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AINVEJA DE [OK1

O plano de Loki sucedera ¢ as runas foram abertas. Midgard
tornara-se uma encruzilhada de passagens entre os mundos. A drvore
umversal Yggdrasil encontrava-se retorcida e despedagada, seus
galhos e raizes espalhados de maneira disforme por toda a existéncia,
E o cruel deus da trapaga regozijava-se em seus esconderijos, contente
COM O Ca0s €M quE O UNIVErso s¢ encontrava.

Sua satisfagio era tamanha que cle resolveu, por fim, visitar os
confins de Midgard ¢ assistir pessoalmente s desventuras que 14 se
desenrolavam. Sua jornada foi longa, mas trouxe-lhe bastante prazer ao
testemunhar os problemas e conflitos que foram trazidos aos mortais.
Ao terminar suas incursbes por Midgard, jd cansado, Loki decidiu
retornar a Asgard, onde ele encontraria abrigo como antes. Afinal, sua
participagdo nos presentes distirbios ndo era ainda conhecida.

Porém, bastante tempe se passara desde que Odin revelara a
Loki a localizagdo das runas que selaram os mundos. O sédbio aesir
j4 havia refletido sobre o assunto e concluido que, apesar da proeza
¢ astiicia de Sven Svensson, o verdadeiro arquiteto da situagio fora
o trapaceiro Loki. Assim, quando este chegou & ponte Bifrost, na
entrada de Asgard, encontrou o vigia dos aesires, Heimdall, pronto
para recebé-lo, de espada em punho e ansioso por um combate.

Heimdall havia recebido ordens de Odin para impedir a entrada
de Loki a qualquer custo. O senhor dos aesires ainda ndo descjava
a morte de Loki, ja que havia criado-o como um filho no passado, ¢
ainda acreditava na redengdo do trapaceiro. Desta forma, Heimdall
expulsou Loki daquele lugar, sob a ameaga de decapitd-lo sem
nenhum remorso. Loki, que sempre temera a ira de Heimdall, partiu
dali, mas ndio se afastou muito. Aos pés de uma colina, longe da
visio longinqua de Heimdall, o maligno deus parou para descansar.
Ali passou a noite, desconfortdvel e com uma nova chama de 6dio
crescente em seu Amago.

Pela manhd, Loki despertou ao ouvir sons de conversa nas
redondezas. Eram vozes graves e ressoantes, porém com entonagdes
animadas. Esgueirando-se como uma serpente, o deus aproximou-
se de onde vinham os sons e viu um grupo de andes acampados no
caminho para Asgard. Era um grupo pouco numeroso, nfio mais do
que oito, lodos bem vestidos ¢ apenas alguns entre eles portando
armas. Apos observi-los por algum tempo, Loki notou que um deles
estava mais afastado, vigiando o acampamento sozinho. Ele sena a
primeira pe¢a a ser eliminada na estratégia de Loki.

Ainda pela manhd, os aesires receberam os andes em seus palicios
com bastante alegria. Eles haviam sido convidados pelo proprio Odin
para visitar Asgard, agora que as ligagdes entre os dois povos haviam
tornado-se mais proximas novamente, O grupo de andes consistia de
uma familia de ferreiros e artesfios ¢ seus guarda-costas, Eles traziam
presenics para 0s aesires, presentes que ainda estavam bem distantes
dos famosos Mijollnir ¢ Gungnir, mas ainda assim, grandes obras
dos andes. O grupo foi muito bem recebido em Asgard, com direito
a acomodagdes, servos ¢ um banquete. Até mesmo cangdes foram
entoadas em recepedo aos andes.

Durante o banquete, os andes foram instruidos sobre a atual
situagdo dos mundos, dos riscos que eles comiam e da origem
desses problemas. Nesse momento, todos os presentes dedicaram
alguns instantes de seu tempo para dirigir maldigdes e blasfémias a
Loki. Todos, menos um. Pois o vigia dos andes, que encontrava-se
ali, banqueteando-se com 0s outros, era, na verdade, o préprio Loki,
que entrara em Asgard disfargado, e agora ouvia tudo o que era
dito a seu respeito. As palavras dos andes, em particular, feriam-lhe
ainda mais. Ele nunca os prejudicara diretamente ¢, ainda assim,

ali eles se encontravam, amaldigoando seu nome e desejando seu
infortinio, enquanto desfrutavam de toda a hospitalidade dos
aesires. Uma hospitalidade que ja fora, um dia, oferecida a ele, ¢
que agora lhe era negada.

Enquanto os outros disputavam quem f{azia a maior ofensa a
Loki, o deus disfargado deixou a mesa sorrateiramente ¢ refugiou-se
longe dali. Amargurado e vingativo, ele ja tramava um novo plano
em sua mente dinbolica. Para ele, os andes eram uma raga mimada e
protegida que ndio merecia o que possuia. Além disso, seriam aliados
valorosos dos acsires caso um conflito ocorresse. A conclusdo natural
(ue cruzava scus pensamentos era a eliminagio desse povo. E, com
a descoberta das runas que selaram os mundos, as possibilidades
se multiplicaram. Ele se aproveitaria disso para criar uma séne de
eventos que levaria 4 destrui¢do dos andes.

[OK1 ENTRE OS JOTUNS

Dias depois de ter entrado disfarcado em Asgard, Loki deixou
o reino em scgredo através de suas artimanhas ¢ dingiu-se para
Jotunheim, a terra dos gigantes do gelo, seus ancestrais. Ele
também nilo era bem-vindo l4, mas engabelou os jotuns de tal forma
que conseguiu ser levado até seu rei, Utgardaloki, sem que eles o
machucassem muito.

Da mesma forma que fizera com Odin no passado, Loki convencera
o rei dos jotuns a tormar-the seu conselheiro, especialmente devido ao
seu conhecimento das terras e povos que agora encontravam-se¢ ao
redor de Jotunheim, Durante o tempo, o deus serviu a Utgardaloki,
ajudando-o a resolver conflitos em sua propria terra, expondo traidores
¢ apontando caminhos a seguir em diversos assuntos. Quando ja
acreditava ter adquindo a confianga do monarca, Loki comegou a
sugerir-lhe movimentos de conquista. Esta idéia, porém, ja havia sido
desenvolvida pelo rei jotun, que tinha planos de invadir outras terras
onde os giganles pudessem habitar em melhores condigdes.

Aproveitando-sc desses ideais, Loki fomentou as incursdes,
estimulando entre os jotuns a idéia de que eles haviam sido
banidos para uma terra indspita, infértil e desolada, enquanto
outros viviam em prosperidade, rodeados de riquezas ¢ sob
a prolegdo dos acsires. Os gigantes do gelo engoliram a isca ¢
decidiram-se por corrigir esta injustiga outrora feita pelos aesires.
E, além de inflaméa-los para a guerra, Loki também determinou seu
alvo: Nidavellir, o reino dos andes, que encontrava-se no sul da
cordilheira que atravessava Jotunheim.

oK1 ENTRE OS NIBELUNGEN

Apos mover as pegas dos gigantes de um lado do tabuleiro, Loki
partiu em segredo para Nidavellir, tendo como destino as partes mais
confinadas deste reino. Ali viviam seres com os quais Loki jd havia
lidado no passado, os astuciosos nibelungen. Eles cumpririam um
papel importante no plano do deus, que podena culminar com a tdo
desejada extingdo dos andes.

Exilados de suas terras natais pelos anoes ha varias geraydcs,
os nibelungen refugiaram-se nos limites de Nidavellir, em regioes
desconhcecidas ¢ perigosas. Contudo, eles eram um povo ardiloso
e contornaram os problemas e riscos existentes, estabelecendo-sc
na drea conhecida como Terras Vazias. Ali, eles desenvolveram-
s¢ longe dos andes que os baniram ¢ alcangaram uma certa
estabilidade. Porém, o rancor por seus parentes nunca diminuiu.
Alguns deles ainda eram tidos como escravos nas cidades de
Nidavellir e os habilidosos brisings viviam onde antes fora o lar
dos nibelungen. Loki se aproveitaria desta contenda para atingir
os andes de ambos os lados.
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A partir de um conhecimento prévio dos nibelungen, Loki
assumiu a forma de um deles ¢ logo mesclou-se a cles. Passando-
se por um sibio, o deus manipulador convenceu os nibelungen de
que aproximava-se a hora de retomar o que era seu. Ele fomeceu-
Ihes detalhes sobre as movimentagdes dos jotuns e deixou claro que
este seria o momento ideal de realizar algo contra os anbes. Enquanto
esles estivessem ocupados lutando contra os gigantes, os nibelungen
poderiam infiltrar-se em Nidavellir com mais facilidade e executar sua
vinganga, Porém, Loki ocultou us informag0es sobre as verdadeiras
inten¢oes dos jotuns de conquistar e povoar Nidavellir. Os mibelungen
ndo aceitariam ajudar na luta contra os andes para depois abrirem
mav de suas NOVas 1erras para os giganies.

