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[NTRODUCAO

Este livro foi baseado nas escrituras dos antigos Edda,
poemas islandeses que contém as principais historias da mitolo-
gia nérdica. VIKINGS: GUERREIROS DO NORTE apresenta um
novo universo que leva os jogadores de volta aos contos e per-
sonagens que, indiretamente, deram origem ao RPG. A mitologia
nordica foi a principal fonte de inspiragdo para J. R. R. Tolkien,
criador da Terra-Média de O Hobbit, O Senhor dos Anéis e O Sil-
marillion, que por sua vez, inspirou um grupo de jovens ameri-
canos a criarem o primeiro jogo de interpretagio, o Dungeons &
Dragons®,

Esta nova linha de RPG da Editora Conclave traz uma
ambientagdo que funde, num unico cenario, elementos da historia
e da mitologia dos povos escandinavos. Um mundo novo, onde
vocé poderd participar de aventuras fantdsticas ou embrenhar-se
em contendas histéricas, dando um novo rumo aos fatos.

Midgard é o primeiro livro da série e apresenta 0 mundo
dos mortais, que agora se fundiu as terras misticas. Conhega as
ragas que agora convivem com os humanos, seus deuses e outras
criaturas que la habitam.

Seja bem-vindo a este novo mundo de aventuras e
aguarde, pois muito mais esta por vir...

Os aulores

Obs.: As regras deste livro foram concebidas para o sistema D20,
Caso vocé queira jogar usando o sistema Clavius, baixe a con-

versdo em nosso site (www.editora.conclaveweb.com.br).

Agradecemos a todo o pantedo asgardiano, aos
nossos familiares, aos amigos e a todos aqueles que
colaboraram para a produgdo deste livro, em especial
ao Sandro "bardo viking”, ao Marcelo “‘trespassar
sem no¢ao’”, ao Lua "kobold magoado”, ao Fred “lu-
tador ébrio”, ao Fabricio “zuador runico”, ao Mateus
“vaniryan inutil”, ao Flavio “Loki sem elmo de chi-
fres?!”, a Juliana “isso ndo acaba ndo?!” e ao Daniel
e seu “canario australiano gripado”, grandes perso-
nagens desta saga...

Os Escaldos

[UMA ADVERTENCIA:

Apesar de todo o embasamento deste livro estar amarrado af
pesquisas (sejam elas reais ou ficticias), seu contexlo € pura-
Imente ficticio. Ndo tencionamos causar qualquer tipo de ofensa,
criar correntes ideologicas ou, até mesmo, explicar fatos.

| Os personagens e acontecimentos aqui descritos, aindaj
lque possam se assemelhar & realidade, sdo simplesmente]
\ Iparte de uma ficgdo. Qualquer semelhanga com fatos reais|
I. e/ou personagens reais ou, ainda, outras obras ficcionais, &

Imera coincidéncia
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ESTARMOS ENTRE OS MORTOS.
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NAO EXISTE OUTRA RUNA,
PAl. A INTENCAO DA VIDENTE ERA
MANDA=LO PARA A MORTE.
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NAo DEVIA DUVIDAR DE SEU PAl,
Hury. APENAS PENSE QUAL SERA SUA RECOM-
PENSA POR TER DITO ESTAS PALAVRAS QUANDO ELE
TIVER ENCONTRADG A ULTIMA RUNA.

EU NAO vOU PROSSEGUIR
NUMA BUSCA INFRUTIFERA.

LEMBRE-SE QUE, ANTES DE
SER SEU PA1, ELE E SEU JaRL! HOMENS
N\ MUITO MELHORES QUE VOCE DERAM SUAS

O MINIMO QUE VOCE PODE
FAZER E ACATAR A DECISAO DELE.

“AINDA EXIGIRAO MAIS DE MiM, O FORCAS
ANCESTRAIS?

ToDO O SANGUE QUE LHES OFERECI NAO £ O
SUFICIENTE PARA ENTREGAREM-ME O QUE ESi-
DESTINADO A SER MEU?

JA PERDI QUASE TODOS AQUELES QUE OPTAR !
POR ME SEGUIR. RESTARAM~-ME APENAS UM
UNICO GUARDA-COSTAS DE CONFIANCA E UM

A FILHO IMPRESTAVEL. "




PR “BSQUE AS RUNAS, ELA DISSE..,"
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TU PROVASTE SER MERECEDOR DESTA PROCURA.. "

SEGUE O CAMINHO INDICADO
E AS RUNAS SECRETAS SERAQ REVELADAS A TL.
TRAZE-AS PARA MIM E NADA MAIS TE IMPEDIRA DE
CONQUISTAR O8 NOVE MUNDQOS.




“OS MELHORES GUERREIROS DE MIDGARD PARTIRAM EM MINHA COMPANHIA...”
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“DERRAMAMOS NOSSO SANGUE
CONTRA OS BERSERKERS AQ LONGO
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“ . DESAFIAMOS OS FILHOS
o= FENRIR NOS ERMOS DE
Naskrunp...”
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DO PARA' QUE CHEGASSEMOS ATE AQUI, NA FRONTEIRA DA TERRA DOS FINNS, 0 LOCAL DA ULTIMA RUNA.
JUNTAS, ELAS ME FORNECERAQ PODER SOBRE OS OITO MUNDOS ALEM DE MIDGARD...”
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o principio, nada havia além de duas regides distintas no O SEGREDO DAS RUNAS
meio do vazio: uma de fogo, outra de gelo. E no meio Ao ter inicio a Guerra Ancestral, Odin buscou a ajuda de seu
delas, uma imensa fenda que assemelhava-se 4 uma tio Mimir, um gigante do gelo, o guardido da fonte da sabedoria. A
boca monstruosa bocejando. Das regides de fogo e gelo, fonte de Mimirencontrava-se protegida entre as raizes de Yggdrasil,
corriam rios cosmicos que derramavam-se sobre a fenda, chamada um gigantesco freixo que sustentava o mundo. Odin implorou
de Ginnungagap. Esses rios traziam a energia do fogo e do gelo, para que seu tio concedesse-lhe a dadiva da sabedoria, porém este
que eram fundidas em Ginnungagap, dando origem a uma forga considerou o aesir indigno de tal dadiva. Odin, entdo, com um
criadora no centro da fenda. Essa for¢a foi moldando-se aos golpe violento de sua langa, prendeu-se ao tronco de Yggdrasil, La
poucos, até criar um gigantesco ser sobre a fenda. Esse ser era 0 ele permaneceu por nove dias, até que Mimir aceitou seu sacrificio
primeiro gigante do gelo, Ymir, ainda desprovido da razdo e do e retirou-o da arvore, cuidando dele e fortalecendo-o. Mimir fez
pensamento, mas preenchido com enorme quantidade da forca ainda mais uma exigéncia a Odin: este deveria oferecer um olho
criadora que dera origem a ele. em troca de conhecimento. Odin aceitou a proposta e recebeu a

Moldando essa forga criadora de forma inconseqiiente, Ymir permissdo de beber da fonte da sabedoria de Mimir. O gigante
criou um casal de seres semelhantes a ele, um homem e umamulher, entfio ensinou-lhe o segredo das runas para garantir a vitoria dos
porém infinitamente menores, to menores que viviam sobre seu aesires na Guerra Ancestral. Porém Odin ainda ambicionava por
corpo. Esses foram os primeiros jotuns, os gigantes do gelo, ainda  mais; antes que seu tio pudesse reagir, o orgulhoso aesir cortou-lhe
possuindo dentro de si bastante da forca criadora de Ginnungagap. a cabega, levando-a consigo para que agisse como conselheiro.
Ymir moldou ainda um outro ser, disforme, mas que era capaz
de alimentéd-lo, restituindo-lhe a energia que fora gasta com a A GUERRA ANCESTRAL
criagdo do casal de jotuns. Eles porém, também alimentaram-se A batalha travada durou um tempo incomensurédvel ¢ estendeu-
desse ser, que chamava-se Audumla, e tiveram forgas para crescer ~ se por vérias regides de Midgard, modificando a forma do mundo.
e reproduzir-se. Assim a raga dos jotun proliferou sobre o corpo  Os golpes das armas dos aesires criavam vales e cdnions, mudavam
de Ymir, e muitos deles ainda tinham em si a energia capaz de o leito dos rios, derrubavam montanhas. Os vanires, por sua vez,
originar novas criagdes. munidos de seus poderes, transformavam florestas em geleiras,

Da unifo dos jotuns que possuiam essa energia, surgiu araga  secavam lagos, varriam plantas e animais para longe com seus ventos
dos aesires, um povo menor do que os gigantes, porém de mentes  esmagadores. Muitos vanires perderam suas vidas neste conflito,
mais sagazes, Os primeiros aesires eram trés irmdos: Odin, Vili  assim como muitos aesires, incluindo os irm#os de Odin. Os vanires
e Ve. Eles acreditavam-se melhores do que os jotuns ¢ capazes perceberam que ainda sofreriam muitas baixas nesta guerra, devido
de criar coisas mais (teis a partir da energia presente no corpo  ao uso das runas trazidas por Odin, e propuseram um acordo: eles
de Ymir, Assim, a partir do proprio corpo do primeiro gigante, deixariam Midgard se os aesires os poupassem.
eles construfram o primeiro mundo, Midgard, Montanhas foram A proposta fol aceita e os vanires foram banidos para uma terra
erguidas, plantas e animais nasceram, rios corriam sobre a distante chamada Vanaheim. Alguns vanires, porém, permaneceram
terra, tudo originado do corpo de Ymir. Quando toda a matéria entre os aesires, demonstrando simpatia por estes. Njord e seus filhos,
disponivel - carne, pele e ossos — havia terminado, restou ainda  Freyr e Freyja, foram os principais vanires que permaneceram. Ao
a energia interior do gigante, que também podia ser usada para partirem, os vanires ainda tinham em sua companhia o aesir Honir,
criar. Com essa energia, os aesires criaram o céu, as nuvens, o  que decidira unir-se a eles em Vanaheim.
sol, a lua e as estrelas. Ymir agora havia se tornado o mundo .
onde aesires e gigantes viviam, ASGARD E JOTUNHEIM

Apesar da Guerra Ancestral estar terminada, os aesires ainda
ndo estavam em paz. Havia ainda os jotuns, que vez ou outra
estranhavam-se com eles e iniciavam violentas brigas. Os aesires
entdo planejaram construir um paldcio onde pudessem abrigar-se
dos jotuns, que eram maiores e mais numerosos do que eles.

Para a construgdo desse paldcio, eles aceitaram o conselho de
Loki, um filho de gigantes que nio eram nem jotun nem aesir,
porém vivia entre eles hé algum tempo. Loki sugeria ludibriar um
dos jotuns, oferecendo-lhe a mais bela das mulheres, Freyja, se ele
fosse capaz de construir o palécio em menos de um ano. Como era
uma tarefa impossivel, os aesires aceitaram a idéia, sem nenhum
receio de perder a bela Freyja para um gigante qualquer.

Porém o jotun convocado para a tarefa contava com o auxilio
de um magnifico cavalo, Svadilfari, que era capaz de transportar
enormes pesos sem nenhuma dificuldade. Assim, o gigante ndo
precisava ter o trabalho de buscar seu material todos os dias. Ele
ficava apenas construindo, enquanto Svadilfari trazia as gigantescas
pedras que constituiriam o palécio dos aesires. Quando o prazo

ArsIRES E VANIRES

Os aesires ja ndo eram mais apenas trés. Da mesma forma
gue Odin, Vili e Ve haviam nascido dos jotuns, outros de sua
ra¢a também foram criados ¢ uniram-se a eles em Midgard.
s aesires encontraram-se entio com uma outra raga, bastante
semelhante a eles, porém estes ndo haviam surgido dos jotuns.
Chamavam-se de vanires € diziam ter surgido junto com Ymir.
Alguns entre eles possuiam grande poder sobre as forgas
~maturais, como o tempo, o frio, o calor, e alegavam ser mais
~antigos do que os aesires, tendo, portanto, mais direito sobre
@ mundo do que eles. Os aesires, orgulhosos, ndo aceitaram
‘#ssa idéia, e iniciaram a primeira de todas as guerras. Esse
wonflito entre os aesires e os vanires ficou conhecido como
@ Guerra Ancestral e sua duragdo ndo pode ser medida por
padrdes mortais.
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estipulado foi terminando, 0s aesires perceberam que faltava muito
Pouco para o jotun terminar sua tarefa, e comegaram a preocupar-
s¢ em ter que entregar-lhe Freyja. Eles convocaram novamente
Loki para resolver a situagdo, ja que fora ele quem sugerira Freyja
como pagamento. E Loki sabia que a proeza do gigante devia-se
inteiramente ao auxilio de Svadilfari,

Assim, Loki, que era um mestre das formas, surgiu como
uma encantadora égua, que imediatamente chamou a atengfio do
cavalo do gigante, fazendo com que ele abandonasse seu trabalho
e perseguisse o belo animal até os confins do mundo. Os dois nio
retornaram antes do prazo terminar, ¢ o gigante nio foi capaz
de terminar o paldcio sozinho. Porém, faltava muito pouco para
que ele terminasse a construgdo, ¢ ele exigiu seu pagamento de
qualquer forma. Os aesires, resolutos, ndo abririam mio de
Freyja, e ameagaram o gigante se ele ndo partisse imediatamente.
Furioso, ele investiu contra os aesires, mas foi derrotado pela forga
combinada dos mais poderosos entre eles.

A morte do jotun foi 0 motivo necessério para que uma nova
guerra acontecesse, desta vez entre os aesires e os gigantes. Desta
Vez, porém, os aesires tinham um refigio: o palicio construido
pelo gigante, que eles chamaram de Asgard, onde eles podiam
abrigar-se e fortalecer-se. Assim foi possivel deter o ataque dos
gigantes e, ainda, confini-los a uma terra montanhosa chamada
de Jotunheim.

O SURGIMENTO DE ANOES E HOMENS

Apbs Midgard ter sido construida com o corpo de Ymir,
algumas partes do mundo mantiveram uma fragdo da energia
criadora presente no corpo do primeiro gigante. Com os jotuns
confinados em Jotunheim, e os aesires e vanires isolados em
Asgard e Vanaheim, essas regides puderam dar origem a novas
formas de vida.

Nas montanhas, surgiu a raga dos andes, um pequeno povo,
amda inculto, que tinha entre seus membros dois individuos de
capacidades sensacionais: Dvalin e Ivaldi, Estes dois andes foram
responsaveis pelo aprendizado de toda a raga, um deles-ensinando
a fala, a escrita e a magia das runas, e o outro ensinando a arte de
construir e forjar itens. Assim, quando os andes foram descobertos
pelos aesires, eles ja possuiam uma vasta produgdo de itens
extraordindrios, que chamaram muita atengfio dos soberanos de
Asgard. Os aesires forjaram uma alianga com a raga dos andes 6,
mais que isso, construiram para eles o reino de Nidavellir, onde eles
poderiam viver em seguranga e conforto, desde que fomecessem
seus maravilhosos produtos para os aesires.

Tempos depois, Odin, Loki e Honir — que vivia entre os vanires
— viajavam por Midgard quando encontraram, em um bosque
distante de Nidavellir, um homem deitado aos pés de um freixo.
Préximo a ele, havia também uma mulher deitada aos pés de um
olmo. Eles imediatamente reconheceram que aqueles ndo eram
individuos de nenhuma das ragas conhecidas, mas interessaram-
se em fazer algo por aquele casal. Assim, eles deram ao primeiro
casal de homens as dddivas da alma, da razio e da vontade, que
fizeram com que eles despertassem e tornassem-se conscientes
do que haviam se tornado. Eles rapidamente proliferaram-se por
Midgard, que ficou sendo seu reino, e passaram a adorar os maiores
dos aesires como deuses.

dos mortais para a obtengiio de escravos.

Os REINOS SUBTERRANEOS E 08 FILHOS DE Loki . -
Com o passar do tempo, os aesires prosperaram em Asgard,
os homens em Midgard, e os andes em Nidavellir. Os gigantes
do gelo quase ndo deixavam suas montanhas em Jotunheim, e 0§
vanires permaneceram esquecidos em Vanaheim. Contudo, outras
coisas vinham acontecendo nas profundezas do mundo, abaixo das
terras povoadas por homens, andes e gigantes. |
O fogo primordial que nutria os rios que corriam para’
Ginnungagap ainda existia e havia se concentrado em uma regido
do subterrdneo. E havia originado seus proprios seres nessa
regido, chamada agora de Muspellsheim. Eram os gigantes do
fogo, ferozes e cruéis, capazes de manipular o fogo do qual foram !
criados e ansiavam por conquistar o mundo da superficie. _
Em outra parte do subterrineo, as almas dos homens, andes &
gigantes mortos se reuniam em sofrimento, prendendo-se a esse
lugar e atraindo para 14 as almas dos recém-falecidos. Essa regido

ficou conhecida como Nifiheim, o mundo dos mortos, e todos |

passaram a temer esse nome.

Os aesires tornaram-se cientes desses perigos vindo das terras
inferiores, porém tinham também seus proprios problemas. Loki
havia tido filhos com a giganta Angrboda, e esses herdaram do pai

a capacidade de mudar de forma, tornando-se criaturas temiveis. 1

Um deles era o imenso lobo Fenrir, ¢ outro, a maléfica serpente
Jormungand. Essas duas feras aterrorizavam Midgard e ameacavam
0s aesires em Asgard. Assim, eles reuniram-se em conselho, para
decidir o que deveria ser feito para garantir a seguranga de todos.
O préprio Loki participou desse conselho, mesmo tendo sido ele o
culpado pela existéncia de seus filhos, pois ele sempre convencia
os deuses a aceitarem seus conselhos.

Os aesires decidiram entfio tomar agdes contra os filhos de
Loki. Fenrir foi capturado e aprisionado com uma corrente méagica
forjada pelos anges, sendo depois atirado a um profundo abismo
proximo a Niflheim. Jormungand foi arremessada por Odin nos
confins do oceano que circundava Midgard, ficando limitada a
viver nas bordas do mundo.

Outra filha de Loki, Hel, que ndo era tdo violenta quanto seus
irmdos, escapou da punigdo que eles sofreram e encontrou seu
lugar em meio aos mortos de Niflheim, tornando-se sua soberana.

O FECHAMENTO DAS PASSAGENS

Para impedir o avango das ameacas subterrdneas, os aesires
resolveram criar runas que selariam as passagens entre os mundos.
O segredo dessas runas foi escondido em lugares inacessiveis
espalhados por Midgard. Dessa forma, a paz voltaria a reinar e ndo
haveria mais a freqiiente preocupagdo com inimigos. Assim, os
nove mundos foram separados, inclusive Alfheim e Svartalfheim,
0s reinos dos elfos da luz e dos elfos negros, que viviam reclusos e
ndo haviam interferido na histéria de Midgard até entdo.

Algumas passagens, porém, permaneceram abertas, como as que
existiam entre os trés reinos subterréneos de Niflheim, Muspellsheim
¢ Svartalfheim. As outras poderiam ser abertas apenas pelos aesires,
que conheciam as runas que foram utilizadas para selar as passagens.
Contudo, os vanires logo contornaram esse problema e descobriram
a runa responsavel pela passagem entre Vanaheim e Midgard.
Aproveitando-se disso, eles faziam incursdes freqiientes a0 mundo
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Odin apiedou-se dos mortais, que estavam para sempre
‘solados dos aesires, e mandou construir um palacio em Asgard
para receber os mortais que tombassem bravamente em batalha.
Assim, eles evitariam ter que passar uma eternidade de sofrimento
em Niflheim, podendo ser levados pelas valquirias para Valhalla, o
sal3o dos mortos em Asgard. La eles teriam a oportunidade de agir
movamente como faziam em suas vidas, lutando e festejando, ao
t=do de Odin, a menos que alguma nova ameaga acontecesse e eles
precisassem guerrear uma Ultima vez pelos aesires.

A arosta DE OpIN E Lok

Odin e Loki eram deuses que viviam apostando um com
putro, pelos motivos mais banais, apenas pela emogio da aposta.
Duando esse habito foi tornando-se tedioso, eles comegaram a
spostar coisas impossiveis, que colocavam em jogo até mesmo a
seguranga de Asgard. Em uma dessas apostas, Loki duvidou que
Odin permaneceria fiel a sua esposa Frigga durante um ano, o
gue pareceu bastante improvavel, levando em conta a reputagio
@o senhor dos aesires. Se Odin vencesse a aposta, Loki lhe
daria um presente tdo valioso quanto aqueles feitos pelos andes,
eomo Gungnir, a langa de Odin, e Mjollnir, o martelo de Thor.
Porém, se Loki vencesse, Odin teria que revelar-lhe os locais
ende foram escondidas as runas usadas para selar as passagens
eatre 0s mundos.

Onze meses se passaram, e Odin continuava fiel a sua esposa.
Loki, porém, ainda ndo se considerava o perdedor. Muita coisa

- podia ser feifa em um més. Durante esse tempo, Loki recorreu a
diversas asynjures, as mulheres dos aesires, para ajudarem-no em
sua tarefa de desvirtuar Odin. Muitas delas, jovens e belas, deram
suvidos ao deus da trapaga, pois nutriam desejos secretos pelo
senhor dos aesires. Porém, elas ndo foram capazes de seduzir o
welho deus, que sempre lembrava-se do que estava em jogo dessa
wez. Loki ainda tinha esperangas, pois sabia que havia em Asgard
wmma mulher para quem Odin nunca diria ndo: Freyja, a mais bela
de todas. Porém, ela ja conhecia Loki intimamente e suspeitava de
suas intengdes, e recusou-se a ajuda-lo. No dltimo dia, entdo, sem
%er outra escolha, Loki foi até uma fonte que sempre era visitada
por Odin e 14 esperou pelo velho aesir.

Quando Odin passou pela fonte, o que ele viu foi Freyja se
banhando, completamente despida, chamando-o para se juntar a
=la. Sua vontade entéio traiu-o. Encantado com a beleza da deusa,
Ddin entrou lentamente na fonte, hipnotizado pelos movimentos
dela. Quando estava ja proximo a ela, seus bragos envolvendo-lhe
e prestes a fechar-se sobre ela, ela revelou sua verdadeira face.
Era Loki quem estava ali, deliciado com a vitéria, satisfeito por
fer conseguido o que queria, mesmo tendo trapaceado no final.
Odin encheu-se de raiva, mas sabia que estava errado, e que tinha
perdido a aposta, e acalmou-se.

Ao recuperar a postura e a dignidade, Odin levou Loki até
seu trono na torre de Hlidskjolf, de onde ele podia ver tudo o que
scontecia em Asgard e em Midgard, e 14 revelou a Loki os locais
das runas secretas que selaram as passagens dos mundos. Loki
deu apenas um sorriso com o canto da boca, mas gargalhava por
dentro, j4 prevendo quais seriam as conseqiiéncias disso.

SVEN SVENSSON

Odin ndo se preocupara com a informagdo que havia dado a
Loki. O deus da trapaga conhecia agora os esconderijos das runas
que selaram as passagens, mas nada podia fazer, pois ndo possuia
sangue aesir, € esse era um trago essencial estipulado pelos deuses
para encontra-las.

Porém Loki ja tinha todo um plano tragado em mente. Ele sabia
de alguém que ele podia usar para esse proposito, alguém com
sangue aesir correndo em suas veias. Pois Odin tinha muitos filhos
e filhas, e muitas de suas filhas eram valquirias, as habitantes de
Asgard que mais tinham contato com Midgard. E uma delas, Hild,
havia apaixonado-se por um mortal, Sven Bransson, o0 Sem-medo, e
tivera um filho com ele em segredo. O garoto crescera em Midgard
junto a familia de seu pai sem conhecer seus parentes maternos.
Nem o préprio Odin sabia de sua existéncia, mas Loki conhecia
muitos segredos, tanto de deuses quanto de mortais, e ficou ciente
do nascimento do pequeno Sven Svensson, neto de Odin.

Quando Loki adquiriu o segredo das runas, Sven Svensson ja
era um homem feito, um lider nato entre os mortais, renomado
por todas as terras vikings. Destemido e confiante como o pai,
que havia conquistado o amor de uma valquiria, Sven possuia um
Unico defeito: ambig¢do. Ele era um homem que sempre buscava
expandir seu controle e influéncia sobre seus guerreiros e sobre
as terras que conquistava. E dessa forma Loki aproximou-se
dele, sob o disfarce de uma velha Nome, dizendo que os deuses
estavam orgulhosos dele, e que iriam dar-lhe poder sobre os nove
mundos se ele tivesse sucesso em um teste proposto por eles. Ele
deveria partir em uma jornada, passando por lugares distantes e
perigosos, para encontrar diversas runas secretas, que seriam o
primeiro passo em sua ascensdo. Loki tinha confianga em Sven ao
manda-lo para essas situagbes mortais, onde apenas os melhores
dos melhores sobreviveriam. A cada desafio vencido, Sven obtinha
uma nova runa. Apos ter reunido oito runas, Sven deveria retornar
até a caverna onde ele encontrara Loki disfargado pela primeira
vez, trazendo consigo o conhecimento das runas secretas.

Quando Sven reencontrou Loki, este estava no fundo da
caverna, em seu disfarce de Nome, aguardando-o. Sven revelou
a ele o conhecimento das oito runas e disse estar pronto para o
que mais estivesse reservado para ele. Loki ndo conseguiu conter
um sorriso de satisfagdo por seu escolhido ter sobrevivido a todos
os desafios colocados em seu caminho. Sven percebeu o sorriso
no rosto da nomne e considerou o fato estranho, sendo as nornes
criaturas pouco propensas a emogdes. Ele ordenou entiio que seu
filho, o tnico sobrevivente de seus seguidores, acendesse mais
uma tocha e se aproximasse deles. Nesse momento, a sombra
projetada pela nome no chdo da caverna revelou a fraqueza de
Loki: a sombra era a da velha mulher, mas o rosto era o de Loki.
Ele era capaz de assumir qualquer forma, mas sua sombra sempre
revelava suas feigdes. Sven imediatamente reconheceu o deus
trapaceiro e ameagou matar-lhe ali mesmo. Loki, transformado em
uma serpente, escapou por uma pequena passagem no fundo da
caverna, € desceu até os reinos subterrineos.

Apos descansar, ele se deu conta de quanto poderoso Sven
havia se tornado, e que ele era agora uma ameaca, ndo mais
um pedo. Loki, entfio, pediu ajuda a sua filha Hel, a regente de
Niflheim, e juntos eles libertaram Fenrir de seus grilhdes mégicos.
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O monstruoso lobo foi mandado de volta para Midgard, e voltou a
espalhar sua prole mortifera pelo mundo dos mortais.

Odin ficara sabendo tarde demais que Sven possuia agora o
segredo das runas que selaram as passagens, e amaldigoou sua
ambi¢do. Porém, o aesir respeitava o mortal por tudo que ele havia
sido, e ndo desconfiava ainda que Loki estava por trés de tudo. Ele
sentou-se em seu trono na torre de Hlidskjolf e comegou a observar
Sven. Ele viu o mortal atravessando uma planicie coberta de neve,
seguido por seu filho, ¢ assomando no horizonte, a gigantesca
silhueta do lobo Fenrir. A principio, Odin pensou em interferir
no combate que certamente teria inicio, mas resolveu aproveitar
a oportunidade para decidir se perdoaria Sven ou ndo. Se o mortal
fosse capaz de enfrentar sozinho os cruéis ataques de Fenrir, Odin
perdoaria-o e receberia-o em Valhalla. Caso Sven fugisse, ele seria
punido por sua ambigdo. E assim teve inicio uma das maiores
batalhas de Midgard.

Até entdo, mortal nenhum havia nutrido esperangas de
encontrar o temivel lobo e escapar com vida, porém Sven ja
pensava em como matar a criatura. Poucas vezes as garras de
Fenrir aproximaram-se dele, e ainda assim a fera pagou um
alto pre¢o por isso. Sven lutava sem esfor¢o, e sem sinais de
cansago. Fenrir, porém, tornava-se cada vez mais furioso com a
presa invencivel e, por fim, conseguiu prender Sven no chdo sob
suas patas. Nesse momento, Hurn reuniu toda a pouca coragem
que tinha e gritou, chamando a atengéo de Fenrir, que abandonou
Sven caido no chdo e investiu contra sua nova presa. Hurn foi
arremessado longe pela forga do golpe do lobo. Fenrir correu em
sua diregdo para devora-lo, porém Sven ja estava de pé, a sua
frente, espada em punho, pronto para retomar a luta. Fenrir, pego
de surpresa, levou um golpe no focinho, que comegou a sangrar
demais. O grande lobo, acostumado a abater presas faceis,
percebeu entdo que, se continuasse na luta, poderia se machucar
muito mais. E pela primeira vez em sua existéncia, ele fugiu.

Sven sentiu entdo todo o cansago que devia ter sentido
durante a luta, e caiu de joelhos na neve. Ao erguer a cabega,
viu que Odin, o senhor dos aesires, encontrava-se 4 sua frente.
O velho deus disse-lhe que sua provagio havia terminado. A luta
com Fenrir serviria para redimi-lo perante os deuses, porém seu
filho interferira no combate, tirando a honra de Sven. Assim, ele
continuava considerado culpado por contrariar uma decisdo dos
deuses em prol de sua propria ambig#io. Odin deu as costas a ele,
dizendo que suas proezas em combate ndo importavam mais. As
portas de Valhalla estariam eternamente fechadas para ele. E com
isso, o velho aesir desapareceu.

Ja recuperado, Sven levantou-se novamente e caminhou na
dire¢do de seu filho moribundo. Havia sangue espalhado por toda
a volta, Hurn estava certamente condenado 4 morte. Sven ergueu
sua espada, tomado pela raiva, disposto a matar seu préprio filho
por ter impedido sua redengfio perante os deuses. Mas ndo o fez.
Se eu maté-lo agora, ele pensou, Odin o recebera em Valhalla, e
terei que viver sabendo que meu filho imprestével 14 se encontra,
enquanto eu estarei para sempre banido do Saldo dos Mortos. Sven
pegou-o nos bragos e levou-o dali, até a primeira vila que apareceu
em seu caminho. L4 ele deixou o filho aos cuidados de um aldedo,
com instrugdes de que cuidassem de seus ferimentos, para que ele
ndo morresse como resultado de sua Gltima batalha. Dcpois quc
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ele ja ndo corresse mais risco de morte pelos ferimentos, deveria
ser envenenado. Assim, ao morrer, sua alma estaria condenada aos
tormentos de Niflheim,

UM ONIco MUNDO

Durante esse tempo, Loki percorrera Midgard, visitando as
passagens para os outros mundos que haviam sido seladas pelos
aesires, e utilizando as runas que obtivera de Sven para reabrir
essas passagens. Porém, as coisas nfo prosseguiram como Loki
esperava. Algo ndo havia sido feito da maneira correta e, apos
todas as passagens serem abertas, os outros oito mundos foram
tirados de seus lugares ao longo do freixo universal Yggdrasil e
fundidos a Midgard. Eles passaram a ocupar regides anteriormente
semelhantes a cada reino, de modo que essas regides foram
substituidas pelos oito mundos.

Os recém-chegados a Midgard logo adaplaram -se 4 nova
condigdo de vida, afinal seus reinos ndo haviam mudado em nada,
apenas os arredores eram diferentes. Eles tiveram entdo contato
com povos héd muito tempo isolados entre si. Aesires e gigantes
voltaram a se enfrentar, andes passaram a trabalhar lado a lado
com humanos, e os elfos mais uma vez eram assunto de lendas
e cangdes. Dessa forma, os vanires tornaram-se conhecidos dos
mortais através dos vaniryans, que comegaram a espalhar-se por
Midgard. Os reinos subterrineos, porém, continuaram distantes da
superficie, embora possiveis de se alcangar.

Os aesires, descontentes com a situagio, nada puderam fazer,
pois o grande freixo Yggdrasil encontrava-se entdo completamente
retorcido e disforme, devido & sibita retirada dos mundos que
nele encontravam-se. O mundo agora era um lugar extremamente
perigoso para os aesires. Os vanires, que haviam sido banidos,
agora estavam sendo' cultuados por mortais da mesma forma
que eles. Os gigantes do gelo, enclausurados em Jotunheim,
estavam livres para espalhar-se pelas terras mortais. Os reinos
subterréneos, antes apenas um pesadelo distante, tornou-se uma
ameaca desconfortavelmente proxima. Os aesires podiam contar
apenas com 08 mortais e com os andes, que sempre prestaram-lhes
devogio e respeito.

Loki, satisfeito com o estado de caos em que o mundo se
encontrava, tormou suas incursdes aos reinos subterrineos cada
vez mais freqiientes. Os aesires estavam em extremo perigo, os
mortais encontravam-se no meio do caminho de qualquer ataque
que pudesse ser realizado, e ele era o unico que podia abrigar-
se nas profundezas da terra, onde ja havia feito aliados que ja
ndo podiam mais esperar por uma chance de tomar os reinos da
superficie para si...
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s personagens em Vikings tém algumas caracteristicas
peculiares. Neste capitulo @0 apresentadas as ragas existentes
em Midgard, as Classes de personagem, as Classes de
Prestigio, além de novos Talentos e detalhes sobre magia.

Racas

Além dos humanos vikings, as terras geladas de Midgard e
suas redondezas abrigam ainda outras civilizagdes ndo-humanas.
Entre elas, estdo os habilidosos andes, os furtivos kobolds, os
exilados jotunyms e os misteriosos vaniryans. Os elfos de alfheim
e os gigantes de jotunheim nfo estdo disponiveis para personagens
jogadores e sdo descritos no Capitulo 6: Criaturas. A respeito de
outras ragas encontradas em livros ja publicados, como os gnomos,
halflings, e meio-orcs, estes ndo sdo nativos dos nove mundos,
portanto seria, no minimo, estranho encontrar um deles. Porém,
o mestre pode decidir por aceitar tais ragas em sua campanha,
tomando-as como oriundas de lugares bem distantes.

HUMANOS
Os humanos de Midgard sdo divididos em trés etnias: os
Norske (de Norsklund), os Sviar (de Svearheim) e os Dane (de
Danemark). Esses trés povos ndo tém caracteristicas fisicas que os
diferenciem uns dos outros, sendo considerados diferentes etnias
spenas por sua histéria, seus costumes e pelo local onde vivem.

Descrigio Fisica: Humanos tém entre 1,50m e 1,80m de
altura, em sua maioria. Possuem pele clara e cabelos louros, ruivos
e prelos. Os olhos dos humanos geralmente sdo azuis, mas olhos
verdes, castanhos e pretos também sdo comuns.

Origem: Apés a criagio do mundo e a construgio de Asgard,
Odin, acompanhado de Honir e Loki, andava por Midgard, ainda

| desabitada. L4 eles encontraram o primeiro casal de humanos,
mascidos de um Freixo e de um Olmo, porém desprovidos de
identidade. Odin deu-lhes a alma, que tornou-os distintos das

~ @rvores de onde tinham surgido. Honir deu-lhes o pensamento e
@ fala para comunicarem-se. Loki deu-lhes a chama que arde no
coragdo de todos os mortais, que pode fazer com que se apaixonem,
sc dediquem a seus objetivos ou ambicionem a ter aquilo que nio

. possuem, A parlir desse primeiro casal, que entdo recebera nomes
— Ask (freixo) e Embla (olmo) —, a raga humana surgiu, e logo
espalhou-se por toda Midgard. Eram todos louros ou ruivos, de
olhos claros, mas estrangeiros e cabelos e olhos escuros vieram do
sul e mesclaram-se a eles, originando a maior variedade existente
Ba raga. Ao longo das eras, a abrangente raga dos humanos dividiu-
s¢ em (rés reinos: Norsklund, Svearheim e Danemark.

Idioma: Humanos de todas as trés etnias utilizam o idioma
Comum;

Nomes de homens: Afi, Agnar, Alf, Alvig, Am, Angantyr,
Arf, Arngrim, Ask, Athal, Atli, Authi, Barn, Barri, Blind,
Boddi, Bolthorn, Bondi, Brami, Brattskegg, Breith, Brodd, Bui,
Bundiskeggi, Buthli, Dag, Dan, Danp, Delling, Digraldi, Dreng,
Drott, Drumb, Erik, Eyjolf, Eylimi, Eymund, Fjolvar, Fjosnir,
Franmar, Frathmar, Frekis, Frothi, Fulnir, Geirrith, Geitir, Gjuki,
Gothmund, Gotthorm, Granmar, Gripir, Gunnar, Gyrth, Heming,
Haddings, Haki, Hal, Halfdan, Hamal, Hamund, Harald, Heimir,
Hersir, Hervarth, Hethin, Hjalmar, Hjalprek, Hjorleif, Hjorvarth,
Hlothvarth, Hogni, Holth, Hérvir, Hosvir, Hothbrodd, Hovarth,
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Hrani, Hrauthung, Hreim, Hreithmar, Hrolf, Hroérek, Hrothmar,

Humlung, Hunding, Hymling, Instein, Isolf, Isug, Ithmund, Ivar,
Jofurmar, Joth, Karl, Kefsir, Kjar, Kleggi, Klur, Klypp, Kon,
Kund, Lif, Lut, Lyngvi, Mog, Nith, Nithjung, Nithuth, Olaf, Osolf,
Ottar, Randver, Rathbarth, Reifnir, Sfari, Sekonung, Segg, Sigar,
Skelfir, Smith, Solbjarth, Starkath, Sun, Svafnir, Svan, Svein, Sven,
Svipdag, Thakkrath, Thegn, Thorir, Threll, Tind, Tyrfing, Varin,
Vithga, Volsung, Yng. Nomes de mulheres: Almveig, Alof, Ambott,
Amma, Arinnefla, Aslaug, Aurbotha, Auth, Bekkhild, Bjort, Bleik,
Blith, Borghild, Bothvild, Bruth, Drumba, Edda, Eikintjasna, Eir,
Embla, Erna, Eyfura, Feima, Fljoth, Friaut, Frith, Grimhild, Groa,
Guthrun, Hildigun, Hjordis, Hlif, Hlifthrasa, Hvethna, Kumba,
Lifthrasir, Lofnheith, Lyngheith, Mothir, Nanna, Ristil, Swreith,
Sigrlin, Sinrjoth, Skurhild, Snér, Snot, Sprakki, Sprund, Svanhild,
Svanni, Svava, Thir, Thjothvara, Thora, Tronubeina, Vif, Ysja.
Caracteristicas Raciais: As caracteristicas raciais dos

humanos estdo descritas no Livro do Jogador. A tnica diferenga
nos humanos em Vikings ¢ a seguinte:
» Idiomas basicos: Comum. Idiomas adicionais: Anfo, jotun,
kobold, troll, vanir.
Renome Inicial: 0.
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Os andes sdo renomados artifices e ferreiros, vivendo desses
oficios em tempos de paz e guerreando quando hd necessidade.
Vivem nas cavernas que formam o reino de Nidavellir, evitando
envolver-se nos freqiientes conflitos dos humanos. Ainda assim,
muitos sdo os andes que, por variadas razdes, deixaram sua terra
natal e vivem entre outras ragas, especialmente entre os humanos.

Personalidade: Andes sdo relativamente trangiiilos, mas
podem mostrar-se bem violentos em situagdes de conflito.
Adoram festejar e celebrar, mesmo que seja pelos menores
motivos. Andes costumam ser exagerados em seus sentimentos,
tanto na amizade quanto no édio.

Descrigdio fisica: Andes tém entre 1,20me 1,35mde
altura. E uma raga de constituigio pesada e resistente.
A maioria dos andes € de pele clara e a cor de seus
cabelos varia da mesma forma que nos humanos. Os
homens, em sua maioria esmagadora, cultivam suas
barbas, e algumas mulheres também.

Relacdes: Andes geralmente ndo procuram
conviver com outras ragas, mas sdo capazes
de aturé-los quando necessirio, e até cniar
amizades. Os andes s30 bastante procurados
por outros povos em conseqiiéncia de sua
tradigdo como armeiros e artifices
em geral. Com isso, o comércio é
freqiiente entre humanos e andes.

Origem: Depois que os gigantes
surgiram do corpo de Ymir, a carcaga do
grande gigante do gelo foi abandonada e
esquecida. Enquanto os aesires ocupavam-se
com a construgdo de Asgard, um novo povo
surgia dessa carcaga, A partir do sangue
congelado de Ymir, nasceram os pais dos
andes e, entre eles, dois destacaram-se por
terem nascido com dons especiais. Dvalin,
que conhecia o segredo da fala e das runas, e
Ivaldi, que sabia como criar espléndidos itens
a partir de pedra, madeira e metal. Esses
dois andes instrufram toda sua raga em
seus conhecimentos, e quando foram
encontrados pelos aesires, conquistaram
a simpatia deles e foram levados por eles
até Nidavellir, onde fundaram o reino
dos andes, sob a protecdo de Asgard.
La os andes prosperaram em Seus
oficios, e passaram a cultuar Dvyalin e

MIDGARD

Ivaldi como deuses.

Tendéncia e religifio: A maioria dos andes é Leal, com
tendéncias Boas. Seguem principalmente suas proprias divindades,
Dvalin e Ivaldi, mas também podem dedicar-se a Heimdall, Odin,
Thor, Tyr e Vindsval.

Idioma: Andes tém seu préprio idioma, que utiliza o alfabeto
de runas Futhark.

Nomes de homens: Alf, Althjof, Alvis, Austri, Bifur, Bofur,
Bombur, Dain, Delling, Dolgthrasir, Dori, Draupnir, Duf, Durin,
Eikinskjaldi, Fili, Fjalar, Frar, Frosti, Fundin, Gandalf, Ginnar,
Gloin, Hannar, Haugspori, Heptifili, Hlevang, Hor, Hornbeori, Iri,
Jari, Kili, Lofar, Loni, Mjothvitnir, Nabbi, Nain, Nar, Nipin, Nithi,
Nori, Northri, Nyr, Nyrath, Onar, Ori, Rathsvith, Sindri, Skafith,
Suthri, Sviur, Thekk, Thorin, Thrain, Thror, Uni, Vegdrasil, Vestri,
Vigg, Vindalf, Virfir, Vit, Yngvi. Nomes de mulheres: Ai, An,
Aurvang, Bari, Fith, Frzg, Lit, Nali, Nyi, Var,

Caracteristicas raciais: As caracteristicas raciais dos andes
estdo descritas no Lvro po JoGapor. As unicas diferengas nos
andes em Vikings sdo as seguintes:

* +1 de bénus racial em jogadas de ataque contra gigantes (em
vez de orcs € goblindides)

+ Néo recebem o bonus racial de +2 em testes de
resisténcia contra magias e efeitos similares a magia.
* Podem adquirir o talento Criar Armaduras e
Armas Madgicas sem possuirem o pré-requisito
de 5% nivel de conjurador; necessitam apenas de 4
graduagdes em Oficios (armeiro) e 4 graduagdes
em Oficios (armoraria).

* [diomas bésicos: Comum e ando. Idiomas
adicionais: Jotun, kobold e troll.
Renome Inicial: 0.

JOTUNYMS
Os jotunyms sdo filhos de gigantes
do gelo que ndo atingem todo o
potencial de seu tamanho. Por isso,
sdo motivo de vergonha para os pais
e sdo, freqiientemente, banidos de sua
terra natal. Um personagem jotunym
de 12 nivel ¢ pouco maior que um humano,
e ainda pode crescer um pouco com 0
passar do tempo. Mas, mesmo em sua
altura maxima, o jotunym ainda estd longe
de rivalizar com gigantes verdadeiros.
Personalidade: Se comparados com
outras ragas, jotunyms sdo dificeis de se
lidar, mas se comparados com os gigantes,
eles sdo capazes de relacionar-se bem
com outros povos, inclusive viver
entre eles. Possuem um excesso de
autoconfianga, que nem sempre faz jus
4s suas capacidades. Qualquer insulto
contra um jotunym, por menor que
seja, € exageradamente visto como
uma séria ofensa que ndo pode
passar sem ser punida. Os tragos de
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personalidade dos jotunyms os tornam solitarios e, freqlientemente, Nomes: Os nomes de nascenga dos jotunyms sio nomes de
mal-vistos. Porém, ha aqueles individuos cujos feitos fizeram gigantes, porém estes podem receber novos nomes ao conviver
com que eles fossem bem aceitos entre as pessoas. com outros povos. Nomes de homens: Beli, Blain, Fjolkald, Hati,

Descricdo fisica: Jotunyms jovens ndo se assemelham Hrimgrimnir, Hrimnir, Hrungnir, Mithvitnir, Svaran, Thrym,
muito & seus pais jotuns. S3o mais parecidos com humanos de Varkald, Vindkald. Nomes de mulheres: Fenja, Gunnloth, Heith,
feigdes rudes, geralmente ndo muito bonitos. A altura média de  Hrimgerth, Hyndla, Jarnsaxa, Menja, Rind.

um jotunym jovem € entre 1,90m e 2,10m. Sua fisionomia varia Caracteristicas Raciais:

tanto quanto em seus ancestrais. Ha jotunyms barbados, carecas, » Jotunyms s@o considerados humandides (jotunym).

louros, ruivos, de cabelos pretos, de pele clara ou um pouco mais + +2 Forga, —2 Inteligéncia, -2 Carisma

escura, etc. A medida que um jotunym cresce, ele torna-se mais » Médios: como criaturas Médias, jotunyms n#o sofrem nenhuma

semelhante a um verdadeiro jotun. penalidade ou recebem qualquer bonus em relagiio ao tamanho.
Relacgdes: A maioria dos jotunyms ¢ banida de seus lares, » +1 de armadura natural na Classe de Armadura.

porém ha aqueles que sdo mantidos junto a seu povo de origem, « O deslocamento basico dos jotunyms equivale a 9m.

os gigantes do gelo, seja como escravos ou simples membros mais « +2 de bdnus racial nos testes de Escalar, Intimidagdo ¢

fracos da comunidade. Entre os proscritos, muitos procuram novos ~ Sobrevivéncia.

lares entre outros povos, assim como os kobolds, enquanto outros * Resisténcia ao frio 2.

adaptam-se 4 vida nos ermos, sozinhos ou na companhia + Sangue de gigante: para todas as habilidades especiais e

povoados sdo algumas vezes escravizados (. » Idiomas basicos: Comum e jotun, Idiomas adicionais: Ando, troll.

ou trabalham usando sua forga bruta, seu \ : « Classe Favorecida: Bérbaro. A classe barbaro de um jotunym

tamanho e sua resisténcia. D\ \ ¢ desconsiderada para determinar as penalidades de XP devido a
Origem: Os primeiros jotunym N multiclasse.

apareceram junto com o surgimento Renome inicial: — 1.

dos gigantes do gelo. Em ,%.__

1"

de outros jotunyms. Os que vivem em M efeitos, um jotunym também é considerado um gigante.

pumero reduzido, df:_vido a f’ !f"rma --._‘\ KOBOLDS :
pequena populagdo existente ‘ : Al Em vikings, os kobolds ndo sfio os humandides
de jotuns, eles eram quase } \ - reptilianos do Livro dos Monstros. Em vez

r w em vilas ou cidades em meio a outras racas
Com a proliferagdo dos 4\'

dits gt | 3 /,:,«t‘: civilizadas. Kobolds nfio tém um reino
gigantes, passaram a Sl 5 ; -{c g A?\
. S N ‘?. r%‘ . \
L e 2 ™ Y

sempre  mortos  ou b, S 2T { disso, trata-se um povo socidvel, que vive
devorados pelos pais. : p. . B e -»,%

proprio, portanto adaptam-se aos lugares
mascer mais jotunyms, €

A .  dueos recebam.
zlgun:;poucus_comegaram _ ""f. ] = L Wik Personalidade: Kobolds sio um
- sobreviver ao 2l | -y / 3 povo furtivo e oportunista. Tendem a

mascimento, sendo criados
emire 0 povo de seus pais,
wu deixando Jotunheim.
Tendéncia e religiio: Os
gownyms  sdo  individualistas,
mmas nao egoistas como um todo,

atingir seus propositos usando de
~ métodos escusos ¢ desonrados,
R\ desde que isso ndlo va colocé-los
x em grande perigo. Costumam

A ser covardes frente a ameagas
‘\ e quase sempre seguem O

. pertanto, tendem & neutralidade. , v I_ g : F oy a lema: “Antes ele do que eu”.
Ainda assim, jotunyms de todas W T o, Ml 1 — 14 Sl ' :] Em conseqiiéncia, a grande

#s tendéncias sdo facilmente S N RO VAN N W%~/ maioria dos kobolds torma-se
 emcontrados, exceto Bons, o ' [ Bl ladino, € sdio raros os guerreiros
gee si0 mais raros nessa oriundos dessa raga. Alguns ainda
sga. Os jotunyms dedicam- tornam-se bardos em comunidades
s= a virios deuses, tanto dos de humanos, entretende e
Smanos quanto dos gigantes, entre 8 = _ .- divertindo os
wies Agir, Fenrir, Frigga, Hel, Hrym, _ -~ === habitantes.
Jesmmungand, Njord, Ron, Surt, Descricio
Byt e Vindsval. fisica: Kobolds tém entre
Idioma: Os jotunyms 90cm ¢ lm de altura. SSo
welizam 0 mesmo magros ¢ leves, ndo possuem
WSoma dos jotun, os barba ou bigode, e
gantes do gelo. ) = A7 LA e cOstumam aparentar
ey L — serem mais velhos do que
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realmente s30. As feigdes de um kobold sdo as de um idoso, com o
nariz um pouco desproporcional em relagio ao rosto, tornando-os
ligeiramente comicos.

Relagdes: Por ndo terem uma terra natal, kobolds procuram
demonstrar utilidade em qualquer povoado, para que sejam aceitos
ali. Com isso, desenvolvem habilidades que possam ser tteis
ao lugar onde vivem. Porém, sua tendéncia em criar confusio
freqlientemente faz com que sejam banidos dessas comunidades.
Kobolds ndo séo conhecidos por serem habeis em sobrevivéncia
nos ermos, portanto, kobolds proscritos estdo sempre & procura de
algum lugar que os aceite, em companhia de qualquer raga.

Origem: A origem dos kobolds ndo é conhecida entre os
mortais. Apenas os aesires sabem que foi o deus da trapaga Loki
quem deu origem a esse povo, numa ocasido em que ele envolveu-
se com andes como parte de um plano. Porém os detalhes da
concepg¢do ndo sdo conhecidos nem pelos aesires, que sempre se
indagam se Loki esteve com uma an ou com um ando, como no
caso em que ele seduziu o cavalo Svadilfari e deu 4 luz o magnifico
corcel de Odin, Sleipnir. De qualquer forma, os rebentos nascidos
desta unido foram os primeiros kobolds, que logo disseminaram-se
por Nidavellir e Midgard.

Tend@ncia e religidio: Kobolds néio costumam seguir normas
e leis, mesmo sabendo que sua aceitagio numa comunidade
depende disso. Assim, quase todos os kobolds sdo de tendéncia
Caética. Existem tantos kobolds Bons quanto Neutros e Maus. A
maioria dos kobolds direciona, inconscientemente, suas oragdes a
Loki, porém alguns outros ainda dedicam-se a Balder, Bragi, Hel,
Hobrok, Mani e Ulf,

Idioma: O idioma dos kobolds ndo é de grande uso, nem
mesmo entre eles. Ele estd sendo esquecido por seu proprio povo,
que prefere comunicar-se utilizando o idioma comum. O alfabeto

utilizado € o Futhark.

Nomes de homens: Arrlis, Berrse, Derrsly, Flerrsy, Grissle,
Rerry, Riussu, Silrro, Sirrim, Sram, Sroro. Nomes de Mulheres:
Frollsa, Glarrsia, Rassra, Sissra.

Caracteristicas raciais:

* Kobolds sdo humanoides (kobolds).

» +2 Destreza, —2 Forca

* Tamanho Pequeno: como criaturas Pequenas, kobolds ganham
+1 de boénus de tamanho na Classe de Armadura, +1 de bénus de
tamanho em jogadas de ataque, e +4 de bonus de tamanho em
testes de Esconder-se, mas precisam usar armas menores que os
humanos e sua capacidade de levantar e carregar peso equivale a
trés quartos da carga maxima das criaturas Médias.

* O deslocamento basico dos kobolds equivale a 6m.

* +2 de bonus racial nos testes de Arte da Fuga, Equilibrio,
Furtividade e Ouvir.

» +2 de bonus racial nos testes de iniciativa.

* +1 de bénus racial nas jogadas de ataque ao fazer um
ataque furtivo.

* Idiomas basicos: Comum e kobold. Idiomas adicionais:
Ando, jotun, troll.

* Classe Favorecida: Ladino. A classe ladino de um kobold é
desconsiderada para determinar as penalidades de XP devido a
multiclasse.

Renome inicial: —1.

