uma vez por dia, o pastor pode lan-
car detectar pensamentos sobre um habirtante de Valkaria, sem
gastar PM, sem teste de resisténcia e sem ser afetado por ma-
teriais que normalmente bloqueiam esta magia.

Poder de Valkaria: a Deusa da Humanidade é ain-
da mais poderosa no templo do pastor. Todas as ma-
gias do pastor langadas denuo do templo ficam sob
o efeito do talento Potencializar Magia, mesmo

o

que o pastor ndo possua o talento, sem custo
adicional em PM.

Pequenos Deuses: existem incontéveis
deuses menores em Arton, além dos vinte
deuses do Pantedo. Na verdade, alguns.
acreditam que exista um deus me-
nor para cada situagdo —— oram' ao
Deus da Cartografia ames wde comul- :
tar um mapa e ao Deus dos Ca:pmtm— ‘_
ros quando precisam fazer algum conserto
doméstico. Embora seja i.lm_ ‘devoto fer-
renho de Valkaria, no 7° nivel ’
0 pastor passa a conhecer
os pequenos deuses que
habitam a capital do
Reinado, e sua deusa
tolera que ele urilize os
poderes dessas divinda-
des urbanas. Em Valka-
ria, o pastor pode passar
um dia em busca de um
deus menor  adequa-
do a suas necessidades.
Depois desse tempo,
adquire um talento de
dominio A sua escolha,
que perdura até que
ele busque outro deus
menor. Esta habilidade
pode ser usada uma vez
por semana.

Santudrio Seguro: o pastor trabalha para que seu
templo seja um refigio seguro para todos os fiéis, e para que
os inimigos da deusa nunca possam profand-lo. A partir do 8°
nivel, o pastor pode lancar proteger fortalezas em seu templo,
uma vez por dia, sem custo em PM.

-/ 7

Béngio Perene: o templo do pastor de Valkaria torna-se
um bastido do poder da deusa, onde suas béngios duram tanto
quanto a fé. Todas as magias divinas lan¢adas pelo pastor sobre
alvos vivos dentro de seu templo e que tenham duracio maior
do que instantinea duram indefinidamente, enquanto os alvos
permanecerem dentro do templo. Por exemplo, um aliado do
pastor poderia ficar dias ou semanas sob efeito de forga do tou-
70, desde que ndo saisse de dentro do templo.

Nada me Faltara: ao chegar ao 10° nivel, o pastor torna-se
um verdadeiro protegido de Valkaria, e sabe que ndo precisa

temner nada enquanto estiver na casa da deu- 0
sa. Dentro de seu templo, 0 pastor re- h g‘?'_
cupera 1d8 pontos de vida ou 1d4 g E—

pontos de magia por rodada g w

- {que pode usar em qualquer Sz

magla memonzada) | g‘

o
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Pastor de Valkaria
Nivel V BBA Habilidades de Classe
1° 0 Amblgiolocal, re'spéico

20 +1 Casa da deusa
3° o +1 learda compn_id_ade 2
40 +2 Valkaria estd entre nds
6° +3 Poder de Valkaria

Ze +3 o Pequenos deuses

8o +4  Santudrio seguro

go. b 1 +4 Béngao perene -

100 +5 Nada me faltard

Rei do Crime

Existem ladroes. Existem assassinos. Existem até mesmo
capitiies das irmandades. Mas nenhum desses é o verdadeiro
senhor do submundo. O maior malandro, o bandido que de-
safta a milicia e todas as quadrilhas, o facinora independente
que aceita (e cumpre) qualquer missio € o rei do crime.

O rei do crime nido é parte de nenhuma organizagao, e
em geral ndo ambiciona sentar-se atrds de uma mesa como um

nobre ou burgués. Ele vende seus servigos a quem pagar mais

e destaca-se por sua versatilidade: é capaz de assaltar casas de
comércio, assassinar alvos protegidos, raptar filhos de ricagos,
eliminar gangues rivais, roubar segredos de estado... E o mais
importante: continuar vivo e em liberdade!

O rei do crime ndo é muito Gtil nos ermos ou em uma
fortaleza abandonada, mas conhece cada beco e taverna de sua
propria cidade. Usa esse conhecimento (e os contatos que sur-
gem com ele) para escapar de situacdes de morte certa, de for-
ma quase sobrenatural. Quando a milicia acha que finalmente
encurralou-o, o rei do crime foge por uma passagem secreta.
Quando um criminoso rival enfim atravessou-o com uma es-
pada, descobre que matou o alvo errado. Muitos afirmam que
estes tipos sdo protegidos por Hyninn — e provavelmente isso
é verdade, pois € dificil achar outra explicagdo para seu sucesso!

QO rei do crime também é habil em combate. Sabe que,
para sobreviver nas ruas, é preciso saber usar todo tipo de ar-
mas e armaduras — uma missio quieta de infiltragao pode se
transformar num combate aguerrido em uma fracio de segun-
do. Sua vida é uma sucessio improvivel de missdes variadas,
traigdes, fugas, fortuna e pobreza. Apenas uma coisa é constan-
te: o rei do crime sobrevive ¢ escapa impune, para cagar outra
missdo na taverna mais préxima.

»  Pré-Requisitos

Para se tornar um rei do crime, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.

® Pericias: treinado em Conhecimento (local) referente a
uma cidade qualquer, Enganacio e Ladinagem.

* Tendéncia: qualquer nao Leal.

* Especial: deve possuir a habilidade de classe ataque fur-
tivo (+3d6).

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um rei do crime recebe 4 PV (+ mod.
Con) por nivel.

Habilidades de Classe

Base de Operacdes: no 1° nivel, vocé deve escolher uma ci-
dade especifica como sua base de operagdes. Todas as habilidades
que mencionem sua cidade sao utilizdveis apenas dentro dela.
Umma vez escolhida, a base de operacdes ndo pode ser trocada.

Incriminar: o rei do ctime é habil em transferir a culpa
de seus préprios atos e cardter duvidoso para outras pessoas.
Uma vez por dia, se for afetado por uma habilidade ou magia
que dependa de tendéncia, raga ou qualquer outra caracteristica
dele mesmo (como a habilidade destruir o mal dos paladinos ou
uma arma anticriatura), o rei do crime pode designar outra cria-
tura inteligente a até 9 metros, e fazer com que ela seja afetada,
livrando-se do efeito. Por exemplo, um rei do crime Maligno
pode fazer com que um paladino seja detectado pela habilidade
detectar o Mal. Um uso desta habilidade dura por uma hora.

Ataque Furtivo: no 2° nivel, ao atingir um oponente
desprevenido ou flanqueado com um araque corpo-a-corpo
(ou A distAncia a acé 9m), o rei do crime causa 1d6 pontos de
dano adicional. Uma criatura imune a acertos criticos também
¢ imune a ataques furtivos. No 4° nivel, ¢ a cada dois niveis
seguintes, o dano adicional aumenta em 1d6.

Esconderijo: no 3° nivel, o rei do crime adquire um “es-
conderijo” — na verdade um local de onde pode fugir sem
chance de ser capturado, através de passagens secretas, rotas
de fuga labirinticas ou mesmo béngio de Hyninn. Decida
em conjunto com o mestre um ponto para seu esconderijo,
dentro de sua cidade. Quando vocé estiver neste esconderijo,
pode gastar uma agdo de movimento para desaparecet com-
pletamente, sem chance de detecgio midgica ou mundana — é
como se a cidade o engolisse. Vocé reaparece apenas 1d6 horas
depois, em um ponto decidido pelo mestre. Vocé adquire um
segundo esconderijo no 7° nivel.

Escola das Ruas: a vida de crimes ensina ao rei como
defender-se — e também atacar! No 4° nivel, o rei do crime
aprende a usar todas as armas marciais e todas as armaduras.
No 6° nivel, aprende a usar uma arma exética. No 8° nivel,
aprende a usar fodas as armas exdticas.

Reserva Especial: o rei do crime e seus cimplices espa-
lham equipamentos, armas e dermnais suprimentos tteis pelos
becos da cidade, para uso em emergéncias. Uma vez por dia,
em sua cidade, o rei do crime pode fazer um teste de Conhe-
cimento (local) para encontrar equipamentos. O resultado do




teste determina o valor mdximo dos equipamentos encontra-

dos. O rei do crime gasta uma agao completa para revelar os Rei do Crime 0
equipamentos e tird-los de seu esconderijo. o S e

Resultado doteste  Valor recolhido 1e +0  Base de operagées, incriminar
9 ou menos . - Nenhum 20 +1 Araque furtivo +1d6
RLO-190 0 i Até 100 TO : 30 o Esconderijo ' e
20-29 . o De 101 at.é.SOO TO _ 40 .+3 . Atﬁque furﬁvo +2d6, escola dasruas
30 oumais - De 501 até 1.000 TO S0 43 Reserva especial.- o o . _
Furto Estratégico: a cidade parece providenciar um meio Go +4 Ataque furtivo +3d6, escola das ruas
de fuga ao rei do crime, mesmo quando a situagdo é mais de- 70 oy derijo,_‘furto ESE._l‘a_tE.':giC;C)" ‘

sesperadora. Uma vez por dia, em sua cidade, o rei do crime
pode gastar um ponto de agdo para encontrar um veiculo ou

8e +6  Araque furtivo +4d6, escola das ruas
animal convenientemente desprotegido, 9o +6  Sdsia o "

eIUBLLIZIA EP

que pode ser roubado com pouco esforco 100 7 Ataque furtivo +5d6, impunidade

(uma acdo completa). O tipo de veiculo ou
animal é determinado aleatoriamente, atra-
vés de uma rolagem de 1d6.

Impunidade: o rei do crime ¢ capaz
de escapar impune mesmo cometendo
os piores atos. Uma vez por més, o rei
do crime pode escolher um crime que te-
nha cometido e simplesmente se livrar

1) Carroga.
2) Carruagem.

3) Cavalo. das consequéncias. Se vai a julgamento,
4) Trobo. é considerado inocente. Se é capturado
5) Balio goblin. por uma quadrilha rival, recebe uma

) proposta de emprego em vez de uma
6) Grifo. espada na garganta. Se é encurralado

pela familia de uma vitima, os per-
seguidores convertem-se a Lena
e decidem perdod-lo no dlti-
mo instante! Contudo, isso se
apiica a apenas um crime de
cada vez. Por exemplo, se o rei
tiver roubado uma joia e mata-
Mais de um capitio da do um guarda enquanto fugia,
milicia j4 foi & loucu- 1 : ] £/ 6 pode usar esta habilidade em
ra tentando dar cabo Lt A ' —iatd®, | um dos dois crimes.

de um rei do crime :
aparentemente  imot-
tal. Esta habilidade pode ser
usada uma vez por més (g, se
vocé precisar de mais de um
uso por més, estd se meten-
do em encrencas demais,
até para um rei do crime!).

Sésia: a sorte do rei do crime para
escapar vivo das piores situagbes ¢ incrivel
— ou ele é mesmo abengoado por Hyninn. Se
morrer em sua cidade, o rei do
crime pode “voltar” apés um
dia — na verdade, ele mesmo
nio morreu; foi um sésial
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Capitulo 3

da Vizinhanca

Itens Magicos
Amuleto de Valkaria

Este itemn muito simples, favorito entre os aventureiros,
contém a bénc¢io da Deusa da Ambigio. Valkaria incentiva a
sede de aventuras — assim, o usudrio recebe 1 ponto de agao
adicional por herofsmo (veja Tormenta RPG, pigina 125).

Aura ténue; Criar Item Maravilhoso, Aerofsmo; Preco

5.000 TO.

Ar Engarrafado

Vendedores de bugigangas costumam tentar convencer os
forasteiros a comprar garrafas vazias, dizendo que contém “o
ar de Valkaria engarrafado”. Nio sc sabe se o ar engarrafado
mdgico deu origem a esse trambique, ou se algum mago em-
preendedor teve a ideia de fabrici-lo apés ver um dos trambi-
queiros em acdo — mas é fato que existem garrafas que contém
um pouco da “esséncia” de Valkaria ou outras grandes cidades.

Ao ser aberta, a garrafa de ar engarrafado expele uma fu-
maca transhicida, que mostra relances momentineos de cenas
e prédios da capital (ou de outra cidade). Cada garrafa simula
uma cidade especifica. A fumaca nio tem cheiro e nio obscure-
ce a yisdo, mas ocupa uma drea de 30 por 30 metros. Esta drea
passa a contar como Valkaria (ou a cidade em questio) para
fins de habilidades de classe, talentos, magias, etc. Assim, um
pastor de Valkaria pode usar sua habilidade pequenos deuses
dentro da drea coberta pela fumaca, por exemplo. Quaisquer
criaturas vivas “criadas” pela fumaca para atender a habilida-
des ou magias (por exemplo, os guardas trazidos pelo talento
Chamar Reforgos) comportam-se exatamente como suas con-
trapartes reais, mas sio na verdade construtos magicos criados
pela fumaca. O ar engarrafads, no entanto, 7o cria ou simula
nenhum local especifico de Valkaria ou qualquer outra cidade
— ndo permite acesso a0s esconderijos do rei do crime ou ao
templo do pastor de Valkaria, por exemplo.

A fumagca dissipa-se depois de 15 minutos (ou 5 minutos,
com ventos fortes ou magias que criem vento). Uma vez uti-
lizado, o ar engarrafado se esvai; é preciso comprar outra gar-
rafa (tomando cuidado para que seja legitima!). Talvez existam
irens como este para simular outros terrenos (florestas, monta-
nhas...), mas isso nio é confirmado.

Aura moderada; Criar Item Maravilhoso, imagem persis-
tente, teletransporte; Preco 1.125 TO.

Arma dos Becos

Estas armas (sempre de ataque 2 distincia) sio especial-
mente encantadas para uso em combates nas ruas. Seus alvos
nao podern utilizar esquinas, paredes ¢ outros tipicos obstdcu-
los urbanaos para evitar suas flechas.

O usudrio de uma arma dos becos deve fazer um reste de
Percepgio oposto pelo teste de Furtividade ou Acrobacia do
alvo. Caso seja bem-sucedido, o usudrio ignora toda a cobertura

(inclusive cobertura total) devido a obsticulos urbanos (como
esquinas, becos e prédios). A arma (ou os projéteis que ela dis-
para) dobram esquinas em busca do alvo, passam por cima de
muralhas ¢ desviam-se de carrocas. Caso o alvo entre em um
prédio ou cémodo ¢ feche uma porta, a flecha nio persegue-o
— apenas desvia-se de obstdculos que possam ser contornados.

Obviamente, o poder de uma arma dos becos funciona
apenas em cidades (outros ambientes nio apresentam “obsra-
culos urbanos”).

Aura ténue; Criar Armas e Armaduras Mdgicas, intuir di-
regdo, levitacdo; Prego +1 de bdnus.

Arma Ocultavel

Para fingir inocéncia, entrar despercebido em um baile
ou mesmo abordar um suspeito sem atrair hostilidade, ¢ im-
portante set capaz de ocultar suas armas. Uma arma ocultdve!
é qualquer arma que, através de um encantamento especial,
pode ser escondida dentro de um manto ou casaco simples.

Caso o usudrio tire o casaco, manto ou pega de roupa
onde a arma estd escondida, ela é revelada — mas uma revista
casual ndo mostra nada. Qualquer arma pessoal pode ser es-
condida, se estiver sob este encantamento: uma enorme espada
de duas mios passa a caber em um mero colete!

Uma arma encantada desta forma também pode ser sa-
cada e guardada como uma agio livre. Caso o usudrio possua
vérias armas acultdveis, pode trocar de arma (guardando uma e
sacando a outra) como uma agio livre.

Aura moderada; Criar Armas ¢ Armaduras Mdgicas, arca
secretit; Preco +2 de bdnus.

Distintivo da Milicia

Dizem as mds linguas que este item foi criado apés recla-
magbes dos milicianos de Valkaria — que afirmavam nunca
contar com apoio mdgico algum, enquanto que uma organi-
zacio muito menor, os Xerifes de Azgher, possufam distintivos
encantados para ajudd-los a cagar criminosos. Independente da
veracidade deste boato, poucos milicianos possuem um distin-
tivo da milicia. Em geral, apenas investigadores e sargenros que
tenham se destacado com atos de heroismo ou resolvido casos
notérios. O distintive da milicia concede os seguintes poderes:

* O usudrio torna-se capaz de ser compreendido por
qualquer criatura inteligente, mesmo que seja nativa de outro
reino, mundo ou Plano. Contudo, apenas algumas frases sio
afetadas (o usudrio pode dar voz de prisdo e recitar os direitos
do suspeito, nada mais).

¢ O usudrio recebe um bdnus de +5 em testes de Intimi-
dacio e Diplomacia.

* O usudrio pode lancar imobilizar pessoa, sem gastar PM,
uma vez por dia (CD do teste de resisténcia 12 + modificador
de Sabedoria do usudrio).

* O usudrio tem acesso ao talento Chamar Reforcos. Caso
jd possua esse talento, tem direito a um uso didrio adicional.




Fisicamente, o distintivo da milicia é uma espécie de disco
de a¢o, com uma imagem da estdtua de Valkatia e um par de
espadas cruzadas. A milicia continua lutando para que cada
patrulheiro possua seu préprio distintivo.

Aura moderada; Criar Item Maravilhoso, aterrorizar, ca-
tivar, compreender idiomas, enviar mensagem, imobilizar pessoa;
Preco 10.300 TO.

Indumentaria do Guarda-Costas

Muitos nobres, burgueses e figuroes em Valkaria possuem
poder politico e econémico, mas nenhuma capacidade de
combate. Outros (como clérigos e magos) sdo capazes de se
defender, mas preferem deixar os confrontos fisicos para seus
guardas. De qualquer forma, é comum que esses poderosos te-
nham guarda-costas inteiramente dedicados a preservar suas
vidas — muitas vezes ao custo de seu proprio sacrificio.

A indumentdria do guarda-costas € um conjunto de itens
em pares. Cada pega de um par deve ser vestida pelo guarda-
costas e pelo protegido. Cada uma confere uma habilidade es-
pecifica A dupla, sempre com a finalidade de preservar a segu-
ranga do protegido e facilitar o trabalho do protetor. Os itens
sdo descritos a seguir.

Amuletos: usados ao redor dos pescogos de ambos. Tornam
o guarda-costas capaz de atrair quaisquer perigos que afetariam
o protegido, desde que ambos estejam a 3 metros ou menos
de distincia um do ouwro. Quaisquer armadilhas, venenos,
magias, efeitos ambientais, etc, afetam apenas o guarda-costas.

Anéis: um par de anéis usados nas maos direitas do pro-
tegido e do protetor. Tornam o guarda-costas capaz de “atrair”
ataques originalmente direcionados ao proregido, desde que
ambos estejam 2 3 metros ou menos de distincia um do outro.
Quaisquer inimigos que desejem atacar o protegido precisam
ser bem-sucedidos em testes de Vontade (CD igual a 10 + o ni-
vel do protetor). Caso falhem, podem atacar apenas o protetor.

Braceletes: o protetor usa um bracelete; o outro é usado
pelo protegido. Os braceletes concedem ao protegido o talen-
to Lideranca (mesmo que ele ndo cumpra seus pré-requisitos),
adquirindo um parceiro (que serd o guarda-costas). Caso o pro-
tegido seja um personagem jogador, os braceletes tém um efeito
adicional — permitem que o guarda-costas seja controlado pelo
jogador (normalmente, é um PdM sob controle do mestre).

Cinturies: alguns protegidos confiam tanto em seus guar-
da-costas que escolhem voluntariamente tornar-se mais frigeis,
para que o guarda-costas fique forte e resistente, capaz de ga-
rantir a seguranca de ambos. O protegido pode transferir seus
pontos de vida para o protetor, na quantidade que quiser. Esta
transferéncia é permanente, até que o guarda-costas morra ou
os cinturdes sejam destruidos. Em contrapartida, o guarda-
costas pode gastar uma acio padrio para curar 3d8 pontos de
vida do protegido (perdendo a mesma quantidade de pontos
de vida), desde que possa tocd-lo.

Mantos: cobrem os ombros do protegido e do guarda-cos-
tas. O protegido pode transferir quaisquer XP que receba para
o guarda-costas, fazendo com que ele avance de nivel.

Aura moderada; Criar Irem Maravilhoso, detectar armadi-
lbas, proteger outro, santudrio; Prego 5.000 TO (amuleros), 10.000
TO (aneis), 50.000 TO (braceletes), 25.000 TO (mantos).

Mapa da Cidade

Muiro popular entre criminosos e outros rufides sempre
em fuga, o mapa da cidade é um pergaminho encantado que
mostra toda Valkaria (com uma quantidade varidvel de deta-
lhes, j4 que quase ninguém ¢é capaz de mapear cada prédio e
esquina da metrépole). O mapa da cidade mostra a localiza-
cio de pessoas escolhidas pelo usudrio — elas aparecem como
pontos luminosos, de cores diferentes, movendo-se pelas ruas
desenhadas no mapa.

Para “marcar” uma pessoa no mapa da cidade, o usudrio
precisa conhecer sua descrigio fisica exata e seu nome (em ge-
ral, basta observd-la por alguns minutos). A “vitima” tem direito
2 um teste de Vontade contra CD 20 — se for bem-sucedida,
rada acontece. Contudo, se falhar, suas idas e vindas sdo regjstra-
das pelo mapa, tornando qualquer vigilincia e emboscada muito
mais faceis. Remover maldigio retira a pessoa do mapa, mas a
maioria dos alvos nem mesmo sabe que estd sendo vigiada.

Além de seu uso mais comum (para escapar de autoridades
e seguir futuras vitimas de assaltos e chantagens), estes mapas
também sdo usados por turistas ricos que desejam bisbilhotar
as vidas de celebridades de Valkaria, maridos ¢ esposas que sus-
peitam de infidelidade e aventureiros que desejam manter-se a
par da localizagao de seus companheiros. Todos os criminosos
ca capital esforcam-se para que nenhum destes itens jamais
caia nas mios da milicia.

Existem vers6es do mapa da cidade capazes de comportar
a localizagio de cinco, dez e quinze pessoas.

Aura moderada; Criar Itemn Maravilhoso, localizar criatu-
7, pdging secreta. Preco 5.000 TO (cinco pessoas), 7.500 TO
(dez pessoas) e 10.000 TO (quinze pessoas).

Coroa Imperial

Simbolo do trono de Deheon e do Reinado, esta coroa é
usada pelos reis-imperadores ha séculos. Ao longo das geragoes,
foi impregnada tanto pelo poder de Valkaria quanto pela ma-
jestade e sabedoria de cada um dos soberanos que a usou, até
se tornar um poderoso artefato, capaz de auxiliar seu usudrio
na tarefa de guiar a humanidade.

O usudrio da Coroa Imperial recebe um bonus de +4 em
Sabedoria e Carisma, e aplica seu bénus de Carisma na classe
de armadura e nos testes de resisténcia. Além disso, torna-se
imune a todos os efeitos de encantamento.

Como um artefato, a Coroa Imperial nio pode ser des-
truida por meios mundanos. A Unica maneira de destrui-la é
roubd-la de seu dono por direito ¢ escondé-la em uma mas-
morra. Se nenhum heréi resgatar a Coroa dentro de um ano e
um dia, ela serd reduzida a po.

Aura avassaladora.
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Valkaria pode ser uma rdpida parada entre expedigoes
nos ermos ou o centro de uma campanha inteira. Os aventu-
reiros podem fazer da capital sua base de operagées, voltando
depois de cada missio, ou nunca deixar a metrépole, explo-
rando seus becos e enfrentando seus perigos até que se apo-
sentem da vida heroica. De qualquer forma, o mestre pode
usar Valkaria como uma fonte inesgotével de ganchos, en-
contros, personagens e detalhes pitorescos, criando um am-
biente tio familiar aos jogadores quanto sua prépria cidade.

Este capitulo explora as aventuras que Valkaria pode ofe-
recer, personagens encontrados na capital (com suas fichas e
histérico), dicas para campanhas centradas na cidade e regras
especiais para aventureiros das ruas.

Campanhas Urbanas

Embora uma campanha urbana nio seja tio diferente
de qualquer campanha comum (especialmente em Valka-
tia, com seus inimeros vilées e aventureiros), a sensagio
de estar em uma metrépole vibrante serd maior com alguns
ajustes. Se vocé quiser tornar Valkaria uma parte importan-
te de sua campanha, leve em consideragao as dicas a seguir.

Imigrantes

Um truque util para inserir os jogadores em Valkaria
(ou, na verdade, em qualquer local civilizado de grande im-

portancia) é tornd-los imigrantes, estrangeiros que estio co-
nhecendo a metrépole pela primeira vez. Por um lado, isso
diminui as ligag6es dos PJs com a capital. Por outro, garante
que tudo que é novo aos jogadores também seja novo aos
personagens — ambos aprendem juntos, e quaisquer erros
ou descuidos do jogador sdo facilmente explicados. Ressalte
o tamanho de tudo: Valkaria é construida ao redor de uma
estdtua impossivelmente alta, suas multidées parecem infini-
tas, hd uma quantidade fenomenal de idiomas sendo falados,
uma mistura de cheiros fétidos ou deliciosos vindo de todos
os lados. Muitas coisas em Valkaria sao Ginicas ou quase tni-
cas: parques, irmandades criminosas, bairros grandes e bem
definidos, s6 para citar alguns, sio rarissimos em Arton. Mes-
mo um aventureiro experiente e poderoso pode se ver avas-
salado pelo burburinho e quantidade de estimulos. Também
hd muites imigrantes em Valkaria: nio importa de onde os
PJs venham, provavelmente haverd uma pequena comunida-
de origindria de sua cultura, que veio a Valkaria em busca de
mais oportunidades e uma vida melhor. Isso também pode
ser usado para aumentar as ligagées dos herdis com a cidade
— eles podem ter familiares ou amigos estabelecidos aqui hd
anos, mesmo que sejam recém chegados.