Na hora de estabelecer o plano de agio, Loki optou por um método
mais do seu feitio: os nibelungen iriam alé os andes pacificamente,
com propostas de paz, e tentariam ser admitidos em Nidavellir. Uma
vez la dentro, seria mais facil agir enquanto os andes guerrcassem.
Os nibelungen accitaram as sugestdes ¢ designaram uma comitiva,
composta de um misto de soldados, batedores e conjuradores rinicos.
Entre eles, partiria o sdbio que deu inicio a esta investida.

A comitiva dos nibelungen [oi, por fim, admitida em Nidavellir, ¢
mantida sob constante vigilincia até que suas intengdes estivessem claras.
Eles ainda tinham algumas semanas, talvez meses, para conguistar a
confianga dos andes, alé que os jotuns atacassem. E os andes mal sabiam
que o mais perverso de todos os deuses encontrava-se entre eles.

A GRANDE BATALHA ENTRE ANOES E GIGANTES

Os jotuns deram inicio a sua marcha a partir de Utgard, a capital
de Jotunheim. Devidamente incentivados, bem-equipados e sedentos
de sangue, cles cruzaram as montanhas geladas de sua terra na diregdio
de Nidavellir, um grande contingente cujo similar ndo era visto desde
eras imemoriais quando os mundos ainda estavam sendo formados.
E sua procissdo destrutiva formava uma longa linha sobre a neve,
podendo ser vista claramente das altas nuvens onde voavam as aves.
Assim cles foram vistos por Hobrok, o deus falcdo, que cruzava os
céus enquanto vigiava o mundo.

A grande ave de rapina normalmenie ndo s¢ importaria com 0s
afazeres de mortais, mas algo chamou sua atenglio em meio ao grupo
de guerra dos jotuns: alguns dos estandartes trazidos por eles cram
estampados com simbolos de Fenrir, antigo inimigo de Hobrok. O
deus dos animais, que nio pretendia abandonar sua tarefa de vigilia,
enviou suas aguias at¢ Nidavellir, que parecia ser o destino mais
provavel da marcha dos gigantes, para avisar scus habitanics da
ameaca. Ele esperava que os andes fossem capazes de conter o grupo
de seguidores do deus-fera se estivessem devidamente preparados.

Ao receber a noticia das aguias, os andes deram inicio a preparativos
que durante muito tempo foram esquecidos em Nidavellir. Eles afiaram
suas wrmas, tiraram o po das armaduras, monlaram suas maguinas de
guerTa ¢ renovaram sua coragem para enfrentar os gigantes que se
aproximavam. Durante algumas semanas, cles treinaram e rezaram para
atingir a vitoria em batalha.

Hombori, o hugeling que era responsivel pela vigilincia dos
nibelungen que foram admitidos na cidade de Krarevastin, reccbera
ordens de preparar-se paraabatalha, mas semabandonar seu postojunto
aos forasteiros. Porém, durante seu periodo de vigilincia, Hormbori
tinha conversado bastante com os nibelungen, principalmente com
um deles que parecia ser mais sdbio ¢ respeitivel do que os outros.
Ele era chamado de Jari ¢ demonstrou possuir grande conhecimento
sobre 08 andes ¢ seu reino de Nidavellir. Eles conversaram sobre
grandes nomes do passado, momentos importantes na historia dos

andes ¢ também, quando noticias da guerra chegaram, sobre as
defesas de Krarevastin,

Foi entiio que Jari contou a Hornbori sobre o Escudo de Odin, um
enorme escudo de metal feito pelos andes e oferecido ao senhor dos
aesires, que mais tarde fora devolvido como uma fonte de protegdo
para os cidaddos de Krarevastin. De acordo com a historia do sibio
nibelungo, o escudo encontrava-se nos saldes inferiores da cidade,
longe dos olhares ¢ do conhecimento de scus habitantes, para ser
usado apenas em situagdes de perigo extremo. Agora que os joluns
estavam proximos, ambos esperavam que o escudo fosse usado na
defesa da cidade. Mas os gigantes chegaram, a batalha teve inicio e o
escudo ndo foi trazido para o combate.

Krarevastin ndo fora a Gnica cidade no caminho dos jotuns em scu
ataque. Eles espalharam-se pelo lado norte de Nidavellir rechagando
scus oponentes e espalhando-se pelas montanhas. Os andes, porém,
ndo se acovardaram nem por um segundo ao avistarem os estandartes
inimigos com o grande machado de Hrym neles estilizado.

A defesa dos andes foi rapida e eficiente. Os jotuns, apesar
de maiores ¢ bem numerosos, estavam invadindo um territorio
completamente desconhecido ¢ que, definitivamente, nido estava
desprotegido. As forgas de Nidavellir lutaram com grande bravura
pela defesa de seus lares e de suas familias. Muitos gigantes tombaram
pelas mios dos andes, deixando claro que 0s pequenos guerreiros
¢ram uma ameaga ao poderio jotun.

Assim, os giganles pressionaram scus ataques contra as cidades
de Nidavellir, destruindo construgdes da superficic ¢ minando a
esperanga dos andes, que viram as chances de vitéria aumentarem
para o lado oponente. Seus dnimos foram renovados quando, em
meio 4 batalha, um grupo de cavaleiros chegou as montanhas que
circundavam a entrada subterrinea de Nidavellir. Eram guerreiros
vindos da fortaleza de Bransson, em Svearheim. A sua frente,
cavalgava o renomado guerreiro Sven Svensson, e o resto do grupo
era formado por huskalars, guerreiros de elite leais a Sven. Eles logo
uniram-s¢ a batalha, abatendo jotuns e impedindo sua passagem
através do reino.

Nio fora por acaso que Sven Svensson chegara a Nidavellir
durante o ataque. Enquanto os giganles preparavam-se para a guerra
em Jotunheim, um bravo grupo de aventureiros cruzou as fronteiras
daquele reino ¢ atingiu a lendina fonte de Mimir, protegida por
poderosos guardides. Eles venceram todos os desafios e receberam
permissdo para levar consigo um pouco da agua da fonte, cujas
propriedades eram fomecer grande sabedoria a quem dela bebesse.
Essa dgua foi levada até Sven em Bransson, ¢ ali ele bebeu-a e foi-lhe
conferida iluminagdo. Ele foi agraciado com uma previsdo, um aviso
de que algo ina acontecer em breve. Algo muito semelhante a uma
situagdo ocorrida com ele anteriormente, quando ele fora enganado
por Loki e levado a causar a abertura entre os mundos, Um logro do
mesmo feitio estava presles a ocorrer, com similares conseqliéncias,
¢ cle havia recebido a informagio exata do local do acontecimento. E
assim dirigiu-se até Krarevastin, chegando em um momento crucial
da batalha, mas ainda disposto a impedir um possivel desastre.

O ESCUDO DE ODIN

Enquanto andes, gigantes ¢ huskalars se enfrentavam na superficie,
Hornbori e Jari notaram que o Escudo de Odin ndo havia sido trazido
de seu abrigo. Os guerreiros continuavam recuando para a seguranga
dos saldes de Krarevastin, mas ainda assim, nenhuma ordem havia
sido dada para que o antefato fosse usado. A preocupagio de Hornbori
era evidente para os mbelungen, e Jari ofereceu-se para ajuda-lo. Ele
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dissc que alguns de seus acompanhantes conheciam o segredo das
runas ¢ poderiam usa-las para envolver os guardides do Escudo em
um sono mégico, permitindo assim que ele entrasse no salfio onde o
artefato era guardado e o retirasse de la. A principio, o ando relutou
contra a idéia, mas Jari reforgou seus argumentos convencendo-o de
que o proprio Motsognir ja deveria estar morto la fora, ¢ assim ndo
tivera a chance de emitir a ordem de trazer o Escudo para a batalha.
Desesperado pela seguranga de seu povo, Hornbori concordou com a
idéia do falso nibelungo e levou-os até o saldo do Escudo.