VANIRYANS
Os vaniryans sdo os descendentes mortais dos antigos vanires,
que, apos terem sido subjugados pelos aesires, isolaram-se em
seu reino de Vanaheim, e 14, mesclaram-se aos povos mortais,
dando origem a uma nova prole. Os vaniryans sdo possuidores
de certa longevidade, chegando a ultrapassar os 200 anos.
Estéio extremamente ligados aos antigos deuses, por serem
descendentes destes, e com isso, desenvolveram
algumas habilidades especiais que demonstram
a heranga de seus antepassados. A maioria
. dos vaniryans vive em meio aos vanires
[ em Vanaheim, mas muitos se espalharam
por outras terras mortais, e também entre
os elfos de Alfheim.

Personalidade: Os  vaniryans
sS40 extremamente espirituais,
contemplativos e filoséficos.

Costumam adotar modos de vida
pacificos, porém proveitosos, e
poucos dentre eles arriscam sua
seguranca longe de casa. A presencga
dos vaniryans em guerras e batalhas é
muito rara. Aqueles que adotam a vida
de um guerreiro o fazem apenas pelos
motivos mais extremos. Vinganca
_ ndo ¢é freqliente entre esse povo, mas
muitos vaniryans aventurariam-se em
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empreitadas para recuperar conhecimentos perdidos, encontrar
lugares misticos ou simplesmente buscar um local onde sintam-se
elevados espiritualmente.
Descrigdo fisica: Os vaniryans sdo pouco mais altos que
humanos, medindo entre 1,80m e 2,00m. Sua pele € extremamente
clara e seus cabelos sdo sempre louros ou ruivos. Ndo tém bigodes
ou barbas, assim como pélos no corpo. Seus olhos sdo sempre
azuis, nos mais diferentes tons. Vestem-se com roupas leves, pois
sdo resistentes ao frio natural da terra de onde vém.

Relagdes: Os vaniryans sdio mais préximos de seus antepassados
vanires e dos elfos, mas convivem bem com outros povos quando
necessario. Podem até mesmo aliarem-se aos jotunyms e aos
kobolds se houver um objetivo em comum.

Origem: Os vaniryans surgiram quando os vanires isolados
em Vanaheim comegaram a escravizﬁr outras ragas, incluindo
humanos. Da unido desses humanos com os vanires, surgiram os
primeiros vaniryans.

Tendéncia e Religidio: A maioria dos vaniryans é Leal, com
tendéncias @ neutralidade. Em Vanaheim, todos os vaniryans
sdo devotos dos vanires, seja dos trés entre os aesires (Njord,
Freyr e Freyja) ou dos outros deuses depostos (Alfrodul, Gefjun,
Mani, Menglod, Mundilferi e Vindsval). Fora de Vanaheim, pode
acontecer de um vaniryan tornar-se devoto de um outro deus nio-
vanir, como Balder, Bragi, Hobrok, Honir ou Idunn, mas isso niio
€ comum,

Idioma: Os vaniryans utilizam o idioma dos vanires, cujo
alfabeto é o Futhark.

Nomes: Os nomes dos vaniryans podem ser os mesmos dos
vanires ou nomes de humanos. Nomes de homens: Byggvir, Oth,
Skirnir. Nomes de mulheres: Beyla, Gerth, Gollveig, Ingun.

Caracteristicas Raciais:

* Vaniryans sdo considerados humanoides (vaniryan)

* +2 Sabedoria, +2 Carisma

* Médios: como criaturas médias, vaniryans ndo sofrem nenhuma
penalidade ou recebem qualquer bénus em relagiio ao tamanho.

* O deslocamento bisico dos vaniryans equivale a 9m.

* +2 de bonus racial nos testes de Conhecimento (religido)
¢ Observar.
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* Resisténcia ao frio 10.

* Podem usar a magia béngdo uma vez por dia como um clérigo
de nivel igual ao seu nivel de personagem.

* Idiomas bésicos: Comum e vanir. Idiomas adicionais:
Elfico, jotun.

* Classe Favorecida: Clérigo. A classe clérigo de um vaniryan
¢ desconsiderada para determinar as penalidades de XP devido a
multiclasse.

* Ajuste de nivel: +1.

Renome inicial: | (e conseqiientemente, |
ponto de faganha inicial)




CLASSES

A maioria das classes do Livro do Jogador é encontrada em
Vikings, porém nem todas. Magos, feiticeiros e mon ges nio
existem nos nove mundos, porém eles podem ser introduzidos em
algumas campanhas como forasteiros de povos apropriados (magos
do oriente médio, monges hunos, etc.). As classes que usam magia
arcana (exceto o bardo) foram substituidas pelo conjurador rinico.
As classes de PdMs (adepto, aristocrata, combatente, especialista
¢ plebeu) sdo encontradas entre todas as ragas, sendo que existem
diversos especialistas entre os humanos e andes (navegadores,
construtores) e adeptos entre os gigantes, jotunyms e kobolds.

BARBAROS

Ao lado de guerreiro, barbaro é a classe mais comum dos nove
mundos. Eles proliferam entre os humanos, gigantes do gelo e
jotunyms e muitos deles também siio encontrados entre os andes.
Ha ainda uns poucos vaniryans barbaros e kobolds barbaros.
Bérbaros estdo presentes tanto nas cidades quanto nos €rmos, ¢ até
mesmo em navios pelos mares.

BARDOS

Bardos sdo vistos com grande estima por reis e nobres, e
freqiientemente contratados ndo s6 para desempenhar suas artes
performéticas, como também para registrar os feitos herdicos de
grandes personagens. Chamados de escaldos, eles sdo responsaveis
por manter vivas as tradi¢des, principalmente em cangdes e contos,

CLERIGOS

Apesar de ndo serem muitos, os clérigos desempenham um
papel importantissimo para todas as ragas, J& que as culturas sdo
extremamente influenciadas pelos deuses. Os clérigos agem como
arautos dos deuses, espalhando seus exemplos e ensinamentos. A
grande maioria das cidades de Midgard possui ao menos um clérigo
devotado a divindade principal daquela cidade. Muitos dos clérigos
humanos costumam adquirir niveis de guerreiro, para mostrar-se
mais valorosos perante seu povo, que tanto preza as batalhas,

DRUIDAS

Os druidas concentram-se mais em Alfheim e Jotunheim. Sio
completamente inexistentes em Asgard, Nidavellir e nos reinos
subterréneos e raros nas terras de Midgard e Vanaheim. Eles estio
restritos a lugares ermos e pouco habitados, vivendo vidas solitarias
a0 lado de animais e plantas. Um druida deve ser devoto de uma
das seguintes divindades: Freyr, Hobrok, Idunn, Ulf e Vindsval.

GUERREIROS

Guerreiros sdo encontrados em todos os nove mundos, porém
em Vanaheim e Alfheim eles nfo sdo muitos. Guerreiros vikings
tipicos dedicam-se a dominar as técnicas de luta com espadas,
machados, langas e arcos. Outras armas também sdo utilizadas por
eles, porém com menos freqgiiéncia. Entre os vikings, o treinamento
dé-se de maneira informal, na maioria das vezes o aprendiz ¢
treinado por um ou mais guerreiros experientes da cidade onde vive.
Nao existem locais especificos para treinamento de combate, apesar
de a maioria dos povos serem voltados para a luta e aprendendo
desde cedo como sobreviver em situagdes de risco.

LADINOS

Ladinos sdo mais comuns entre humanos e kobolds, porém
ndo inexistentes em outras ragas. Como os atos normalmente
realizados por ladinos sdo extremamente mal-vistos na sociedade
viking, estes precisam ser ainda mais cuidadosos ou capazes de
enfrentar as conseqiiéncias. Ainda ha a possibilidade de torarem-
se enganadores, trapaceiros, ou simplesmente batedores.

PALADINOS

Paladinos sdo extremamente raros, mas nio menos importantes
para seus deuses. S3o devotos dos aesires e dos vanires e dedicam
suas vidas a se oporem as forgas do mal, como os gigantes, dragdes
€ mortos-vivos. Sua escolha de armas é geralmente a mesma dos
guerreiros: espadas, machados e langas. Um paladino deve ser
devoto de um dos seguintes deuses: Alfrodul, Balder, Gefjun,
Heimdall, Menglod, Sif ou Thor.

RANGERS

Rangers estdo espalhados por todo o continente, e alguns
também partem em expedigdes maritimas para outras terras,
atuando 14 como batedores e rastreadores. A maioria dos rangers
€ de humanos e jotunyms, porém alguns kobolds também seguem
esse caminho. Rangers de outras ragas existem, mas em pequenos
nimeros. Um ranger deve escolher as seguintes divindades para
receber suas magias divinas: Fenrir, Hobrok ou UIf. Rangers que
seguem outras divindades ndo recebem magias divinas.

NOVA CLASSE DE PERSONAGEM:
CONJURADOR RUNICO (Run)

Um simples gesto e as palavras certas combinadas com a runa
apropriada podem ser mais eficazes e devastadores do que um
batalhio de gigantes enfurecidos. Esta é a certeza queregea vida de
um Conjurador Runico. Qualquer um deles sabe a origem de seus
poderes, Eles seguem os ensinamentos do préprio Odin e podem
realizar atos que os equiparam, até certo ponto, aos deuses.

O Conjurador Runico necessita de um vasto dominio sobre as
runas a fim de provocar o efeito desejado. Ele ndo pode debrucar-
se sobre tomos de conhecimento arcano para ampliar seu poder,
como fazem os magos. Assim, apenas através de um semelhante
com conhecimento rinico diverso do seu poderd o conjurador
rinico ampliar o seu poder e cumprir o obscuro destino reservado
a eles por Odin.

Aventuras: O Conjurador Rinico aventura-se por um simples
motivg: a inércia seria uma ofensa aos designios de Odin. Portanto,
a Umica forma de ser digno do conhecimento fornecido pelo aesir
¢ buscar dominar diferentes runas para se aproximar dos deuses e
estar pronto para o dia em que Odin vir4 cobrar o favor concedido
aos mortais. Porém, alguns conjuradores escondem-se sob a fachada
desses preceitos e buscam apenas aumentar seus poderes, a fim de
impor seus desejos sobre os outros, como os proprios deuses,

Caracteristicas: O poder do Conjurador Rinico emana das
runas. Compreender o verdadeiro poder por tris de cada runa é
uma tarefa que pode levar longos periodos de aprendizagem ou
tornar-se um ato tdo simples como seguir uma intuigio. Conforme
aumenta seu dominio sobre as runas, o Conjurador Riinico pode
aprofundar-se nas runas ja conhecidas ou conhecer os poderes de




a nova runa. Assim, aqueles que tenham avancado no caminho
» conhecimento podem tornar mais poderosas suas runas jd
ecidas em detrimento das novas que ele poderia aprender.
~ Por fim, o Conjurador Rinico pode invocar um familiar: um
equeno animal magico que serve ao conjurador.
Tendéncia: Pelo fato de o conhecimento das runas poder vir
horas de estudo ou de uma simples intui¢cdo, a tendéncia do
“emjurador Rinico pode variar em qualquer linha entre Ordem e
~20s. Contudo, Conjuradores Runicos disciplinados tendem a ter
na maior sobrevida do que suas contrapartes mais cadticas.
Religifio: A idéia de religido para os Conjuradores Rinicos
t3, de certa forma, ligada 4 idéia e agradecimento a Odin
selo segredo das runas. Porém, nem todos tém esse sentimento
obrigacdo em rela¢do ao chefe dos aesires, e muitos dirigem
as preces a outras entidades, como Honir, Loki e outros. Muitos
inda veneram seres que ndo sdo deuses, como as Nornes, fiadoras
@ destino, e o decapitado Mimir, antigo guardido da Fonte da
Sabedoria e conselheiro dos aesires.
Histéria: Conjuradores rinicos véem outros de sua classe
nto como uma fonte de conhecimento quanto como um potencial
pador de seus poderes e pedras rinicas, De um modo geral,
sonjuradores véem-se como membros escassos de um povo que
em um grande feito a realizar sem saber a0 certo que feito serd
ssse. Porém, as diferentes idéias sobre qual finalidade aplicar aos
oderes adquiridos ou mesmo questdes mais regionais podem
ar um encontro entre Conjuradores Rinicos um evento a ser
embrado por um longo tempo.
Ragas: A grande maioria de Conjuradores Riinicos é composta
humanos e andes, as ragas originais a quem Odin ensinou o uso
s runas. Porém, membros das outras ragas, ao terem percebido
: poderes inerentes as runas, podem ter se tornado aprendizes,
por fim, Conjuradores Rinicos. Todavia, ensinar a alguém fora
< ragas originais de escolhidos por Odin é considerado um ato
© minimo temerdrio para o mestre e quase uma sentenga de morte
ra o aprendiz que ndo seja humano ou ando.
Outras Classes: Os Conjuradores Rimicos geralmente véem
s demais classes como ferramentas indispensdveis para atingir
eus propositos divinos. Além disso, cada mortal deve seguir os
Besignios que os deuses tém para cada um, para que possam, 1o
m, tomar seu lugar na ultima batalha.
Fungio: Conjuradores Riinicos sdo os principais conjuradores
magia em Vikings. Eles tém acesso a variadas magias, que
mxiliam em diversas situagdes que ndo possam ser resolvidas por
stros personagens. Eles também possuem vasto conhecimento de
sagias que melhoram suas proprias capacidades, assim como a de
aliados. Por esses motivos, um Conjurador Rinico € quase
empre bem-vindo entre personagens que desejam aventurar-se.

DRMACAQ DE Joco

% Conjuradores Rinicos possuem as seguintes estatisticas de jogo.
Mabilidades: A Inteligéncia determina as magias adicionais
um Conjurador Rinico, a CD dos testes de resisténcia feitos
gnlra suas magias e o nivel maximo de magia que ele é capaz de
ender. A Constitui¢do melhora seus pontos de vida e a Destreza
ece uma boa Classe de Armadura.

endéncia: qualquer uma.

do de Vida: d4.

Pericias de Classe: As pericias de classe do Conjurador Rinico
(e a habilidade chave de cada uma) sdo: Concentra¢do (Cons),
Conhecimento (todos, escolhidos individualmente) (Int), Decifrar
Escrita (Int), Identificar Magia (Int) e Oficios (Int).

Pontos de Pericia no 12 nivel: (2 + modificador de Inteligéncia) x 4.
Pontos de Pericia a Cada Nivel Adicional: 2 + modificador de
Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Conjuradores riinicos sabem usar a
adaga, besta leve, besta pesada, borddo e clava, mas ndo sabem
usar nenhum tipo de armadura ou escudo. Armadura de qualquer
tipo interfere com os movimentos de um conjurador runico, o
que pode fazer suas magias que tenham componentes gestuais
fracassarem.

X757
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Magias: O conjurador rinico conjura magias arcanas que sdo Para aprender uma magia, o conjurador rinico deve passar
adquiridas da lista de magias de feiticeiro/mago. Ele pode conjurar  hora por nivel da magia na companhia de um instrutor, que dev:
qualquer magia que conhega sem preparé-la com antecedéncia. ser um conjurador ranico ou bardo de nivel mais alto, um deus

Para aprender ou conjurar uma magia, um conjurador riinico deve  ou outra criatura conhecedora de magias arcanas. Ao final desse
ter um valor de Inteligéncia igual ou superior a 10 + o nivel da  tempo, o conjurador rinico faz um teste de Identificar Magia com.
_ magia. A CD para um teste de resisténcia contra essas magias ¢ uma CD igual a 15 + o nivel da magia. Caso ele falhe nesse teste,
igual a 10 + o nivel da magia + o modificador de Inteligéncia do ele s6 podera tentar aprender aquela magia novamente, seja pelo.

conjurador rinico. mesmo instrutor ou por outro, quando ganhar mais | graduagio em
Assim como outros conjuradores, o conjurador rinico s6 pode Identificar Magia,
conjurar um certo nimero de magias de cada nivel de magia por Um conjurador riinico ndo precisa preparar suas magias com

dia. Sua quantidade base de magias por dia ¢ dada na tabela: O antecedéncia. Ele pode conjurar qualquer magia que conhega
Conjurador Rimico. Em adigdo, ele recebe magias bonus por dia a qualquer momento, desde que ainda ndo tenha gastado todas
se possuir um alto valor de Inteligéncia. suas magias por dia daquele nivel de magia. Ele ndo tem que
Um conjurador rinico de 12 nivel tem acesso a 2 runas menores  decidir com antecedéncia quais magias ird conjurar e ndo possui,
e | runa maior (ver Magia, 4 frente). Isso significa que ele s6 pode um livro de magias. Ele também ndo precisa de nenhum outro.
aprender magias daquelas runas escolhidas pelo personagem. A componente material para conjurar suas magias além das runas
medida que o personagem adquire novos niveis nessa classe, ele  (ver Magia, 4 frente), a menos que o componente tenha um custo.
pode ganhar acesso a outras runas e, assim, ser capaz de aprender superiora | PO.
novas magias. Para conjurar uma magia usando um talento metaméagico, o
Um conjurador rinico comega conhecendo 5 magias de nivel 0  conjurador rinico deve aumentar o tempo de execugdo da magia.
e 3 magias de nivel 1 de sua escolha. Este valor ndo é modificado  Para magias com tempo de execugdo de 1 agdo, ele gasta uma agdo -
pela Inteligéncia do personagem. Essas magias devem ser das runas ~ de turno inteiro. Para uma magia com um tempo de execugdo maior,
4s quais o personagem tem acesso. Para adquirir magias novas, ele  ele aumenta mais uma agéio de rodada completa para conjura-la.
precisa ser instruido por alguém que tenha o conhecimento de outras  Conjurar Familiar: Um conjurador rinico pode adquirir um
magias. Uma vez que uma magia seja aprendida, seu conhecimento  familiar da mesma forma que um mago ou feiticeiro. Veja o Livro
néo pode ser abandonado para a aquisi¢io de uma outra magia. do Jogador para mais detalhes sobre familiares. !

Tabela: O Conjurador Rinico
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o conhecimento de uma nova runa maior, ele pode abrir mao
dessa nova runa para, em vez disso, utilizar uma pedra rinica
que ele possua para armazenar seu poder mégico. Esse poder é
armazenadonarunanaformadetalentos metamagicos que podem
ser utilizados apenas uma vez. Em relagio a essa habilidade,
os talentos metamagicos sdo classificados de acordo com seu
poder: os fracos sdo Aumentar Magia, Estender Magia, Magia
sem Gestos ¢ Magia Silenciosa; os moderados sdo Potencializar
Magia e Elevar Magia; os fortes sio Ampliar Magia e Maximizar
Magia; Acelerar Magia é considerado muito forte. Na primeira
VeZ que 0 personagem abandone’gﬁla NOva runa para armazenar
poder em sua pedra rinica, ele é capaz de armazenar um talento
metamagico fraco; na segunda vez, ele pode armazenar um
talento metamagico fraco adicional; na terceira vez, ele pode
armazenar um talento metamagico moderado; na quarta vez, ele
pode armazenar um talento metamagico moderado adicional;
ma quinta vez, ele pode armazenar um talento metamégico

forte; na sexta vez, ele pode armazenar um talento metamégico

forte adicional; na sétima vez, ele pode armazenar um talento

-melamégico muito forte. O personagem ndo precisa possuir

o talento metamégico para armazené-lo na pedra rinica. Para
~armazenar poder em uma pedra rinica, o personagem deve
' gastar 25 XP para um talento metamégico fraco, 50 XP para um
-moderado, 150 XP para um forte e 500 XP para um muito forte.
'O tempo necessario para armazenar poder em uma pedra riinica
‘€ de | hora para um talento metamagico fraco, 2 horas para
~mm moderado, 3 horas para um forte e 4 horas para um muito

forte. Um poder armazenado em uma pedra rinica ndo impede
guc 0 personagem armazene um outro poder nela, desde que
ele seja capaz disso. Cada poder permanece na pedra riinica até
ser usado; depois disso, o personagem ainda pode armazenar
movamente o poder que foi gasto, pagando novamente o custo

n XP. Quando o personagem utiliza o talento metamagico
mazenado, ele ndo precisa aumentar o tempo de execugdo da
agia, ¢ ele também pode usar mais de um poder armazenado

== uma mesma magia. Os talentos metamégicos usados com a

pedra rinica s6 podem ser aplicados a magias associadas a runa

ita nela.

‘ Um conjurador rinico pode utilizar pedras riinicas com poder

srmazenado por outro conjurador rinico. Para isso, ele precisa

ssar em um teste de Identificar Magia (CD 20 + o nivel do
miador da pedra rinica). O uso da magia ler magias dispensa
teste de Identificar Magia e permite que o personagem use
pedra rinica como se fosse sua. Dessa forma, eles podem
regar vdrias pedras rinicas com poder armazenado, sendo
apenas uma delas pode ter sido feita por seu portador. Caso
2 personagem perca uma pedra rinica, ele pode criar outra
@mo se tivesse usado os poderes armazenados na sua pedra
ica perdida. Porém, se a pedra ranica perdida for encontrada
azida & presenga de seu criador e se ele ja possuir uma nova
a runica, as duas anulam seus poderes enquanto estiverem a

ma distincia de até 100 m uma da outra.

: 3

Armazenar Poder: Cada vez que um conjurador ninico adquire

)

CrLassEs DE PresTiGIO
Abaixo novas Classes de Prestigio para personagens Vikings.

BERSERKER (BEr)

Entre os vikings existe um tipo especial de guerreiro chamado
de Berserker. Esse nome ¢ originado de bare sark, que pode ser
traduzido como sem camisa, isto €, sem armadura ou entfio camisa
de urso. A estes guerreiros, dizem as sagas, Odin confere a “fiiria
de batalha”, que faz com que esses guerreiros lutem como clies
loucos, freqiientemente com a forga de ursos ou touros. Atacam o
inimigo sem que o fogo ou ago os impressionem, Antes da batalha,
ao entrar nesse estado hipnético, rosnam, espumam, rangem 0s
dentes e mordem a beirada de seus escudos.

Em situagdes normais sdo pessoas normais e faceis de lidar,
entretanto, durante as festas, depois de uma bebedeira, é comum
entrarem em sua flria. Assim sdo levados para fora da aldeia para
lutar com pedras até que o frenesi passe. Alguns acreditam que
os berserkers induzem o estado de frenesi mascando, um tipo de
cogumelo venenoso.

Esses guerreiro fanéticos recebem outros nomes, dependendo
do local, como ulfhednar, ou “peles de lobo”.

Dado de vida: d12.

Pré-requisitos

Para se tornar um Berserker, o personagem deve preencher todos
0s seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +5.

Talentos: Ataque Poderoso, Trespassar, Vitalidade.

Especial: O personagem deve possuir a habilidade de fiiria.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Berserker (e a habilidade chave de
cada pericia) sdo: Escalar (For), Intimidagdo (Car), Natagéo (For),
Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab).
Pontos de Pericia a Cada Nivel:
Inteligéncia,

2 + modificador de




CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Berserker ndio aprende a usar
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional,

Fiaria Maior (Seb): Seu bdnus de Forga e Constituigdo
durante a firia aumenta para +6 e o bénus de moral dos testes
de resisténcia de Vontade para +3. A penalidade na Classe de
Armadura continua —2.

Pele de Urso: Por acreditar ser invencivel em um batalha, as tinicas
armaduras que o Berserker pode usar para entrar em flria sdo
acolchoada, couro, couro batido e gibdo de peles. Um Berserker
que esteja usando uma armadura diferente destas ou portanto um
escudo ndo pode entrar em furia.

Reflexos em Combate (Ex): A partir do 2° nivel, enquanto
estiver em furia, vocé recebe os beneficios do talento Reflexos em
Combate, caso j& ndo o possua.

Firia (Sob): Vocé ganha mais um uso por dia da sua habilidade de
fiiria no 34, 62 e 82 nivel. Este uso é somado a todos os outros usos
por dia que vocé ja possuia de sua classe anterior.

Redugdo de Dano (Sob): A partir do 4° nivel, o Berserker comega
a ignorar o dano que sofre. Subtraia 1 do dano sofrido por um
Berserker cada vez que ele & ferido. No 7¢ nivel, essa redugdo de
dano aumenta para 2/—, e no 9¢ nivel, ela aumenta para 3/—. Essa
redugdo de dano é cumulativa com a habilidade de redugio de
dano adquirida por outras classes.

Ataque Instintivo (Ex): A partir do 5° nivel, toda vez que vocé
usar o talento Ataque Poderoso enquanto estiver em furia, vocé
ganha +3 de dano para cada -2 que aplicar no ataque, sendo que a
penalidade méaxima que vocé pode aplicar no seu ataque continua
sendo igual ao seu bénus base de ataque. Porém, enquanto estiver
em firia, todo ataque que vocé realiza deve ser feito com Ataque
Poderoso, com uma penalidade minima de —2 no ataque.
Retaliagdio Furiosa (Ex): Cada vez que um Berserker de 10¢
nivel receber um golpe de corpo a corpo que lhe causar 15
ou mais pontos de dano énquanto ele estiver em furia, ele
pode realizar um ataque de oportunidade contra o oponente
que o atacou.

ESCOLHIDO DAS NORNES (Nor)

Trés sdo as Nornes que vivem nas raizes do grande freixo
Yggdrasil. Todavia, muitas outras videntes, também chamadas
de Nomes, vivem espalhadas pelas terras Vikings, inclusive nos
mundos misticos. Sdo as Nornes menores, encarregadas de tecer
o fio da vida dos mortais. Em tempos de distirbios em Midgard,
as Nomes menores procuram vikings para os quais possam passar
parte de seus ensinamentos. Estes sdo os Escolhidos das Nomes.

Capaz de interpretar as runas de maneira diferenciada, um
Escolhide das Nornes ¢ um mago vidente. Ele pode enxergar
alguns dos fios tecidos por todas as Nornes, tendo o poder de ver
o passado, o presente e o futuro. Ainda que seus poderes ndo se
equiparem aos de suas mestras (as Nornes), muitos dos Escolhidos
se destacam em suas vilas e cidades, tornando-se verdadeiros
conselheiros dos Jarls e de outros lideres.

Os Escolhidos das Nornes sédo raros e, na maioria das vezes,
sdo mulheres. Devido 4 natureza de seus poderes e ao fato de que
suas previsdes ndo sdo sempre precisas, os Escolhidos tornam-se
pessoas enigmaticas e muitas vezes reclusas. Quando em combate,
ndo costumam tomar a frente da batalha, preferindo se posicionar
de forma protegida, para que possam usar seus poderes.

Dado de vida: d4.

Pré-requisitos

Para se tornar um Escolhido das Nornes, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Pericias: Conhecimento (arcano) 10 graduag¢des, Conhecimento
(religido) 5 graduacdes, Identificar Magia 10 graduagdes.
Talentos: Qualquer um talento metamégico.

Magias: Capaz de conjurar magias arcanas de 42 nivel, pelo menos
uma delas da escola de Adivinhagdo.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Escolhido das Nornes (e a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Concentragdo (Cons), Conhecimento
(todos, escolhidos separadamente) (Int), Identificar Magia (Int),
Oficios (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Tabela 0 Berserker
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ARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Escolhido das Nornes ndo aprende
@ usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Reniincia: Ao seguir o caminho de um Escolhido das Nornes,
vocé deve escolher uma runa (exceto Avisar e Conhecimento/
Nomes) cujas magias vocé conhece e abandona-la. Vocé perde o
eonhecimento de todas as magias que possui daquela runa e ndo
- pode aprender magias novas daquela runa,

Didiva de Urd: Vocé recebe um talento metamagico adicional,
Dadiva de Urd, exclusivo da classe de prestigio Escolhido das
Nomes.

Conjuracio/Magias Conhecidas: Quando um Escolhido
~das Nornes atinge um novo nivel nessa classe de prestigio, o
personagem adquire mais magias didrias e magias conhecidas
{quando aplicavel) como se estivesse avangando um nivel na sua
elasse de conjurador arcano anterior — a classe usada para atender
‘#0 pré-requisito da classe de prestigio (conjurar magias arcanas
de 42 nivel). Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio
daquela classe. Caso o personagem tenha mais de uma classe
‘capaz de conjurar magias arcanas de 4° nivel antes de se tornar um
Escolhido das Nomes, devera escolher qual delas tera seu nivel
‘elevado para determinar a quantidade de magias diarias.

Augurio de Skuld (SM): Ao atingir o 2 nivel, vocé é capaz de
consultar a propria Skuld para conselhos sobre o futuro. Uma vez
por dia, vocé pode usar essa habilidade similar a magia, que funciona
da mesma forma que a magia augiirio, porém vocé nio precisa fazer
mm leste para verificar se ela funciona, ela sempre tem efeito, No 9
mivel, vocé pode usar essa habilidade duas vezes por dia.
‘Diédiva de Skuld: Ao atingir o 3¢ nivel, vocé recebe um talento
metamagico adicional, Dadiva de Skuld, exclusivo da classe de
prestigio Escolhido das Nornes.
LConhecimento Lenddrio das Nornes: No 4¢ nivel, vocé
sutomaticamente ganha conhecimento da magia lendas e
\Mistorias, e toda vez que conjura-la, o tempo de execugdo serd
weduzido pela metade.
Lonto das Rochas (SM): A partir do 5¢ nivel, uma vez por dia,
\Wocé pode usar essa habilidade similar a magia que funciona da
esma forma que a magia de mesmo nome.

Visdio das Nornes: No 6 nivel, vocé automaticamente ganha
conhecimento da magia visdo, e vocé ndo precisa fazer testes para
receber informacgdes com essa magia.

Adivinhagiio de Skuld (SM): A partir do 7¢ nivel, uma vez por
dia, vocé pode usar essa habilidade similar a magia que funciona
da mesma forma que a magia adivinhagdo, porém vocé ndo precisa
fazer um teste para ver se ela funciona, ela sempre tem efeito, e
vocé nio gasta pontos de experiéncia para conjurar essa magia.
Fios do Tempo: Ao atingir o 82 nivel, seu acesso aos fios do destino é
aumentado, e vocé automaticamente ganha conhecimento da magia
instante de presciéncia. No 102 nivel, vocé ganha conhecimento da
magia sexto sentido.

GODDAR (Gbr)

Existem grandes lideres nas vilas e cidades Vikings que sdo
conhecidos tanto por suas capacidades bélicas quanto pelos poderes
que lhes foram concedidos pelos deuses. Esses lideres, renomados
¢ honrosos membros da sociedade nérdica, sdo respeitados nio
apenas como Jarls, mas conhecidos como Géddar.

Os Goddar sdo combatentes proficientes e grandes
comandantes em batalhas, mas também s#io seguidores fiéis de
um deus, para o qual dedicam todas suas preces. Isso faz deles
uma espécie de sacerdotes-guerreiros, que invocam a prote¢do
¢ o auxilio divino tanto em combate quanto em outras situagdes
arriscadas. Um Goddar guarda tanto as caracteristicas de um
guerreiro quanto as de um clérigo, numa combinagio que faz dele
um adversdrio mortal e, muitas vezes, imprevisivel, dependendo
do deus que este segue.

Entre os Vikings, os Géddar sdo vistos como exemplos a serem
seguidos. Eles vivem de forma a se aproximarem ao méximo
dos deuses. Seguem cegamente os ensinamentos dos aesires e
procuram sempre mais informagdes a respeito de suas sagas. Ser
um deus € o objetivo final de um Goéddar. Por isso, estdio sempre
prontos a aprender mais sobre o deus que cultuam, a enfrentar com
bravura uma grande batalha e, principalmente, a morrer em nome
de sua causa, com honradez e coragem. Os saldes do Valhala sdo o
destino de um Goddar.

Dado de vida: d10.
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Pré-requisitos

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

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Intimidagdo 5 graduagdes.

Talentos: Lideranga, Usar Arma Comum (qualquer uma).

Magia: Ser capaz de conjurar magias divinas de 3¢ nivel.
Divindades: Hrym, Odin, Sif, Thor, Tyr.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Goddar (e a habilidade chave de cada
pericia) sdo: Cavalgar (Des), Concentragdo (Cons), Conhecimento
(local) (Int), Conhecimento (nobreza e realeza) (Int), Conhecimento
(religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia
(Int), Intimidagdo (Car), Oficios (Int), Profissdo (Sab) e Sentir
Motivagdo (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Goéddar sabe usar todas as armas
simples e comuns e ndo aprende a usar nenhuma armadura ou
escudo adicional.

Dominio da Guerra: Vocé adquire um dominio extra, o dominio
da Guerra, caso ja ndo o possua,

Conjuragio: Quando um Gdddar atinge um nivel par nessa classe
de prestigio, o personagem adquire mais magias dirias como se
estivesse avangando um nivel na sua classe de conjurador divino
anterior — a classe usada para atender ao pré-requisito da classe de
prestigio (conjurar magias divinas de 3% nivel). Entretanto, ele ndo
recebe qualquer outro beneficio daquela classe. Caso o personagem
tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias divinas de 3¢
nivel antes de se tornar um Gdddar, devera escolher qual delas terd
seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias didrias.
Talento Adicional: No 32, 52, 7¢ e 92 nivel, vocé recebe um talento
adicional, que deve ser escolhido da lista de talentos adicionais
disponiveis para o guerreiro, inclusive os talentos Especializagio,
em Arma ¢ Especializagdo em Arma Maior, mesmo que vocé ndo
tenha os niveis necessarios de guerreiro,

MESTRE ESCALDO (Esc) -
Muitas histérias sdo cantadas e contadas a respeito dos feito!
de deuses e mortais. Elas ji eram feitas, antes que os mortais
surgissem em Midgard, por Bragi, o deus da poesia, que compunha
versos sobre as batalhas entre os aesires e seus inimigos 4 medida
que elas eram travadas. Mais tarde, relatos sobre reis e herdis
mortais também foram feitos, e tém por fungfio manter viva a
histéria desses célebres personagens e inspirar os que ainda virdo
depois deles.
Um Mestre Escaldo é um bardo que dedica-se a estudar essas
histérias de deuses e mortais, chamadas de sagas. Ele aprofunda-
se tanto nesses estudos que abre mdo de algumas pericias fisicas
normalmente utilizadas por bardos. Assim, ele é capaz de pedir
favores dos deuses, tanto de aesires quanto de vanires, através de
suas cangdes, que recontam os feitos heréicos destes.
Mestres Escaldos s@o bem-vindos entre reis, governantes e
heréis, e também entre aqueles que desejam os favores destes em
uma batalha, Eles também sfio bem-vistos por aesires e vanires,
que respeitam-nos por conhecerem a fundo suas histérias.
Dado de vida: d6.

Pré-requisitos

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

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal e Mau, Neutro ¢ Mau e
Cadtico e Mau.

Bénus Base de Ataque: +3.

Pericias: Atuagdo (canto ou oratéria) 8 graduagdes, Conhecimento
(histéria) 8 graduag¢es e Conhecimento (religidio) 8 graduagdes.
Especial: O personagem deve possuir a habilidade de musica
de bardo.

Pericias de Classe ;
As pericias de classe de um Mestre Escaldo (e a habilidade chave
de cada pericia) sdo: Atuagdo (Car), Blefar (Car), Concentragdo
(Cons), Conhecimento (todos, escolhidos separadamente) (Int),
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), Falar Idioma, Falsificagdo
(Int), Identificar Magia (Int), Obter Informagdo (Car), Oficios (Int),
Usar Instrumento Magico (Car).

Tabela: O Goddar
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satos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modificador de

teligéncia.

RACTERISTICAS DA CLASSE

WUsar Armas e Armaduras: Um Mestre Escaldo ndo aprende a
wsar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.
Conhecimento de Bardo: Um Mestre Escaldo soma seus niveis
mesta classe de prestigio aos seus niveis de bardo para testes de sua
‘Babilidade Conhecimento de Bardo.
Musica de Bardo: Um Mestre Escaldo ganha novos usos para
~sua habilidade de musica de bardo, desde que tenha a quantidade

ecessaria de graduagGes em Atuagdo para usar cada habilidade,
Além disso, seus niveis de Mestre Escaldo somam-se aos niveis
e bardo para determinar quantas vezes por dia vocé pode usar
Musica de Bardo e para determinar a CD dos testes de resisténcia
feitos contra as habilidades de Musica de Bardo.
Cangao de Heimdall: Um Mestre Escaldo de 3¢ nivel com 11 ou
mais graduacdes em Atuagdo pode fazer com que um instrumento
@ sopro que possua seja ouvido por seus aliados a grandes
@stancias. Ao ouvirem o som, eles automaticamente sabem se o
foque ¢ um aviso de perigo ou um pedido de socorro, de acordo
wom o efeito que vocé escolher. Este efeito dura | rodada para cada
4 graduagdes que vocé possui em Atuagdo, e durante esse tempo
wocé deve tocar o instrumento de sopro designado. O alcance do
‘som é de 1km para cada nivel de Mestre Escaldo que vocé possui.
Langdo de Ulf: Um Mestre Escaldo de 5° nivel com 13 ou mais
- wraduagdes em Atuagdo pode fazer com que seus aliados recebam
‘& béngdo de Ulf em seus ataques com arcos. Para ser afetado por
sssa habilidade, o aliado deve ser capaz de ouvir vocé cantando. O
sfeito dura enquanto vocé estiver cantando. Um aliado sob os efeitos
a Cangdo de Ulf ganha +2 em seus ataques com arco (qualquer
arco, mas ndo bestas) e atira como se possuisse os talentos Tiro
Preciso e Tiro Longo. Para cada 3 niveis que vocé atingir nesta
elasse além do , vocé pode designar um aliado adicional como alvo
gesta habilidade com um tnico uso. Cangdo de UIf é um efeito de
30 mental.
“angdo de Menglod: Um Mestre Escaldo de 62nivel com 14 oumais
graduagdes em Atuagdo pode entoar essa cangdo, que assemelha-

se a uma cantiga de ninar, para aliados prestes a descansar. Um
aliado que durma enquanto estiver ouvindo a Cang¢do de Menglod
recupera o dobro dos pontos de vida normalmente ganhos por
descansar. Cangdo de Menglod € um efeito de agdo mental.
Cangdo de Balder: Um Mestre Escaldo de 82 nivel com 16 ou mais
graduagdes em Atuagdo pode fazer com que uma audiéncia torne-
se extremamente favordvel a ele. Todos os alvos j& devem estar
fascinados pela Misica de Bardo, e eles agem como se estivessem
sob os efeitos de enfeiticar pessoa. Usar essa habilidade ndo
quebra sua concentragio no efeito de fascinagdo, nem permite um
segundo teste de resisténcia contra o efeito de fascinagdo. Um teste
de Vontade (CD 10 + % do seu nivel de bardo + seu modificador
de Carisma) nega os efeitos da Cangdo de Balder. Essa habilidade
afeta apenas criaturas humandides. Cangdo de Balder ¢ uma
habilidade de encantamento (feitigo), acdo mental, e dependente
de idioma.

Cangdo de Odin: Um Mestre Escaldo de 9¢ nivel com 17 ou mais
graduagdes em Atuagdo pode usar sua misica ou poesia para torar
um aliado furioso em batalha. Para ser afetado por essa habilidade,
o aliado deve ser capaz de ouvir vocé cantando. O efeito dura
enquanto vocé estiver cantando. Um aliado afetado age como se
estivesse sob os efeitos da habilidade de furia do barbaro. Quando
vocé para de cantar, seu aliado fica exausto da mesma forma que
um barbaro. Um aliado que ndo queira ser o alvo desta habilidade
tem direito a um teste de Vontade para resistir aos seus efeitos. A
dificuldade do teste serd determinada pelo resultado do seu teste de
Atuagdo, Para cada 3 niveis que vocé atingir nesta classe além do,
vocé pode designar um aliado adicional como alvo desta habilidade
com um unico uso. Cangdo de Odin é um efeito de a¢fio mental.
Cangdo das Valquirias: Um Mestre Escaldo de 10° nivel com 18
ou mais graduagdes em Atuagdo pode fazer com que as valquirias
tragam um guerreiro do Valhalla para lutar ao seu lado. Vocé deve
fazer um teste de Atuagdo (CD 35) citando o nome do guerreiro
a ser chamado. Ele pode ser um guerreiro, barbaro ou paladino
de 15° nivel e de tendéncia igual 4 sua. Caso vocé atinja uma
CD 40, o personagem convocado pode ter niveis de Berserker,
Paladino da Guerra ou Senhor da Guerra, de acordo com o mestre,
porém sem ultrapassar um total de 15 niveis de personagem. O
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guerreiro convocado lutard ao seu lado durante 10 rodadas. Ao
final deste tempo, as valquirias retornardo para leva-lo de volta a
Valhalla, mesmo que ele tenha morrido novamente na batalha. Um
personagem convocado pode recusar-se a lutar se considerar as
motivagdes do Mestre Escaldo divergentes de seus ideais.

Dédiva de Bragi: Um Mestre Escaldo é abengoado pelo deus
da poesia, Bragi, e recebe um bdnus sagrado em seus testes de
Atuagdo e Diplomacia. O bénus é igual a +1 no 12 nivel, +2 no 4¢
nivel e +3 no 7¢ nivel.

Conjuracfio/Magias Conhecidas: Quando um Mestre Escaldo
atinge um novo nivel nessa classe de prestigio, o personagem
adquire mais magias didrias e magias conhecidas como se estivesse
avangando um nivel na sua classe de bardo. Entretanto, ele ndo
recebe qualquer outro beneficio daquela classe.

Conhecimento Secreto de Loki: Através do uso do Conhecimento
de Bardo, um Mestre Escaldo pode descobrir os pontos fracos de
seus oponentes. O oponente em questéio pode ser qualquer tipo de
ser ou criatura sobre a qual alguma histéria ou cang¢dio possa ter
sido feita (esta habilidade ndo poderia ser usada em uma criatura
recém-criada) e a CD do teste é 25 + o0 ND do oponente. Considere
como ponto fraco qualquer vulnerabilidade que a criatura possa
ter, assim como qualquer magia ou material que tenha um efeito
maléfico especifico sobre ela.

NAVEGADOR DO NORTE (Nav)

Os mares, lagos e rios sdo as estradas do povo Viking. Seja
comandando um veloz e arrojado Drakkar sobre mares revoltos,
seja cruzando o oceano sobre um Knarr, os marinheiros vikings
sempre foram pegas importantes na vida do povo nérdico.

O Navegador do Norte ¢ um experiente marinheiro viking,
cujas aventuras dentro de uma embarcagdo permitiram-lhe angariar
um vasto conhecimento naval. Suas capacidades viio desde as
mais completas habilidades para navegagiio e marinhagem, como
também, aptiddes para combate sobre navios, competéncia para
enfrentar criaturas aquéticas, dentre outras. Sobre as dguas gélidas da
Escandinavia, um Navegador do Norte é praticamente invencivel.

Os Navegadores do Norte costumam ser capitdies de
embarcagdes ou de frotas de navios. Como, normalmente, passam
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a maior parte do tempo em seus barcos, os Navegadores viajam
por todos os cantos em busca de aventuras, invasdes ou pilhagens.
Aqueles mais renomados sdo conhecidos em vérias partes de
Midgard, devido aos feitos realizados nas regides mais distintas.
Dado de vida: d10.

Pré-requisitos

Para se tornar um Navegador do Norte, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bénus Base de Ataque: +5, :
Pericias: Equilibrio 4 graduagdes, Profissio (marinheiro) &
graduagdes, Usar Corda 4 graduagGes. §

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Navegador do Norte (e a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Conhecimento (geografia) (Int),
Equilibrio (Des), Escalar (For), Natagdo (For), Observar (Sab),
Oficios (Int), Profissdo (Sab) e Usar Corda (Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE ;
Usar Armas e Armaduras: Um Navegador do Norte sabe usar todas
as armas simples e comuns, armaduras leves, médias e escudos.
Resistir a Doengas (Ex): Enquanto estiver a bordo de seu navio,
vocé recebe +4 de bonus de competéncia nos testes de Fortitude
para resistir a doengas de causas naturais, nio incluindo aquelas
causadas por criaturas ou por magia.

Navegabilidade Lendéria (Ext): Vocé aumenta em 1 o valor de
Navegabilidade de seu navio para cada 2 niveis de Navegador do
Norte que possuir.

Espirito do Navio (Sob): A partir do 22 nivel, vocé ganha +1 de
bdnus moral nas jogadas de ataque e dano enquanto estiver lutando
em seu navio ou afastado dele a uma distdncia de até 100 m por
nivel de Navegador do Norte. O bonus aumenta para +2 no 5% nivel
e para +3 no 82 nivel.

Equilibrio Aperfei¢oado (Ex): Um Navegador do Norte de 3¢
nivel ou maior néo fica surpreso enquanto faz testes de equilibrio
para manter-se de pé num navio.

Tabeln 0 Navegadur do Norte




- Cagador Maritimo (Ex): Toda criatura de ambiente aquatico ¢

considerada um inimigo predileto para um Navegador do Norte de
4% nivel ou maior. Esta habilidade funciona da mesma maneira que
a habilidade de ranger inimigo predileto.

Domar os Ventos (Sob): A partir do 60 nivel, através de um teste
de Profissdo (marinheiro) (CD 30) vocé ¢ capaz de tirar 0 maximo
_proveito dos ventos para propelir seu barco. Um sucesso indica
que 0 barco aumenta sua velocidade em 6m durante 10 minutos
para cada nivel de Navegador do Norte que vocé possui. Qutros
personagens com essa habilidade podem ajudar no teste: para cada
personagem adicional, a CD do teste diminui em 2.
Flagelo Maritimo (Sob): Uma vez por dia, um Navegador do
Norte de 7° nivel ou maior pode designar uma arma que vocé
‘porta para toma-la anti-criaturas aquaticas. A arma ganha +2 de
bonus de melhoria e passa a infligir 2d6 de dano adicional contra
eriaturas de ambiente aquatico. Arcos, bestas e fundas que ganhem
‘esta habilidade transferem-na para sua munigio. Esta habilidade
‘dura um nimero de rodadas igual ao seu bénus total de Vontade.
‘Equilibrio Sobrenatural (Sob): Enquanto estd em um navio, um
Navegador do Norte de 9¢ nivel ou maior ndo precisa fazer testes
‘e Equilibrio para manter-se de pé e nem testes de Concentragdo
para conjurar uma magia.
LCapitdo Viking (Ex): Enquanto estiver a bordo de seu navio,
um Navegador do Norte de 10¢ nivel ganha o talento Lideranga.
Caso ja o possua, vocé ganha um bénus de +2 em seu valor de
Lideranga. Esses beneficios também sdo ganhos se vocé estiver
afastado de seu navio a uma distdncia méxima de até 100 m por
mivel de Navegador do Norte que vocé possui.

PALADINO DA GUERRA (PGR)

Desde que os deuses passaram a ser cultuados, eles
desenvolveram certo afeto por seus seguidores. No caso de Hryme
@s gigantes do gelo, talvez haja apenas respeito e consideragdo no
Jugar de afeto. De qualquer forma, alguns guerreiros mostram-se
extremamente valorosos perante seus deuses e séo escolhidos por
estes para receberem dons que os tornardio ainda mais eficientes
em batalhas, exaltando assim o nome da divindade.

Os Paladinos da Guerra sdo esses escolhidos dos deuses
tlicos e deleitam-se em batalhas brutais, sempre clamando por

seus deuses. Eles demonstram uma dedicagdo religiosa tdo grande
quanto clérigos e paladinos, ou até maior. Sdo extremamente
procurados para tomar parte em conflitos armados, algumas vezes
até sem serem pagos por isso, apenas pelo prazer da batalha.

A grande maioria das Valquirias possui niveis nesta classe,
lutando em nome de Odin, seu pai, e de Sif. Desses deuses elas
recebem suas montarias, que lhes concedem a capacidade adicional
de voar entre Midgard e os Saldes de Valhalla.

Dado de Vida: d10.

Pré-requisitos

Para se tornar um Paladino da Guerra, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Conhecimento (religido) 4 graduagdes, Cavalgar 6
graduagdes.

Talentos: Foco em Arma na arma predileta de sua divindade,
Combate Montado, Usar Armadura (Pesada).

Divindades: Hrym, Odin, Sif, Thor, Tyr.

Tendéncia: A mesma tendéncia da sua divindade.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Paladino da Guerra (e a habilidade
chave de cada pericia) s@o: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Concentragdo (Cons), Conhecimento (religido) (Int), Cura
(Sab), Escalar (For), Intimidagéio (Car), Natagdo (For), Oficios
(Int), Saltar (For)

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Paladino da Guerra sabe usar
todas as armas simples e comuns, e todas as armaduras e escudos.
Montaria Especial: Vocé recebe uma montaria especial como
dadiva da divindade que vocé segue. A montaria geralmente é um
cavalo de guerra pesado (para personagens médios), um ponei de
guerra (para personagens pequenos) ou um cavalo gigante (para
personagens grandes ou maiores). Ela nfio desaparece nem tem que
ser invocada como a montaria especial de um paladino. Se a montaria
morrer, ela ndo ¢é substituida a menos que sua divindade interceda
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em seu favor. Caso a montaria morra, vocé sofre uma penalidade
de —1 em jogadas de ataque ¢ dano durante 30 dias. Sua montaria
especial ¢ considerada uma besta mégica, ndo um animal, porém
seus DVs, bbnus base de ataque, testes de resisténcia, pontos de
pericia e talentos ainda sdo determinados como os de um animal.

Estatisticas Bdsicas: Use as estatisticas basicas para as criaturas
da espécie, conforme descritas no Livio dos Monstros, com as
alteragdes resumidas na tabela acima e descritas a seguir.
DV Adicional: Dados de Vida (d8) adicionais, que recebem os
modificadores de Constitui¢gdo normalmente. Lembre-se que os
Dados de Vida adicionais elevam o bdnus base de ataque e os
testes de Resisténcia da montaria. O bonus base de ataque de uma
montaria ¢ idéntico aoc BBA de um clérigo com a mesma quantidade
de Dados de Vida (ou seja, niveis) da criatura. Os testes de
resisténcia de Fortitude e Reflexos do animal sdo bons (considere-o
um personagem com nivel equivalente aos DV da criatura). Uma
montaria de Paladino da Guerra recebe pericias e talentos adicionais
conforme o total de Dados de Vida da criatura, semelhante a um
monstro que recebeu uma progressdo (veja Livro dos Monstros).
Armadura Natural: O valor indicado € adicionado a armadura
natural existente da criatura e representa a resisténcia sobrenatural
da montaria do Paladino da Guerra.
Forga: Adicione o bénus indicado aos valores de Forga da montaria.
Int: O valor de Inteligéncia da montaria.
Vinculo Empatico (Ext): O Paladino da Guerra possui um vinculo
empético com sua montaria com 1,5 km de alcance maximo. Ele
ndo ¢ capaz de enxergar através dos olhos do animal, mas pode
se comunicar por telepatia com a criatura, Note que mesmo as
montarias inteligentes compreendem o mundo de forma diferente
dos humanos, portanto sdo possiveis falhas de interpretagéo.
Devido ao vinculo empético, o Paladino da Guerra compartilha a
mesma conexdo com itens ou locais que a montaria, semelhante a
um conjurador e seu familiar,
Partithar Magias (Ext): O Paladino da Guerra é capaz de partilhar
qualquer magia (mas ndo uma habilidade similar a magia)
conjurada sobre si com sua montaria. A criatura deve estar num raio
de 1,5 m do personagem no momento da conjuragdo para receber
os beneficios da magia. Caso a duragdo da magia ou efeito seja
diferente de “instantinea”, ela deixard de afetar a criatura quando
ela se afastar do personagem (mais de 1,5 m) e niio voltard a afeté-
la, mesmo que retorne para a area de efeito da magia. Além disso,
o personagem ¢ capaz de conjurar qualquer magia que tenha alvo
*“Vocé” sobre sua montaria (como uma magia de toque a distincia).
Um Paladino da Guerra e sua montaria sdo capazes de partilhar
magias mesmo que o efeito normalmente ndo afete as criaturas do
_n 0.da flatura Stﬂ mégica).

Testes de Resisténcia: a montaria utiliza os bonus base de testes de
resisténcia do Paladino da Guerra ou os valores da espécie, o que
for maior. A montaria usa seus préprios modificadores de habilidade
nos testes de resisténcia e ndo partilha outros bénus que o Paladino
da Guerra possa ter (de itens magicos ou talentos, por exemplo).
Deslocamento Aprimorado (Ext): O deslocamento da montaria
aumenta em 3 m.

Dominio da Guerra: No 22 nivel, vocé ganha acesso ao dominio
da Guerra como se fosse um clérigo, se ja ndo o possuir. Vocé
pode usar as magias desse dominio como um clérigo de nivel igual
4 metade de seu nivel de Paladino da Guerra. Para preparar ou
conjurar uma magia, vocé deve ter um valor de Sabedoria igual ou
maior a 10 + o nivel da magia. O CD para os testes de resisténcia
contra uma magia de um Paladino da Guerra é igual a 10 + o nivel
da magia + o seu bénus de Sabedoria. Vocé pode conjurar apenas
uma magia de cada nivel do dominio por dia. No 22 nivel, vocé
tem acesso ao 1° nivel do dominio; no 4¢ nivel, vocé tem acesso ao
22 nivel do dominio; no 62 nivel, vocé ganha acesso ao 32 nivel do
dominio; no 8¢ nivel vocé tem acesso ao 42 nivel do dominio, € no
102 nivel vocé tem acesso ao 5¢ nivel do dominio.