Personagens Recorrentes

Embora um grupo de aventureiros padrio possa vagar
pelo mundo sem fixar raizes, encontrando pessoas diferen-
tes a cada semana, um grupo de aventureiros urbanos terd




Capitulo 4: Mil Histérias

na Cidade Grande

amigos, inimigos, rivais e conhecidos que aparecem com fre-
quéncia. Afinal, todos continuam morando em Valkaria. Co-
mece introduzindo nomes, pequenas caracteristicas de perso-
nalidade, manias e maneirismos do taverneiro, do ferreiro, da
dona dos estdbulos... Ndo perca muito tempo com conversa
fiada, mas fale uma ou duas frases que cada um diz quando
o0s personagens estio em seus estabelecimentos. Mais tarde,
qualquer um deles pode ser um gancho de aventura — muito
melhor do que receber uma missao do “velhinho da taverna
genérico”. Indo mais longe, comece a introduzir outros per-
sonagens, que nio tenham importincia apenas como “presta-
dores de servigos”. Talvez um miliciano faga uma pergunta a
um PJ na rua. Dias depois, ele é visto na taverna. Na préxima
vez em que vé o PJ, cumprimenta-o. Mais uma vez, nio se
perca com interacdes sem importincia, mas dedicar ocasio-
nalmente meio minuto a um “extra’ como este pode criar a
sensagdo de que o grupo estd mesmo em um lugar cheio de
gente, ¢ ndo uma cidade fantasma cujos tnicos habitantes sio
aqueles que fornecem pistas, vendem equipamento ou en-
frentam os herdis. Veja 101 sugestdes para rdpidos encontros
na capital mais adiante, neste capitulo.
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Caixa de Areia

Uma grande mania dos videogames atuais sdo os jogos es-
tilo Sandbox™ neles, vocé nio precisa seguir a histéria em uma
determinada ordem; pode vagar livremente por um mundo
aberto, interagindo com vérios elementos segundo sua von-
tade. Aventuras de RPG, por definicdo, sdo sempre assim. Por-
tanto, aproveite este recurso. Ao apresentar uma missio para
os jogadores, faca com que nem sempre o préximo passo para
resolvé-la esteja definido. Deixe claro que a solugio estd em
Valkaria (impedindo que o grupo resolva viajar para o outro
lado do continente, ou ao menos desencorajando isso) e libere-
os para solucionar o problema como acharem melhor. Aven-
turas de investigagio sdo ideais: decida onde estdo as pistas,
quais personagens possuem quais informagdes, e entdo sim-
plesmente pergunte o que os jogadores desejam fazer. Nenhum
PdM aparecerd com a préxima masmorra a ser invadida ou o
préximo vildo a ser combatido: os PJs resolvem tudo como
quiserem. Se a missdo apresentada é recuperar a joia mdgica
de um elfo, o grupo pode pedir ajuda a uma irmandade, usar
o elfo e seu problema para obter vantagens na corte, invadir
um quartel da milicia em busca de informagoes sobre a joia ou
plantar boatos sobre a “misteriosa joia arcana’, criando uma
guerra entre os elfos e os goblins em Valkaria! O espago li-
mitado (apenas uma cidade) costuma aumentar a quantidade
de deralhes, e os personagens recorrentes criam oportunidades
para essa gama de opgbes maior.

Pequenas Missoes

Quase todos os RPGistas gostam de sagas épicas — e
Arton é um mundo praticamente feizo para sagas épicas,
com seus imensos problemas e ameagas. Contudo, para
uma campanha dentro de Valkaria, pode ser interes-
sante passar algum tempo com missbes menores,
resolvidas dentro de uma sessio ou menos. Com a
o grande quantidade de detalhes que vocé pode in-
- troduzir ao limitar o espaco, mesmo tarefas simples
' e [ormam-se interessantes. Explorar uma masmorra de
quatro salas e enfrentar gnolls pode ser um cliché,
. algo muito rdpido e até mesmo chato. Mas quando
| a masmorra fica no subterrineo de um prédio re-
P q centemente comprado por um amigo dos PJs, em
[ ] " uma vizinhanca que eles conhecem bem, e os gnolls
- na verdade sdo agentes de uma quadrilha liderada por
um hobre inimigo, tudo fica mais interessante! A rapidez
¢ a mesma, a simplicidade é 2 mesma — o que mudou fos
o contexto. Além disso, missdes rdpidas permitem que os
jogadores fiquem livres para explorar Valkaria como qui-
o serem, segundo seus préprios interesses. Mais uma vez
pegando técnicas dos videogames, deixe algumas missées
“disponiveis”, sem limite de tempo, para que os jogadores
aceitem quando quiserem. Eles podem decidir ndo investigar
o necromante louco agora, preferindo antes fazer um rdpido
servigo para as clérigas de Lena, na tentativa de conseguir apoio
contra mortos-vivos.




Tudo Tem Nome

Se o grupo estd em uma aldeia genérica, nao faz mal ir
“y raverna”. Mas, em Valkaria, existem centenas de ravernas,
com nomes esdrixulos ou espalhafatosos, todas tentando atrair
clientes! Em Valkaria, ndo hd “a parte ruim da cidade” hd a
Favela dos Goblins, a Vila Elfica e os territérios das irmandades.
Nio h4 “a drea nobre”, hd o Bairro do Recomeco; nio hd “o cen-
tro da cidade”, mas a regiao ao redor da estdrua da deusa, com
seus vendedores, turistas ¢ mendigos loucos. Nada ¢ genérico
em Valkaria. Insira os pontos importantes (veja no Capitulo
1) sempre que puder e crie novos nomes de estabelecimen-
tos e regides para situar os jogadores. Nada ¢ “tipico”. Faca
rapidas descrigbes mesmo de lugares que os PJs veem ra-
pidamente. As ruelas por onde o grupo persegue o ladrio
estdo repletas de pichacoes obscenas contra um campeio da
Arena Imperial. Por qué? Razdo nenhuma. E s6 um detalhe,
para que todos lembrem de que estdo em Valkaria, e ndo em
uma cidade genérica num mundo de fantasia qualquer.
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Acesso a Recursos

Em uma campanha passada em Valkaria, nio <]
hé escassez de recursos. Os PJs dificilmente vio fi-
car sem 4gua e comida (a menos que seu dinheiro
acabe...), e uma arma quebrada pode ser conserta-
da ou substituida em pouco tempo. Use isso a seu
favor. Em vez de planejar aventuras usando as intem-
péries, os ermos e a escassez como dificuldades, faga com que
as facilidades da metropole tornem-se essenciais, e obrigue
os personagens a pagar por isso. Um grupo com bastante
dinheiro nunca precisa ficar ferido por muito tempo; bas-
ta ir até um templo e pagar para que todos sejam
curados. Mas os pregos podem subir, dependendo
da divindade, se os sacerdotes notarem que aque-
les aventureiros ndo vivem sem suas magias. Ou
entdo um favor pode ser exigido em troca. Man-
tenha um controle rigido dos gastos dos persona-
gens, exigindo que paguem por seu custo de vida
todos os meses. Se eles estiverem muito endinheira-
dos, certamente atrairio atengdo. Os interesseiros mais
ébvios sio ladrdes, é claro. Mas também hd pedintes,
familiares, amigos em dificuldades (a quem os PJs pe-
dem ajuda constante, lembra?)... Vendedores, donos de
tavernas de luxo e outros oferecem confortos que pou-
cos conseguem negar. Pessoas genuinamente bondo-
sas podem querer parte dessa riqueza: o paladino vai
negar meros 1.000 Tibares 4 clériga que administra o
orfanate? O perigo nio é mais a escassez ou a falra de
opgoes; € o excesso de opgbes e a rapidez com que a far-
tura se esvai. Qutra boa opgio ¢ deixar os jogadores
se acostumaretn 2 essas facilidades, e entao nega-las
(subitamente, nenhum clérigo em Valkaria consegue
langar magias de cura!). Pense em como ficamos aténi-
tos quando ha falta de luz ou dgua.

_ B
Alguns dos muitos personagens

(continua na pdgina 78) famosos que ja passaram por Valkaria.
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Capitulo 4

101 Encontros em Valkaria

Os encontros a seguir ndo precisam, necessariamente, criar opor-
tunidades de aventuras, desafiar 0s PJs ou oferecer beneficios. Podem
ser apenas usados rapidamente, para ajudar o mestre a criar a armos-
fera da maior metrdpole de Arton,

I. Um ancido cercado por dois capangas mal-encarados entra
numa taverna lotada, e logo uma mesa é desocupada para que ele
possa sentar,

2. Loriane ou outro gladiador famoso passa pela rua, ¢ muitos
pedem sua bén¢io ou apenas um momento de sua atengao.

3. Loriane ou outro gladiador famoso passa pela rua, e um valen-
tdo desafia-a para um duelo.

4, Um miliciano pede para checar quaisquer documentos dos
PJs, ou inspecionar suas armas.

5. Um grupo de milicianos passa pelos PJs, em perseguicio a
um criminoso.

6. Um halfling tagarela tenta vender aos PJs mapas da cidade.

7. Uma carruagem passa pelos PJs a toda velocidade, quase atro-
pelando-os.

8. Um garoto € visto pichando um muro com uma mensagem
obscena a respeito da Rainha-Imperatriz.

9. Um garoro ¢ visto pichando um muro com uma mensagem
obscena a respeito dos PJs!

10. Uma avenida ¢ trancada pela milicia, para que um casal de
aristocratas passe sem ser incomodado pela plebe.

11. Um pregador estd em uma praca, falando alto sobre seu se-
nhor, o Deus Menor dos Alfinetes.

12. Um pregador estd em uma praga, dizendo que o im do mun-
do estd préximo e que todos os pecadores pagarao.

13. Em uma taverna, os PJs veem um guerreiro ando, uma clériga
humana ¢ um mago elfo se conhecendo ¢ decidindo ir atrds dc um
TESOULO em Uma Masmorra,

14. Uma dupla de milicianos relaxa, encostados em uma parede,
tomando café e comendo bolinhos.

15. Um goblin tenta vender achbuld (um narcético) aos PJs.

' 16. Uma trupe mambembe encena uma peca de teatro em uma
praga, contando a histéria da queda do Paladine.

17. Uma menina de dez anos tenta roubar a bolsa de um dos PJs.

18. Uma figura encapuzada e sombria ¢ vista correndo pelos te-
lhados 4 noite. _

19. Dois comerciantes vizinhos discutem aos gritos a respeito de
quem est4 afastando os fregueses com seus maus modos.

20. Um grupb de turistas de um reino distante olha tudo com
assombro, rindo muito e apontando.

21. Um grupo de cidaddos indignados queima um boneco repre-
sentando um minotauro, ém protesto contra o resultado das Guerras
Tauricas.

22, Arkam Braco Merdlico tenta examinar uma loja qualquer,
mas ¢ acossado por admiradores.

23. O arquimago Reynard observa as ruas, flutuando alguns me-
tros acima, com expressio impassivel.

24. Umz multidao de garotas quase atropela os PJs, correndo
rumo a um bardo famoso que (dizem) esté nas proximidades.

- 25. Um mendigo tristonho e aleijado pede esmolas perto de um
templo. Diz ser um aventureiro veterano caido em desgraga.

26. Um biarbare caminha distraidamente com seu enorme ma-
chado, sem ver que a imensa ldmina passa muito perto de pescogos

- alheios.

27. Uma grande loja de tecidos anuncia uma liquidacio. Os cida-
déos correm como uma manada para aproveitar os pregos.

28. Uma senhora rabugenta joga o contetido de um penico pela
janela do terceiro andar, quase atingindo os PJs.

29. Um estrangeiro pergunta aos PJs como chegar 4 estdtua
de Valkaria.

30. Um grande pedago de reboco se desprende de um prédio, por
pouco ndo acertando o grupo ou alguns transeuntes.

31. Duas ou trés meretrizes tentam atrair os PJs com seus
cncantos.

32. Um jovem procurando briga convence-se de que um PJ esta-

va olhando para sua namorada.

33. O grupo passa por prisionciros em um pelourinho.

34. Virios milicianos escoltam prisioneiros acorrentados até a
Rocha Cinzenta.

35. Uma garota grita por socorro: um bandido acaba de roubar
seu cavalo,

36. Um P] ¢ confundido com um criminoso procurado por um
miliciano.

37. Uma trupe encena uma pega de improviso, passada inteira-
mente em uma quitanda. O dono da quitanda chama 2 milicia para
expulsd-los.

38. Um garotinho berra “Extra! Extral” a plenos pulmées, ven-
dendo copias da Gazeta do Reinads,

39. Uma lindissima garota aborda os PJs, tentando convencé-los
a comprar votos para o Concurso Rainha da Beleza do Refugio da
Felicidade.

40. Um grupo de soldados marcha, entoando um cintico marcial
cadenciado.

41. Um tipo suspeito aborda os PJs, pedindo dinheiro para a
passagem de volea 3 vila de BelGround (afirma ter sido roubado
assim que chegou a Valkaria).

42, Uma gangue puxa adagas e exige que os I'Js entreguem seu
dinheiro.

43. Um velhote empolado se aproxima saltitando de um PJ, e
afirma que ele seria perfeito como gald de sua nova pega.

44, Um rapaz nervoso propée ser “empresirio” dos PJs (ar-

ranjando missocs ¢ negociando pregos, em troca de uma pequena
porcentagem).

45. Um homem de aparéncia maltratada comega a falar sobre
como era viciado em achbuld, mas foi salvo pela fé em Tauron.

46. Um grupo de belas clérigas de Marah passa dancando ¢ can-
tarolando por uma praga lotada, alegremente exaltando sua deusa.
Entio comegam a tirar a roupal

47. Um detetive de Tanna-Toh passa, acompanhado de seu par-
ceiro. O parceiro pergunta: “Isso ¢ clementar, meu caro?”, € o deteti-
ve responde: “Légico que nao! Que frase estipidal”.

48. Um rapaz se joga aos pés de sua amada, chorando ¢ lmploran-
do para que ela ndo se vd. A garota se teletransporta.

49. Uma criatura estranha, que parece ser um anjo, observa a
cidade, pousada no topo da estétua de Valkaria.

50. Um grupo de minotauros clérigos de Tauron caminha impas-
sivelmente, enquanto sio alvejados por todo tipo de lixo e vegetais
podres.

51. Dois grupos de aventureiros discutem ¢ parecem perto de um
combate, s portas da Caredral de Valkaria, em uma disputa sobre
quem tem prioridade em uma missdo.

52. Um grupo de aventureiros passa, arrastando-se ¢ muito feri-
dos, mas com expressdo satisfeita.




53. Um ando barbude e barrigudo brada: “Preciso de um pouco

de cetvejal”.

54. Um taverneiro gaba-se: “Minha taverna ¢é tio limpa quanto
o traseiro de um elfo!”.

55, Um aristocrata olha os PJs de cima e diz: “Fora, mendicante”.

56. Uma matrona esquiva-se dos PJs, falando: “Nao tenho tempo
para conversa fiada”.

57. Dols mosqueteiros imperiais brigam com um grupo de sol-
dados, trocande insultos sobre o antigo Rei-Imperador € a nova
Rainha-Imperatriz.

58. Uma velha senhora de mantos pede para ver o grimério do
mago do grupo. Folheia-o em poucos segundos ¢ agradece. Ela se
patece muito com Tanna-Toh.

59. Um samurai parece muito irtitado com a cidade, mas seu
amigo, claramente um habitante de Nitamu-ra, tenta explicar como
as coisas funcionam.

60. Um anfio mercador exalta seus produtos, enquanto seu filho
(um jovem de olhar estipido) oferece-se para encantar armas € arma-
duras, repetindo: “Encantamento?”.

'61. Um cocheiro para sua carruagem perto dos PJs e oferece-se
para levi-los aonde quiserem ir, por poucas moedas. Ele é muito
insistente..

62. Ourros cocheiros se aproximam, tentando atrair o grupo.
Cada um oferece mais descontos. Eles comegam a discutir entre si
acaloradamente.

63. Um aventureiro montado em u.m__grifo passa em rasante aci-
ma dos PJs.

64. Um mendigo imundo aborda os PJs e comeca a discursar
sobre teoria avangada da magia, em quartro idiomas diferentes.

65. Os moradores de uma rua decoram suas casas com grinaldas
de flores em honra a um festival de Lena,

66. Dois bardos decidem se apresentar na mesma praca. Eles
comecam um duelo de cancées cada vez mais ofensivas um contra
0 OuTro.

67. Um artista cxibe suas pincuras na rua, tentando vendé-las.

68. Alguns aristocratas se encantam com os equipamentos dos
PJs, e querem compri-los. Oferecem muito dinheiro, mas querem
tudo agora.

69, Comega uma briga de raverna entre torcedores e fis de dife-
rentes gladiadores.

70. Arautos convidam o piblico a6 préximo espetdculo da Arena
Imperial.

71. Un tipo frenético e gargalhante ¢ perseguido por enfermeiros
grandalhées, pata set levado de volta & Casa de Repouso Millicent.

72. Uma carroga quebra, trancando toda uma rua. Pedestres, car-
ruagens e cavalos formam um enorme engarrafamento.

73. Um vendedor ambulante tenta convencer os PJs a comprar
itens migicos baratos (mas de procedéncia duvidosa). -

. 74. Um rapaz seminu foge pelos telhados, perseguido por um
bando de outros jovens. Uma parota observa tudo de uma jancla,
suspirando. '

75. Dois grupos de jovens (que ndo parecem criminosos, apenas
arruiaceiros) se encontram em urma praga, armados de paus e pedras,
‘para acertar diferengas. S

76. Um aristocrata comega a ser scguldo por plebeus, vendedo-
res, fis e donzelas apaixonadas. Entio joga uma grande quanridade
de dinheiro no chio, para distrair 1 plebe.

77. Um homem se joga de um prédio muite alto, gritando: “Te-

" nho certeza de que sou um magot”, :

78. Um grupo de senhoras fofoca a respeito das aventureiras
amazonas que se mudaram para a vizinhanga.

79. Um grupo de homens sem muito a fazer senta-se em uma
mesa a0 ar livre, bebendo vinho e discutindo os dotes fisicos da
Rainha-Imperatriz.

80. Um grupo de amigos discure exaltadamente, Um deles afir-

s

ma que a Tormenta “em é tdo ruim”; os outros acham que ele

estd louco.

81. Uma familia de turistas constrange-se ao ver a estitua de
Valkaria pela primeira vez. Um de seus filhos nio consegue parar de
tir e olhar paraa deusa de pedra.

82, Um grupo de criaturas muizo estranhas (no parecem ser des-
ta dimensio} caminha calmamente pelas ruas, enquante todos os
ignoram, ocupados demais.

83. Um enorme grupo de milicianes escolta atentamente ho-
mens que carregam um imenso bai até o Banco Tibar.

84. Um suposto mago apresenta-se em uma praca. Ele diz que ird
serrar sua assistente ao meio. Quando comeca a apresentacio, a ga-
rota solta um berro ¢ foge, perseguida pelo “mago” com um serrote.

85. Goblins trancam uma rua, fazendo uma grande apresentacio
de malabarismo. Em seguida, pedem dinheiro.

86. Um nobre passa de pé sobre uma carruagem aberta, acenan-
do ¢ beijando bebés, enquanto um bardo canta suas glérias ¢ um
halfling faz gracinhas a0 seu lado. Ele deseja ser o préximo Lorde
Utbane da regido.

87. Um velho burgues olha diretamente para o grupo e diz:

“Odeio aventureiros”. :
88. Um mercador recusa-se a vender qualquer coisa para estran-
geitos, dizendo: “Valkaria para os valkarianos!”,
89. Um homem passa carregando um enorme bati. De dentro do
bat, pode-se ouvir gemidos abafados.
90. Um vendedor de frituras baratas no mercado serve seus fre-
gueses ¢ afirmia, alegremente: “Se eu fosse voce, nao comeria essa

porcarial”,

91. Um grupo de jovens passa a cavalo, é[sputando uma corrida

ilegal.

92. Dais homens mal-encarados postam-se na porta de uma loja,
enquanto o dono do lugar separa algumas moedas ¢ entrega a eles.

93, Operitios trahalham na construcio de um prédio alto, can-
tando miisicas de alguma terra distante.

94. Uma mulher procura seu filho numa rua lotada, mas depois
d4 de ombros, dizendo: “Nao importa, eu fago outro depois”.

95. Lorde Nicbling, o inico gnomo de Arron, prepara-se para
testar sua nova invencio, uma mdquina mecinica voadora. Hd uma
multiddo de curiosos em volra.

96. Perto de um tribunal, um jovem clérigo de Khalmyr aborda
os PJs aos gritos, oferecendo seus servicos como advogado. ;

97. Um arauto 1€ as tiltimas noticias e decretos piiblicos em uma
praga. A Glrima aventura dos PJs € citada.

98. Um druida v&¢ um parque ¢ nio disfarga sua expressio de.

nojo, xingando os habitantes da cidade. ; :

99, Um homem estd cercado de Javenzmhas ¢ aduladores Ele
afirma ser um dos Libertadores de Valkaria. Mas sua srmadura. estd
‘mal colocada, e seu elmo estd a0 contririo.

100. Um vigarista desafia os transeuntes para um jogo de azar

(adivinhar sob qual caneco estd uma pedrinha).

101. Um homem com olheiras fundas sai de uma taverna cheia
de fumacga, € convida um PJ para um jogo de cartas — um dos § }oga~
dores caiu no sono apds meras 56 horas!

i ojnudes

spueang apepry eu
B BN

SeLIg




orias

Capitulo 4: Mil Hist
na Cidade Grande

Personagens Indisponiveis

Se usar personagens recorrentes, ndo deixe que eles virem
escravos dos PJs. Cada um de seus PdMs tem objetivos proprios
— e vida prépria, mesmo que de faz-de-conta. Isso é importan-
te para que os herdis ndo virem preguicosos que simplesmente
delegam aos outros suas missdes ou ficam com medo de resolver
qualquer coisa sozinhos. Com o tempo, os aventureiros vio acu-
mular contatos e aliados. Faga com que eles estejam ocupados
durante boa parte do tempo. A maioria das pessoas dorme a
noite e passa o dia trabalhando — néo tem tempo para ajudar
amigos constantemente. Mesmo que os herdis estejam em uma
missio urgente, pode haver pouco que os PdMs sejam capazes de
fazer, ou que estejam dispostos a fazer. Por outro lado, faga com
que, quando eles surgirem, sejam valiosos e importantes:
esforcam-se para ajudar, oferecem con-
selhos e emprestam alguns Tibares. E
como se um amigo pedisse a sua aju-
da para fazer uma mudanca: vocé
provavelmente ajudaria, mas
ndo dedicaria rodos
os seus fins de
semana a
uma série
intermindvel de mudangas!

Entretenimento

Algo bastante ignorado na maior par-
te das aventuras de RPG ¢ o entretenimen-
to; o que os PJs fazem para se divertir, como .
relaxat_n, etc. Isso tem uma razio muito boa:
jogamos para viver aventuras com nossos
personagens. Podemos nés mesmos jogar
cartas, praticar esportes, ouvir musica ou
bater papo em bares; ndo precisamos sentar -
ao redor de uma mesa e fingir fazer tudo isso!
Mas, para criar o verdadeiro clima urbano,
pode ser interessante inserir algumas formas
de entretenimento. Pecas de teatro, concertos
musicais e coisas do género nio vio funcio-
nar, pois os PJs ndo terdo participagio ativa
nesses eventos — limite-se a uma descricio
rdpida nesses casos, Mas jogos de azar (com
dados ou cartas}, competicbes esportivas ¢
outros entretenimentos “ativos’ podem
atrair os jogadores quase tanto quanto um
combate — muitos RPGistas sio competi-
tivos, € gostam de pequenas diversdes como
estas. Os personagens podem fazer apostas na Arena (veja no
Capitulo 2) ou vocé pode criar pequenos sistemas para cada jogo
ou esporte. Até mesmo em entretenimentos nio competitivos
(noites na taverna, por exemplo), vocé pode inserir alguma rola-
gem para ver se o PJ teve sucesso (digamos, se conseguiu seduzir
alguma rapariga). Com o tempo, os jogadores vio eleger scus
entretenimentos favoritos, ¢ seu sucesso ou fracasso nessas tarefas
sem importincia real acabard se tornando uma parte pitoresca

do jogo. O bdrbaro pode virar o campeio de queda de brago da
Taverna do Espectro Manco; o anio pode ter uma bebida batizada
em homenagem a sua grande resisténcia ("A Maldicao Alcodli-
ca de Bruharimm leva duas partes de hidromel, uma parte de
vinho...”), ou as “mulheres da vida” podem se esforcar repetida-
mente para seduzir o monge (“Faca um teste de Vontade com -2
de penalidade; agora sio duas”).

75 Sem Pressa

Algo essencial para
que a maior parte das dicas
funcione é tempo. Mui-
tas vezes, aventuras de
RPG contam com
um limite de
tempo (recu-
perar a Espa-
da Abengoa-
da antes que
a horda de
demédnios in-
vada o con-
tinente, en-
frentar o mago
maligno antes que a
princesa seja sacrificada). Isso
contribui para a tensio e o suspense.
Mas ninguém vai explorar a cida-
de, gastar dinheiro em dperas ou
fazer amizade com PdMs se cada
segundo aproximar o continente
da destruicao total. Insira aven-
turas sem limite de tempo, que
podem ser resolvidas quando e
se 0s PJs quiserem. Melhor ainda,
insira aventuras baseadas nos desejos
e objetivos dos personagens, em que
eles serio os maiores beneficiados. Assim, a
pressa ¢ unicamente do grupo. Para refor-
car esse elemento, faca com que os PdMs que vocé criou como
coadjuvantes convidem os PJs para pequenas distracoes (missoes
rpidas ou mesmo apenas diversio). Assim, um pouco da urgéncia
normalmente associada a aventuras de RPG se desfaz — e serd
muito mais intensa quando for reintroduzidal
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Brincar de Casinha

Nio ria. Talvez muitos RPGistas recusem-se a admitir
que gostariam de “brincar de casinha” no RPG, mas a verda-
de ¢ que vérios apreciam esse tipo de coisa. Jd que os PJs sdo
moradores de Valkaria (ou pelo menos visitantes frequentes),
faga com que eles ndo apenas encontrem lugares, pessoas e
estabelecimentos caracteristicos. Faga com que eles possuam
tudo isso, na forma de casas, familiares e negécios préprios.
Se ninguém demonstrar interesse por ter sua prépria taverna
ou escola de esgrima, faca com que um PJ receba um negécio




como heranca. Isso ajuda a criar lagos com a capital — e,
quando o jogador notar que sua oficina de ferreiro é lucrativa,
nio vai querer abrir mio dela! Se o bardo tem uma namorada
na cidade, cedo ou tarde ela pode querer casar-se. Ndo torne
a esposa uma 4ncora ou uma chata insuportivel — ela apoia
a vida de aventuras do marido, e estd pronta para ajudi-lo
quando ele volta para casa. O PJ entio pode ter uma casa,
e depois filhos... Nada disso deve ser mais importante que
as aventuras e a adrenalina de enfrentar o mal, mas sio ele-
mentos que situam os aventureiros como parte integrante da
metrépole. Se quiser incentivar esse tipo de ligacaes, dé um
pequeno bénus aos PJs que optarem por elas — no caso de
negdcios, os lucros servirdo; no caso de familia, talvez um pe-
queno item mégico, heranca dos sogros, ou a béngao de um
deus menor da regido. Mestres mais ambiciosos podem criar
regras para descanso melhor em casas mais confortdveis (o
que pode motivar os PJs a investir em suas moradias). Veja as
regras para negdcios, logo mais neste capitulo. No minimo,
vocé pode inserir um bénus em XP por interpretacio para
quem criar lagos com a comunidade. Afinal, quantas pessoas
vocé conhece na vida real que nzo tém nenhum familiar e
moram em hotéis?