No tanel que levava ao saldo, os nibelungen colocaram sua
magia em pralica. Hombori viu os corpos dos guardides caindo ao
chio, subitamente desacordados. Ele ndo sabia, porém, que, devido
aos [eitigos dos mibelungen, os guardides jamais despertariam. Em
seguida, eles entraram no saliio ¢ Hornbon retirou o Escudo de Odin
de scu suporte. Neste momento, o pesado artefato caiu de sua mio
sobre o pedestal, causando uma enorme rachadura pelo chdo até a
parede oposta. Ali, a rachadura tomou os contornos de uma runa ¢
Hombori percebeu seu erro.

O Escudo permanccia ali para manter fechadas as passagens entre
Nidavellir ¢ Jotunheim. Era essa a protegdo contra os giganies que
ele fomecia. Ao ser removido, as passagens s¢ abriram mais uma
vez, ndo podendo ser fechadas da mesma forma novamente. Ao lado
de Hombori, Jari sorriu maliciosamente. Mais uma vez, scus planos
surtiram frutos.

Um estrondoso tremor de terra percorreu toda Nidavellir ¢ as
planicies ao seu redor. Enquanto Hombori tentava compreender o que
ocorrera, os andes mais antigos abandonavam o combate em diregio
aos corredores de Krarevastin temendo que o pior tivesse acontecido.
Ao mesmo tempo, o furor do confronto dava lugar a uma expressio
de desalento no rosto de Sven, que falhara em impedir mais uma das
artimanhas do deus da trapaga.

Dentro do saldo, Jan, que conseguira colocar todo o scu ardil
em pratica, avisou aos nibelungen que se retirassem e, transmudado
numa lacraia, fugiu por entre as fendas na rocha. Apenas Hormbori
permaneceu no local, contemplando sua nefasta obra e vislumbrando
o futuro de perdigdo que o aguardava.

Os ancides chegaram ao grande saldo de Krarcvastin ¢ assustaram-se
quando viram que suas previsdes se confirmavam. O desdém e o rancor
afloraram em suas faces quando cruzaram com os corpos dos guardides
nos corredores ¢ quando divisaram a face monbunda de Hombon, que
sem forgas, lentava erguer o escudo novamenie. Toda a situagiio tomou-
s¢ clara para eles. Hombori era o tnico presente ali, portanto a culpa
recaiu toda sobre cle. Dada a situagfio, os ancides penmitiram que ele
continuasse livre ¢ lutasse na batalha, mas quando a ameaga estivesse
terminada, ele seria levado a julgamento por seus atos,

Apcnas quando os andes deixaram o salio foi que Hombon
perceben que fora manipulado todo o tempo pelos nibelungen,
E agora eles encontravam-se sollos em Krarevastin, livres para
fazerem 0 que quiserem. Os ancides foram avisados desse fato e
todos apressaram-se para enconlrar os inlrusos que, a esla hora, ji
deviam estar espalhando ainda mais desastres pela cidade. Escondido
nas sombras, Loki divertia-se com a situagfio e ansiava pela derrota
completa dos andes,

A CONCLUSAO DA BATALHA

Na superficic de Nidavellir, a batalha continuava ferozmente.
Mesmo apés surpreender os jotuns com suas técnicas ¢ maquinas
de guerra, os andes ainda cram pressionados de volta contra suas
fortalezas. Os huskalars de Bransson eram excelentes guerreiros, mas

ndo estavam em nimero suficiente para dar conta de todos os giganies.
Cercados entre os oponenics ¢ as montanhas de seu reino, os anbes
nio desistiram do combate. Em uma situaglio que parecia irreversivel
¢ que poderia significar o fim de Nidavellir, 0 andes receberam uma
ajuda essencial. Os fi¢is que haviam orado a seus deuses durante todo
o confronto enfim puderam assistir maravilhados a chegada de Ivaldi
¢ Dvalin ao campo de batalha.

A presenga dos deuses encheu os andes de coragem e eles passaram
a lutar como se tivessem acabado de chegar a batalha. Todo o cansago
desaparecera, ferimentos foram curados instantancamente e um
brilho de honra e bravura podia ser visto nos olhos dos andes naquele
momento. A maré da batalha alterou-se drasticamente ¢ os jotuns,
acuados, foram forgados a abandonar o confronto. De volta a Jotunheim,
cles reportaram os resultados a Utgardaloki, que, inconformado com a
situagdo, ndo tardou a claborar novos planos de ataque.

Em Nidavellir, ndo houve comemoragio, pois 0s andes ndo se
consideraram vencedores. Muitos deles haviam morido, mais do que
o esperado. E eles sabiam que aquele confronto havia sido apenas
o primeiro. Uma época negra tinha inicio sobre eles, ¢ nfio havia a
certeza de que eles estariam prontos para enfrenta-la.

SITUACAO ATUAL
Ha muito tempo o conselho dos Zeladores de Nidavellir ndo se

reunia para tratar de algo tdo importante ¢ perigoso. O Escudo de
Odin era um selo que fechava todas as passagens existentes entre
Nidavellir e Jotunheim. Uma vez que o selo foi quebrado, as passagens
foram abertas ¢ os caminhos entre os dois reinos encurtados. O maior
problema: os andes ndo sabiam ao cerio quantas eram as passagens ¢,
principalmente, onde estas ficavam. Quando selou as passagens, Odin
criou um grande mapa nas paredes de um antigo saldo, mas depois da
unido dos mundos a localizagio destc mapa ficou perdida.

Os Zeladores ndo tinham certeza s¢ 0s jotuns conheciam tais
passagens em Jotunheim, mas temiam que, cedo ou tarde, tal
informagdo chegaria aié eles e, cienies do fato, poderiam invadir o
reino dos andes com mais facilidade. O medo tomou-se constante
nas cidades ands, que voltaram a dedicar-s¢ ao oficio das armas como
nunca. Aventureiros de todo o emaranhado de cavernas passaram a se
dedicar a enconirar as passagens ou o Saldo de Odin, que continha o
mapa para estas.

Além disso, a comitiva dos nibelungen continuava escondida
em meio ds passagens de Nidavellir. Os andes ndo obtiveram mais
informagdes a respeito deles ou de seus movimentos. Talvez eles
estejam aguardando o retorno de seu mentor, Jari, para dar o proximo
passo na retomada de seus antigos lares,
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s povos que habitam Nidavellir e Jotunheim so peculiares
em virias de suas caracteristicas, cada qual com sues
pormenores. Neste capitulo, portanto, s3o apresentadas
as ragas e sub-ragas de andes e gigantes, detalhes de cada
uma das Classes destes povos, Classes de Prestigio, novos Talentos,
além de novas manobras de combate, armas ¢ equipamentos.

RACAS

Trés silo as ragas existentes neste livro: Andes, Nibelungos ¢
Gigantes. Estas ragas dividem-se em virias sub-ragas de acordo
com sua origem e com as condi¢des em que vivem. Veja a frente.

ANOES

HUGELING
Os hugelingen sio os andes descritos em Midgard, que compdem
a maioria dos andes de Nidavellir e das terras humanas.

Caracteristicas raciais:

¢ +2 de Constituigiio, -2 de Carisma,

e Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os hugelingen ndo
sofrem nenhuma penalidade ou recebem qualquer bénus em
relagdo ao tamanho.

¢ O deslocamento basico dos hugelingen equivale a 6 metros. No
entanio, hugelingen sdo capazes de percorrer seu deslocamento
basico, sem penalidades, mesmo quando utilizam armaduras
médias ou pesadas ou transportam uma carga média ou pesada.

# Visdo no Escuro: Hugelingen conseguem enxergar até | 8 metros
no escuro. A visfio no escuro somente permite enxergar imagens em
preto e branco, mas ¢ idéntica 4 visdo normal em todos os demais
aspectos e pode ser utilizada mesmo na escuridio completa.