Aura de Coragem (Sob): No 32 nivel, vocé torna-se imune a medo
(migico ou ndo), Todos os seus aliados a até 3m de distincia de vocé
recebemn +4 de bénus moral nos testes de resisténcia contra efeitos
de medo. Esse poder sé funciona enquanto vocé estiver consciente.
Destruir Infiéis (Sob): A partir do 52 nivel, uma vez por dia, vocé
pode tentar destruir uma criatura seguidora de uma divindade
diferente (ou sem uma divindade) com um ataque de corpo a corpo
normal. Vocé adiciona seu bénus de Carisma ao ataque e adiciona
ao dano 1 ponto para cada nivel de Paladino da Guerra que possuir.
Se vocé acidentalmente usar esse poder em alguém que segue a
mesma divindade que vocé, o poder ndlo tem efeito, mas estd gasto
para esse dia. Se vocé tiver a habilidade de Destruir o Mal, vocé
pode usar ambos os poderes em um personagem mau seguidor de
outra divindade, somando os bonus. A partir do 92 nivel, vocé pode
usar essa habilidade 2 vezes por dia.

Cura Pelas Maos (Sob): A partir do 7° nivel, a cada dia, vocé
pode curar um nimero total de pontos de vida igual ao seu nivel de
Paladino da Guerra + seu bonus de Carisma. Vocé pode optar por
dividir sua cura entre varios alvos, e vocé ndo tem que usa-la toda
de uma vez. Usar cura pelas mdos ¢ uma agdo padréo.

SENHOR DA GUERRA (SEN)

Serum Viking néo significa ser um bérbaro. Muito pelo contrério,
os mais bem-sucedidos nos povos nérdicos eram homens portadores
de grande renome e de qualidades sociais e intelectuais superiores a
outros de sua raga, O Senhor da Guerra redne em si estas qualidades,
e isso leva a um melhor desempenho daqueles que o seguem. Sua
fama atinge reinos distantes, seus feitos sdo contados e recontados
em vdrios saldes, e até mesmo seus inimigos reconhecem seu valor
em combate. Porém, todas as vantagens de um Senhor da Guerra
em relagdo a seu povo dependem de seu reconhecimento. Aquele
que planeja seguir este caminho deve sempre manter boas relagdes
com seu préprio povo, servindo como exemplo de atitude e proeza,
¢ inflamando o espirito de batalha de seus guerreiros.

Dado de Vida: d10.




Pré-requisitos

Para se tornar um Senhor da Guerra, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +7.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Cadtico ¢ Bom, Cadtico e
Neutro e Caotico e Mau.

Pericias: Cavalgar 6 graduagdes, Diplomacia 5 graduagdes,
Intimidacdo 5 graduagdes, Sentir Motivagio 5 graduagdes.
Talentos: Lideranca, mais um dos seguintes talentos: F orutudc
Maior ou Vontade de Ferro.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Senhor da Guerra (e a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Diplomacia (Car), Escalar (For), Intimidagdo (Car),
Natagdo (For), Oficios (Int), Saltar (For), Sentir Motivag¢éo (Sab)
e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Um Senhor da Guerra nfio aprende a
usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional,

Reputagiio Lenddria (Ex): Os feitos extraordinarios de um Senhor
da Guerra precedem sua chegada até mesmo a locais distantes.
O personagem recebe um bénus igual ao seu nivel de Senhor da
Guerra em todos os testes de Diplomacia e Intimidar.

Presenca Inspiradora (Ex): A partir do 2¢ nivel, todos os aliados
do Senhor da Guerra que sejam capazes de vé-lo lutando recebem
um bdénus moral de +1 em todas as suas jogadas de ataque, dano
e testes de resisténcia. Caso o Senhor da Guerra deixe de lutar, os
beneficios desta habilidade s@o negados. Um personagem também
deixa de ser beneficiado se ndo puder mais ver o Senhor da Guerra
lutando. No 7% nivel, o bénus concedido aumenta para +2 e no 9
nivel aumenta para +3.

Sentir Motiva¢do em Batalha (Ex): A partir do 32nivel, o Senhor
da Guerra ¢ capaz de usar Sentir Motivagdo para determinar taticas
¢ estratégias de seus oponentes. Alcangando uma CD 12, ele pode
estabelecer uma ordem crescente de poder de um grupo inimigo
com base no ND de cada membro do grupo. Atingindo uma CD 20,
ele pode descobrir se ha alguma titica de batalha em andamento

por parte de seus inimigos, e qual é a estratégia usada. Para usar esta
habilidade, o Senhor da Guerra deve ser capaz de ver movimentos
de seus inimigos ou ser informado sobre parte de sua estratégia.
Inimigo Marcado (Ex): A partir do 4% nivel, o Senhor da Guerra pode
escolher um inimigo que tenha sobrevivido a um de seus combates ¢
elegé-lo seu inimigo marcado. Em todos os combates seguintes contra
esse inimigo marcado, o Senhor da Guerra recebe um bonus de +2 de
ataque e +3 de dano em seus ataques contra ele. Quando um inimigo
marcado ¢ derrotado, o Senhor da Guerra pode escolher um novo
inimigo marcado, quando surgir a oportunidade. Um personagem
nunca pode ter mais do que um inimigo marcado por vez.

Bénus de Lideranca (Ex): No 54 nivel, o Senhor da Guerra ganha
um bénus de +1 em seu valor de lideranga. Este bonus aumenta
para +2 no 82 nivel, e para +3 no 102 nivel.

Duro de Matar: No 62 nivel, o personagem recebe o talento Duro de
Matar, caso jé nfio o possua, mesmo sem possuir os pré-requisitos.
Esfor¢o Final (Ex): Sempre que for reduzido a um valor entre 0 e
-9 pontos de vida durante um combate, o Senhor da Guerra de 10¢
nivel é capaz de superar os obsticulos impostos por encontrar-se
nesse estado. Ele pode escolher usar os beneficios de Esforgo Final
em vez de usar os beneficios de Duro de Matar. Sendo esse o caso,
ele continua lutando como se estivesse com mais de 0 pontos de
vida, sem sofrer penalidades, mantendo sua quantidade normal de
agdes por rodada, e sem perder 1 ponto de vida a cada rodada ou a
cada agfio, enquanto continuar lutando. O personagem € considerado
estabilizado. Ele torna-se imune amagias de Encantamento (maléficas
ou néo), magias de Cura, e recebe um bonus de +4 em testes de
Vontade, além de tornar-se temporariamente imune a venenos. Cada
golpe que ele recebe causa apenas 1 ponto de dano, independente do
resultado da jogada de dano. Golpes decisivos 30 a Ginica coisa que
pode modificar esse dano, multiplicando-o de acordo com a arma (2
de dano em um decisivo com uma espada longa, 3 em um decisivo
com um machado de batalha, etc.) Esse dano, porém, ndo estd sujeito
a nenhuma Redugdio de Dano que o personagem possa ter. Ao atingir
—10 pontos de vida, ele morre instantaneamente. Apenas quando ndo
houver mais nenhum inimigo em seu campo de visdo, o Senhor da
Guerra sofrerd os males que foram negados durante o combate. Ele
retornara ao estado incapacitado e receberé entdo todo o dano por
veneno que possa ter sido adiado durante o combate pelo uso desta
habilidade.

Tabela: O Senhor da Guerra
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Aprimorado como um de seus talentos
adicionais de guerreiro.

CAVALEIRO OPORTUNISTA [Geral|
Vocé aproveita-se de ataques
desperdigados por seus oponentes para
contra-ataca-los enquanto vocé estiver
montado.

Pré-requisitos: Bonus Base de Ataque

_ +5, Combate Montado, Reflexos em
g Combate.

\}\'('f’m!‘ o _ 9 Beneficios: Toda vez que vocé usar o
g “L talento Combate Montado e conseguir
15 Nornes; evitar um ataque em sua montaria, vocé
pode realizar um ataque de oportunidade
. contra o oponente que a atacou.

Especial: Um guerreiro pode escolher
Cavaleiro Oportunista como um de seus

N T\t‘:‘a’f 107 ({‘{.’ 4 o pr & ) R
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talentos adicionais de guerreiro.

COMERCIANTE SVIAR [Geral]

Vocé ¢ um representante dos sviar que
!\')E-} Tardling. | dedicam-se a vigitar '01:1‘]'88 terras e

L="E \ estabelecer coméreio amigavel com outros
v, _ a2 | da’Guerri ! povos.

¢ A T | Pré-requisitos: Humano (sviar).

: A o AT Wt N Beneficios: Conhecimento (geografia) e

o L m & Wy B\ Falar Idioma tornam-se pericias de classe

- @ " B e i -\ para vocé, independente de sua classe de
\”'r’{’/ / ™ { personagem. Vocé ganha +2 de bénus de ‘

ﬁ{. Tl W e \y : competéncia nos testes de Avaliar e Sentir

' © Motivagdo quando lidando com pessoas e

materiais estrangeiros.

Especial: Vocé s6 pode escolher este

talento no 14 nivel.

CRESCIMENTO DOS JOTUN [Geral|
Vocé atingiu o mdximo da sua altura, porém
ainda ndo ¢ capaz de rivalizar com os verdadeiros
jotun,
Pré-requisitos: Jotunym, bonus base de Fortitude +8,
b Renome 6, Durabilidade dos Jotun, Resisténcia dos Jotun.
A Beneficios: Escolha uma nova altura entre 2,20 m e 2,25 m.
o Seu peso também aumenta em 15 kg. Seu tamanho se torna Grande
3 € vocé recebe +2 de bonus racial na Forga. Como um personagem
Novos TALENTOS Grande, vocé sofre -1 de penalidade de tamanho nas jogadas de ataque
: . o e na CA, seu alcance passa a ser 3 m com qualquer arma de corpo a
Segue uma lista de novos talentos desenvolvidos pelos vikings. c0rpo ¢ seu dano com ataques desarmados sumenta para 14, Sua
ATAQUE DIRECIONADO APRIMORADO [Geral] Destreza, porém, é reduzida em 1 ponto. Vocé ndio é mais considerado
Vocé foi treinado em direcionar seus ataques a partes especificas Um humanéide (jotunym), mas ainda é considerado um gigante.
do corpo de seu oponente. o
Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, Reflexos em Combate =~ CRIAR PEDRA RUNICA [Criagio de Item]
Beneficios: Ao realizar um ataque direcionado, vocé ndo causa O personagem pode criar pedras rinicas, utilizadas por outros
ataques de oportunidade. conjuradores para langar as magias armazenadas.
Especial: Um guerreiro pode escolher Ataque Direcionado Pré-requisitos: 19 nivel de conjurador.
o Beneficios: Seu personagem pod_e,: criar pedras ninicas de qualquer

e N
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magia que ele conhega, Uma pedra rinica ¢ criada e utilizada
da mesma forma que um pergaminho com o talento Escrever
Pergaminho do Livre do Jogador.

DADIVA DE URD [Metamégico]
Vocé € capaz de fazer com que suas magias de adivinhagdo
enxerguem o passado.
Beneficios: Vocé pode alterar as seguintes magias com Dadiva de
Urd: clarividéncia/clariaudiéncia, olho arcano, vidéncia, olhos
" observantes, vidéncia maior, olhos observantes maiores. Ao serem
alteradas com Déadiva de Urd, essas magias revelam fatos passados
acontecidos com o alvo da magia, seja um lugar ou uma pessoa.
O Mestre determina qual cena do passado ¢ presenciada, sendo
ela uma cena importante na histéria do lugar ou pessoa alvo. Uma
magia alterada com Dédiva de Urd nunca mostra a mesma cena
duas vezes, porém magias diferentes podem mostrar a mesma
- cena. Uma magia alterada com Dédiva de Urd tem seu tempo de
execugdio aumentado em 1 hora e ndo pode ser modificada por
outro talento metamagico.

DADIVA DE SKULD [Metamigico]

Vocé ¢ capaz de fazer com que suas magias de adivinhagdo
enxerguem o futuro.

Beneficios: Vocé pode alterar as seguintes magias com Déadiva de
Skuld: clarividéncia/clariaudiéncia, olho arcano, vidéncia, olhos
observantes, vidéncia maior, olhos observantes maiores. Ao serem
alteradas com Dadiva de Skuld, essas magias revelam fatos futuros
que ainda acontecerdo com o alvo da magia, seja um lugar ou uma
pessoa. O Mestre determina qual cena do futuro é presenciada,
sendo ela uma cena importante para o lugar ou pessoa alvo. Uma
magia alterada com Dadiva de Skuld nunca mostra a mesma cena
duas vezes, porém magias diferentes podem mostrar a mesma
cena. Uma magia alterada com Dédiva de Skuld tem seu tempo
de execugdo aumentado em | hora e ndo pode ser modificada por
“putro talento metamégica.

DESBRAVADOR DE JOTUNHEIM [Geral|

Wocé se dedica a explorar a terra dos gigantes do gelo. Com isso,
wocé tem maior facilidade para sobreviver em montanhas geladas
‘¢ enfrentar os temiveis Jotun.

Pré-requisitos: Sobrevivéncia 4 graduagdes, Inimigo Predileto
gigantes).

Beneficios: Vocé ganha +2 de bonus de competéncia nos testes
& Sobrevivéncia feitos em Jotunheim ¢ aumenta em | seus bonus
‘eontra gigantes recebidos pela habilidade Inimigo Predileto.

MEMBRADOR IMPIEDOSO [Geral]
océ ¢ capaz de arrancar bragos e pernas com facilidade.
Pré-requisitos: For 15, Bonus Base de Ataque +8, Ataque Poderoso,
eflexos em Combate, Ataque Direcionado Aprimorado.
Beneficios: Quando vocé acerta um ataque direcionado a um
raco, mAo, perna ou pé com uma arma de corte e usando o talento
Ataque Poderoso, o defensor faz o teste de resisténcia de Fortitude
samo se a parte do corpo atingida ja estivesse machucada.
Especial: Um guerreiro pode escolher Desmembrador Impiedoso
somo um de seus talentos adicionais de guerreiro.

'DURABILIDADE DOS JOTUN [Geral]

Vocé desenvolveu bem seu fisico, tornando-se mais parecido com
seus ancestrais.

Pré-requisitos: Jotunym, bénus base de Fortitude +3.
Beneficios: Escolha uma nova altura entre 2,10 m e 2,15 m (se
vocé ja possuir o talento Resisténcia dos Jotun, escolha entre 2,15
m e 2,20 m). Seu peso também aumenta em 10 kg. Vocé recebe +2
de bénus racial na Constituigdo. Esse bénus, como qualquer outro
bdnus na Constitui¢do, faz com que seus pontos de vida também
aumentem. Sua Destreza, porém, ¢ reduzida em 1 ponto.

HEROI SAGAZ [Geral]

Vocé sabe como tirar melhor proveito de todo o renome adquirido
ao longo de sua histéria.

Beneficios: Vocé gasta apenas 2 pontos de fagcanha para usar
talentos que ndo possui ou para gahhar um ataque extra.

Normal: Um personagem sem esse talento gasta 3 pontos de
faganha para usar um talento que ndo possui ou para ganhar um
ataque extra.

IRMAOS DE GUERRA [Geral|

Vocé tem um melhor desempenho em combate ao lutar ao lado de
alguém em quem confia.

Pré-requisito: Renome 2.

Beneficios: Enquanto estiver lutando lado a lado com um
personagem aliado que também possua este talento, vocé recebe
+1 de bonus de moral nas jogadas de ataque, dano, testes de
resisténcia e na CA. Esses bonus sdo vilidos enquanto vocé e seu
aliado que possui esse talento estiverem lutando a uma distincia
de até 9 m. Personagens que o derrotem enquanto vocé se beneficia

desse talento recuperam um ponto de faganha.

LUTADOR EBRIO [Geral|

Vocé toma-se mais agressivo apds alguns goles de uma boa bebida.
Pré-requisito: Humano, ando, kobold ou jotunym, qualquer
tendéncia (exceto Leal e Bom, Leal e Neutro e Leal e Mau).
Beneficios: Apos ingerir pelo menos 2 litros de qualquer bebida
alcodlica, vocé entra em um estado agressivo. Neste estado, vocé
sofre —1 de penalidade nas jogadas de ataque, em todos os testes de
pericia e de Reflexos e na CA, mas vocé ganha +2 de bnus de dano
em todos seus ataques corpo a corpo. Esse estado agressivo dura |
hora + 6d10 minutos. Apds o término desse tempo, vocé continua
alcoolizado, perdendo o bénus de dano e dobrando as penalidades
sofridas por esse estado durante um tempo equivalente ao dobro do

tempo que durou o estado agressivo.

NOBRE DANE [Geral]

Vocé ¢ o membro de uma das familias nobres de Danemark,
descendente dos grandes governantes do passado.
Pré-requisitos: Humano (dane).

Beneficios: Vocé ganha +2 de bonus de competéncia nos testes de
Diplomacia e Conhecimento (nobreza e realeza) e pode designar
um de seus itens iniciais como obra-prima.

Especial: Vocé s6 pode escolher este talento no 12 nivel.
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RESISTENCIA DOS JOTUN [Geral
Vocé desenvolveu bem a resisténcia natural de sua pele, tomando- |
se mais parecido com seus ancestrais, '
Pré-requisitos: Jotunym, bonus base de Fortitude +3.
Beneficios: Escolha uma nova altura entre 2,10 m e 2,15 m (se vocé ja |
possuir o talento Durabilidade dos Jotun, escolha entre 2,15 m e 2,20 |
m). Seu peso também aumenta em 10 kg. Vocé aumenta em 1 seu bonus
de armadura natural, Sua Destreza, porém, ¢ reduzida em 1 ponto,

SAQUEADOR NORSKE [Geral]

Vocé possui em seu sangue a vontade de conquista dos norske,
impelindo-o a velejar para outras terras em busca de riquezas e posses.
Pré-requisitos: Humano (Norske).

Beneficios: Vocé ganha +2 de bénus de competéncia nos testes de |5
Profissdo (marinheiro) ¢ Usar Corda. Vocé também recebe +2 de bonus f—
de dano contra humanos ao lutar em lugares fora de Norsklund.
Especial: Vocé s6 pode escolher este talento no 12 nivel.

Macia

A magia dos nove mundos, seja arcana ou divina, depende
exclusivamente do conhecimento das runas. As runas sdo simbolos
que foram ensinados aos mortais por Odin, com o principal intuito [ ¥
de fornecer poder aquele que as usa. O préprio Odin passou por
situages extremas para obter o segredo das runas.

Assim, toda magia, para ser conjurada, necessita do uso das s
runas. As runas sdo consideradas um componente adicional para |
todas as magias. Elas podem ser usadas de duas formas: caso o
personagem conjurador possua a runa inscrita ou entalhada em
qualquer objeto seu, ele deve usar esse objeto como um componente | A
foco adicional; caso ele ndo possua a runa em algum objeto, ele pode | YAA3
tracar a runa em qualquer superficie disponivel. Se o personagem
estiver em algum terreno que permita a escrita, como areia, terra,
lama, etc., ele pode rapidamente tragar a runa no solo; neste caso
a runa ¢ um componente gestual adicional que ndio interfere no
tempo de execugdo da magia. Caso o personagem esteja préximo
a uma superficie mais resistente, como pedra ou madeira, ele pode
ainda entalhar a runa para conjurar a magia usando a pericia de
Oficios adequada. O mestre determina quantas rodadas ele gastard
para isso. Quando terminar, ele pode usar a runa entalhada como
um componente foco e conjurar a magia normalmente.

Uma magia nunca pode ser conjurada sem o uso das runas, mesmo
que um personagem faga uso dos talentos Ignorar Componentes
Materiais ou Magia Sem Gestos. Esses talentos dispensam o uso de
outros componentes materiais e gestuais, mas ndo o uso das runas.
Habilidades similares a magia também devem usar as runas.

Cada escola de magia possui uma runa especifica associada a
ela, assim como cada dominio, descritor e algumas sub-escolas.
Dessa forma, a runa utilizada ao conjurar a magia serd sempre
associada a um desses quatro aspectos da magia, nessa ordem de
prioridade: dominio, descritor, sub-escola e escola. Uma magia
que pertence a um dominio sempre utiliza a runa daquele dominio,
mesmo quando conjurada por um personagem que ndo seja um
clérigo. Portanto, a magia acalmar animais, que ¢ fornecida
pelo dominio de Animais, tem associada a ela a runa de Animal/
Propriedade, que € a runa do dominio de Animais. Um druida ou
ranger conjurando essa magia usaria a mesma runa. Magias que
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nao sao fornecidas por dominios e ndo tém descritores ou sub-
escolas utilizam a runa associada & escola de magia. Magias que
ndo sdo fornecidas por dominios, que ndo possuem descritores e
cujas sub-escolas ndo possuam runas associadas a elas utilizam a
runa associada a escola de magia.

Um personagem que tem acesso a uma magia de determinada
escola sabe qual a runa associada aquela escola e pode relacioné-la
a escola se encontra-la inscrita ou entalhada em alguma superficie.
Para um personagem que ndo tem acesso a nenhuma magia que
utilize determinada runa, ele ainda pode associa-la a uma escola
ou sub-escola através de um teste de Identificar Magia (CD 15).
O mesmo ¢ vilido para relacionar runas a dominios e descritores.
Desde que o personagem seja capaz de langar uma magia com uma
determinada runa, ele pode relacionar aquela runa a escola, sub-
- escola, dominio ou descritor associado.

Pedras Rinicas

A pouca quantidade de material de escrita em Midgard faz com
que pergaminhos magicos sejam praticamente inexistentes. No
lugar destes, conjuradores de magia utilizam pedras rimicas, que
funcionam exatamente como pergaminhos.

Uma pedra rinica pode ser criada com o talento Criar Pedra
Riunica: O personagem criando uma pedra rinica segue as mesmas
regras usadas para escrever um pergaminho: o mesmo tempo, custo
em XP e custo em dinheiro. Depois de criada, uma pedra rinica
pode ser identificada e usada da mesma forma que um pergaminho.
A Unica diferenga é que a pedra rinica ndio possui a magia escrita
em si, apenas a runa referente aquela magia. Para identificar a

- magia contida em uma pedra riinica, o personagem deve tocar a
pedra rinica e passar em um teste de Identificar Magia (CD 20 +
-0 nivel da magia). A magia ler magias decifra automaticamente a
magia contida em uma pedra riinica, sem exigir um teste de pericia.
Se o personagem que criou a pedra rinica auxiliar na identificag#o,
o sucesso também ¢ automatico.

Apo6s ser identificada, uma pedra runica pode ser utilizada da
mesma forma que um pergaminho.

Pedras riinicas néo podem ser utilizadas por magos e feiticeiros,
¢ pergaminhos ndo podem ser utilizados por personagens criados

‘com as regras de Vikings.

Deuses Desaparecidos e Magia Divina

Os deuses vanires Mundilferi e Vindsval encontram-se
desaparecidos, € nem mesmo o0s outros deuses sabem onde eles
‘estdo. Porém, ainda assim, eles fornecem magias divinas a seus
seguidores. Mesmo ausentes, estes deuses ainda desempenham
papel importante nos nove mundos. Talvez isso seja um sinal de
_seu retorno no futuro.

Magias Ausentes e Novas Magias

Nem todas as magias do Livio do Jogador estdo disponiveis
‘para personagens de Vikings. A maioria das magias inadequadas sdo
~magias de teletransporte, magias que acessam outros planos e magias
que criam novas formas de movimento. As seguintes magias niio
s30 recomendadas: dncora extraplanar, dncora extraplanar maior,
‘@ncora extraplanar menor, andar no ar, caminhar na dgua, contato
extraplanar, banimento, desejo limitado, desejo, forma gasosa,
dabirinto, mansdo magnifica de Mordenkainen, mdo esmagadora

e Bighy, mdo interposta de Bighy, mao poderosa de Bighy, mdo
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vigorosa de Bighy, porta dimensional, portal, punho cerrado de
Bigby, teletransporte, teletransporte maior, viagem planar, véo.

Com isso, os dominios do Ar ¢ da Viagem perdem algumas
magias. Em Vikings, elas s@io substituidas por novas magias, fazendo
com que a lista de magias dos dominios fique desta forma:

Dominio do Ar Dominio da Viagem
| Névoa Obscurecente Passos Longos
2 Muralha de Vento Localizar Objetos
3 Chamado das Aguias Chamado das Aguias
4 Chamado das Aguias Maior Movimento Acelerado
5 Controlar os Ventos Chamado das Aguias Maior
6 Corrente de Relimpagos Encontrar o0 Caminho
7 Controlar o Clima Movimento Acelerado em Massa
8 Ciclone Passagem Invisivel
9 Grupo de Elementais Projegiio Astral
CHAMADO DAS AGUIAS
Conjuragdo (Invocagdo)
Nivel: Fet/Mag 3, Ar 3, Viagem 3
Componentes: V, G, F/DF

Tempo de Execuc¢do: 1 rodada

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/ 2 niveis)
Efeito: Uma 4guia gigante invocada
Duragiio: 30 minutos/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Ndo

Essa magia invoca uma dguia giganie para servir ao personagem. Para as
estatisticas de jogo da dguia gigante, consulte o Livro dos Monstros. A guia aparcee
no local que o personagem indicar e age no turno do conjurador.

O personagem pode se comunicar com a dguia e indicar inimigos a serem
atacados ou ordenar outros tipos de aglio, como transportar o personagem.

Foco: Uma pena.

CHAMADO DAS AGUIAS MAIOR

Conjuragdo (Invocagdo)

Nivel: Fet/Mag 5, Ar 4, Viagem 5

Efeito: Duas ou mais dguias gigantes, todas a menos de 9 m entre si.
Como chamado das dguias, mas o personagem invoca duas dguias gigantes,

mais uma adicional para cada 6 niveis de conjurador que ele possuir.

MOVIMENTO ACELERADO

Transmutagdo

Nivel: Fet/Mag 4, Viagem 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugéio: | agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Uma criatura

Duragio: | minuto/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensiva)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Esta magia permite que o alvo tocado se mova a uma velocidade superior is
outras criaturas do mesmo tipo. O deslocamento ¢ a distincia méxima do salto sfio
dobrados. Quando usada em uma montaria, essa magia permite que um personagem
montado lute como se possuisse o talento Investida Implacivel, mesmo que nfio
possua os pré-requisitos para esse talento.

MovIMENTO ACELERADO EM MAsSA

Transmutagéo

Nivel: Fet/Mag 7, Viagem 7

Alcance: 6 m

Area: Todos os aliados dentro de uma explosdo de 6 m, centrada

no conjurador.
Como movimento acelerado, porém afetando todos os aliados na drea de
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~ forma de vida Viking é muito simples. Na maioria sdo
granjeiros, proprietirios de pequenas glebas rurais.
Entretanto a baixa produtividade da terra e alta natalidade
da populagdo foram determinantes na criagio da
personalidade expansionista, invasora e guerreira do povo Viking.

SOCIEDADE E POLITICA

A sociedade viking € dividida basicamente em trés classes
sociais: os Jarls, os Karls e os Thralls e foi definida a partir de uma
saga chamada “Cangdo de Rig”.

Os Jarls ou nobres sdo aqueles que possuem algum destaque
social tais como os chefes de clas e cidades, lideres militares, grandes
mercadores etc. Sdo facilmente reconhecidos pelo uso de vestimentas
de qualidade superior, joias € armas. Os Karls so as pessoas livres,
em sua maioria donos de propriedades rurais (Bodis), artifices de
oficinas, mercadores, soldados profissionais (chamados de Huskalars)
etc. A classe mais baixa ¢ formada pelos Thralls, ou escravos, e sdo
facilmente diferenciados pelo seu cabelo muito curto e por usar uma
capa branca. Ndo tém direito algum, podendo ser até mortos por
seus donos desde que estes declarem em piiblico o motivo. Muitas
mulheres escravas ja foram mortas em sacrificios religiosos.

As classes, embora hereditarias, ndo sdo fechadas, podendo um
individuo passar de uma a outra devido a algum fato determinante.
Um grande mercador pode deixar de ser um Jarl ao perder sua
fortuna. Um escravo pode comprar sua liberdade e tornar-se um
Karl. Esse evento ¢ bastante comum, pois 0s escravos guerreiros
que sdo levados em incursGes de pilhagem também tém participagio

- no butim. Escravos podem também cair nas gragas de seus donos
e tornar-se administradores de fazendas (bryti) ou encarregados de
assuntos domésticos (deigja), mas na maioria trabalham a terra,
semeando e colhendo.

A excegdo dos escravos, todo viking tem direitos e deveres
Jguais perante a lei, seja ele rico ou pobre, homem ou mulher. Tém
o direito de votar em um novo lider, de propor uma nova lei ou
de exigir o cumprimento da lei. As things sdo assembléias feitas
pelos cidaddos para tomar decisdes coletivas, investigar e aplicar
puni¢des a algum criminoso ou simplesmente para conhecer as leis
Jocais. A presenca nas things € obrigatéria e caso algum cidadio

- mdlo possa comparecer deve enviar um representante ou pagar uma
multa. Embora os principais assuntos tratados sejam de cunho
politico, legal e juridico, muitos também vdo para comerciar, jogar
2 conversar. Uma thing pode durar até uma semana e ao final os
participantes declaram suas opinides de aprovagdo batendo suas
‘=mas. Isso € conhecido por agitagiio de armas ou vépnatak. As
althings sdo as grandes reunides de lideres de clas (lendrmadr, na
Hrimsey sdo chamados de gdddar) onde s3o escolhidos os reis
{konungr), planejadas as grandes invasdes e decididas as guerras.

As leis vikings sdo bastante simples e variam de aldeia para

deia, de cidade para cidade, e normalmente sdo apenas regras
convivéncia valendo para vikings e nfio vikings que estiverem
aquele territorio. Seu espirito comunitirio ¢ muito forte, da
esma forma que os lagos familiares sdo muito valorizados. E
uito comum que um viking prepare e semeie o terreno de um
wdoso antes do dele préprio. Uma criancga, com menos de 15 anos,
30 pode ser responsabilizada por qualquer crime, at¢ mesmo
m assassinato, tratado, entdo, como acidente. As punigdes por
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crimes praticados sdo normalmente simples: morte para homens e
escraviddo para mulheres, Entretanto essas penas sdo comumente
substituidas por outras caso o crime ndo seja muito grave ou
quando o acusado for bem quisto pela comunidade. As puni¢des
alternativas mais comuns sZo a multa e o banimento, tempordrio ou
definitivo, Essa pratica do banimento estimulou muito o costume
viking de invasdo e colonizag#o.

Se um adulto for acusado de crime ele deve comparecer diante
da logrétta, um comité de homens ou mulheres notoriamente
justos previamente escolhidos para essa fungdo, nos dias da thing.
A logrétta € responsavel por conduzir o julgamento, mas ndo por
julgar o acusado. A decisdo ¢ tomada pela comunidade, a partir dos
fatos e testemunhas apresentados pelos dois envolvidos, acusado
e acusador. Na maioria das vezes essa decisdo é concluida por um
duelo entre os dois onde os Deuses manterdio o inocente a salvo.

RenoME E PonTOS DE FACANHA

Ser forte, durdo, agil, habilidoso ou com um grande vinculo
com os deuses de nada vale se um viking nfio se utiliza de seus
dons para ingressar em grandes incursdes, participar de aventuras
fantdsticas ou enfrentar os mais poderosos inimigos. Para provar
que realmente é capaz de se tormar um membro respeitado em
sua comunidade, um viking precisa realizar feitos espetaculares,
desempenhar atos herdicos e ter atitudes que elevem sua estima
para com seu grupo.

A sociedade viking tem forte aprego por tais atitudes e valoriza
tanto atos de bravura de seus membros, como ag¢des espetaculares
e herbicas. Por isso, seus membros mais respeitados e, por
conseguinte com maior status, sdo aqueles que carregam em sua
histéria grandes feitos e narrativas quase inacreditdveis. Cada
viking traz consigo seu Renome, ou seja, seu status. O Renome
representa a medida de sua bravura, de seu heroismo, de sua
competéncia em sua classe, e o quanto o personagem ¢ respeitado
por tudo isso em sua comunidade.

Em contrapartida, todos aqueles vikings que j& participaram
de vérias incursdes, travaram as mais variadas batalhas e se
embrenharam em diversos tipos de aventuras, somam uma
formidavel experiéncia em feitos arriscados e extraordindrios.
Nio se trata dos Pontos de Experiéncia que sdo acumulados pelo
personagem normalmente, mas sim de uma capacidade de realizar
agdes de Renome (isto ¢, agdes espetaculares e feitos herdicos,
conforme mencionado acima). Esta capacidade € determinada
pelos Pontos de Facanha, uma caracteristica incorporada pelos
vikings que os torna mais poderosos frente a situagdes perigosas,
dificeis ou extraordindrias.

Veja a seguir como s@o determinados o Renome e os Pontos
de Faganha de seu personagem.

Renome

Na sociedade viking a nobreza ndo estd apenas no sangue
daqueles que nascem nobres, mas sim nos feitos que os tornam
dignos de serem reconhecidos como respeitados membros de
sua comunidade. Deste modo, o renome representa a hierarquia
de seu personagem dentro de sua vila, de sua provincia ou de
seu reino. Determina o status de seu personagem frente aqueles
que o cercam.




que vai de -1 a 15. Algumas ragas, talentos ou outras regras podem
determinar em contrério, mas isso sera explicado pontualmente. O
valor de renome possuido pelo personagem determina sua reagdo
frente aos de sua comunidade e o nivel de respeito e fama que este
possui. Veja abaixo:

Renome Conceito
-1 Escravo ou homem livre considerado mediocre.

0 A maioria dos homens livres e alguns escravos leais.

1a3 Aventureiros comuns, soldados e combatentes menos
importantes.

4a6 Jarls menores, lideres de pequenos grupos.
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Jarls maiores, generais e lideres de Jarls menores.
Jarls superiores, chefes de estado e reis,
Herois vikings, aqueles sobre os quais sdos escritas sagas e por
quem os Escaldos recitam poemas.
15+ Verdadeiras lendas entre os vikings.
Renome: Ganhando e Perdendo

O renome ¢ atribuido ao personagem de duas maneiras:
determinado por nivel de personagem e por feitos realizados no
decorrer de suas aventuras.
* Nivel de Personagem: o simples fato subir de nivel indica que
0 personagem tem passado por vdrias aventuras, incursdes e tem
enfrentado vérios inimigos. Desta forma, todos os personagens
recebem um de renome nos niveis pares até o 14° nivel, inclusive
(totalizando um méximo de 8 pontos de renome ganhos desta
maneira). A partir do 15° o personagem nio recebe mais renome
devido a sua evolugdio, pois presume-se que seu nivel de poder seja
tdo acima da média que este deva ganhar renome pelos seus feitos
¢ ndo pela sua experiéncia. Outras ragas, talentos ou outras regras,
podem determinar a aquisi¢@o de renome de forma diferente, mas
isso serd explicado pontualmente.
* Feitos: todas as vezes que o personagem realizar um ato de
extrema bravura, uma a¢do extraordindria ou uma atitude de
heroismo, o mestre poderd premis-lo com renome. A premiagio
deve ser dada de acordo com o bom senso do mestre, que deveré
analisar o ato do personagem e decidir se para aquele ato cabe uma
premiagdo com renome, ou com pontos de faganha, ou nenhuma
premiagdo. Sempre que for julgar um ato para premié-lo ou ndo com
renome, o mestre deverd levar em considera¢do algumas varidveis
essenciais, s3o elas: nivel, raga e classe do personagem. Enfrentar
sozinho determinada criatura pode ser um ato de extrema bravura
para um personagem de 1° nivel, mas ser4 pifio para um de 8°. Do
mesmo modo, cada classe ou raga se adapta melhor a um tipo de
situagdio, 0 que ¢ corriqueiro para uma classe ou raga, pode ser
extraordindrio para outra. Imagine um bérbaro jotunym de 3° nivel
que consegue passar furtivamente pela guarda Varangiana e chegar
aos aposentos do Imperador Bizantino sem ser notado... E uma
acdo extraordindria! Mas ndo o seria e tivesse sido realizada por
um ladréio kobold de 3° nivel. Essas diferengas devem ser sempre
lembradas pelo mestre. Quanto mais poderoso o personagem mais
dificil seré para ele ganhar renome, uma vez que j4 se espera deste
personagem feitos excepcionais. Feitos que antes representavam
ganho de renome ou pontos de faganha, com o aumento do poder
do personagem podem deixar de sé-lo, tornando-se atos comuns.

Normalmente, renome de um personagem varia numa escala

Ao conferir a um personagem renome ou pontos de faganha
o mestre deve ter muito bom senso e tentar adotar um padrio (se
desejar pode até criar uma pequena tabela para isso). A adogdo
de um padrio € essencial para que ele ndo incorra no risco de dar
renome a um jogador por um ato e ndo dar a outro por uma agéo
diferente, mas de mesma magnitude. Além disso, o mestre deve
ter em mente durante sua campanha o que representa o ganho de
renome para um personagem e o que determina a recuperagéo de um
ponto de faganha gasto. Assim, por exemplo, a realizagdo repetida
de um ato que na primeira vez conferiu renome ao personagem,
pode agora representar a recuperagdo de um ponto de faganha.

Perdendo Renome

Do mesmo modo que agdes extraordinérias e feitos de bravura
¢ heroismo podem premiar o personagem com renome, atos de
covardia, falta de honradez, deslealdade ou qualquer outra atitude *
que va contra as normas de conduta do vikings pode ser considerada
motivo para perda de renome.

O mestre deve analisar a situagdio e decretar a perda ou ndo
de renome. Para ndo ficar arbitririo, 0 mestre pode optar pelo
rolamento de porcentagens, determinando que certa atitude di X%
de chance do personagem perder renome. Ele rola a porcentagem,

se o resultado for dentro do estipulado, perde o renome e, por -

conseguinte o méximo de seus pontos de facanha.

Pontos de Facanha

Os pontos de faganha representam a capacidade de seu
personagem se desvencilhar de situagdes
arriscadas, enfrentar situagdes extraordindrias ou realizar um ato

que teoricamente seria impossivel, dados os atributos que possui |

naquele momento. Em termos de jogo, os pontos de faganha
representam uma carta na manga do personagem, um trunfo que ele
pode usar a qualquer momento no intuito de ampliar sua capacidade
de realizar alguma ag@io ou de atribuir-lhe uma competéncia que
ele ndo possui.

Os pontos de faganha podem ser usados de duas maneiras:
como bdnus no teste de alguma pericia (ou ataque) ou para dar ao
personagem um talento que este ndo possui temporariamente.

* Bbnus em pericias e atagues: todas as vezes que for realizar
um teste de determinada pericia ou um ataque a um oponente,
0 personagem poderd gastar pontos de faganha, ampliando o
resultado do teste. Para cada ponto de faganha gasto, o personagem
somara dois pontos ao resultado de seu rolamento. Ou seja, esse
valor serd somado aos bénus de habilidade, graduagdo e outros,

ampliando o resultado daquele teste especifico. E possivel gastar
um méximo de 3 pontos de faganha numa rodada, determinando
um bénus méximo de +6.

Exemplo: Segwulf, o Bravo, luta contra um Troll do Gelo. Ele j4
estd bastante ferido ¢, se ndo acertar em cheio seu préximo golpe,
poderé perecer ante as garras frias do Troll. Assim, Segwulf decide
usar dois de seus pontos de faganha (bonus de +4) no préximo
ataque contra a criatura. O jogador rola o d20 e obtém um resultado
igual a 10, que somado aos bénus de ataque de Segwulf (+3) e ao
bdnus dado pelos pontos de faganha gastos (+4), ddo um resultado
igual a 17, Suficientes para atingir o oponente.

* Talento temporirio: os pontos de faganha podem ser usados para
que 0 personagem ganhe, temporariamente, um novo talento. Para_

extremamente
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ir tal talento e gastar 3 pontos de fa:;anha O talento ficara
__» rorporado ao personagem por 1d6 rodadas (minimo 1 rodada).
Neste periodo o personagem poderé utilizar aquele talento como
5 0 possuisse normalmente.

Dbs.: 1) Para utilizar este artificio, o personagem deve estar
~sonsciente. Portanto, talentos que funcionem quando o personagem
estii inconsciente ndo se aplicam, a menos que ele os acione antes
e perder a consciéncia.

%) Talentos dos tipos Criagiio de Itens, Metamdgicos e
‘Antecedentes ndo podem ser usados com Pontos de Faganha.

3) O talento Lideranga e quaisquer talentos que o modifique (tais
somo Lider Ambicioso, Lider de Batalhas, Lider Inspirador e Lider
Natural) ndo podem ser usados com os Pontos de Faganha.

* Ataque extra: os pontos de faganha podem ser usados para que o
personagem realize um ataque extra ao declarar um ataque total. Esse
ataque extra é feito com o bénus base de ataque total do personagem.
Para isso, o personagem deve gastar 3 pontos de faganha.

Pontos de Faganha: Adquirindo e Perdendo

O mimero méaximo de pontos de faganha que um personagem
pode possuir € igual ao seu renome. Se um personagem ganhar
uma quantidade de pontos de faganha superior ao seu renome, o
valor que ultrapassar este serd descartado. Isso ocorrerd quando um
personagem receber um ponto num nivel em que ndo ganhe renome
e ndo tiver recebido renome adicional devido a suas faganhas.

Todo personagem recebe automaticamente um ponto de

por nIvel de personagem, exceto no 1° nivel.
ganhar estes pontos de faganha por nivel, o personagem deve ter,
necessariamente, uma quantidade de renome compativel.

Todas as vezes que um personagem ganha renome,
automaticamente recebe um ponto de faganha. Assim, se ao realizar
grandes feitos o personagem recebe renome, recebe, também, um
ponto de faganha, que acompanha este renome. Do mesmo modo,
nos niveis em que o personagem ganha renome (niveis pares, até
0 14°), este recebe dois pontos de faganha, um pela mudanga de
nivel e outro pelo renome. A quantidade de pontos de faganha
nunca supera o renome do personagem. Assim, um personagem
que passe para o segundo nivel e que esteja recebendo renome pela
primeira vez, ndo ganharé dois pontos de faganha, uma vez que sé
possui um de renome.

Os pontos de faganha sdo perdidos com seu gasto. Eles
podem ser recuperados com uma noite de descanso, para isso
o personagem deve fazer Teste de Renome. O teste de renome
consiste no rolamento de 1d20+Renome do personagem, com CD
igual a 10+Nivel de Personagem. Assim, um personagem de 2°
nivel com renome 1, rola 1d20+1 e a classe de dificuldade é igual
a 12. Além disso, os pontos de faganha sdo ampliados e renovados
com as mudangas de nivel, ou com atos do personagem. Todas as
vezes que 0 personagem realizar um ato espetacular ele poders,
ao invés de receber renome, recuperar um ponto de faganha. Isso
ocorre quando a a¢io ou a situagdo ndo ¢ extraordinéria o suficiente
para somar renome a um personagem de determinado nivel, mas o

bastante para dar-lhe um ponto de faganha.




A FAMILIA E O MODO DE VIDA

A familia, ou fjolskylda, é o nucleo social mais importante
do povo viking. Decisdes familiares muitas vezes sdo mais
importantes até do que as individuais. Todo viking depende de sua
familia para obter alimentos, abrigo, companhia e, principalmente
protegdio e vinganga.

Rivalidades entre familias sdio freqiientes, algumas sdo
resolvidas nas things, outras em duelos combinados. Entretanto,
sdo comuns as vingangas de sangue onde uma simples ofensa pode
culminar em conflito duradouro entre duas familias.

As familias sdo formadas pelos avés vivos, o pai, a mée, tios
ou tias mais novos e os filhos, inclusive aqueles recém casados.
Todos trabalham por todos de forma que os mais velhos,
incapazes de trabalho pesado, sdo auxiliados pelos mais novos.
As tarefas, além de divididas por idades sdio também divididas
por sexo. As mulheres, que normalmente sdo encarregadas dos
afazeres domésticos e tratamento dos doentes e feridos, sdo
as (nicas que dominam a arte da tecelagem e manufatura de
roupas. As outras artes como a carpintaria, cantaria, aceiraria
etc. sdo feitas por homens. Somente o antigo oficio da cerdmica
€ negligenciado pelos vikings. A pouca cerdmica que possuem
¢ comprada de outros povos.

Devido ao cardter guerreiro do povo viking o ferreiro ¢ tido
como o mais importante de todos os artifices. Normalmente é um
membro de alto prestigio na comunidade e respeitado por todos. E
comum o fato de sepultar suas ferramentas junto com o ferreiro
falecido para que possa usé-las no outro mundo.

1

tamboretes, camas, arcas e bals. A limpeza da casa ndo ¢ uma
atividade muito freqiiente de forma que o chdo sempre estd
cheio de entulho.

O casamento, ou kostr, é essencialmente um contrato entre
duas familias, servindo para solidificar aliangas ou até acabar
com vingangas de sangue. E tratado entre os chefes das familias
envolvidas que também decidem o valor do dote, ou heimanfylgja,
que o noivo deve pagar a noiva. O consentimento dos noivos é
levado em consideragdo, mas isso ndo é obrigatério. A mulher
tem o direito de solicitar a separagdo quando quiser, desde que
por motivo justo. O dia mais solicitado para celebrar o casamento
€ a sexta-feira, o dia de Frigga, a esposa de Odin, guardid do
casamento e da maternidade. Vilvas tém mais liberdade e respeito
que as solteiras, e falta de virgindade ou idade nfio sdo empecilhos
para o casamento. O adultério é tratado como crime e d4 direito
a mulher de pleitear separagdo. A prética da poligamia é bastante
freqiiente entre os sviar, de acordo com as posses do marido.

Apbs o casamento a mulher perde a relagdo que tinha com a
familia natal passando a pertencer, entdo, a familia do marido.
Quando o chefe da casa est4 ausente, sua esposa é quem tem a
autoridade sobre a casa. Vitivas podem se tornar poderosas com
a heranga do marido. A dona da casa ¢ facilmente identificada
por carregar, preso ao cinto, o molho de chaves da casa, inclusive
do cofre da familia,

As criangas t8m uma relativa liberdade para brincar e suas
brincadeiras sdo imitagdes da vida adulta de forma que espadas
de madeira, pequenos escudos, bonecas de pano, jogos de
tabuleiro e de bola sdo seus principais brinquedos. A educagéo é
responsabilidade dos pais que ensinam dando tarefas simples, a
principio, até 0 momento que ela pode tornar-se aprendiz de algum

oficio. O bardo, ou escaldo, é o que mais se

aproxima da figura do professor, pois € ele

quem propaga a historia dos vikings através

de narrativas orais. A passagem para a vida
adulta ocorre entre os 13 e os 19 anos.

A casa comunal
O niicleo familiar € o que define a forma
de moradia viking. Nos baers, ou fazendas,
a casa comunal serve de moradia para a familia,
deposito, estabulo e celeiro, o que atorna normalmente
muito grande. A sala principal, no meio da construgio,
tem em torno de 12 metros de comprimento. Dois
palanques de terra batida ou madeira ao longo de suas
laterais servem de assento durante o dia e
de cama a noite. O status familiar define
quem dorme mais perto da lareira durante
a noite. A lareira fica bem no centro da sala
servindo de iluminagdo para o interior sempre
escuro da casa. Algumas vezes € construida uma
pequena janela, ou skjér, e sobre ela ¢ esticada uma
skjall, a membrana que cobre o bezerro recém-nascido, para
permitir que uma fraca iluminagdo atinja o interior da
casa. No telhado hé um ljéri, uma abertura que serve para

a fumaca da lareira sair.

A mobilia, normalmente escassa, consiste de mesas, cadeiras,
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_ vezes existem algumas construges auxiliares como casas de
seaho, oficinas e moradias de escravos que completam o conjunto
p baer. Caso o clima do local seja mais ameno os estibulos e
leiros sdo construidos separados da casa comunal.
. A matéria prima construtiva dos vikings é a madeira, mas
mbém sdo usados blocos de pedra e tijolos de barro. Os telhados
madeira sdo normalmente cobertos por piche ou turfa para
mmpermeabilizagdo e isolamento térmico. Nesse segundo caso
# casa adquire a aparéncia de um monte de terra bem comprido
sobre a qual as criangas adoram brincar.

As roupas e vestimentas

A roupa viking nilo se diferencia muito da utilizada pelo outros
povos da Europa medieval. Os homens usam uma malha de 13 com
mangas longas e seu comprimento chega até a metade da coxa.
O casaco, de material impermedvel ¢ usado por cima da malha,
¢ deixado normalmente aberto. Suas calgas sio longas e justas
‘ou entdo largas presas aos joelhos. E comum o uso de uma capa
~9u manto preso a0 ombro por um ou dois broches de prata, que
sormalmente identificam o cld de origem do usuario, jogado de
fado para permitir que um brago fique livre para ser usado. Um
einturdo por fora da roupa serve para carregar as armas € pequenas
Solsas com dinheiro, amuletos e outros pequenos objetos. Chapéus
e toucas de pele sdo freqiientemente usados no inverno.

As mulheres usam vestidos longos que deixam os ombros e
bragos desnudos destacando a brancura de sua pele. Quanto mais
‘clara a pele mais nobre é a origem da mulher. As alcas dos vestidos
530 presas por vistosos broches de prata ou ouro e, ds vezes, uma
fina camisa ¢ usada por baixo do vestido. Da mesma forma que
os homens, usam uma capa, com ou sem capuz, presa ao ombro
para proteger do frio ou chuva. E comum o uso de um modelo de
foca com um comprido “rabo”, que € enrolado ao pescogo como
um cachecol. As jovens é permitido o uso de vestidos curtos em
ocasides menos formais.

Mesmo os guerreiros mais duros apreciam vestir-se finamente
‘para demonstrar nobreza ou riqueza ou para galantear uma mulher.
Tecidos finos vindos do oriente costumam ser muito disputados
nos centros comerciais vikings. O uso de joias também é bem
aceito, principalmente entre as mulheres. Os homens costumam
usar, além do broches que sustentam a capa, dois braceletes e,
Preso a uma corrente ao pescogo, o simbolo de seu deus. O martelo
de Thor é um exemplo.

Uma tradigio de um guerreiro que sai para batalha ¢ a de
Jevar um hlad. Trata-se de uma fita de seda presa & roupa ou &
festa, presente de sua esposa, mie ou irmd para trazer boa sorte.
Um hlad ¢ ricamente adornado com ouro e desenhos de cores
vivas formando runas ou belos arabescos.

‘A alimentagio

Sua ahmentac;ﬁo ¢ simples ¢ muitas vezes bastante frugal.
Comem peixe e carne oriunda dos animais que criam e de caga.
Plantam cevada, centeio, aveia, ervilha, feijdo, couve e tubérculos
que lhe fornecem uma variedade muito grande de pratos. E
comum o uso de colheres e facas, mas ndo de garfos, e os pratos
€ travessas sio de madeira.

As bebidas alcodlicas mais consumidas sdo o hidromel e a
cerveja. O vinho é menos consumido por ser um produto importado,
mais dificil de ser encontrado. O hidromel, ou mjodr, é uma bebida
feita a base de mel, d4gua e especiarias e ¢ tido como “a bebida dos
deuses”. E servido somente em datas festivas, nos casamentos e
em ocasides solenes.

A cerveja € muito apreciada pelos vikings e, ainda que nio seja
uma bebida sagrada, ¢ servida em diversas solenidades e festas.
E preparada fermentando-se cevada, trigo, centeio ou até mesmo
aveia, e acrescentando-se alguma especiaria, uma vez que cada
familia tem sua prépria receita.

O uso de chifres como recipiente para beber levou o viking ao
costume de beber todo seu conteido de uma sé vez, posto que o
chifre niio tem base para poder ser colocado de pé quando cheio.
Isso deu origem a sua fama de destempero quanto a bebidas
alcodlicas. A embriaguez é freqiiente, e é 0 momento ideal para
um ataque inimigo.

Atividades de inverno

O inverno € uma época de grande lazer e preparagio. Uma
vez que a grande maioria das atividades de cultivo ndo podem ser
feitas nesse periodo, é feita a manutengéo de armas e ferramentas.
Os jovens, filhos de jarls e karls, recebem treinamento em arco e
flecha, montaria, caga, manuseio de espadas e natag#io, preparando-
0s assim para o combate.

Para passar o tempo os vikings adoram qualquer tipo de jogo,
sendo os de combate e de tabuleiro os mais apreciados. Jovens e
criangas usam patins de osso para deslizar sobre o gelo e esquis
de madeira para a neve. Lutas simuladas com espadas de madeira
sdo tdo comuns quanto knattleikr, um tipo de jogo com bola. Os
adultos desafiam uns aos outros em diversas faganhas tal como
escalar uma rocha ingreme ou pular de um rochedo, procurando
manter-se em forma para as batalhas,

A violéncia é parte de tudo o que os vikings fazem. Eles gostam
de assistir lutas de garanhdes até um matar o outro. Nas competigdes
de natagdo os competidores tentam afogar seus oponentes. Lutas
romanas muitas vezes terminam em morte. Mesmo o knefatafl, um
jogo de tabuleiro muito apreciado entre os vikings, pode acabar em
discussdo e em socos que fazem sangue correr.