Novas Regras

Vocé nao precisa de nenhuma regra nova para situar
uma campanha em Valkaria on em qualquer grande cidade.
No entanto, o uso das regras opcionais a seguir pode ajudar
a criar o clima urbano e aumentar a imersdo dos jogadores
na metrépole.

Perseguicoes
g

Algo muito importante em aventuras que envolvam a lei
e o crime {(como a maior parte das aventuras urbanas) sio as
cenas de perseguicao. Cedo ou tarde os s terdo de correr atrds
de um bandido pelas ruelas e becos de Valkaria, desviando-se
da multiddo e saltando por sobre caixotes e outros obsticulos.
Ou entio eles mesmos podem ser perseguidos pela milicia!

Para conduzir uma perseguicio, use as regras a seguir.

Iniciando a Perseguicdo

Para iniciar uma perseguicao, o mestre deve determinar
trés coisas: quem sio 0s perseguidores € quem sio oS ﬁtgz'rz'vos;
quais sdo os objetivos de cada um, e qual é a distAncia inicial.

7

Normalmente, o objetivo dos perseguidores é simples:
alcancar os fugitivos. Jd o objetivo dos fugitivos pode ser al-
cangar um lugar especifico ou abrir uma distincia minima. Por
exemplo, se os personagens estiverem perseguindo bandidos, o
mestre pode determinar que a gangue possui um esconderijo
a 200 metros de distincia. Assim, os PJs devem alcancar os
bandidos antes que estes percorram 200m. Se os personagens
estiverem fugindo da milicia, o mestre pode determinar que,
se os PJs abrirem uma distincia de pelo menos 100m dos mi-
licianos, estes irdo desistir da perseguicio. Caso os fugitivos

ndo tenham um esconderijo e os perseguidores nio planejem
desistir, a perseguicio pode continuar até que um dos lados
fique exausto (veja abaixo).

Determinar a distincia inicial entre os perseguidores e os
fugitivos ¢ basicamente uma questio de analisar a cena. Pode
ser apenas 3m, se os dois grupos estavam discutindo até algo
dar errado ¢ um deles resolver fugir, ou tdo longe quanto 30m,
no caso de um miliciano que viu um bandido procurado do
outro lado de uma quadra, por exemplo. Na divida, o mestre
pode rolar 1d10 ¢ multiplicar o resultado por 3m.

Conduzindo a Perseguicao

Para conduzir uma perseguicio, utilize as regras de corri-
da, descritas na pericia Atletismo, no Capitulo 4 de Zormenta
RPG. Cada personagem envolvido na perseguigio deve fazer
um teste de Atletismo por rodada. Ele percorre seu desloca-
mento mais o resultado do teste x 1,5m. Por exemplo, um
personagem com deslocamento 9m que obtém um resultado
de 20 no teste percorre 39m (9m + 20 x 1,5m). Se estiver
usando uma mapa e miniaturas, vocé pode pensar em termos
de “quadrados de 1,5m”, para facilitar as contas. Nesse caso,
um personagem de deslocamento 9m, por exemplo, percorre 6
quadrados + o resulrade do seu teste.

Para controlar a distincia que cada participante percorreu,
pegue uma folha de papel e separe-a em colunas, com uma
coluna para cada participante. Na coluna de cada perseguidor,
anote o namero 0. Na coluna de cada fugitivo, anote a dis-
tincia inicial da persepuicio. No fim de cada rodada, some
a distAncia que cada participante percorreu na rodada com o
niimero diretamente acima na coluna, e anote este niimero na
mesma coluna, logo abaixo. Assim, vocé saberd a qualquer mo-
mento a distincia que cada participante percorreu em relacio
ao ponto de partida dos perseguidores.

Se, no fim de uma rodada, a distincia de um perseguidor
for maior do que a distAncia de um tugitivo, este perseguidor
alcancou o fugitivo, encerrando a perseguicao.

Um personagem pode correr por um nimero de rodadas
igual a seu valor de Constituicio. Apés isso, deve fazer um teste
de Constituigio por rodada para continuar correndo (CD 10
+ 1 por teste anterior). Se falhar, precisa parar e descansar um
minuto antes de correr novamente. Normalmenre, isso efetiva-
mente termina a perseguicio — um minuto é tempo suficiente
para que o perseguidor alcance o fugitivo, ou para que este
consiga se distanciar o bastante para se esconder.

Estas regras consideram que os personagens estio cot-
rendo por um caminho aberto, sem empecilhos — mas isso
raramente é o caso em grandes cidades. Para representar os
obstdculos que podem aparecer em uma perseguicio urbana,
o mestre pode rolar 1d10 a cada rodada e consultar a tabela na
pégina seguinte. Cada obstéculo exige um tipo de teste, que
cada participante deve fazer. Um participante que falhe em seu
teste percorre apenas metade da distAncia que iria percorrer
na rodada (arredonde para baixo para o incremento de meio
metro mais préximo).

BpURALy apEP) BU

QISIH 1IN b onude)

sEiL



LdPII.'i.IIU e IVIEE FULISELITEAS
na Cidade Grande

 Obstaculo

1-2 Chao escorregadio (por frutas caidas, dgua
derramada, lama, etc.). Teste de Acrobacia contra
CD 20.

3-4  Caminho obstruido (pilha de mercadorias que
deve ser derrubada, porta ou janela que deve ser
atravessada, etc.). Teste de Forga contra CD I5.

5-6  Problema repentino (a bagunca da perseguicio
agita um cavalo, derruba uma pilha de caixotes,
etc.). Téste de Reflexos contra CD 18.

7-8  Mulidao (aglomerado de pessoas impede a

. passagem). Teste de Intimidagiio contra CD 20.
9-10  Atalho (um caminho alternativo que, se nio for

percebido, faz o participante perder tempo).

Téste de Percepgio contra CD 20.

O mestre pode alterar a CD dos obsticulos, de acordo
com o ambiente onde a perseguicio estiver acontecendo. Nas
zonas mais movimentadas de Valkaria, por exemplo, a CD dos
obsticulos pode aumentar em +5. O mestre também pode
criar novos obstdculos, ou determinar penalidades diferentes
para um personagem que falhe em um teste (como sofrer dano,
por exemplo).

Correr sobre Telhados

Um elemento clissico de histérias urbanas de avenrura
sdo o0s personagens que correm e saltam de telbado em te-
lhado. Sejam herdis mascarados, assassinos de uma guilda ou
apenas milicianos em persegui¢do a um fugitivo, os PJs cedo
ou tarde podem se ver olhando a cidade de cima. Valkaria é
uma das poucas cidades em Arton onde ¢ possivel atravessar
grandes distdncias sem nunca pisar no chio — existcm muitos
prédios altos, marquises, gargulas e postes, muitas vezes bem
perto uns dos outros.

Um personagem que queira subir em um telhado deve
primeiro escalar uma parede ou casa. Isso normalmente exige
uma agdo completa e um teste de Adletismo contra CD 20.

Andar sobre um telhado angular exige um teste de Acroba-
cia (CD 10) por acdo de movimento. Correr sobre um telhado
angular aumenta a CD do teste em +5. Quando um telhado
termina, o personagem deve pular para o préximo telhado (ou
para outro ponto alto, como uma marquise, gérgula, poste,
etc.). Isso normalmente exige um teste de Adetismo contra CD
20, mas a CD pode ser maior (para ruas muito largas) ou menor
(para ruas especialmente estreitas, como na Favela dos Goblins).

O mestre pode misturar as regras de correr sobre telhados
com as regras de perseguicio — talvez fazendo com que par-
ticipantes sobre telhados ndo sejam afetados por obstdculos.

Exemplo de Perseguicao

Rolf e 81m para Yuri.

Andando pelas ruas de Valkaria apés o expediente, o sargento da milicia Rolf Thrundarimm avista Yuri Zubov, um
conhecido membro da Casa Blasanov. Sem pensar duas vezes, o sargento corre na direcio do capanga, disposto a prendé-lo.
Este, por estar fora do bairro dominado por sua irmandade, resolve fugir. O mestre determina que, se Yuri percorrer 100m
antes de ser pego, ird alcancar uma taverna dominada pela Casa Blasanov, onde poderd se esconder no pordo. O mestre
também determina que a distincia inicial entre os dois é de 9m.

Para controlar a perseguicio, o mestre separa uma folha em duas colunas, uma para Rolf e outra para Yuri, e anota as
distincias iniciais de cada um — 0 para o sargento e 9 para o capanga. Agora os testes de corrida comecam. Rolf possui
deslocamento 6m e Adetismo +4 (ele ndo é um corredor muito répido); jd Yuri possui deslocamento 9m e Adetismo +6.

Na primeira rodada, Rolf rola 11 no d20, somando 15 no teste e percorrendo 28,5m (15 x 1,5m + 6m). J4 Yuri rola 12
no d20, somando 18 no teste e percorrendo 36m (18 x 1,5 + 9m). No fim da primeira rodada, a distancia dos participantes
estd em 28,5m para Rolf e 45m (36m mais 9m) para Yuri. O miliciano bufa de raiva ao ver o criminoso se distanciando.

Na segunda rodada, Rolf soma 21 no teste — o sargento anio estd dando tudo de si! Ele percorre 37,5m. Jd Yuri no-
vamente soma 18 no teste, percorrendo mais 36m. No fim da segunda rodada, a distdncia de cada um estd em 66m para

Prevendo que a perseguicao estd terminando, o mestre rola na tabela de obstdculos, para acrescentar mais emogio a
cena. O resultado da rolagem é 4, o que indica caminho obstruide. O mestre descreve que o caminho mais curto em diregdo
A taverna é através de uma casa, cujas portas e janelas estio fechadas. Cada participante deve fazer um teste de For¢a contra
CD 15. Rolf é bem-sucedido, mas Yuri falha, e vai percorrer metade da distincia esta rodada. Agora, cada participante faz
seu teste de corrida. Rolf soma 16 no teste, percorrendo 30m. Yuri soma apenas 12, percorrendo um total de 13,5m (meta-
de de 12 x 1,5 + 9m). No fim da terceira rodada, a distincia de cada um estd em 96m para Rolf e 94,5m para Yuri. Como
o sargento alcangou o capanga antes que este percorresse 100m, a perseguicio termina, com a vitéria do sargento. O mestre
descreve como Yuri perde tempo arrombando a janela de uma casa, e como Rolf, que derruba a porta sem perder velocidade,
aproveita este tempo para alcancéd-lo e agarrd-lo. Enquanto algema o capanga, Rolf pede desculpas 4 familia moradora da
casa, que observa tudo sem muirto receio. Afinal, em Valkaria, este é s6 mais um dia comum.
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Esgotos: em vez de subir aos telhados, per-
sonagens também podem descer aos esgotos.
Para isso, a maioria dos personagens abre um
bueiro (uma agio completa) e desce uma es-
cada (uma a¢io de movimento) ou salta (uma
agdo livre, mas que exige um teste de Atletis-
mo contra CD 15 para nio sofrer 1d6 pontos
de dano). Os esgotos de Valkaria tém tineis
largos o suficiente para acomodar aventureiros
em corrida — e que servem como esconderi-
jos ou rotas de fuga para vilées. Entretanto,
a maioria dos tineis possui superficies ruins,
reduzindo o deslocamento pela metade.

Negocios
Cedo ou tarde, algum jogador pode desejar

fazer parte de Valkaria permanentemente, pos-
suindo uma casa, uma familia — e um negécio.

Personagens que ficam o tempo todo em
suas tavernas, oficinas ou lojas nio sio apro-
priados como PJs, pois dificilmente sairdo em
aventuras. Contudo, um aventureiro pode ter
um negécio qualquer, que é administrado por
empregados ou familiares, e que ele apenas su-
pervisiona quando ndo estd metido em alguma
masmorra. Esses negdcios podem ser qualquer
tipo de coisa — desde estalagens até laboraté-
rios alquimicos ou mesmo escolas de esgrima. O que importa
é que sejam permanentes, lucrativos e que funcionem como
fonte de complicagoes, aventuras e satisfagio para os persona-
gens e os jogadores.

Faca com que o jogador crie um nome para o estabeleci-
mento, e ajude-o a decidir onde ele se localiza (lembre-se de que
dreas mais nobres sio quase exclusivas de familias tradicionais, e
que um espago perto da estitua de Valkaria é muito valioso e caro,
mesmo para uma simples tenda que vende paes doces). Peca para
o jogador criar (ou crie vocé mesmo) alguns empregados. Enfim,
estabeleca o negécio como parte integral da campanha. Desta
forma, mesmo que néo seja o foco do jogo, o Empdrio de Arma-
mentos Ghofranimm pode ser um elemento querido dos jogadores
— mais ou menos como um PdM aliado, um item mdgico, um
companheiro animal ou um navio de posse do grupo.

Use as regras a seguir para lidar com negécios de posse

de PJs.

Criando um Negécio

Para criar um negécio, um personagem deve fazer um
teste de Oficio (administragio) contra CD 20 (veja esta pe-
ricia no Capitulo 3). Este teste exige o gasto de 1.000 TO e
um més de trabalho, que envolve procurar um lugar, agendar
uma audiéncia com um Lorde Utbano para resolver todas as
burocracias, contratar empregados, comprar mercadorias, etc.
Caso o personagem falhe, pode tentar novamente, gastando
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mais um més de trabalho e 1.000 TO. Caso o personagem seja
bem-sucedido, cria um negécio de nivel 1.

Cada personagem sé pode possuir um negécio. Mesmo
que, em termos de descricio, o jogador queira ter dois estabele-
cimentos nio relacionados, deve ter um negécio de nivel mais
alto (veja abaixo). Isto representa a complexidade de adminis-
trar vdrios empreendimentos.

Niveis de Negocio

Negbcios sio medidos em niveis, que vio de 1 a 7 e re-
presentam seu tamanho, influéncia e prosperidade. Negécios
de niveis 1 e 2 possuem poucos empregados e lidam com mer-
cadorias baratas, como uma pequena oficina ou uma tenda de
comidas. Negécios de niveis 3 a 5 possuem vdrios empregados
ou lidam com mercadorias valiosas, como uma taverna, estd-
bulo ou bazar. Por fim, negdcios de niveis 6 e 7 sio proeminen-
tes, com muitos empregados e mercadorias caras. Exemplos
incluem empdrios abastecidos por caravanas inteiras e labora-
torios de itens mégicos (que existem, mas sio rarfssimos).

Um negécio recém criado ¢ de nivel 1. Um personagem
pode aumentar o nivel de seu negécio fazendo um teste de
Oficio (administragdo) contra CD 20 + o préximo nivel. Este
teste exige o gasto de 1.000 TO x o préximo nivel e um més
de rrabalho. Subir um negécio do nivel 3 para o nivel 4, por
exemplo, exige um teste de Oficio (administragio) contra CD

24, o gasto de 4.000 TO e um més de trabalho.
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Capitulo 4: Mil Histérias

na Cidade Grande

Ativos

Negdcios possuem um ativo por nivel. Assim, um negécio
recém criado, de nivel 1, possui um ativo. Cada vez que esse
negécio sobe de nivel, recebe outro ativo — ou seja, um negd-
cio de nivel 5 possui um total de cinco ativos.

Ativos representam os empregados, mercadorias e instala-
¢oes do negécio. Em termos de descrico, indicam exatamen-
te que tipo de negécio o personagem tem — uma forja, uma
taverna, uma alfaiataria, etc. Em termos de regras, cada ativo
fornece um beneficio para o dono do negécio e seus aliados.
Esses beneficios se aplicam enquanto eles tiverem acesso ao ne-
gbcio e por até um més depois. Por exemplo, um personagem
com acesso a0 ativo alojamentos recebe 3 PV adicionais. Se
viajar para longe do negécio, perderd o bénus apés 30 dias. O
bonus serd recebido novamente quando o personagem voltar a
ter acesso ao negécio. Bénus fornecidos por ativos se acumu-
lam com bénus de outras fontes (como habilidades de raga ou
classe, ralentos e itens mdgicos), mas ndo encre si.

O personagem escolhe os ativos de seu negécio da lista
a seguir.

Alfaiataria

@] negocio possui costureiros atentos
a moda da nobreza e realeza de Valkaria (e,
assim, de todo o Reinado), além de tecidos
e joias de alta qualidade.

Beneficio: +2 em testes de Diplomacia
e de Enganacio para disfarce.

Alojamentos

Alojamentos incluem camas, bacias
com dgua para higiene pessoal e outras
coisas que garantem um descanso mereci-
do apés a dltima aventura — e necessdrio
para a préxima.

Beneficio: +3 pontos de vida.

Altar
Um local de oracio, com simbolos re-

ligiosos de uma ou mais divindades.

Beneficio: +2 pontos de magia (apenas
para conjuradores divinos).

Arena
A arena é um espaco para lutas de to-
dos os tipos. Aqueles que frequentam uma
arena aprendem a usar armas variadas.
Beneficio: aprende a usar uma arma
marcial ou exética qualquer.

Bazar

Este arivo representa contatos com
fornecedores de mercadorias, como guil-

das de artesdos, caravaneiros e capitdes de navios mercantes,
além da estrurura necessdria para vender essas mercadorias.

Beneficio: pode comprar e vender qualquer equipamen-
to comum (nio inclui materiais especiais e itens mdgicos) por
75% do prego (normalmente, um personagem compra por
100% do prego e vende por 50% do preco).

Biblioteca

A biblioteca possui prateleiras repletas de livros, tomos e
pergaminhos, que cobrem assuntos variados.

Beneficio: +4 em testes de Conhecimento.

- rd -
Boticario
Uma botica possui remédios, bélsamos e ervas medicinais,
e ter acesso a uma delas garante boa satde.

Beneficio: +1 em testes de Fortitude.

Circulo de Poder

Objetos encantados e padrdes de pinturas no chio, como
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Exemplo de Negécio
O halfling Blixto Arting estd disposto a provar que pode ser um ferreiro e armeiro tdo bom quanto qualquer anio. Ele
se estabelece em Valkaria com a oficina Mezais do Baixote, oferecendo todo tipo de instrumentos de meral a pregos baixos.
Neste inicio humilde, Blixto constréi um negécio de nivel 1, com o ativo oficina, localizado na Cidade da Praia (veja no
Capftulo 1). Seu tinico empregado ¢ um sobrinho preguicoso, que sempre chega atrasado e costuma “ficar doente” pelo
Menos uma vez por semana.

Ap6s atrair uma boa clientela com seus descontos, Blixto estd pronto para expandir a Metais do Baixote. Contrata dois
empregados especializados (e puxa a orelha do sobrinho preguicoso), compra equipamentos melhores e reforma a fachada
~ da oficina. Seu negécio agora é de nivel 2, com o ativo forja. O crescimento ndo para: oferecendo itens de grande quali-
dade, Blixto logo contrata uma verdadeira equipe, dividida entre vendedores, compradores, contadores e artesdos, além de
um guarda. Apés uma investigagio, descobre que seu sobrinho estava possuido por um deménio, e paga um clérigo para
exorcizar o capera preguigoso do corpo do rapaz. Também compra o prédio ao lado, aumentando o espago da Mezais. Ele
agora possui um negdcio de nivel 3, com os ativos oficina, forja e bazar (representando seus contatos e estrutura comercial).

Apos a visita de um aventureiro famoso e uma mengio na Gazeta do Reinado, a Metais do Baixote passa a ser um pon-
to famoso na Cidade da Praia. Outros aventureiros passam a frequentar o lugar, e exigem testar as mercadorias antes de
comprd-las (principalmente armas). Blixto investe boa parte de seu lucro comprando mais um prédio adjacente, que trans-
forma em um pétio de treinamento. Contrata mais guardas, uma qareen cuja tinica fungio é receber os clientes e manda seu
sobrinho para uma guilda de armeiros, onde receberd treinamento especializado. Sua oficina agora é um negécio de nivel
4, somando o ativo pdtio de treinamento. Mas logo isso mostra-se insuficiente: enquanto os guerreiros testam suas armas,
os demais aventureiros querem um lugar para conversar e relaxar. Gladiadores e seus empresdrios comegam a frequentar
a Metais, e logo seus fas também ficam perambulando pela loja. Enxergando o potencial lucrativo nisso, Blixto compra o
restante das propriedades no quarteirdo, contrata garconetes humanas, chama sua irma (famosa como cozinheira em sua
terra) e estabelece uma espécie de taverna em miniatura para os clientes e seus acompanhantes. A Metais do Baixote agora é
um negécio colossal de nivel 5, com o ativo saldo comunal.

O sobrinho de Blixto volta do treinamento, dizendo que o futuro sio armas alquimicas, e que logo a pélvora pode ser
legalizada no Reinado (um boato sem muito fundamento). O rico halfling contrata alquimistas famosos de todo o Reinado,
adicionando o ativo laboratério alquimico & Merais do Baixote — agora um negdcio de nivel 6. Blixto jd possui um império,
€ poucos em seu bairro podem rivalizar com ele em termos de prosperidade. Isso atrai inveja, € o halfling decide contratar um
pelotio de guardas e fortificar seu estabelecimento, Agora Blixto possui um negécio de nivel 7, com o ativo fortificacio. A
Metais do Baixote ¢ um complexo gigantesco, que emprega boa parte das pessoas da vizinhanga e atrai candidatos a empregados
de todas as partes do mundo. O quarteirfo que ocupa parece um castelo, e Blixto comega a pensar em seu préprio brasao.

Ele ainda deseja expandir os negdcios, mas sabe que estd no seu limite — ¢ incapaz de administrar qualquer coisa
maior. Chama seu sobrinho para uma conversa de homem para homem. Meses depois, o rapaz abre seu préprio estabeleci-
mento. E um negdcio de nivel 1 com o ativo arena, onde os clientes da Metais do Baixote usam as armas que acabaram de
adquirir. Para agradecer por toda a prosperidade, o jovem halfling logo pensa em adicionar o ativo altar...

pentagramas e runas, podem atrair as energias misticas naturais
para um local especifico.

Empério

Beneficio: +2 pontos de magia (apenas para conjuradores i s
ﬁ p g ( P P } PFE-?’C@HIIHO.‘ bazar.

Se algo existe em Arton, entdo estd & venda em seu negdcio.

arcanos).
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Dojo

O dojo é um local de treinamento das artes marciais ta-
muranianas. Inclui um chéo de tablado, ideal para cair sem se
machucar, instrumentos de treino, como bonecos estofados, e
um pequeno altar a Lin-Wu.

Beneficio: recebe o talento Ataque Desarmado Aprimora-
do. Caso jé o possua, aumenta o dano de seus ataques desar-
mados em uma categoria (de 1d4 para 1d6, de 1d6 para 1d8
¢ assim por diante; veja a pdgina 130 de Tormenta RPG para a
progressio completa).

Beneficio: o neg6cio passa a render 100 TO x seu nivel por
més (ou o resultado do teste de Oficio [administragio] x 10 x
o nivel do negécio).

Enfermaria

Este ativo inclui macas, bandagens, ervas medicinais e
todo o material necessdrio para curar ferimentos e doencas.

Beneficio: um personagem que passe uma noite em uma
enfermaria recupera 2 PV por nivel e 2 pontos de dano de
habilidade (normalmente, um personagem recupera 1 PV por
nivel e 1 ponto de dano de habilidade por noite).
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Mil Historias
na Cidade Grande
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Estabulo

Um espago para animais descansarem confortavelmente,
isolados do barulho da cidade grande. Inclui alimentagio e tra-
tadores treinados.

Beneficios: os animais de um personagem (como o compa-
nheiro animal de um druida ou ranger, a montaria sagrada de
um paladino ou o familiar de um mago) recebem +2 de Con
(que fornece +1 PV por nivel e +1 em Fortitude).

Forja

Uma oficina com todo o equipamento necessdrio para a
criagio de itens merdlicos de grande qualidade. Inclui fornalha,
bigorna, fole e malho.

Pré-requisito: oficina.

Beneficio: uma arma obra-prima criada por um persona-
gem com acesso 4 forja fornece um bénus de +1 no ataque e no
dano (normalmente, armas obra-primas fornecem +1 apenas
no ataque).

Fortificacao
Um negdcio com este ativo ¢é fortificado contra invasées,
com muralhas de pedra, portdes de ferro ¢ janclas gradeadas.

Beneficio: caso o negbcio seja atacado, seus defensores re-
cebem +2 na classe de armadura e nos testes de resisténcia.

- -
Ginasio
Esta invencio dos minotaures estd se tornando mais co-
mum no Reinado. A maijoria dos valkarianos ainda nio vé sen-
tido em ficar fazendo forga em mdquinas que mais parecem
instrumentos de tortura...

Beneficio: +1 nas jogadas de dano corpo-a-corpo.

Jardim

Um espago coberto de flores e drvores. Nio é o mesmo
que uma drea selvagem, mas o contato com a natureza, mesmo
que ténue, forralece a ligacio com os poderes selvagens.

Beneficio: quando usa a habilidade forma selvagem, o per-
sonagem recebe uma habilidade adicional da lista bdsica.

Laboratério Alquimico

Uma sala fechada com ampulhetas, balangas e outros ins-
trumentos de precisao, além de frascos com todo tipo de ingre-
diente alquimico.

Pré-requisito: oficina.

Beneficio: um item alquimico criado por um personagem
com acesso ao laboratério alquimico tem seu efeito aumentado
em um dado, ou a CD para resistir a seu efeito aumentada
em +2. Por exemplo, um fogo alquimico causa 2d6 pontos de
dano (em vez de 1d6), um bélsamo restaurador recupera 3d4
pontos de vida (em vez de 2d4) e a CD para resistir a um pé de
Azgher fica 22 (em vez de 20).

Oficina

A oficina possui bancadas de trabalho, ferramentas e au-
xiliares, que permitem que o personagem exerca seu oficio
com perfeicio.

Beneficio: +4 em testes de Oficio.

Palco

Este espaco retine todo tipo de artista — muisicos, mala-
baristas, atores, mimicos... Apresentar-se em um palco regular-
mente aumenta o repertério de qualquer bardo.

Beneficio: aprende um efeito adicional de musica de bardo
(apenas para personagens com esta habilidade de classe).

Patio de Treinamento

Um pdtio de treinamento possui armoriais, alvos de ma-
deira e, o mais importante, espago para golpear A vontade sem
risco de machucar alguém. Treinar aqui garante precisio com
aarma escolhida.

Beneficio: +1 nas jogadas de ataque com uma arma.

Salao Comunal

Um grande saldo, com mesas e cadeiras para beber e co-
memorar. Retine todo tipo de gente, e o burburinho das pes-
soas camufla as conversas que devem ser feitas em sussurros.

Beneficio: +4 em testes de Obter Informagio.