» Ligaclio com Pedras: Essa habilidade concede +2 de bonus racial
aos hugelingen em testes de Procurar para identificar trabalhos
incomuns de alvenaria, como paredes deslizantes, armadilhas de
pedra, construgdes recentes (mesmo erguidas para se igualar as
antigas), superficies rochosas instaveis, tetos de pedra que podem
desabar ¢ similares. Qualquer material que nilo seja rochoso, mas
esteja disfargado como rocha, também ¢ considerado um trabalho
incomum de alvenaria. Um hugeling que passar a 3 metros de
um trabalho incomum de alvenaria pode realizar um teste de
Procurar como se estivesse procurando ativamente; ele também é
capaz de utilizar essa pericia para localizar armadilhas construidas
com pedras como um ladino. Os hugelingen conseguem intuir
a profundidade subterrinea com a mesma naturalidade que um
ser humano ¢ capaz de distinguir acima e abaixo. Os hugelingen
possuem um sexto sentido relacionado a trabalhos em pedra
e melal, uma habilidade inata que ¢ utilizada e desenvolvida
freqiientemente em suas moradas subterrineas.

¢ Familiaridade com Armas: Hugelingen consideram o machado
de guerra andio e o urgrosh ando como armas comuns, em vez de
armas exoticas.

= Estabilidade: Um hugeling recebe +4 de bonus em testes de
habilidade realizados para resistir a um encontrio ou imobilizagio
quando estiver em pé sobre o chio (mas ndo quando estiver
escalando, voando, cavalgando ou qualquer outra situagdo sem
contato direto e firme com o solo).

» +2 de bonus racial nos testes de resisténcia a veneno.

e +1 de bonus racial nas jogadas de alaque contra monstros
do tipo gigante.

* +4 de bonus de esquiva na CA contra monstros do tipo gigante.
Sempre que o personagem perder seu bonus de Destreza na CA
— durante uma rodada surpresa, por exemplo — também perdera
esse bonus de esquiva.

e +2 de bonus racial nos testes de Avaliagiio relacionados a objetos
de pedra e metal.

» +2 de bonus racial nos testes de Oficios relacionados a objetos
de pedra ou metal.

¢ Podem adquirir o talento Criar Armaduras e Armas Magicas sem
possuirem o pré-requisito de 5* nivel de conjurador; necessitam
apenas de 4 graduagdes em Oficios (armeiro) e 4 graduagdes em
Oficios (armorana),

e [diomas Basicos: Comum e Ando. Idiomas Adicionais: Jotun,
kobold e troll.

e Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro de um hugeling
multiclasse ¢ desconsiderada para determinar as penalidades de
XP devido a multiclasse.
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REINOS DE PEDRA

Os brisingen sdo andes que vivem
longe do trabalho bragal que faz parte
da vida da maioria dos andes. Eles
passam grandc paric de scu iempo
com ocupagdes leves e delicadas,
especialmente  lapidando e
comerciando joias e bens
valiosos. Com isso, seu fisico

é um tanto quanto fragil,
s¢ comparados a oulros
andes. Devido ao seu
modo de vida, os brnisingen
dedicam-se¢ mais a sua
aparéncia, exigindo sempre
as melhores vestes,

Brisingensiointeressados
na aquisicio de metais para
seus trabalhos, e para isso

contam c¢om o (rabalho
de outrog andes. Muitos
também sio proprielirios
de escravos nibelungen,
que sdo mantidos em

construgdes precarias quando ndo estiio em Servigo nas minas.

Os brisingen ndo costumam deixar suas lerTas, nem mesmo
para visitar outros pontos de Nidavellir. A cobiga por riquezas
pode ser um motivo que levaria um brising a arriscar-se em lugares
distantes, longe de sua seguranga e seu conforto.

Caracteristicas raciais: As caracteristicas raciais dos brisingen
sdo as mesmas dos hugelingen, com as seguintes diferengas:

e +2 de Constituigdio, +2 de Carisma, -2 de Forga (em vez de +2
de Constituigdio, -2 de Carisma).

= +4 de bonus racial nos testes de Avaliagdo relacionados a objetos
de pedra ¢ metal (em vez de +2).

* +4 de bnus racial nos testes de Oficios relacionados a objetos
de pedra ou metal (em vez de +2).

e +2 de bonus racial nos testes de Diplomacia ¢ Conhecimento
(nobreza e realeza).

e +] de bonus racial nas jogadas de ataque contra nibelungos (em
vez de piganites).

e Apods adquirir seu equipamento inicial, o brising pode designar
um de seus itens adquiridos como um item obra-prima, sem
nenhum gasto adicional.

» Classe Favorecida: Aristocrata (em vez de guerreiro).

» Ajuste de Nivel: +1.

» Renome Inicial: 1.

FRDELING

Enquanto os outros andes modificaram-s¢ com o tempo,
os erdelingen continuaram com os mesmos tragos brutos
caracteristicos dos andes em seu surgimento. Eles assemelham-
se mais a estdtuas de pedra do que a seres vivos. Suas feigdes
sdo simples e toscas, tomando uma tarefa dificil a distingdo de
erdelingen especificos.

Os erdelingen costumam ser pacificos ¢ pensativos, e suas
expressdes faciais s#io minimas, dificeis de serem entendidas.
Muitos vivem isolados de todos, até mesmo de outros andes,
porém ainda existem aqueles que fixam-se proximo as cidades de
Nidavellir, oferecendo ajuda em servigos e em tempos de guerra.

Estes andes sempre mantiveram-se ligados a suas montanhas,
raramente abandonando seus lares para trilharem caminhos em
terras estrangeiras. Devido a isso, ndo ha conhecimento a respeito
deles fora de Nidavellir. Apenas eles mesmos e os outros andes
sabem de sua existéncia nas montanhas de Nidavellir.

Caracteristicas raciais: As caracteristicas raciais dos erdelingen
sfio as mesmas dos hugelingen, com as seguintes diferencas:

e Erdelingen sdo considerados elementais (terra) em vez de
humandides (andes).

» +2 de Forga, +4 de Constitui¢do, -4 de Destreza (em vez de +2
de Constituigiio, -2 de Carisma).

e +2 de armadura natural na Classe de Armadura.

¢ Visio no Escuro: Os erdelingen conseguem enxergar até 36
meELros no escuro.

» +1 de bonus racial nas jogadas de ataque contra elementais (em
vez de gigantes).

¢ Erdelingen ndo recebem o bonus de esquiva na CA contra
giganies.

o Erdelingen sdo imunes a qualquer tipo de veneno, efeitos de
sono, paralisia ¢ alordoamento.

* Ao contririo de outros elementais, erdelingen estdo sujeitos a
serem flanqueados, precisam comer, dormir € respirar € possuem
alma, sendo nssim sujeitos a feitigos que lrazem-
nos de volta & vida. Ainda assim, erdelingen :
sdo imunes a acertos decisivos.
» Sangue de andlo; para todas as habilidades &
especiais ¢ efeitos, um erdeling também ¢é |
considerado um ando.
* Cegueira sob a Luz: A exposi¢io
abruptaaluzesfortes(comoaluzdo 4
sol ouda magia luz do dia) cegara
os erdelingen durante 1 rodada.
Nas rodadas subseqientes eles
estardo ofuscados enquanto
permanecerem na drea afetada.
s Ajuste de Nivel: +2.

|UNDDERUNG
Enquanto a maioria
dos andes estabeleceu-se

nas areas mais proximas da
superficie, houve aqueles que
embrenharam-s¢ mais ¢ mais nas
profundezas abaixo de Nidavellir.
Conhecidos como undderungen,
eles passaram milénios vivendo
nas mais profundas cavernas e
tornaram-se bastante diferenciados
deseusparentesdasareassuperiores.
Os undderungen sdo extremamente

2\

Mool o
?!.:* deling




palidos e possuem olhos grandes e esbranquigados. Seu cabelo ¢
barba também perdeu toda a coloragdo e eles costumam usar suas
barbas cortadas bem curtas, sem o mesmo orgulho de cultivo que
seus parenles possuem.

Apesar das diferengas, os undderungen ainda mantém contato
préximo com os outros povos andes. Eles fornecem minérios
que 50 sdo conseguidos nas regides mais profundas da terra
para a manufatura de armamentos e ferramentas dos andes. Este
povo quase ndo abandona seu lar, ¢ mesmo quando o fazem, é
apenas durante o menor tempo possivel. Eles permanecem em
suas cavernas trabalhando (principalmente em mineragdes ¢
escavagoes) e protegendo-se das criaturas das profundezas.