A poesia e a narrativa de histdrias, ou sagas, sdo especialmente
valorizadas na sociedade viking. Em dias muito frios ou em
festividades sdo chamados os escaldos para contar histérias, recitar
poemas ou cantar baladas. Nessas ocasides especiais, o anfitrido
senta-se em seu lugar legitimo, entre os pilares principais da
casa, reconhecidos pelos entalhes finamente trabalhados, e seus
convidados e familiares se posicionam a sua volta de acordo com
seu status ou reveréncia.




duelos

O duelo é uma pritica bastante comum entre os vikings, tanto
para treino e diversio quanto para dirimir alguma desavenga.
Nesse @ltimo caso o duelo acaba, quase sempre, em morte de um
dos participantes. Muitos motivos podem dar inicio a um duelo.
Um método juridico bastante comum para definir quem tem razéo
numa disputa ou julgamento ¢ através do duelo. Algumas vezes
uma mulher pode prometer se casar com o vencedor de um duelo.
Zombarias e insultos (Nith) sdo fontes comuns de duelos.

O hélmganga é um tipo de duelo que tem regras especificas.
Luta-se sobre um manto quadrado de trés metros de lado e,
se um dos duelistas pisar fora do manto durante a luta, serd
taxado de covarde para o resto de sua vida. E escolhido um
juiz, normalmente um sacerdote, que assiste de perto. Se um
dos homens se fere e seu sangue cai sobre o manto ele pode se
retirar sem ser taxado de covarde. No final vence aquele que
tiver menos ferimentos.

Existem, também, outros tipos de duelos com regras
especificas. O duelo de desarme consiste em, por meio de golpes
bem aplicados, desarmar o oponente. O duelo de resisténcia
é praticado no inverno. Os lutadores lutam na neve, sem armas
ou roupas protetoras, ganhando aquele que resistir mais tempo.
O duelo de engenharia testa ndo s6 a habilidade de lutador, mas
também a de construtor de escudos. O duelista leva trés escudos
para usar durante a batalha e perdera aquele que tiver todos os seus
escudos destruidos em primeiro lugar.

Alguns guerreiros tiram seu sustento de duelos. Correm pelo
mundo afora apostando sua habilidade com outros guerreiros ou
fazendo demonstragdes em troca de dinheiro. Para evitar esse
tipo de atividade alguns chefes locais ou até mesmo reis proibiam
duelos que ndo tinham finalidade de julgamento.

INOMES E INSCRICOES RUNICAS

Existe um costume tradicional entre os vikings de dar nomes
aos objetos de uso. Armas, equipamentos e navios recebem seus
nomes quando sdo fabricados ou depois de alguma faganha ou
batalha bem sucedida. Desta forma, é normal ver o nome do objeto
inscrito nele por entalhes rnicos.

Inscrigdes rinicas também sfio comumente usadas para conferir
poderes mégicos aos utensilios. Armas costumam ter impressas,
além de seus nomes, inscrigdes como: “Possa Mérr (nome da
espada) ndo poupar ninguém”. Partes internas de escudos podem
ter invocagdes de protegio e broches podem ter encantamentos de
amor. Essa pratica é derivada do fato na crenga que as runas t&m
poderes mégicos contidos em sua criagdo.

Os vikings ndo guardam tradigdio escrita. Praticamente todas
as suas historias, sagas, lendas e ensinamentos sdo passados por
tradig@o oral, através dos escaldos. No entanto, ha um alfabeto — o
Futhark, formado por simbolos de dngulos retos € linhas verticais
e diagonais. Este alfabeto pouco é usado para a escrita comum,
mas sim para marcagdes em lépides, obeliscos, armas, armaduras e
outras pegas de igual importancia para cada um dos vikings.

O alfabeto rinico do vikings tem sua prépria ordem de letras
¢ deve seu nome, Futhark, aos seus primeiros caracteres. As duas
yersdes principais sdo conhecidas por runas de rama longa, usadas
principalmente pelos Danes, € as de rama curta, usadas pelos

demais vikings. As runas de rama curta s3o também chamadas de
comuns, pois s&o mais simples de ser tragadas, de forma que sdo
mais freqiientemente em textos menos cerimoniosos. Entretanto,
ndo é raro ver seu uso simultineo em obeliscos e lapides.

As runas sdo desenhadas a partir de linhas retas verticais
ou inclinadas para que possam ser facilmente entalhadas em
qualquer tipo de material (pedra, madeira, ago etc.). Raramente
sdo impressas 4 pena e tinta devido & crenga de que essa pritica
diminui o seu poder magico.
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FESTAS E CERIMONIAS

Depois das batalhas os festivais sdo os momentos mais
apreciados pelos vikings. Grandes banquetes sdo preparados ¢ um
grande vaso ¢ disposto para que todos os convidados que cheguem
coloquem a cerveja que trazem de casa. Normalmente o tempo de
duragdo da festa é definido pela quantidade de cerveja desse vaso.
Quando a cerveja acaba ¢ momento de encerrar a festa.
Yule (12 de janeiro): dura trés dias, durante os quais os gothis
sacrificam o “porco do perddo” e pedem a Freyr, deus da fertilidade,
prosperidade e paz durante o ano.
Festividade de Vali (14 de fevereiro): comemoragdo dedicada ao
deus Vali, filho de Odin e Rid.
Noite de Walpurgis (30 de abril) marca o final do mnverno e
comemora a ultima noite que Odin ficou pcndumdo em Yggdrasdl




A VIDA ViKING
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Odin ficou preso 4 arvore por sua langa por nove noites como
sacrificio para adquirir o conhecimento das runas poderosas.
Festividade de Ostara (21 de margo): é celebrado no equindcio
de primavera, quando o dia e noite sdo de igual duragdo. Ostara é
deusa da primavera e da fertilidade para os vikings germanicos.
Midsumarsblét (21 de junho): é o sacrificio de solsticio de verdo,
1sto €, o dia mas longo do ano.

- Sacrificio de inverno (14 de outubro): feito no inicio do inverno,

€ feito para pedir aos deuses um clima ameno.

Vetrnzaetr (31 de outubro): marca o comego do inverno e o comego
do ano novo no calendério nérdico. O povo comemora acendendo
grandes fogueiras para espantar os maus espiritos, pois nessa
noite eles estdo livres ¢ vagando pelo mundo. Era também a noite
que Odin lidera espectros de cavaleiros e cies de cac¢a na Cagada
Selvagem. A Cagada Selvagem dura todo o inverno, culminando
na noite do Jol e continuando até noite de Walpurgis.

Jol (21 de dezembro): € o festival de inicio de inverno e & sagrado
2 Odin, Thor e Freyr. Também conhecido por Alfablét, ou
“sacrificio de elfos”, foi a data que Thordis foi curado pelo elfos
dos ferimentos causados por Kormak. Esses acontecimentos sio

 descritos na saga de Kormak. Jol também ¢é considerado o climax

da Cagada Selvagem onde Odin cavalga Sleipnir, o cavalo de oito
palas. As criangas costumam deixar meias cheias de palha ou feno
do lado de fora das portas de suas casas para Sleipnir comer.

Aguia de sangue: ¢ uma ritual festivo para comemorar alguma

N
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vitéria importante numa guerra. Um dos prisioneiros, que
€ escolhido para ser sacrificado, ¢ amarrado em dois postes
presos em “x” e postos no meio da praga, Dois cortes sdo feitos
em suas costas de forma a poder puxar seus pulmdes para fora,

formando a asa da dguia.

Os MEIOS DE TRANSPORTE

Embora os vikings tenham veiculo para transporte terrestre,
eles sdo mais conhecidos pelos seus navios. Os vikings sdo um
povo voltado para o mar, demonstrando grande capacidade de
navegagdo. O sonho de todo garoto viking é comandar um navio.

Sdo dois os principais tipos de navios: o drakkar e o knam. O
drakkar ¢ uma verdadeira arma de guerra, que pode ser impelido
a remo, a vela ou os dois simultaneamente, o que o torna muito
rapido. Seu baixo calado permite aportar em qualquer praia para
ataque relampago ou subir qualquer rio para atingir qualquer outro
ponto terra adentro. Sua leveza também é um fator importante,
pois caso seja necessdrio transpor um pequeno trecho de terra
firme os marujos podem carregé-lo nas costas. O knarn é um navio
mercantil com capacidade de transporte de carga bem maior que 0
drakkar. Funciona basicamente a vela, usando remos somente para
manobras nos portos. Mantém vérias caracteristicas do drakkar,
mas sem sua velocidade, leveza e flexibilidade. Botes menores,
conhecidos por faerings, sdo usados para pequenos trajetos e sdo
impelidos por quatro remos. Um detalhe que caracteriza um navio
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viking ¢ 0 adomno de proa com a figura de um drag?o, tido em sua
cultura como o animal mais forte que existe.

Para transporte terrestre os vikings usam carrogas, cobertas
ou ndo por uma lona, puxadas a cavalo nos periodos sem neve.
Durante o inverno, tren6s sdo largamente usados para transporte
de cargas e pessoas. No periodo de neve intensa séo usados esquis
€ raquetes para transpor longos trechos a pé.

AS CIDADES E CONSTRUCOES

As cidades nada mais sfio do que a reunido de varios ntcleos
familiares, quase sempre em volta de um porto. Muitas vezes
essas cidades se tornam grandes centros comerciais e até mesmo
industriais. Entretanto ndo sfio muito grandes, as maiores mal
chegam a mil habitantes.
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As casas comunais sdo menores que as dos baers, pois ali ndo
necessitam de grandes depdsitos e estabulos. Prédios piblicos &
algumas benfeitorias urbanas, tais como pogos e pragas, também
s@o comuns. E freqiiente o uso de pranchdes de madeira para
pavimentar ruas e conter lateralmente os corregos que passam
por entre as casas e sua distribuicdo demonstra que houve um
planejamento prévio antes da construgio.

Artesdos posicionam suas oficinas ou os fundos das casas
voltados para as ruas de forma que possa trabalhar e oferecer seus
produtos as pessoas que passam. Algumas casas possuem patios -
com criagdes de animais, mas normalmente sdo s6 para consumo -
proprio dos moradores da casa.

Os portos e cais sdo locais bastante agitados. Centro do comércio
de cada cidade, retinem diversos tipos de mercadores, inclusive
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s misturam a espera de uma troca justa. O escambo ¢ a pratica
“mais freqilente, entretanto também ¢ comum o uso de dinheiro e
Joias como poder de troca. O comércio e trabalhos artesdos sdo
eonsiderados ocupagdes inadequadas para mulheres, mas néo sio
‘proibidas. Os vikings também sdo notoriamente conhecidos como
HLImos comerciantes.

Quase toda cidade possui uma fortificagdo. Paligadas de
madeira ou largos muros de terra fazem a prote¢do da cidade com
sentinelas de prontiddo constantemente, tanto sobre os muros
quanto nos portdes da cidade. Protegendo os portos também sio
wsadas paligadas de madeira presas ao leito do rio ou praia. Uma
passagem ¢ deixada para entrada dos navios a qual é fechada
durante a noite por uma tora de madeira. Os fortes sdo um tipo

diversas nacionalidades. Mercadorias locais e importadas

de fortificagdo mais comum em areas sujeitas a invasdes. Seus
muros formam circulo em torno das instalagdes que servem de
moradia para os soldados. Ruas planejadas dividem a fortificagio
em quadrantes ligando os quatro portdes de acesso.

Os FUNERAIS E SEPULTAMENTOS

Existem duas formas de sepultamento usadas pelos vikings:
a cremagdo e o enterro. A escolha do tipo varia de acordo com
o costume local ou da importincia do morto. Grandes lideres
sdo comumente sepultados em criptas ou enterrados em tiimulos
de grandes proporgdes para serem lembrados pela posteridade.
Guerreiros sdo cremados em piras ou em barcos construidos
especificamente para esse proposito.

A inumagdo, ou enterro, € mais comum éntre os Danes. Ao
norte a pratica da cremagdo é mais freqilente, sendo que os
Sviar preferem o uso de piras funerdrias para cremagdo, ao
invés de barcos, normalmente usados pelos Norske.

Os timulos seguem diversos formatos, porém costumam
ter o formato de nmavios usando-se um contorno de pedras
para tal, ou entdo se enterra um navio, propriamente dito,
colocando-se o corpo em seu interior. Os utensilios usados pelo
homem ou mulher durante a vida sdo enterrados juntamente
com o corpo. Alimentos e animais da preferéncia do falecido
sdo sacrificados e postos junto ao corpo. Caso seja um chefe
familiar é comum o sacrificio voluntario de uma escrava para
que ela o acompanhe na vida p6s-morte como sua esposa.
Quanto maior a riqueza do sepultado maior a quantidade de

coisas que ele necessitard no além vida.

Os rituais de sepultamentos, chamados de nabjargir, sdo
feitos por uma anci, conhecida por “mensageira da morte”,
que prepara o morto, limpando-o e fechando cuidadosamente
seus olhos, boca e nariz. Ela também ¢é responsével, quando
necessario, por sacrificar a escrava que se oferece para
acompanhar o morto em seu sepultamento. Por fim ¢ entalhado
um marco, de madeira ou pedra, onde sdo escritos o nome do
morto e alguma declaragio em sua homenagem. Os festejos
em homenagem ao morto sfio alegres, pois os vikings ndo
costumam chorar a perda de seus entes queridos.
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wempos atrds Odin criou nove runas diferentes, as quais
tinham o poder de fechar as portas de cada um dos mundos
que estavam dispostos da grande Yggdrasil. Elas ficaram
: conhecidas como runas de Odin. Entdo o mais poderoso
fus de asgard viajou aos outros mundos e usou as runas para selar
s entradas, determinando que ndo haveria mais contato entre os
pandos € que cessariam todos os conflitos que existiam naquele
smento. Apenas os reinos subterrdneos ndo tiveram as portas que
comunicavam entre si fechadas, mas aquelas que levavam aos
sutros mundos foram trancadas. Somente Asgard tinha acesso a
dos os mundos. Um pouco de paz reinou, entdo, entre 0s povos.

Mas néo tardou que Loki, o deus da trapaga, ficasse fustigado
wom toda aquela temperanga, Assim, com a malicia que sempre

foi caracteristica, armou um ardil contra Odin, fazendo-o
mntregar o esconderijo daquelas nove runas para si. Loki, entdo,

artiu para Midgard e, transmutado numa vidente, enganou Sven
Svensson, um dos grandes heréis das terras dos mortais. Sven,
dudido com a possibilidade de tornar-se ainda mais renomado,
partiu em uma grande aventura e, ap6s perder quase todos os seus
‘Bomens, trouxe o segredo das runas a Loki. O deus da trapaga
gargalhou em seu interior...

Loki tratou logo de abrir os portdes que separavam Midgard
dos outros mundos, mas algo dera errado em seu rito de quebra
&s chaves. Nao apenas os portdes foram abertos, mas o tronco
e os galhos do grande freixo, Yggdrasil, foram contorcidos, de
forma que os mundos misticos (ou parte deles) fundiram-se
com Midgard. Agora, a terra dos mortais divide espago com os
mundos misticos, seus habitantes e criaturas, Outras runas de
Odin restaram nestas terras misticas, mas estio ocultas e ainda
trancadas. Por isso, Midgard tornou-se o meio do caminho para
cada um dos mundos misticos.

Os habitantes do subterrineo vieram & superficie, andes,
gigantes e deuses passaram a caminhar entre os mortais. Os Nove
Mundos, sdo agora apenas um!

Saiba agora um pouco mais sobre estas as terras misticas e
conhega Midgard.

NIDAVELLIR — A terra dos andes

Em meio as altas montanhas dos alpes escandinavos, encontra-
se Nidavellir, o reino dos andes. Do ladé de fora das montanhas, o
@nico sinal da presenga de‘lc‘i'que'-pedeséi‘ visto sdo guaritas de pedra,
Jocalizadas proximo ds entradas. Suas moradias ficam nos tineis e
cavernas construidos por eles desde a aurora dos tempos. Dentro
das montanhas, os andes estabeleeeram virios povoados, todos eles
Bigados através de uma série de tiiheis e passagens bem conhecidas
por seus habitantes, porém ocultos ‘de olhos estrangeiros. Nesses
povoados, os andes passam @ maior pﬁfc de suas vidas, em meio
20 trabalho, festejos e comércio. Aqueles que partem em jornadas a
terras distantes trazem reliquias de outros povos e exibem-nas como
decoragdo. Ja outros andes passam a vida toda dentro das montanhas,
-s=m nunca terem visto a luz do sol.

As casas e os comodos dos andes sdo as proprias cavernas em
gque vivem. Seus moveis sdo sempre bem entalhados e geralmente
feitos de pedra, mas também muitos sio feitos a partir da madeira
‘obtida do coméreio com os vizinhos humanos. Em suas cavernas,
os andes cultivam leguminosas do subterrineo e criam animais

acostumados a viver em cavernas. Nidavellir possui belezas
inesperadas em seus saldes: lagos subterrineos amplamente
iluminados e freqiientados em ocasides solenes, gigantescas
estdtuas retratando os her6is do passado, altos domos e clipulas
feitas de forma a engrandecer ainda mais os saldes. Pavilhdes para
banquetes sdo bem comuns nas cavernas de Nidavellir, e estes sio
constantemente utilizados, visto a disposi¢iio dos andes em celebrar
e festejar. Nas profundezas dos saldes de Nidavellir encontram-
se as famosas minas dos andes. Delas eles obtém metais, carvdo,
diamantes e o venerado mitral — o metal utilizado para forjar as
armas dos deuses.

Os andes nio tém a figura central de um rei. Em vez disso,
cada conjunto de saldes e tineis é administrado por uma tinica
pessoa, intitulada Zelador. Quando necessario (o que é raro), os
Zeladores retinem-se em conselho para discutir assuntos gerais. O
prestigio recebido por um rei em outros povos ¢ dado aos herdis
de renome em Nidavellir, mesmo que estes nio sejam andes.
Aqueles que ofereceram ajuda ou provaram seu valor aos andes
sdo sempre homenageados ¢ muito bem recebidos, muitas vezes
ganhando riquezas ou presentes. Tais herdis podem até mesmo
ganhar uma estatua sua nos saldes de Nidavellir. O maior herdis
entre os andes € Motsognir, um velho aventureiro que tornou-se
um dos principais conselheiros do reino ap6s abandonar sua vida
de andangas pelo mundo.

Representantes de outras ragas também vivem com os andes em
Nidavellir. Vérios kobolds trabalham'para eles nas mais diversas
tarefas, assim comoalguns jotunym. Osandes também tém héspedes
de honra entre eles: humanos, vaniryan, e ocasionalmente, a visita
de algum aesir.

Nidavellir ¢ um dos lugares mais seguros de que se tem noticia.
Foram muitos raros os ataques feitos contra os andes, e mesmo
esses j4 estdo sendo esquecidos, ndo fazendo mais parte das
cangbes entoadas em banquetes. A seguranga de Nidavellir deve-
se, primeiramente, as dificuldades de realizar um ataque ali. As
montanhas tornam-se excelentes aliados, impedindo um avango
rapido de tropas e oferecendo vérios pontos adequados para
emboscar atacantes. Além disso, as guaritas sdo localizadas de
forma que as passagens entre as montanhas sejam constantemente
visiveis pelos sentinelas. O segundo motivo ¢ a reputagio dos
andes como ferreiros e artifices. Por séculos, os andes ofereceram
seus servigos a diversos povos, e ainda o fazem, construindo
armamentos magnificos, j6ias e utensilios de grandeza. Muitos
foram os presentes dados pelos andes aos deuses de Asgard, e por
150, talvez os proprios aesires mantenham uma certa vigildncia e
uma certa prote¢o sobre Nidavellir.

JOTUNHEIM — A terra dos gigantes d%\:‘u
Os gigantes do gelo vivem em J eim, no norte dos alpes

escandinavos, proximos ao Monte LKebnekalse. E uma terra
indspita infértil, incapaz de ser habltada por outra raga que ndo
os famigerados Jotun, os gigantes do gelo Eles habitam os vales,
as montanhas e as cavernas de Jotunheim, em diversos povoados
distantes uns dos outros. Ncsses povoados os gigantes constroem
suas casas, que s3o, em sua tﬁamna ‘Fisticas, porém resistentes.

Junto a suas casas eles mantém fefm.'.ilios de animais nativos da
regido, que podem fornecer leite e carne.




As vilas dos gigantes encontram-se nos vales e sobre as
montanhas de Jotunheim, porém muitos vivem em cavernas,
sozinhos ou em pequenos clds. Os gigantes que vivem em cavernas
sdo ainda mais rusticos que o resto de seu povo, possuindo
apenas as vestimentas ¢ utensilios mais simples e, muitas vezes,
desconhecendo qualquer tipo de fala. Sio freqgiientes os conflitos
entre esses gigantes primitivos e seus parentes mais “civilizados”,
Entre os gigantes que vivem em vilas, existe uma certa nobreza,
constituida de uns poucos clds ou individuos que possuem casas
bem-arquitetadas, demonstrando um certo talento dos Jotun em
construir moradias. Esses gigantes privilegiados possuem também
grandes riquezas, geralmente o fruto de saques e pilhagens a outros
povos. Alguns até tém castelos, onde vivem com seu ségilito.

Sempre houve um rei entre os gigantes do gelo, € em algumas
vezes, mais de um ao mesmo tempo. A desunidio entre os povoados
¢ tdo grande que ja aconteceu de gigantes poderosos oriundos de
vilas menores autoproclamarem-se reis, e ndo terem seu titulo
disputado por anos, ja4 que o verdadeiro rei ndo estivera ciente
desse fato. Por motivos como esse, os gigantes aprenderam a ndo
dependerem de seu rei, o que torna o cargo apenas uma posigao
extremamente privilegiada, sem exigir quase responsabilidade
nenhuma. Ainda assim, sdo freqiientes os desafios ao rei para
tomarem-lhe o trono. A capital de Jotunheim € a cidade de Utgard,
e seu atual rei é Utgardaloki, um gigante conhecido por sua
inteligéncia, trago bastante incomum entre os gigantes do gelo.

Além dos gigantes do gelo, outras ragas e outras criaturas
também sdo encontradas em Jotunheim. Ogres e trolls realizam
trabalho escravo nas minas e nos postos de vigia. Alguns kobolds
vivem nas vilas dos gigantes e viérios aesires ji foram vistos 14
também. Além disso, muitas histérias contam sobre dragdes e
outras feras vivendo nas montanhas de Jotunheim.

ASGARD — A morada dos deuses
Asgard estd localizada na ¢o§ta norte da peninsula escandinava,

isempre brilha. L4 habitam os

to quanto vista. Diversos

les animais mundanos,
3 adas, seres que foram
abengoados pelos deuses pa.ra exercercm determinadas fungdes.
Alguns destes animais sagrados participam das celebragdes ao
lado dos aesires, e s3o sempre muito bem respeitados.

As moradas dos aesires sdo exemplos de uma perfeita
arquitetura. Grande parte das construgdes foram feitas por um
gigante no inicio dos tempos, antes que houvesse desentendimento
entre 0s povos.

Asgard ¢ governada por Odin, o senhor do alto pantedo dos
aesires, e ele é temido e respeitado por seus stditos. Outros aesires
do alto pantedo possuem certa autoridade em Asgard, como Frigga,
Thor e Balder.

Os aesires mais importantes possuem palécios em Asgard, as
maiores obras-primas de todos os nove mundos. O préprio Odin
possui virios paldcios, sendo Valhalla o mais conhecido pelos

mortais, pois ¢ para l4 que vdo aqueles que morrem gloriosamente
em combate, carregados pelos cavalos das valquirias. L4 eles
lutardo durante todos os dias e festejardo durante todas as noites,
até que sua habilidade seja novamente requisitada e eles sejam
convocados para lutar ao lado de Odin.

Asgard € ocasionalmente visitada por pessoas de outras ragas,
mas apenas os aesires habitam permanentemente o reino. Os
visitantes precisam da permissdo de algum dos aesires para entrar
em Asgard, e essa permissdo s6 é concedida aqueles que realmente
se provarem merecedores.

O reino de Asgard ¢ completamente auto-suficiente, portanto
seus habitantes ndo mantém relagdes duradouras com outros
povos. Uma excegdo sdo os andes ferreiros de Nidavellir, que
sdo constantemente incumbidos com a tarefa de forjar novos
armamentos para 0s aesires.

O tnico acesso a Asgard ¢ através da ponte Bifrost, que leva
até os portdes guardados pelo deus Heimdall. A ponte Bifrost é
feita de gelo indestrutivel, e quando o sol bate sobre ela, reflete em
todas as cores, dando o aspecto de um arco-iris. Acesso a Asgard
pelo mar ¢ negado pela agdo dos deuses dos mares Njord e &gir,
que determinam o curso dos navios dos mortais e pela intervengio
de Ron, a esposa de Zgir, e suas filhas, que encantam marinheiros,
desviando-os de seu curso.

VANAHEIM — A terra dos vanires

Vanaheim situa-se emumailhaa noroesteda costade Norsklund.
] abitadas pelos vanires
sires. Eles constroem
paldcios ou templos,
ires sdo protegidas do
do o plantio e a criagdo
¢ realizado por escravos

suas moradas, que
no alto das montanhasg
frio extremo que im
de animais. Todo o t
trazidos de outras te ! %ﬂ

Os vanires sdo governados pelos res sobreviventes da
guerra com os aesires. Estes formaram um conselho para resolver
assuntos de Vanaheim e de outras terras. Quase todos os integrantes
de outros povos em Vanaheim sdo escravos. Ainda assim, hé
aqueles que ganharam respeito ou mostraram utilidade aos vanires,
e vivem em certa liberdade nas altas cidades. Porém, eles estdo
confinados aos limites das cidades, ja que a grande maioria ndo
resistiria ao frio imperdodvel das montanhas. Da mesma forma,
ndo ha fugas de escravos, que preferem submeter-se 4 vontade de
seus mestres do que encarar a morte certa fora das cidades.

Os portos de Vanaheim abrigam os navios cargueiros dos vanires.
Esses navios ndo sdo construidos com materiais normalmente
usados para este fim. Eles sdo feitos a partir dos préprios elementos
que compdem Vanaheim: arocha das montanhas, o gelo que recobre
toda a terra, e 0 vento que sopra sem perddo. Assim, os navios dos
vanires causam espanto e admiragdo quando surgem nas praias do
continente, & procura de escravos e materiais ausentes na ilha.

¥

ALFHEIM - O reino dos elfos

Ao norte da terra dos Finns, existe um vale oculto povoado
pelos Alfar, os elfos da luz. E um vale fértil e cheio de vida, que
nunca ¢ atingido pelo inveno que vem de fora de suas fronteiras.
LA os elfos vivern em meio &s drvores e aos animais, alheios aos




problemas do mundo exterior. Alfheim é 'replcta de bosques, rios,
florestas, fiordes, vales e cachoeiras. Os animais que 14 vivem
partilham de um beneficio’ gﬁn@dzdo aos elfos: de viverem
para sempre enquanto estlvé}‘em nos.limites do reino. Ao deixar
Alfheim, um habitante nagbo de la éﬂ elfo ou animal, torna-se
mortal e sujeito aos pengﬂs do mundo

A entrada para Alfhéml é secreta conhecrda apenas pelos elfos
da luz. Por isso, o reino 1 corre 0 co de ser atacado por forgas
hostis. Pelo mesmo motive, ;— 08 pnﬁjs de outros reinos ndo tém
contato com Alfheim, Porém, ‘d;z que alguns jovens vikings, ao
afastar-se muito de seus lares, eseutam chamados vindos de Alfheim,
e sdo seduzidos pelas vozes, abandonando seus caminhos e sendo
guiados para a terra dos elfos, para nunca mais retornarem.

Alfheim é governada pelo vanir Freyr, que escolheu viver entre
os elfos para desfrutar dos prazeres desse reino.

Os REINOS SUBTERRANEOS

Histérias e cangdes sombrias contam sobre os temidos reinos
subterrneos e sobre as criaturas que 14 habitam, sempre ansiosas
parasubiraomundo da superficie e trazer morte e desgragas. Contam
sobre Muspellsheim, o reino dos gigantes do fogo governados
- pelo maligno Surt, sobre Svartalfheim, a terra dos misteriosos
elfos negros, e Niflheim, a temida terra dos mortos. Apesar de
ndo haver registros precisos sobre esses reinos, sejam escritos ou
orais, uma coisa ¢ certa: eles nio se relacionam com os povos da
superficie. Sdo reinos completamente isolados e os caminhos que
levam at€ eles, se é que existem, ndio sdo conhecidos. Assim, eles
desempenham o papel de uma ameaga invisivel, prestes a atacar a
qualquer momento,

MUSPELLSHEIM — A terra dos gigantes do fogo

Nascavernasmais profiindas sobalerra, encontra-se Muspellsheim,
o reino de fogo. O lugar é um extenso complexo de cavemnas habitadas
pelos gigantes do fogo. As avernas sdo excessivamente quentes e rios
de lava correm por todo ocremo Poucos objetos sdo encontrados em
Muspellsheim, pois o calur ¢ tanto que grande parte dos materiais
convencionais no resiste s altas temperaturas. Animais nfio habitam
Muspellsheim, apenas criaturas oriundas do fogo fazem companhia
20s gigantes nas proﬁ.mde:mg :

Os gigantes ndo tém c.asas nas cavemas e ndo fazem construgdo
nenhuma, As estruturas encontradas em Muspellsheim sdo criadas
+a partir do fogo primordial que eles manipulam. A partir desse fogo
ancestral, eles produzem forjas que fornecerdio materiais de grande
poder para suas necessidades e seus armamentos.

Os gigantes do fogo sempre foram govemados pelo deus-
rel Surt, que os liderara até o final dos tempos. Ele é o soberano
incontestdvel de Muspellsheim, e prepara seu povo para o momento

“do ataque derradeiro a Asgard.

NIFLHEIM — A terra dos mortos
Existe um lugar nas profundezas do mundo reservado para
“as almas daqueles que morrem sem gléria e sem honra. E um
lugar de escuriddo e podriddo, povoado pelos mortos que vagam
‘incessantemente e sem propoésito. Ndo ha um caminho conhecido
-para Niflheim, pelo menos ndo para os vivos. Os mortos cujas almas
ndo tiveram permissdo para entrar em Valhalla sdo instantaneamente

caminhos secretos para en
Niflheim é repleta de.
agonizam eternamente.

daqueles que morreram: a.' foram ab, idonados. Pilares, escadas,
umbrais e altares sio feltog dessa forma, assombrando ainda mais
as almas que 14 residem. |
Adeusa Hel é responsdv f-]*@he;m, € por isso, muitas vezes o
reino é chamado de Helheim. E ela quern decide o destino dos mortos
em seu dominio: como eles irdo sofrer, junto de quem eles passardo a
eternidade, ou quais serdo mandados de volta a0 mundo dos vivos.

SVARTALFHEIM — O reino dos elfos negros

Existem regides no subterrineo distantes das chamas de
Muspellsheim. Nestas cavernas, luz nenhuma jamais brilhou.
Sombras preenchem todo o espag@, | ar dos svartalfar, os elfos
negros. Esses misteriosos habtgl S dasprofundezas desenvolveram
seus outros sentidos para com falta de visdo decorrente de
eras vivendo na escuridig, Mais_que _- , eles entregaram-se as
sombras e agora fazem p souridio que os envolve.

Svartalfheim é uma"ggpe ¢ tineis que abrigam os lares dos
elfos negros. Esses lares siﬂ_ cspalhados pelos tineis, sendo que

talfar, elg; _aAgrupam-se no méximo em

familias de trés ou quatro pessoas. Os taneis de Svartalfheim
também sdo habitados por animai mais das profundezas que servem de
alimento para os elfos negros.

Néo se sabe se hi membros de outras ragas vivendo entre os
svartalfar, mas isso é bem improvével, j4 que ndo hd nenhuma
entrada conhecida para este lugar.

MipGarD — a terra dos mortais
Midgard significa terra;média, em nordico. Trata-se do mundo
dos povos mortais, ond\'\g:vem_ ) 5? anog} E o nosso mundo, a
Terra, com todos os seus povos; ﬂ:nqs, c:dﬁées € personagens.
Antes de Sven Sveps,so;; T enganado.g)or Loki e entregar
a ele os segredos das Runfls Mégicas, ‘Midgard permanecia no
tronco da 4rvore unwersal, Yggdraml Com a abertura das runas,
o mundo dos mortais passou a dividir scl.i*mpaqo com 0§ outros
oito mundos, que se Fund.gam a Midgard, Agora, a terra média dos
vikings divide seu espago com os mundos miSticos, antes dispostos
em outras regides do grande freixo. L
O apogeu viking em Midgard se dé a parur do século VIII,
estendendo-se até fins do século XII. E sobre essa época de que
se trata esie capitulo. Nesse periodo existiram trés grandes povos
vikings: 08 Dane, os Norske e os Sviar, sem falar dos Rus, em menor
nimero, que viviam espalhados nas terras do leste. Além dos povos
vikings havia um incontivel niimero de outras civilizagbes, dentre
elas, os Saxdes, os Bretdes, os Francos, os Arabes e muitos outros.
Adescrigdo de Midgard esta dividida em duas partes, na primeira
— Os Dominios Vikings — sdo apresentadas terras dominadas pelos
vikings; na segunda parte — As Outras Civilizagdes — sdo descritos
0s outros povos com que os vikings mantiveram maior contato
devido a suas navegagdes, ou & proximidade de suas terras, ou

mesmo devido a relagdes comerciais.
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Os Dominios VIKINGS

Os dominios vikings em Midgard se situam na Escandindvia,
na por¢do norte da Europa ocidental. Suas terras sdo formadas pela
Peninsula Escandinava, pela Jutlindia, pelas terras dos Finn e pela
ilha de Hrimsey. Sdo terras com grande diversidade na paisagem,
na vegetagdo e no clima, de solo extremamente pobre e terrenos
muito irregulares.

Na Peninsula Escandinava estdo os territérios dos Norske
(Norsklund) e dos Sviar (Svearheim). Norsklund fica na porgdo
oeste da peninsula, estendendo-se até a fronteira com as terras dos
gigantes. E um territério mais montanhoso e selvagem. Svearheim
localiza-se na parte leste da peninsula, ligando-se & Finlndia
em sua ponta nordeste. E um terreno com relevo recortado e
preenchido por uma grande quantidade de rios e lagos, formados
pelo derretimento do gelo nos Alpes Escandinavos.

O fterritério dos Dane (Danemark) localiza-se na Jutlindia e
na porgdo sul da Peninsula Escandinava que faz fronteira com
Svearheim. E um reino de terras baixas, mais habitado do que
todos os outros e com mais cidades. Em Danemark estdo os solos
mais férteis e as cidades mais desenvolvidas, por isso seu povo
tem caracteristicas menos némades. E o tinico reino unificado dos
vikings, sob o comando de Agantyr Volsung.

Conhega agora as terras dos Vikings mortais, com todos os
seus mistérios e perigos.

O Clima nas terras do Norte

O clima na Escandindvia € extremamente frio. Sua temperatura em
média varia, no periodo de um ano, entre —20 e 25 graus centigrados.
Sendo que as temperaturas mais elevadas ocorrem em periodos curtos.

A época mais quente do ano ¢ entre junho e agosto, quando
ocorre 0 verdo no hemisfério norte. Nesse perfodo as temperaturas
chegam ao méximo de 25°C em Danemark e no sul de Svearheim. J&
em Norsklund as terras ao sul raramente chegam a este valor, tendo
como limite a temperatura de 20°C. Todo o restante do territério
dos Norske e as terras do norte de Svearheim tém temperaturas
variando entre 5°C e 15°C durante o verdo. Nessa época o sol
brilha por mais tempo em toda a Escandindvia e as noites sdo bem
diminutas. Em algumas vilas bem ao norte, proximas a Jotunheim
€ aos outros reinos hiperbéreos, alguns dias ndo tém noite, com o
sol brilhando em todas as 24 horas.

O inverno acontece entre dezembro e fevereiro, mas mesmo
nos outros meses (que n3o os de verdo) as temperaturas sdo
mvariavelmente baixas. Durante o inverno Danemark e as porgdes
sul de Svearheim e Norsklund, tém temperaturas variando entre
5°C e —5°C. No norte de Svearheim ¢ de Norsklund a temperatura
varia entre —5°C e —20°C, podendo ser ainda mais baixa nos cumes
dos Alpes Escandinavos. A exemplo do que ocorre no verio,
no inverno algumas cidades ao norte nfio véem o sol, tendo 24
horas de noite. Espessas camadas de neve sdo comuns em toda a
Escandindvia durante o inverno.

As outras estagdes do ano ndo sdo muito nitidas, confundindo-se
com as principais. O outono acontece entre os meses de setembro e
novembro, e € uma época de colheita nas plantagdes. A primavera
ocorre enire margo e maio, sendo um perfodo de muitos trabalhos
preparatérios para as atividades vikings. Ambas as estagdes sdio
mais secas do que o inverno e o verdo.

S CDLEY 5’5-% 1.

A relagdo dos vikings com os animais de suas terras ¢ muito
intensa. Além dos animais domésticos, usados no transporte, na
prote¢do e na alimentag#o, hd os selvagens, que muitas vezes sio
cacados com interesse econdmico ou de subsisténcia,

Dentre os animais domésticos mais comuns estdo os cavalos
(fortes, grandes e com pélos abundantes), renas, alces, cdes, gados,
ovelhas, cabras, porcos e javalis. Hd também alguns péssaros
muito apreciados pelos vikings, como falc3es e a corujas, que séo
adestrados para prestar servigos aos seus donos.

Héa uma grande diversidade de animais selvagens, mas os mais
comuns sdo os ursos, lobos, raposas drticas, martas, linces, esquilos,
focas, morsas, além de uma enorme gama de aves marinhas.
Também enconiram-se representantes selvagens de alces, renas,
javalis, bodes e cabras.

Muitos desses animais selvagens sdo cagados para a extragio de
pele e marfim, que sdo itens de grande valor de venda, ou mesmo
como alimento. O mesmo ocorre na caga as baleias, da qual se extraia
pele, o marfim dos dentes, a gordura como combustivel para o fogo e
0s 0ss0s para decoragdo. Os peixes das aguas geladas sdo preparados
com sal, de modo que podem ser guardados por dias sem apodrecer.
Muitos desses peixes salgados sdo levados nos navios e juntamente
com pdes duros, sdo a base da alimentagdo da tripulagéio.

Idiomas em Midgard

Muitos sdo os idiomas falados em toda a Midgard. Cita-
los todos aqui, poderia encher linhas ¢ mais linhas. Dentre as
linguas conhecidas entre os escandinavos estdio o idioma Nérdico
(comum), falado por humanos, jotunyms, kobolds, vanires,
aesires e valquirias. Hd também as linguas vindas dos povos
misticos, tais como o idioma Ando (falada pelos andes), Jotun
(usada pelos gigantes do gelo e jotunyms), Kobold (raramente
usada por kobolds, que preferem a lingua comum), Vanir (falada
pelos vanires ¢ vaniryans), Elfico (usada pelos elfos da luz e elfos
negros), Muspells (dos gigantes do fogo) e o idioma Troll (falada
pelos trolls).

Ja dentre os outros povos de Midgard, com os quais os vikings
mais tém contato, estdo os seguintes:

« Arabe: usado pelos povos do Oriente Médio em geral.

* Bretiio: usado pelos Bretdes.

* Eslavo: usado pelos Finn e pelos Eslavos.

* Galés: usado por Galeses e alguns Escotos.

* Goidélico: usado por Escotos, Pictos e alguns Bretdes.

* Latim: usado por Saxdes, Bretdes, Galeses, Francos, Bizantinos
e Anglos.

= Véstico: usado por Saxdes, Bretdes, Francos e Anglos.

* Grego: falado no Império Bizantino.

Além destes, hi virios outros dialetos difundidos tanto entre
os Nérdicos, quanto entre os outros povos, bem como as linguas
dos Skraelingars e do povo mediterrdneo. Alguns exemplos sdo o
Cornico, o Galés do Sul e o dialeto de Manx.

As Cidades Vikings

Ao contrério da grande maioria das outras cidades européias
na Idade Média, que se formaram ao redor de grandes castelos e
tém como principal fung#o atividades agricolas, as cidades vikings




possuem grandes edificios publicos de pedra e relegam a
agricultura a segundo plano. A maior parte das cidades formou-se
a partir do adensamento populacional em determinadas regides.
Algumas vezes isso ocorria pelos fortes vinculos familiares, ja que
as familias cresciam e mantinham-se vivendo na mesma regido e
ampliando suas edificagdes. Em outros casos, um viking de grande
renome ou um latifundidrio tomava posse de um local que julgasse
propicio para desenvolvimento (devido a rotas comerciais e outros
fatores). Assim, desenvolvia alguma estrutura e cobrava impostos
daqueles que fossem ali viver (os impostos eram cobrados em
percentuais das vendas ou trocas de cada habitante).

A principal atividade nas cidades vikings ¢ a fabricagdo de
produtos artesanais e o comércio destes. Os fazendeiros, em
geral, vivem no entorno das cidades ou em vilarejos rurais. A
pouca agricultura e pecudria existente nas cidades é apenas para a
subsisténcia. Os alimentos que faltam sdo obtidos pela troca com
os fazendeiros por produtos manufaturados. As cidades também
sdo pontos de ligagdo entre rotas comerciais, locais de partida de
incursdes vikings em outros reinos e centros de poder politico
(onde se retinem os maiores Jarls e os vikings mais renomados).

Seguindo as tradigdes de engenharia na regido, quase todas
as construgdes sdo feitas de madeira. Sdo casas grandes, com
patios cercados (com celeiros e cavalarigos) e com caracteristicas
proprias das familias que as habitam (para mais detalhes, veja A
Casa Comunal, Capitulo 3). Além das construges habitacionais,
hé4 também os locais de comércio e oficinas (em geral junto a casa
do comerciante), os depésitos e algumas construgdes publicas, tais
como o Thing (assembléia, veja mais em Sociedade e politica,
Capitulo 3), as construgdes portudrias e os fortes (com acesso livre
apenas para os soldados).

Todas as grandes cidades sio cercadas por espessas barreiras.
Estas muralhas sio feitas com terra retirada de um fosso 4 sua frente
e recobertas com placas de madeira em suas duas faces. Assim,
tem-se uma prote¢do dupla, uma vez que hé um fosso (oriundo da
retirada de terra para a muralha) € uma muralha que podera chegar
a até 12 metros de altura. A madeira que cobre a muralha também
€ usada para calgar as ruas principais dentro da cidade, os bordos
(e algumas vezes o fundo) dos riachos e as pragas da cidade. Além
disso, 2 madeira também € usada para canalizar a 4gua potével,
construir pieres e pali¢adas, tanto terrestres quanto aquéticas.

Em geral as edificagdes sdo distribuidas conforme os vinculos
familiares, ou seja, parentes habitam residéncias mais préximas
entre si. Ainda que haja boa hospitalidade, aos forasteiros
que desejam erigir suas casas sdo relegados os pontos menos
privilegiados e mais distantes (algumas vezes fora das muralhas).
Isso faz com que haja alguns nichos caracteristicos nas cidades,
sendo facil perceber que determinados pontos sdo ocupados por
algumas familias, outros por outras, e alguns por forasteiros,
viajantes etc,

As maiores cidades vikings sdo Hedeby e Ribe, nas terras dos
Danes ¢ Birka, em territério Sviar. Entre os Norske ndio h4 cidades
grandiosas como as citadas acima, uma vez que seu povo é mais
disperso e se organiza em vilas mais rurais. A maior cidade dos
Norske ¢ Nidaros, conhecida pelos outros povos como Trondheim.
Além destas cidades mais importantes, existem outras medianas,
tais como Jelling (Dane), Sigtuna (Sviar) e Oslo (Norske), e os

vilarejos rurais importantes, tais como Lindholm, Lund, Traebjerg
e Nonnebakken (Dane); Vastergam (Sviar); Skien, Bergen e
Oseberg (Norske).

Emporia (Centros Mercantis)

Ao longo de todo o territério escandinavo existem locais
conhecidos como Emporia ou Centros Mercantis. Tratam-se
de lugares que sdo povoados em determinadas épocas do ano |
(normalmente no verdo), tornando-se centros de produgdo e
comercializagdo de produtos artesanais.

A maior parte das construgdes nos centros mercantis €
formada por oficinas e outras instalagdes voltadas para o fabrico
¢ o comércio. As poucas construgdes habitacionais dividem
espago com terrenos preparados para receberem barracas e outras
habitagdes tempordrias, onde ficam acampados os vikings em
periodos de ocupagdo.

Durante a maior parte do ano os Emporia ficam desertos, com
suas poucas casas e muitas oficinas vazias. No periodo de ocupagio,
que normalmente se dd no verdo, tornam-se verdadeiros centros
comerciais, servindo tanto para trocas, como para portos de parada
e reparo de navios e locais de descanso para os viajantes, Muitos
centros mercantis séo usados também como ponto de partida para
incursdes em outras terras. Recebendo os navegantes de volta, que
por ali mesmo comercializam os produtos de suas pilhagens.

Muitos destes centros acabam por se tornar pequenas vilas ou
mesmo cidades, como € o caso de Ribe e Gokstad.

Dentre os principais centros mercantis estdo Kaupang (o maior
deles), em Norsklund; Skuldvig, Arhus, Léddekdpinge e Fribradre,
em Danemark; e Paviken, Lundbjors e Frojel, na Gotlandia, em _
Svearheim, além de Helgd, também em Svearheim, préximo a Birka.

Fortalezas Vikings

Além das fortificagdes existentes na maior parte das grandes
cidades vikings, hd algumas fortalezas que foram construidas
em pontos estratégicos. Elas foram erigidas com intuito de
proporcionar maior prote¢do e facilidade de deslocamento de
tropas no territério, em caso de invasdes.

Os maiores ¢ mais importantes fortes estio no reino de
Danemark. Dada a localizagdo de seu territério (colado ao territério
dos Francos e Saxdes) e ao fato de ser o Ginico dominio viking
unificado, Danemark foi o primeiro estado viking a providenciar
uma defesa mais robusta para seu territério. Dentre as maiores
fortificagdes dos Dane estdo a imponente muralha Danevirke e
as fortalezas de Trelleborg, Aggersborg e Daneborg (futuramente
conhecida como Fyrkat).

Em Svearheim hé fortalezas menores, sendo que a maioria segue
o modelo de construgdo de Trelleborg. J4 em Norsklund nfio h4
noticias sobre a existéncia de fortificagdes. Como o préprio territorio
€ extremamente indspito para invasores e com a ndo unificagdo de
seu povo, nio houve a preocupagdo em construir defesas do tipo.

Acampamentos

Nas terras escandinavas ainda é possivel encontrar viérios
acampamentos fixos espalhados pelos mais diversos locais.
Tratam-se de ajuntamentos militares, pontos de partida para
exploragdes ou, simplesmente, povoamentos sazonais para caga,
pesca ou extragoes de todos os tipos.




A grande maioria dos acampamentos encontra-se em Norsklund.
Seus principais s3o: Ytre Moa e Borgund, ambos localizados entre
as terras dos andes, nos Alpes Escandinavos (servem como postos
- de vigilia e parada para aventureiros das montanhas); e Urnes,
localizado numa regifio de alagadico no sopé dos Alpes, servindo
como posto de observagdo em terra.

O maior acampamento em Svearheim é o de Eketorp, na
Olandia. E usado como ponto de parada para navegantes ¢ como
posto de sentinela das embarcagdes que cruzam o mar Béltico.

Em Danemark h4 dois grandes acampamentos militares:
Vorbasse, a oeste de Lindholm, localizado préximo 4 vila de
mesmo nome e a sudoeste de Aggersborg. Ambos sdo pontos de
apoio para as fortalezas das quais estfio préximos.

Os perigos nas Terras do Norte

As terras dos vikings guardam vérios mistérios, segredos e um
grande niimero de territérios a serem desbravados.

Os perigos que jé existiam na Escandinavia se ampliaram ainda
mais com a abertura das entradas para os mundos misticos. Hoje,
os animais selvagens das florestas, pantanos, bosques e montanhas
dividem espago com criaturas fantasticas que povoam a terra
dos mortais. Ao mesmo tempo, portdes ocultos para os mundos
subterrdneos ainda ndo foram descobertos pelos vikings, e podem
se tornar verdadeiras armadilhas para aqueles que estdo nos seus
arredores. Os povos do subsolo se uniram contra Asgard, mas

 para conseguirem seu intento deverdo subjugar.os habitantes de

Midgard também.

Além de animais, criaturas e seres de outros mundos, os
dominios vikings sofrem com ataques dos outros povos de
Midgard. Sedentos por vinganga pelas incursdes vikings ds
suas terras, muitos Saxdes, Anglos, Bretdes, Francos e Galeses
arriscam seus pescogos em ataques as terras escandinavas ou a
embarcagdes vikings em alto mar. Muitas vezes sdo organizadas
grandes e sangrentas investidas, com verdadeiros exércitos,
noutras os vikings sdo acometidos por furtos, ataques furtivos de
grupos menores ou penetragdes sorrateiras com a deflagragio de
batalhas surpresas.

Mesmo entre os préprios povos vikings hé vérias contendas. A
escassez de terras cultivaveis, os duelos entre familias ou mesmo
algumas disputas politicas sdo motivos para batalhas entre os
Vikings. Muitas vezes isso ocorre pelas diferengas entre os trés
povos, outras por diferengas entre pequenos grupos. Aquilo que
ndo ¢ resolvido nas Thing se soluciona no fio do machado.

Perigos Naturais

Outros perigos nas terras do norte sio os elementos naturais.
Montanhas geladas de dificil escalada e prontas para iniciarem
assustadoras avalanches; lagos e rios com grandes quedas d’dgua
ou congelados; estreitos e fiordes navegéveis, porém com perigosas
rochas e icebergs no caminho; florestas ainda inexploradas,




‘habitadas por trolls e pelo povo huldre; cavernas inéspitas, frias,
imidas e escuras, além de vérios outros perigos naturais que podem
representar os mais temiveis desafios em aventuras.

Avalanches e deslizamentos

Uma avalanche ou deslizamento tipico desloca uma grande
area de neve sendo sua largura em tormo de 1d6x30 metros. Metade
dessa largura, no centro do deslocamento, compreende a drea de
soterramento. A posi¢do relativa dos personagens no caminho
da avalanche pode ser obtida por 1d6x6 metros. Esse valor é a
disténcia entre o centro do grupo e a linha central da trajetoria da
avalanche (50% de chance de estar passando & frente do grupo).
A velocidade de avango de uma avalanches € de 150 metros por
rodada e o deslizamento de 75 metros por rodada.

Esses eventos podem ser visto a uma distdncia de 1d10x150
metros de distincia caso o personagem obtenha sucesso num teste de
Observar (CD 20). A CD do teste deve ser modificada por quaisquer
condigdes apropriadas da Tabela 3-2 do Livro do Mestre (trate uma
avalanche como encontro colossal, o que significa a CD que se reduz
imediatamente em 16). Se todos os personagens falharem no teste de
Observar, a avalanche serd avistada automaticamente quando estiver
na metade da distdncia original.

E possivel, também, ouvir a aproximagdo de uma avalanche
ou deslizamento, mesmo que impossibilitado de vé-la. Sob
condigdes ideais (sem a ocorréncia de outros sons altos), um
personagem que obtenha sucesso num teste de ouvir (CD 15)
consegue ouvir a avalanche ou deslizamento quando estiver a
1d6x150 metros de distancia. Esse teste pode ter uma CD de 20,
25 ou ainda maior em situagdes onde a audigéio seja prejudicada
(tempestades elétricas, cachoeiras etc).

O periodo de inverno vai de dezembro 4 fevereiro e a espessura
do gelo dependera do més vigente:

parada corrente
Nwombm fino -
Dezembro mediano fino
Janeiro cSpesso mediano
Fevereiro €Spesso cspesso
Margo espesso espesso
Abril fino fino

* Gelo fino tem de 2 a 5 centimetros de espessura, e suporta o peso
de criaturas pequenas. Criaturas de tamanho médio que corram,
saltem, caiam ou lutem sobre o gelo tem 50% de chance de quebré-
lo (por turno de atividade).

* Gelo mediano possui de 7 a 28 centimetros de espessura e
suportam o peso de criaturas grandes. Criaturas enormes que
corram, saltem, caiam ou lutem sobre o gelo tem 50% de chance
de quebra-lo (por turno de atividade).

* Gelo espesso pode ter de 30 a 120 centimetros de espessura e
suportam o0 peso de qualquer tamanho de criatura.