Salao de Marah

Marah ¢ a Deusa do Amor — e € justamente isso que os
lugares que levam seu nome oferecem (ou pelo menos o simu-
lacro que pode ser comprado). Uma visita a um desses salées
deixa qualquer aventureiro mais disposto para aventuras.

Beneficio: recebe um ponto de agao adicional no inicio de
cada sessdo de jogo.

Santuario

Este lugar sagrado permite que um devoto entre em co-
munhio com sua divindade, aumentando seu vinculo com ela.

Pré-requisito: altar.

Beneficio: o efeito do poder divino aumenta para d8, em

vez de d6.

Rendimentos

Independente de quais ativos possui, cada negdcio rende
Tibares para seu proprietdrio. O valor bésico ¢ igual a 10 TO
x o nivel do negécio por més. Assim, um negdcio de nivel 5
rende 50 TO por més a seu proprietirio. Um personagem que
dedique um més inteiro ao seu negdcio pode fazer um teste
de Oficio (administracdo) para aumentar seus ganhos. Nesse
caso, o rendimento do negécio no més serd igual ao resultado
do teste x o nivel do negécio.




Nivel de Procurado

Em qualquer ambiente urbano e civilizado, agées osten-
sivamente criminosas chamario atencio. Os aventureiros nio
podem quebrar a lei impunemente em lugares onde existe uma
milicia organizada — e nenhum grupo, por mais poderoso
que seja, é capaz de fugir eternamente ou lutar contra toda a
estrutura de poder de uma metrépole. Valkaria possui talvez
a milicia mais organizada de Arton, além de muitos heréis e
aventureiros. PJs criminosos serio cagados para que respon-
dam por suas agGes.

Em muitas campanhas, basta que o mestre possua uma
ideia geral sobre o que fazer nesses casos. Contudo, para aque-
les que desejam mais detalhamento, a regra a seguir apresenta
o “nivel de procurado”, que explica com mais exatiddo o que
significa quebrar a lei em Valkaria.

(Caso vocé reconhega isto de algum jogo eletrdnico, a res-
posta ¢ sim. Foi daf que tiramos.)

Tornando-se Procurado

Ao cometer um crime com testemunhas, um PJ torna-se
procurado — a milicia comega a cagé-lo. A milicia em Valkaria
nio é especialmente violenta; ndo tentard matar quem cometeu
um delito leve. Mas uma fuga costuma levar a delitos cada vez
mais pesados...

A milicia também nio é onisciente. Nio basta que um PJ
cometa um ctime para que se torne procurado; é preciso ha-
ver testemunhas. Além disso, é preciso que essas testemunhas
tenham um meio de pedir ajuda (em geral gritando). Crimes
discretos ou vitimas muito amedrontadas em geral nio tor-
nam alguém procurado. Mas lembre-se de que Valkaria é mui-
to povoada. Mesmo que a vitima de um assalto fique quieta, é
bem possivel que algum curioso no segundo andar veja tudo
€ grite por socorro.

A milicia (e até mesmo o exército) possui uma jurisdi¢io
definida. Ninguém ird cagd-lo até o Deserto da Perdicio por
ter roubado uma maca. A jurisdi¢do citada em cada nivel li-
mita até onde um criminoso serd perseguido — mas lembre-se
de que vitimas podem contratar aventureiros para cagar um
malfeitor mesmo fora da jurisdi¢io normal. Essas sio apenas
diretrizes gerais. Vocé pode usar as regras de perseguicio (aci-
ma) para lidar com fugas.

Nivel 1

Voct atraiu a aten¢do da milicia. Patrulheiros nas proximi-
dades vio ao seu encontro, mas vocé nio é prioridade.

Crimes: furto, brigas, desacato a autoridade (inclui ofen-
der um nobre).

Perseguidores: 1d6 patrulheiros, alguns plebeus.

Pena: captura, alguns dias na cadeia, multa (2d100 Tiba-
res), humilhagio piblica (pelourinho).

Jurisdigio: uma regido de Valkaria.

101 Ganchos de Aventuras
em Valkaria

Estes ganchos podem ser usados para aventuras, pequenas
missbes ou mesmo campanhas inteiras na capital do Reinado.
Muitos servem para qualquer grande cidade e alguns podem ori-
ginar aventuras em qualquer lugar do mundo. Contudo, mesmo
esses apresentario algumas peculiaridades se forem usados em
conjunto com o resto do material sobre Valkaria.

1. Um nobre é atingido por um tomate podre ao passear nas
ruas. Um PJ é apontado como culpado. Se néo limpar seu nome,
conseguird um inimigo poderoso.

2. Um grande amigo ou esposo(a) do grupo revela que era um
ladrio no passado. Uma de suas vitimas busca vinganca.

3. Uma irmandade fica impressionada com os feitos dos PJs,
e faz uma proposta de trabalho “que eles nio podem recusar”.

4. Dizem os boatos que um PJ conhece a resposta do enigma
que abrird um cofre mégico ancestral. Todo o submundo da ci-
dade vai atrds dele. ; i

5. Um sargento da milicia quer que os PJs treinem seus homens.

6. Os PJs sio convidados para um banquete na casa de um
nobre. Durante o banquete, uma estatucta some. Eles s3o os tini-

»

cos “forasteiros”, alvo de todas as suspeitas.

7. Um dramaturgo encena uma pega sobre as aventuras dos
PJs — revelando seus pontos fracos e segredos!

8. Sem dinheiro, os PJs recebem uma proposta de trabalho:
um roubo. Algo pequeno, nio violento, mas ilegal. Se aceitarem,
estardo entrando no submundo.

9. Uma sacerdotisa € presa na frente dos PJs, e pede sua ajuda
— ela cultua um deus menor considerado profano, mas jura que

a quvindade é bondosa.

10. Um Lorde Urbano declara que elfos (ou qualquer outra
raga a que um PJ pertenca) estdo banidos de sua drea da cidade.
O grupo comega a ser perseguido, mas, se reagir com vioféncia,
ird se transformar em um bando criminoso de verdade.

11. Um Lorde Urbano comete algum desmando, e estoura
uma revolta popular na drea onde os PJs estio.

12. Os PJs sdo contratados para matar o capitio de uma
irmandade, mas o capitio ¢ amado pelo povo da vizinhanca, ¢
protegido até mesmo por velhinhas e criangas.

13. Devido 4 falta de milicianos, os PJs sdo contratados para
fazer rondas noturnas, Devem capturar criminosos sem matd-los.

14. Os PJs descobrem por acidente a identidade de um he-
161 mascarado, Seus inimigos oferecem qualquer coisa para que
revelem o segredo. :

I

15. Os PJs descobrem por acidente a identidade de um heré
mascarado, O herdi recorre a stiplicas e até mesmo ameacas para
silencid-los. :

16. Os PJs descobrem por acidente a identidade de um heréi
mascarado. Ele é um vildo que eles jd enfrentaram, mas agora

‘parece estar fazendo o bem.

17. O Protetorado do Reino estd aceitando novos candidatos,
¢ os PJs sdo convidados a fazer os testes. 5

18. Um grupo de vildes est4 formando um equivalente malig-
no ao Protetorado do Reino. O teste para um grupo de recrutas
€ matar os PJs!
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19. Um PJ herda uma grande mansio, mas dizem que é amal-
digoada. Para receber a heranca, o PJ deve passar uma noite na casa.

20. Um PJ herda uma grande mansio no Baitro do Recome-
0. Os nobres empolados fazem de tudo para expulsar os “plebeus
rudes” de seu precioso bairro.

21. Uma criatura extraplanar transforma Valkaria em um
grande brinquedo, e os PJs se veem tentando sobreviver nas brin-
cadeiras de uma crianca semidivina.

22. Um poderosfssimo druida vem a Valkaria em busca de
sua amada, injustamente presa pela milicia. Invocando o poder
de Allihanna, transforma a capital em uma selva, até que as auro-
ridades concordem em soltar a garora.

23. Um amigo dos PJs estd sendo intimidado e chantageado
por uma irmandade. Ele diz que nio se importa, mas sua vida
estd se rornando um inferno.

24. Um burgués pede aos PJs para seguir sua esposa — sus-
peita de que ela estd traindo-o. Na verdade ela é uma aventureira
mascarada.

25. Um burgués pede aos PJs para seguir sua esposa — sus-
peita de que ela estd traindo-o. Ela estd se encontrando com um

famoso e rico bardo.

26. Um burgués pede aos PJs para seguir sua esposa — sus-
peita de que ela estd traindo-o. Ela estd se encontrando com nin-
guém menos que Arkam Brago Metdlico!

27. Um burgués pede aos PJs para seguir sua esposa — suspeita
de que ela estd traindo-o. Ela estd se encontrando com um dos PJs.

28. Um burgués pede aos PJs para seguir sua esposa — sus-
peita de que ela estd traindo-o. Ela é na verdade uma dragoa me-
tamorfoseada.

29. Os goblins da cidade (liderados pelo Goblin Heréi) jun-
taram todos os seus lucros durante anos para oferecer uma for-
tuna a quem for capaz de limpar toda a imundicie da Favela dos
Goblins — mas por que eles mesmos nio o fazem?

30. Um amigo dos PJs estd envolvido com criminosos. Ele vai
vender alguns diamantes roubados, e quer que o grupo escolre-o
na negociagio.

31. Um miliciano amigo dos PJs quer ser promovido. Ele
pede para que os PJs fagam o papel de criminosos, enquanto ele
os “captura’ e “prende” na frente de seus superiores.

32. Os PJs sao contratados por uma irmandade para se disfar-
carem como membros de uma irmandade rival e atacarem uma
terceira — provocando uma guerra.

33. O editor da Gazeta do Reinado diz ter sido atacado por
goblinoides, que desejam encobertar sua dentincia da violéncia
goblinoide na capital,

34. O cditor da Gazeta do Reinade diz ter sido atacado por
milicianos, que desejam encobertar deniincias de corrupgio. Suas
miquinas foram apreendidas (injustamente, segundo ele).

35. O editor da Gazeta do Reinado envia um pergaminho aos
PJs, dizendo que sio os Gnicos em quem ele pode confiar. A mi-
licia surge pouco depois, pedindo educadamente para o grupo
entregar o pergaminho. Agora. :

36. Hd uma gangue fazendo roubos & noite em Valkaria,
acobertada por corridas ilegais de cavalos e bigas nas ruas. Para
investigar, os PJs devem se infiltrar no submundo das corridas.

37. A milicia surge e dd voz de prisdo aos PJs. O Lorde Ur-
bano da regidio mudou uma lei recentemente, e algo que os PJs

Nivel 2

Vocé ¢é considerado um criminoso e uma ameaga 3 segu-
ranga da populagdo. A milicia é chamada para lidar com vocé.

Crimes: violéncia armada (lutas potencialmente fatais),
roubo com violéncia ou ameaga, invasio de propriedade pri-
vada, danos materiais.

Perseguidores: 3d6 patrulheiros, 2 investigadores.
Pena: captura, 1d6 meses na prisio, multa de 1d10 TO.

Jurisdigdo: uma regido de Valkaria.

Nivel 3

Vocé é considerado um criminoso perigoso. Sua captura é
uma prioridade para a milicia.

Crimes: assassinato, danos em grande escala (destruicio
de um prédio, por exemplo).

Perseguidores: 6d6 patrulheiros, 2d6 investigadores,
aventureiros de nivel baixo.

Pena: captura, prisio por vérios anos ou indefinidamente,
perda de todas as armas e equipamentos.

Jurisdicao: toda a cidade.

Nivel 4

Vocé é um verdadeiro inimigo da milicia e dos cidadaos de
bem. J4 pode se considerar um vilao.

Crimes: assassinato de um miliciano, um aventureiro a
servigo da milicia ou alguma figura importante da cidade (no-
bre, burgués, clérigo de alto escalio, etc.).

Perseguidores: 8d6 investigadores apoiados por intimeros
patrulheiros, aventureiros de nivel médio.

Pena: captura, prisio por tempo indefinido, perda de to-
das as armas e equipamentos. Morte se houver resisténcia.

Jurisdicao: toda a cidade.

Nivel 5

Vocé é um dos grandes viloes de Valkaria. Nas tavernas,
grupos se retinem para planejar sua derrota. Ninguém mais
pensa em capturd-lo; matd-lo tornaria alguém um herdi.

Crimes: assassinato de uma figura muito importante (no-
bre maior, capitio da milicia, membro da corre da Rainha-
Imperatriz), danos em escala massiva (obliterar um quarteirio,
destruir um grande marco da cidade), ameagas 4 seguranca do
reino (invocacio de demoénios, culto 3 Tormenta, levante de
um exército de mortos-vivos, etc.).

Perseguidores: exército (com magos, clérigos e outros),
todos os investigadores da cidade, aventureiros de nivel alto.

Pena: morte (ou prisio perpétua com perda de todas as
posses, caso haja rendicio). Neste nivel, hd uma recompensa
pela sua cabeca, atraindo todo tipo de herdis e caga-prémios.

Jurisdicdo: todo o reino de Deheon.




Nivel 6

Vocé é um dos grandes viloes de Arton. Quando alguém
fala em “um mundo de problemas”, seu nome é citado.

Crimes: assassinato da Rainha-Imperatriz, destrui¢io de
uma grande drea da cidade, chacina, plano bem-sucedido con-
tra o Reinado, declaragio de guerra.

Perseguidores: os grandes her6is do mundo (quando nio
estiverem ocupados), o Protetorado do Reino, PJs heroicos, o
Exército do Reinado. “J4 libertamos Valkaria e derrotamos Ar-
senal! Agora vamos enfrentar um vildo de verdade”.

Pena: morte (quase ninguém aceitard uma rendigio). A
recompensa por sua cabeca é vultosa, capaz de tornar alguém
rico para sempre.,

Jurisdigao: todo o Reinado. Dependendo da natureza do
seu crime, vocé pode ser cacado por todo o mundo, finalmente
unindo o Reinado, o Império de Tauron e a Liga Independente
em um objetivo comum.

Escalonamento

E muito perigoso para um criminoso em fuga continuar
resistindo 2 prisio e enfrentando as forcas da lei. Ele serd con-
siderado cada vez mais perigoso, tornando-se uma prioridade
cada vez maior para a milicia e os aventureiros heroicos.

Um segundo crime do mesmo nivel aumenta o nivel de
procurado em um. Contudo, crimes do mesmo nivel ndo irdo
aumentar o nivel de procurado acima disso. Por exemplo: um
PJ rouba uma bolsa e é visto, adquirindo nivel de procurado 1
Entio rouba um cavalo para fugir, adquirindo nivel de procura-
do 2. Se em seguida roubar um manto para se esconder, nio ird
adquirir o nivel 3. Isso acontecerd apenas caso ele lute com os
milicianos ou invada uma casa, por exemplo (crimes do nivel 2).

Como sempre, vocé deve usar o bom senso para julgar
essas situacdes. Se vocé achar que aventureiros de nivel alto
nunca iriam se preocupar com alguém que matou vérios mi-
licianos (nivel 4 repetido, chegando entio a nivel 5), apenas
desconsidere isso, e faga o criminoso continuar no nivel 4.

Se vocé tiver o suplemento Guerras Tduricas, pode usar
as regras de unidades militares para lidar com PJs criminosos.
Com nivel de procurado suficiente, o grupo ird atrair nio pa-
trulheiros e investigadores isolados, mas wnidades de pacrulhei-
ros e investigadores — oponentes muito mais perigosos.

Escapando da Lei

Nio é impossivel (ou mesmo muito dificil, em alguns ca-
s0s) escapar impune de uma onda de crimes. Caso sua campa-
nha seja centrada no submundo da capital, é importante que
os PJs possam “escapar por um triz” constantemente.

Em primeiro lugar, lembre-se de que a milicia de Valkaria
nio é estdpida. Uma luta armada é um crime, sim — mas ne-
nhum miliciano vai prender um aventureiro que enfrenta um
monstro para defender a populagao. Herdis sdo uma realidade
em Arton, e a milicia estd preparada para lidar com eles.

faziam (portar espadas, usar magias, falar élfico depois do crepiis-
culo...) agora é ilegal.

38. Em troca de um item magico, uma informagio ou um
favor, uma bruxa pede que os PJs peguem para si mesmos dois
de seus filhos (ela tem cerca de vinte e cinco, e eles dio muitas
despesas).

39. A milicia contrata o grupo para proteger “pessoas impor-
tantes”, por uma grande quantia em dinheiro. As “pessoas impor-
tantes” 530 um grupo de jovens nobres arruaceiros, que destréi
estalagens e maltrata plebeus por onde passa.

40. Uma jovem escritora entra em contaco com os heréis. Ela
estd revoltada com o poder e riqueza excessivos dos nobres, e quer
sua ajuda em uma série de atentados terroristas.

41. Um grupo de nobres aborda um PJ] com uma proposta
interessante: ele seria um Rei-Imperador muito melhor que a sel-
vagem que estd no poder agora,

42. Um duque aborda os PJs com uma proposta lucrativa:
oferece uma verdadeira fortuna, além de um palacete em Valkaria
e uma doagdo gigantesca 2 igreja que o grupo escolher — se os
herdis concordarem em se maquiar e encenar uma pega muito
exagerada e humilhante sobre suas aventuras para um sa!ﬁo cheio
de nobres.

43. Os PJs descobrem que os precos em todas as tavernas
e casas de comércio triplicaram — apenas para eles. Pelo visto,
andaram insultando o nobre errado, que ndo poupa recursos para
tornar sua vida um inferno.

44. Os PJs acordam e descobrem pichagdes ofensivas sobre
eles em todos os muros da cidade. Até mesmo criancas ¢ velhos
apontam e riem. Como salvar sua reputagio?

45. Uma linda jovem aborda um PJ, pedindo por uma noite
de amor. A garota era uma clériga virgem, que vivia enclausurada
— segundo uma profecia, um antigo deménio era mantido preso
por sua pureza,

46. Uma linda jovem aborda um PJ, pedindo por uma noite
de amor. Esta é ninguém menos que Loriane, a estrela da Arena
Imperial! Por que estaria disposta a quebrar sua ligacio com seu
unicérnio?

47. Um amigo dos PJs precisa invadir uma casa ou realizar
outro ato ilegal. Ele pede que os PJs distraiam a milicia da regido,
causando uma perseguicao ¢ fugindo durante dez minutos.

48. Soldados e milicianos mortos no ataque dos minotauros
erguem-se como mortos-vivos, querendo vinganca contra os so-
breviventes por “ndo terem ajudado-os”.

49. Novos vizinhos mudam-se para a casa ou quarto ao lado.
Fazem tanto barutho que o mago do grupo nao consegue des-
cansar e recuperar suas magias. No entanto, parecem totalmente
inocentes — apenas uma familia com algumas criangas. Se o PJ
se muda, descobre 0 mesmo problema na nova casa...

50. Um P] compra uma casa por um prego baixissimo. Na
semana seguinte, surge uma equipe de trabalhadores — o lugar
vai ser demolido pelo Lorde Urbano!

51. Os PJs sdo contratados para guardar um templo Quando
aparecem para o servico, homens de uma irmandade dizem que
eles podem relaxar e apenas beber vinho e receber sem trabalhar
— esse ¢ o tipo de facilidades que se pode esperar, se eles se alia-
rem 4 irmandade. :

52. Cada um dos PJs rc‘ccbe um item m‘ég‘ico, presente dos
capities de uma irmandade. Vio aceitar? Ousario recusar?
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53. Um perigoso artefato migico estd guardado no Banco
Tibar. Os PJs formam uma equipe de especialistas para realizar
um grande assalto.

54. Um nobre contrata os PJs para tomar o lugar de nobres
rivais através de magias de ilusdo. Os originais sio raprados, e o
grupo assume suas vidas durante um més ou mais, descobrindo
tantos segredos quanto puder.

55. Um jovem amigo dos PJs comega a demonstrar ter muito

-dinheiro, de repente. Na verdade, ele estd vendendo narcéticos, a

servico de uma irmandade.

56. Os PJs sao convidados para uma partida “amigdvel” de
algum esporte ou jogo. Logo os tivais transformam-se em inimi-

'g0s, € comeca a violéncia,

57. Os PJs descabrem que suas missées sdo alvo de um jogo
de nobres (que apostam sobre seu sucesso, ferimentos, mortes,
ressurreicGes...). Eles recebem a proposta de “entregar” sua préxi-
ma missao (falhando de propdsito) em troca de parte dos lucros
de um apostador.

58. Um taverneiro amigo dos PJs estd preocupade — uma
taverna concotrente acabou de abrir muito perto da sua, e os
negécios vio mal. A taverna rival é apadrinhada por uma irman-
dade, € 0s habitantes da regido sao “incentivados” a frequentd-la.

59. Os PJs precisam de dinheiro, e recebem uma proposta de
trabalho simples — levar pessoas de um lugar a outro de Valkaria,
‘em carruagens e baldes, Mas, sem registro em uma guilda, o ser-
vigo € ilegal: 0 grupo precisa escapar da tal guilda, da milicia e dos
problemas em que os clientes se mezem nas piores 4reas da cidade.

60. Um dos PJs chega em casa e encontra o lugar ocupado
por um outro grupo de aventureiros! Eles sio poderosos demais
para que o herdi os enfrente sozinho, e sdo 2migos da milicia.

61. Os PJs acordam para descobrir que sua vizinhanca estd
selada por magia. Na drea isolada, 0 mesmo.dia se repete infinita-
mente, ¢ os PJs sdo os tinicos nao afetados.

62. Uma gangue possui uma lista de objetos valiosos (joias,
quadros, roupas, carruagens, animais exéticos...) que podem ven-
der a bons precos para um receptador. Se os PJs conseguirem
roubar esses itens, ganhardo muito dinheiro.

63. Um vigilante mascarado declara guerra contra uma ir-
mandade ou gangue. Convida os PJs a se juntarem a sua cruzada,
exterminando cada membro.

64. Os PJs sdo contratados para entregar um item para um
nobre. Contudo, a entrega deve ser feita em um tempo curto —e
rivais ¢stdo por todo o caminho, tentando atrasd-los.

65. Os PJs descobrem cartazes espalhados por toda a cidade,
anunciando sua participagio em um combate na Arena Imperial.
Mas nunca receberam proposta algumal

66. O grupo € contratado para cacar monstros e levd-los (vi-
vos) & Arena Imperial.

67. O grupo ¢é contratado por uma condessa para matar um
necromante, Depois de cumprida a missio, a condessa se deses-
pera e chama a milicia — o necromante era seu marido, ¢ eles
estavam apenas tendo uma briguinha...

68. O maior sonho de um amigo dos PJs ¢é ser um bardo
famoso. Ele pede ajuda e apadrinhamento a0 grupo. No entanto,
jd havia pedido ajuda a uma irmandade, ¢ agora deve favores aos
criminosos,

69. Um dos PJs ¢ abordada por uma garota que ele nao conhe-
ce. Ela estd com uma crianga — que diz ser filko do petsonagem!

Mas, em caso de crimes reais, existem as opges a seguir
para PJs que “sairam da linha”

* Fuga. Cada nivel de procurado tem uma jurisdicao. Fu-
gindo da drea, vocé estd livre (pelo menos de represdlias legais).
Apbs algumas semanas ou meses (dependendo da gravidade do
crime), ninguém mais vai procurd-lo, mesmo se vocé voltar 2 re-
gido. Contudo, os niveis mais altos duram para sempre. Se vocé
decidiu explodir a Catedral de Valkaria, nio basta escondet-se e
esperar a poeira baixar: a lei sempre estard no seu encalgo!

* Rendigdo. Nos primeiros niveis de procurado, entregar-
se ndo é uma opgio tio ruim. Se o grupo puder esperar alguns
meses, vocé pode pagar suas dividas para com a sociedade e
voltar 4 vida de aventuras. Ou entdo pode pagar uma multa e
sair livre — muitos aventureiros de nivel alto tém recursos para
fazer a lei olhar para o outro lado.

* Suborno. Pagar uma multa é uma opgio apenas nos pri-
meiros niveis de procurado. Nos niveis superiores, vocé pode
subornar algum oficial ou nobre. A quantia é definida caso a
caso, mas semptre deve ser um golpe duro para as finangas do
personagem.

* Habilidades especiais. Muitos personagens possuem
habilidades que permitem que saiam livres. A classe de pres-
tigio rei do crime (veja no Capitulo 3) ¢ feita sob medida para
isso. Personagens capazes de mudar de aparéncia também tém
facilidade para escapar da lei. Contudo, lembre-se de que a
milicia conta com seus préprios clérigos e magos.

® Aventuras. Entdo vocé cometeu crimes horrendos, e fi-
nalmente a lei conseguiu pegd-lo? Normalmente, vocé estaria
morto ou preso pata sempre — mas o Lorde Urbano tem uma
proposta. Vocé desempenha uma missio suicida. Se sobreviver,
estd livre. E entao? O mestre pode usar o nivel de procurado dos
PJs para jogé-los em aventuras — as que jd estavam planejadas
ou outras, feitas sob medida para esses meliantes arruaceiros.

PdMs Genéricos

A seguir estdo exemplos de fichas de PdMs tipicos de
Valkaria, que podem ser usados como adversdrios ou aliados
dos jogadores, Também podem servir de modelo para persona-
gens mais detalhados, conforme sua necessidade.

Patrulheiro da Milicia ND 1
Humano Plebeu 3, Leal e Neutro

Iniciativa +6

Sentidos: Percepcio +6.

Classe de Armadura: 18,

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +2, Ref +1, Von +1.
Deslocamento: Gm.

Ataques Corpo-a-Corpo: desarmado +4 (1d4+3) ou
maga +5 (1d8+3).




Habilidades: For 14, Des 11, Con 12, Int 10, Sab 11,
Car 10.

Pericias & Talentos: Atletismo +4, Oficio (miliciano) +6;
Miliciano.
~ Equipamento: algemas, apito, cota de malha, escudo
leve, lampido, maga.
Tesouro: metade do padrio.

Estes guardas sdo o escaldo mais baixo da milicia de Valka-
ria, mas ainda assim tém autoridade para prender qualquer cri-
minoso. Nio sio muito poderosos por si s6, mas contam com
o apoio da lei.

Investigador da Milicia

Acima dos patrulheiros estdo os investigadores — milicia-
nos que trabalham em duplas ou pequenos grupos, averiguan-
do casos e lidando com criminosos perigosos. Embora estes
sejam exemplos tipicos, existem investigadores muito mais ex-
perientes e poderosos. Estas fichas também podem ser usadas
para 2 Guarda do Paldcio (que sempre conta com pelo menos
um mago em cada equipe).

Investigador Guerreiro ND 4
Anio Guerreiro 4, Leal e Neutro
Iniciativa +7
Sentidos: Percepcio +8, visio no escuro.
Classe de Armadura: 17,
Pontos de Vida: 59.