Caracteristicasraciais: Ascaracteristicasraciais dosundderungen
sdo as mesmas dos hugelingen, com as seguintes diferengas:

» Visio no Escuro: Os undderungen conseguem enxergar até 36
MeIros no escuro.

e Ligacdo com Pedras: O bonus recebido por esta habilidade
aumenta para +4.

e +4 de bonus racial nos testes de Avaliagio relacionados a objetos
de pedra e metal (em vez de +2).

= +4 de bonus racial nos testes de Oficios relacionados a objetos
de pedra ou metal (em vez de +2).

* Undderungen ndo recebem o bonus de esquiva na CA
contra giganles.

» +1 de bonus racial nas jogadas de ataque contra aberragdes (em
vez de gigantes).

e Cegueira sob a Luz: A exposigdo abrupta a luzes fortes (como a
luz do sol ou da magia luz do dia) cegara os undderungen durante
| rodada. Nas rodadas subseqiientes eles estardo ofuscados
enquanto permanecerem na area afetada.

NIBELUNGO

Nibelungen sdo menores que os outros andes, mais frageis,
porém mais espertos e maliciosos. Sua pele é escura e seus cabelos
e barbas sdo palidos e ralos. Nibelungen sdo desconfiados de outros
povos e bastante cuidadosos ao lidar com o desconhecido. Todas
eslas caracleristicas fazem com que eles permanecam i1solados de
oulras ragas e sejam sempre vistos com desprezo.

Apesar da aversdo a luz do sol, os nibelungen arriscam
aventurar-se por terras da superficie em busca de conhecimento
¢ poder. Esse conhecimento adquirido fora de suas fronteiras é
fregiientemente trazido até suas terras ¢ compartilhado com outros,
com o propdsito de trazer recursos para o povo como um todo.

Acredita-se que os nibelungen estdo sempre tramando algo
contra os andes ou contra os povos de Midgard, porém esta niio é
uma verdade completa.

Caracteristicas Raciais:

 Nibelungen sdo humandéides (andes nibelungen).

e +2 de Inteligéncia, -2 de Carisma.

« Tamanho pequeno: como criaturas Pequenas, nibelungen ganham
+1 de bonus de tamanho na Classe de Armadura, +1 de bonus de
tamanho em jogadas de ataque, ¢ +4 de bonus de tamanho em
testes de Esconder-se, mas precisam usar armas menores que os
humanos ¢ sua capacidade de levantar e carregar peso equivale a

trés quartos da carga méaxima das criaturas Médias.

» O deslocamento basico dos nibelungen equivale a 6m.

* Visdo no Escuro: Nibelungen conseguem enxergar até 18 metros
no escuro. A visdo no escuro somente permite enxergar imagens em
prelo e branco, mas ¢ idéntica a visdo normal em todos os demais
aspectos e pode ser utilizada mesmo na escuridao completa.

« +2 de bonus racial nos testes de Blefar e Disfarce.

 +2 de bonus racial nos testes de Avaliagiio relacionados a objetos
valiosos de metal.

e +2 de bonus racial nos testes de Oficios relacionados a objetos
valiosos de metal.

e +2 de bonus racial em testes de resisténcia contra magias e
efeilos similares a magia.

» Cegueira sob a Luz: A exposi¢do abrupta a luzes fortes (como a
luz do sol ou da magia /uz do dia) cegara os nibelungen durante |
rodada. Nas rodadas subseqiientes eles estardo ofuscados enquanto
permanecerem na area afetada,

* Habilidades Similares a Magia:
momenidnea.

« Idiomas basicos: Ando. Idiomas adicionais: comum, kobold, troll.
e Classe Favorecida: Conjurador rinico. A classe conjurador
rinico de um nibelungo é desconsiderada para determinar as
penalidades de XP devido a multiclasse.

» Renome Inicial: 1.

I/dia — fransformagdo




GIGANTES

Os jotuns, ou gigantes do gelo, sdo os principais habitantes de
Jotunheim. Ao serem banidos para estas terras pelos aesires em
tempos remotos, eles estabeleceram suas moradas ali, erguendo
colossais construgdes, domando os animais nativos e aproveitando
US pUuCOes TCCUrsos naturais que al havia.

Cum o passar do ilempo, os jotuns foram aceitando outros povos
cm suas terras, como os bjorkuns, ogres e até mesmo trolls. A
sociedade dos gigantes em Jotunheim desenvolveu-se ¢ mantém-
se bastante estavel, porém 0s jotuns ainda mantém uma sede de
conquista e de vinganga contra os aesires que os exilaram. Com a
descoberta das runas ¢ a unido dos mundos esse proposito tornou-
se mais facil de ser alcancado. Os jotuns atualmente vivem em
constante preparagdo para ataqucs &s terras vizinhas, utilizando-se
de 1odos 08 melos possiveis.

E possivel encontrar em Jotunheim os mais variados tipos de
jotuns, dedicados a diversas especialidades. Porém, devido a sua
natureza violenta, poucos jotuns adquirem niveis nas classes de
PDMs descritas no Livro do Mestre.

Os jotuns também possuem um potencial de crescimento
que ndo € caracteristico de outros gigantes. Enquanto a maioria
deles mede cerca de 4,5m, alguns desenvolvem-se ainda mais
¢ chegam a atingir aliuras de até 7m. Em termos de jogo, este
crescimento é representado pela aquisigio de niveis da raga
jotun. Estes niveis sdo adquiridos da mesma forma que um nivel
de uma classe normal e contam para o nivel total do personagem.
Cada nivel de jotun adquirido fornece também 1d8 como dado
de vida para o personagem.
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Caracteristicas raciais:

o +16 de Forca, -2 de Destreza, +10 de Constituigio, +4 di
Sabedoria.

o Tamanho Grande: -1 de penalidade na Classe de Armadura, —
de penalidade nas jogadas de ataque, —4 de penalidade em teste
de Esconder-se, +4 de bonus em testes de agarrar e sua capacidadi
de levantar e carregar peso equivale ao dobro da carga maxim:
das criaturas Médias.

e Espago/Alcance: 3m/3m.

® O deslocamento bdsico dos jotuns equivale a 12m (8 quadrados)
* Jotuns sdo imunes a frio.

* Visdo na penumbra.

¢ Vulnerabilidade ao fogo: os jotuns sdo sensiveis ao fogo «
recebem 50% a mais de dano quando este € causado por fogo.

o Dados de Vida raciais: Um jotun comega com 14 dados de vid:
de gigante, que fornecem 14d8 dados de vida, um bonus base d¢
ataque de +10 e bonus base de testes de resisténcia de Fort +9
Refl +4 e Vont +4,

e Pericias Raciais: Os niveis de gigante de um jotun lhe ddo uma
quantidade de pontos de pericia igual a 17 x (2 + modificador de
Int). Suas pericias de classe sdo Escalar, Observar, Quvir e Saltar.
e Talentos Raciais: Os niveis de gigante de um jotun lhe dic
cinco talentos.

 +9 de bonus de armadura natural,

 Ataques Especiais: Arremessar rochas. O incremento de distincia
¢ 36m para as pedras arremessadas de um jotun,

® Qualidades Especiais: Apanhar rochas.

o Usar Armas ¢ Armaduras: Um jotun automaticamente sabe usar
armas simples ¢ comuns, armaduras leves ¢ médias e escudos.

o Idiomas basicos: Jotun. Idiomas adicionais: Comum, ando,
vanir, troll.

# Classe Favorecida: Bérbaro.

® Ajuste de Nivel: +4.

* Renome Inicial: 8.

Tabela: Niveis de Jotun
Nivel BBA Fort Refi Vont

1040 42 H0 w0 a, +1 Sabedoria
2 +1 +3 +0 +0  +] Sabedoria, +1 Constitui¢d
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BioRkUN

Em meio aos jotuns hd ainda outros gigantes vivendo nas
terras inospitas de Jotunheim. Sdo gigantes um pouco menores
e mais limitados mentalmente, conhecidos como bjorkuns, ou
simplesmente gigantes da colina. Eles constituem uma casta
trabalhadora entre os gigantes, servindo aos jotuns em trebalhos
de construgdlo, carga etc.

Os bjorkuns, apesar de menores em estatura, sdo quase
tdo fortes quanto os jotuns, porém eles sdo simples ¢
ingénuos e, portanto, ficeis de serem controlados. Eles sdc
completamente adaptados ao modo de vida jotun, e ja sido
parte da sociedade deles.