A imersdo em 4gua gelada causa 1d6 pontos de danos de
contusdo por minuto de exposi¢@o, devido a hipotermia. Roupas
molhadas ou encharcadas ndo oferecem protegdo contra o frio do
ambiente, levando 2d4 horas para secar completamente.

Neblina: uma neblina tipica limita a visdo a uma distincia de
1d10x1,5 metros, tornando impossivel a visdo normal e no escuro |
além desse raio. Criaturas dentro do raio limite ganham beneficios -
de meia camuflagem (20% de chance de errar).

Chuva: ela afeta a visibilidade, os ataques a distancia e os testes -
de Ouvir, Procurar e Observar, conforme descrito em Precipitagio, na
se¢do Perigos do Clima no Capitulo 3 do Livro do Mestre. Quando
sob chuva forte os personagens ficam ensopados em 2d6x10 minutos,
deixando-os vulneraveis ao frio (ver Lagos e rios congelados). O
encharcamento pode ser evitado pelo uso de roupas impermedveis.

Granizo: a chuva de granizo pode ser muito perigosa, de forma
que existe 10% de chance de que o granizo cause 1 ponto de dano
em qualquer criatura que esteja exposta a ela. Caso isso ocorra
existe a probabilidade de 20% de que caiam granizos do tamanho
de um punho ou maior. Esses calhaus causam 1d4 pontos de danos
a qualquer criatura que estiver sob a intempérie.

O granizo no chido reduz o deslocamento pela metade. Em
temperaturas moderadas ou quentes eles lavam 1d4 horas para
derreter. Em tempo frio permanecem no chéo por 4d4 horas.

Neve: A neve ocasiona os mesmos efeitos na visibilidade,
ataque 4 distdncia e em feste de pericias que a chuva, e reduzem
0 deslocamento pela metade. A neve se acumula a uma taxa de
2d6 centimetros por dia de neve. Quando a profundidade da neve
alcanga metade da altura da criatura, seu deslocamento se reduz a
um quarto do normal, quando chega a sua altura o deslocamento
passa a ser um oitavo do normal. O uso de raquete pode cancelar os
redutores devido ao actimulo de neve,  critério do mestre.

A neve derrete 4 velocidade de 10 centimetros por dia com
temperatura moderada, 20 em temperaturas agradiveis e 30
em quentes.

Nevasca: As nevascas (vento e neve) ocasionam os mesmos
efeitos que a neve normal, mas restringem a visibilidade do mesmo
modo que a neblina (ver acima). Um dia de nevasca pode criar
bancos de neve com 1d4x1,5 metros de altura, especialmente ao
redor de objetos grandes o suficiente para barrar o vento, como
cabanas ou tendas grandes.

Altitude elevada

A altitude interfere tanto no clima quanto na quantidade de ar
disponivel. Até 2100 metros nenhum efeito é perceptivel. De 2100
a 5600 metros, criaturas ndo aclimatadas estfo sujeitas ao males
da altitude e o clima estard uma categoria inferior 4 indicada pelo
clima predominante. Acima de 5600 metros de altitude, qualquer
criatura estard sujeita aos males da altitude e o clima estard duas
categorias abaixo da indicada pelo clima predominante.

Qualquer criatura que ndo estiver aclimatada a altitude tem mais
dificuldade de respirar grandes altitudes. Criaturas aclimatadas tém
bonus de +4 em testes de resisténcia para resistirem aos efeitos e
ao mal da altitude. Consulte Falta de Ar/Altitude Elevada, na segdo
outros perigos no Capitulo 3 do Livro do Mestre.

A aclimatagio ou nfio de uma criatura fica a critério do mestre,
ou € definido na descri¢do da espécie.
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DANEMARK
Danemark ocupa a peninsula da Jutlindia,
a parte sul da peninsula da Escandindvia, bem
como 405 ilhas. E a mais populosa das terras
vikings, ¢ o reino mais desenvolvido econdmica,
militar e politicamente.
Unificado h4 anos atrds pelo cld dos Volsung,
que descende diretamente do lendario herdi
Sigurd, Danemark ¢ o tnico ¢ verdadeiro reino viking, Sigurd,
guando reforjou sua espada mégica Notung a chamou de Gram,
2 qual o acompanhou por toda a vida. Quando morto, assassinado
em sua cama, teve sua espada ao seu lado na pira funeréria, onde

- foi queimado junto com sua amada Brunhilde. As cinzas de Sigurd

-

¢ de sua esposa foram enterradas num timulo secreto juntamente
com seus pertences. Anos se passaram e um de seus descendentes,
Seawulf Volsung, que viajava por terras distantes, retornou para
reclamar a heranga do pai. A ele, e apenas a ele, foi revelada a
localizagdo da sepultura de Sigurd. De 14 ele retirou apenas a
espada magica — Gram -, a qual usou como simbolo de poder para

. miciar a unificagdo dos Dane,

Desde entdo os Volsung vém agregando mais e mais terras
20s seus dominios. A espada ¢ passada de geragdo em geragéo,

. como simbolo de forga e a lembranga de que todos aqueles que

assentam no trono de Danemark descendem de Sigurd e, portanto,
do préprio Odin.

O atual rei Dane é Agantyr Volsung. Ndo muito diferente de
seus antecessores, Agantyr € visto como um heréi pelo seu povo

| © como um conquistador pelos demais povos vikings. Durante

muitos anos ele tentou levar seu expansionismo para as terras
dos Sviar ¢ dos Norske, porém, cansado de tanta rejei¢do e com
Sven Svensson reclamando o trono de Svearheim, decidiu realizar
incursdes conquistadoras em outras paragens, como as terras dos

- Escotos, dos Pictos, dos Galeses e dos Saxdes.

Dentre os maiores opositores de Agantyr Volsung estdo o maior

| Goddar de Oslo, Brodd Askson, que recusou a ajuda do governante

de reerguer a cidade em troca de ceder-lhe parte do territério; Sven
Svensson, na verdade o vé como um possivel aliado, mas teme que
este provoque uma cisdo entre os povos vikings; e Ottar, Bolso
de Ouro e seu conselheiro kobold, Silrro, Boca Grande, ambos
responséveis pelas ilhas de Fyn e Zelandia.

Agantyr Volsung tenta governar Danemark com pulso forte,
porém a velhice jé bate a sua porta e hoje o ancido viking vive
mais de sua reputagdo do que de seu poderreal. Sem descendentes

legitimos (diz-se que Agantyr possui muitos filhos bastardos

em todas as terras vikings), Agantyr procura um sucessor
para o trono, mas teme que a quebra da linhagem dos Volsung
possa significar o fim de Danemark. Isso se agravou depois que
uma Norne falou-lhe ao pé do ouvido que Hedeby sofrerd um
furioso ataque dos outros povos da Europa e, destruida, poderd
representar o fim da era viking...

Geografia
As terras de Danemark sdo baixas. O ponto mais alto do reino
fem apenas 173 metros acima do nivel do mar, sendo as colinas de
- Ejer Baunehgj e Yding Skovhaj, na regido leste da Jutlindia. As
poucas ondulagdes do relevo garantem uma ficil locomogéo por

L\g
= o )T

terra, bem como o assentamento de vérias vilas, cidades, fortalezas

€ outras construgdes espalhadas por todo o reino. Além disso, o
baixo relevo garante um litoral com poucas falésias, o que permite
sua exploragdo quase completa. Isso, associado ao grande nimero
de ilhas existentes no territério (o que determina uma longa faixa
litordnea), faz do litoral de Danemark o mais rico dos povos
vikings, e talvez de toda Midgard.

Haé muitas florestas em Danemark, a maior parte delas
inexploradas ou conhecidas em apenas alguns pontos especificos.
As drvores sdo de folhas caducas (que caem no inverno) e coniferas.
Néo sdo florestas muito densas ou fechadas, assemelhando-se,
na verdade a bosques. No entanto, hd 4reas onde predominam
vegelagdes pantanosas, com drvores retorcidas e grandes arbustos.
Ao redor de lagos e rios é comum encontrar prados e marismas,
terrenos alagadigos, com vegetagdio extremamente imida e rasteira.

Economia

Danemark tem as terras mais férteis dos dominios vikings, por
isso boa parte de sua economia € baseada na agricultura. H4 muitas
fazendas proximas as cidades ¢ vilas, além de estradas usadas, na
maior para das vezes, para transportar a produgio das 4reas rurais.
O cultivo da terra e a criagdio de gados e suinos s@o atividades fortes
entre os Danes. Um grande nimero de fazendeiros dedica-se aos
oficios do campo, cujos produtos sdo trocados por manufaturas e
outros artigos vindos tanto das terras dos Norske e dos Sviar, quanto
das outras regides de Midgard. A pesca e a caga de aves selvagens
que vivem préximas aos mares e rios também € muito comum.

Além da agricultura ¢ da pecufiria, os Danes também séo
grandes comerciantes, importadores e exportadores. Devido a
sua organizagdo politica, ao desenvolvimento de suas cidades
e a sua localizagdo geogrifica, Danemark ¢ sempre o primeiro
estado viking a entrar em contato com as novidades que vém da
Europa. Além disso, boa parte de todo o comércio feito entre os
vikings e 0s outros povos passa pela terra dos Dane. Assim, seus
comerciantes lucram cobrando taxas de transporte e percentuais
sobre o comércio que realizam.

Em Danemark tem-se o uso de vérias moedas e de pedras
preciosas como instrumentos de troca. O coméreio também é feito
por escambo ou com a utilizagio de escravos.

As ilhas de Fyn e Zeldndia

As duas mais importantes e maiores ilhas de Danemark sio
Fyn e Zelindia. Gragas 4 sua localizaglio e seu tamanho, essas
ilhas tornaram-se pontos essenciais nas rotas comerciais no mar
Béltico. Funcionavam como pontos de parada e partida, local de
reparos e, principalmente, como a rota oficial de circulagio dentro
do reino dos Dane.

No entanto, com o crescimento da importdncia de ambas as
ilhas e a visibilidade que ambas ganharam, foi preciso determinar
mais seguranga e um governo de méo forte, que pudesse dar conta
das minicias dos locais. Assim, Agantyr determinou que Ottar,
Bolso de Ouro (Lad 6/Nav 4 — Renome 7), um velho navegante que
se aposentara ap6s acumular grande riqueza, fosse 0 governante de
Fyn e da Zelindia. A ele foram delegados plenos poderes, tendo a
obrigacdo tinica de se relatar ao rei ¢ de pagar-lhe as taxas pelo uso
das rotas comerciais.
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Nio tardou que Ottar, juntamente com seu conselheiro kobold
Silrro, Boca Grande (Lad 5/Brd 2 — Renome 2), se sentissem donos
das ilhas. O famoso Bolso de Ouro ndo resistiu s avolumadas
riquezas que circulavam sobre 0s portos ao seu comando e comegou
a tramar, junto ao seu brago direito kobold, a independéncia das
ilhas. Hoje, Ottar possui uma guarda independente e ndo aceita
a intromissdo dos exércitos de Agantyr nos territérios que ja diz
serem seus. Ocupou a fortaleza de Trelleborg como sua, tornando-
se seu comandante. E hd meses néo paga ao reinado as taxas pelo
uso das rotas comerciais.

Ottar ainda ndo deflagrou sua trai¢do ao rei Dane, mas, por
tras das brumas de suas ilhas, faz conchavos com alguns Norske
€ mesmo com outros povos. O grande ponto de resisténcia sio
as terras conhecidas como Hringstathir, onde fica a floresta de
Hringstead, cujo territorio pertence ao ¢l Volsung desde que Helgi
matou o antigo rei Hunding, Contudo, cedo ou tarde as ilhas de
Fyn e da Zeléndia tornar-se-do um reino a parte.

-_f_l olsung

| restou intdcto — o Saldo do Freixo — foram enterrados todos o0s

pelo préprio Helgi. Porém, com a morte de Helgi, anos depois, os

Hringstathir e a Floresta de Hringstead

O antigo her6i Helgi, meio irmdo de Sigurd, estava fadade
a tornar-se rei, segundo as Nornes. Por isso, seu pai Sigmund,
deu-lhe de presente as terras de Hringstathir, na Zeldndia, Nao
era apenas um simples presente, mas sim uma recompensa.
Helgi, aos 15 anos de idade, matara o entdo rei daquela regide
~ Hunding, o que lhe deu o titulo de Hundingsbani (matador de
Hunding). Logo em seguida terminou de exterminar a familia,
mantando seus quatro filhos. Sem o apoio de um exército ou de
outros guerreiros, sua contenda vitoriosa contra aquela familia
acabou se tornando uma grande proeza para aquele povo, que o
conclamou rei do local.

Nas terras de Hringstathir Helgi ergueu sua fortaleza e
estabeleceu seus dominios. L4 também desafiou Hodbrodd,
cujo coragdo havia sido prometido a Valquiria Sigrin, a qual
se apaixonara por Helgi. O her6i entdo reuniu um exército e
enfrentou as tropas de Hodbrodd, matando-o e desposando Sigrin.
O casamento com a valquiria foi feliz durante muitos anos, quando
Dag, o tltimo sobrevivente do exército de Hodbrodd, resolveun
vingar a morte de seu senhor, armando uma cilada para Helgi.
O her6i foi morto e levado pela propria valquiria para o Valhala.
Desde entdo as terras de Hringstathir tornaram-se um territorio
sagrado para os Volsung.

Apenas aos Volsung € permitido o salvo conduto em Hringstathir.
Nenhum outro viking entraria nessas terras sem um Volsung ao seu
lado e por vontade prépria. De acordo com as lendas, a floresta de
Hringstead e as ruinas da fortaleza de Helgi foram amaldigoadas
pelas valquirias — “Aqueles que ali perecerem nio serd permitida
a entrada nos saldes do Valhala, a menos que seja um Volsung”.
A maldigdo foi jogada pelo lamento das valquirias que perderam
seus maridos naquelas terras. Por isso, o local tormou-se habitado
pelos vassalos de Hel, a procura de novos “soldados” para compor
as fileiras de Niflheim.

Nas ruinas da antiga fortaleza de Helgi, no tnico saldo que

restos dos antigos Volsung, incluindo seus pertences. O saldo do
freixo possui uma grande drvore em seu centro, que representa
Yggdrasil. O freixo possui uma grande cicatriz em seu tronco,
onde foi encravada a espada Notung, pelas mdos de Odin. O poder
divino das valquirias proteje os timulos dos mortos-vivos que
habitam aquelas terras, porém alguns deles j4 foram assaltados
por oufras criaturas que buscavam refligio na floresta. Por isso,
segundo as lendas locais, na floresta de Hringstead estariam
alguns dos artefatos mais poderosos que pertenceram, no passado,
4 Sigmund, Sigurd e Helgi, inclusive o fabuloso anel de Andvari
que dd nome a floresta (Hringstead significa Lugar do Anel).
No entanto, poucos vikings teriam coragem de entrar naquele
local amaldigoado, principalmente porque Agantyr Volsung,
tem verdadeira estima por aquelas terras e mantém uma guarda
constante em suas fronteiras.

Hundland

As terras do rei Hunding, que foi morto por Helgi, chamam-se
Hundland. Quando o heréi Helgi matou Hunding e todos os seus
filhos, as terras ficaram sem governo e passaram a ser comandadas




olsung ndo conseguiram manter o controle sobre Hundland, que
tentou tornar-se um estado independente,

Atualmente Hundland é composto por um grupo de vérias
pequenas ilhas ao sul da Zelandia. O nome Hundland foi mantido
pelos lideres locais que desejam romper com o governo dos
Volsung. O principal destes lideres é o Jarl Lif Hymsson (Gue 5/Pgr
4 - Renome 6), cujos acendentes eram primos de Hunding, os quais
nunca se conformaram com a vitéria de Helgi. Lif ja deflagrou seu
desapontamento para com os Volsung, porém ainda ndo conseguiu
apoio suficiente entre os habitantes das vilas de Hundland para
romper definivamente com o rei. Atualmente, busca o apoio de
Ottar, Bolso de Ouro.

A maior oposi¢do a Lif Hymsson vem da pequena vila de
Bralund, onde nasceu o heréi Helgi e sua mae Borghild. A vila se
localiza em uma das ilhas de Hundland.

Gnitaheith

Gnitaheith, o lar do dragdo Fafnir fica na terra dos Dane,
na porgdo do reino localizada na peninsula Escandinava. Sua
localizag@o exata ¢ desconhecida, mas muitos acreditam que a
caverna encontra-se nas colinas ao norte de Danemark, que fazem
a fronteira com Svearheim,

Segundo as sagas, Sigurd, empunhado sua poderosa espada
Gram (Notung reforjada), partiu no encalgo do Dragdo Fafnir em
companhia do ando Regnir. Ambos desejavam o tesouro do dragdo,
mas 0 ando tinha um interesse especial no fabuloso anel que fora
roubado anos atrés por seu irmdo e que o transformara naquela
fera reptiliana. Com esperteza e bravura Sigurd derrotou o dragio
¢ logo percebeu o ardil do ando, que tentaria mata-lo pelas costas
para ficar com o tesouro s6 para si. A cabega de Regnir rolou pelo
chido com a espadada certeira de Sigurd.

Depois de devorar o coragdo de Fafnir assado numa fogueira,
Sigurd seguiu o rastro do dragdo (o que ndo era muito dificil) e
encotrou seu esconderijo. Dentro caverna ndo era necessaria
qualquer iluminagdo, tamanho o brilho dos tesouros que ali jaziam.
Mas o heréi ndo consegiu desviar a atengdio de um tinico tesouro,
o anel de Andvari. Hipnotizado pela joia, tomou o anel para si e
deixou todo o tesouro para tras, partindo para despertar Brunhild
de seu sono eterno, para desposa-la,

Desde entdo a caverna nunca mais foi encontrada. Ou, se foi
encontrada por alguns aventureiros, estes nio retornaram para contar
a historia. Os Escaldos cantam versos sobre essa caverna perdida e
seus tesouros, em quantidade suficiente para tornar qualquer viking
0 homem mais rico do mundo. Dizem ainda, que Fafnir possuia
os dois sexos e cruzara consigo mesmo para gerar filhotes. Hoje,
os filhos de Fafnir seriam os guardides do tesouro do dragdo e
reduziriam a p6 o primeiro que invadisse suas cavernas...

Cidades

Hedeby

Localizada na costa oriental das terras de Danemark, Hedeby
¢ a maior de todas as cidades vikings. Hedeby significa cidade
das charnecas, nome que se refere a vegetagiio do local, rica em
arbustos (charnecas).

Parte da cidade divisa com a enseada de Haddeby Noor, no
extremo sul do fiorde de Schlei. O restante ocupa terras alagadigas e
pantanosas, perfazendo uma extensdo urbana de aproximadamente
250 Km?* (apenas #rea protegida pelas muralhas). Em seu centro,
de oeste para leste, corre um pequeno riacho que desemboca no
mar. Canalizado e desviado em determinados pontos, fornece dgua
potavel para toda a cidade.
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A cidade ¢ toda cercada por uma extensa muralha de terra de Seu porto talvez seja o maior de todos os portos vikings.
cinco metros de altura e doze de largura. Em alguns pontos hi  Preparado para receber grandes frotas de navios, possuindo varios
torres de vigflia, com grandes portdes de madeira e guardas. H4 pieres e tendo muitos depésitos portudrios, o porto de Hedeby é
um portdo ao sul, um ao norte e um menor a sudoeste. Um fosso  extremamente movimentado, sendo um pélo de importagdes e
profundo também envolve a cidade. Do ponto mais ocidental da  exportagdes. Trata-se de um gigantesco centro comercial, cujas
muralha parte um prolongamento em diregio a oeste, chamado ligagdes englobam desde outros povoados vikings, até as grandes
de Danevirke (veja as fortalezas de Danemark). O Danevirke ¢ cidades da Europa, do Oriente Médio e da Asia.
um muro idéntico ao que cerca a cidade, porém serve como uma Os principais produtos fabricados e comercializados em
primeira barreira para ataques e para proporcionar prote¢io paraos  Hedeby sdio: barcos, trabalhos em metal (armas e ferramentas),
transportes terrestres. Na enseada de Haddeby Noor, uma palicada  vidro, dmbar, tecelagem, artesanatos em ossos e chifres (tais como
de madeira de 1500 metros de extensdio cerca a entrada pelo mar. pentes, instrumentos musicais, utensilios do lar, pecas de jogos etc.),
Em sua ponta, uma torre de vigia identifica aqueles que vém pelas  produgio em barro, objetos de madeira trabalhada (urnas, camas,
4guas. Ao norte de Hedeby encontra-se o Forte da Colina, uma mesas etc.). Em Hedeby h4 escambo e comércio com moedas.
prote¢@io que congrega os grandes soldados da cidade € que é usada  Populagio aproximada: 2500 habitantes.
como uma espécie de arsenal. Personagens importantes: Agantyr Volsung, Rei de Danemark (Gue 10/

Hedeby possui cerca de 2500 habitantes, sendo comparével a Pgr 5/Run 5 — Renome 15), Gerth Sprundsdottir — vaniryan, atual esposa
boa parte das grandes cidades européias (seu tamanho se equivale © conselheira de Agantyr (Run 10/Nor 5 — Renome 9), Agnar, Cabega

: ; e & Z de Pedra — capitdo do Forte da Colina (Gue 11/Sem 5 — Renome 10),
a0 das antigas cidades é costa do Medlterraneo?. Além c_le W Solbjarth Lutsson, chefe do porto de Hedeby e grande navegador (Rgr
fabuloso centro comercial, ¢ a mais cosmopolita das cidades 7Ny 5 - Renome 7), Bui, Dois Bragos — comerciante maneta mais

vikings, devido & constante troca de mercadorias com 0s OULT0S  famoso de Danemark (Brd 7/Lad 5/Esc 2 — Renome 8), Flerrsy — kobold,
povos do mundo. E possivel encontrar todo o tipo de gente dentro  bardo mais conhecido da cidade por conhecer todas as histérias sobre os
dos muros da cidade. Andes, Jotunyms, Vaniryans e Kobolds Volsung (Brd 7/Esc 5 — Renome 6), Vindalf, Pedra Partida — ando, lider
circulam entre os habitantes da cidade e entre aqueles que vieram  dos artesdos da cidade (Gue 9 — Renome 6); Franmar Buisson - filho de
de outras paragens. Bui, Dois Bragos — Jarl e sacerdote (Cle 7/Gdr 6 — Renome 7).

Também ¢ o maior centro politico do mundo viking, sendo Criaturas nos srrwedores': trolls, animais atro.zes (javali, lobg. morcego,
considerado o niicleo do governo do povo Dane. O préprio Agantyr n'fto € urso), enxames, licantropos (homem-javali, .homem-_gavah atroz
Volsung vive ali. Por isso Hedeby é uma cidade onde a paz ¢ gigante das co‘lmas. homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor dos
= . . . lobisomens), ninfa, ogro, ogro mago ¢ povo huldre.
invariavelmente perturbada. Além dos distiirbios e contratempos
causados por sua propria populagdo, a cidade ¢ alvo de tentativas Ribe
de invasdo constantes de povos de toda a Europa. Vista como o
centro das atividades vikings, Hedeby gerou a crenga de que sua
destruigéio pode determinar o fim das incursdes vikings. Por isso,
a guerra ¢ algo familiar para aqueles que habitam a cidade e seu
povo, desde cedo, aprende a pegar em armas.

Ha dois cemitérios em Hedeby. Um mais ao norte, destinado
a populagdo comum, aos aldedes, fazendeiros e comerciantes. E
outro, mais ao sul, destinado aos nobres e aos vikings de maior
renome. Nele os timulos sdo grandes cimaras mortudrias onde os
falecidos sdo enterrados junto aos seus pertences e riquezas, e com
todas as honrarias.

A cidade de Ribe ndo ¢ um centro tdo grande quanto Hedeby,
mas ¢ uma cidade extremamente importante, devido & sua
localizagdo junto ao litoral oeste. Trata-se do primeiro e maior
porto na costa ocidental da Jutlandia. Além disso, sua localizagdo
privilegiada (no litoral e as margens do rio Ribed), faz dela uma
cidade que esté no centro das melhores rotas terrestres e aquéticas
do mundo viking. E um ponto de passagem constante, com uma
populagdo que varia de acordo com o volume de pessoas que estd
passando pela cidade a cada momento.

Sua ocupagdo inicial foi como um centro mercantil sazonal,
onde os vikings passavam apenas O verdo

ealizando suas produgdes, trocas e incursdes.
Suas instalagdes eram totalmente voltadas
para o fabrico e para o comércio, sendo que
'as habitagBes eram acampamentos montados
a cada verdo. Apenas quando o Rei Dane
‘Agantyr Volsung percebeu tratar-se de um
local de extremo interesse comercial é que se |
‘Iniciou 0 povoamento da cidade.
Devido ao intenso movimento no porto
de Ribe, um grande volume de pessoas
vindas de varias regides passam pela cidade.
'Sua localizagdo privilegiada permite uma
‘navegacdo rapida para a Bretanha. Por isso,
a cidade é conhecida como um ponto de
passagem para qualquer aventureiro que
| deseja visitar as tegas:g sul ou as ilhas a_
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oeste do territério Dane. Representantes de todas
as ragas ja pisaram o solo de Ribe algum dia, e
muitos por 14 permaneceram, tendo na cidade um
“porto seguro” para suas aventuras. Depois dos
humanos, a raga de maior populagdo na cidade éa |
dos Andes, que se dedica a trabalhos em pedra que ¥
sdo vendidos em toda a Europa. 7
A economia da cidade é alimentada pelo seu |;
porto ¢ pelos impostos cobrados dos Norske, na [*
intermediagdio de seu comércio com a Europa |
Ocidental. Além disso, Ribe se destaca pelo fabrico |-
de couro e joias (com pedras vindas das minas dos §-
andes), que sdo vendidos por precos elevados entre i
os vikings e os outros povos. Na cidade também
sdo fabricados instrumentos de metal (armas e[
ferramentas), vidro, &mbar e artesanatos com 0ssos
e chifres. Em Ribe ha escambo e coméreio com moedas.
Populag¢io aproximada: 1400 habitantes.
Personagens importantes: Holth - filho bastardo de Agantyr — prefeito da
cidade (Rgr 11 — Renome 5), Rassra, a Giganta — kobold, ladra perseguida
pelos comerciantes e informante maliciosa (Lad 10 — Renome 3), Durin —
ando, comerciante de pedras preciosas (Gue 5/Pgr 5 — Renome 6), Amma,
Brago de Ferro , aventureira das terras do norte (Rgr 9 — Renome 4).
Criaturas nos arredores: trolls, animais atrozes (arminho, javali, lobo,
morcego, rato e urso), arbusto errante, belker, bruxa, driade, elemental, ente,
enxames, licantropo (homem-javali, homem-javali atroz gigante das colinas,
homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor dos lobisomens), lobo das
estepes, ninfa, ogro, ogro mago, povo do mar, povo huldre ¢ worg.

Jelling

A cidade amaldigoada de Jelling. E assim que muitos dos Danes
passaram a denominar este antigo povoado situado no litoral leste
da Jutlandia. Histérias de fantasmas, mortos-vivos e criaturas que
servem a Hel vem acompanhando Jelling desde a morte de seu
mais renomado cidaddo.

Steinar, o pele lisa, veio do norte e tornou-se um grande
lider para a cidade. Um Jarl feroz, que liderava seus homens em
contendas fabulosas. Diziam que ele era capaz de chamar por
Freyr e pedir sua ajuda em momentos de agonia. No entanto, nem
fodos respeitavam aquele ruivo imberbe que ha pouco chegara e
fomara a posi¢do de lideranca dos antigos moradores de Jelling.
Mas temiam-no, devido as histérias que o cercavam e a todo o
POVO, que agora o seguia cegamente.

Os ventos dos mitos sopram que os inimigos de Steinar
compactuaram com Niflheim e Muspellsheim, esquecendo-se de
Asgard. A mando das criaturas do submundo eles construiram dois
samulos fora das muralhas da cidade, um ao norte e outro ao sul.
©Os tumulos deveriam ser profundos, e eles cavaram durante meses
& fio e cavaram demais... Entdo, numa noite de névoa espessa,
Jelling sofreu um ataque de inimigos “invisiveis”, ocultos por tras

a cortina de neblina. Steinar foi morto em combate, queimado
ivo. Desde entéio néo houve mais paz na cidade de Jelling.

A pequena Jelling ndo possui mais do que 400 habitantes.
‘Seu namero j4 foi maior, mas depois da morte de Steinar, muitos
‘Secidiram sair da cidade. Permaneceram apenas os antigos inimigos

Steinar (e seus descendentes) e alguns poucos habitantes que

erem morrer a abandonar sua morada,

okl §

Todas as noites de neblina intensa significam pesadelos para os
habitantes de Jelling. Quando a neblina se avoluma sobre a cidade,
criaturas saem dos timulos laterais e atacam a cidade. Ninguém é
poupado, nem mesmo aqueles que construfram os timulos. Por isso
as defesas sdo reforgadas e a guarda permanece ativa durante o dia
e a noite. A cidade € cercada por uma espessa muralha retangular
de sete metros de altura. H4 portdes nos quatro lados da muralha.
No entanto, os portdes norte ¢ sul foram desativados, por ficarem
préximos aos timulos.

Nio ha comércio em Jelling, apenas produgfio para subsisténcia
e caca. Cada familia produz os itens de que necessita.
Populagiio aproximada: 400 habitantes.
Personagens importantes: Hal Steinarson — vaniryan, filho de Steinar
de apenas 15 anos, deseja vinganga contra os inimigos de seu pai morto
(Cle 7 - Renome 4), Karl, Inimigo dos Vivos, atual prefeito da cidade, foi
o articulador contra Steinar e assumiu o comando do local com sua morte
(Lad 7/Run 3 — Renome 4), Hosvir, Jarl amigo de Karl, também conspirou
contra Steinar (Brb 5/Ber 8 — Renome 4), Svein Askson, velho sdbio e
respeitado, tutor de Hal Steinarson (Cle 8/Run 5 — Renome 6).
Criaturas nos arredores: animais atrozes (arminho, javali, lobo,
morcego, rato), aparigiio, azer, behir, belker, bruxa, cagador invisivel,
cio infernal, camigal, chuul, coruja gigante, derro, enxame (aranhas,
centopéias, morcegos, ratos), espectro, esqueleto, ettin, fantasma, fogo-
fatuo, inumano, licantropo (homem-javali, homem-javali atroz gigante das
colinas, homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor dos lobisomens),
lobo das estepes, mephit, mohrg, sombra, vinha assassina, proles de
Fenrir, worg e zumbi.

Fortalezas

O Danevirke

Uma muralha fabulosa que protege Danemark das terras dos
Francos e Saxdes, este é o Danevirke. Este gigantesco muro se
estende sobre o estreito da peninsula da Jutlindia, indo desde o
fiorde de Slie (préximo a Hedeby) até o litoral oeste de Danemark.
O Danevirke forma uma enorme barreira interrompida por um
tnico portdo ao centro, o qual é extremamente bem guamnecido,
com guaritas de vigilia (além destas, hd outras guaritas distribuidas
ao longo da muralha). O portdo € confrolado hé anos por Kjar, o
Porteiro (Gue 14 — Renome 8).

Na maior parte de sua extenséio o Danevirke tem cinco metros
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como numa estrada. Suas paredes sdo reforgadas por paligadas e, a
sudeste, ha um fosso profundo e largo, que acompanha o Danevirke
em quase toda a sua extensdo.

Préximo a Hedeby ha também o Ostervold (a muralha oriental).
Trata-se de um prolongamento menor do Danevirke ligado a ele e
as muralhas de Hedeby, formando um “v” deitado para a esquerda.
O Ostervold ainda estd em constru¢do, podendo tornar-se, no
futuro, uma muralha tio imponente quanto o Danevirke.

Trelleborg

A fortaleza de Trelleborg foi construida anos atrds, sob o
comando do rei de Danemark para a defesa das rotas comerciais dos
Dane. Sua construgdo foi feita sob célculos complexos e medidas
quase perfeitas, dignas dos melhores engenheiros de Midgard. A
precisdo matematica com que foi erigida tinha o objetivo de torna-
la a mais eficiente fortaleza viking, o que realmente ocorreu, pois
Trelleborg tomou-se um modelo a ser seguido na construgio de
quase todas as fortificagdes vikings.

O forte de Trelleborg é constituido de duas partes, uma principal
(dentro das muralhas) e uma secunddria (exterior). A principal é
circular e cercada por uma forte muralha de terra de cinco metros
de altura, recoberta com paligadas. Nos quartos sul e leste existe,
ainda, um fosso semicircular (em forma de “u™) que contorna a
muralha. No espesso muro (sobre o qual se postam arqueiros e
se movimentam soldados) héd quatro portdes que se abrem nos
principais pontos cardeais. Cada um dos portdes é ligado entre si por
ruas pavimentadas com madeira que cruzam a fortaleza de um lado
ao outro formando dngulos retos entre si. Isso faz com que a drea
fique dividida em quatro gquadrantes. Em cada um dos quadrantes
ha quatro casas de tamanho igual, dispostas em quadrados, tendo
uma area interna (interior do quadrado) comum. Além das 16
casas dos quadrantes ha outras construgdes, como as guaritas nos
portdes, duas casas oficiais nos interiores dos quadrados formados
pelas casas em dois quadrantes e dois comodos menores (usados
para guardar ferramentas e outros objetos) nos interiores dos outros
dois quadrados formados por casas.

Na parte exterior, os quatro portdes, fechados por pesadas
portas de madeira sdo defendidos por outras paligadas mais adiante.
Essas paligadas formam uma barreira externa que é semicircular
na parte sul e retangular na parte norte. Dentro da segdo curva ha

“outras 13 casas, colocadas radialmente, acompanhando o tragado

do muro. Nessas casas ficam os primeiros homens numa possivel
linha de defesa, os estrangeiros e todos aqueles com menor
renome. Proximo ao leste, encontra-se o cemitério, com sepulturas
para soldados, ou seja, sem grandes timulos, como ¢ o caso dos
sepultamentos de nobres, O portdo principal da fortificagdo € o que
fica localizado ao sul.

Aggersborg

A fortaleza de Aggersborg situa-se no norte da Jutlindia, quase
no centro do fiorde de Lim. Ocupa um terreno em declive, com uma
visdo ampla do fiorde, o que garante uma 6tima guarda do litoral.

Apesar de ter seguido os mesmos moldes de Trelleborg,
Aggersborg foi um projeto bem mais ousado. Sua construgdo
ndo se deu no plano, mas no declive, ampliando a visibilidade
da area externa. Dentro de sua muralha interna ha 48 casas,
distribuidas também em quadrados. Estas casas sdo localizadas
em 12 quadrantes, formados pelas seis ruas que se cruzam
transversalmente, em dngulos retos. Isso faz de Aggersborg uma
fortaleza muito maior do que Trelleborg.

Apesar da diferenga de tamanho, todas as outras caracteristicas
de Trelleborg sio mantidas, como as ruas pavimentadas com
madeira, as casas oficiais e para abrigar ferramentas, a muralha de
terra revestida em madeira, as paligadas externas e o fosso em forma
de “u”. Como possui mais ruas, Aggersborg tem também mais
portdes, cada qual na extremidade de uma rua. Todavia, hd apenas
quatro portdes principais, que sdo os quatro nas extremidades das
ruas do centro, dispostos nos pontos cardeais. Acima destes, ha
altas torres de madeira com seteiras e sinos de alarme.

Devido a grandeza da fortaleza de Aggersborg e ao grande
nimero de pessoas que nela habitam, sua rotina mais se parece com
a de uma cidade do que com a de um forte militar, Seus habitantes
sdo, na maioria, guerreiros, mas muitos vivem no local com seus
familiares. Além disso, para garantir a subsisténcia de sua populagdo
hd o trabalho de plantio no local e a produgdo de outros artigos
indispensaveis a vida viking. Assim como em Trelleborg, ha também
uma parte externa na fortaleza, no entanto, com a grande ocupagfo
de Aggersborg, o lado de fora ¢ praticamente todo ocupado por
vikings comuns, como fazendeiros, comerciantes ou artesdos, que
para l4 rumaram em busca de protegio e de ganhos financeiros.

Atualmente a fortaleza de Aggersborg ¢é
comandada pelo Jarl Halfdan Blindsson (Gue
9/Pgr 7 — Renome 8), um soldado feroz e
extremamente fiel a Agantyr.

Daneborg
A fortaleza de Daneborg situa-se na regifio
' nordeste da Jutldndia, na cabeceira do fiorde de
J Mariager-Hobro. Sua construgdo é praticamente

idéntica a de Trelleborg (inclusive em tamanho), |
porém Daneborg ndo possui um anexo externo,
ficando restrito apenas aos caracteres interiores.
Sua muralha tem trés metros de altura, sendo
‘também revestida por madeira e reforgada com
uma paligada. As ruas sio pavimentadas com
madeira e as casas dispostas em quadrados.




Ha dois portdes principais: o oeste, do qual sai um deque de
madeira que se transforma num pier nas dguas do fiorde; e o leste,
que proporciona uma saida por terra para o interior da Jutlandia.

O comandante de Daneborg é Hrani, Peixe Vivo (Gue 6/
Nav 8 — Renome 7).

SVEARHEIM

O dominio dos Sviar estd localizado na parte
leste da peninsula Escandinava. Suas terras
fazem divisas 4 oeste com Norsklund, & noroeste
com Jotunheim e a nordeste com a terra dos Finn.
A norte sua linha diviséria ndo é muito nitida,
havendo uma porgdo de seu territério que agora
¢ reclamada pelos gigantes do gelo, desejosos de
chegar a Asgard. Toda a linha oriental de Svearheim se encontra
com o mar Baltico, sendo esta a principal saida de seu povo para
as terras do leste,

Svearheim ndo é um reino, mas sim uma grande érea
dominada pelos Sviar. Ainda que ndo haja uma estrutura de estado
organizado, os Sviar possuem lideres, grandes Jarls que se reunem
muma espécie de conselho administrativo de tempos em tempos,
para tomar decisdes acerca de suas terras. O conselho é chefiado
por um viking escolhido por todos os outros e este, em tempos de
guerra, € automaticamente eleito como governante de Svearheim.
Ele ndo se torna o rei de Svearheim, mas sim o grande comandante,
encarregado de conduzir as tropas Sviar e de determinar as decisdes
do estado acerca do conflito.

Sven Svensson foi este lider, o maior Jarl de Svearheim, durante
muito tempo. Entretanto, depois de sua fracassada aventura, em

e conduziu um sem niimero de guerreiros 4 morte, numa missio

¢ trouxe apenas desgraga a Midgard, Sven perdeu prestigio entre

5 seus. Vitima de um ardil do deus da trapaga, Sven perdeu seu
gar no comando para Sigar Alfson, o Puro. Sigar, cuja fama de
Som homem ja percorreu toda a Svearheim, assumiu a lideranga
@ conselho adotando uma postura contriria a de Sven (e por isso

foi 0 escolhido): os Sviar ndo irdo se aliar a0s outros povos vikings
em suas guerras e ndo travardo batalhas fora de seu territério.
Recolher-se-30 as suas terras e as defenderfio. Continuardo com
seu comeércio e com a busca de escravos nas terras do leste, mas
ndo tomardo partido em qualquer batalha que ndo sejam suas
proprias contendas.

Obviamente, essa decis@io de Sigar Alfson nfo agradou a todo
o0 povo de Svearheim e agora o dominio dos Sviar estd ainda mais
dividido. De um lado Sigar tenta manter suas terras no estado
latente em que se encontram. De outro, Sven Svensson reclama o
trono de Svearheim, desejando unificar o reino e conclamar todos
os vikings para desfazer os maleficios trazidos pela sua desventura
incentivada por Loki. Muitos estdio ao lado de Sven, mas tantos
outros temem os conflitos com os seres que passaram a caminhar
sobre Midgard desde entdo. Sem coesdo, Svearheim pode ser uma
suculenta presa para os povos que desejarem conquista-la...

Geografia

A maior parte de Svearheim ¢ formada por terras baixas, com
alturas que giram em torno de 500 metros acima do mar. Apenas
na sua porg¢éo oeste e noroeste € que ha mais elevagdes, com o
aparecimento das cadeias de montanhas que formam os Alpes
Escandinavos. De qualquer forma, o relevo ndo € plano. Predomina
uma paisagem ondulada, com vérias pequenas colinas e vales
recobertos por bosques de coniferas.

Svearheim ¢ a terra viking mais irrigada por rios e lagos.
Hé uma grande quantidade de rios que se forma a partir do
derretimento do gelo acumulado no topo dos Alpes. Estes, por
sua vez, ddo origem a uma infinidade de riachos e a tantos outros
lagos. Com o relevo ondulado é bastante comum a presenca de
varias cachoeiras e pequenas corredeiras. Os rios sdo muito usados
para trafego fluvial.

Praticamente toda a vegetagdo é formada por florestas de
coniferas — pinheiros, eucaliptos, cedros, ciprestes etc. Ao norte,
a vegetagdo torna-se mais esparsa, com poucas érvores e solo
preenchido por liquens, musgos e arbustos menores,

A Floresta de Hjiélmaren

Em torno dos lagos Hialmar e Malar ha uma grande floresta
de arvores de folhas caducas (folhas que caem nas estagdes frias),
chamada Floresta de Hj6lmaren. Trata-se de uma grande floresta,
cujos prolongamentos vio até o lago Viinern e Viittern.

Durante muitos anos essa floresta foi territério de cagada para
os grandes Jarls, principalmente no inverno que, com a queda das
folhas das rvores, tornam as presas mais visiveis e mais faceis. No
entanto, depois da abertura dos mundos misticos, pairou sobre os
bosques de Hj6lmaren uma atmosfera estranha, com uma espessa
névoa recobrindo praticamente toda sua érea, durante o ano inteiro.
Poucos cagadores voltaram a se arriscar dentro dessas matas apos
disso, principalmente depois que alguns ndo retornaram,

Acredita-se que Hjolmaren esteja servindo de abrigo para trolls, povo
huldre, gigantes do gelo e outras feras da neve. Estes teriam realizado
feiticos para oculté-los dos olhos dos mortais e estariam aguardando
0 momento certo para se mostrar. A verdade, é que a floresta tomou-
se realmente assustadora ¢ mesmo os mais bravos vikings sentem-se
intimidados pelas brumas que se avolumam a cada dia mais.




Economia

Os Sviar sempre foram grandes comerciantes, Suas incursdes
fora do mundo viking sempre tiveram um cunho comercial, mesmo
que isso significasse pilhar ou capturar escravos.

Com o solo pouco fértil de Svearheim, ndo ha muita agricultura
em suas lerras. As poucas fazendas estdo localizadas mais ao sul,
nos arredores do lago Vinern (vale do Géta) e nas ilhas da Olandia
¢ da Gotlindia, que possuem os solos mais férteis de todo o
territorio Sviar. A pouca agricultura serve como subsisténcia, sendo
a minima parte destinada ao comércio com os ndo-agricultores.

Assim, os Sviar vivem da extragio de madeira, extremamente
abundante de boa qualidade; do minério de ferro e cobre, vendido
paraandes ¢ Norskes, em sua maioria; e da caga de animais selvagens,
0s quais rendem peles, marfim e matérias primas para a produgdo de
utensilios artesanais que sdo vendidos a outros povos.

Os Sviar sdo também os maiores comerciantes de escravos entre
os vikings. Suas incursdes nas terras do leste, sobretudo no territério
dos Finn, sempre retornam com dezenas de escravos. Esses sdo
vendidos tanto entre os vikings, quanto entre os outros povos.

As ilhas da Olfindia e da Gotlindia

Talvez nem mesmo as cidades de Birka e Sigtuna sejam tdo
importantes para Svearheim quanto essas
duas ilhas. Além de estarem localizadas
numa posi¢do estratégica privilegiada no mar
Biltico, ambas as ilhas possuem as terras
mais férteis de todo o dominio dos Sviar.

A ilha da Gotldndia, mais ao norte

possui um grande nimero de enormes
_ fazendas, cujas produgdes, em grande
: -Ag, parte, sdo escoadas para o interior
il . de Svearheim e vendidas (ou
S (rocadas por outras mercadorias)
gpara os habitantes que nio
tém como plantar. Além da
e agricultura, a ilha funciona
grcomo um grande mercado,
ecebendomercadoriasdetodos
" 0s cantos (além de escravos
do leste) e comercializando
estes produtos com aqueles
por ld passam. Ha trés
grandes centros mercantis na
Gotlindia: Lundbjérs, mais
ao norte; Paviken, a oesle
da ilha; e Frjel, ao sul. A
Gotlandia possui um forte
poderio militar e serve
como posto de controle
derotascomerciaisque
rumam para o norte.
0 comerciante
kobold Rerry (Lad
10/Brd2—Renome
5) é a figura mais
. conhecida da

. ilha.

)

e AW e D) X=XV

2 Vo Moow )

A Olandia ¢ uma ilha menor ¢ com um formato mas:
alongado. Seu dominio foi motivo de disputa entre os Dane
e os Sviar, quase acarretando em uma guerra entre os dois
povos. No entanto, apesar de estar nos mares de Danemark,
a ilha continua pertencendo a Svearheim. Isso se deve ao
acampamento de Ektorp, ali fixado ha anos. Este acampamento,
agora comandando por Svafnir, Escudo Rachado (Gue 10/Nav 3
- Renome 7), mantém o controle sobre as terras com vigilincia
sobre todos os pontos da ilha. Ainda assim, muitos Danes vém
se apropriando de terras na Olandia, o que gera, vez por outra,
conflitos entre 0s povos.

A llha de Bolm

Localizada numa porgéio obscura do lago Vattern, a ilha de
Bolm ficou conhecida entre os vikings por ser descrita nas sagas
como o local onde nasceram os doze primeiros Berserkers. Filhos
de Amgrim e Eyfura, foram estes os guerreiros vikings que deram
origem 4 casta dos ferozes combatentes, cuja firia amedronta os
adversarios.

De acordo com as lendas, na ilha nasce uma tipo de cogumelo
mistico com o qual é possivel produzir uma espécie de pogio
mégica. O poder da pog¢do, de gosto amargo, ¢ transformar
todos aqueles que a bebem num guerreiro furioso durante um
determinado periodo. Envolta em brumas espessas e eternas, a ilha
sempre foi lar de virias criaturas do gelo e, aqueles que querem
beber a chamada “Pogio dos Berserkers”, devem primeiro provar
sua bravura para encontrar a erva magica.

A Floresta de Myrkwood

Na por¢do noroeste de Svearheim, préximo a fronteira com
Jotumhiem esté a floresta de Myrkwood. Trata-se de uma floresta
completamente diferente daquelas existentes na Escandindvia.
Suas drvores tém grandes e espessas copas, com grandes folhas,
troncos largos e cipds. Seu solo é tmido, com um ntmero
avantajado de arbustos e uma variada quantidade de flores. A
floresta mais parece uma mata tropical.

Em seu interior e ao seu redor nunca hi neve. O clima nas
proximidades de Myrkwood é sempre quente e imido. Com
uma simples aproximagdo € possivel perceber o “bafo” quente
que vem de seu interior. Poucos animais se aproximam de
Myrkwood (somente os mais ferozes) e a floresta possui uma
fauna um pouco diferenciada, com algumas criaturas tipicas
dos tropicos.

De fato, o calor em Myrkwood é infernal, beirando os 40°C
durante o ano todo. Isso se deve ao fato de que nos tortuosos
caminhos do interior de Myrkwood encontra-se o principal portio
de entrada para Muspellsheim, o reino dos Gigantes de Fogo. Na
verdade, ndo se sabe ao certo se é uma porta ou diversas entradas
espalhadas por toda a floresta, uma vez que o calor se distribui
uniformemente pelas matas. Todavia, acredita-se que mesmo que
haja outras passagens, exista um passadigo principal, por onde os
gigantes podem visitar Midgard.

A floresta esconde os segredos e tesouros do reino do fogo e
¢ guardada por criaturas de Muspellsheim, como elementais do
fogo, cdes infernais e magmins, além dos gigantes do fogo.




Birka

A localizagdo de Birka é o que a torna diferente de todas as
outras cidades vikings. Situada bem no centro da enseada de
Millaren, no lago Malar, na ilha de Bjorko, Birka é uma cidade
de dificil acesso e com uma forte protegdo natural. A cidade &
toda fragmentada em porgdes de terra cercadas por pequenos
riachos de dgua doce. Cada uma dessas porgdes funciona como
um nicleo e, em geral, possui casas da mesma familia. A cidade
possui mais de 1200 habitantes.

Seu acesso por terra s6 é possivel através de um caminho
extremamente estreito que vem do norte, da ponta mais extrema
do lago, perto de Sigtuna, Este caminho, conhecido como “Terra
Negra” ¢ formado pelo congelamento das laminas d’agua que
wecobrem o local, criando uma verdadeira estrada de gelo sobre
pantano lamacento negro. Sem a camada de gelo o barro
gro ¢ intransponivel, pois sua instabilidade e sua profundidade
azem com que todos afundem na lama gelada (como numa areia
rovediga). Sobre o gelo, todavia, o peso para o transporte nesta
wstrada deve ser minimo, uma vez que o gelo pode romper.

Pela 4gua, a aproximagéo s6 ¢ possivel em embarcagdes que
iram pela enseada de Millaren e chegam ao lago Malar. No
anto, a partir do pequeno istmo que separa
enseada do lago, os caminhos ficam muito |
swreitos e a profundidade bem pequena.
1550, as embarcagdes maiores devem
fer deixadas no istmo e trocadas por barcos |
znores, mais leves e de quilha pouco
ofunda. Muitos foram os navegantes que )
mcalharam nas dguas rasas do lago Malar e [
zsbaram morrendo de fome e de frio. i
~ A cidade € cercada por uma muralha ao [
ete, que a protege de possiveis incursdes
terra e possui algumas paligadas |
gicas. Ao sul, um grande forte, situado [
$ponto mais alto de Birka, guarda a entrada
dgua.
Devido as dificuldades de entrada em
fka, a cidade ¢ conhecida como “aquela
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que ndo deseja receber visitantes”. Muitos dizem que as estreitas
¢ rasas passagens do lago Malar sdo amaldicoadas por aqueles
que ficaram ali encalhados. Mortos, que ndo foram levados
pelas Valquirias para o Valhala e por isso se aliaram ds forgas de
Nifiheim, tornando o local assombrado por zumbis e esqueletos.
Ao norte, nas “Terras Negras” lendas falam sobre criaturas que
vivem debaixo da lama, prontas para puxar os incautos para o
fundo e devorar seus corpos.

Com todas essas histérias e com as verdadeiras dificuldades de
se chegar a Birka, o local acabou crescendo sem a interferéncia de
outros povos e com poucos forasteiros, Por algum motivo, Andes e
Kobolds quase ndo sdo vistos na cidade. Acredita-se que, além de
supersti¢do, caracteristica destas ragas, sua baixa estatura também
limite suas visitas & cidade, uma vez que os obsticulos tornam-se
ainda mais perigosos,

Birka mantém estreitas relagdes comerciais com Hedeby. Em
geral troca peles de animais (esquilos, ursos e raposas) e marfim
de morsas por produtos vindos de outros povos ou por escravos.
Além das peles e do marfim, Birka produz instrumentos de metal
(armas e ferramentas), vidro, &mbar e artesanatos em o0ssos &
chifres. Em Birka ndio hd o uso de moedas, o comércio é feito
apenas por escambo.

Populagiio aproximada: 1200 habitantes.

Personagens importantes: Osolf Hamalsson, prefeito da cidade (Cle 8/
Brd 5 — Renome 6), Hati, Penas Curtas — jotunym, Jarl mais importante
da cidade (Gue 10/Brb 5 — Renome 6), Feima Svavasottir, vidente (Run
8/Nor 8 — Renome 8),

Criaturas nos arredores: dguia gigante, animais atrozes (arminho, javali,
lobo, morcego, rato, urso), apai‘igao, aranea, arbusto errante, azer, behir,
belker, bruxa, cagador invisivel, carnigal, chuul, coruja gigante, derro,
driade, elemental, ente, enxame (aranhas, centopéias, morcegos, ratos),
espectro, esqueleto, ettercap, ettin, fada, fantasma, fogo-fituo, gigantes do
gelo, licantropo (homem-javali, homem-javali atroz gigante das colinas,
homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor dos lobisomens), lobo das
estepes, ninfa, ogro, ogro mago, povo do mar, sombra, vinha assassina,
worg ¢ zumbi.

Sigtuna

Sigtuna ¢ a segunda maior cidade Sviar. Localizada proxima a
Birka, ao longo de um brago norte do lago Malar, a cidade tem um
formato reto, determinando &ngulos que seguem a borda do lago.
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bordo do lago e toda pavim com tébuas adeira. Ela
divide a cidade exatamente ao meio. Ao norte fica um grupamento
de casas e ao sul outro. As casas ao sul sio das familias que
ocuparam a regifo primeiro, por isso ficam mais préximas ao
lago. As casas ao norte s3o cercadas pela vegetagdo das florestas.
De ambos os lados, as casas comunais sdo compridas ¢ estreitas,
permitindo um maior niimero de casas num pequeno €spago em
torno do lago.