Resisténcias: Fort +9, Ref +2, Von +3, +4 contra magias e
venenos, +4 na CA contra criaturas Grandes ou maiores.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: desarmado +8 (1d4+6) ou es-
pada longa obra-prima +10 (1d8+6, 19-20).

Ataques a Distincia: besta pesada obra-prima +5
(1d12+2, 19-20).

Habilidades: For 18, Des 11, Con 20, Int 12, Sab 12,
Car 8.

Pericias & Talentos: Oficio (miliciano) +8; Chamar Re-
forgos, Miliciano.

Equipamento: algemas, apito, besta pesada obra-prima,
couraga, espada longa obra-prima, virotes x10.

Tesouro: padrio.

Investigador Ladino ND 4
Halfling Ladino 4, Neutro

Iniciativa +13

Sentidos: Percep¢io +11, encontrar armadilhas.

Classe de Armadura: 23.

Pontos de Vida: 28.

70. A filha de um nobre estd envolvida com um criminoso.
Os PJs sio contratados para afastar o marginal da. garota de qual-
quer jeito,

71. Um orfanato estd para fechar, por falta de dinheiro. As
clérigas de Lena que o administram pedem que os-PJs promovam
um campeonato na Arena, para arrecadar fundos.

72. Uma gangue da Favela dos Goblins sequestrou ofa)
namoradofa) de um{a) dos personagens. O grupo precisa invadir
o lugar, enfrentar os bandidos ¢ salvar a garora.

73. Habitantes de Valkaria estio sumindo misteriosamente.

Dizem que hd um crocodilo gigante nos esgotos da cidade. Os

PJs sio contratados para investigar.

74. Em uma expedicio aos esgotos, os PJs encontram uma
verdadeira civilizacio de humanoides deformados. Eles parecem
pacificos, mas seu lider tem um plano para demﬂhr o Palacm
Imperial! )

75. Comeca um grande incéndio na vizinhanca dos PJs. To-

dos precisam ajudar, ou podem perder tudo que possuem.

76. O Lorde Urbano da regifo impée um pesado imposto
sobre o uso de magia e a posse de armas. Apenas as taxas acu-
muladas jd sdo suficientes para acabar com o tesouro do grupo!

77. E criado um novo imposto ou taxa — mas os PJs sdo dis-
pensados de pagd-lo, como prova de amizade do Lorde Urbano.

Isso atrai o ressentimento € a desconfianca de todos 05 outros

cidadios.

78. A missio dos PJs ¢ simples: destruir cOmpletamenzc um
prédio repleto de circulos mégicos profanos. No entanto, o pré-
dio pertence a um riobre, ¢ 0 grupe nao pode deixar rastro de seu
envolvimento.

79. Os PJs envolvem-se em problemas demais em sua vizi-
nhanca, e precisam fugir para outra regido de Valkaria, L4, devem

* reconseruir tudo que j4 tiveram, fazer novos contatos ¢ estabele-

cer uma nova base de operagoes.

80. Um antigo inimigo dos heréis muda-se parz a casa ao
lado. No entanto, ele parece estar completamente regenerado, e
inclusive se oferece para ajudar no que puder. Serd verdade?

81. Um nobre importante vai visitar a regifio, ¢ os PJs sfo
contratados para “limpar” a 4rea de criminosos e indesejdveis. No
entanto, na lista de pessoas a serem eliminadas ou expulsas, estdo
alguns amigos do grupo.

82. Um aventureiro poderoso contrata o grupo para espalhar
sua fama por Valkaria. Ele deseja nada menos do que conquistar
mil adoradores, para se tornar um deus menor! /

83. Os PJs encontram por acaso um nobre importante em
situagdo constrangedora com algumas raparigas, consumindo

natcoticos em uma taverna. Podem usar éssa informacio para

chantaged-lo, vendé-la a seus inimigos ou manter-se neutros.

84. Um lotde do erime comega uma campanha _cohtra o0s PJs

- — nio tenta matd-los, mas ataca seus amigos e familiares, destréi
~ suas casas, queima as tavernas que frequentam, etc.:

85. Os PJs interrompem uma negociacio de narcoticos e/
. ou itens mdgicos entre criminosos. No entanto, descobrcm que

alguns dos criminosos sio milicianos!
86. Um antigo amigo ou interesse roinin‘tic‘b 6e'um' dos PJs
tevela-se como um espido a servico de um Lorde Urbano. Ele

agora conhece muitos segredos do grupo, e usa de chantagem

para que os herdis facam serwcmhos para o nobm

apuesn) apepiy Bu
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na Cidade Grande

Capitulo 4: Mil Histdrias

87. Um desconhecido passa rapidamente pelos PJs e pergun-
ta sua opinido sobre a Rainha-Imperatriz. Depois da resposta, sai

correndo. No dia seguinte, a Gazeta do Reinado tem ¢omo man-

chete a “dendincia escandalosa” do grupo contra Shivara Sharp-
blade (ou sua posigio como “capachos subservientes”).

88. Um criminoso preso na Rocha Cinzenta possui uma in-
formagio de que o grupo precisa. Os PJs infiltram-se como pri-
sioneiros para descobrir o segredo.

89. Um dos PJs combate pa Arena. Apés sua vitdria, uma

linda jovem atira uma rosa para ele. Ela ¢ esposa do capitio de

uma irmandade, ¢ o flerte gera problemas!

90. Os PJs sdo contratados para uma luta de exibicdo durante
uma festa nobre, Um dos convidados, bébado, desafia um dos PJs
— mas ndo se¢ contém, ¢ tenta matar o herdi! O PJ deve se salvar,
mas sem ferir (muito) o nobre, ou rerd problemas.

91. Um clérigo de Khalmyr aborda os PJs com um grande
plano: banir de Valkaria o culto a diversos deuses. £ estranho,

mas 0 homem parece ser sincero em sua fé. O grupo se vé em

meio a um conflito de religides e preconceitos.

- 92. Um novo negécio da vizinhanga estd prosperando como
nunca. Os PJs descobrem sinais de um remplo de Sszzaas no po-
rio do estabelecimento.

93. Um dos PJs tem um sonho: Valkaria surge pata ele, dizen-
do que deve ter mais ambicdo. Sua missdo ¢ estabelecer a maior
escola de magia/guilda comercial/taverna/oficina de ferreiro/etc.
de toda a cidade!

94. Os PJs sdo contratados para proteger animais sagrados de.

um pequeno templo de Allihanna. A noite, hd uma tentativa de
roubar os animais. Os pretensos ladrées sio plebeus miserdveis,
que s6 desejam comida.

95. Os PJs sio abordados por um mendigo. Se [he derem
alguns Tibares, no dia seguinte hd dois mendigos em sua por-
ta. Logo, uma verdadeira legido de pedintes segue o grupo por
toda parte.

96. Um nobre desesperado pede aos PJs que arranjem um
bom marido (também nobre, e morador de Valkaria) para sua
filha, Ela ¢ linda e inteligente, mas tem o pior temperamento j4
visto em Arton!

97. Um amigo dos PJs tenta construir uma nova casa, mas
a construgdo sofre acidentes o tempo todo. Os trabalhadores jd
estdo com medo, falando em uma maldigio. Serd mesmo maldi-
¢ao? Ou sabotagem?

98, Os PJs vdo pagar por mais uma noite na taverna € o ta-

verneiro recusa suas moedas, dizendo que sio falsas. Na verda-
de, boa parte do tesouro do grupo ¢ falso! Eles devem descobrir

' os falsdrios.

99. Os PJs sdo ainda inexperientes efou recém chegados a
Valkaria. Logo ap6s se estabelecerem em uma casa ou estala-
gem, recebem a visita de dois bandidos. Aquela regido pertence
a uma irmandade, e rodos os habitantes devem pagar uma “raxa
de protrecao”. / ‘

100. Um amigo dos PJs é encontrado morto, vitima de assas-
sinato. Logo, outros corpos surgem pela cidade — aparentemen-
te, hd um assassino em série & solta.

101. Assassinatos ritualisticos em vérios pontos da cidade

- chamam a atengdo do grupo. Os pontos dos assassinatos parecem

formar um pentagrama. Quando o quinto crime for cometido,
serd completado um ritual para trazer a Tormenta a Valkaria!

Resisténcias: Fort +4, Ref +10, Von +6, esquiva sobrena-
tural, evasdo, sentir armadilhas +1.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa obra-prima +11
(1d6+2).

Ataques a Distancia: adaga +11 (1d3+2, 19-20).

Habilidades: For 10, Des 22, Con 10, Int 14, Sab 15,
Car 10.

Pericias & Talentos: Acrobacia +12, Atletismo +12, En-
ganacio +11, Furtividade +12, Intuicio +9, Ladinagem +12,
Oficio (miliciano) +9, Obter Informacio +9; Miliciano.

Atagque Furtive: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado, o investigador ladino causa +2d6 pontos de dano.

Equipamento: adagas x3, algemas, apito, camisa de cora
de malha obra-prima, espada curta obra-prima, lampiso.

Tesouro: padrio.

Investigador Mago ND 4

Elfo Mago 4, Leal e Neutro

Iniciativa +12

Sentidos: Percepgio +12, visdo na penumbra.
Classe de Armadura: 21 (com armadura arcana).
Pontos de Vida: 14.

Resisténcias: Fort +2, Ref +7, Von +3, +4 contra encan-
tamentos, imune a sono.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa obra-prima +3
(1d8+2, 19-20).

Ataques a Distancia: arco longo obra-prima +7 (1d8+2,
x3).

Habilidades: For 10, Des 20, Con 10, Int 20, Sab 13,
Car 8.

Pericias & Talentos: Conhecimento (arcano) +12, Co-
nhecimento (engenharia) +12, Conhecimento (nobreza) +12,
Identificar Magia +16, Oficio (alquimia) +12), Oficio (mili-
ciano) +12; Contramigica Aprimorada, Magias em Combate.

Itemn de Poder: o investigador mago possui uma varinha
que permite que ele lance uma magia conhecida qualquer sem
gastar PM, uma vez por dia. Caso ele nio esteja segurando
sua varinha, deve ser bem-sucedido em um teste de Identificar
Magia (CD 15 + nivel da magia) para langar qualquer magia.

Magias de Mago Conhecidas: 0 — abririfechar, detectar
wmagia, detectar venenos, mensagem, pasmar, raio de fogo; 19 —
alarme, drea escorregadia, armadura arcana, compreender idiomas,
detectar portas secretas, identificacdo, leque cromdtico, misseis md-
gicos, salto; 2° — arrombar, localizar objeto, raio ardente, teia.




Magias de Mago Preparadas (PM 15; CD do teste de re-
sisténcia 17 + nivel da magia): 10 — drea escorregadia, armadura
arcana, compreender idiomas, detectar portas secretas, leque cromdti-
co, misseis mdgicos (2); 2° — arrombar, raio ardente (2), teia.

Equipamento: arco longo obra-prima, espada longa
obra-prima, flechas x20.

Tesouro: padrio.

Investigador Clérigo ND 4
Humano Clérigo de Valkaria 4, Neutro ¢ Bondoso

Iniciativa +6

Sentidos: Percepcio +6.
Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 40.

Resisténcias: Forr +7, Ref +1, Von +8.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada
longa obra-prima +7 (1d8+5, 19-20).

Habilidades: For 17, Des 8, Con
16, Inc 10, Sab 18, Car 12.

Pericias & Talentos: Cura +11, Identificar
Magia +7, Intuigdo +11, Oficio (miliciano) +6;
Dominio da Protegio, Magias em Combate,

Canalizar Energia Positiva: como
uma agio padrio, o investigador cléri-
go pode liberar uma onda de ener-
gia positiva que atinge 9m a par-
tir dele. Criaturas vivas na drea
recuperam 2d6 pontos de vida,
enquanto mortos-vivos sofrem 2d6
pontos de dano. Esta habilidade
pode ser usada 2 vezes por dia.

Magias de Clérigo Conbeci-
das: 0 — consertar, detectar magia,
detectar venenos, ovientacdo; 1° —
acalmar animal, arma mdgica, au-
xilio divino, comandar, compreender
idioma, curar ferimentos leves, detectar
armadilbas; 20 — acalmay emocies, for-
¢ do touro, imobilizar pessoa, siléncio.

Magias de Clérigo Prepara-
das (PM 14; CD do teste de re-
sisténcia 14 + nivel da magia): 1°
— arma mdgica, comandar (2), com-
preender idiomas, curar ferimentos leves (2);

20 — acalmar emogées, fora do touro, imobilizar pessoa (2).

=

Equipamento: apito, couraga, espada longa obra-prima.

Tesouro: padrio.

Soldado ND 1

cio (soldado) +5; Ataque Poderoso, Toleréncia, Trespassar.

Humano Guerreiro 2, Leal e Neutro

Iniciativa +6

Sentidos: Percepcio +0.
Classe de Armadura: 19.
Pontos de Vida: 31.

Resisténcias: Fort +5, Ref +2, Von +0.

Deslocamento: 6m.

e

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +5 (1d8+3, 19-20).
Habilidades: For 15, Des 12, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 8.

Pericias & Talentos: Atletismo +1, Intimidacdo +4, Ofi-

apueany apepiy eu
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Equipamento: cota de malha, escudo pesado, espada longa.

Tesouro: metade do padrio.

O exércite de Deheon estd presente em
Valkaria, e pode ser chamado para lidar
com ameagas de grande porte.
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na Cidade Grande

Capitulo 4: Mil Histérias

Mercador
Anio Plebeu 2, Neutro

ND 1/2

Iniciativa +0

Sentidos: Percepcao +2, visio no escuro.
Classe de Armadura: 10.

Pontos de Vida: 10.

Resisténcias: Fort +3, Ref +0, Von +2, +4 contra magias e
venenos, +4 na CA contra criaturas Grandes ou maiores.

Deslocamento: 6m.
Ataques Corpo-a-Corpo: adaga +0 (1d4, 19-20).
Habilidades: For 9, Des 8, Con 14, Int 13, Sab 12, Car 12.

Pericias & Talentos: Diplomacia +6, Intui¢do +6, Oficio
(mercador) +10; Foco em Pericia (Oficio [mercador]).

Equipamento: adaga, mercadorias (veja Tormenta RPG,
pdgina 129).

Tesouro: padrio.

Um comerciante tipico, que pode barganhar com os aven-
tureiros (ou ser roubado por eles...).

Punguista

Goblin Plebeu 2, Caético e Neutro

ND 1/2

Iniciativa +4

Sentidos: Percepcio +1, visio no escuro.
Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 8.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +1, +4 contra doencas
€ venenos.

Deslocamento: 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: adaga +1 (1d4, 19-20).
Habilidades: For 9, Des 16, Con 13, Int 12, Sab 10, Car 8.

Pericias & Talentos: Acrobacia +8, Furtividade +8, Ladi-
nagem +12; Méos Répidas.

Equipamento: adaga.
Tesouro: metade do padrio.

Um batedor de carteiras tipico, que pode tentar aliviar os
herdis de suas riquezas.

Capanga ND 1
Meio-Orc Bérbaro 1/Ladino 1, Caético e Maligno

Iniciativa +6

Sentidos: Percepcio +0, encontrar armadilhas, visio no
escuro.

Classe de Armadura; 15.
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Pontos de Vida: 35.

Resisténcias: Fort +6, Ref +2, Von +0.

Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: clava +3 (1d6+3).
Habilidades: For 15, Des 12, Con 16, Int 9, Sab 8, Car 8.

Pericias & Talentos: Atletismo +G, Furtividade +5, Inti-
midagio +8; Duro de Matar.

Atagque Furtivo: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado, o capanga causa +1d6 pontos de dano.

Fiiria: como uma acio livre, o capanga pode invocar uma
fuiria selvagem. Ele recebe +2 nas jogadas de araque e dano cor-
po-a-corpo e redugio de dano 1, mas sofre —2 na classe de arma-
dura. A firia pode ser usada uma vez por dia e dura 8 rodadas.

Equipamento: clava, couro batido.
Tesouro: metade do padrio.

Um criminoso violento e petigoso, a servico de quadrilhas
ou irmandades. Sio os soldados do crime.

Chefao ND 5
Humano Guerreiro 4/Ladino 3, Cadtico e Maligno
Iniciativa +12
Sentidos: Percepcio +10, encontrar armadilhas.

Classe de Armadura: 19.
Pontos de Vida: 51.

Resisténcias: Fort +6, Ref +5, Von +3, evasdo, sentir ar-
madilhas +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa obra-prima +8
(1d8+4, 19-20).

Ataques & Distdncia: besta pesada obra-prima +10
(1d12+5, 19-20).

Habilidades: For 12, Des 15, Con 12, Int 12, Sab 11, Car 8.

Pericias & Talentos: Enganagio +9, Furtividade +12, In-
timidacio +9, Obter Informacio +9; Especializacio em Arma
(besta pesada), Esquiva, Foco em Arma (besta pesada), Iniciati-
va Aprimorada, Lutas s Cegas, Prontidio, Rapidez de Recarga
(besta pesada), Saque Répido, Tiro Certeiro, Tiro Preciso.

Atagque Furtivo: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado, o chefio causa +2d6 pontos de dano.

Equipamento: besta pesada obra-prima, couro batido
obra-prima, espada longa obra-prima, virotes x3.

Tesouro: padrio,

Use esta ficha para lideres criminosos — ndo capities de
irmandades ou grandes chefes de gangues, mas comandantes
que ainda saem 3s ruas para apoiar seus capangas em trabalhos
arriscados.




Novos Monstros

Os aventureiros ndo precisam se preocupar apenas com
criminosos na capital do Reinado. As criaturas a seguir es-
preitam nas ruas de Valkaria e de qualquer grande cidade.

Casa Assombrada ND 15

Mortos-vivos sio uma realidade em Arton. Assim, quase
todos sabem que fantasmas e outras aparigées podem infes-
tar uma casa, assombrando-a e exigindo a contratagio de um
clérigo ou grupo de aventureiros. Histérias sobre esse tipo de
situagbes sdo muito populares entre as criangas.

No entanto, is vezes uma casa assombrada nio ¢ algo tio
simples. A criatura conhecida como “casa assombrada” é um
monstro em forma de casa, que se estabelece em uma vizinhan-
¢a comum de uma grande cidade, na esperanca de atrair para si
vitimas que possa devorar.

A casa assombrada ¢ inteligente, e possui capacidades ilu-
sérias, com as quais podc criar imagens e sons de uma familia
que more em seu interior. Essas ilusdes nio sio perfeitas (porque
a criatura ndo é capaz de compreender totalmente o comporta-
mento dos humanos e semi-humanos, e porque nio tem poder
para simular uma vida completa). Assim, essa familia iluséria
nunca deixa a casa, e raramente € vista em portas ou janclas.
Pode interagir com gente real, mas a casa assombrada evita isso
— ¢, como ilusdes, ndo podem manipular nada fisico. Os vizi-
nhos de uma casa assombrada sempre acham que seus habitantes
sdo esquisitos ou sinistros. No entanto, os adultos costumam
presumir que essas “pessoas” sejam artistas, estrangeiros, escri-
tores, aventureiros ou outros tipos dados a estranhezas. Muitas
vezes, apenas as criangas notam que hd algo errado.

A casa assombrada procura atrair vitimas com uma série
de artimanhas: usando as plantas do jardim para puxar brin-
quedos a seu interior, criando ilusées de lindas jovens cha-
mando vizinhos, produzindo gritos de socorro que devem ser
investigados... Em casos extremos, a familia iluséria pode pe-
dir a algum desavisado que escreva convites e entregue-os aos
vizinhos, atraindo-os para uma festa mortal!

Cada elemento da casa assombrada ¢ vivo (parte do corpo
da criatura) e pode se mover — incluindo jardim, cerca, etc.
Uma vez que uma vitima esteja dentro da casa assombrada, é
atacada por todos os lados. Ao morrer, ¢ arrastada ao pordo (o
estdmago do monstro), onde é digerida. As casas assombradas
evitam atacar vitimas & vista de algum curioso (no jardim ou
na cerca, por exemplo). Preferem que suas refei¢bes entrem —
para entdo atacar longe de quaisquer testemunhas.

Em casos extremos, quando se sente muito ameacgada, a
casa assombrada se ergue, formando uma espécie de “pernas”, e
luta contra inimigos fora de si prépria. Também pode usar esta
capacidade para fugir, se achar que serd derrotada.

Monstro 20, Colossal (comprido), Neutro e Maligno
Iniciativa +18

Sentidos: Percepcio +26, visio no escuro.

Classe de Armadura: 24.
Pontos de Vida: 460.
Resisténcias: Fort +26, Ref +7, Von +19, redugio de dano 5.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +23 (1d10+20) ou 4
pancadas +21 (1d10+20).

Habilidades: For 30, Des 1, Con 38, Int 16, Sab 16, Car 8.

Pericias: Conhecimento (local) +26, Enganagio +22,
Identificar Magia +26.

Agarrar Aprimorado: se a casa assombrada acertar um
ataque de pancada, poderé fazer 2 manobra agarrar como uma
acdo livre (bonus +39). Como uma agio padrio, a casa assom-
brada pode fazer um teste oposto de agarrar contra um per-
sonagem que j4 esteja agarrado. Se a casa assombrada vencer,
arrasta o personagem para dentro de si.

Engolir: um personagem que entre na casa assombrada
voluntariamente, ou que seja arrastado para dentro, automa-
ticamente sofre 4d6+20 pontos de dano de esmagamento no
inicio de cada turno da casa assombrada (um teste de Reflexos
contra CD 30 reduz o dano 4 metade). O personagem pode
agir normalmente (mas estar dentro da casa conta como mo-
vimento violento para propésitos de lancar magia), mas para
sair deve ser bem-sucedido em um teste de Forca (CD 25) ou
Acrobacia (CD 30) como uma acio completa,

Note que a casa assombrada pode ndo atacar um persona-
gem dentro de si, para nio comprometer seu disfarce e tentar
atrair ainda mais vitimas.

Ilusées (M): a casa assombrada pode criar um efeito idéntico
ao da magia imagem persistente & vontade (CD para resistir 22).
Ela usa esta habilidade para atrair personagens para dentro de si.

Tesouro: padrio.

Gargula da Abadia ND 9

Muitos prédios em Valkaria — especialmente grandes
igrejas — possuem estdtuas adornando suas paredes, na for-
ma de monstros, guerreiros, anjos ou mesmo demdnios. Essas
gdrgulas servem para escoar dgua da chuva (seu nome vem do
'gorgolejar que suas bocas produzem) e Cmprestam um ar ma-
cabro a algumas construgées, mas também sdo toques belos e
pitorescos. Os aventureiros mascarados das sociedades secretas
(veja o Capitulo 2) apreciam-nas muito, pois setvem como
pontos de apoio em suas rondas pelos telhados, além de con-
tribuir para seu ar sinistro. De fato, os escultores de gdrgulas
sempre encontram trabalho em Valkaria.

Mas, com tantos desses adornos, quem pode lembrar de
todos? As vezes, parece que uma gérgula surge do dia para a
noite, sem que ninguém a tenha esculpido ou encomendado...

As gérgulas da abadia so criaturas feitas de pedra, que por
alguma razio escolhem determinados prédios, onde se estabele-
cem. Ninguém sabe ao certo como surge uma gérgula da abadia
— alguns especulam que elas sejam resultado de magias divinas,
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outros afirmam que sdo encarnacbes da prépria cidade e seus
prédios. O fato é que, quando uma dessas gargulas escolhe um
prédio onde residir, protege-o de todos os intrusos, lutando até a
morte contra quaisquer ameacas. Tais criaturas s3o mais comuns
em construgdes religiosas (daf 0 nome) e outros prédios onde jd
existem gdrgulas normais. No entanto, podem escolher qualquer
grande construgio — uma gérgula da abadia pode proteger um
orfanato tanto quanto a mansio do general de uma irmandade!

Essas gargulas ndo parecem comer, alimentando-se de al-
guma forma através da prépria atividade dentro do prédio. As-
sim, gdrgulas da abadia que habitam um prédio que venha a ser
abandonado entram em um estado de dorméncia, sendo indis-
tingufveis de gdrgulas comuns. Os primeiros a entrar no prédio
abandonado despertam as gdrgulas — que podem acolhé-los
ou atacd-los, dependendo de suas intengdes, Mais de um Lorde
Urbano j4 desistiu de demolir prédios abandonados porque as
equipes de trabalhadores eram atacadas por gargulas da abadia.

Teoricamente é possivel atrair gdrgulas da abadia para um
prédio, conquistando um guardido leal ¢ poderoso. A melhor
forma de fazer isso é adornar a construgio com gargulas co-
muns e garantir bom movimento de pessoas. No entanto, essas
criaturas sdo caprichosas, e é impossivel prever com absoluta
certeza seu comportamento. Gdrgulas da abadia sio mais ativas
4 noite, mas respondem a ameagas a qualquer hora.

Construto 13, Grande (alto), Neutro

Iniciativa +20

Sentidos: Percepgio +15, visdo no escuro,

Classe de Armadura: 28.

Pontos de Vida: 108.

Resisténcias: Fort +6, Ref +11, Von +7, reducio de dano 10.
Deslocamento: 12m, voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +16 (1d8+13) ou
mordida +14 (1d8+13), 2 garras +14 (1d6+13) e chifres +14
(1d8+13).

Habilidades: For 24, Des 20, Con —, Int 8, Sab 16, Car 8.
Pericias: Furtividade +20.

Imobilidade: gérgulas da abadia podem permanecer tio
iméveis quanto uma estdtua. Se a gdrgula estiver assim, um per-
sonagem deve ser bem-sucedido num teste de Percepcio (CD
40) para perceber que ela é uma criatura, e nio uma estdrua.

Magias Divinas (M): girgulas da abadia podem langar
magias divinas. Ninguém sabe de onde vem esse poder, mas
especula-se que seja da devogdo que as pessoas tém pela propria
cidade. As gérgulas, assim, seriam como anjos da metrépole.
A girgula tem 42 PM, sua habilidade-chave ¢ Sabedoria e ela
ndo precisa preparar suas magias com antecedéncia. Magias
Conbecidas: 0 — consertar; 2 — curar fevimentos moderados; 4°
— idiomas; 5° — convocar tempestade de veldmpagos, muralha
de pedra; 6° — cura completa, curar ferimentos moderados em
massd; 7¢ — controlar o clima.

Tesouro: nenhum.

Golem de Entulho ND 8

Golens sio construtos mdgicos, criaturas artificiais criadas
por magos como servos e soldados. Todos os materiais de que
os golens sdo feitos estio presentes em Valkaria: pedra, barro,
metal... Mas existem magos que especializam-se em criar go-
lens feitos sob medida para as cidades: os golens de entulho.

A forma do golem de entulho ¢ vagamente humanoide,
mas seu corpo é composto de um emaranhado de partes de-
sencontradas; tijolos quebrados, cacos de vidro, madeira po-
dre, restos de comida, fragmentos de metal retorcido, sapatos
velhos, retalhos de tecido, etc. Tudo que poderia ser visto em
um monte de lixo num beco de Valkaria pode compor um
golem de entulho.