REZNS
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Caracteristicas raciais: As caracteristicas raciais dos bjorkuns
sdo as mesmas dos gigantes das colinas descritas no Livro pos
Monstros. A (nica diferenga nos gigantes das colinas em Vikings
¢ a seguinte:

* Renome Inicial: 5.

* ldiomas basicos: Jotun. Idiomas adicionais: Comum, troll.

Nas profundezas dos mares vive uma raga de gigantes
aquaticos, hd muito tempo afastados de seus parentes terrestres.
Sdo os fjortuns, ou gigantes dos mares, um povo misterioso
e resguardado. Os fjortuns t€m um corpo mais esguio quec os
jotuns e sua pele e cabelo sdo esverdeados ou azulados. Eles
sdo capazes de respirar tanto dentro d'agua quanto fora dela,
porém preferem permanecer em seu ambiente natural, longe
da superficie.

Os fjortuns possuem palicios exuberantes no fundo do
mar, porém ndo se agrupam em cidades ou qualquer tipo de
comunidades além de suas moradas. Ao contrario dos outros
gigantes, fjortuns mantém uma relagdo pacifica e até amistosa
com aesires e vanires, Devido ao caldeirdo de Aegir, que produz
um excelente hidromel, eles sdo freqgiientemente visitados pelos
habitantes de Asgard e Vanaheim.

Os fjortuns estdo sempre atentos aos acontecimentos em
seus mares, seja na superficie ou abaixo dela. Nenhum navio
cruza as ondas sem o conhecimento deles, ¢ aqueles que por
algum motivo tenham adquirido a immzade dos fjortuns sdo
impiedosamente destruidos em alto-mar.

FiorTuN
Gigante enorme (aqudtico)

Dados de Vida: |6d8+84 (156 pv)
Iniciativa: +6

Deslocamento: |2m (8 quadrados), natagio 18m (12 quadrados)
Classe de Armadura: 19 (-2 tamanho, +2 Destreza, +9 natural),
toque 10, surpresa 16

Ataque Base/Agarrar: +12/430

Ataque: Corpo a corpo: langa longa +20 (dano 3d6+15) ou
Reflexos rapidos rocha +12 (2d8+10)

Ataque Total: Corpo a corpo: langa longa +20/+15 (dano 3d6+15)
ou a distancia: rocha +12/+7 (2d8+10)

Espago/Alcance: 3m/4,5m

Ataques Especiais: Arremessar rochas

Qualidades Especiais: Anfibio, Visio na penumbra, Apanhar
rochas

Testes de Resisténcia: Fort +16, Ref +9, Vont +8

Habilidades: For 30, Des 14, Con 23, Int 12, Sab 16, Car 10
Pericias: Intimidar +14, Nataglo +25, Obscrvar +19, Ouvir +19
Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Prontidio,
Reflexos em Combate, Reflexos rapidos, Trespassar.

Ambiente: Qualquer agquético

Organizagdo: Solitano, par

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressdo: Por classe de personagem

Ajuste de Nivel: +3 3

Renome Inicial: 5.

Anfibio (Ext): embora os Fjortun
sejam aquiticos, eles podem |
sobreviver em lerra por lempo .z
indeterminado.

Arremessar Rochas (Ext):
Os fjortuns adulios sdo
CXCCICI“CS nn’cmcssadorcs
de pedras e recebem +1 de
bonus racial nas jogadas
de ataque ao atira-las,
Um gigante grande
ou maior ¢ capaz de
lancar pedras entre
20 ¢ 25 kg cada (um
objeto pequeno) a
até 5 incrementos
de distancia.
O alcance do
incremento  de
distincia varia
conforme o lipo
do giganic. Um
giganie enorme pode
langar pedras entre 30 ¢
40 kg (objetos médios).

\—-"35,’.'; = 'f i 4_,‘ = -
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Apanhar Pedras (Ext): Um fjortun grande ou maior € capaz de
agarrar pedras (ou projéteis de formato similar) pequenas, médias
vu grandes. Uma vez por rodada, quando o gigante se tornar alvo
de uma rocha ou projétil similar, ele podera realizar um teste de
resisténcia de Reflexos para agarrd-la como uma acio livre. A
CD sera 15 parn uma rocha pequena, 20 para uma rocha média
@ 25 para uma rocha grande. Sc v projétil tiver um bonus migico
de ataque, a CD scré clevada com o valor pertinente. O gigante
precisa eslar ciente do ataque

STURNUN

Entre os habitantes de Jotunheim correm boatos de giganies
antigos ¢ ainda maiores que os jotuns, ocultos entre os ermos mais
inatingiveis do reino. Estes gigantes lendanos sdo conhecidos
como sturmuns, ou giganlies da tempestade.

Alheios as lendas sobre eles, os sturnuns realmente vivem
em locais isvlados de Jotunheim. Eles sdo seres solitirios e
remanescentes de uma época passada, quando o mundo ainda
era diferente. Stumuns medem cerca de 6m ¢ possuem a pele
acinzentada. Seus cabelos ¢ barbas sdo grisalhos e seus olhos
possuem uma fagulha interior que passa a impressdo de energia
armazenada neles. Eles vivem reclusos e alheios aos afazeres de
outros povos, portanio sempre trajam roupas leves, sem armas ou
armaduras. Alguns preferem a companhia de animais nativos de
Jotunheim, que sempre os acompanham.

Os Sturnuns 1ém seus préprios propdsitos que os mantém
afastados de outros gigantes ¢ alé mesmo uns dos outros. Os
remanescentes desta raga ndo ultrapassam 30 individuos em
toda Jotunheim ¢ nem mesmo eles estdo a par da existéncia ¢
localizagio de todos os outros.

Algumas das lendas a respeito dos sturmuns dizem que eles
constituem a guarda de elite de Hrym, além de serem também
seus arautos. Alguns deles realmente executam esta fungdo, mas
ndo chegam a ser a maioria dos gigantes da tempestade restantes.

Caracteristicas raciais: As caracteristicas raciais dos sturnuns
sio as mesmas dos gigantes da tempestade descritas no Livko 0os
MonsTros.

* Renome Inicial: 9.

» [diomas bésicos: Jotun. Idiomas adicionais: Comum, troll.

(CLASSES

ANOES

Veja as classes comuns entre os andes. Além das classes
abaixo, é comum encontrar Plebeus e Arisiocratas, sendo a
segunda principalmente entre os Brisings.

GUERREIROS

A classe predominante entre os andes ¢ guerreiro, devido
4 sua natureza bélica, ao seu lemperamento violento ¢ um
historico de combates com seus inimigos. A maiona dos andes
guerreiros costluma dedicar-se ao combale com armas pesadas,
como machados, martelos, magas e espadas de duas mios. Eles
também preferem o uso da besta ao de arcos, portando sempre (ém
um par de armas arremessaveis (machados ou martelos). Andes
guerreiros ndo se importam muito com armaduras pesadas, ja
que ndo tém seu deslocamento reduzido ao utilizi-las. Escudos
também fazem parte do arsenal de um ando guerreiro, em diversas
formas e tamanhos, e muitas vezes frazem em s1 emblemas de
uma casa ou de um deus. Apenas entre os andes brisingen ha
poucos guerreiros, ja que eles dedicam-se principalmente a
atividades mais pacificas,

RANGERS

Embora nio muito comuns, existem alguns andes que
embrenham-se pelos ermos longe de seus saloes subterrineos e
desenvolvem técnicas de sobrevivéncia que diferem muito do
modo vida dos andes. Estes acabam passando mais tempo de sua
vida na superficie do que abaixo dela e podem vir a lidar com
OUtros povos que encontrem.

Outros ainda especializam-se em explorar tineis e cavernas
ndo desbravadas no subterrineo que circunda scus lares. Estes
podem ser andes solitarios que preferem a companhia de criaturas
das profundezas ou agentes de cidades que executam o trabalho
de batedores do terreno, fazendo o reconhecimento de novas
passagens que podem ser utilizadas pelos andes.

O companheiro animal de um andio ranger pode ser uma dguia,
c¢do, cdo montaria, cavalo (leve ou pesado), cobra (vibora Pequena
ou Média), falcio, lobo, pinei, rato atroz ou texugo se ele passa
a maior parte do seu tempo na superficie. Se ele for um ranger do




subterriineo, seu companheiro animal pode ser uma cobra (vibora ~ Guardar, Quebrar/Enfraquecer/Fenir e Terra. A maioria dos andes

Pequena ou Média), rato atroz ou texugo,
Muitos andes das profundezas e andes da terra dedicam-se a

explorar o subterrineo como rangers, enquanto os andes da colina
fazem o0 mesmo com as terras da superficie.