Ainda que o acesso a Sigtuna seja melhor do que a Birka,
a cidade possui menos habitantes do que aquela. Seu tragado
comprido e a inexisténcia de uma fortificagdo fazem de Sigtuna
um alvo ficil para possiveis ataques e muitos preferem buscar
abrigo e proteg3o em Birka. De qualquer forma, Sigtuna poucas
vezes foi alvo de ataques.

De fato, o que ainda mantém habitantes no local é a paz que
por 14 existe. Paz esta que ¢ atribuida a uma possivel protegdo
divina. Lendas contam que o préprio Heimdall envia vigilantes
aos arredores de Sigtuna para guardi-la. De acordo com a lenda,
os deuses se preocupam com a cidade, pois nela esté escondido um
grande tesouro a muito procurado pelos habitantes do submundo.

A maior parte dos moradores da cidade ainda se dedica a
agricultura. S6 se produzem trabalhos em metal (armas e ferramentas)
e artigos em tecido, pele, 0ssos e chifres. Ainda assim, quase tudo o
que € produzido em Sigtuna é comercializado por 14 mesmo.

De qualquer forma, muitos de seus habitantes ja viajaram por
outras terras e, algumas vezes moradores ou viajantes de Birka
buscam abrigo na cidade, temerosos das criaturas da lama ou dos
acolitos de Niftheim.

Populagio aproximada: 800 habitantes,

Personagens importantes: Sigar Afson, o Puro, atual lider de Svearheim
(Pal 15 — Renome 10), Oth Erikson — vaniryan, sacerdote & prefeito da
cidade (Cle 8/Gdr 8 — Renome 9), Embla Eddasdottir — jotunyn, maior
lutadora da cidade (Brb 9/Ber 5 — Renome 5).

Criaturas nos arredores: aguia gigante, animais atrozes (arminho,
javali, lobo, morcego, urso), aparigdo, aranea, arbusto errante, bruxa,
cagador invisivel, cdo infernal, coruja gigante, driade, elemental, ente,
enxame (aranhas, centopéias, morcegos, ratos), fada, fantasma, fogo-
fituo, licantropo (homem-javali, homem-javali atroz gigante das colinas,
homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor dos lobisomens), lobo das
estepes, magmin, ninfa, ogro, ogro mago, povo huldre, prole de Fenrir,
remorhaz, sombra, trolls, urso-coruja, worg ¢ zumbi.

Erigida por Sven Bransson, pai de Sven Svensson.
hum  tempo de guerra contra povos Eslavos que
atacavam Svearheim pelo norte, esta se tomou a maio
e mais importante fortaleza dos Sviar. Trata-se de um
bastidio de resisténcia contra qualquer ataque vindo das
erras hiperboreas.
Solitéria, sobre um platd préximo a um pequene
riacho, a Fortaleza de Bransson foi construida
seguindo os mesmos moldes de Trelleborg, em
Danemark. Sua muralha tem quatro metros de altura,
e também ¢ reforgada com madeira em ambos os
lados. Possui quatro portdes dispostos nos quatro
pontos cardeais principais. Seu grande diferencial
em relagdo a Trelleborg é que, na diregdo de cada um dos
portdes, afastando-se cerca de um quilémetro da fortaleza ha
quatro altas torres de vigia, todas feitas de madeira. Essas torres
sdo usadas para observar movimentagdes no mar, nos pés dos
Alpes, ao sul e ao norte. .
Atualmente a fortaleza de Bransson abriga Sven Svensson
(Gue 11/Sen 10 — Renome 16) e seus homens. L4 ele tenta
reunir o maior nimero de seguidores que pode para tentar
desfazer o grande erro que tomou ao dar ouvidos a uma “Norne”
moribunda...




NORSKLUND
Os mais bérbaros dos povos do norte. E assim
- que os Norske sdo vistos tanto pelos vikings,
quanto pelos outros povos. Suas incursdes nas
terras de outras civilizagdes normalmente sdo as
mais violentas e tém o objetivo (inico de pilhar
tudo o que for possivel e destruir as defesas do
adversdrio. Reduzir a frangalhos a estrutura do
oponente € a principal técnica usada pelos Norske, provocando
medo e terror naqueles que atacam.

Norsklund ndo é um reino, muito menos o dominio de um
povo unido. E uma terra de solo pouco fértil, terrenos acidentados
€ com 0 mais in6spito dos climas das terras vikings. Suas cidades
¢ vilas cresceram isoladas entre si, com um minimo de contato e o
que prevalece € a estrutura de clds. Ndo h4 uma identidade tinica
para seu povo (a nfio ser a ferocidade de seus ataques), mas sim
a formagdo independente de cada um dos niicleos de habitantes
que estdo concentrados nas poucas terras habitdveis, normalmente
proximas aos fiordes de Norsklund. Cada cla, cada pequena vila e
cada cidade possui um lider (ou mais de um) que ndo est4 sujeito a
um poder superior e que lidera sua comunidade sem a intromissio
de agentes externos.

A formac@io desta “caracteristica para Norsklund se deu
principalmente devido 4 dificuldade de deslocamento por terra
dentro do reino. Dividido pelos Alpes Escandinavos (agora

lar dos Andes), com um litoral extremamente recortado e com
terras preenchidas por lodagais e rios, Norsklund é uma regido
onde os transportes e deslocamentos devem ser feitos quase que
exclusivamente por navios. Isso fez com que o contato entre suas
comunidades fosse minimo, determinando um desenvolvimento
independente de cada uma de suas vilas e cidades.

- Assim, Norsklund ¢ a terra viking menos desenvolvida militar,
politica e economicamente. Nao ha e nem nunca houve um poder
central na regido dos Norske. Cada qual é responsével por seu
espago, determinando suas regras e suas relagdes. Muitos Norske
030 vém com bons olhos os Dane, logrando-lhes a alcunha de
expansionistas e conquistadores, que desejam destruir a liberdade
dos povos vikings.

Geografia

O climamais indspito de todas as terras vikings é o de Norsk lund.
Com suas terras altas (o ponto mais alto é Galdhepiggen, com
12469 metros de altura), com virias cadeias de montanhas, as
Semperaturas s3o0 sempre muito baixas. Em mais da metade do ano
& temperatura fica abaixo de zero, Uma espessa camada de neve
wobre a terra durante praticamente o ano inteiro. Apenas no litoral
#s lemperaturas sdo mais amenas, devido a correntes de 4guas

suentes vindas do mar, o que evita o congelamento dessas dguas.
- Com um relevo bastante acidentado, ha poucos bosques e
enhuma grande floresta. Os bosques sdo espalhados em vales,
ostas ou em platds proximos ao litoral. Os bosques sio de
waiferas em quase toda a extensdo de Norsklund. Apenas ao sul
matas com érvores de folhas caducas, predominando o carvalho,
freixo e a faia. Ao norte os terrenos sdo mais abertos e planos,
om vegetagdo mais rasteira, como liquens, musgos, arbustos e

0Ores esparsas.

As montanhas dos Alpes Escandinavos guardam muitos
segredos. Além do fato de estar incrustado ali Nidavellir, o reino
dos Andes, ha uma fauna e uma vegetagdo tipica do terreno
montanhoso. Alces, bodes e criaturas fantasticas como os trolls,
sdo vistos por ali, esgueirando-se entre uma caverna e outra.
Minérios de varios tipos podem ser encontrados nas profundezas
das montanhas, inclusive pedras preciosas, mas os andes estdo
sempre a espreita,

Avalanches sdo comuns nos Alpes. Algumas, em menor escala,
ndo chegam a atingir os pés das montanhas. Outras, grandes
deslizamentos de gelo, podem arrastar vilas inteiras consigo.

Economia

Praticamente nfio hd agricultura em Norsklund. As familias
dessas terras costumam manter uma pequena (e pouco produtiva)
horta nos quintais de suas casas e criar animais (gados, ovelhas e
cabras) para alimentagdo prépria. Tanto o clima, quanto o terreno,
impossibilitam o desenvolvimento de uma agricultura mais
volumosa. A principal cultura é de drvores frutiferas.

Assim, os Norske dedicam-se, basicamente, a incursdes em
outros reinos (ndo vikings) e & caga e pesca. A caga da baleia é
muito apreciada entre os Norske, pois do animal podem tirar o
sustendo de suas familias e produtos para venda em abundéncia.
Cagam também ursos, raposas, esquilos, lobos e linces, dos quais
retiram a carne e a pele (com pélos); alces, para obten¢do dos
chifres, e da pele; e focas ¢ morsas, dos quais retiram a pele ¢ o
marfim. Aves marinhas também s#io apreciadas pelos Norske, pois
fornecem carne e ovos.

O bacalhau ¢ outra grande fonte de renda para o povo de
Norsklund. Além de conhecerem os melhores peixes para serem
preparados secos; os Norske possuem receitas para salgar o peixe
muito superiores a dos outros povos vikings. Por isso o bacalhau
de Norsklund é tido como uma iguaria muito apreciada e procurada
por todos os povos.

Terras Divididas

A presenga dos Alpes Escandinavos no cmeio de Norsklund
sempre foi um grande empecilho para a vida de seu povo. Com a
abertura dos mundos misticos, Nidavellir passou a existir naquelas
montanhas. Um reino dentro de outro reino. Apesar de estar
incrustado no interior das montanhas, todas as safdas de Nidavellir
caem nas terras dos Norske. Além disso, com o dominio dos andes
sobre a montanha, as atividades extrativas dos Norske tornaram-se
escassas e perigosas. Tudo i tsao sem contar o choque de culturas
entre ambos 0s povos.

Isso fez com que vérios focos de conflito surgissem entre os
andes e o povo de Norsklund. Em algumas vilas os andes so
tidos como inimigos, sendo comparados aos povos dos reinos
subterrineos. A simples presenca de um ando pode provocar um
rebuli¢o na populagdo e muitas vezes uma Thing é convocada para
decidir o que fazer com ele. O mesmo ¢ valido para kobolds, os
quais ndo sdo diferenciados pela populagdo. Perto dessas vilas
intolerantes ao povo de Nidavellir sdo montadas vigilias continuas
no sopé das montanhas, Noutras vilas ¢ cidades, entretanto, os
andes sdo muito bem aceitos, como ¢ o caso de Nidaros.
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" O Palicio de Gastropnir

Numa das colinas & leste de Norsklund, entre as fronteiras
com Nidavellir e Svearheim, esta localizado o palicio da deusa
vanir Menglod. Menglod, que possui grande afeto pelos mortais,
abandonou Vanaheim séculos atrds e construiu sua morada em
meio a um bosque no alto de uma colina nas terras dos Norske.

Seu paldcio ¢ guardado pelo gigante Fjolsvith que, juntamente
com seus dois cdes gigantes, testa as capacidades daqueles que
desejam falar com Menglod. Os que conseguem vencer o gigante
ganham o direito a adentrar os portdes de Gastropnir. Aqueles
que ndo sdo bem-vindos sdo rechagados por Fjolvith e podem ser
atacados por espiritos do mal que sdo comandados pelas servas
de Menglod de dentro do castelo. Guerreiros de Renome, ou
envolvidos em missdes de honradez, ou a servigo dos deuses,
também tém o direito de visitar Gastropnir, mas devem comunicar
isso a Fjosvith e comprovar sua boa aventuranga.

O palécio, diferentemente das construgdes mais comuns entre os
vikings, € uma construgdo de pedra, com telhados de barro e adornos
feitos em madeira. Assemelha-se em muito 4s construgdes da Europa
central. Feito sobre o plano de um quadrado, possui um pitio interno
cercado por espessas muralhas de pedra, com torres e fortes portdes
de madeira. Em seu interior ha grandes saldes, quartos, dependéncias
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castelo. O mais importante saldo de Gastropnir € o Saliio do Fogo,
um local divino, onde Menglod pode realizar magias de cura nos
viajantes e criar artefatos misticos.

O castelo ¢ habitado por Menglod e por varias donzelas
(vanires, vaniryans e mortais), que a servem e aos seus hspedes.
Menglod € conhecida por seus dons de cura, por isso o Palacio de
Gastropnir é usado por aventureiros nobres que procuram um local
de descanso seguro, onde podem se recuperar de seus ferimentos e
alimentar-se com fartura.

Gnipahellir

Localizada numa ilha de terras altas a oeste de Norsklund,
Gnipahellir, ou a Caverna do Penhasco, ¢ a entrada principal para
0 mundo dos mortos. Nenhum mortal jamais pensou em pisar
nesta ilha ou desejou fazé-lo. O local, amaldigoado pelos acélitos
de Hel, € uma pequena porgdo de terra pedregosa, seca e fria. Seu
terreno € extremamente acidentado, possuindo grandes altitudes
numa pequena area. Pouca, ou nenhuma vegetagéo cresce por l4, e
uma fria e espessa neblina cobrem toda a ilha.

Exatamente no centro de Gnipahellir, em um dos penhascos
da ilha, jaz uma grande escura caverna que guarda a entrada para
Niflheim. Em seu interior, antes do pesado portdo de ferro que
fecha a entrada para 0 mundo dos mortos, esté o céo gigante Garm.
De pelagem negra e dentes afiados, Garm é uma das criaturas mais
poderosas do mundo dos vikings. Com sua forga seria capaz de
derrotar um deus aesir. Garm guarda a entrada para os caminhos
de Hel, que levam para Nifiheim.

A ilha € lar de mortos-vivos, que perambulam por suas
terras livremente. Encontrd-la ndo é dificil, porém chegar até
ela é uma tarefa digna dos deuses. Hel controla criaturas do mar |
que constantemente vigiam os arredores da ilha, atacando os
navegadores incautos que por ali passam.

Cidades

Nidaros (Trondheim)

Situada na costa oeste da terra dos Norske, Nidaros é a |
ultima grande cidade viking ao norte. O povoado fica no fiorde
de Trondheim, o que fez com que a cidade passasse a ser assim
denominada pelos viajantes e outros povos. Sua localizacio
proporciona uma defesa natural que dispensa o uso de muralhas
e paligadas. A leste ¢ sudeste a cidade é rodeada por montanhas
(prolongamento dos Alpes escandinavos). Ao sul, um terreno
acidentado, marcado por lodagais, rios e elevagdes bruscas, dificulta
a passagem com carga pesada. A oeste a cidade se abre para'o mar,
numa 4rea onde apenas os Norske dominam a navegagio.

No inverno, Nidaros tem poucas horas de sol. O clima é
extremamente frio durante todo o ano. A vegetagdo é rasteira
e escassa, sendo formada por lodo e arbustos. Muitas rochas
compdem o cendrio ao redor da cidade. Dentre elas correm alguns
riachos formados pelo derretimento da neve que cai do cume das
montanhas.

Ainda assim, Nidaros é a maior das cidades dos Norske, Povoada
muito tempo antes da abertura das passagens para os mundos
misticos, foi fundada por aventureiros que queriam explorar as




geladas terras hiperbéreas. Muitos montaram ali seu
ponto de partida para cagadas de animais ex6ticos e
criaturas estranhas. Com as dificuldades de deslocamento
na 4rea, alguns decidiram fixar residéncia e constituir
suas familias naquelas terras geladas. A cidade cresceu |°
¢ tornou-se um ponto de parada crucial para qualquer [
aventureiro que queira enveredar-se por aquelas terras. [£
Com a abertura das passagens para os nove mundos € a [
chegada de outras racas ao local, a cidade desenvolveu- |’
se ainda mais. .

Muitos dos aventureiros que desejavam (ou desejam) [
chegar a Nidavellir, a Jotunheim, a Alfheim, a Vanaheim
ou mesmo Asgard, tinham (e ainda tém) em Nidaros o
iltimo centro urbano antes de suas jornadas. Isso fez da @
cidade um local repleto de aventureiros, mercenarios,
cagadores de recompensas e todo tipo de errante que existe entre
os vikings. O lugar tornou-se um territorio sem leis durante muito
tempo. Ali a honradez e o espirito de lealdade existente entre
os vikings foram esquecidos diante da possibilidade de se obter
grandes conquistas e ampliar o renome. Durante muito tempo
Nidaros viveu sob o caos.

Somente quando Svaran, Clava de Dragdo, um Jotunym
nascido em Jotunheim, assumiu o comando da cidade, é que um
pouco de ordem foi dada ao local. Desde entdio o cld de Svaran
vem comandando Nidaros. A cidade continua sendo um centro de
aventureiros, mercendrios e cagadores de recompensa, mas hd o
temor de que o Clava de Dragdo caia sobre as cabegas daqueles
que ndo seguirem as leis. Essa provavelmente seja a tnica cidade
de Midgard governada por um nfio-humano.

Praticamente ndo ha comércio em Nidaros. O pouco que se
tem sdo vendas de armas, equipamentos de viagem e tabernas
onde se compra comida, bebida, informagdes, aliados e inimigos.
As poucas oficinas sdo para concerto de armas e equipamentos, e
sd0 normalmente de andes. H4 vérias estalagens e acampamentos
na cidade. Normalmente, os aventureiros que conseguem itens
valiosos em suas aventuras, néo os vendem em Nidaros, preferindo
os mercados de Hedeby, Ribe ou Birka, Ainda que o comércio seja
fraco h4 moedas e escambo.

Populacio aproximada: desconhecida.
Personagens importantes: Svaran, Clava de Dragdo, jotunym — prefeito
&c Nidaros (Bbr 10/Ber 7 — Renome 12); Laufeirj, jotunym — filha de
Svaran, chefe da guarda de Nidaros (Gue 5/Bbr 2/Pgr 3 — Renome 4);
Hrimnir, Cabega de Bode, jotunym — filho de Svaran, brago direito do pai
{8br 5/Ber 3 — Renome 4); Nori Utrson, ando — melhor ferreiro da cidade
{Gue 5/Cle 3 — Renome 5); Olaf, Olho de Aguia ~ famoso aventureiro
(Rgr 8/Bdr 2/Esc 2 — Renome 7); Brami Afisson, vaniryan — Goddar da
sadade (Cle 6/Gdr 3 — Renome 4). Svaran tem ainda mais sete filhos, mas
‘estes ainda estdo galgando sua importincia na cidade.
Uriaturas nos arredores: dguia gigante, animais atrozes (arminho, javali,
pbo, morcego, rato, tubardo, urso), aranea, arbusto errante, azer, behir,
elker, bruxa, cagador invisivel, cdo infemal, chuul, coruja gigante, dragéo,
slemental, ente, ettercap, ettin, fada, fogo-fituo, gigante do gelo, gigante do
g0, inumano, kraken, ledo marinho, licantropo (homem-javali, homem-
vali atroz gigante das colinas, homem-rato, homem-urso, lobisomem,
=shor dos lobisomens), lobo das estepes, magmin, mephit, mohrg, ninfa,
g0, ogro mago, povo do mar, povo huldre, prole de Fenrir, remorhaz,
amandra, skum, sombra, trolls, urso-coruja, verme do gelo e worg.

Os antigos contam que Oslo deveria ser a grande cidade v1kmg
dos Norske. Dizem que o préprio Odin desceu & pequena vila
cavalgando em seu Sleipnir, o cavalo de oito patas, para abengoar
seus moradores. Neste tempo, de acordo com as histérias, o Jarl
guardifio de Oslo foi presenteado com uma bela espada, que teria
sido forjada no Valhala e trazida a Midgard para proteger a cidade.
Montante de Odin foi o nome dado a arma, que foi posta numa
pequena construgdo feita especialmente para ela. A espada nunca
deveria deixar a cidade, ou a desgraca cairia sobre o lugar.

Oslo prosperou. Virios Jarls partiram com seus grupos em
incursdes na Bretanha e nas terras européias do sul. A riqueza que
retornava a cidade a cada navio que partia era cada vez maior.
A reputagdo da cidade espalhou-se pelo mundo viking e muitos
foram os que rumaram para Oslo em busca de riquezas e aventuras.
A cidade cresceu além de suas fortificagdes e novas muralhas
comegaram a ser erigidas. Historias foram forjadas ressaltando sua
localizagdo (o fiorde de Vik) como a origem do termo viking. Tudo
indicava que Oslo superaria Hedeby em tamanho e importiincia
comercial, até que seus destemidos Jarls se reuniram e planejaram
a maior pithagem da histéria da cidade.

Uma enorme frota de drakkars foi reunida. Homens de todos
os cantos de Midgard brandiram suas armas ao partirem do porto
de Oslo em dire¢do ao sul da Europa. Eles iriam pilhar todos
os mosteiros das cidades costeiras do Mediterréineo. Para isso,
Gunnarson, o Jarl que liderava a investida, tomou uma dificil
decisdo: levar consigo a Montante de Odin.

Os drakkars que partiram naquele dia nunca mais foram vistos.
Muitas lendas e histérias foram forjadas sobre aquela enorme frota.
Gunnarson perdeu a espada que protegia a cidade e, em desespero,
uniu-se as forgas de Niflheim na tentativa de buscd-la novamente.

Oslo ndo caiu em desgraga, mas jamais voltou a ser a cidade
que comegou a florescer um dia. Sua segunda muralha nunca
foi terminada e agora ndo passa de ruina, juntamente com
vérias casas localizadas além da muralha interna. A grande Oslo
continua sendo uma vila com pouce mais de 600 habitantes, que
sobrevivem de agricultura e do porto, que ainda é um dos maiores
do mundo viking.

A lenda da espada ainda permeia a mente dos habitantes da
cidade. Muitos sdo os que partem em empreitadas para tentar
encontirar novamente a Montante de Odin, antes que Gunnarson,
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AgOra um servo de ACa : A aventureiros
e cacadores de recompensas de outras cidades também se
embrenham nesta busca, no intuito de se tornarem grandes herois,
receberem algum pagamento ou simplesmente terem nas mios
uma espada lendaria, forjada no Valhala. Todavia, a espada jamais
fora encontrada. Segundo as histérias, Gunnarson tornou-se uma
espécie de zumbi dos mares e comanda seu navio em ataque a
outras embarcagdes vikings em sua busca eterna pela espada.
Muitos temem ter que cruzar suas velas com as de seu drakkar
amaldigoado e sua tripulagdo de mortos vivos...

Populagio aproximada: 800 habitantes.

Personagens importantes: Brodd Askson, Géddar de Olso (Cle 6/Gdr
5/Run 2 — Renome 7); Gunnar Gunnarson, morto vivo (Gue 6/Nay 8
— Renome 3); Vif Nannadottir, ex-esposa de Gunnarson, defendeu suas
terras com a partida de seu marido e tomou-se soberana de Oslo (Drd 4/
Pal 3/Gue 2 — Renome 5); Gloin, Filho de Alf, ando - Jarl chefe da guarda
da cidade (Gue 10 — Renome 6).

Criaturas nos arredores: dguia gigante, animais atrozes (arminho, javali,
lobo, morcego, rato, tubarfio, urso), aparigdo, aranea, arbusto errante,
behir, belker, bruxa, cdo inferal, carnigal, chuul, coruja gigante, driade,
elemental, ente, espectro, esqueleto, fantasma, fogo-fatuo, gigante de gelo,
inumano, kraken, ledo marinho, licantropo (homem-javali, homem-javali
atroz gigante das colinas, homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor
dos lobisomens), lobo das estepes, ninfa, ogro, ogro mago, povo do mar,
povo huldre, prole de Fenrir, remorhaz, sombra, trolls, urso-coruja, verme
do gelo, worg e zumbi,

Acampamentos

Borgund e Ytre Moa

Os acampamentos de Ytre Moa e Borgund foram levantados por
habitantes da vila de Bergen, que fica a sudoeste destes, no litoral.
O primeiro deles foi o de Borgund, o qual foi erigido com intuito
de manter uma vigiléncia constante sobre os andes da montanha.
Com o tempo, os vikings que se revezavam em Borgund decidiram
explorar ainda mais as montanhas e alcangar seus pontos mais
altos e distantes. Foram vérias as viagens pelos Alpes, onde os
Norske se depararam com perigos de todos os tipos. A descoberta
de criaturas que habitavam as montanhas, como vermes do gelo,
worgs, ogros e outras monstruosidades, fez com que erguessem o
acampamento de Yire Moa, um posto de vigilia mais avangado.

O acampamento de Borgund é liderado por Gyrth Dansson
(Gue 5/Rgr3 — Renome 4), um viking gordo e bonach#o, mas que

poucos ousariam desafiar seu martelo de guerra. Gyr
um Norske socidvel, que adora contar histdrias e g
nutre um profundo respeito pelos andes. Sua liderang
‘conta com a ajuda do ando Frar, o Grande (Gue
Run 2 — Renome 3), que o auxilia no conheciments
de tineis e passagens pela montanha. O acampamen
‘de Borgund néo tem maiores problemas, passando pe
‘um longo periodo pacifico.

Ja o acampamento de Ytre Moa esta instalado num
local pouco amistoso, Seu lider, o Jarl Klur, Espada
Guardada (Bbr 8 — Renome 4), comanda seus homens
com méo de ferro. Seu epiteto (espada guardada)
erdade ¢ um apelido que cagoa da quantidade de
ezes (muitas) que Klur faz brandir sua espada por dia
Nervoso ¢ intolerante, Klur ndo suporta os andes e as
outras criaturas que passaram a habitar as montanhas.
Deseja vé-las todas mortas, pois os acusa de roubar as terras dos
Norske. Ao contririo de Borgund, Ytre Moa convive com constantes
ataques e seus homens devem manter uma vigilia intensa sobre os
arredores. Dessa forma, Klur, Espada Guardada, é visto como o lider
ideal para a situagdo em que vivem.

Urnes

O acampamento de Urnes fica localizado no sopé dos Alpes,
numa regido pantanosa e pouco amistosa. O acampamento foi
erguido por dois motivos: para observar a costa (ja que estid num
ponto que facilita a observa¢do do mar) e para guardar uma das
poucas minas de ferro que restaram em poder dos Norske. A
vigia da costa néio ¢ tdo intensa quanto a da mina. Um grupo de
homens ¢ enviado para um ponto mais alto ¢ um pouco distante
do acampamento de tempos em tempos, para observar os navios -
que se dirigem para o norte, para Nidaros. Caso seja identificado
um navio ameagador, um falcdo é enviado a Nidaros com uma fita
vermelha amarrada na pata direita, para alertar o povo da cidade.

Praticamente todo o minério de ferro retirado da mina ¢ levado
para Nidaros, onde ¢ usado para a fabricagio de armas e armaduras
(artigos muito vendidos na cidade). A mina pertence ao Jotunym
Svaran, que mantém controle rigido sobre a extragdo do minério,
enviando sempre um de seus filhos para fiscalizar.

Nio héd comandante fixo em Umes, a cada periodo um dos
filhos de Svaran assume o comando. O acampamento néo vive em
paz, mas também n#o se encontra num estado de guerra constante.
A maior parte dos conflitos ¢ causada pelos proprios soldados de
Urnes e pelos mineiros, que insistem em vender, por conta prépria,
parte do minério que encontram.

Os Rus

As incursdes dos vikings para as terras do leste, principalmente
aquelas realizadas pelos Sviar, acabaram por determinar a criagéo
de um novo povo viking, os Rus.

O nome Rus vem de Rwotsi, que significa remadores. Os
Rus sdo vikings que, por algum motivo, decidiram (ou foram
obrigados) ficar nas terras que estavam explorando, nio retornando
a suas casas juntamente com seu grupo. Fixaram suas residéncias
nas terras dos Finn ou na Sibéria, criando novos nicleos e novas
comunidades, muitas vezes com a intengdo de estender seus
caminhos, explorando novas éreas. Assim, os Rus espalharam-
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se por todas as terras do leste europeu, entrando em contato com
os povos Bizantinos e Arabes. Guerreiros valorosos e grandes
sobreviventes ficaram conhecidos por sua bravura e dominaram
grandes extensoes de terras.

Seu contato mais intimo com outros povos, como os Bizantinos,
permitiu que houvesse mudangas na cultura dos Rus. Eles ndo sdo
tdo fiéis aos aesires e vanires como os vikings da Escandindvia,
nem se importam tanto com as tradigdes de seus antepassados.
Suas casas sdo feitas de madeira, mas também de pedras e suas
armas e armaduras receberam forte influéncia dos povos do leste.

Alguns Rus, notdrios por suas capacidades de combate,
acabaram formando a famosa guarda Varangiana (Varangiano
significa Escandinavo entre os Bizantinos), uma elite de
soldados mercendrios que faz a prote¢do pessoal do imperador
do Bizdncio.

As OuTrAs CIVILIZACOES

Os vikings, em suas navegagdes e expedigdes em vérios pontos
de Midgard, entram em contato com varios outros povos. Cada um
desses povos possui caracteristicas que os tornam diferentes do
pova do norte em muitos aspectos. Isso faz com que o encontro
entre eles possa proporcionar tanto combates abertos, com armas
em punho quanto conflitos ideolégicos e culturais.

Nesta segdo sio apresentados alguns dos principais povos com
que os vikings se relacionam.

A Religido Cristd

A maior parte das outras civilizagdes que mantém contato com
os nordicos € formada por povos cristdos. Ha séculos os cristdos
iniciaram seu expansionismo, tentando converter cada vez mais
povos para seu credo de deus tnico. Com os vikings isso ndo é

. diferente, principalmente, porque grandes reis e imperadores

cristdos vém na conversdo uma arma para acabar, de vez, com
os assaltos vikings aos seus paises. Ainda, o fato de grande parte
das pilhagens vikings ocorrerem em mosteiros (pouco vigiados
¢ com muito ouro), determinou o nascimento de uma crenga de
que os nordicos seriam seguidores do demdnio, que deveriam ser
convertidos para terem suas almas salvas, e manterem os mosteiros
em seguranc¢a. Um monge irlandés proferiu a célebre frase: “Da ira
dos homens do norte, livrai-nos, 6 senhor!”.

Por isso, clérigos cristdos, devotos de seus santos, acompanham
as missdes dos exércitos de varios reinos que desejam refutar o
avango viking. Alguns desses clérigos sdo simples padres, que
desejam levar a palavra de seu deus aos nérdicos. Outros sdo
guerreiros dos templos, munidos tanto de sua fé quanto de suas
armas e armaduras.

Tanto os clérigos, quanto os guerreiros cristdos néo acreditam
nas divindades vikings, eles trazem consigo seu proprio conjunto
de crengas e, portanto, sua propria mitologia. Eles véem as histGrias
vikings como lendas. Quando se deparam com as criaturas do norte,
i€m uma reagdo de espanto muito maior do que a dos vikings. Jé
com relagdo aos aesires e vanires, 0s vém como homens de grande
poder, e ndo mais do que isso.

Personagens da classe Clérigo que forem cristdos, deverdo escolher
wn sanfo para se devotarem. O santo escolhido determinard a arma

predileta e os dominios do clérigo.

S

A Conversio

Das muitas tentativas de conversdo do povo viking pelos
cristdos, algumas, inicialmente, obtiveram éxito. O fato € que
0s monges cristdos se utilizam de uma estratégia extremamente
eficaz para conseguir seus intentos: concentram seus esforgos
na conversdo dos grandes Jarls e de outros lideres locais. Desse
modo, os lideres convertidos acabam por levar consigo todos os
seus seguidores, 0 que garante a conquista de uma grande rebanho
de uma s6 vez.

Os métodos usados para a conversdo desses lideres sdo varios,
¢ vido desde conversas retéricas até a oferta de terras, de ganhos
financeiros ou mesmo de novos aliados militares. Muitos Jarls ndo
se convertem totalmente, mantendo seus costumes e seu modo de
vida, mas passam a adorar a estranha cristandade, com seu deus
Uinico, sua santissima trindade e seus ritos de adoragdo.

Independentemente da forma como se did a conversio de
alguns vikings, ou se esta é completa ou ndo, o cristianismo é uma
fonte de conflitos recorrente nas terras vikings. Vilas inteiras que
se convertem ao cristianismo passam a ser vistas como inimigas ou
tornam-se inimigas realmente. Muitas vezes os recém convertidos
sentem-se¢ imbuidos pela missdo de converter outros tantos e
partem em verdadeiras cruzadas em solo viking (em algumas
dessas missOes, sdo pagos pelos cristdos ou recebem presentes
destes, como terras, navios € soldados). Noutros momentos os
vikings convertidos ficam reclusos em seu territorio, mas acabam
por receber sangdes das cidades fiéis ao pantedo original, o que
normalmente termina em conflitos.

Nos anos recentes, apos a aventura de Sven no encontro das
oito runas, a invasdo cristd ainda é pequena, mas ja incomoda os
deuses, principalmente os asgardianos. Os aesires ndo pensam
duas vezes antes de incitar a revolta contra os cristios,

Aventuras nas outras Terras

A chegada de um viking as terras dos outros povos é sempre
uma aventura. Suas idas a estes locais em grande parte das vezes
tém o intuito de pilhar, conquistar, conseguir escravos ou resolver
alguma contenda. Em algumas vezes as missdes sfio de comércio e
em pouquissimas vezes tratam-se de missdes diplomaticas.

Muitas destas terras guardam surpresas para os vikings. As
cidades dos outros povos sdo construidas de forma diferente, assim
como a prépria organiza¢do da sociedade. H4 grandes castelos de
pedra, bem como fortificagdes com torres enormes, armadas com
catapultas e balestras. H4 igrejas e excepcionais mosteiros reunindo
congregagdes inteiras de monges, freiras e outros clérigos. Ha,
ainda, exércitos uniformizados e obedientes aos senhores feudais,
dispostos a dar a vida em nome de seu reino e de sua crenga.

Além disso, os aspectos naturais em muito se diferenciam das
terras do norte. O clima € mais quente, as florestas sdo diferentes e
0s animais nem sempre sdo 0s mesmos que vivem na Escandindvia,
Os vikings podem se deparar com criaturas novas e desconhecidas
em suas terras, bem como com magos, feiticeiros e monges, que
podem surpreendé-los com suas caracteristicas.

ANGLOS E SAXOES
Os Anglos e Saxdes dominaram o noroeste da Europa durante
séculos. As origens do povo viking estdo nas migragdes, nos
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conflitos e nas misturas entre ambos os povos ao longo dos séculos.
Por isso mesmo, seus guerreiros ndo sdo muito diferentes dos
noérdicos, tanto em aparéncia, quanto no modo de agir. A grande
diferenca, além da religifio, est4 na forma de estruturagéio de suas
sociedades e em caracteristicas pontuais construidas pelo convivio
desses povos com outros ou pelas regides que ocupam.

Os feudos sdio a unidade base da estrutura da sociedade. Vérios
feudos sdo reunidos em condados, ducados, principados etc. Os
reinos sdo determinados pela unido de vérios senhores feudais,
que determinam um governante para suas terras aliadas. O Rei é
a figura maior da sociedade anglo-saxdnica, cuja nobreza € tdo ou
mais valorizada quanto o renome entre os vikings. Entre os Anglos
e Saxdes o prestigio ¢ o status social nfio sdo ganhos apenas
com grandes feitos, mas também através das posses, de joguetes
politicos, de hereditariedade e também de ligagdes com o clero.

A lIgreja exerce enorme poder entre os anglo-saxdes,
determinando desde posses de terras até mesmo inicio de grandes
batalhas. Alguns bispos possuem status equivalente ao de grande
senhores feudais e exercem seu poder com mdo forte.

Assim, tanto a Igreja, quanto os reinos e os feudos, possuem
exércitos comandados por soldados bastante fiéis 4 causa a
qual servem. O mesmo ocorre com os cidaddos comuns que,
sobrevivendo as custas da nobreza, tem respeito e obediéncia
quase absolutos para com seus governantes.

Territérios dos Anglos e Saxdes: Anglia do Leste, Nortumbria, Império
Franco ¢ Mércia,

Armas e armaduras mais usadas: espadas, machados, arcos e langas.
Armaduras leves e escudos de madeira.

Principais Classes: Barbaro, Bardo, Clérigo Cristdo, Druida, Guerreiro,
Mago, Paladino e Ranger.

BizaNTINOS

O Bizincio é o Império Romano do Oriente. Com sua capital
em Constantinopla, seu povo exerce forte dominio sobre todos os
povos do sudeste da Europa ao redor do Mar Negro.

Com uma sociedade rigidamente estruturada, fundamentada
na mais pura ortodoxia cristd, o Bizdncio ¢ um grande império
governado com méo de ferro. A lei se mistura & religido e é
determinada pelo imperador sem que haja uma constitui¢do
formal. Tudo é fundamentado nas tradi¢des, nos simbolos e nas
instituigdes, que delegam seu modo de pensar ao estatuto local.

O Império Bizantino possui o mais armado e protegido
exército de sua época. Sua constante luta contra os mugulmanos
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(principalmente Arabes e Turcos), fez com que seu poderno
bélico tivesse que ser ampliado a cada vez mais. O exército
Bizantino conta com soldados treinados, armas e armaduras de
boa qualidade e grandes maquinas de guerra. Seus navios, apesar
de pesados e pouco velozes, sdo equipados com catapultas que
atiram projéteis flamejantes. Além disso, as tropas bizantinas
contam com a ajuda de ferozes mercendrios que sdo contratados
a altas somas nas terras do norte e noroeste (grande parte Vikings
— Rus — e Saxdes).

A contratagdo de mercenarios Rus levou a criagdo de uma
unidade de elite chamada guarda Varangiana. Esta é equipada
com armas e armaduras da melhor qualidade e compde a guarda
pessoal do imperador. A guarda Varangiana é famosa em quase
todo o mundo conhecido. Seus soldados sdo tdo temidos quanto
seus companheiros do Norte.

Territérios dos Bizantinos: regido sudeste da Europa ao redor do Mar
Negro — chamada Império Bizantino ou Império Romano do Oriente.
Armas e armaduras mais usadas: machados, espadas e langas.
Armaduras médias, como corseletes de metal e lorigas de escamas, ¢
escudos médios de madeira e ferro.

Principais Classes: Clérigo Cristdo, Feiticeiro, Guerreiro, Mago,
Feiticeiro e Paladino.

Esravos

O principal povo Eslavo com que os vikings mantém contato € povo
Finn, que habita as terras litordneas do mar Béltico. Porém, praticamente
todos os habitantes do leste da Europa sdo de origem Eslava.

Pouco organizadas politicamente, as terras eslavas sdo
territérios de grandes fazendas e pouco governo. Em geral os
grandes latifundiarios tornam-se donos de terras devido a herangas,
a conquista de territérios, a espélios de guerra ou mesmo a
presentes, dados por outros latifundidrios em gratiddo por alguma
alianga. Estes fazendeiros, grandes donos de terras, possuem
vassalos que ocupam parte do terreno para produzir ¢ pagam ao
senhor das terras com parte (maior parte) da produgdo.

Com as vérias grandes fazendas, ndo hd governos centrais |
bern definidos (ha excegdes), 0 que torna as terras eslavas pouco
guardadas e perigosas. Assaltos e conflitos sdo constantes,
principalmente provocados pelos vikings (em geral Sviar) que se
aproveitam da situagdo local em suas incursdes.

Os Rus acabaram por se tonar grandes aristocratas entre os
Eslavos, criando esferas de governo com pulso firme. Seu dominio
€ mais presente principalmente nas provincias de Kiev e Novgorod.
Territérios dos Eslavos: leste da Europa. Paises Bélticos, Rissia e o
Canato Bilgaro. _
Armas e armaduras mais usadas: machados e facdes de caga. Armaduras
leves de couro e escudos médios de madeira.
Principais Classes: Barbaro, Druida, Guerreiro, Feiticeiro, Ladino e
nger_ 3

Francos
Formado por muitos pequenos reinos e feudos o Impérie
Franco pode ser visto como bergo da sociedade medieval da Alta
Idade Média. A nobreza tem valor sem igual entre os francos e a
sociedade de estamentos talvez seja sua principal marca.
Os Francos em muito se assemelham aos Saxdes (que também
as habitam), principalmente na tecnologia militar, nas construgdes
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no entanto boa parte de sua populacdo ja foi convertida ou esta
em vias de se converter. No entanto, o poder das tradigbes celtas,
persiste, dando origem ao chamado catolicismo celta, que mistura
as tradigdes de ambas as religides. Os monges catdlicos mantém
muitos dos valores celtas, vivendo em contato com a natureza e
sem as ligages materiais da igreja. Muitos deles sdo eremitas, que
habitam lugares indspitos ou ilhas distantes.

Ainda que haja a nobreza, sua importancia ndo ¢ muito elevada
¢ a estrutura da sociedade se mantém mais pelas posses do que
pelo titulo em si. As terras dos Galeses sdo formadas por vérios
pequenos e independentes reinos, que em tempos de guerra
contra um inimigo comum podem se unir, elegendo a figura do
“High King” para comandé-los. J4 as terras dos Escotos sdo mais
independentes entre gi, mantendo a estrutura de clds e se dividindo
em territorios ainda menores.

Territérios dos Galeses e Escotos: ocupam Cymru, as terras dos Pictos e
Escotos, Strathclyde e estdo espalhados pelas ilhas britfnicas.

Armas e armaduras mais usadas: langas ¢ espadas longas. Armaduras
leves ou ausentes, escudo médio oblongo, de madeira e couro com entalhes
de ferro.

Principais Classes: Bérbaro, Feiticeiro, Guerreiro, Mago, Paladino e
Ranger.

e na religido (crlsté) Porem sua socledade é mais fechada e mais
estruturada. Titulos de nobreza sdo ainda mais importantes do
que nas terras do leste e servem como moeda de troca em vérias
ocasides, Isso torna a nobreza menos dependente do rei, porém
mais ligada a Igreja, que exerce enorme influéncia sobre as
decisdes do estado.

As terras dos Francos fazem fronteira com Danemark. A
proximidade de ambos os povos, bem como os vérios assaltos
vikings em suas paragens, criaram algumas rusgas entre os Francos
e os Danes. Isso acarreta em muitas batalhas, contendas e até
mesmo verdadeiras guerras ente ambos. Por isso, o Danevirke ¢é

constantemente vigiado por guardas a servigo do rei Dane Agantyr.

Territorios dos Francos: quase toda a Europa central. Parte de suas terras
se misturam ou ainda estdo em disputas com os territorios dos Romanos.

Armas e armaduras mais usadas: espadas de dois gumes, langas e arcos.
Armaduras médias e pesadas (de placas e lorigas de escamas) e escudos
médios de madeira revestida por couro.

Principais Classes: Bardo, Clérigo Cristfio, Feiticeiro, Guerreiro, Mago
e Paladino.

Gaveses £ Escotos

Ao contrario dos Francos, dos Anglos e dos Saxdes, entre os
Galeses e os Escotos os titulos de nobreza ndo tém tanta validade.
Sdo respeitados, como em praticamente todo 0 mundo medieval,
mas, & semelhanga do que ocorre entre os vikings, os Galeses e
Escotos muito valorizam os feitos de um homem e suas habilidades,
que na lideranga de seu povo, quer na capacidade de seguir a vida
de forma honrada e justa.

A maior parte de seus povos ¢ formada por fazendeiros e
pescadores. Com terras muito divididas em varios pequenos reinos
- ou feudos, ndio hd um exército tio forte quanto nos outros estados.
- Todavia, todos os homens sdo treinados, pelo menos uma vez
’ na vida, a lutar e a pegar em armas. Ainda assim, as incursdes
- vikings a estas terras poucas vezes foram bem sucedidas, devido
| a ferocidade de seu povo em defender seus territérios e ao fato de
. haver poucos locais onde a pithagem possa ser satisfatéria.

: Assim como nos vikings, os cristdos estdo tentando dominar os
povos Escotos e Galeses. Ambos tentam manter as tradigdes celtas,
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MucuLmanos ST TR O comércio é uma caracteristica recorrente entre os Arabes
Os mugulmanos sdo formados pelas principais etnias existentes Em suas enormes caravanas os mercadores atravessam fronteiras
no Oriente Médio, sendo a maioria deles Arabes. Trata-se dos sem limites levando especiarias, escravos ¢ artefatos considerados’
primeiros séculos de existéncia do Isld como religido do leste de grande valor pelos povos do leste. Todas as caravanas sie
(fundado em 662 d.C., por Maomé). Por isso, 0s mugulmanos, compostas por comerciantes, guardas e tradutores. E normal
assim como os cristfios, passam por um perfodo de conquista de o mercador conhecer mais de um idioma, mas o contato com
novos fiéis em todo o mundo. Muitos Arabes, principalmente, vérios povos demanda a contratagdo de tradutores. Muitas vezes
partem em viagens pelo mundo conhecido no intuito de fazer seu as familias dos viajantes os acompanham em suas empreitadas,
comércio e de expandir os dominios do Isld pelo ocidente. tornando o grupo de peregrinos ainda maior.
: » A sociedade mugulmana é rigida em seus
il preceitos e costumes. Todo homem ¢é um
Lescravo de Ald (Deus) e para ele deve orar
inco vezes ao dia, curvando-se para o leste. A
ei dos estados ¢ a lei do Isld e os governantes
i sdo, em boa parte das vezes, também sacerdotes
f (chamados de Imds).

| Territérios dos Mugulmanos: ocupam o chamado
“Império Arabe Mugulmano, formado por parte
_# do Oriente médio, pelo norte da Africa e parte da

7 norte do mediterrdneo.
‘wArmas e armaduras mais usadas: cspadas de
limina curva (conhecida por espada sarracena),

pequenos de metal.
Principais Classes: Bardo, Clérigo Mugulmano,
Guerreiro, Mago, Feiticeiro, Paladino e Monge.

Os Pictos sdo um povo recluso e misterioso.
Habitando os arredores de florestas, ou mesmo

W0 interior destas, os Pictos nunca se submeteram
WDAYa um governo superior ou aos mandos de uma
(forga militar. E um povo livre, que vive sob a

Pelos outros povos sdo vistos como
_selvagens e vorazes, capazes de destruir uma
(4 vila inteira, incluindo mulheres e criangas, para
J#t manter seus dominios. Néo se sabe ao certo o
2 que ¢ lenda e exagero e o que ¢ verdade, mas
- os Pictos ndo procuram se relacionar com os
Ll 'oulros povos, a menos que seja em situagdes
" de combate.
1\ Em geral os Pictos sdo pessoas de estatura
B baixa, porém fortes. Seus cabelos sdo escuros
ac sua pele é amarelada (provavelmente pelo
uso de um tipo de lama — woad — em pinturas
de guerra). Vivem sobre a estrutura de clis,
galimentando-se principalmente da caga e
Pda pesca (pouca agricultura), Em muitos
jg aspectos seu estilo de vida é parecido com o
8= dos vikings. Nio possuem exército, visto que
B ndo sdo unidos territorial ou etnicamente. Mas
/ todos os homens e mulheres aprendem a lutar e
. 4a defender seus territérios. Quando em batalha,

arcos e langas. Armaduras leves e médias ¢ escudos

N SO0
el

_Espanha. Estdo tentando dominar os estados ao




- Territérios dos Pictos: espalhados pelas ilhas britdnicas, principalmente
nas terras dos Escotos. Muitos habitam outras regides da Europa, até
mesmo algumas terras vikings.

Armas e armaduras mais usadas: langas ¢ arcos; pouguissimos usam
espadas. Armaduras leves ou ausentes.

Principais Classes: Barbaro, Druida, Feiticeiro, Ladino e Ranger.

SKRAELINGARS

Skraelingar € o nome dado pelos vikings ao povo encontrado
em Vinland, ou seja, os indios locais.

Os Skraelingars vivem sob uma estrutura tribal. O lider é 0 xami
da tribo, que agrega a fungdo de sacerdote-feiticeiro e curandeiro.
Nao hé guerreiros profissionais, mas todos os homens sabem lutar
com langas e arcos. Os lutadores mais ferozes usam machados
feitos de pedra afiada, Em sua maioria sdo pescadores e cagadores,
sendo que as mulheres cuidam dos afazeres domésticos.

Normalmente sio némades, mudando-se para outros
locais quando ©0s recursos naturais tornam-se escassos.
Poucos dedicam-se & agricultura e, quando o fazem, estd
ndo ¢ suficiente para a subsisténcia da tribo, o que mantém a
caracteristica némade.

Yormrsy

Hé virias tribos de Skraelingars diferentes, todas possuem suas
préprias tradi¢des, pinturas de guerra e tipos de vestimenta. No
entanto, todos possuem pele avermelhada, cabelos negros ¢ lisos e

poucos ou nenhum pélo no corpo.

Territbrios dos Skraelingars: Vinland.

Armas e armaduras mais usadas: langas, machados de pedra e arcos,
Armaduras ausentes ¢ escudos de madeira leve ou palha.

Principais Classes: Barbaro, Feiticeiro, Ladino e Ranger.
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A\ 5 primeiros cultos a divindades foram feitos para os aesires
\ pelos humanos e andes que eles haviam descoberto e
mnstruido. Porém, mais tarde, diversos seres passaram a
ser adorados como deuses, alguns por seu préprio povo,
como Hrym e os gigantes do gelo, e outros por diversos povos,
como Fenrir, Jormungand e Hel. Com a abertura das passagens
entre os mundos, os humanos ainda vieram a conhecer os vanires
através dos vaniryans, e estabeleceram cultos para eles também.

Os cultos religiosos em Midgard ndo sio feitos em templos.
Eles podem ser feitos em qualquer lugar: casas, bosques, lagos,
cavernas, desde que haja pelo menos uma pessoa disposta a prestar
uma homenagem ou fazer uma oragiio,

Em Vikings, os deuses ndo séo extraplanares e mantém o tipo
de criatura que eram antes de tornarem-se deuses. Assim, Hrym
¢ considerado um gigante do gelo como qualquer outro (porém
muito mais poderoso), ¢ Fenrir é uma besta magica de enorme
poder. Pelo mesmo motivo, os deuses também ndo sio imortais.
Sua longevidade deve-se 4 adoragdo que lhes é prestada, porém
eles podem ser mortos em combate como qualquer criatura. Para
os vikings, os deuses s3o como heréis, que podem ser conclamados
em socorro, € ndo divindades distantes, reclusas e extremamente
misteriosas. Encontrar um deus no campo de batalha em Midgard
pode ser menos improvavel do que se imagina...

Conhega agora os deuses do pantedo viking.

AESIRES

—

Balder

O deus da perfei¢do e carisma, Balder ¢ leal e bom.
Balder ¢ filho de Odin e Frigga ¢ é o mais jovem e
mais querido entre todos os aesires. Balder é também
protegido pelos outros aesires, pois diz-se que sua morte serd
um dos pressigios do Ragnarok. Ele ¢ venerado por kobolds,
vaniryans, guerreiros nobres, bardos, paladinos e alguns ladinos
que valem-se mais de simpatia que de furtividade. Os dominios
com os quais esta associado sdo Bem, Protegdo e Sorte. Sua arma
predileta é a espada curta.

Bragi
O deus da misica e poesia, Bragi é caotico e

bom. Bragi € marido de Idunn e recebeu o dom
da poesia ao provar de uma mistura mégica de hidromel que tornou-
o inigualavel na arte verbal. Ele é venerado por kobolds, vaniryans,
bardos, conjuradores rinicos, e por qualquer um que goste de uma
disputa verbal. Os dominios com os quais est4 associado sdo Bem,
Caos, Conhecimento e Magia. Sua arma predileta é a adaga.

?‘t.(

Frigga
A deusa dos lares e das familias, Frigga é leal
¢ boa. Ela ¢ a esposa fiel de Odin e mde de vérios
deuses entre os aesires. Também ¢é conhecida por
abengoar casamentos; muitas mulheres rezam a ela para garantir
a lealdade dos maridos. Frigga ¢ venerada por guerreiras que
protegem o local onde vivem e por mulheres em geral, inclusive
ands e jotunyms. Os dominios com os quais estd associada s#o:
Bem, Cura, Ordem e Prote¢do. Sua arma predileta é o bordio.

Heimdall
O deus dos guardides e dos vigias,
Heimdall ¢ leal e neutro. Ele é o guardido
de Asgard e protege seus portdes, prestes a
tocar sua trombeta Gjallarhorn ao menor sinal de perigo. Heimdall
¢ 0 inimigo jurado de Loki e aguarda o dia em que suas diferencas
serdo resolvidas. Ele ¢ venerado por andes, guerreiros, paladinos,
rangers e barbaros. Os dominios com os quais estd associado sio:
Forga, Ordem e Protegdo. Sua arma predileta é a espada larga.

Honir

O deus do conhecimento e das idéias, Honir é leal e
neutro. Ele é irmiio de Odin e foi viver entre os vanires
apos a Guerra Ancestral. Foi Honir quem deu aos mortais o
pensamento e a razéo. Ele € venerado por vaniryans, conjuradores
rinicos e bardos. Os dominios com os quais estd associado sdo:

Conhecimento, Magia e Ordem. Sua arma predileta é o borddo.