Além da forca e resisténcia de todos os golens, o golem de
entulho conta com algumas capacidades especiais. Primeiro,
pode “moldar” seu corpo, jd que ele é composto de incontdveis
pequenas partes: pode esticar membros para atacar, formar es-
cudos e armas feitos de escombros e até mesmo assumir outras
formas (nio humanoides) quando isso for mais vantajoso em
combate. Em segundo lugar, o golem de entutho pode desfazer
seu corpo em uma pilha de lixo e sucata, para camuflar-se em
becos e ruelas. Por tiltimo, o golem de entlho pode incorporar
fragmentos de materiais diversos a seu corpo, regenerando-se du-
rante um combate, enquanto estiver em um ambiente urbano.

Dizem que hd um poderosissimo mago que vive como
mendigo nas ruas de Valkaria — por opgdo ou loucura. Ele
teria vdrios golens de entulho, disfarcados como mero lixo co-
mum, prontos para atacar qualquer um que tente maltraté-lo.

Construto 11, Grande (alto), Neutro

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgdo +5, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 26.

Pontos de Vida: 85.

Resisténcias: Fort +3, Ref +5, Von +5, reducio de dano 5.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +15 (1d8+13) ou 2
pancadas +11 (1d8+13).

Habilidades: For 26, Des 11, Con —, Int—, Sab 11, Car 1.

Camuflagem: como uma agio completa, um golem de
entulho pode desfazer seu corpo em uma pilha de lixo, Um
personagem deve ser bem-sucedido num teste de Percepcio
(CD 30) para perceber que a pilha de lixo é uma criatura. Esta
habilidade ndo funciona contra personagens que estejam ven-
do o golem (mas ele pode, por exemplo, virar uma esquina
para se esconder). O golem deve gastar uma agio complera
para se recompor e poder atacar.

Imunidade a magia: golens de entulho sao imunes a to-
das as magias e habilidades mdgicas que os afetem diretamen-
te, com duas excegdes. Comsertar afeta-o como pasmar (sem
direito a teste de resisténcia) e tornar inteiro lhe causa 10d6
pontos de dano.
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Moldar Forma: com uma a¢io de movimento, um golem
de entulho pode adquirir uma das habilidades a seguir.

* Alongamento: o alcance natural aumenta para 4,5m.

* Arma de sucata: o ataque dc pancada passa a ser +17

(2d8+13) ou +13/+13 (2d8+13).
* Escudo de lixo: a classe de armadura aumenta para 30.
* Rodas: o deslocamento aumenta para 15m.

O golem pode trocar de habilidade com uma agio de mo-
vimento, mas s6 pode ter uma de cada vez.

Reciclagem: enquanto estiver num ambiente urbano, o
golem possui cura acelerada 5.

Tesouro: nenhum.

Limo do Esgoto ND 4

Como todas as metrépoles de hoje em dia, Valkaria estd
comegando a conhecer o maior inimigo do homem: a polui-
¢ao. E apesar dos esforcos de toda Arton, pode haver um dia
em que a terra, o ar ¢ as dguas venham a se tornar letais para
toda e qualquer forma de vida.

Isso jd estd acontecendo nos esgotos da capital.

Embora Arton ainda nio conhega a

grande industria, a poluigio j4
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Matéria vermelha da Tormenta une-se a substincias trazidas de
outros planos e a simples sujeira, para formar residuos téxicos po-
tencialmente perigosissimos. Recentemente, toda essa poluicio
gerou, nos esgotos de Valkaria, um novo tipo de monstro.

O limo do esgoto é uma criatura amorfa, parecendo uma
grande massa de imundicie gelatinosa, que arrasta-se pelos
tineis subterrineos. Embora seja totalmente desprovido de
inteligéncia, o limo do esgoto parece ter um instinto que leva-
o a espalhar sua prépria contaminagio. Ele nao ataca para se
alimentar ou defender territorio {jd que cresce e sobrevive sem
problemas com todos os dejetos jogados nos esgotos), mas para
infectar outras criaturas.

Monstro 4, Médio, Neutro
Iniciativa -3

Sentidos: Percepgio —3, percepgdo as cegas 18m, visio no
escuro.

Classe de Armadura: 7.
Pontos de Vida: 44.

Resisténcias: Fort +9, Ref —1, Von —3, imunidade a acer-
tos ctiticos e dcido, reducio de dano 5.

Deslocamento: 3m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +5 (1d6+3 mais 1d6

de dcido mais doenca).
Habilidades: For 13, Des 1, Con 20, Int —, Sab 1, Car 1.

Aunzra Téxica: o limo do esgoto expele gases corrosivos. No
inicio do turno do limo do esgoto, qualquer per-
(J s -
g% sonagem a até Im deve ser bem-sucedido num
teste de Fortitude (CD 17). Se falhar, sofre 1d3
pontos de dano de Constituicio.

Doenga da Poluicdo: um
personagem atingido pela pan-
cada de um limo do esgoto
deve fazer um teste de For-
titude (CD 17). Se falhar,
contrai a doenca da poluicio,
sofrendo 1d3 pontos de dano
de Con. Mais detalhes sobre
doencas em Tormenta RPG, pi-
gina 226. Um personagem que
seja reduzido a Con 3 ou menos
por essa doenca adquire o mo-
delo criatura da poluigio (veja a
seguir), e se cura dz doenca.

Tesouro: nenhum.
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Multidao Morta ND 11

Alguns tipos excéntricos — especialmente artistas ou jovens
sob influéncia de certas substincias — costumam maravilhar-se
com a diversidade de rostos em Valkaria. Sao milhares e milhares
de pessoas, e cada uma é diferente! De onde veio toda essa gente?
Quais sdo suas histérias? Como pode haver tanta variedade?

As vezes, no entanto, isso tem um lado sinistro.

Uma multidao morta é uma espécie de morto-vivo coletivo.
Atua a qualquer hora do dia, vagando pelas ruas de uma me-
tropole como parte da populagio. Estd sempre em lugares mo-
vimentados: mercados, procissées, protestos... E praticamente
indistinguivel de uma multidio comum, exceto por um detalhe:
a multidio morra é um morto-vivo incorpdreo. Ao tocar nessa
assombragio coletiva, tem-se a impressio de encostar em algo
sélido. Mas, fazendo forca, é possivel passar através dos “corpos”,

A multidio morta junta-se a multidées comuns, confun-
dindo-se em meio a ela, e escolhe uma vitima viva. Entio vai
se aproximando, espalhando-se para cercar o alvo por todos os
lados. Quando a vitima estd cercada, a mulddio morta fecha-
se sobre ela, sugando sua energia vital. Aqueles que morrem
desta forma tornam-se parte da multido morta.

Seus corpos continuam existindo, até mesmo estando “vi-
vos” — mas perdem todas as caracteristicas fisicas marcantes,
virando rostos andnimos e absolutamente comuns. Continu-
am vagando pela cidade, parecendo completamente tipicos, e
podem até mesmo interagir com os vivos: comentam sobre o
tempo, dio indicagbes vagas sobre um enderego, reclamam dos
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impostos, etc. Mas na verdade sio cascas vazias, ¢ ninguém ¢
capaz de lembrar de sua descri¢io ou sua personalidade (até
porque perdem-na por completo).

A alma da vitima passa a integrar a multiddo morta, com
a aparéncia que tinha em vida, mas sem vontade prépria. Sua
consciéncia torna-se parte do coletivo, pensando apenas em
estratégias para cercar e engolir mais e mais vitimas.

Morto-Vivo 23, Enorme (comprido), Neutro e Maligno
Iniciativa +27

Sentidos: Percepgio +29, visio no escuro.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 138.

Resisténcias: Fort +11, Ref +12, Von +16, incorpéreo.
Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: toque® +10 (2d8 mais 1d8 de
Carisma).

*Ataques de toque sio realizados contra um teste de Refle-
%08, nio contra a classe de armadura.

Habilidades: For —, Des 13, Con—, Int 11, Sab 16, Car 10.

Pericias & Talentos: Enganacio +26, Furtividade +19.

Drenar Individualidade: o toque da multidio morta
causa 1d8 pontos de dano de Carisma. Um personagem redu-
zido a Carisma 0 por esta habilidade terd sua alma sugada pela

multidao morta, que recupera 5 PV por nivel do personagem.
O corpo do personagem continua vivo, mas se torna uma casca
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vazia. A tinica maneira de restaurar o personagem ¢ destruindo
a multidio morta (assim liberando a alma do personagem) e
langando uma magia restauragio maior sobre ele.

Indistinto: a maior arma da multidao morra ¢ sua capaci-
dade de se disfargar como um grupo de pessoas comuns. Um
personagem que veja uma multidio morta deve fazer um teste
de Intuicio oposto pelo teste de Enganacio da multidio morta.
Se for bem-sucedido, perceberd que se trata de um morto-vivo, e
poderd agir liviemente. Mas, se falhar, permitird que a multidio
morta cerque-0. Em termos de regras, a multidio morra ird ocu-
par o espago do personagem. No inicio de seu turno, como uma
acio livre, a multidio morta acerra automaticamente um ataque
de pancada contra cada personagem dentro de seu espago.

Uma vez que seja atingido, um personagem percebe a na-
tureza da criatura, e pode tentar escapar. Para isso, precisa fazer
um teste de agarrar oposto pela multidio morta (bénus de +19).
Se for bem-sucedido, pode gastar sua agéo de movimento para
sair. Se falhar, fica preso dentro da multidio morta — ela pode
adquirir certo grau de materialidade para prender suas vitimas.

Tesouro: nenhum.

Predador do Lixo ND 3

Os becos e ruelas de Valkaria abrigam sua prépria fauna:
cachorros vadios, gatos de telhado, ratazanas e até mesmo pesso-
as reduzidas a condigdes animalescas pela miséria. Embora tudo
is50 possa parecer comuim € ordindrio, muitas vezes esses sio ver-
dadeiros monstros urbanos, criaturas muito mais perigosas que
qualquer cio, garo, rato ou mendigo. Sdo predadores do lixo.

O predador do lixo é um monstro que existe apenas em
grandes cidades. E capaz de assumir as formas de criaturas tipicas
das grandes metr6poles, 4s quais ninguém presta muita atengéo.
Seu tinico objetivo parece ser arrastar cidadios desavisados a seu
covil, e entio devord-los. Um predador do lixo nio para de co-
mer até que a comida acabe: levado pelo instinto ¢ temendo a
fome mais do que tudo, ¢ incapaz de recusar um petisco.

Predadores do lixo vivem em bandos, dentro de prédios
abandonados que colonizam, transformando-os em verdadeiras
masmorras urbanas. Tém forte apego pelo bando, compartilhan-
do sua caga uns com os outros. No entanto, em tempos de escas-
sez, preocupam-se primeiro consigo mesmos, Em raras ocasibes,
pode haver lutas dentro do bando. Muito mais comum ¢é que
dois bandos lutem entre si, numa verdadeira guerra animalesca.

Os predadores do lixo sio capazes de assumir quatro formas:

Céo. Enormes cachorros sarnentos, s vezes babando es-
puma, com aparéncia de raiva. Nesta forma sdo mais agressivos
e ferozes, formando matilhas para cagar pessoas.

Gato. Gatos pardos, que andam furtivamente pelos te-
lhados da capital. Os predadores usam esta forma para escon-
der-se, fugir e examinar uma drea antes de levar o bando até
14 para cagar.

Rato. Ratazanas gordas e fétidas, Os predadores usam esta
forma para atravessar os esgotos, atacar em grupo e transmitir
doengas para suas vitimas, enfraquecendo-as para o abate.

Mendige. Humanos, elfos, anées, goblins e outras ragas,
de ambos os sexos. Os predadores usam esta forma para atrair
vitimas e para ocultar suas atividades em seus covis (alegando
serem apenas grupos de miserdveis tentando se proteger do frio
e da violéncia). Também costumam raprar criangas e enfid-las
em sacos, levando-as para o covil, onde serdo devoradas.

Os predadores do lixo tém inteligéncia pouco menor que
a humana, mas sio ardilosos para cagar e enganar. Ficam ativos
apenas 2 noite.

Habilidades Especiais

Febre do Esgoto: um personagem atingido pela mordida
de um predador do lixo na forma de rato deve fazer um teste
de Fortitude (CD 15). Se falhar, contrai a febre do esgoto, so-
frendo 1d3 pontos de dano de Des ¢ Con. Mais detalhes sobre
doengas em Tormenta RPG, pagina 226,

Mudar de Forma: um predador do lixo pode mudar de
forma, entre cdo, gato, rato e mendigo, como uma agio com-
pleta. Ele adquire todas as estatisticas da nova forma, mas seus
pontos de vida atuais permanecem os mesmos.

Novo Modelo:
Criatura da Poluicao

Existem intimeras histérias sobre animais que vivem nos
esgotos de Valkaria: crocodilos originalmente criados como
bichos de estimagio, ratazanas e até mesmo humanoides trans-
formados. Surpreendentemente, muitas dessas histérias sdo
verdadeiras. Aqueles que passam muito tempo nos esgotos
podem ser atacados e contaminados por um limo do esgoto,
tornando-se criaturas da poluicio.

Uma criatura da polui¢io é uma versio maior, mais agres-
siva e doente do que era antes. Sua dor é constante, ela exala
um cheiro fétido, e passa a atacar todos que se aproximam. As
criaturas da poluigio também tornam-se albinas. Sio capazes
de enxergar na escuridio total (adaptadas 4 vida nos tineis),
mas a luz do sol as fere. Algumas vivem apenas nos esgotos,
mas outras saem dos bueiros 4 noite, para cagar.

Um modelo altera as estatisticas de uma criatura, transfor-
mando-a em outro tipo de ser. Para aplicar o modelo criatura
da poluicdo, escolha uma criatura do tipo animal, humanoide
ou monstro e faga as seguintes alteragdes em suas estatisticas.

Sentidos: adquire visdo no escuro,

Resisténcias: adquire imunidade a doengas.

Ataques corpo-a-corpo: causam +1d6 de dano de 4cido.
Habilidades: For +4, Con —2.

Cheiro Podre: um personagem que chegue 2 9m ou me-
nos da criatura da poluicio deve fazer um teste de Fortitude
(CD 10 + metade do nivel da criatura da poluigio + mod.
Con). Se falhar, sofre —2 nas jogadas e testes por um minuto.
Se for bem-sucedido, se torna imune a este poder por um dia.
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Capitulo 4: Mil Histérias

na Cidade Grande

Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Resisténcias:

Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Habilidades Especiais:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Tesouro:

Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Resisténcias:

Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Habilidades Especiais:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Tesouro:

Predador do Lixo (forma de cio)
Monstro 5, Médio, Caético e Maligno

+4

Percepcio +9, faro, visio no escuro

17

40

Fort +5, Ref +6, Von +3

15m

Mordida +9 (1d8+5)

Mudar de forma

For 17, Des 15, Con 13, Int 7, Sab 12, Car 6

Metade do padrio

Predador do Lixo (forma de rato)
Monstro 5, Pequeno, Caético e Maligno

+4

Percepg:’to +9, faro, visio no escuro

18

40

Fort +5, Ref +6, Von +3, imunidade a doencas
9m

Mordida +6 (1d4+2 mais doenca)

Febre do esgoto, mudar de forma

For 11, Des 15, Con 13, Int 7, Sab 12, Car 6
Atletismo +8, Furtividade +8

Merade do padrio

Predador do Lixo (forma de gato)
Monstro 5, Pequeno, Caético e Maligno

+6

Percepcio +9, faro, visio no escuro

20

40

Fort +5, Ref +8, Von +3

1Zm

2 garras +2 (1d3+2) e mordida +2 (1d4+2)
Mudar de forma

For 11, Des 19, Con 13, Int 7, Sab 12, Car 6
Acrobacia +12, Furtividade +16

Metade do padrio

Predador do Lixo (forma de mendigo)
Monstro 5, Médio, Cadtico ¢ Maligno

+3

Percepeio +9, faro, visdo no escuro

14

40

Fort +5, Ref +5, Von +3

9m

Pancada +6 (1d6+3)

Mudar de forma

For 13, Des 13, Con 13, Inc 7, Sab 12, Car 6
Enganagio +10

Metade do padrao

Descontaminagdo: se a criatura da poluicio for alvo da
magia remover doenga perderd este modelo, voltando 4 sua for-
ma original. Muitos habitantes de Valkaria (especialmente dos
bairros mais pobres) procuram por clérigos que possam curar
entes queridos contaminados pela poluigio.

Sensibilidade & Luz: a criatura da poluigdo fica ofuscada
(-1 em ataques) sob luz solar ou a magia luz do dia.

ND: +1.

Exemplo: Crocodilo da Poluicao ND 3
Animal 3, Médio, Neutro

Iniciativa +2

Sentidos: Percepcio +7, visio no escuro.

Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 18.

Resisténcias: Fort +5, Ref +4, Von +2, imunidade a doencas.

Deslocamento: 6m, natacio 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +9 (1d8+8 mais 1d6
de dcido) ou mordida +5 (1d8+8 mais 1d6 de 4dcido) e cauda
+5 (1d12+8 mais 1d6 de 4cido).

Habilidades: For 24, Des 12, Con 15, Inc 1, Sab 12, Car 2.

Agarvar Aprimorado: se o crocodilo da poluigio acertar
um araque de mordida, poderd fazer a manobra agarrar como
urna agdo livre (bénus +9).

Cheiro Podre: um personagem que chegue a 9m ou menos
do crocodilo da poluigfio deve fazer um teste de Fortitude (CD
13). Se falhar, sofre —2 nas jogadas e testes por um minuto. Se for
bem-sucedido, se torna imune a este poder por um dia.

Sensibilidade & Luz: o crocodilo da poluigio fica ofusea-
da (-1 em ataques) sob luz solar ou a magia luz do dia.

Tesouro: nenhum.
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. 2 . blade. Ainda nio tem com ela uma relacio tdo préxima, mas
Valkarianos Notaveis P v e

s Arkam, o Guerreiro do Brago Metilico: humano, Guer-
Arkam’ o Guerrelro reiro 19, LB; ND 19; tamanho Médio, desl. 9m; PV 262;

do Bra;o Metélico CA 32 (+9 nivel, +2 Des, +9 armadura, +2 braco metdlico);
corpo-a-corpo: mdagd de guerra de adamante +4 +33 (3d6+35,

18-20) ou +28/+28 (3d6+35, 18-20) ou desarmado +32
(1d6+22); hab. reducgio de dano 2; Fort +22, Ref
+15, Von +16; For 28, Des 14, Con 24, Int 13, Sab
13, Car 14,

Pericias & Talentos: Atletismo +27, Diploma-
cia +24, Iniciativa +24, Intuigio +23, Percepcio
+23; Acerto Critico Aprimorado (maga de guer-
ra), Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque
Duplo (maga de guerra), Ataque Poderoso,
Comandar, Especializacio em Arma (maca
de guerra), Especializacao em Arma Apri-
morada (maga de guerra), Especializa-
cio em Armadura (leves), Foco em
Arma (maga de guerra), Foco em
Arma Aprimorado (maga de guer-
ra), Foco em Armadura (leves),
Golpe com as Duas Mios, Inicia-
tiva Aprimorada, Lutar as Cegas,
Mestre em Arma (maga de guerra),
Reflexos de Combate, Surto Heroico,
Muito j4 foi dito ou ! ? s () =|C Trespassar, Trespassar Aprimorado, Usar Arma
especulado sobre Arkam, ¥ ¥ |\ Exotica (maca de guerra), Vitalidade, Vonta-
mas a verdade é que (‘ S == TT | é de de Ferro.

ele luta para com- v - RN | =l Equipamento: como lider do Proteto-
pensar um  erro rado, Arkam tem acesso a equipamentos
do passado: du- com os quais aventureiros comuns nem
rante um ataque a sonham. Ele normalmente usa uma

sua vila, quando teve ' ] maga de guerra de adamante +4 (nova
0 braco arrancado, o jovem Arkam fugiu da arma; veja no Capitulo 3), uma ca-

batalha, abandonando seu pai. '[')epms' disso, misa de cota de malha +4 e um par
receben do avé seu brago metdlico e jurou de botas da velocidade. Arkam
que, enquanto vivesse, combateria o mal. também usa uma medalba do
aEls'SC juramento acabci)u levando-o 3 se Protetorado (+2 em testes de

istar no Protetorado e, mais tarde, pericias baseadas em Carisma

tornar-se seu comandante. 3 contra criaturas que nio sejam

Arkam era 0 homem de con- i Malignas, +4 na Constituicio e
fianca do Rei-Imperador Thormy. / +4 nos testes de resisténcia). Embo-
Durante uma crise diplomdtica no ra sejam poderosos, nenhum desses
Reinado (simultinea ao araque do itens chama tanta aten¢io quanto
Dragio da Tormenta), alguns anos aquele que deu a Arkam sua alcu-
atrds, chegou a questionar seu mo- nha: o brago metdlico. O brago
narca, e diz-se que os dois se desen- metalico concede um bé-
tenderam. No entanto, Arkam nus de +6 na For¢a e de
voltou a respeitar as decises ¢ A== +2 na classe de armadura.
estratégias de Thormy, quando Além disso, pode ser usado
tudo se resolveu. Talvez seja por para fazer ataques desarmados com bonus de +4 no ataque
isso que pouco se envolveu (além de salvar vidas e defender e que causam 1d6+4 de dano. Os modificadores de todos os
inocentes) quando Valkaria foi atacada nas Guerras Tduricas.  itens, incluindo do braco metdlico, jd estiao contabilizados nas
Hoje em dia, responde 4 Rainha-Imperatriz Shivara Sharp-  estatisticas da ficha.

“Ei! Vocé matou o primo Krusk! O primo Krusk era um
cara legal!”

— Muitos, muitos orcs, para Arkam Braco Metdlico

Sem duvida um dos heréis mais conhecidos do
mundo, Arkam assumiu o comando do Protetora-
do do Reino apés a morte de Grevan
Tormac II durante um araque orc.
Alids, durante esse ataque, Arkam
conquistou a inimizade de
todo e qualquer orc que en-
contra desde entdo — pois
matou o assassino de seu
amigo, um guerreiro orc
chamado Krusk. O fato é
que esse tal Krusk nio sé
tinha uma grande, nume-
rosa e vingativa familia,
como também um dos

nomes mais comuns
entre os orcs!
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Mil Mistdrias
na Cidade Grande

)

Capitulo 4

Basan, o Sabio

“O pior erro que um guerreiro pode cometer na batalha é
perder a calma. O segundo pior é nio estudar seu oponente.”

— Basan

Os ogros sdo oponentes temidos por causa de sua forga,
ferocidade ¢ comportamento bestial. Contudo, também sio
presas féceis para aventureiros experientes, j4 que essa irracio-
nalidade torna-os estiipidos e previstveis.

Basan ¢ a excegao. Nascido em um cla ogro nas Monta-
nhas Sanguindrias, logo se destacou por sua extrema inteligén-
cia e curiosidade. Basan era feroz e violento como os outros,
mas sabia haver mais no mundo do que apenas a lura pela
comida do dia seguinte. Talvez Basan pudesse ter virado um
novo Thwor Ironfist, caso fosse maligno, ou caso fosse aceito
por seu povo. Mas foi considerado “estranho”, “esquisito”, um
mau agouro — teria sido morto ainda jovem, se nio tivesse
conseguido vencer seus pretensos assassinos e fugir. Banido dos
ogros, procurou a civilizagio.

Nio foi fdcil para um jovem ogro sobreviver em meio aos
humanos, mas ele aprendeu a ler e escrever, e acabou empregan-
do-se no exército de Nova Ghondriann (onde foi aceito, apés
provar ser civilizado, devido 4 sua grande forca). Basan passou
os anos de exército estudando tdtica e estratégias de combate
dos humanos. Leu sobre as grandes batalhas de Arton, pesqui-
sou sobre o estilo ¢ as tdticas dos yudenianos... Tornou-se, em
suas préprias palavras, um “guerreiro escoldstico”. Chegou a
oficial mas, ironicamente, largou o exército para dedicar-se 2
sua verdadeira paixdo: o combate. Basan conseguiu empregar-
se como gladiadot profissional da Arena Imperial sem muita
dificuldade, vencendo todos os oponentes e passando tranqui-
10 pe}OS testes e treinamentos.

Nao hd nada que ele ame mais do que a luta individual,
a competicio direta e imediata entre dois guerreiros de poder
semelhante. Basan tem por hdbito estudar longamente seus ad-
versirios, observando seu estilo em outras lutas e percorrendo ta-
vernas atrds de historias de suas faganhas. Quando luta, é calmo
e controlado, e se adapta a cada situagio em uma baralha. Nunca
mata seus oponentes, e por isso vern cultivando rivalidades mais
ou menos amigdveis com diversos gladiadores da Arena.

Basan, o Sdbio: ogro, Guerreiro 4, LN; ND 8; tamanho
Grande (alto), desl. 6m; PV 91; CA 19 (+4 nivel, —1 tamanho,
+0 armadura); corpo-a-corpo: eipada grande +2 +17 (3d6+24,
19-20); hab. visio no escuro; Forr +10, Ref +4, Von +5; For
27, Des 10, Con 19, Int 13, Sab 12, Car 8.

Pericias & Thalentos: Adetismo +16, Iniciativa +11, Inrui-
¢ao +12, Percepgio +12; Ataque Poderoso, Especializagio em
Arma (espada grande), Especializagio em Combate, Foco em
Arma (espada grande), Golpe com Duas Mios, Treino em Pe-
ricia (Intuicio), Vitalidade.

Eguipamento: cota de talas obra-prima, espada grande +2,
pergaminhos com anotagdes sobre os estilos de luta de diversos
gladiadores (fornece +2 em testes contra finta).

O Camaledo

“Confie em mim.”
— Alguém que pode ou néo ser 0 Camaledo

Muitos aventureiros espalharam sua fama através das eras,
mas poucos deixaram uma trilha de sangue e morte tdo gran-
de quanto Lucas Moldvay. Conhecido publicamente como “o
Camaledo”, seu nome inspira medo e apreensio onde quer que
seja pronunciado. Muitos consideram Lucas o assassino merce-
ndrio mais cruel de Arton.

Lucas € fruto de uma unido forcada. Durante um conflito
entre elfos e humanos pela posse de terras, uma humana foi
violentada. Lucas, o fruto desse crime, foi criado pela mie e
por seu pai adotivo, com quem aprendeu os fundamentos da
magia. Somente apds a morte da mae conheceu sua verdadeira
origem. Iniciou entio sua trajetdria de vinganca contra os elfos.

Viajou ao Reinado e ingressou numa guilda de ladrées.
Devido a sua capacidade mdgica de mudar de aparéncia, pas-
sou a ser conhecido como “o Camaledo”. Mas sua raiva era
maior: provocou o fim da guilda apés assassinar seu lider, e
passou a vagar pelo continente como assassino de aluguel.