PALADINOS

Desde que receberam as gragas dos aesires, os andes sempre
empenharam-se em mostrar sua devogdo ¢ submissdo a eles,
inclusive guerreiros valorosos que desejam lutar em nome
deles. Assim surgem andes paladinos das seguintes divindades:
Balder, Frigga, Heimdall, Sif e Thor. A escolha de armas de um
ando paladino é quase sempre a mesma de um andio guerreiro. A
maioria dos andes paladinos sdo andes hugelingen e ha alguns
entre os andes brisingen.

BARBAROS

Longe da sociedade organizada de Nidavellir, existem andes
reclusos que foram exilados de seu povo ou entdio nasceram em
regides inospitas onde ndo hé civilizagio. Estes andes adaptam-se
ao ambiente brutal em que vivem, baseando-se em scus instintos e
sua resisténcia para sobreviver. Muitos nunca chegam a conhecer
os preceitos ¢ as tradigdes dos andes de Nidavellir, em vez
disso unindo-se a comunidades de outras ragas e adotando seus
costumes. Uma das poucas semelhangas com os andes civilizados
¢ a sua escolha de armas, favorecendo sempre as mais pesadas. E
extremamente raro que um ando que ndo scja ando hugeling ou
nibelungo torne-se um bérbaro.

CLERIGOS

Os andes sdo um povo extremamente religioso, devotando suas
preces tanto aos deuses aesires quanto aos seus proprios deuses
criadores, Dvalin e Ivaldi. Assim, os clérigos exercem uma fungio
importante na sociedade and, guiando seu povo espiritualmente e
aproximando-os dos deuses. Devido & proximidade entre os deuses
e os morais, sdo freqilentes casos de clérigos que encontram-
se pessoalmente com a divindade a quem sdo devotados,
principalmente com os deuses andes, que vivem em Nidavellir.
Estes deuses estiio sempre incentivando o desenvolvimento dos
andes ¢ representando-os nos conselhos em Asgard.

Em combate, os andes clérigos tém a mesma preferéncia de
armas e armaduras que os guerreiros, dando-lhes uma aparéncia
bastante similar em batalha. Todas as ragas de andes possuem uma
grande quantidade de clérigos, sendo que os nibelungos voltam-se
para outros deuses, como Loki e Hel.

CONJURADORES RUNICOS

O deus anidio Dvalin foi o primeiro de sua raga a receber o
segredo das runas de Odin e instruiu bem o seu povo no uso
da magia. Porém, o treinamento de um conjurador rinico
exige que um ando abdique de suas outras fungdes, hmitando o
namero destes em Nidavellir. Aqueles que aceitam submeter-se
a anos de estudo sdo vistos com respeito pela sociedade, como
individuos de conhecimento e poder que sio alheios aos demais.
Andes conjuradores rinicos ddo preferéncia as seguinles runas:

Avisar, Conhecimento/Nomes, Fortalecer/Consertar, Proteger/

conjuradores rinicos sdo andes da colina, mas alguns nibelungos
conseguiram roubar o segredo das runas dos outros andes e
também seguem este caminho.

LADINOS

Andes ladinos sfio mais comuns entre aqueles andes que
ndo vivem em Nidavellir, j4 que sua sociedade extremamente
organizada ndo recebe muito bem este tipo de individuo. Seja
de onde forem, os andes ladinos revelam habitos diferentes em
sua escolha de armas ¢ armaduras, preferindo armas pequenas
e leves, assim como as armaduras. Eles também adaptam-se
melhor a outros povos do que ao seu proprio, sendo incapazes de
adequarem-se ds normas e tradigdes de Nidavellir. Andes ladinos
sdo em sua maioria andes hugelingen ¢ nibelungos, sendo que
quase ndio ha relatos deles entre os outros povos andes

GIGANTES
Veja as classes comuns entre os gigantes. Além das classes
abaixo, ¢ comum encontrar Plebeus ¢ Adeplos,

GUERREIROS

A natureza violenta dos jotuns faz com que muitos deles
lomem-se peritos em técnicas de combate e se dediquem a gerar
apenas mais violéncia. Os guerreiros jotuns aproveitam-se de sua
forga para treinarem com armas pesadas e capazes de causar grande
destruigdo. Além de machados, porretes e espadas, que séio suas
principais armas, eles também podem ser encontrados portando
martelos, magas, langas ¢ até mesmo manguais. Jotuns ndo sdo
adeptos de armas a distdncia como o arco e a besta, preferindo
armas arremessaveis, que possam se valer de sua enorme forga
ao atingir os oponentes. As armaduras de joiuns sio em sua
maioria feitas de peles e couro de animais nativos de Jotunheim.
Em alguns casos, porém, elas podem ser refor¢adas por pegas de
metal, mas nunca tomando-sc armaduras feitas unicamente de
metal. Os jotuns prezam o combate individual, acreditando em seu
orgulho que ndo hi oponente que necessite de mais de um jotun
para enfrenta-lo. Assim, eles ndo desenvolvemn muitas (écnicas de
combate em grupo ¢ podem acabar atrapalhando uns aos outros
quando lutam muito proximos.

BARBAROS

O modo de vida barbaro € parte importante no modo de vida
dos jotuns. A fiiria ¢ a selvageria sd3o virtudes para eles, portanto
os biarbaros sdo vistos com respeito ¢ alé admiragdo cm sua
sociedade. Em consegiiéncia disso, os birbaros talvez sejam os
mais NUMErosos entre os gigantes de Jownheim.
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RANGERS

Apesar de ndv serem freglicnies, ainda existem membros
da raga dos jotuns que tomam-se mais proximos da natureza,
identificando-se com seres selvagens e aprimorando suas lécnicas
de sobrevivéncia. Estes podem atuar como cagadores para as
comunidades, ou podem ser ermitdes e reclusos que evitam a
companhia de outros de seu povo.

CONJURADORES RUNICOS

Acredita-se que tenham sido os jotuns os primeiros seres a
utilizarem a magia das runas, sendo um deles, Mimir, quem passou
esie conhecimento aos aesires, através de Odin. Mas, apesar
disso, ndo existem muitos conjuradores rinicos entre os jotuns,
ja que este ¢ um caminho que requer concentragdo, dedicagio e
paciéncia, tragos bastante incomuns entre a maioria dos gigantes.
Os poucos que existem ndo sc diferenciam muito de conjuradores
runicos humanos, trazendo sempre consigo entalhes das runas
para conjurarem seus feitios. Estes entalhes podem estar em suas
vesles, armas, ou até mesmo entalhados no proprio corpo como
tatuagens ou cicatrizes.

CLERIGOS

Os clérigos jotuns exercem uma fungdo importante na
sociedade por estabelecerem normas ¢ mandamenios em nome
dos deuses. Mesmo com toda sua grandeza e brutalidade, os jotuns
ainda submelem-se aos deuses, aceitando sua voniade, contanto
que estes ndo sejam aesires. Assim, os clérigos de Jotunheim
sdo tratados com respeito, principalmente quando eles também
mostram um bom desempenho em batalha.

DRUIDAS

Os druidas jotuns possuem cargos alternativos com os clérigos
em Jotunheim. Em determinadas comunidades onde a influéncia
dos deuses ¢ apenas uma lembranga, os druidas sdo os responsaveis
pela espiritualidade do povo, exaltando as for¢as da natureza.
Os druidas jotuns também sdio responsdveis pela manutengio e
conservacio do ambiente onde eles vivem.

LADINOS

O tamanho e a falta de jeito dos jotuns contribuem para que nao
haja muitos ladinos entre eles, mas ainda assim existem aqueles
que preferem usar métodos escusos e desonrosos para atingir seus
objetivos. Geralmente sdo os jotuns mais fracos e frigeis que
sdo levados a tormarem-se ladinos, considerando-se um pouco
deslocados em gua sociedade de forga e brutalidade.

BARDOS

Muitos ndo tém conhecimento desse fato, mas existem
bardos entre os gigantes de Jotunheim. Eles sdo responsaveis por
guardar e repassar o conhecimento da histéria dos jotuns e dos
mundos, além de dominarem alguns instrumentos musicais. Essa
vocagio artistica destes jotuns, porém, nio os afasta da violéncia e
crueldade de seu povo, portanto, seria dificil diferenciar um jotun
bardo de um guerreiro se ele nfio estiver com seu instrumento
musical em mios.