£~

@ A deusa da jovialidade e da saiide, Idunn ¢ neutra
e boa. Ela ¢ esposa do deus poeta Bragi e guarda
consigo os frutos da juventude, que s@o constantemente comidos
pelos aesires. Ela ¢ venerada por vaniryans, druidas e por pessoas

pacificas em geral. Os dominios com os quais esté associada sdo:
Bem, Cura e Sol. Sua arma predileta € a foice curta.

Idunn

Odin

O deus da guerra, coragem, sabedoria e
das runas, Odin € cadtico ¢ bom. Nascido de
gigantes e chefe dos aesires, ele ¢ marido de
Frigga, tendo com ela muitos filhos, porém sem manter-se leal a
ela. Odin provou sua bravura e ambigdo ao ficar pendurado em
Yggdrasil por nove dias para descobrir o segredo das runas e ao
oferecer um olho a seu tio Mimir em troca da sabedoria. Odin
¢ sempre acompanhado de seus dois corvos, Munin e Hugin, e
seus dois lobos, Geri e Freki. Em batalha, Odin vale-se de sua
langa Gungnir, na qual estdo inscritos todos os juramentos ja
feitos por ele. E também conhecido como Senhor da Hoste, Pai da
Vitéria, Barbas Longas e Lider dos Falecidos, entre vérios outros
nomes. Odin ¢ venerado por andes, guerreiros, barbaros, rangers,
conjuradores rinicos ¢ ladinos. Os dominios com os quais estd
associado sdo: Bem, Caos, Conhecimento, Forga, Guerra e Magia.
Sua arma predileta é a langa longa.

P

Sif
A deusa das guerreiras e das valquirias,
Sif € leal e boa. Uma das mais belas deusas de
Asgard, ela ¢ a esposa de Thor, e mie de seus
by filhos. Sif é venerada por guerreiras, bérbaras,
paladinas, mulheres rangers e até mesmo
algumas bardas. Os dominios com os quais esta
associada sdo: Bem, Forga, Guerra ¢ Ordem.
Sua arma predileta ¢ a espada larga.
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s~ Thor

O deus do trovdo, da for¢a e da honra, Thor é
neutro e bom. Ele ¢ filho de Odin e Jord, a deusa
menor da terra, e € o deus mais cultuado em Midgard.
Thor € o possuidor do lendério martelo Mjollnir, que,
junto com suas manoplas mdigicas e seu cinturdio
magico, torna-o o mais forte dos aesires. Ele freqiientemente surge
em uma carruagem puxada por seus dois bodes. Thor ¢ inimigo
dos gigantes do gelo ¢ sempre opde-se a eles. E também conhecido
como O Arremessador e freqiientemente chamado de Thor dos
Deuses. Ele € venerado por andes, guerreiros, barbaros, paladinos
e agricultores, que pedem suas bén¢os para terem boas colheitas.
Os dominios com os quais estd associado sdo: Bem, Destruigdo,

For¢a e Guerra. Sua arma predileta é o martelo de guerra.

Tyr

O deus da guerra ¢ da coragem, Tyr é neutro. O mais
bravo entre os deuses, provou sua coragem mantendo
sua méo direita na boca do deus-lobo Fenrir quando este
# foi capturado, tendo ela sido devorada pela criatura. Tyr
também ¢ o deus das espadas, e sua runa representa tanto
seu nome quanto uma espada. Ele foi criado por Hymir,
um dos mais sébios gigantes, antes de morar em Asgard. Tyr ¢
venerado por andes, jotunyms, guerreiros e barbaros. Os dominios
com os quais estd associado s3o: Destruicfo, For¢a e Guerra. Sua

arma predileta é a espada longa.

p O deus da caga e das florestas, UIf é caético
& e bom. Ele é filho de Sif e zela pelos animais e
plantas, assim como por todas as criaturas que vivem em florestas.
UIf ¢ cultuado por kobolds, guerreiros, rangers, druidas e ladinos.
Os dominios com os quais estd associado sdo: Animais, Bem,

Caos, Plantas. Sua arma predileta é o arco longo.

YANIRES
WA,  Alfrodul

_: :.., A deusa do sol e da luz, Alfrodul é neutra e boa.
f-'\‘ Filha de Mundilferi e irmd de Mani, ¢la € a deusa que

traz o sol pelos céus toda manhd. E também conhecida
como Raio de Sol. Alfrodul é cultuada por vaniryans, bardos e
paladinos. Os dominios com os quais estd associada sfo: Bem,
Fogo e Sol. Sua arma predileta € a maca estrela.

Freyja
ﬂ A deusa do amor e da beleza feminina,
v Freyja é caltica e boa. Ela ¢ filha de Njord e

irmd de Freyr e representa o aspecto feminino

da fertilidade. Uma deusa atraente e sedutora,
Freyja tem muitos amantes de diversas origens e mora em Asgard
desde a Guerra Ancestral. Ela possui uma carruagem puxada por
gatos do tamanho de leGes. Freyja é cultuada por vaniryans, bardos
e ladinos. Os dominios com o0s quais estd associada sdo: Bem,
Caos, Fogo e Sorte. Sua arma predileta ¢ a adaga.

Frefr

O deus da fertilidade e da beleza masculina, Freyr &
cadtico e neutro. Ele € filho de Njord e irméo de Freyja
Freyr representa também a fertilidade vegetal, e a ele sdo
dirigidas orag@es pedindo por sorte nas plantagdes e boas
colheitas. Freyr vive entre os elfos de Alfheim, o reino qu
governa em paz e isolamento. Ele foi o possuidor de uma
espada lendéaria que podia lutar sozinha ao ser comandada,
porém esta foi perdida enquanto esteve emprestada a seu
servo Skirnir. Freyr € cultuado por vaniryans, druidas
e bardos. Os dominios com os quais estd associado sdo: Caos,
Plantas e Sorte. Sua arma predileta é a lancga.

Gefjun
A deusa da virgindade e da pureza, Gefjun
¢é leal e neutra. Ela foi uma das deusas mais
cultuadas antes da Guerra Ancestral e apoiava os primeiros povos
que chegaram a Escandindvia vindos de terras distantes. Hoje,
Gefjun estd sendo esquecida, é adorada por poucos. Os dominios
com os quais estd associada sdo: Cura, Ordem e Protegfio. Sua
arma predileta € o borddo.

Mani

O deus da lua e da noite, Mani ¢ neutro € bom.
Filho de Mundilferi e irmdo de Alfrodul, ele traz a lua
aos céus toda noite. E cultuado por kobolds, vaniryans, rangers e
ladinos. Os dominios com os quais estd associado s&o: Ar, Bem e
Protegiio. Sua arma predileta € a langa.

Menglod

A deusa da cura e do repouso, Menglod € neutra
e boa. Ela vive em seu saldo Gastropnir, que fica em
Midgard, porém sua localizag@io exata € conhecida
por poucos. Feridos e doentes sdo levados ao
Gastropnir para receber cuidados. L4 ela é protegida
por valorosos guardides e ajudada por suas donzelas curandeiras,
E cultuada por vaniryans, paladinos e por todos aqueles que
vivem vidas perigosas, necessitando sempre de seus cuidados. Os
dominios com os quais esta associada sdio: Bem, Cura e Protegdo.
Sua arma predileta é a maga leve.

A (¢, Mundilferi
w»—  Odeusdotempo, Mundilferi é neutro. Ele é pai de
‘{ Alfrodul e Mani, e est4 desaparecido desde a Guerra
" Ancestral. Porém, continua como uma divindade
ativa, fornecendo magia divina a seus clérigos e avangando sempre
seu dominio, o Tempo. E cultuado por vaniryans e conjuradores
rinicos. Os dominios com os quais esta associado sdo: Conhecimento
e Destruigdo. Sua arma predileta é o mangual pesado.

Njord
O deus do mar e dos navegantes, Njord ¢
- neutro e bom. Ele ¢ pai de Freyr e Freyja e foi
E — aceito entre os Aesires apos a Guerra Ancestral.
Maus tarde, casou-se com a giganta do gelo Skadi e foi viver em
seu paldcio na ilha de Noatun. Porém, ela preferiu retornar as
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montanhas e deixé-lo. E cultuado por jotunyms, vaniryans, e por
guerreiros, barbaros e rangers que singram os mares. Os dominios
com 0s quais estd associado s@io: Agua, Bem, Protegdo e Viagem.
Sua arma predileta é o tridente.

Vindsval
O deus do frio e da neve, Vindsval é neutro.
Vindsval, assim como Mundilferi é um deus
de paradeiro desconhecido, porém sempre
mantendo sua influéncia sobre seus seguidores e sobre o clima.
E cultuado por andes, jotunyms, vaniryans, guerreiros, bérbaros,
rangers e druidas. Os dominios com os quais esta associado sio:
Agua, Ar e Destruig#o. Sua arma predileta é a maca pesada.

GIGANTES

>_' ¥ Agir
; O deus das profundezas dos mares e das
criaturas aquaticas, AEgir é leal e mau. Ele vive no
palécio de Hlesey no fundo do mar com sua esposa Ron. Agir é
possuidor de um caldeirio que estd sempre cheio de uma mistura
magica de hidromel, muito apreciada pelos aesires; portanto,
eles e o gigante dos mares mantém sempre boas relagdes. Egir é
cultuado por jotunyms, guerreiros e barbaros, Os dominios com os
quais estd associado sdo: Agua, Animais, Forga, Mal € Ordem. Sua
arma predileta é a langa longa.

Hrym
O deus dos gigantes do gelo, Hrym ¢ cadtico e mau.
Ele é um dos inimigos jurados dos aesires e estd sempre
planejando ataques a Asgard e procurando aliangas
com outros inimigos dos aesires. Hrym é cultuado por
jotunyms, guerreiros e barbaros. Os dominios com os
quais estd associado siio: Caos, Destrui¢io, Forga, Guerra e Mal.
Sua arma predileta é o machado grande.

A deusa das tempestades marinhas e
maremotos, Ron ¢ cadtica e mi. Ela é a
esposa de /Egir e vive com ele em Hlesey.
Suas nove filhas sempre acompanham-na, afundando navios e
desviando viajantes de seus rumos. Ron é cultuada por jotunyms,
guerreiros e barbaros. Os dominios com os quais estd associada
sdo: Agua, Caos, Destruiglio e Mal. Sua arma predileta é a clava
grande.

Surt
O deus dos gigantes do fogo, Surt é
' cadtico e mau. Ele governa os gigantes
do fogo em Muspellsheim e prepara-

0s para o dia em que vingar-se-do dos
deuses que baniram-nos para as profundezas. Surt ¢ cultuado por
jotunyms, guerreiros e barbaros. Os dominios com os quais esté
associado sdo: Caos, Destruigdo, Fogo, Forga ¢ Mal. Sua arma
predileta é a espada larga,

et
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Dvalin
O deus ando das runas e do conhecimento, Dvalin ¢ leal
[ e neutro. Ele foi um dos primeiros andes a serem criados 2

escrita e os segredos das runas. Dvalin é cultuado por andes,
conjuradores rinicos e bardos. Os dominios com os quais
esta associado sdo: Bem, Conhecimento, Magia, Ordem e
Terra. Sua arma predileta é o bordo.

Ivaldi
O deus ando dos artifices e ferreiros, Ivaldi &
leal e bom. Assim como Dvalin, ele também foi
um dos primeiros andes a serem criados. Ivaldi
possuia o dom da criagdo e passou esse dom a
seu povo, tornando-os os melhores construtores dos nove mundos.
Ivaldi € cultuado por andes e por artesdos, artifices e ferreiros em
geral. Os dominios com os quais estd associado sdo: Bem, Forga,
Ordem e Terra. Sua arma predileta é o martelo de guerra.

Loki

O deus do fogo e da trapaga, Loki é caético
¢ neutro. Filho de gigantes, Loki foi criado por
Odin entre os aesires e vive em Asgard com eles.
Loki tem um papel ambiguo entre os deuses: é
tanto um conselheiro e solucionador de problemas
quanto um traidor e inimigo. Ndo é um deus violento, mas sempre
provoca a violéncia e a discordia. Tem como habitos mudar de
forma e expor os defeitos e segredos de outros deuses. Enquanto
assume outra forma, Loki tem uma fraqueza: sua sombra sempre
revela seu rosto. O resto da sombra ¢ exatamente como seria uma
sombra da forma que ele assumiu, porém a silhueta de seu rosto
sempre fica Obvia para quem souber procurar, Loki teve varios
filhos com a giganta do gelo Angrboda, entre eles Hel, Fenrir e
Jormungand. E cultuado por kobolds e ladinos. Os dominios com
0s quais estd associado s3o: Caos, Enganagio, Fogo e Sorte. Sua
arma predileta é a adaga.

Fenrir

O deus lobo das feras, Fenrir é cadtico
e mau. E filho de Loki e da giganta do gelo
y Angrboda, e possui uma prole de lobos
quase tdo mortais quanto ele proprio. Foi
aprisionado pelos aesires com a corrente
magica Gleipnir, feita pelos andes, porém ndo sem um prego.
Antes de ser aprisionado, ainda devorou a mio direita do aesir Tyr,
que havia deixado-a dentro de sua boca para provar sua coragem.
Fenrir encontra-se aprisionado nas profundezas da terra, porém
ainda € capaz de instigar as feras do mundo a serem cada vez mais
cruéis. E cultuado por jotunyms, barbaros e rangers. Os dominios
com os quais estd associado sdo: Animais, Caos, Destrui¢do e Mal.
Sua arma predileta € seu ataque natural de mordida,

partir do corpo de Ymir, ¢ ensinou aos outros andes a fala, &




Hel

p G T A deusa dos mortos, Hel & leal e neutra.
Filha de Loki e da giganta do gelo Angrboda,
Hel governa os mortos em Nifiheim. Ela
demonstra uma aparente neutralidade em relagfio aos aesires, porém

abriga em seu reino intimeras almas
cruéis dos inimigos de Asgard. Hel
nio difere muito em aparéncia das
mais belas mulheres dos gigantes
do gelo, mas os mortos de Niflheim
a véern de forma diferente: como
a morte encarnada, um imenso
cadaver provido de enorme forga e
vontade sobre eles. Hel ¢ cultuada
por jotunyms, kobolds, guerreiros,
béarbaros, conjuradores rinicos e
ladinos. Os dominios com os quais
esta associada sdo; Conhecimento,
Morte e Ordem. Sua arma predileta
€ 0 borddo.

Hobrok
O deus dos
animais e dos
ventos, Hobrok é neutro. Ele vive
no alto de Yggdrasil e vigia todos
08 animais que voam ou caminham
sobre a terra. De seu lar, ele também
controla os ventos que sopram

pelos nove mundos. Hobrok & (4
cultuado por vaniryans, kobolds, .

guerreiros, barbaros, rangers,
druidas e ladinos. Os dominios
com 08 quais estd associado sdo:
Ar, Animais, Protegdo e Viagem.
Sua arma predileta é sua arma
natural de bico.

S Jormungand

Z (6] deus
serpente do caos
e da destruigdo,
Jormungand é caético e mau. Ele

vive no oceano que circunda o @as

mundo, por onde espalha todo seu
corpo gigantesco. Jormungand,
assim como outros deuses,
aguarda o dia em que podera
espalhar o caos e a destruigiio
por todas as terras. Jormungand ¢
cultuado por jotunyms, guerreiros
e barbaros. Os dominios com os
quais estd associado sdo: Agua,
Caos, Destruicdo e Mal. Sua
arma predileta € sua arma natural
de mordida.
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“Para longe de suas armas em um campo aberto

Um homem ndo deve afastar-se nem um passo;

Pois nunca sabe ele quando a necessidade de uma langa
Surgira na estrada distante. ™

- Hovamol




&l alguns pacificos, outros violentos... Em sua maioria, sdo

¥ criaturas monstruosas vivendo nos ermos em tormno de

Midgard, prontos para atacar viajantes desavisados. Porém

hé também seres amigéveis, interessados na restitui¢do dos nove
mundos como eles eram antes da aberturas dos portais rinicos.

Além das criaturas descritas aqui, muitas outras do Livro dos
Monstros s@o altamente recomendéveis para campanhas de VIKINGS.
Sdo elas: abolete, dguia gigante, allip, animais atrozes (arminho,
javali, lobo, morcego, rato, tubardo, urso), apari¢do, aranea, arbusto
errante, azer, behir, belker, bruxa, cagador invisivel, cdo infernal,
carnigal, chuul, coruja gigante, derro, driade, elemental, elfo, ente,
enxame (aranhas, centopéias, morcegos, ratos), espectro, esqueleto,
ettercap, ettin, fada, fantasma, fogo-fituo, inumano, kraken, ledo
marinho, licantropo (homem-javali, homem-javali atroz gigante
~ das colinas, homem-rato, homem-urso, lobisomem, senhor dos
lobisomens), lobo das estepes, magmin, mephit, mohrg, ninfa, ogro,
~ ogro mago, povo do mar, remorhaz, salamandra, skum, sombra,
. urso-coruja, verme do gelo, vinha assassina, worg e zumbi,

As outras criaturas do Livro dos Monstros devem ser usadas
com cuidado em uma campanha, pois ndo sdo naturais dos nove

mundos. Ainda ha aquelas criaturas que s3o completamente
inexistentes em Vikings: anjo, arconte, barghest, bodak, bugbear,
bulette, cdo yeth, centauro, cocatriz, couatl, cria vampirica,
criatura abissal, criatura celestial, demdnio, devorador de mentes,
diabo, dinossauro, doppelganger, dragio (cromaticos e metdlicos),
dragonado, drider, eladrin, elfa (elfo aquético, drow, elfo cinzento,
elfo selvagem, elfo da floresta), esfinge, formian, génio, gigante (das
nuvens, das colinas, de pedra, da tempestade), girallon, githyanki,
githzerai, gnoll, goblin, golem, gorgon, grifo, guardido protetor,
guardinal, halfling, harpia, hidra, hipogrifo, inevitivel, kobold,
lamia, lammasu, licantropo (homem-tigre), lillend, manticora,
medusa, meio-abissal, meio-celestial, meio-dragiio, minotauro,
mumia, naga, orc, pégaso, povo lagarto, pseudo dragdo, quimera,
rakshasa, robgoblin, sétiro, tarrasque, fitd, tocados pelos planos,
. tritdio, troglodita, troll, unicérmio, vampiro, wyvern e yuan-ti.
G1GanTES DO GELO

Mais conhecidos como jotun, os gigantes do gelo foram os
primeiros seres criados por Ymir. Porém, todo esse tempo de

existéneia pouco contribuiu para o desenvolvimento dos jotun,
e eles ainda assemelham-se bastante ao que eram quando foram
- criados em tempos primordiais.

As estatisticas de jogo dos gigantes do gelo encontram-se no
Livro dos Monstros. Apenas sua aparéncia ¢ diferente em Vikings:
eles ndo possuem um padrdo de fisionomia. Assim, é possivel
encontrar gigantes do gelo exatamente iguais a humanos, exceto
na altura; eles também podem mostrar-se bastante bestiais, com
feigdesrudes e desproporcionais; alguns aindaapresentam pequenos
chifres ou dentes exagerados que nidio cabem em suas bocas. As
mulheres dos gigantes do gelo possuem a mesma variedade de
‘aparéncia: enquanto algumas sfio tdo monstruosas quanto os mais
feios gigantes, outras podem possuir beleza tio grandiosa a ponto
de encantar deuses, como ja aconteceu vérias vezes.

Os jotun tém costumes semelhantes aos dos humanos vikings;
seus ideais de honra, gloria e bravura ndo diferem em nada dos
ideais dos habitantes de Midgard. Porém, os gigantes do gelo

‘Jove mundos povoados por diversos seres fantasticos, seguem uma tradigiio de oponentes de deuses e mortais, cobigando

as terras destes, e por isso sdo vistos como inimigos por quase
todos as regides de Midgard.

Um fato comum entre os gigantes do gelo é a existéncia de
um membro de sua raga que possui grande sabedoria. De tempos
em tempos, histérias sdo contadas, tanto entre os jotun quanto
entre outros povos, a respeito de gigantes extremamente sébios,
guardides de importantes conhecimentos e conselhos, procurados
até mesmo por deuses, como ocorreu com Mimir, o guardido da
fonte da sabedoria, em um passado distante.

GicanTes po Foco

Os gigantes do fogo foram criados pelo fogo primordial de
Muspellsheim depois que os nove mundos jd tinham seu lugar no
universo. Eles nasceram com um desejo de conquista e destruicéo,
que s6 ¢ contido pela falta de acesso mais fécil a outras terras.

As eslatisticas de jogo dos gigantes do fogo encontram-se no
Livro dos Monstros, que descreve também sua aparéncia fisica. Ao
contrario dos jotun, os gigantes do fogo séio mais parecidos entre si,
porém eles nunca apresentaram individuos de grande sabedoria ou
mulheres de extrema beleza, como ocorre com os gigantes do gelo.

Devido & pouca acessibilidade a Midgard; gigantes do fogo
sd0 raros nessas terras. Contudo, eles podem ser encontrados com
muito mais freqiiéncia nos reinos subterrineos, ou proximos as
passagens que levam a eles.

Evrros

Os elfos da luz (ou alfar) sio seres extremamente reclusos
com poucos motivos para deixar sua terra natal de Alfheim. Eles
sdo tidos por outros povos (exceto aesires e vanires) apenas como
lendas, ¢ a visio que esses povos tém dos alfar varia bastante, Uns
tém a idéia de que eles sfio espiritos bons da natureza, que podem
oferecer seus favores quando necessirio. Outros, porém, véem os
elfos como criaturas sedutoras e perigosas, capazes de desvirtuar
0s jovens e leva-los consigo para seu reino oculto.

Seja como for, 0 que é verdade ¢ que os elfos ndo mantém
contato com outras ragas e ndo se sabe de elfos que deixaram
Alfheim para aventurar-se por outras regides. Ainda assim, um
Mestre que queira incluir os elfos em sua campanha pode usaras
estatisticas de jogo encontradas no Livro dos Monstros.

Evros NEGROS

Se os elfos da luz j4 sdo tidos. como lendas pelos povos de
Midgard, os elfos negros (ou svartalfar) s#o ainda mais lendérios.
Distantes em seu reino de Svartalfheim, os elfos negros vivem
completamente isolados dos povos da superficie, ¢ sua existéncia
nem é de conhecimento da maioria da populagiio de Midgard. Um

Mestre que queira incluir os elfos negros em sua camipanha pode usar
as estatisticas de jogo dos drow encontradas no Livio daanmﬁm
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Dracio Hrobsorm
Dragiio (Fogo, Sombra)

Ambiente: Qualquer subterrineo

Organizac¢iio: Solitrio

Nivel de Desafio: Filhote 2; Muito Jovem 3; Jovem 5; Adolescente
7; Adulto Jovem 10; Adulto 12; Experiente 15; Antigo 17; Muito
Antigo 18; Venerdvel 20; Ancido 21; Grande Ancido 23

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéncia: Sempre Caético e Mau

Progressdio: Filhote 5-6 DV (MiGdo); Muito Jovem 8-9 DV
(Pequeno); Jovem 11-12 DV (Pequeno); Adolescente 14-15 DV
(Médio); Adulto Jovem 17-18 DV (Médio); Adulto 20-21 DV
(Grande); Experiente 23-24 DV (Grande); Antigo 26-27 DV
(Enorme); Muito Antigo 29-30 DV (Enorme); Venerdvel 32-33
DV (Imenso); Ancido 35-36 DV (Imenso); Grande Ancido 38+
DV (Colossal)

Ajuste de Nivel: Filhote +2; Muito Jovem +2; Jovem +3;
Adolescente +4; outros —

Muitas foram as criaturas geradas nos reinos subterrneos,
porém nenhuma téio temida quanto os dragdes Hrodsorm. Criados
a partir da energia presente nesses reinos, eles representam
o8 diferentes aspectos das profundezas do mundo: o fogo de
Muspellsheim, as sombras de Svartalfheim e a energia negativa
dos mortos de Niftheim.

categorias de idade, tipos de ataque, habilidades especiais etc.

Dragdes Hrodsorm possuem uma coloragdo acinzentada, que.
varia de tom em cada dragdo individual. Eles possuem o fogs
primordial de Muspellsheim em seu interior, e este nunca se apaga,
sendo visivel pelas narinas e pela boca dos dragdes. Eles sig
envoltos por uma drea de sombra que escurece tudo a sua voltay
tornando-os a tnica coisa visivel em meio 4 sombra. Todos eles
possuem caracteristicas fisicas pessoais, como pares de chifres
extras, protuberéincias Gsseas saindo de suas asas, ou até mesma
duas cabegas, fazendo assim com que cada dragdo Hrodsorm seja
Gnico, incapaz de ser confundido com outro de sua espécie. |

Dragdes Hrodsorm vivem em cavernas e lares subterrineos,
isolados de quaisquer povoados. Sdo criaturas extremamente
solitérias, recusando a companhia de qualquer criatura, inclusive
a de outros de seu tipo. Nunca se ouviu nada a respeito de
cruzamentos entre dragdes Hrodsorm, porém sabe-se que alguns
deles deram origem a uma nova cria, levando 2 crenga de que tais
criaturas sdio hermafroditas e autofecundantes.

Alimentam-se de quaisquer criaturas que por desventura atravessem
seu lar, mas ndo costumam sair para cagar, podendo ficar sem se
alimentar por décadas. Sdo extremamente gananciosos e acumulam
tesouros incontéveis em seus lares, mesmo sem nunca fazer uso deles.

Dragdes Hrodsorm utilizam as mesmas estatisticas de jogo que
sdo utilizadas para dragdes em geral no Livro dos Monstros, como
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m geral, eles falam o idioma muspells, mas alguns podem ainda
conhecer os idiomas comum e jotun.

Comsate

Dragdes Hrodsorm sdo cruéis em combate, ndo sentindo-se nem
um pouco desonrados em atacar inimigos indefesos.

Sopro (Sob): Cada dragdo Hrodsorm tem apenas um tipo de sopro,
que pode ser um cone ou de fogo ou de energia negativa, de acordo
com cada dragdo individual.

Aura de Sombras (Sob): O dragio Hrodsorm & sempre envolto
por uma aura de sombra, que funciona como a magia escuriddo,
porém o proprio dragio torna-se visivel nesta aura. Esta aura de
sombras nunca pode ser negada.

Sombra Incandescente (Sob): Todas as criaturas que estiverem
na Aura de Sombras do dragdo Hrodsorm sofrem 1d6 de dano de
fogo por rodada, menos o préprio dragdo. Quando o dragdo atinge
a idade Grande Ancidio, 0 dano aumenta para 2d6.

Outras Habilidades Similares a Magia: 3/dia — esquentar metal:
2/dia — escuriddo profunda; 1/dia — criar mortos-vivos.

Outras Habilidades: Dragdes Hrodsorm ndo ganham niveis de
conjuradores ao tornarem-se mais velhos. Porém, eles podem
ganhar outras habilidades dentre aquelas descritas no Livro
dos Monstros. As mais recomendadas sio: Agarrar
aprimorado, Engolir, Investida poderosa, Rugido e
Veneno. Além dessas habilidades, eles ainda podem

ler: patas adicionais, que permitem um maior
numero de ataques de garra por rodada; garras 4
nas asas, que aumentam o dano do ataque de
asas; espetos na cauda, que aumentam o dano de
cauda; duas cabegas, que permitem mais um ataque
de mordida ou de sopro por rodada. O Mestre
pode desenvolver ainda quaisquer habilidades
que considere apropriada para um dragdo
Hrodsorm. Habilidades adicionais devem ser
adquiridas pelo dragio Hrodsorm a cada
duas categorias de idade acima de Muito
Jovem, num total de cinco habilidades
adicionais.

W

Povo HuLbre
Planta Média
Dados de Vida: 4d8 +12 (30 pv)
Iniciativa: -]

Deslocamento: 6 m (4 quadrados)
Classe de Armadura: 18 (-1 Des, +9
natural), toque 9, surpresa 18
Ataque Base/Agarrar: +3/+5
Ataque: Corpo a corpo: pancada +5/
(1d8+2)
Ataque Total: Corpo a corpo: pancada
+5 (1d8+2)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m
Ataques Especiais: Dobro do dano
contra objetos

Qualidades Especiais: Caracteristicas
de Planta, Redugéio de Dano 5/corte,
Vulnerabilidade a fogo

r

Habilidades: For 14, Des 9, Con 16, Int 10, Sab 15, Car 10
Pericias: Conhecimento (natureza) +4, Disfarces +4, Escalar +4
Esconder-se —1*, Sobrevivéncia +5

Talentos: Ataque Poderoso, Rastrear

Ambiente: Florestas temperadas ou frias

Organizagio: Solitdrio ou Companhia (2-5)

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Metade do padrdo

Tendéncia: Geralmente Neutro e Bom

Progressdo: 5-7 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: —

O povo huldre habita as florestas de Midgard em segredo. Sio
criaturas do tamanho de humanos, e com aparéncia semelhante, -
porém com uma couraga de cortiga protetora sobre a pele. Dessa
corti¢a podem nascer pequenos gathos com folhas, mas a cortiga
ndo cobre todo seu corpo. Suas cabegas sio completamente
desprotegidas pela cortiga, dando a aparéncia exata de uma cabega
humana. Dessa forma, o povo huldre pode cobrir seu COTpo com
TOupas e passar-se por humanos.

Eles vivem reclusos nas florestas, evitando a presen¢a
humana e protegendo toda a vida vegetal da mata. Sio
aliados dos druidas e dos animais. O povo huldre fala
’ /g’g{f o idioma comum.
CoMBATE

O povohuldre é pacifico e s6 entra em combate
%, quando suas florestas sdo ameagadas. Eles
M usam a si mesmos como escudos para
proteger seres indefesos que possam estar

em perigo.
Dobro do Dano Contra Objetos (Ext):
Quando o povo huldre faz um ataque |
total contra um objeto ou estrutura ele
inflige o dobro do dano.
Pericias: O povo huldre tem +16 de
bonus racial nos testes de Esconder-
se feitos em dreas de floresta.

TroLL

Troll, combatente de 12 nivel
Humanéide pequeno (troll)
Dados de Vida: 1d8 (4 pv)
Iniciativa: +]

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

A Classe de Armadura: 15 (+]
tamanho, +1 Destreza, +2 armadura
de couro, +1 escudo pequeno), toque
12, surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +1/-4
Ataque: Corpo a corpo: clava +1
(1d4+1) ou Distdncia: machado de
arremesso +3 (1d4+1)

Ataque Total: Corpo a corpo: clava
+1 (1d4+1) ou Disténcia: machado de
arremesso +3 (1d4+1)
Espago/Alcance: 1,5m/ 1,5m




Ataques Especiais: — mesmo nome, 4 vontade. O CD para um teste de resisténcia de
Qualidades Especiais: Visdo no Escuro 18 m, Vulnerabilidade a0 Vontade contra essa habilidade & igual a 11 + %2 dos DV do troll +

Sol, Transformagdo Momentinea o modificador de Carisma do Troll.

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +1, Vont -1 Pericias: Trolls tém +4 de bdnus racial nos testes de Blefar
Habilidades: For 8, Des 12, Con 11, Int 11, Sab 8, Car 13 e Escalar.

Pericias: Blefar +7, Escalar +2, Esconder-se +4 Nivel de Desafio: Trolls com niveis em classes de PdMs tém um
Talentos: Ataque Poderoso ND igual a seu nivel de personagem —2.

Ambiente: Subterrineo
Organiza¢io: Gangue (4-9), bando (10-100 mais 100% ndo-
combatentes mais | sargento de 3% nivel para cada 20 adultos e
| lider de 46 nivel), bando de guerra (10-24), ou tribo (40-400
mais 100% ndo-combatentes mais | sargento de 3¢ nivel para
cada 20 adultos, 1 ou 2 tenentes de 4¢ ou 5¢ nivel, 1 lider de
6982 nivel)

Nivel de Desafio: 1/3

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressio: Por classe de personagem

Ajuste de Nivel: +0

Em Vikings, trolls niio sdo as feras
esverdeadas e que se regeneram do Livro dos
Monstros. Em vez disso, eles sio uma raca
de pequenos humandides que descendem
dos gigantes. Trolls possuem uma pele
amarelada e costumam apresentar
pequenas protuberdncias Osseas no
queixo ou nas sobrancelhas.

Trolls sdo vulnerédveis & luz do sol, que os
transforma em pedra. Por isso, vivéem em saldes
subterraneos que abrigam um grande nimero de
trolls. Nesse saldes, eles levam vidas pacificas e
hedonistas, realizando banquetes e orgias. Sua
habilidade de mudar de forma é utilizada nessas
ocasides para atrair membros de outras ragas
para seus saldes.

Trolls ndo dedicam-se ao combate, preferindo
evitar conflitos através de seus poderes e de sua
labia. Por isso, muitos trolls tém niveis de ladinos =
e bardos, melhorando assim suas capacidades
de trapaga e enganacio. Eles falam os idiomas
comum e troll.

CoMBATE

Na maioria das vezes, um troll tentard evitar um
combate. Caso isso ndo acontega. ele tentara tirar
0 maior proveito de sua situagdo no combate.
Vulnerabilidade ao Sol: Se for exposto a luz do
sol (ou a alguma magia equivalente), um troll é
automaticamente transformado em pedra para
sempre, a menos que tenha sucesso em um teste
de resisténcia de Fortitude (CD 20). Um troll
que tenha sucesso no teste de resisténcia ainda
deve fazer um novo teste a cada rodada que
permanecer exposto ao sol.

Transformaciio Momentinea (SM): Trolls
podem usar essa habilidade similar a magia,
que funciona da mesma forma que a magia de




"TROLLS COMO PERSONAGENS _

Personagens trolls possuem as seguintes caracteristicas raciais:

- —2 de Forga, +2 de Inteligéncia

- Tamanho Pequeno: +1 de bénus na Classe de Armadura, +1
de bonus nas jogadas de ataque, +4 de bdnus nos testes de
Esconder-se, —4 de penalidade nos testes de agarrar, capacidade
de levantar e carregar peso é % de um personagem Médio.

- O deslocamento base de um troll equivale a 9 m.

- Visdo no Escuro de 18 m.

- +4 de bdnus racial para Escalar ¢ Blefar

- Sdo transformados em pedra ao serem expostos a luz do sol a
menos que tenham sucesso em um teste de Fortitude (CD 20).

- Podem usar a habilidade similar a magia transformagdo
momentdnea, que funciona como a magia de mesmo nome, a
vontade.

- Idiomas Bésicos: Comum, troll. Idiomas Adicionais: Ando,
jotun, kobold.

- Classe Favorecida: guerreiro.

- O troll combatente mostrado aqui tinha os seguintes valores de

habilidade antes dos ajustes raciais: For 10, Des 12, Con 11, Int

9, Sab 8, Car 13

MipTROLL
Midtroll, Combatente de 12 nivel
Humanéide médio (troll)
Dadoes de Vida: 1d8+1 (5 pv)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 9 m (6 quadrados)
Classe de Armadura: 13 (+3 armadura de couro batido), toque
10, surpresa 13
Ataque Base/Agarrar: +1/+3
Ataque: Corpo a corpo: machado grande +3 (1d12+3) ou Disténcia:
machado de arremessso +1 (1d6+2)
Ataque Total: Corpo a corpo: machado grande +3 (1d12+3) ou
Distancia: machado de arremessso +1 (1d6+2)
Espago/Alcance: 1,5m/ 1,5m
Ataques Especiais: —
Qualidades Especiais: Visdo no Escuro 18 m, Vulnerabilidade ao
Sol
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +0, Vont —1
Habilidades: For 15, Des 10, Con 13, Int 7, Sab 8, Car 10
Pericias: Intimidacgdo +2
Talentos: Ataque Poderoso
Ambiente: Subterrineo
Organizagiio: Gangue (4-9), patrulha (11-20 mais 2 sargentos de
3¢ nivel e 1 lider de 36® nivel), bando de guerra (10-24 mais 30-
50 trolls) ou bando (30-100 mais 150% n#o-combatentes mais 1
sargento de 3¢ nivel para cada 10 adultos, 5 tenentes de 5° nivel ¢
3 capitdes de 72 nivei)
Nivel de Desafio: 1/2
Tesouro: Padriio
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressdo: Por classe de personagem
Ajuste de Nivel: +0

Midtrolls sdo uma versdo maior e mais brutal dos trolls de
Midgard. Eles tém basicamente a mesma aparéncia dos trolls,

porém com tons de pele um pouco mais escuros.
Midtrolls vivem em meio aos trolls em seus saldes subterrineos,
porém $30 menos numerosos e submissos a seus parentes menoses
e mais inteligentes. Sdo eles os responsaveis pelo trabalho bragsh
de um povoado de trolls: caga, defesa, construcgdo etc. Eles falam
os idiomas comum e troll.
CoMBATE
Quando ndo estdo sendo liderados por trolls, midtrolls lutam sem
muita organizagdo, direcionando seus ataques ao tltimo oponente
que os feriu em combate.
Vulnerabilidade ao Sol: Se for exposto & luz do sol (ou a alguma
magia equivalente), um midtroll é automaticamente transformado
em pedra para sempre, a menos que tenha sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 18). Um midtroll que tenha sucesso no
teste de resisténcia ainda deve fazer um novo teste a cada rodada
que permanecer exposto ao sol.

MIDTROLLS COMO PERSONAGENS

Personagens midtrolls possuem as seguintes caracteristicas

raciais:

- +2 de Forga, -2 de Destreza, +2 de Constituigdo, -2 de
Inteligéncia

- O deslocamento base de um midtroll equivale a 9 m.

- Visdo no Escuro de 18 m.

Sdo transformados em pedra ao serem expostos 4 luz do sol a

menos que tenham sucesso em um teste de Fortitude (CD 18).

Idiomas Basicos: Comum, troll. Idiomas Adicionais: Ando,

jotun, kobold.

- Classe Favorecida: barbaro.

- O midtroll combatente mostrado aqui tinha os seguintes valores
de habilidade antes dos ajustes raciais: For 13, Des 12, Con 11,
Int 9, Sab 8, Car 10

L}

TROLLGJALDI

Gigante grande

Dados de Vida: 5d8+25 (47 pv)

Iniciativa: -2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 18 (-] tamanho, —1 Destreza, +10 natural),
toque 8, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +3/+13

Ataque: Corpo a corpo: clava grande +8 (2d8+9)
Ataque Total: Corpo a corpo: clava grande +8 (2d8+9)
Espago/Alcance: 3m/3m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: RD 10/mégica, Visio no Escuro 18 m,
Vulnerabilidade ao Sol

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref -1, Vont —I
Habilidades: For 23, Des 6, Con 21, Int 6, Sab 6, Car 4
Pericias: Esconder-se —6*, Ouvir +6

Talentos: Ataque Poderoso, Trespassar

Ambiente: Subterrineo

Organizagdo: Solitario, par, gangue (3-4) ou bando (5-8)
Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro ¢ Mau
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: VIKINGS

Progressio: Por classe de personagem
Ajuste de Nivel: +2

Descendentes diretos dos gigantes do gelo, os trollgjaldi
provavelmente deram origem a trolls e midtrolls. Sdo criaturas
brutas e pesadas, dotadas de pouca inteligéncia. Os trollgjaldi tém
a pele dura e rochosa, de uma cor verde-acinzentada.

Sua sociedade € pouco desenvolvida, o que faz com que eles
sejam mais solitdrios, vivendo nos ermos como animais. O lar de
um trollgjaldi ndo possui utensilios. Todos os tesouros encontrados
14 serdo os pertences das (ltimas refei¢des do trollgjaldi.

Assim como seus descendentes menores, os trollgjaldi evitam
a luz do sol, que também transforma-os em pedra. Eles falam o
idioma troll.

COMBATE

Trollgjaldi ndo procuram combates, sendo relativamente pacificos.
Porém, quando incomodados ou famintos, tornam-se agressivos e
atacam lodos que estiverem ao seu redor, exceto outros de sua raga,
Vulnerabilidade ao Sol: Se for exposto a luz do sol (ou a alguma
magia equivalente), um trollgjaldi € automaticamente transformado
em pedra para sempre, a menos que tenha sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15). Um trollgjaldi que tenha sucesso
no teste de resisténcia ainda deve fazer um novo teste a cada rodada
que permanecer exposto ao sol.

Pericias: *Trollgjaldi tém +16 de bonus racial nos testes de
Esconder-se em ambientes rochosos.

TROLLGJALDI COMO PERSONAGENS

Personagens trollgjaldi possuem as seguintes caracteristicas

raciais:

- +12 de Forga, 4 de Destreza, +10 de Constituigdo, —4 de
Inteligéncia, —4 de Sabedoria, —6 de Carisma
Tamanho Grande: —1 de penalidade na Classe de Armadura, —1
de penalidade nas jogadas de ataque, —4 de penalidade nos testes
de Esconder-se, +4 de bonus nos testes de agarrar, capacidade de
levantar e earregar peso ¢ o dobro dos personagens Médios.
Espago/Alcance: 3 m/3 m
O deslocamento base de um trollgjaldi equivale a 12 m.

- Visdo no Escuro de 18 m.
Dados de Vida Raciais: Um trollgjaldi comeg¢a com cinco niveis
de gigante, que lhe ddo 5d8 Dados de Vida, um bénus base de
ataque de +3, bonus base de testes de resisténcia de Fort +4, Ref
+1 e Vont +1.
Pericias Raciais: Os niveis de gigante de um trollgjaldi lhe dio
uma quantidade de pontos de pericia igual a 8 x (2 + modificador
de Int, minimo de 1). Suas pericias de classe sfio Escalar,
Observar e Ouyir.
Talentos Raciais: Os niveis de gigante de um trollgjaldi lhe dio
dois talentos.
Usar Armas e Armaduras: Um trollgjaldi sabe usar
automaticamente as armas simples e comuns, mas nenhuma
armadura ou escudo.
+10 de bénus de armadura natural.
Idiomas Basicos: Troll. Idiomas Adicionais: Anflo, comum,
jotun, kobold.
Classe Favorecida: barbaro.
Ajuste de nivel: +3.

MIDGARD

PROLE DE FENRIR

Besta Mdgica Grande

Dados de Vida: 6d10+18 (51 pv)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 17 (-1 tamanho, +2 Destreza, +6 natural
toque 11, surpresa 15

Ataque Base/Agarrar: +6/+14

Ataque: Corpo a corpo: mordida +9 (1d8+6)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +9 (1d8+6)
Espaco/Alcance: 3m/1,5m

Ataques Especiais: Presenc¢a Aterradora, Bote .
Qualidades Especiais: Cura Acelerada 2, Faro, Visio na
Penumbra, Visdo no Escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +7, Vont +3

Habilidades: For 19, Des 15, Con 17, Int 10, Sab 12, Car 12
Pericias: Esconder-se +0, Furtividade +8, Observar +9, Ouvir +9,
Sobrevivéncia +5*

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontiddo, Rastrear

Ambiente: Qualquer frio

Organizacio: Solitario, par ou matilha (3-5)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: 7-9 DV (Grande); 10-18 (Enorme)

Ajuste de Nivel: +3 (parceiro)

Ao percorrer as extensdes de Midgard, o deus-lobo Fenrir |
deixou uma mortifera cria por onde passou. Seus descendentes
tornaram-se lobos imensos e eruéis como Fenrir. Proles de Fenrir
medem 2,70 m de comprimento e 1,50 m de altura, em média. Seu
pélo é negro com uma crina branca que estende-se por todas suas
costas até a cauda.

Proles de Fenrir sdo arautos da destruigdo e da matanga,
aniquilando suas presas impiedosamente e deliciando-se com isso.
Essas caracteristicas tornam a prole de Fenrir uma criatura muito
pouco confidvel, até mesmo para os gigantes do gelo, que domam
outras bestas méagicas para seu proveito.

Proles de Fenrir tendem a tornar-se lideres de matilhas de
criaturas menores, como lobos e worgs. Eles ndo falam, mas
entendem os idiomas comum e jotun.

ComBate

Quando cagam em matilhas, proles de Fenrir costumam disputar
entre si qual deles terd um melhor desempenho em combate.
Quando ha um lider distinto na matilha, este ndo hesitard em
demonstrar sua superioridade lutando ferozmente e abatendo suas
presas com eficiéncia.

Presenca Aterradora (Ext): A prole de Fenrir pode inculir o
terror em seus oponentes quando uiva ou rosna. Criaturas numa
area de 9 m de raio ao redor da prole de Fenrir devem ter sucesso
em um teste de resisténcia de Vontade (CD 14) ou ficardo abaladas,
permanecendo nessa condigdo por 5d6 rodadas. Esta habilidade
s6 afeta personagens com menos Dados de Vida ou niveis do que
a prole de Fenrir. Um oponente que tenha sucesso no teste de
resisténcia torna-se imune a presenga aterradora daquela criatura
durante 24 horas. Presenga aterradora ¢ um efeito de medo ¢ de
agdo mental,




Bote (Ext): Uma prole de Fenrir que acerte um ataque de mordida
pode tentar imobilizar o oponente (+8 de modificador no teste)
como uma acdo livre sem fazer um ataque de toque e sem causar
ataques de oportunidade. Se a tentativa falhar, o oponente ndo
pode tentar imobilizar a prole de Fenrir.

Cura Acelerada (Ext): Uma prole de Fenrir cura 2 pontos de dano
a cada rodada.

Pericias: Proles de Fenrir tém +1 de bonus raciz

Furtividade, Observar e Ouvir ¢ +2 de bonus racial nos testes de
Esconder-se.

* Proles de Fenrir tém +4 de bdnusracial nos testes de Sobrevivéncia
para rastrear pelo faro. -
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= wer um viking €, acima de do,'amar uma boa luta e torcer

para que sua morte seja num campo de batalha, pois assim
estario abertos os portdes do Valhala, quando perecer.
Por isso, o combate viking tem alguns toque especiais.
Conhega as principais técnicas de combate dos vikings e suas
armas mais utilizadas.

UMA INVASAO VIKING

Relatos feitos por monges e sacerdotes de outros povos
descrevem os ataque vikings como se eles parecessem sedentos
de sangue e invenciveis. Salientam sua barbaridade pelo fato dos
vikings normalmente destruirem altares e igrejas para pegarem os
ornamentos preciosos e também por costumar raptar os monges
somente para serem passados no fio da espada e jogados ao mar.

Entretanto, os vikings tém sua propria e peculiar idéia de honra
descrevendo a si proprios de forma bem diferente em suas sagas.
Em uma delas, Svein, um nobre guerreiro, ajuda a semear e a fazer
a colheita de sua fazenda na Escandinévia, enquanto na primavera
e outono demonstra bravura e sorte em invasdes bem-sucedidas. Os
vikings acreditam ser guerreiros justos, pois suas leis os restringem
de atacar mercadores, fazendeiros e mulheres além de proibir que
um homem ataque outro que ja esteja em combate.

O grande her6i de Hrimsey, Egil Skallagrimsson, é o exemplo
do perfeito viking — “de pescogo grosso, fortemente desenvolvido
e mais alto do que qualquer homem”. Uma vez foi feito prisioneiro
por um grupo de camponeses, escapou ¢ roubou toda a prata dos
homens. A medida que corria, percebeu que se comportava como
um ladrdo, assim voltou e matou os camponeses. Desta forma pode
levar o tesouro com a consciéncia tranqiiila.

Nio ¢ comum a participagdo de mulheres em expedi¢des de
batalha ou pilhagem, entretanto isso ndo lhes é proibido. No caso
de agdes de defesa em suas terras e cidades, suas participagdes
sdo mais freqilentes e, muitas vezes, lenddrias. Conta-se que
Freydis, filha de Erik, o Vermelho, para defender sua fazenda,
mesmo estando grivida, tomou um machado e partiu para cima
dos atacantes pictos. Diante da cena t3o insélita — combatidos
furiosamente por uma gravida de cabelos vermelhos — acabaram
desistindo do ataque.

TATICAS DE COMBATE

Rapidez € o elemento chave de uma invaséo viking. Desta forma,
seus navios séo projetados para ataque stibitos. Os guerreiros navegam
até a praia, executam a invasdo, carregam 0 navio com prisioneiros e
pilhagem, entdo fogem antes que a defesa possa se organizar.,

Os vikings ndo gostam de atacar fortificagdes preferindo tomé-las
por ardis e estratagemas. Um exemplo é o de atear fogo sob as asas
de péssaros para que eles ponham fogo em fortalezas de madeira.

Outro costume viking é a prética de construir pequenas cidades-
fortalezas proximas as terras a serem invadidas para servir de ponto
de apoio paras muitas e pequenas expedi¢des. Embora saibam
cavalgar muito bem e lutar sobre o cavalo, ndo se utilizam muito
dessa tatica de combate, pela simples dificuldade de se transportar
cavalos até além mar.

O ataque anfibio é uma arma poderosa quando em incursdes em
outras terras. Os vikings analisam as melhores rotas para chegarem
na costa inimiga sem serem notados. Utilizam esta rota, deslocando-

se com extrema velocidade e silenciosamente. Eles levam os
drakkars até a praia, de forma que suas quilhas, pouco profundas,
atolem na areia rasa. Entdo saltam das embarcagdes rapidamente
surpreendendo o inimigo, que tem poucas chances de defesa.

Quando em terra assumem diversas formagdes de combate. As
principais sdo a “parede de escudes”, o “focinho de javali” ¢ a
“tartaruga marinha”.

A primeira formagdo, parede de escudos, ¢é constituida
por duas filas de soldados, a da frente com guerreiros portando
escudos, espadas e machados, protegendo a fila de trds formada
por arqueiros que atiram por entre as brechas da primeira fila. A
formagdo “focinho de javali” é usada para “abrir caminho” em
formagdes inimigas que bloqueiam a passagem. Soldados munidos
de escudos e langas se juntam rapidamente num grupo compacto
em forma de tridngulo. Apés a formagédo do triangulo “desabam”
sobre o oponente néo lhe dando tempo de reagdo.

A ultima, chamada “tartaruga marinha”, ¢ uma formagio
basicamente de defesa que tem a finalidade de se aproximar de
uma formagédo de arqueiros inimigos sem sofrer muitas baixas. Os
guerreiros se juntam numa formagdo oval de forma que, aqueles
que estdo no meio da formagédo, posicionam seus escudos sobre as
cabegas, protegendo o grupo de flechas vinda do alto.

Formando um exército

Todo cld viking tem seu thegn, ou lider de guerra, que representa
e lidera seu cld em batalhas ou incursdes. Quando um rei, ou grande
lider, necessita formar um exército para uma guerra ele manda
mensageiros para todos os cantos de seu reino levando uma flecha
de ferro. Qualquer homem que vir essa flecha deve comparecer a
seu thegn, penteado, lavado, alimentado e armado em cinco dias,
sob pena de proscrigdo. Entretanto, grande parte do exército €
formada por soldados profissionais, ou huskalars, ¢ mercendrios
que devem ser pagos por seu servi¢o e isso normalmente é feito
com os espolios obtidos nas batalhas.

ComBATE EM MAssa — REGRAS SIMPLES

O combate em massa € um mecanismo utilizado para resolver
grandes batalhas, onde o volume de lutadores € enarme e se torna
praticamente impossivel resolver o conflito da forma convencional.
O uso de regras para combate em massa ¢ indicado para combates
em que haja, no minimo, 20 personagens envolvidos. Para
visualizagdo do combate ¢ aconselhavel o uso marcadores para
representar os exércitos sobre um mapa de combate (0 mesmo
mapa quadriculado usado nos combates comuns). Os marcadores
podem ser moedas, pedrinhas, pegas de jogos etc. E importante
que se use marcadores de cores diferentes para cada exército que
estd em conflito. '

A realizacdo de um combate em massa consiste em agriipar um
nimero de personagens em uma ropa ¢ dar. nt;ﬁes @ essa tropa de

batalhdes, fonnados pelo agrupammto de 2 a 5 pelotdes (ou seja,
250 soldados). Esse agrupamento visa facilitar a condug@io do
combate pelo mestre. A menor particula € a unidade, portanto, ¢
a que tem caracteristicas mais definidas. Por isso, ¢ interessante




que os personagens dos jogadores estejam inseridos em unidades e
nido em pelotdes e batalhdes. Isso tornard a agdo dele na tropa mais
importante e realista e, portanto, mais divertida.