Lucas ¢ obsessivo e, mesmo quando disfarcado, mostra-se
extremamente arrogante. Em geral, mara apenas quando rece-
be para isso — exceto no caso de elfos. Ao encontrar um elfo,
tenta descobrir se ele sabe algo sobre o paradeiro de seu odiado
pai... E entdo mata-o. Apesar disso, mostra alguma compaixao
para com mesticos como ele mesmo.

Dificilmente Lucas repete a mesma identidade. Seus itens
e poderes mdgicos tornam-no capaz de mudar de aleura, raca,
peso e até mesmo sexo. Praticamente ninguém conhece seu
rosto. Lucas envolveu-se em crimes notérios em todo o mun-
do: assassinou a arquimaga elfa Niele e roubou Rhumnam, a
espada do deus Khalmyr. Embora nio more em Valkaria (até
onde se sabe), j4 foi visto no Clube de Cavalheiros (veja o Ca-
pitulo 1), negociando um contrato. A Vila Elfica da capital
também atrai sua atencio, e os mais ricos e depravados nobres
sdo capazes de contrati-lo.

O Camaleao: meio-elfo, Ladino 7/Assassino 10*, CM;
ND 17; tamanho Médio, desl. 9m; PV 111; CA 32 (+8 nivel,
+6 Des, +8 bragadeiras da armadura); corpo-a-corpo: espada da
sutileza +19 (+23 em ataques furtivos) (1d6+12 [+16 em ata-
ques furtivos], 17-20); hab. ataque furtivo +9d8, ataque mortal
(CD 23), encentrar armadilhas, esquiva sobrenatural, evasio,
fabricar venenos, furtividade rdpida, golpe venenoso, imuni-
dade a venenos, maestria em pericia (Acrobacia, Enganacio,
Furtividade, Iniciativa), morte invisivel, sentir armadilhas +2;
Fort +11, Ref +16, Von +8 (+10 contra encantamentos); For
16, Des 22, Con 16, Int 16, Sab 11, Car 14.

*Nova classe de prestigio, disponivel gratuitamente em
www.jamboeditora.com.br.

Pericias & Talentos: Acrobacia +26, Atletismo +23, Diplo-
macia +22, Enganacdo +26, Furtividade +26, Iniciativa +26,
Intuigao +20, Ladinagem +26, Obter Informagio +22, Oficio




(alquimia) +23, Percepgao +20; Acerto Critico Aprimorado
(espada curta), Acuidade com Arma, Araque Furtivo Aprimo-
rado, Especializagio em Combate, Foco em Pericia (Engana-
¢do), Impostor, Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Combare,
Saque Rapido, Usar Venenos.

Equipamento: anel do escudo mental, bragadeiras da arma-
dura +8, chapéu do disfarce, espada da sutileza.

Callista ll-Sharat

“Vocé precisa de um favor? Por que ndo disse logo?”
— Callista Il-Sharat

Embora a maioria dos plebeus, burgueses, aventureiros e
nobres “comuns” veja a alta sociedade de Valkaria como um
bando de degenerados, isso nio é bem verdade. As palavras
que os definem sio desinteresse e tédio. A elite nfo precisa se
esforar, ndo parece notar os problemas do mundo e estd sem-
pre & procura de alguma nova diverséo (o que nio deixa de ser
bastante parecido).

No entanto, hd excecbes. Atualmente, uma aristocrata
vem tomando de assalto a alta sociedade valkariana, através do
que parece ser bom coracio e interesse genuino pelos outros.
Seu nome é Callista Il-Sharat.

Callista é uma qareen, uma princesa de uma riquissima
tribo do Deserto da Perdicdo. Curiosa para conhecer o Reina-
do, viajou até Valkaria acompanhada de seu séquito de guar-
das, dancarinos, astrélogos, sabios e demais servos. Chegando
4 capital, rapidamente comprou um palacete para si, pagando
o prego exorbitante que o proprietdrio pedia e ainda lhe dando
uma gorjeta.

Indignado com o tratamento (uma gorjeta para um no-
bre!) o homem que vendeu-lhe a mansio convidou-a para um
baile — a vinganga suprema. L4, ele pensava, Callista seria hu-
milhada por seus modos rudes e ingenuidade. O nobre plane-
java inseri-la no Grande Jogo ¢ observar seu espirito ruir.

Mas nio contava com a generosidade dos qareen.

Callista possui o tipico desejo dos meio-génios de ajudar
seus semelhantes. Passou a distribuir favores e feiticos livre-
mente ao0s nobres — tornando vdrios deles “endividados” para
consigo, ainda que ela mesma parega ndo perceber. Em poucos
meses, Callista era uma das jogadoras mais notdveis do Grande
Jogo, temida por todos, devido a sua generosidade sem segun-
das intengdes (1). Além disso, ela nunca parece ficar constrangi-
da. Alfinetadas ¢ comentérios dcidos sdo recebidos com sorrisos
e um ar de incompreensio. Os nobres acham muito dificil hu-
milhar alguém que genuinamente nio parece se importar com
sua reputagio.

A belissima qareen demonstra uma fachada alegre, despre-
ocupada e até mesmo um pouco avoada. Nio dd sinais de per-
ceber as implicagdes de seus favores, ou o que significa quando
ajuda igualmente dois rivais. Também usa roupas muiro reve-
ladoras, e alguns “descuidos” fazem com que ainda mais partes
de sua anatomia fiquem visiveis s vezes (Callista fica corada,

Bl s v

ri nervosamente ¢ logo esconde o que foi mostrado, mas o es-
trago esté feito). Contudo, ja houve uma ou outra suspeita de
que isso seja uma farsa elaborada, e que Callista seja na verdade
uma planejadora meticulosa, criando uma persona para ascen-
der no Grande Jogo.

Seja como for, 0 comportamento de Callista é bondoso e
altruista. Ela por vezes apadrinha aventureciros entre a nobreza,
fazendo o que pode para ajudé-los com recursos financeiros e
contatos. No entanto, ¢ igualmente provivel que auxilie quais-
quer grupos rivais, desde que eles saibam pedir por favor.

Callista Il-Sharat: qareen, Barda 7/Nobre de Valkaria
2, CB; ND 9; tamanho Médio, desl. 9m; PV 45; CA 19 (+4
nivel, +2 Des, +3 anel de protecio); corpo-a-corpo: adaga +5
(1d4+3, 19-20); hab. conhecimento de bardo +10, desejos,
empdfia, musica de bardo (fascinar, fascinar em massa, suges-
tdo, sugestdo em massa), pequenos desejos, resisténcia a fogo 5,
sangue azul, séquito (treinador, tutor), »es; Fort +7, Ref +10,

Von +9; For 9, Des 15, Con 12, Int 17, Sab 12, Car 24.

Pericias & Talentos: Acrobacia +13, Atuacio (danca) +18,
Conhecimento (nobreza) +15, Diplomacia +22, Enganagio
+18, Identificar Magia +19, Intuicio +12, Obter Informagio
+18, Percepgio +12; Aparéncia Inofensiva, Atraente, Foco em
Pericia (Diplomacia), Poder Mdgico, Riqueza Verdadeira.

Magias de Bardo Conbhecidas (PM 21; CD do teste de re-
sisténcia 17 + nivel da magia): 0 — brilbo, detectar magia, glo-
bos de luz, mensagem; 1° — acalmar animal, armadura arcana,
compreender idiomas, criar dgua, criar chama, curay ferimentos
leves, disfarce ilusdrio, enfeiticar pessoa, maos flamejantes, névoa
obscurecente; 2° — invisibilidade, pasmar monstro, raio ardente,

30 — bola de fogo.

Egquipamento: anel de protecdo +3, manto do carisma +2.

Extingcao

“Sinto o cheiro de sua alma imunda. Vocé nio pertence
@ minha cidade. Leve sua sujeira para o inferno.”

— Extingao

Ninguém conhece exatamente as origens dos lefou, os as-
sim chamados “meio deménios da Tormenta®. Sao homens e
mulheres semelhantes a humanos ou elfos — mas com carac-
teristicas aberrantes, lembrando os invasores lefeu. Mais intri-
gante é ver que vdrios lefou j4 eram adultos mesmo poucos
anos depois da chegada da Tempestade Rubra. Caminhando
na linha ténue entre Arton e a Tormenta, sanidade e loucu-
ra, os lefou podem ser espalhafatosos ou soturnos, heroicos ou
monstruosos. Muitas vezes adotam nomes e epitetos exdricos.

Extingdo é um membro tipico da raga, com apenas um di-
ferencial — notou a influéncia hedionda da Tormenta dentro
de si, e resolveu canalizd-la para algo positivo. Ou quase.

Cresceu nas ruas de Valkaria, érfio, sem nunca ter co-
nhecido seu pai ou sua mée. Nio sabia o proprio nome, e era
chamado por virios apelidos pelos criminosos, mendigos e ou-
tros tipos insalubres com quem andava, nas dreas miserdveis
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Capitulo 4: Mil Historias

na Cidade Grande

da cidade. Para sobreviver, cometia pequenos delitos e fazia
servicinhos aos mais reles bandidos — coisas como vigiar um
beco e avisar quando um miliciano chegava, ou transportar
narcéticos. Impossivel contar quantas vezes foi espancado e
maltratado por seus “amigos”. Algo nele enervava, tornava os
adultos inquietos. Chegou a tentar empregar-se em guildas,
tavernas ou casas de familias, mas todos sentiam certa repug-
néncia inexplicivel pelo menino.

Esta seria uma histéria infeliz, mas ndo incomum na ca-
pital, se nio fosse por um detalhe — o garoto era inteligente e
curioso. Aprendeu a ler por conta prépria, e passou a enfiar-se
na Biblioteca das Duas Deusas, em busca de respostas. Entran-
do na adolescéncia, passou a envolver-se em brigas violentissi-
mas o tempo todo. Nio sabia explicar sua inadequacio e desa-
juste. Ainda nem mesmo tinha um nome. Foi nessa época que
encontrou os primeiros tomos a respeito da Tormenta. Pareceu
reconhecer algo. Continuando com seus estudos, deparou-se
com talvez o primeiro pergaminho sobre os lefou. Entdo, final-
mente, soube 0 que era.

O rapaz entendeu que algo nele era alienigena, nunca iria se
adequar 2 realidade artoniana. E parte dele via todas as pessoas
(na verdade todas as coisas que nio eram ele mesmo) como horri-
veis — um reflexo da Tormenta. Mas entendeu que isso era algo
maligno. Para controlar-se, precisava direcionar seus impulsos.

Através de extraordindrio treinamento mental, medita-
¢ao e uma verdadeira lavagem cerebral auteimposta, o jovem
convenceu-se de que apenas criminosos eram coisas hediondas
que deveriam ser destruidas. Entdo forjou para si mesmo uma
identidade ¢ um nome: nio era mais o garoto que todos cha-
mavam do que queriam, que todos pagavam para depredar a
cidade. Era Extingao, e iria acabar com todo e qualquer crimi-
noso em Valkaria.

Hoje em dia, Extingdo usa o dinheiro dos criminosos que
marta para financiar sua eterna cruzada contra o crime. Veste
mdscara € manto negros, pois sabe que os criminosos temem
o desconhecido. Hesita antes de confiar em qualquer pessoa,
mesmo outros mascarados — sabe que sua natureza aberrante
provoca desconforto. Boa parte do submundo caga Extingio
ativamente. Ele também ¢é procurado pela milicia — mas sem
muito afinco. E um assassino implacdvel, mas nunca tocou em
um inocente. Por enquanto.

Extingio: lefou Ladino 3/Monge 4/Lenda Urbana 9, LN;
ND 16; tamanha Médio, desl. 12xm; PV 127; CA 33 (+8 nivel,
+6 Des, +3 sexto sentido, +2 Carapaca, +3 Casca Grossa, +1
Esquiva); corpo-a-corpo: desarmado +26 (1d8+20 19-20) ou
+24/+24 (1d8+20, 19-20); hab. a noite é meu lar, afinidade
com a Tormenta, ataque chi {(mdgico), ataque furtivo +7d6, de-
formidade (dentes afiados), encontrar armadilhas, evasao apri-
morada, furtividade rdpida, manto da noite, plantar rumores,
punho das sombras, rajada de golpes, reducio de dano 2, sentir
armadilhas +1, sexto sentido, sozinho contra a escéria, traje
das sombras, vigilante das trevas, vingador sem rosto, visio no
escuro; Fort +11, Ref +16, Von +11; For 22, Des 22, Con 16,
Int 13, Sab 16, Car 10.

Pericias & Talentos: Acrobacia +30, Atletismo +30, Enga-
nagio +19, Furtividade +32, Iniciativa +25, Intimidacio +28,
Intuigio +19, Ladinagem +25, Percepgio +22; Acerto Critico
Aprimorado (desarmado), Ataque Atordoante (CD 19, 4/dia),
Araque Desarmado Aprimorado, Ataque em Movimento, Cara-
paca, Casca Grossa, Corpo Aberrante, Especializacio em Com-
bate, Esquiva, Fintar Aprimorado, Foco em Arma (desarmado),
Golpes da Tempestade, Mobilidade, Reflexos de Combate.

Equipamento: amuleto dos punhos poderosos +4, manto do
marcego, traje das sombras.

O Goblin Heréi

“Nio subestime nossa comunidade.”
— O Goblin Heroi

Embora existam goblins aventureiros, sio raros aqueles
que sobrevivern aos grandes perigos e tornam-se herdis de res-
peito. Mas hd pelo menos um deles que ultrapassou esses limi-
tes, tornando-se uma verdadeira lenda. Ninguém conhece seu
nome real: ele é conhecido apenas como o Heréi — ou, entre
os humanos, o Goblin Heréi.

Mesmo sendo um goblin, sua aparéncia é impressionan-
te: mais parece um cavaleiro ou paladino. Usa uma armadura
completa com elmo sempre fechado, jamais exibindo o rosto.
Na mio direita, carrega uma espada curta (mdgica, alguns di-
zem) e na outra, um escudo trazendo a face de um lobo. Para
completar sua imponéncia, 0 Herdi cavalga um imenso lobo
(que alguns dizem ser um lobo atroz ou pré-histérico).

As historias sobre a origem do Herdi sio tantas que torna-
se dificil acreditar em qualquer uma. Alguns afirmam que ele é
um legitimo guerreiro sagrado, talvez o tinico paladino goblin
do mundo. Qutros acham que ¢ Graloak, 0 Deus Menor dos
Goblins. Um dos rumores mais difundidos afirma que ele tem
uma identidade secreta, como um habitante comum da Favela
dos Goblins.

A nica coisa inquestiondvel sobre o Heréi ¢ sua nobreza:
ele parece sempre empenhado em combarer o mal, proteger os
fracos e, acima de tudo, punir abusos contra a raca goblin. O
Heréi parece ser um dos mais convictos inimigos da Alianga
Negra. Ele v& Thwor Ironfist como um vildo corruptor que estd
levando sua ra¢a para o mal e desfazendo todo o trabalho de
aceitacio que ele mesmo e outros aventureiros realizam hd anos.

A maioria dos humanos duvida da existéncia deste perso-
nagem, acreditando ser puro folclore goblinoide. Mas o Heréi
e suas facanhas sdo uma inspiracio para os goblins aventurei-
ros, principalmente na Favela.

O Goblin Herdi: goblin, Paladino de Lena 14, LB; ND
14; tamanho Pequeno, desl. 6m; PV 127; CA 36 (+7 nivel, +1
tamanho, +2 Des, +9 armadura, +5 escudo, +2 armadura da
fé); corpo-a-corpo: espada longa sagrada +3 +24 (1d6+15 mais
2d6 contra Malignos, 19-20); hab. aura de coragem, béngio
da justica (arma da fé, armadura da fé, poder sagrado), cana-
lizar energia positiva 3d6, cédigo de condura, cura pelas maos




4d8+4, destruir o mal 5/dia (+4 no ataque, +14 no dano, de-
tectar o mal, graca divina, montaria sagrada, remover condigio
(doente, envenenado, fatigado), satde divina, visdo no escuro;
Fort +16 (+20 contra doengas ¢ venenos), Ref +13, Von +13;
For 20, Des 14, Con 16, Int 12, Sab 15, Car 18.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +21, Cavalgar +19,
Diplomacia +21; Ataque Piedoso, Combate Monrtado, Foco
em Arma (espada longa), Foco em Armadura (pesada), Inves-
tida Implacdvel, Investida Montada,
Surto Heroico.

Equipamento: armadura completa
de mitral, escudo pesado cegante +3, es-
pada longa sagrada +3.

O Lobo: animal 12, N; tamanho
Meédio, desl. 12m; PV 96; CA 22 (+6
nivel, +3 Des, +3 natural); corpo-a-
corpo: mordida +17 (1d8+10. 19-20);
hab. faro, visio na penumbra; Fort +11,
Ref +11, Von +7; For 18, Des 16, Con
16, Int 2, Sab 12, Car 6.

Pericias & Talentos: Percep-
a0 +16; Acerto Critico Apri-
morado (mordida), Arma
Natural Aprimorada (mor- ;
dida), Armadura Nartural oy,
Aprimorada, Ataque Podero-
50, Foco em Arma (mordida),
Vitalidade. R

Haramalki,
Samurai de
Tamu-ra

“Vocé derrotou Devitorimm! Ele
era bom, mas eu sou superior!”

— Haramaki

Além de ser um honordvel samu-
rai vindo da distante ilha de Tamu-ra,
Haramaki é também o Senhor da Ar-
madura de Prata, Portador da Sagrada
Katana, Guerreiro da Primeira Tradigio
Samurai, Aluno Primeiro do Templo
da Montanha Invencivel, Obediente ao
Cédigo do Bushido, Estudioso da Arte
Secreta do Imperador Dragéo, Defensor
do Paldcio Eterno de Tekametsu, Servo de Lin-Wu o Samurai
de Sangue, Décima QOitava Geragido do Cli do Ledo Dourado,
Alma-Ancia das Sete Luzes da Estrela Ultra, Vice-Campeio do
Kombate Mortal de Tsung-Shang, Mestre no Estilo do Tigre
Raivoso, Especialista no Golpe da Espada Dancarina, Expert
na Técnica do Macaco Louco, Terceiro Desafiante da Garca
Verde e Décimo Oitavo Zelador dos Jardins de Kasumi, entre
outros titulos que ele préprio nio se cansa de cirar.

b TR e e ;
-._5'§‘_«b i .‘).’ L

Apés perder seu mestre durante a chegada da Tormenta
e testemunhar o ataque dos demonios i sua terra natal, Hara-
maki teve 0 mesmo destino de quase todos que sobreviveram
ao massacre — ficou louco. Passou a sofrer de disttirbios men-
tais € demorou anos para se recuperar (embora muitos acredi-
tem que cle jamais se recuperou). Hoje em dia ele acredita que
seu destino ¢ destruir a Tormenta. Lutar na Arena Imperial foi
o modo que ele encontrou para aperfeicoar sua técnica e se
preparar para o dia em que finalmente enfrentard seu destino.

Haramaki, Samurai de Tamu-
ra: humano, Samurai 8, LN; ND §;
tamanho Médio, desl. 6m; PV 71;
CA 22 (+4 nivel, +3 Des, +5 armadu-
ra); corpo-a-corpo: katana elétrica +3
+15 (1d10+13 mais 1d6 de eletrici-
dade, 17-20); hab. grito de kiai, olhar
assustador; Fort +8, Ref +8, Von +8;
For 16, Des 18, Con 14, Int 11, Sab
14, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia
+12, Atletismo +11, Cavalgar +15,
Conhecimento (nobreza) +11, Ini-
ciativa +19, Intimidacio +15; Acerto
Ciritico Aprimorado (katana), Ataque
Poderoso, Combate Montado, Foco
em Arma (katana), Foco em Pericia
(Iniciativa), Foco em Pericia (Inrimi-
da¢io), Golpe com Duas Maos, Sa-

que Rdpido, Trespassar, Usar Arma
Exética (katana).

Equipamento: couraca obra-
prima, katana elétrica +3.

Loriane, a Estrela

“Ousam ﬁcar entre mim e meu
oponente? Nao hd jeito melhor de
encontrar a morte!”

— Loriane

Loriane teve uma vida marcada
pela caréncia. Nasceu na cidade élfi-
ca de Lendrienn, muito antes de sua
destruigio pela Alianca Negra dos
goblinoides. Violentada por assaltan-
tes humanos, sua mie nio conseguiu
vencer a mdgoa e aceitar a crianga:

pouco depois do parto, abandonou o bebé nas pro-
ximidades de Khalifor, uma cidade fortificada dos humanos.

Os soldados de um pequeno posto avangado de Khalifor
resolveram criar a meio-elfa — mais como mascote que como
crianga. Desde pequena era forgada a trabalhar, limpando a
torre, preparando comida e fazendo outras tarefas domésticas.
Os cavalos eram seus tnicos amigos. Um dia, cansada de tudo,
roubou um deles e fugiu para o norte.
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Loriane deixou Lamnor e rumou até Valkaria. Por saber
tratar de armas, armaduras e animais, acabou conseguindo
emprego e moradia como ajudante do ando ferreiro-mestre da
Arena Imperial. E ali descobriu a grande paixio de sua vida:
ser uma gladiadora.

Sua ascensio foi dificil. Apesar dos treinos didrios e de
sua beleza e carisma narurais, os organizadores dos torneios
relutavam em ter uma gladiadora mulher — e ainda meio-elfa!
Um dia, em profunda depressao, Loriane foi visitada por uma
estranha e bela mulher em manto negro. Nio era nin-
guém menos que a feiticeira Raven Blackmoon.
Recebeu uma proposta: seria colocada na Are-
na — em troca de um favor.

Loriane aceitou mais rdpido do que se-
ria prudente. Durante o préximo espetdculo,
teve chance de se apresentar, e sua atuagao foi
espantosamente bem recebida. A partir de entdo,
ganhou mais e mais fas. Suas lutas tinham cada
vez mais espectadores, sua fama atravessou o
continente. Loriane € agora uma estrela de
primeira grandeza.

Privada de carinho e conta-
to humano durante toda a vida,
hoje Losiane precisa de flores e
aplausos tanto quanto um vi-
ciado precisa de drogas. Esse é
o unico tipo de amor que ela co-
nhece. Sua felicidade seria completa,
ndo fosse a lembranga da promessa
que fez 2 Raven: Loriane ainda nio
sabe que tipo de favor serd exigi-
do, e teme que seja um prego alto
demais. Loriane também recebeu
de Raven um presente intrigante: um
encantador unicérnio, que imedia-
tamente cativou a gladiadora. Ra-
ven nio teve receios em revelar
que aquilo era um tipo de
garantia. Para conservar a
amizade do animal, Lo-
riane deve permanecer
virgem — coisa apa-
rentemente necessiria
aos planos da feiticeira,
sejam quais forem. Incapaz
de rejeitar a amizade do
unicérnio, hoje Loriane se
apresenta com ele na are-
na, atraindo ainda mais
piiblico com a nova atragao.

Loriane, a Estrela: meio-elfa, Swashbuckler 5/Gladiador
Imperial 5, NB; ND 10; tamanho Médio, desl. 9m; PV 77;
CA 33 (+5 nivel, +5 Des, +8 autoconfianga, +5 armadura);
corpo-a-corpo: tridente da velocidade +2 +16 (1d8+10, 19-20)
ou +11/+11 (1d8+10, 19-20) ou +24 (derrubar); hab. arma-

dura sumdria, autoconfianca, evasio, fis, favorito da multidio,
presenca paralisante, rugido das massas, visio na penumbra;
Fort +7, Ref +12, Von +5 (+7 contra encantamentos); For 16,
Des 21, Con 15, Int 13, Sab 11, Car 22.

Pericias € Talentos: Acrobacia
+18, Atletismo +16,
Atuagio +19, Caval-
gar +18, Enganagio
+19, Iniciativa +24,

Percepgio  +7; Acerto
Critico Aprimorado (tri-
dente), Acuidade com Ar-
ma, Celebridade, Derrubar
Aprimorado, Especializacio em

Combate, Fintar Aprimorado, Foco

em Arma (tridente), Iniciativa Apri-

morada, Reflexos de Combate, Torci-
da, Usar Arma Exoética (rede).

Equipamento: armadura sumdria,

tridente da velocidade +2.

O Unicérnio
“Nome? Nio, ele néio pre-
cisa de um nome! Ele sempre
sabe quando estou falando com
ele! Nio &, meu menino lin-
do, cutch-cutch, coisa fofa da

mamide?”
— Loriane

O unicdrnio é uma das cria-
turas mais nobres e puras de Arton.
Tem a aparéncia de um grande ca-
valo branco com um tnico chifre
dourado e espiralado nascendo na
fronte. Muito raros, podem ser
encontrados apenas em bosques
e florestas remotas. Uma lenda
diz que ver um bando destes
animais pode purificar toral-
mente a alma, e talvez até
remover uma maldicdo.

Sao criaturas muito

ariscas, sendo praticamente

impossivel capturar ou mesmo aproximar-se

de um deles — mas também tém bom coracio, poden-

do socorrer pessoas necessitadas com seu poder de cura ou

teletransporte. Um unicdrnio nunca vai se envolver em com-
bates; qualquer sinal minimo de agressio faz a criatura fugir.

O unicérnio que serve de montaria a Loriane ndo é tao as-
sustadico, chegando a participar de combates na arena — mas
jamais sem a companhia de sua dona. Ele nunca recebeu um
nome: Loriane o chama simplesmente de “menino”, “querido” e
outros tratamentos afetuosos. O fato de que estas criaturas acei-
tam ser cavalgadas apenas por mulheres virgens torna publica




a condigdo pura da gladiadora, fazendo-a ainda mais querida e
desejada pelo piblico. Ela, por outro lado, mantém-se distante
de qualquer romance, temendo perder seu precioso amigo.

O Unicérnio: monstro 6, CB; ND 4; tamanho Grande
(comprido), desl. 18m; PV 66; CA 19 (+3 nivel, -1 tamanho,
+3 Des, +4 natural); corpo-a-corpo: chifre +12 (1d8+11) ou
chifre +10 (1d8+11) e cascos +7 (1d8+8); hab. chifre, circulo
mdgico contra o mal, detectar 6 mal, empatia selvagem, faro,
imunidade a encantamentos e venenos, teletransporte, visio na
penumbra; Fort +10, Ref +8, Von +8; For 21, Des 17, Con 21,
Int 10, Sab 21, Car 24.

Pericias & Talentos: Furtividade +12, Percepgio +14, So-
brevivéncia +14; Ataques Multiplos, Prontidao, Treino em Pe-
ricia {Sobrevivéncia).

Chifye: o chifre do unicérnio é considerado uma arma méd-
gica +3. Além disso, possui 10 PM, que podem ser usados nas
magias curar ferimentos leves, curar ferimentos graves, remover do-
engas e remover veneno. Os PM sio recuperados a cada manha.

Cireulo Mdgico contra 0 Mal (M): um unicérnio estd per-
manentemente sob efcito da magia cfreulo mdgico contra o mal,
fornecendo +2 na CA e nos testes de resisténcia contra criaturas
Malignas para o unicérnio e quaisquer criaturas a até 3m dele.

Detectar o Mal (M): um unicdrnio estd permanentemente
sob efeito da magia detectar o mal.

Empatia Selvagem: um unicérnio pode fazer testes de Di-
plomacia (bonus de +9) contra animais.

Teletransporte (M): uma vez por dia, um unicérnio pode
langar teletransporte para alcangar qualquer lugar dentro de sua
floresta. Fsta habilidade sé pode ser usada se o unicérnio esti-
ver dentro de sua floresta.

Lorde Niebling,
o Unico Gnomo do Mundo

“Pegueessachavedefendasim?agoraestdquaseprontofiqu
elongeporquepodeexplodir.”

— Lorde Niebling

Nieblingscharphittlestonefingeralonefauchard é um dos
cidadios mais ilustres e excéntricos de Valkaria, ¢ provavel-
mente de toda Arton — o tinico gnomo conhecido no mundo.
Ninguém sabe ao certo de onde ele veio.

Chamado de Niebling (para facilitar a prontincia pelos hu-
manos pouco familiares &s particularidades da lingua gnémica),
o velho gnomo se diverte inventando intimeras explicagées para
sua chegada a Arton. Ninguém nunca ouviu duas versées iguais
dessa histdria. Sabe-se apenas que Niebling chegou a Valkaria
arrastando uma carroca cheia de bugigangas e instrumentos que
ninguém antes conhecia, ¢ estabeleceu-se em uma casa distante
do centro urbano. A presenca do estranho pequenino nao demo-
rou a chamar a atencio do entio Rei-Imperador Thormy.

Levado pelo Protetorado do Reino para o Paldcio Impe-
rial, Niebling explicou que era um “inventor”: alguém que cria

mdquinas, mecanismos e outros utensilios de grande utilida-
de. Intrigado, Thormy propds um desafio: ele deveria observar
Valkaria por sete dias e sete noites. Entao, escolher um proble-
ma da cidade e soluciond-lo com um invento.

Niebling aceitou a tarefa, ¢ passou a vagar pela cidade.
No final do sexto dia, j4 encarava a possibilidade de perder o
desafio, pois nada parecia capaz de impressionar o rei — até
que lancou um olhar casual aos céus, e presenciou a chegada
de Vectora, o Mercado nas Nuvens. O gnomo se aproximou do
lugar onde as pessoas “ascendiam” ao mercado, ¢ notou uma
coisa: quem ndo tinha uma montaria alada ou era incapaz de
fazer magia por si préprio tinha que pagar magos ou baloeiros
goblins (o que nio era exatamente muito seguro). Essa dificul-
dade limitava o acesso a cidade voadora.

No dia seguinte, Niebling levou sua ideia ao Rei Thormy.
Assim se deu a construcdo do primeiro “ancoradouro” para Vec-
tora, com sistemas de gbndolas para transportar cidadios ao
Mercado nas Nuvens de forma segura e barata. Entdo Lorde Nie-
bling mudou-se para o Paldcio Imperial, como parte da corte do
Rei-Imperador. Entretanto, recusou a “vida de lorde” e pediu um
enorme laboratdrio, onde pudesse montar e testar seus inventos.
Ainda reside |4, depois da ascensio da Rainha-Imperatriz.

Normalmente Niebling gasta a maior parte do tempo de-
senhando e montando engenhocas de pouca utilidade, aparen-
temente para seu proprio prazer. Entretanto, seu método de
criagdo é tio cadtico que nem isso pode ser afitmado com cer-
teza. Mais de uma vez jd se viu o gnomo combinar duas outras
mdquinas de utilidades diferentes (ou sem utilidade nenhuma)
para montar uma terceira, digna de nota. Cerea vez juntou um
metrénomo, um quebra-nozes ¢ um pato mecnico, resultan-
do num bizarro (e extremamente barulhento) despertador.

A grande revolugio que se esperava com as invengoes de
Lorde Niebling jamais aconteceu. Sabe-se que Niebling tem
intimeros projetos, mas ele se mostra relutante em coloci-los
em pritica, por um motivo que prefere nao revelar.

Niebling ¢ mais baixo que um ando, tem barbas ruivas e
é calvo. Geralmente estd fumando cachimbo e adora usar rou-
pas coloridas — embora estejam quase sempre sujas de graxa.
Niebling também fala muito rdpido, mas vem se acostumando
com a “lentidio” da lingua humana.

Lotde Niebling, o Unico Gnomo do Mundoe: gnomo,
Plebeu 11, CB; ND 5; tamanho Pequeno, desl. 6m; PV 66;
CA 18 (+5 nivel, +1 tamanho, +2 Des); corpo-a-corpo: desar-
mado +9 (1d2+5); hab. +4 na CA contra criaturas de tamanho
Grande ou maior, falar com animais, magias de gnomo, visio
na penumbra; Fort +8, Ref +7, Von +9; For 10, Des 14, Con
16, Int 24, Sab 15, Car 15.

Pericias & Talentos: Conhecimento (engenharia) +23, Di-
plomacia +16, Intuigdo +20, Ladinagem +16, Oficio (alquimia)
+27, Oficio (alvenaria) +23, Oficio (carpintaria) +23, Oficio
(meralurgia) +27, Percepgio +16; Criar Obra-Prima, Diligente,
Foco em Pericia (Conhecimento [engenharia]), Foco em Perfcia
(Oficio [metalurgial), Prontidao, Vontade de Ferro.

Equipamento: kit de artesio obra-prima.
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Paollus, Irmao Mais Velho
da Companhia dos Irmaos

“As pessoas tém problemas. Eu apresento solugies.”
— Paollus

As grandes irmandades criminosas de Valkaria sio lide-
radas por homens e mulheres cruéis e poderosos. Ninguém
conhece com detalhes seu passado (aqueles que conheciam fo-
ram silenciados), mas vocé pode encontrar suas descrighes no
Capitulo 2. Aqui estio as estatisticas de jogo de Paollus,
o lider da Companhia dos Irmios — a mais antiga,
tradicional e perigosa irmandade da capital.

Paollus, lrmio Mais Velho da Companhia
dos Irmaos: meio-elfo, Ladino 3/Guerreiro 4/Ca-
pitio das Irmandades 10, NM; ND 17;
tamanho Médio, desl. 6m; PV 129;
CA 37 (+8 nivel, +5 Des, +3 Sab,
+7 armadura, +4 anel de pro-
tegdo); corpo-a-corpo: de-
sarmado +24 (1d4+16);
a distincia: balestra da
explosio flamejante +4
com virotes de ada-
mante +26 (3d6+27
mais 1d6 de fogo, 19-
20); hab. ataque furtivo
+7d8, ataque incapacitan-
te, encontrar armadilhas,
evasio, fachada, favores
da familia, irmdos mais
novos, oferta irrecusivel,
quebrar pernas, sagacida-
de das ruas, sentir armadi-
lhas +1, temor, visio na penum-
bra; Fort +11, Ref +15, Von +11 (+13
contra encantamentos); For 26, Des 20,

Con 16, Int 12, Sab 16, Car 13.

Pericias & Talemtos: Acrobacia
+22, Adetismo +22, Conhecimento
(local — Valkaria) +21, Enganacio
+21, Furdividade +22, Iniciativa
+28, Intimidacio +21, Intuicio
+23, Obter Informacio +21, Per-
cepgao +25; Ataque Desarmado
Aprimorado, Ataque Furtivo
Aprimorado, Briga de Rua, Es-
pecializagio em Arma (balestra),
Extorsio Cruel, Foco em Arma
(balestra), Iniciativa Aprimorada, Membro de Irmandade, Na
Mosca, Rapidez de Recarga (balestra), Tiro Certeiro, Tiro Preci-
50, Usar Arma Exoética (balestra), Usar Armaduras Médias.

Capitulo 4: Mil Historias
na Cidade Grande

Equipamento: anel de protecio +4, balestra da explosio fla-
mejante +4 com virotes de adamante, cino de forca +6, couraga
de mitral da camuflagem +2.

Raven Blackmoon

“Néo fique ai parado me olhando. Sim, sou eu mesma,
mds temos uma missao a cumpriv.”

—Raven Blackmoon

Pouca coisa se sabe sobre o passado da sombria feiticeira
Raven Blackmoon. Vinda de local desconhecido, ela se ing-
talou em uma motadia discreta na parte velha de Valkaria.
Ali, construiu um pequeno laboratério, que na verdade é bem
maior do que parece — pois seus corredores
se estendem pelo subterrineo. Apesar dos
tesouros mdgicos que todos sabemn exis-

tir em seu lar, poucos ousam invadi-lo.

Correm rumores de que o laboratério
JJ ¢ protegido por um demoénio sobrena-
/ tural, amante da bruxa.

/ “m 7 ; A aparén-
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%77 nimo, fascinante.
7 Apesar dos quase

cem anos, ainda pa-
rece jovem e sauddvel
— consequéncia de seu
parentesco élfico. Exibe longos cabelos
negros, olhos castanho-escuros e, muitas
vezes, pinturas exéticas 4 volra dos olhos, Du-
rante as raras vezes em que ¢ vista fora de seu
laboratério, usa sobre os om-
bros um belo manto negro
ou cinza-azulado que esvoaca
ao vento. Sob o manto veste fi-
nas joias de ouro... E mais nada.

A beleza artordoante de Raven
nfo contribui para reduzir o temor que todos sen-
tem a seu tespeito. Poucas pessoas chegaram a ouvir

sua voz, ¢ nenhuma conhece suas reais intengoes.

[\ Por vezes, ela acompanha aventureiros em suas
A\ viagens. Nas tavernas de Valkaria, quando um

: grupo de herdis planeja uma expedicio, Ra-
'\ ven pode, a qualquer momento, sentar-se a

sua mesa e dizer: “Partimos ao amanhe-

cer. Estejam prontos”. Uma vez in-
Q) cluida no grupo, ajuda os herdis em

N

Uma das histdrias mais assustadoras a respeito de Raven
diz que, no passado, ela fez um acordo com uma entidade do
Plano Elemental do Ar. Recebeu dela condigtes para invocar
um elemental do ar chamado Slinn, que ela pode comandar
liviemente. Em troca desse precioso servo, a entidade exige
que Raven esteja a sua disposi¢ao para cumprir tarefas diversas
no Plano Marerial — coisas como encontrar itens madgicos ou
derrotar inimigos. Geralmente, Slinn protege o laboratério da

sua missio — mas sem revelar se

faz isso por simples altruismo ou
visando interesses proprios.



maga durante sua auséncia, mas, s vezes, também a acompa-
nha. Raven e Slinn nio sio amantes, como afirmam os boaros,
mas sua amizade intima é algo bem préximo disso.

Raven Blackmoon: meio-elfa, Maga 12, N; ND 12; ta-
manho Médio, desl. 9m; PV 78; CA 17 (+6 nivel, +1 Des);
corpo-a-corpo: adaga de mitral obra-prima +8 (1d4+7, 18-20);
hab. item de poder (adaga), visio na penumbra; Fort +9, Ref
+7, Von +11; For 13, Des 13 Con 16, Int 19, Sab 17, Car 15.

Pericias e Talentos: Conhecimento (arcano) +19, Conhe-
cimento (religido) +19, Conhecimento (hist6ria) +19, En-
ganagio +17, Oficio (alquimia) +19, Identificar Magia +21,
Percepgio +19; Artraente, Esquiva, Foco em Magia (enfeiticar
monstro), Magia Silenciosa, Magias em Combare, Poder Mdgi-
co x3, Prontidio, Vitalidade.

Magias de Mago Conbecidas: 0 — abrirffechar, consertar,
detectar magia, ler magias, mensagem; 1° — alarme, armadura
arcana, causar medo, cerrar porias, disco flutuante, disfarce ilu-
sério, enfeiticar pessoa, escudo arcano, misseis mdgicos; 2° — ar-
rombar, crinio voador de Viadislav, invisibilidade, ver o invistvel,
3° — dissipar magia, esfera de invisibilidade, imobilizar pessoa,
sugestao (CD 19); 4° — drenar tempordrio, enfeiticar monstro,
medo, tentdculos negros; 5° — imobilizar monstro, metamorfose
torrida, remover encantamento, similaridade, 6G° — andar nas
sombras, corrente de relimpagos, despistar, invocar monstro VI.

Magias de Mago Preparadas (PM 44; CD do teste de resis-
téncia 14 + nivel da magia): 1° — armadura arcana, enfeitigar
pessoa, misseis mdgicos (4); 2° — cvdnio voador de Viadislav (2);
30 — esfera de invisibilidade, imobilizar pessoa, sugestio; 4° —
enfeiticar monstro (CD 20), medo; 5° — imobilizar monstro;
GO —despistar, invocar monstro VI.

Eguipamento: adaga de mitral obra-prima, bola de cristal.

Rolf Thrundarimm,
Sargento da Milicia

“Desta vez vocé foi longe demais! No meu quartel,
todos respeitam o regulamento, entendeu? Entregue seu
distintivo agora!”

— Rolf Thrundarimm, para mais um miliciano que
“faz justica com suas proprias mios”

Ninguém sabe quem foi o primeiro membro da familia
Thrundarimm a fazer parte da milicia de Valkaria. Bem, na
verdade Rolf sabe, e conta a histéria sempre que tem oportuni-
dade — mas ninguém se dispde a ouvir.

Os anédes da familia Thrundarimm vieram a Valkaria
séculos atrds, em busca de uma vida melhor. Como muitos
imigrantes, estabeleceram-se rapidamente ¢ procuraram se ade-
quar da melhor forma possivel ao novo lar. Hoje em dia, o cla é
numeroso e tem raizes profundas na capital do Reinado.

Em quase todas as geracoes da familia hd pelo menos
um miliciano, um clérigo de Valkaria e um “desgarrado” que
se envolve com o crime ou com grupos de aventureiros. A

geragio de Rolf ndo ¢ excegio — ele entrou para a milicia
muito jovem, como patrulheiro, e ascendeu até o comando
de seu préprio quartel. Um de seus irmdos administra um
templo num bairro afastado, e o rterceiro é um “vagabundo
imprestavel” (de acordo com o proprio Rolf), sempre metido
em planos fracassados para enriquecer.

Rolf ¢ um tradicionalista — ndo apegado is tradigoes
ands, mas aos costumes ¢ modos de Valkaria e da milicia.
Nio gosta de justiceiros mascarados e torce o nariz para
aventureiros. Quaisquer milicianos insubordinados em seu
quartel sio submetidos a uma torrente de impropérios e gri-
tos — mas o sargento cuida de seus homens, e jd apoiou
muitas vezes os “jovens tresloucados”. Rolf também ¢é incor-
ruptivel e intolerante com o crime. J4 recebeu propostas das
irmandades que teriam rendido-lhe fortunas, mas nunca se-
quer pensou em aceitd-las (mais de uma vez prendendo o va-
gabundo que tentava corrompé-lo e ainda tinha a pachorra
de chamar a si mesmo de capitio!). Seus superiores descon-
fiam do anio, pois ele ndo pode ser comprado ou silenciado.
Alguns dizem que os capities da milicia esperam a menor
desculpa para expulsar Rolf, substituindo-o por alguém mais
maledvel (e inescrupuloso).

Rolf é casado e tem dois filhos. J4 escolheu qual dos dois
serd miliciano e qual serd clérigo. Nao quer um terceiro, pois
acredita piamente que a “maldicao” fard com que seja uma ove-
lha negra. No entanto, recentemente sua esposa tem reclamado
de enjoos... Seu dnico vicio sdo os charutos halflings que cle
fuma sem cessar, mastigando-os furiosamente quando estd ner-
voso. Quando se depara com um problema ou dor de cabega,
afirma que “E dessa vez que a minha barba vai cair!”.

Apesar de preferir fazer as coisas do modo mais correto,
segundo os regulamentos, Rolf nao dispensa a ajuda de aven-
tureiros quando necessdrio (apenas garante que eles irdo ouvir
algumas verdades sobre como deveriam arranjar um emprego
decente). E, por mais que discorde de alguém, nunca ird pre-
judicar um cidaddo honrado por uma diferenga de opinido. O
que Rolf nio sabe (e que finalmente poderia fazer com que sua
barba caisse) ¢ que seu irmio “vagabundo” na verdade ¢ um
aventureiro mascarado.

Rolf Thrundarimm, Sargento da Milicia: anio, Guer-
reiro 6, LB; ND 6; tamanho Médio, desl. 6m; PV 75; CA
18 (+3 nivel, +5 armadura); corpo-a-corpo: machado ando de
adamante obra-prima +12 (2d8+9, x3); hab. +4 na CA contra
criaturas de tamanho Grande ou maior, +4 nos testes de resis-
téncia contra venenos e magia, visio no escuro; Fort +10, Ref

+3, Von +5; For 18, Des 10, Con 21, Int 12, Sab 14, Car 13.

Pericias & Talentos: Conhecimento (local — Valkaria)
+10, Diplomacia +9, Iniciativa +3, Intimidagio +15, Oficio
(miliciano) +10, Percepcao +10; Comandar, Especializagio
em Arma (machado anio), Foco em Arma (machado anio),

Miliciano, Prontidio, Terreno Familiar (Valkaria), Treino em
Pericia (Conhecimento [local — Valkaria]).

Equipamento: couraga obra-prima, distintivo da milicia,
machado anio de adamante obra-prima.
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Capitulo 4: Mil Histérias
na Cidade Grande

Shivara Sharpblade,
Rainha-lmperatriz, Soberana
de Deheon, Trebuck e Yuden

“Beber vinho? Deveriamos estar lutando. Deveriamos
",

estar bebendo o sangue deles!
— Shivara Sharpblade

Filba de Althar, o antigo regente de Trebuck, e sua esposa,
Valanya, Shivara cresceu em tempos de calmaria. O reino pas-
sava por um perfodo de prosperidade, e Shivara recebeu uma
educagio completa, fornecida pelos melhores tutores do reino.
Ao mesmo tempo, aprendeu com seu pai a tratar seus empre-
gados como iguais. Sabia que, apesar de serem divididos entre
nobtes e plebeus, todos eram filhos de Trebuck.

Mesmo com tudo isso, Althar preocupava-se com o fu-
turo da filha. Nio queria que Shivara fosse pega despreparada
quando chegasse a hora de assumir o trono de Trebuck e empu-
nhar Carthalkhan, a Espada Cristalina, simbolo da familia real
Sharpblade. Assim, quando a filha completou dezessete anos,
Althar despachou-a numa viagem secreta por todo o Reina-
do. Sendo uma aventureira ¢ batalhando por sua vida todos os
dias, ela seria capaz de reinar com sabedoria.

Seis anos haviam se passado desde que Lady Shivara havia
partido, quando a Tormenta surgiu na margem do Rio dos Deu-
ses oposta a Trebuck. As tropas foram colocadas em estado de
alerta, ¢ acampamentos foram estabelecidos nas proximidades do
rio. Althar acabou morrendo num ataque lefeu, e Shivara voltou
para casa, assumindo o trono que quase foi usurpado por nobres
inescrupulosos. Passou a governar com sabedoria, conquistando
o amor do povo. No entanto, a ameaga da Tormenta permanecia.

Quando a Tempestade Rubra atacou o Forte Amarid, to-
mando-o ¢ corrompendo-o, Shivara sabia que precisava tomar
uma providéncia. Em uma longa série de acordos e manobras
diplomdticas, criou o Exército do Reinade, composto por tro-
pas de todas as nagdes da coalizio. O Exército enfrentou a Tor-
menta, juntamente com alguns dos maiores herdis de Arton,
mas foi vencido, A rainha guerreira ndo triunfara, mas lutara
junto com todos, e obtivera para sempre o respeito de nobres e
plebeus de todo o continente.

Shivara continuou empenhada na luta contra a Tormenta
— Trebuck sentia a ameaga da tempestade mais do que qual-
quer outre reino. Quando o Exército do Reinado ameacava se
desmantelar devido a disputas internas, a rainha casou-se com o
regente do reino militarista de Yuden (que ela desprezava, mas
que possufa enorme poderio bélico). Assim, passou a governar
dois reinos — junto com o marido. Quando este tentou usurpar
o trono do Rei-Imperador Thormy, acabou humilhado e banido.
Shivara rornou-se entfo dnica governante de Yuden e Trebuck.

Seu poder crescia, ¢ também o respeito e amor de todos no
Reinado. Sempre ativa na luta contra a Tormenta, auxiliando
heréis e aventureiros, Shivara nunca foi distante como outros
regentes, nunca manteve-se em posicio confortdvel. Quan-
do os minotauros atacaram o Reinado nas Guerras Tduricas,

o Rei-Imperador Thormy rendeu-se e entregou-se como pri-
sioneiro para impedir um massacre em Valkaria. Abdicou do
trono em favor de Shivara Sharpblade.

A Rainha-Imperatriz é agora a pessoa com maior poder po-
litico em Arton — e também com mais problemas. Todos os
olhos estdo sobre Shivara, e todos esperam sua lideranca. Até
agora, Lady Shivara Sharpblade mostrou-se digna das muiltiplas
coroas, uma governante enérgica e decidida. E claro que muitas
pessoas (desde nobres até yudenianos revoltados, vildes ameaga-
dos e servos da Tormenta) odeiam-na com rodas as forgas.

Shivara Sharpblade, Rainha-Imperatriz, Soberana de
Deheon, Trebuck e Yuden: humana Barda 4/Guerreira 14,
LB; ND 18; tamanho Médio, desl. 6m; PV 133; CA 39 (+9
nivel, +3 Des, +10 armadura, +7 Car); corpo-a-corpo: Car-
thalkhan +27 (1d8+20, mais 2d6 contra criaturas Cadticas, 15-
20) ou Carthalkhan +22/+22 (1d8+20, mais 2d6 contra cria-
turas Cadticas, 15-20); hab. conhecimento de bardo, inspirar
coragem maior; Fort +20, Ref +19, Von +21; For 23, Des 16,
Con 14, Int 16, Sab 20, Car 25.

Pericias & Talentos: Aruagio (oratéria) +28, Cavalgar +24,
Conhecimento (nobreza) +24, Diplomacia +28, Intimidagio
+28, Iniciativa +24, Intuicdo +26, Percepcio +26; Ataque Du-
plo (espada longa), Ataque em Movimento, Ataque Giratdrio,
Ataque Poderoso, Atraente, Comandar, Especializacio em Arma
(espada longa), Especializacio em Armadura (pesadas), Especia-
lizagio em Combate, Esquiva, Foco em Arma (espada longa),
Foco em Armadura (pesadas), Lideranca (seguidores), Mobili-
dade, Persuasivo, Surto Heroico, Trespassar, Vontade de Ferro.

Inspirar Coragem Maior: com um discurso inflamado, Shi-
vara fornece um bénus de +3 nas jogadas de ataque e dano e
nos testes de resisténcia contra medo para todos os aliados den-
tro de 9m., Usar esta habilidade ¢ uma acio padrio, seus efeitos
duram um minuto e ela pode ser usada quatro vezes por dia.

Magias de Bardo Conbecidas (PM 14; CD do teste de re-
sisténcia 17 + nivel da magia): 0 — mensagem, pasmar, orienta-
cdo, virtude; 1° — ataque certeiro, auxilio divino, béngdo, causar
medo, comandar, compreender idiomas, curar ferimentos leves,
enfeiticar pessoa, escudo da f2, remover medo; 2° — curar fevi-
mentos moderados, esplendor da deuia.

Egquipamento: Armadura da Liberdade, Carthalkhan, cinto
de _forga +6, Coroa Imperial, medalbdo de Lena. Como Rainha-
Imperatriz, Shivara possui mais acesso a recursos que quase
qualquer outra pessoa em Arton. Os itens acima sdo aqueles
que ela normalmente usa, mas ela pode estar com outros, de
acordo com a situacio.

Armadura da Liberdade: meia armadura de mitral da ca-
muflagem e da invulnerabilidade +3. O usudrio fica continua-
mente sob efeito da magia movimentagio livee.

Carthalkban, a Fspada Cristaling: espada longa de mitral
afiada e axiomdtica +3.

Coroa Imperial: veja a descrigio deste artefato no Capitulo
3. As estatisticas de Shivara jd levam em conta os modificadores
da Coroa Imperial.
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Open Game License

Open Game License

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/
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,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publidly 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 enbancement 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 Identity”
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, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic 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 ot supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other tradema-
tk or registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically excludes
the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motro, 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, modify, translate
and otherwise create Derivative Material 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 excepr 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 indicare 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-fiee, 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.

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 dtle, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Disttibute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indicarion as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Producr Identity. You agree not to indicate
compatibilicy or co-adaptability 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
retain all rights, title and interest in and to that Product Identicy.

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 irs designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of this License.

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

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributoer 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 statute, 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 terminarion 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, Jambd 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 e descricées de personagens, deuses, lugares ¢ fenémenos,

e todas as ilustragoes.

O material a seguir é considerado Conteddo Open Game:
todo o texto de regras, exceto por material previamente declarado

Identidade do Produrto.
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Dragon Age RPG é a versao de mesa de Dragon Age: Origins, o premiado jogo de
PG, PlayStation 3 e XBox 360. A caixa hasica, com todo 0 material necessario
para jogar, ja esta disponivel! Visite www.jamhoeditora.com.br para detalhes.




centroida civilizagio. Valkaria; o maior
centro urbano‘_do mundo conhecido. Em
suas avemdas,"becos e telhados, escondem-
se mais monstros v1loes e aventurelros do

completo para avent ras ulba.nas Na capl-
tal, mestres e joga.dores podem encontrar
todos os tipos de desaﬁos, a qualquer
momento. Afinal, Valkarla nunca dorme.
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Este livro contém:

* Bairros, pontos de interesse e localidades
de Valkaria, com um mapa duplo!

* Descrigoes das facgoes da capital, como o
crime organizado, a milicia e a nobreza.

* Novos talentos, pericias, itens mdgicos e
‘equipamentos.

* Novas classes de prestigio — incluindo o
detetwe de Tanna-Toh, o gladiador A
. lmpenal alenda urbana e o rei do crime! = "~

¥

* Novas regras, permitindo _que os heréis
ersigam viloes, sejam procurados pela mili-

persigam Jaip

cia ou administrem seus proprios negacios.

* Fichas de monstros, oponentes tipicos da

cidade e valkarianos notdveis — incluindo
" a Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade.
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¢ Infinitos perigos espreitam nas ruas da
- capital. Se vocé estd cansado de
Valkaria, estd cansado de viver!
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