Estatisticas de uma tropa

Cada tropa possui valores proprios de combate, de acordo
com os soldados que a constituem. Estas estatisticas devem ser
determinadas para cada unidade, conforme demonstrado abaixo.
Os valores para os pelotdes e batalhdes sdo dados pela média dos
valores das unidades. Habilidades especiais sdo ignoradas quando
sdo utilizados batalhdes e pelotdes, a menos que a maioria seja
formada por uma raga ou classe especifica. Para determinar os
valores, siga as instrugdes abaixo:
Raca: A raga da unidade & determinada pela maioria de seus
soldados.
Classe: A classe da unidade € determinada pela maioria de seus
soldados. Em caso de empate, a unidade ¢ considerada da classe que
proporciona o menor bonus de ataque (veja abaixo). Para personagens
com classes de prestigio, considere apenas as classes bésicas.
Nivel: O nivel da unidade é determinado pela média do nivel de
seus soldados.
Iniciativa: A iniciativa de uma unidade ¢ igual a maior iniciativa
entre seus soldados.
Ataque: O ataque de uma unidade ¢ igual a: metade do nivel
da unidade + a média do renome dos soldados da unidade + 1

para cada soldado da unidade com Forga 18 ou maior + o bés
por tamanho da arma usada pela maioria dos soldados (+1 p
pequenas ou menores, +2 para médias, +3 para grandes e +4 ps
imensas) + o bonus da classe da unidade (+0 para conjuradess
rinicos, magos e feiticeiros, +1 para bardos, clérigos, druidas
ladinos e +2 para barbaros, guerreiros, paladinos e rangers). Case
unidade esteja atacando a distancia, some | para cada soldado coms
Destreza 18 ou maior em vez de Forga.,

Defesa: A defesa de uma unidade € igual a: metade do nivel ¢
unidade + a média do renome dos soldados da unidade + | pams
cada soldado da unidade com Destreza 18 ou maior + o bonus pe!
tipo da armadura usada pela maioria dos soldados (+] para leves
+2 para médias +3 para pesadas e +1 para escudos).

Testes de Resisténcia: Todos os testes de resisténcia de uma unidade
sdo 1guais a média dos testes de resisténcia de seus soldados.
Deslocamento: O deslocamento de uma unidade € igual ao menor
deslocamento entre seus soldados dividido por dois. Uma unidade
pode deslocar-se e atacar na mesma rodada, ou deslocar-se duas
vezes, sem atacar. Uma unidade em deslocamento causa ataques
de oportunidade ao passar pela drea ameagada de outra unidade da
mesma maneira que um personagem. Considere o deslocamento
como a quantidade de quadrados que uma tropa pode se deslocar
numa rodada.

Tamanho: cada unidade ocupa um quadrado (que no caso do
combate em massa ndo representa 1,5, mas uma drea maior, de




aproximadamente 15 m?). Os pelotdes e batalhdes ocupardo tantos
quadrados quantas forem as unidades que os formam. Um pelotdo
formado por 4 unidades, ocupara 4 quadrados.
Nuamero de soldados: uma unidade pode possuir menos do que
10 soldados. Caso isso ocorra, ela serd uma unidade mais fraca
do que aqueles que estdo completas. Assim, os valores de ataque
e defesa recebem uma penalidade de —1 para cada dois soldados a
Menos que possuir,

RESOLVENDO O COMBATE

Devem ser usadas as mesmas regras de movimenta¢do em
combate existentes no Livro do Jogador, todavia, utilizam-se as
estatisticas das tropas e ndo dos personagens.

Quando uma unidade ataca outra, a unidade atacante joga
1d4 e soma seu valor de ataque e a unidade defensora joga 1d4
¢ soma seu valor de defesa. Os resultados sdo comparados e se 0
total do atacante for maior do que o total do defensor, o ataque foi
bem-sucedido e o dano sofrido pela unidade defensora serd igual
a diferen¢a entre o total do ataque ¢ o total da defesa. A unidade
defensora, entdo, se sobreviver, faz uma jogada de ataque contra a
unidade que a atacou, da mesma forma.

Importante: os combates s6 devem ser resolvidos entre tropas
de igual tamanho. Isto é, unidades s6 atacam unidades, pelotdes
sé atacam pelotdes e batalhdes s6 atacam batalhdes. Caso haja
uma situa¢@io em que um batalhdo fique frente a frente com uma
unidade, por exemplo, 0 mestre deve dividir esse batalhdo em
varias unidades, de modo que cada uma possa atacar e defender-se
da unidade inimiga.

Tipos de ataques: dentro de um combate em massa, podem ocorrer
vérios tipos de ataques. Ndo se trata de formagdes de combate,
mas sim de modo em que as tropas atacantes e defensoras estdo
interagindo entre si. Alguns dos tipos mais comuns sdo:

* Ataque de perto: uma tropa fica frente 4 frente com a outra
(quadrados adjacentes) e a ataca, Eo ataque mais comum, ndo
havendo bénus ou penalidades.

¢« Ataque a distincia: é o ataque feito com arcos e bestas. Tropas
que optem por este tipo de ataque devem usar agdes de rodada
completa para atacar, ndo podendo se deslocar no mesmo turno.
Um ataque 4 distéincia realizado contra uma tropa em combate de
perto tem 60% de chance de atingir a tropa amiga. Se isso ocorrer,
1/3 do dano deve ser dado 4 tropa amiga, o restante na inimiga. Se
a tropa inimiga estiver em amélgama, o dano deve ser divido entre
cla e a tropa com que estd amalgamada.

* Amélgama: ocorre quando a tropa atacante se funde com a
defensora, ou seja, ambas passam a ocupar a mesma drea (no
caso de unidade, o mesmo quadrado). Seus soldados entram
confronto mais direto e descontrolado. Tropas amalgamadas ndo
podem fazer formagdes, a menos que utilize uma agéo para sair do
amalgama (o que gera ataque de oportunidade). Num amalgama o
ataque de ambas as tropas amalgamadas recebe um bonus de +2 e
a defesa uma penalidade de 2.

Vitalidade

Cada ponto de dano recebido pela unidade reduz um nivel
de sua vitalidade. Ap6s perder 3 ou mais niveis de vitalidade, a
unidade recebe penalidades para seus valores de ataque e defesa,

: - -,;“-,m;:v- de—
PC em uma unidade levar dano ap6s um ataque: E jogada apenas
a porcentagem do nivel-de vitalidade para o qual a unidade foi
reduzida, e ndo os outros acima. Apés sofrer a perda de 10 niveis
de vitalidade, a unidade é destruida, porém qualquer PC que fizesse
parte dela ainda tem uma chance de sobreviver ¢ permanecer.no
campo de batalha,

Niveis de Vitalidade

Nivel Penal. % Danos
(0) -0/-0 (0)

(1 -0/-0 (10% 1d4)
2) -0/-0 (20% 2d4)
(3) -1/-0 (30% 2d6)
4) -1/-1 (40% 2d8)
(5) <2/-1 (50% 3d6)
(6) -2/-2 (60% 2d10)
(7) -3/-2 (70% 4d6)
(8) -4/-3 (80% 5d6)
(&) -5/-3 (90% 6d6)
(10) . (95% 7d6)
* Tropa destruida

Habilidades Especiais

Todas os bénus de ataque ou CA para personagens provindos
da raga ou de magias sdo usados da seguinte forma: o bénus é
transformado em metade do original e somado ao valor de
ataque ou defesa da unidade. Para que os bonus de magias sejam
considerados, pelo menos metade da unidade deve estar sob os
efeitos da magia. No caso de pelotdes e batalhdes, as habilidades
especiais s3o ignoradas, a menos que sejam formados por maioria
em uma raga ou classe.

ForMACOES DE COMBATE

Conforme descrito anteriormente, os vikings se utilizam
de algumas formagdes de combate. Cada uma delas representa
algumas peculiaridades no combate, veja abaixo:
Ataque anfibio: ndio é uma formagdo, mas sim um tipo de ataque
surpresa feito pelo mar. Para usar esta titica, deve-se fazer um
rolamento de inteligéncia do Thegn (lider) da tropa antes de
realizar o ataque. Um resultado igual a 20 significa que a tropa
surpreendeu a tropa inimiga e esta tem uma penalidade de -2 na
defesa na primeira rodada; entre 21 e 25, determina uma surpresa
maior, ¢ a penalidade passa a ser de —4; entre 26 € 30, os oponentes
foram pegos completamente desavisados e tém uma penalidade de
—6 na defesa; para resultados acima de 30 a penalidade permanece
-6, no entanto a tropa inimiga ficou desnorteada com o ataque e a
penalidade é valida para as duas primeiras rodadas de combate.
Parede de escudos: +1 bonus na defesa contra ataques a distincia
(flechas, por exemplo), penalidade de -1 nos atagues;
Focinho de javali: +1 bonus de defesa contra ataques de perto, -2
no deslocamento, ndo gera ataques de oportunidade ao cruzar uma
area adjacente a de outra tropa.
Tartaruga marinha: +2 bonus de defesa contra ataques 2
distancia (flechas, por exemplo), penalidade de —2 de defesa para

ataques de perto.
Para mais detalhes sobre formages de combate veja Téticas

 de Combate,
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Berserkers

Uma tropa que possua maioria de Berserkers ndo pode
entrar em formagdo de combate. Os Berserkers agem de forma
enfurecida quando em batalha e por isso ndo obedecem as ordens
dos comandantes, debandando e atacando a esmo. Tropas com
Berserkers costumam atacar em amalgamas.

Cavalaria

Uma tropa formada por maioria de soldados montados leva
vantagem sobre tropas de infantaria. Por isso, tropas de cavalaria
recebem um bonus de +2 no ataque e +1 na defesa. Entretanto, ndo
podem entrar em nenhuma das formagdes de combate e tém uma
penalidade de —2 em qualquer teste de resisténcia de reflexos.

Miquinas de Guerra

Os Vikings ndo se utilizam de maquinas de guerra,
tais como catapultas e grandes balestras, porém a boa parte dos
povos que sdo por eles atacados se utilizam destes mecanismos.
A presenga de uma mdquina de guerra numa unidade representa
um bdnus de +2 para ataques a distancia. Cada unidade comporta
apenas uma maquina de guerra.

Magias de Cura

Magias de cura em massa curam um
nivel de vitalidade da unidade
para cada d8 que a magia
curaria normalmente.

Personagens Individuais

Caso um personagem fique
isolado de sua unidade durante
o combate, ou seja alvo de uma
magia ou efeito qualquer que afete
um tnico alvo, ele deve ser tratado como
um personagem, fora da unidade.

Observacgdes:
1) As médias citadas sio sempre médias { e~
aritméticas, ou seja, deve-se somar todos os
valores e dividir pela quantidade. A média do
renome de 10 soldados, por exemplo, é igual a
soma de todos os renomes, divida por 10.

2) Deve-se entender por maioria, uma quantidade equivalente a 50%
+ 1. Isto €, para que haja uma unidade com maioria de guerreiros,
deve haver pelo menos seis guerreiros, dos 10 soldados da tropa.

3) Para montar tropas de combate rapidamente, utilize as fichas de
NPCs prontas encontradas no Livro do Mestre. Uma alternativa é
escolher uma raga, classe e nivel de uma tropa, entdo basta verificar
os valores nas tabelas apresentadas no livro do mestre e anotd-los
sem precisar fazer cdlculos, ji que as médias e maiores valores
serdo iguais aos apresentados individualmente.

4) Para tornar o combate mais divertido para os jogadores, ¢
aconselhdvel que o mestre os coloque em tropas diferentes e
os deixe comandé-las. Assim, os jogadores ndo ficario apenas
assistindo ao combate de fora e vendo seus personagens serem
feridos, mas terdo participagdo ativa no confronto.

As ARMAS MAIS COMUNS

Todos os homens livres tém o direito de portar armas. As armas
de ataque mais comuns sdo a espada, a langa, 0 machado e o arco
e flecha. A espada, muitas vezes, é tida como simbolo de posigio
social. A qualidade das mesmas também variava de acordo com as
posses do guerreiro. Quanto mais rico, mais vistosas sio suas armas,
mais cheias de detalhes e adomos. Costuma-se gravar nas armas
mensagens e nomes com o intuito de conceder-lhes poderes mégicos.

A arma mais apreciada € a espada longa. Leve, versatil e letal,
funcionam muito bem numa batalha corpo-a-corpo juntamente

com o escudo de madeira. Tem em torno de 70 a 80 centimetros de
ldmina e ¢ trazida 4 cintura em uma bainha de couro, muitas vezes
tdo rica quanto a propria espada. Embora os vikings tenham 6timos
ferreiros as melhores espadas sdo de fabricagdo franca. Espadas
largas também sdo usadas, mas em menor freqiiéncia, devido a seu
custo e por ndo permitir o uso de escudo. Normalmente sdo de uso
mais cerimonial.

A langa, com um metro e oitenta de comprimento, sendo 50
centimetros de limina, também ¢ bastante apreciada em batalhas.
Usada contra oponentes, montados ou ndo, servem também como
armas de arremesso de grande precisdo. S3o usadas langas com

P diversos tipos de ponteiras e
?;‘\%)‘, com cabos de madeira. Lancas
=” : mais longas ou mais curtas,
. como as azagaias, também sdo
usadas, entretanto, com menor
freqiiéncia.

O machado é o armamento que
mais simboliza o viking pelo fato de
ser visto com muita freqiiéncia. Por ser

usado nas fazendas, ¢ levado a batalha

como simbolo de que o viking, antes de

tudo, ¢ um homem do campo. Entretanto,

ndo serve s6 como simbolo, mas como

uma arma de ataque muito eficaz, pois

tem um grande poder de intimidagio,

principalmente os machados grandes

ou machados de batalha. Machados

menores sdo usados também como armas

de arremesso, entretanto essa pratica ndo

é comum  devido ao fato de ndo se poder levar muitos para

o campo de batalha. E fregiiente o uso do machado como arma

cerimonial representando o poder ou bravura de determinado cl,
passando de geragdo em geracdo.

Variantes a0 machado sio o martelo de guerra e o mangual.
O martelo de guerra ¢ tido como uma arma de grande prestigio e
poder, uma vez que ¢ a-arma preferida de Thor, o deus do trovio.
Entretanto, seu uso, assim como o do mangual, ¢ restrito aqueles
que sdo grandes e fortes o suficiente para seu manuseio, fato que
limita seu uso e os torna pouco freqiientes em cenas de combate.

O arco e flecha € a dltima arma a ser adotada pelo viking,
devido ao fato de privar o guerreiro do combate corpo-a-corpo.
Nao obstante, sdo 6timos atiradores e quando em desvantagem
numérica, ndo tém escriipulo de eliminar alguns oponentes, a uma
distdncia segura, para igualar os nimeros. Costumam usar arcos
curtos de caga ou arcos longos, proprios para guerra.
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O escudo de madeira € o principal equipamento de defesa do ou na e —12 para em partes pequenas especificas,
soldado comum. Feito de carvalho ou lima, freqiientemente pintado, como o coragio, um olho, etc. (partes pequenas s podem ser
com um reforgo saliente e redondo de ago no centro para proteger  atacadas por armas de perfuragéo, a8 menos que o personagem seja
a mio. Com mais ou menos um metro de didmetro, sdo leves ¢ pelo menos 2 categorias de tamanho menor que o defensor). O
versateis em combate, fornecendo protegdo do ombro 4 coxa do  personagem ainda tem —4 de penalidade para cada categoria de
guerreiro. Os vikings sdo especialistas no uso do escudo junto com tamanho que o defensor tem a menos que ele e +4 de bonus para
uma outra arma de uma s6 méo (espada longa, machado de batalha), cada categoria de tamanho que o defensor tem a mais que ele.
e preferem esse tipo de técnica de combate em detrimento a outros. 3tEtapa: Conseqiiéncias. O defensorsofre odanonormalmente
Outro equipamento bastante utilizado é o elmo, feito de ago ouago e ainda pode sofrer um efeito adicional. O efeito adicional varia de
e couro. Dois modelos sio mais comuns: 0 conico com protetor acordo com a parte do corpo atacada.
de nariz e arredondado com viseiras, carinhosamente chamado Um ataque direcionado ao brago, & perna, 4 méo ou ao pé obriga
de “porco de guerra”. Elmos raramente tém enfeites do tipo-asas, o defensor a fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD igual
chifres ou crinas. Manoplas, lorigas, cotas e outras protegdes de  ao dano recebido). Uma falha no teste indica que a parte do corpo
corpo sdo usadas normalmente por soldados profissionais ou por atacada estd machucada. Um brago ou mfio machucado impde uma
guerreiros nobres ou ricos devido ao seu alto custo de aquisi¢io. penalidade de —4 para ataques e quaisquer testes que envolvam
Na falta de armas o viking ndo se incomoda de lutar com pedagos 0 uso da méo ou do brago. Uma pema ou pé machucado reduz o
de pau, porretes ou com as mios limpas, fato fregiiente entre os  deslocamento a4 metade e impde uma penalidade de —2 na Classe
berserkers, que costumam quebrar suas armas durante o combate de Armadura € —4 em todos os testes que envolvam movimento
€ conlinuar assim mesmo, sem sentir falta delas. Entretanto, nas  das pernas ou dos pés. Um personagem com ambas as pernas ou
grandes batalhas, os reis se envergonham de que seus soldados ambos os pés machucados ndo pode andar-ou ficar em pé.Um
tenham que lutar com armas velhas ou adaptadas, assim costumam  ataque direcionado em um brago, pema, méo ou pé que ja esteja
adquirir grande quantidade de espadas e langas para presentear o8 machucado como resultado de um ataque direcionado anterior
guerreiros mais bravos. obriga o defensor a fazer um novo teste de Fortitude (CD igual ao
A tltima arma a ser destacada ¢ a faca de um corte. Com cabo  dano recebido). Uma falha indica que a parte do corpo atacada estd
de madeira ou osso, ¢ carregada tanto por homens quanto por completamente inutilizada; se o ataque tiver sido feito com uma
mulheres, no caso delas sio carregadas numa corrente ou tira de  arma de corte, a parte do corpo foi decepada. Para curar o estado
couro sobre o peito ou lateralmente ao corpo. Tém multiplos usos, machucado de uma parte do corpo, é necessério que alguém cuide
além dos domésticos e utilitarios, podendo ser usados em combate, do ferimento durante 10 rodadas. Ao final desse tempo a parte do
quando o escudo se quebra, auxiliando o combate com espada ou  corpo deixaré de estar machucada se o personagem que cuidou do
machado de mio. ferimento tiver sucesso em um teste de Cura (CD '15). Qualquer
O costume de usar as armas tradicionais, aqui apresentadas, magia de cura remove o estado machucado automaticamente. De
ndo restringe ao guerreiro viking o uso de outros tipos de armas outra forma, a parte do corpo s6 deixard de estar machucada apés
comuns na €poca, como por exemplo, borddes, magas, magas- um dia completo de descanso. Uma parte docorpo inutilizada ou
estrela, alabardas, tridentes, etc. Tendo acesso a uma delas poderd - decepada nfio pode ser curada nem naturalmente nem com magias
usd-las sem preconceito e no caso de se afeigoar, poderd adotd-la  de cura, apenas com magias de regeneragfio. :
como arma de uso corrente. Um ataque direcionado & cabega obriga o defensor a fazer um

teste de resisténcia de Fortitude com uma penalidade igual ao dano
ATAQUE DIRECIONADO sofrido no ataque. O defensor recebe +3 de bénus para o teste se

Com um ataque direcionado, um personagem pode tentar estiver usando um elmo de couro e +6 se estiver usando um elmo
atingir uma parte especifica do corpo de um oponente, tanto com  de metal. Compare o resultado do teste de resisténcia coma tabela
uma arma de corpo quanto com uma arma de distdncia. Para isso, abaixo para determinar o resultado do atague:

o personagem deve ser capaz de alcangar a parte do corpo que
deseja atacar.

1* Etapa: Ataque de Oportunidade. O personagem provoca [g .0 e aateoe et Y A mlme it mﬁjm,, .
um ataque de oportunidade, ndo apenas do oponente que ele testes até que receba cura mégica 'ou até que alguém cuide dé
deseja atacar, mas de todos aqueles em cujas dreas ameagadas ele seu ferimento; nesse caso, deve-se tratar o ferimento por 10
se encontrar (a menos que o personagem possua o talento Ataque rodadas ¢ oblor sucessn om s sy AREMMIER A 5) Pyu

efeito é cumulativo.

Direcionado Aprimorado). Caso o personagem sofra dano de
algum ataque de oportunidade, ele ndo pode mais continuar a a¢do - — e
de ataque direcionado, mas ainda pode realizar ataques normais. O defensor fica incopsgionipACoBiR SR 1o, Spem

= . g : 10 rodadas, cle ndo receber uma magia de cura ou se ninguém
2 Et.npg. Ataque Direcionado. O personagem 'reahza um tiver sucesso em wm Wefe g Cigh (CI 13) B ciadar 86 seu
ataque direcionado no defensor. Ataque direcionado é uma agdo ferimento cle mofre. El&'alb mmdﬂﬂdﬂ hirants ps:

. de ataque total, portanto outros ataques nio podem ser feitos pelo sas 10 rodadas.
l personagem nesta rodada. As penalidades padrio para um ataque |
direcionado sdo as seguintes: —4 para ataques em uma perna, —5

para ataques em um brago, —8 para ataques em uma mdo, um pé




,'-" el 03\ e SN e T \v

::

Caso um ataque direcionado a cabega feito por uma arma
de corte cause dano igual ou maior aos pontos de vida atuais do
defensor, este ¢ decapitado e morre instantaneamente.

Um ataque direcionado a outras partes especificas do corpo
pode ter efeitos diversos, de acordo com a criatura atacada e
suas vulnerabilidades. Caso o defensor niio possua nenhuma
vulnerabilidade especifica em outras partes do corpo, ele pode
fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD igual ao dano
causado pelo ataque). Uma falha indica que o golpe é considerado
uma ameaga de sucesso decisivo.

O NAVIO DE GUERRA

O navio de guerra viking ¢ a “marca registrada” desse povo.
Também conhecido como drakkar, é uma das principais, sendo a
mais importante, arma de combate, Pode ser usado tanto no mar
quanto em rios, pois exige uma ldmina de 4gua de apenas um metro
de profundidade para navegar. Ele pode atingir a velocidade de 22
km/h (12 nés) tornando-o mais répido que a trirreme romana que
desenvolve no méaximo 12 km/h.

Séo construidos em diversos tamanhos de acordo com o
nimero de guerreiros a serem transportados. Normalmente sdio
medidos em remos ou escudos. Um tamanho bastante comum € o
de 15 remos (34 homens) que tem 21 metros de comprimento por
5 metros de largura com um mastro de 12 metros.

O navio é feito quase todo de carvalho para conferir-lhe leveza,
O mastro, o leme, os remos e as outras pegas principais da estrutura
sdo de pinho, madeira bem mais resistente. Junto & amurada ficam
presos os escudos dos guerreiros, sempre em numero maior, para
impressionar o inimigo ¢ proteger os remadores. As armas e
equipamentos de cada homem sdio guardados em batis que servem
de assento enquanto remam. Apesar de ter pouca capacidade de
transporte, o drakkar possui depésitos de provisdes e equipamentos
além de espago para guardar o butim. Entre os equipamentos
levados por um drakkar constam cordas, duas tendas, equipamento
de pesca, barris de dgua e cerveja, trés trenés desmontéveis,
utensilios de cozinha, cobertores e sacos de dormir, além de remos
e velas sobressalentes.

Niio € nada rara a existéncia de navios decorados com entalhes
muito bem trabalhados. Todo ano, apés o inverno, cada navio sofre
manuten¢do e nesse momento recebe mais uma série de decorages
entalhadas. Quanto mais velho ou importante, mais decorado. Todo
navio ¢ batizado com um nome (corvo do vento, bisdo dos mares,
etc.) logo que € construido ou apés sua primeira batalha.

O uso de navios como arma de intimidag#o € tdo importante
que muitas vezes as taticas de ataque acabam se baseando
principalmente neles. Oleg, principe de Kiev, juntou seus exércitos
e desceu os rios da Ucrdnia até a Turquia para ampliar seus
territérios. Entretanto, uma importante cidade, centro comercial
da regido, nfio pode ser atingida, pois se situava no meio de uma
grande planicie de areia. Sem uma estratégia melhor de ataque,
resolveu colocar rodas em seus navios. Com a ajuda do vento e
da forga dos escravos que empurravam, as embarcagdes chegaram
rapidamente aos portes da cidade, meio encobertos por uma
nuvem de areia que se levantava 4 sua passagem. Ao ver os vikings
chegando em navios que “velejavam sobre as areias”, a cidade se
rendeu imediatamente.

A, ) WIN

Caracteristicas dos Navios

Capacidade: A quantidade maxima de peso que um navio pode
carregar.

Velocidade/Velocidade Méxima: O deslocamento normal de
navio, em metros por rodada, e o deslocamento maximo que ele
pode alcangar em condigbes favordveis.

Pontos de Vida: A quantidade de dano que um navio pode sofrer
antes de afundar.

Navegabilidade: A Navegabilidade ¢ a medida da capacidade dos
marinheiros que o navio possui, e varia de acordo com a tripulacio.
O valor de Navegabilidade de um navio ¢ igual 4 média do bonus
total de Profissdo (marinheiro) de todos os seus tripulantes.

Navios

Faering

O faering € um bote a remo, de formato semelhante ao do drakkar
porém com apenas 6 m de comprimento. E usado para transporte,
pescaria e, s vezes, € carregado em navios maiores. Nao é comum,
mas pode ter mastros leves com velas.

Capacidade: 500 kg

Velocidade/Velocidade Méaxima: 18/24

Pontos de Vida: 35

Knarr

Um knarr é um navio de carga, com poucos remos que sdo
utilizados apenas para manobras em portos. O knarr depende mais’
de suas velas para deslocar-se, e ¢ bem mais largo que um drakkar.
Possui um compartimento de carga no chéo ao redor do mastro.
Knarrde 15 m

Capacidade: 12 t

Velocidade/Velocidade Maxima: 15/21

Pontos de Vida: 95

Knarrde22m

Capacidade: 40 t

Velocidade/Velocidade Méxima: 15/21

Pontos de Vida: 135

Drakkar :
O drakkar ¢ o principal navio viking. E estreito ¢ leve e conta tanto
com a forga dos remadores quanto com suas grandes velas para
propelir-se pelos mares. E usado para transportar homens para
guerras e viagens a terras distantes. Costuma ter a proa entalhada
na forma de alguma criatura de presenga, como um dragéo ou uma
serpente. E bastante utilizado também para viagens por rios.
Drakkar de 22 m

Capacidade: 25 t

Velocidade/Velocidade Maxima: 21/32

Pontos de Vida: 135

Drakkar de 30 m

Capacidade: 60 t

Velocidade/Velocidade Méaxima: 24/32

Pontos de Vida: 175

Drakkar de 37 m

Capacidade: 110t

Velocidade/Velocidade Méaxima: 24/35

Pontos de Vida: 210




Viagens Maritimas
Durante uma viagem maritima, o navio deve
fazer um teste de Navegabilidade para completar
sua viagem sem problemas. A CD padrio para £
esse leste é de 12, mas pode ser aumentada =
se 0 navio estiver em 4guas desconhecidas, &
durante épocas de climas ruins, etc. Um sucesso B
neste teste indica que o navio completou sua 2
viagem (pelo menos até determinado ponto)
em seguranga e sem desviar-se da rota. Um
sucesso com uma margem de 10 ou mais
pontos indica que o navio alcangou ___#F”
sua velocidade méxima e a viagem @
foi feita em menos tempo. Uma
falha com margem de 4 pontos
ou inferior indica que a viagem
levou mais tempo. Uma falha com
margem de 5 pontos ou mais significa
que algo de ruim aconteceu & embarcagio:
ela pode ter desviado-se completamente da
rota, pode ter sofrido avarias decorrentes de
ondas revoltas, etc.

Uma viagem maritima pode levar meses
ou até mesmo anos. Portanto, o Mestre {{§
pode pedir um teste de Navegabilidade a )y
intervalos de tempo regulares, como um * .. ["

]

dia ou uma semana, Quando o Mestre tem
encontros programados para uma viagem |
maritima, ele pode reduzir o intervalo de /i
tempo, pedindo um teste apenas enire I
um encontro € outro, independente /7%
do tempo transcorrido.
{
N

Perigos no Mar i )
Viagens maritimas  estio Qi
sujeitas a diversos perigos, como
tempestades, maremotos, recifes,
passagens estreitas, etc. Sempre que
alguma dessas ameacas surgir na rota
de um navio, um teste de Navegabilidade
deve ser feito para contornar a situagdo.
Um sucesso indica que tanto o navio
quanto a tripulagdo escaparam ilesos da ameaga, — === ——
enquanto uma falha indica que houve conseqiiéncias, para Ataques Contra o Navio
0 navio, para a tripulagdio, ou para ambos. O resultado final é Por serem feitos de madeira, todos os navios t8m dureza 5.
decidido pelo Mestre de acordo com a situagdo. Determinadas  Flechas sdio ineficazes contra um navio, a menos que sejam flechas
situagdes podem pedir mais de um teste de Navegabilidade, como  de fogo; nesse caso, apenas o dano de fogo serd considerado. A
alravessar uma passagem estreita com quilémetros de extensdo. quantidade de pontos de vida ird variar de acordo com o tamanho
CDs tipicas para testes de Navegabilidade feitos contra perigos do navio. Quando um navio chegar a 0 pontos de vida ou menos,
no mar sdo as seguintes: ventos contrarios CD 10, recifes CD 12, ele comega a afundar. Um navio afunda em 3d4 rodadas.
dguas congeladas CD 14, tempestades CD 16, passagens estreitas Um navio pode ser consertado com a perfcia Oficios (construgéo
CD 18, maremotos CD 20. naval). Para cada dia de conserto, o(s) personagem(ns) envolvidos
no conserto deve(m) fazer um teste de Oficios (construgdo naval).
Um sucesso indica que o navio recupera 10 pontos de vida. Em
uma falha, apenas 5 pontos de vida sdo recuperados.

— - .
- L




ZBgir — Gigante deus do mar

Acsires — Primeiros deuses; descobriram ¢ orientaram
os humanos e andes

Agantyr — Volsung rei de Danemark

Aggersborg — Fortaleza em Danemark

Alfheim — Mundo dos ¢lfos da luz

Alfradul — Deusa vanir do sol (“Raio Elfico")
Andvari — Anfio nibelungo que amaldigoou seu
tesouro

Angrboda — Giganta do gelo miie de Fenrir, Hel ¢
Jormungand

Andes — Pequeno povo artifice que vive em saldes sob
as montanhas

Asgard — Mundo dos aesires

Asynjures — Mulheres dos aesires

Balder — Aesir deus da perfeigio

Berserkers — Guerreiros capazes de entrar em uma
firia destrutiva ¢ irracional (“Camisa de Urso” ou
“Sem Camisa™)

Bifrost — Ponte que liga Asgard a Midgard

Birka — Cidade em Svearhcim

Bolm - Ilha dos bersckers em Svearheim

Borgund - Acampamento em Norsklund

Bragi — Aesir deus da poesia

Brunhild — Valquiria esposa de Sigurd

Conjuradores Riinicos — Estudiosos das runas que sdo
capazes de usar a magia vinda delas

Dag - Filho de Hodbrodd

Dancborg — Fortaleza em Danemark

Danegeld - Imposto cobrado pelos vikings em outras
terras

Danes — Povo humano que vive em Danemark
Danemark — Reino dos danes em Midgard

Danevirke — Muralha de Danemark

Drakkar — Navio de guerra viking

Draupnir — Ancl feito pelos andes nibelungos para
Odin

Dvalin — Ando deus da magia

Edda — Colegdo de poemas escritos pelos escaldos
sobre a mitologia nérdica e os herdis mortais

Elfos — Seres misteriosos mencionados em lendas ¢
cangdes

Elfos Negros — Habitantes misteriosos do subterrinco
Escaldos — Bardos escandinavos

Facring — Pequeno barco a remo

Fafnir — Anfio nibelungo que transformou-se em
dragiio com o anel de Andvari

Farbauti — Gigante do gelo pai de Loki

Fenrir — Lobo deus das feras

Finns — Povo humano que vive a leste de Svearheim
Freyja — Deusa vanir da beleza

Freyr — Deus vanir da fertilidade

Frigga — Asynjur deusa do lar ¢ da familia

Garm — Cao que guarda os portdes de Nifiheim
Gastropnir - Salio de Menglod em Norsklund
Gefjun ~ Deusa vanir da purcza

Ginnungagap — Abismo primordial que cxistia antes
da criagio do universo

Gjallarhorn — A trombeta de Heimdall (“Trombeta que
grita”)

Gnipahellir — Entrada para Niflheim (“Caverna no
Penhasco™)

Gnitaheith — Lar de Fafnir

Goddar — Guerreiros-sacerdotes de renome nas

MV =% —w )

cidades vikings

Gram — Espada de Sigurd

Grani — Cavalo de Sigurd, filho de Sleipnir

Gudrun - Esposa de Sigurd

Gungnir — Langa de Odin feita pelos anbes
Gunnbjorn — Navegador norske

Guerra Ancestral — Primeira batalha, travada entre os
aesires ¢ os vanires

Hedeby — Maior cidade viking, em Danemark
Heimdall - Aesir deus da vigilancia

Hel — Deusa dos mortos, governante de Niflheim
Helgi Hundingsbani — Meio-irmao de Sigurd, antigo
rei de Danemark

Hlidskjolf — Torre de vigia de Odin (“Estante do
Portio™)

Hobrok — Deus dos animais ¢ dos ventos

Hodbrodd — Inimigo de Helgi

Hj6lmaren — Floresta em Svearheim

Honir — Aesir deus do conhecimento

Hrimsey — Ilha ao oeste de Norsklund

Hringstathir — Territério abandonado em Danemark
que abriga as ruinas da fortaleza de Helgi

Hrodsorm — Dragdes dos mundos subterrineos

Hrym — Deus dos gigantes do gelo

Hunding — Antigo de rei de Hundland

Hundland — Regifio de Danemark

Hurn — Filho de Sven Svensson

Ifing — Rio que nunca congela entre Asgard ¢
Jotunheim

Idunn — Asynjur deusa da juventude

Ivaldi -~ Andio deus dos artifices

Jarl ~ Nobres vikings, geralmente governantes de
cidades

Jelling — Cidade amaldigoada em Danemark
Jormungand - Deus-serpente da destruigio

Jotun — Qutro nome para os gigantes do gelo
Jotunheim — Mundo dos gigantes do gelo

Jutlindia — Peninsula de Dancmark

Knarr — Navio de transporte de carga

Kobolds — Pequeno pove que vive espalhado por
Midgard ¢ Nidavellir

Laufey — Giganta do gelo mic de Loki

Loki — Deus da trapaga ¢ do fogo

Mani — Deus vanir da lua

Menglod — Deusa vanir da cura

Midgard —~ Mundo dos mortais (“Terra do Meio”)
Midtrolls — Criaturas selvagens que vivem sob as
montanhas

Mimir — Gigante do gelo sébio cuja cabega serve de
conselheiro para os acsires

Mjollnir — Martelo de Thor feito pelos andes
Motsognir — Maior herdi de todos os andes
Mundilferi — Deus vanir do tempo

Muspellsheim — Mundo dos gigantes do fogo
Myrkwood — Floresta que abriga a entrada de
Muspellsheim

Nibelungos — Casta de andes mesquinhos ¢ de pele
escura

Niflheim — Mundo dos mortos

Nidaros — Cidade em Norsklund

Nidavellir — Mundo dos andes

Nidhogg — Draglo hrodsorm que vive nas raizes de
Yggdrasil

Njord — Vanir deus dos navegantes

Normnes — Tecedoras do destino, senhoras do passado,
presente ¢ futuro

Norske — Povo humano que vive em Norsklund
Norsklund - Reino dos Norske em Midgard

Notung — Nome de Gram antes que ecla
reforjada

Odin — Aesir deus da sabedoria e das runas

Oslo - Cidade em Norsklund

Povo Huldre — Homens-irvore que protegem
florestas

Ragnarok — Destino final dos deuses, quando tods
seus inimigos se unirdo contra cles, trazendo cao
destrui¢io

Regnir — Ando nibelungo irmfo de Fafir que
Sigurd

Ribe — Cidade em Danemark

Ron — Giganta do mar deusa dos maremotos

Runas — Caracteres usados para escrita e com o podes
de conjurar magias

Sif — Asynjur deusa das guerrciras

Sigar Alfson — Rival de Sven Svensson
Svearheim

Sigmund — Volsung pai de Sigurd

Sigtuna — Cidade em Svearheim

Sigrun — Valquiria esposa de Helgi

Sigurd - Volsung filho de Sigmund, maior herdi dane
Skraclingars — Povo humano que vive em Vinland
Skuld — Uma das trés nornes maiores (“0 Futuro™)
Sleipnir — Cavalo de Odin, filho de Loki ¢ Svadilfari
Steinar — Antigo governante de Jelling

Surt — Deus dos gigantes do fogo

Svartalfheim — Mundo dos clfos negros

Svadilfari — Cavalo do gigante que construiu Asgard
Svaran — Governante de Nidaros

Svearheim — Reino dos sviar em Midgard

Sven Bransson — Pai de Sven Svensson

Sven Svensson — Neto de Odin que entregou o segredo
das runas para Loki

Sviar — Povo humano que vive em Svearheim

Thing ~ Assembléia feita pelos vikings para discutir
assuntos diversos

Thor - Aesir deus do trovie

Trelleborg — Fortaleza em Danemark

Trollgjaldi — Criaturas brutas ¢ rudes que vivem no
subterrinco

Trolls — Pequenas criaturas malignas ¢ ambiciosas
Trondheim — Outro nome para Nidaros

Tyr — Acsir deus da guerra

UIf — Aesir deus da caga

Urd — Uma das trés normes maiores (0 Passado”)
Umes — Acampamento em Norsklund

Uthgard — Capital de Jotunheim

Uthgardaloki — Rei dos gigantes do gelo

Valhalla — Saldo dos mortos valorosos em Asgard
Valquirias — Filhas de Odin que levam os mortos
valorosos para Valhalla

Vanaheim — Mundo dos vanires

Vanires — Deuses inimigos dos acsires

Vaniryans — Descendentes de vanires ¢ mortais
Verdandi — Uma das trés nomes maiores (O
Presente™)

Vindsval — Vanir deus do frio

Vinland — Terras a0 oeste, além do oceano

Volsung — Bisneto de Odin cujo nome tornou-se
sobrenome de sua linhagem

Yggdrasil — Arvore que sustenta o universo

Ymir - O primeiro gigante do gelo, cujo corpo deu
origem a0 universo

Ytre Moa — Acampamento em Norsklund
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APENDICE

(UIA DE PRONUNCIA
DE NOMES PROPRIOS

* Vogais: Todas as vogais 1€m 0 mesmo som que cm
portugués, inclusive ditongos. O i ¢ o y tém sempre
o som de i, nunca o som de ai do inglés. O & tem o
mesmo som do ¢ do aleméo.

* Consoantes: O g tem sempre o som de gue, nunca
de j, e quando ¢é precedido por », tem o mesmo som
de ng em inglés. O & ¢ sempre pronunciado, com
o mesmo som de rr. O j tem 0 mesmo som que i.
O ] é sempre pronunciado, como no sul do Brasil,
em vez de ter o som de u. O m ¢ o n sdo sempre

pronunciados, mesmo em final de sflabas, em vez de‘
tornarem a vogal anterior nasal. O r tem sempre ps. 33

som de r entre vogais. O 5 tem sempre o som de ss,
nunca de z. O th tem a mesma promincia do rh do
inglés (with, think). O w tem som de . Consoantes
duplas tém a pronuncia estendida.

Vikings: Guerl‘eim (
histérico, mas um ¢enari
tologia. Por isso; nh
mentos que estl ﬁs
precisdes historichs
diferentes sfio ol
logias que foram,
estlio descritas Bomo se fi
viking durante foda sua era'& consfr
alizadas em démmadq‘-mcm_ p,'e&%& loca
outro. Niio se trati"de-erro hisi
“licenga poética” utihzada’ﬁgi
de deixar o universo de Vikin,
interessante ¢ divertido para mestres

Como ji foi dito, este I:Sﬂ"é
mas detalha sim uma Esmmdaﬁ,
conta com modificagies em
] também na cmnclagxa dos fnt.os Todas:as impre-

&éncia excessiva dos deuses, pela éx!slém;la !
criaturas ¢ também pela magia nEéim
cendrio histérico e real, b

De qualquer modo, apresentamos abaixo a cro:
nologia real dos acontecimentos da era viking,
de Sven Svensson na busca das oito runa
por volta do ano 740 ¢, depois-quc Loki usou as ru-
nas fundindo os mundos com Midgard, j4 se passaram
cerca de 10 anos. Todavia, nada impede que o mestre
criesuas campanhas em periodos anteriores 4 Saga de
Sven, na mesma ¢poca desta (e até junto a cla), ou em
tempos bem & frente no futuro. Portanto, conhega a
cronologia histérica da era viking, participe de seus
eventos ¢ usc seus personagens para alterar o fio da
historia! Nem mesmo as Nomes podem impedir que
vocé mude & linha do tempo!

Século VIII

Década de 90: inicio das incursdes wkmgs na E.uropa Oei-
dental.

793: ataque viking 20 mosteiro dc Lindisfame

Década de 90: primeiras incursdes vikings-na Escocia e na
Irlanda
799: comegam as incursdes na Franga

Século IX

800; coroagdo do imperador Carlos Magno.

1* década: Godofredo, W‘Dancnmrk, em guerra com Car-
los Magno, oouwél parte do Danevirke e estabel-

ece colonos em R

926-933: cxpansa
930: vikings sﬁn X
islandés,
934-960. Haskon, oBom*’ mNmklund
© Seu povo 1o cristianismo. N
937: Batalha de Brunanburh, a(gq;.
948: nomesgio dos hl,ﬂpnﬁ de J
DSU-IDM S]gm’d,n‘ Fo e.
954: Eric, o Machadd
na batalha de Stainmore™
958/959: Gorm, o Velhg, rei da Danemark, ¢ enterrado em

€111 7. Santo Magnus, padroeiro da Orcades, ¢ assassinado

Wéﬂpulpﬁﬁe mérre

elling.

958-987: Harald, o Dente Azul, rei da Danemark.

960: conversiio so cristinnismo de Herald, o Dente Azul.
964-1000: Olaf Tryggavason, rei de Nomsklund.

968: reforgo do Danevirke.

970; fundagfio de Sigtuna, Svearheim.

970/971: cimara de Mammen, Danemark.

Década de 80: Conversllo da Rissia ao cristinnismo. Forma-
¢fo da guards Varangiana.

980: Construglo das. fortalezas circulares da ponte Ravning
Enge, Danemark. Recomego dos ataques danes & Inglaterrs.
Batalha de Tara, Irlanda.

980-1015: Vladmir, principe da Rissia,

985: Eric, o0 Vermelho, chega & Groenléndia.

987-1014: Svein, o Barba Bifurcada, rei da Danemark.
955-1021/1022: Conversflo so cristianismo de Olof Skitko-
nung, rei de Svearheim. Bispado de Skara.

991: batalha de Maldon, Inglaterra.

; Olaf Tryggavason, unifica Norsklund.

@m&s&uemhoum“avmnm
Hrimsey a0 cristisnismo, Edificaglo da igreja de
em Brattshlid. Viagens & Vinland, América do

helred ordena o massacre dos dunes na Inglaterra,
Svein, o Barba Bifurcada, conquista a Inglaterra. Bat-
Jal de tarf, Irlanda.
1014-1065: Thorfinn, o Poderoso, conde das Oread
1015-1054: Jaroslav, principe da Kiev.
1016-1035: Canuto, o Gmnde‘,m da Inglaterma.
1019-1035: Canuto, ¢'Grinde, rei‘de Danemark.
1027: primeira igreja em pedra ent Roskilde, Danemark.
1028: Cmu!rf»ahmcnta mbeiiao contra Olaf Haraldsson, rei
de Narsklis
,{L 1030; bamiha de Stiklestad e morte de Olaf Haraldsson (Santo

. esquadra dmnmsrqueu ataca o Inglaterra,
1070: Adam de Bremen descreve o iemplo pagdo de Upsélia.
Ed:ﬁcagd' f '-bgrqjgda aduelas de Umes, Norsklund,
1078-1148: Ari Thorg hlmdor em Hrimsey.

‘de Canuto, rei da Danemark (Santo Canuto).
;maqdus conguistam & Sicilia
Ejegod, rei da Danemark.

ira cruzada.

1103: A’%ﬁ;do dg Lung para toda a Escandindvia. Morte
de Magnus, rei d«Norsi:hmd durante uma incursio na Ir-
P landn,, -

1106 Hélar, segugdohlspedo de Hnmsey

em

[ Egilsay.
1125; Gardar, primeiro bispado da Groenlindia.




Batalha:

Exército:

(COMBATE EM MASSA

QOUnidade QPelotio U Batalhiio
Niveis de Vitalidade
Nivel Penal. % Danos
Raga: (maioria) |(©) -0/-0 (©)

: i -0/-0 (10% 1d4)
Classe: . (mnoz'{a) 0 (20% 244)
Nivel: (média dos niveis) 3 -1/-0 (30% 2d6)
Iniciativa: (maior iniciativa) |(4) -1 (40% 2d8)
Desloc.: (menor desloc.) % ;2!;‘; gg;ﬁ ggﬁ)}

. . - -2/- 6 2d10
Eputitobe: (mdia) 32 (70% 4d6)
Reflexos: (média) | gy -4/-3 (80% 5d6)
Vontade: (média) {(9) -5/-3 (90% 6d6)
Ataque: | | (uivolz + médis do conome |(10) . (95% 7d6)
+banu|FOR 18 + bonus da classe + blous de arma.) * Didade destrulda
Dcfes | l + e Obe.:
nome +a blous DES 18 0~i|w::m“ rd“m::hm.) |

(COMBATE EM MAS

QUnidade QPelotio OBatalk
B o
Nivel Penal. % Danes
Raga: (maioria) |(0) -0/-0 (U]
Classe: (maioria) () -0 (10% 1443
. . @ -0/-0 (20% 244)
Nivel: (média dos niveis) 3) -1/-0 (30% 2d6)
Iniciativa: (maior iniciativa) |(4) 11 (40% 2d8)
Desloc.: (menor desloc.) I% i{; ggj; ggf)
Fortitude: (rnédf'a} ™ 312 (70% 4d6)
Reflexos: (média) (8) 4/-3 (80% 5d6)
Vontade: (média) [(9) -5/-3 (90% 6d6)
Ataque: | | (Nivelz + média do renome 1(10) ¥ (95% 7d6)

+ binus FOR 18 + bdnus da classe + bdous de arme.) * Unidade destrida

Defesa: (Nivel? + média do re
nome + bdous DES 18 + bdnus de  armadum.)

(COMBATE EM MASSA

(COMBATE EM MASS!

QUnidade I:IP_cﬂotio OBatalhdo
Nivel Penal, Ye Danos
Raga: (maioria) |(0) -0/-0 (0)

. . () -0/-0 (10% 1d4)
C{asse. : (maton.n) @) 00 (20% 2d4)
Nivel: (média dos niveis) 3) -1/ (30% 2d6)
Iniciativa: (maior iniciativa) |(4) =11 (40% 2d8)
Desloc.: (menor desloc.) g; ;’; gg;ff g:ﬁJ)

oo . 2/ 52d10
Fortitude: (média) () 302 (70% 4d6)
Reflexos: (média) |(g) 413 (80% 5d6)
Vontade: (média) }(9) -5/-3 (90% 6d6)

taque: | | (Nivel2 + média do rencme |(10) ¥ (95% 7d6)
+b61uuFDR 18 + bbnus da classe + blous de arma) * Unidade desorida
Defesa [ Jovvez + midin do mlzz
bimus DES 18 + bdous de armadura)

BUnidade QPelotio [ Batalh?
Niveis de Vitalidade
’;:vel Penal. % Danos
Raga: (maioria) [(0) -0/-0 (0) ]
= R 1 )] 0/-0 (10% 1d4)
Classe: - (mmon.a) @ &0 (20% 2d4)
Nivel: (média dos niveis) |3) -1/-0 (30% 2d6)
Iniciativa: (maior iniciativa) |(4) -1/-1 (40% 2d8)
Desloc.: (menor desloc.) (2 -34 gggfﬂ 335)
R : [ 2/-2 % 2d10)
Pogtide: media) gy 32 (70%4d6)
Reflexos: (média) (8) 4/-3 (80% 5d6)
Vontade: (média) |(9) -5/-3 (90% 6d6)
Ataque: | | oNiver2 + média do renome [(10) 2 (95% 7d6)
+ bdous FOR 18 + binus da classc + bdnus de armi) * Dnidade desiraide
Defesa: [ | uweiz + midia do re- [O0
nome + bdous DES 18 + bdous de armadura,)

(COMBATE EM MASSA

QO Unidade OPelotdo OBatalhiio
Nivel Penal. % Danos
Raga: (maioria) |(0) -0/-0 ©)

: s o o (1) -0/-0 (10% 1d4)
Classe: : (mamn‘a} @) 00 (20% 244)
Nivel: (média dos niveis) 3) -1/-0 (30% 2d6)
Iniciativa: (maior iniciativa) |(4) -1/-1 (40% 24d8)
Desloc.: (menor desloc.) E;J 'g‘; gg;"; g:ﬂ)}

2 ) i ) =2/-
Fortitude: (m@a) s A6 (70% 4d6)
Reflexos: (média) |(g) -4/-3 (80% 5d6)
Vontade: (média) |(9) -5/-3 (90% 6d6)
Ala que: I | (Nivoi'.fl + média do renome |(10) N (95% 7d6)
*HmuFORIa classe + bdnus de arma) * [nidade desiruida
Defesa: (Nivel2 + média do mlo"“
nome + binus DES I8 + bbous de armadum)

(COMBATE EM \JASS!

QOUnidade OPelotdo OBatalhdo
Nivel Penal. % Danos i
Raga: (maioria) |(0) -0/-0 (0
Classe: (maioria) (1 -0 “0:‘6 1d4) ]
5 @ -0/-0 (20% 2d4) §
Nivel: (média dos niveis) 3) -1/-0 (30% 2d6)
Iniciativa: (maior iniciativa) |(4) -1/-1 (40% 2d8)
Desloc.: (menor desloc.) (2) g—; gg:;’o ;:?t)})
T 5 |(6) -2/- o
Fortitude: (médiz) | ) 312 (10%4d6)
Reflexos: (média) (g, -4/-3 (80% 5d6) |
Vontade: (média) |(9) -5/-3 (90% 6d6) |
Ata.que: |—_I (Nivel?2 + média do renome [(10) * (95% 7d6)

+mumkls+uumhm+mmdem]cmmm@

Defesa: [ |owvelz + média do re- [
nome + binus DES 18 + bémus de armmadur.)
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ENTRE BM LM FANTASTICO MUNDO DE BATALHAS, DEUSES E SAGAS' ;
VIKINGS TRAZ ATE VOCE A OPORTUNIDADE DE AVENTURAR:-SE NOS ERMOS GELADOS DO NORTE, PASSANDO PORS
MONTANHAS, FLORESTAS E RIOS, OU NAVEGANDO A BORDO DOS TEMIVEIS DRAKKAR ATRAVES DOS MARES
ATINGINDO TERRAS LENDARIAS £ FABULOSAS CIVILIZACOES : . be ) jiala

i » ”
;.

EM VIKINGS. VOCE ENCONTRA UM UNIVERSO EM OUE O$ NOVE MUNDOS QUE SITUAVAM-SE AO REDOR DA ARVORE
UNIVERSAL YGGDRASIL AGORA TORNARAM-SE UM, CAUSANDO A CONVIVENCIA DOS POVDS NORDICOS COM ASS
ENTIDADES MITOLOGICAS OUE ANTES VIVIAM 1SOLADAS EM SEUS PROPRIOS MUNDOS. ALEM DOS TRES POVOS
VIKINGS, E POSSIVEL CRIAR PERSONAGENS VINDOS DAS OUTRAS TERRAS MITICAS, COMO OS ANGES, E AS RACAS
DESCENDENTES DOS GIGANTES, DOS VANIRES, E DO PROPRIO JOKI O DEUS DA TRAPACA! SEIA COMOD UM BERSERKER S
UM NAVEGADOR SAQUEADOR UM DEVOTO DE ODIN. OU UM ADEFTO DAS RUNAS, EHTHE ouTieS, BM VIKINGS A
DIVERSAO ESTA GARANTIDA POR INCONTAVEIS SESSOES DE JOGO. 0 gas wh

A

Y

DUNGEONS & [JHAGONS. VERSAO 5.5, .

ERGA SEU MACHADO, PREPARE SEUS NAVIOS, E CHAME POR SEUS DELISES, PONS O RAGNAROK - O CREPUSCULO DOS
DEUSES — AFROKIMA-SE. E VOCE PODERA GARANTIN SEU LUGAR NAS SAGAS QUE AINDA ﬁmm ESCRITAS SOBRE A |
MAIOR BATALHA DE TODOS 05 TEMPOS. 5 . AV : N

L]
Para J0CAR YiIKINGS SAD NECESSARICS O [IVRD DO ]{TADCH 0O ]_WH{.‘} Do MIE.‘.TI'HE EO quﬁ DOS MONSTROS DO

L b
- s TOBOS 08 DETALHES SO8UE MiDGARD

o NOwAs TLAs

Novas CLASSES DOE PrRESTIRO.
Novos MossTION %
REGRAS PARA COMBATE NALTICO
RFCRAL PARA CORBATE EM MASSY
RENOME E PONTOS DE FACANHA
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