(CLASSES DE PRESTIGIO
A frente seguem as novas Classes de Prestigio desenvolvidas
por andes ¢ gigantes.

ANIQUILADOR DE JOTUNS (Anq)

A natureza conquistadora dos jotuns ¢ temida ¢ odiada
pela maioria das racas existentes neste mundo. Esse Odio, por
conseguinte, ¢ responsavel pelo aparecimento de guerreiros
especializados em exterminar essa raga ou de manda-los de volta
a seus proprios dominios.

Normalmente sdo guerreiros que aperfeigoam suas técnicas
de combate durante batalhas com os jotuns ou defendendo as
fronteiras de seus paises contra invasdes. Os andes sdo os principais
detentores dessas técnicas de combate e, abaixo dos Aesires, sio
os que possuem os melhores guerreiros desse tipo. Entretanto,
qualquer raga, a excegdo dos jotuns, pode se especializar nessas
técnicas, desde que seu treinamento envolva algum convivio com
0s andes.

Dados de vida: d10.

Pré-requisitos

Para se tomar um Aniquilador de Jotuns, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Ragas: Todas, exceto jotun.

Bonus Base de Ataque: +5,

Pericias: Escalar 4 graduagdes, Equilibrio 4 graduagdes, Saltar 4
graduagdes.

Talentos: Atague Poderoso.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Aniquilador de Jotuns (e a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Cavalgar (Des),
Escalar (For), Equilibrio (Des), Intimidagdo (Car), Oficios (Int),
Profissdo (Sab), Saltar (For), Usar Cordas (Des).

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

Caracteristicas da Classe

Usar armas ¢ armaduras: Um Aniquilador de Jotuns sabe
usar todas as armas simples ¢ comuns, armaduras leves, médias
¢ escudos.

Esquiva de combate (Ext): A partir do 1° nivel, um Aniquilador
de Jotuns ndo causa ataques de oportunidade por se movimentar
na area ameagada de um gigante. Ainda assim, outras a¢des que
causariam ataques de oportunidade (como conjurar uma magia
ou atacar com uma arma & distincia) nfio sdo modificadas por
esta habilidade.

Escalar em combate (Ext): A partir do 1° nivel, um Aniquilador
de Jotuns recebe um bonus de competéncia igual ao seu nivel nesta
classe em testes de Escalar feitos durante a manobra combate
pendurado,

Raiva de Jotuns (Ext): A partir do 2° nivel, um Aniquilador de
Jotuns passa a tratar os gigantes como seu inimigo predileto. Essa
habilidade ¢ cumulativa com qualquer outro inimigo predileto que
0 personagem possa ter.




Prender-se com as Pernas (Ext): A partir do 3° nivel, um
Aniquilador de Jotuns pode atacar com as duas mios durante a
manobra Combate Pendurado. Esta habilidade também pode ser
usada para que um personagem combatendo pendurado mantenha
seu bonus de escudo na CA.

Sangue Fervente (Ext): Ao matar um gigante, um Aniquilador
de Jotuns de 4° nivel ganha um bonus de moral de +2 nas jogadas
de ataque e dano ¢ na CA durante 3d4 rodadas. Se durante este
tempo ele matar um outro gigante, a duragdo do bonus aumenta
em 1d4 rodadas, cumulativamente.

Golpe Impiedoso (Ext): A partir do 5° nivel, um Aniquilador de
Jotuns dobra sua chance de acerto decisivo ao atlacar um gigante
com qualquer arma durante a manobra combate pendurado.

Tabela: Aniquilador de Jotuns

Nivel BBA Fort Refl Vont Especial
iy i +2  +0 +0  Esquiva de Combate, Escalar
em combate

g +2 +3 +0 +0 Raiva de Jotuns

39 +3 e | Prender-se com as pernas
4 +4 4 I+l Sangue fervenle
5° +5 +4 +1 +1  Golpe impiedoso
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ARTIFICE (Art)

O antifice ¢ um construtor de coisas por exceléncia. Ele se
dedica a cniar inovagdes mecinicas para tudo o que esta a sua volta,
melhorando e adaptando. Como uma espécie de engenheiro, o
Artifice permanece boa parte do tempo em sua oficina construindo
todo o tipo de inovagdo para armas, armaduras e equipamentos. E
um especialista em encontrar e apropriar qualquer tipo de matéria
prima para seus intentos, improvisando sempre que necessario.
Dados de vida: d6.

Pré-requisitos

Para se tornar um Artifice, o personagem deve preencher todos os
.';cgumlc:i Critérios.

Pericias: Conhecimento (arquitetura & engenharia) 6 graduacdcs,
Oficios 6 graduagdes, Profissio (engenheiro ou armeiro) 6
graduagdes.

Talentos: Foco em Pericia (Conhecimento [arquitetura &
engenharia]); Foco em Pericia (Oficios).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Artifice (¢ a habilidade chave de cada
pericia)sdo: AbrirFechaduras(Des),Avaliagdo(Int), Conhecimento
(arquitetura & engenharia) (Int), Conhecimento (natureza) (Int),
Decifrar Escrita (Int), Oficios (Int), Operar Mecanismos (Int),
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Procurar (Int), Profissdo (Sab), e Usar Cordas(Des).
Fontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um Artifice sabe usar armas
simples, além da besta de mio, besta leve, besta pesada, besta
leve de repeticdo, besta pesada de repetigdo, machado de batalha,
machado de arremesso, martelo leve, martelo de guerra, picareta
leve ¢ picareta pesada. Sabe também usar armaduras leves e
escudos pequenos.

Inventividade: Um Artifice tem mais facilidade em fazer e
consertar coisas. Ele tem um bénus de +4 em testes de Oficios e
Profissiio.

Perspicacia: Um Anifice tem mais facilidade em operar
mecanismos. A partir do 2* nivel, ele recebe um bonus de
competéncia de +4 em testes de Operar Mecanismos.

Usar armas mecinicas: A partir do 3¢ nivel, um Artifice consegue
utilizar armas mecénicas sem precisar fazer um leste de Operar
Mecanismos para isso. Ele também passa a considerar armas
mecinicas como armas simples.

Criar armas mecinicas e maquinas de guerra: Um Artifice de 42
nivel pode criar armas mecinicas ou miquinas de guerra ¢ monta-
las de acordo com as matérias primas que tiver a sua disposigdo.
Para criar uma arma mecinica o Artifice deve ser bem sucedido
em um teste de Conhecimento (arquitetura & engenharia) CD 25
e em um teste de Profissio (armeiro) CD 20. A arma pode ser
qualquer uma da lista de armas meciinicas presente neste livro,
Tempo e custo de construgdo:

* Armas meciinicas: O tempo para a construgdo de uma arma
mecénica € de 3 a 6 dias, levando em consideragdio que o Artifice
trabalhe cerca de 8 horas por dia. Este tempo pode ser reduzido de
acordo com a margem no teste de Conhecimento: para cada dois
pontos obtidos acima da CD o tempo ¢é reduzido em | dia, até o
minimo de 3 dias. O custo de construgdo equivale a 60% do valor
da arma mecdnica.

* Mdquinas de guerra: as maquinas de guerra sdo as catapultas,
arictes, balestras, torres de invaso de casiclos, entre outras. Sdo
artcfatos grandes ¢ extremamente pesados, devendo ser deslocados
por virios homens. Sua produgdo nunca é feita apenas pelo
artifice, que deve contar com pelo menos dois ou trés assistentes.
O tempo para a construgio de uma méquina de guerra é de 4 a 8
dias, levando em consideragdio que o Artifice trabalhe cerca de 8
horas por dia e conte com a ajuda de pelo menos dois assistentes.
Este tempo pode ser reduzido de acordo com a margem no leste
de Conbecimento: para cada dois pontos obtidos acima da CD o
tempo ¢ reduzido em | dia, até o minimo de 4 dias. O custo de
construgdo equivale a 70% do valor da maquina de guerra.
Captagdio: A partir do 5! nivel, o Artifice desenvolve uma grande
capacidade de encontrar e improvisar materiais como malérias-
primas para seus trabalhos. Com uma simples procura o Artifice é
capaz de encontrar aquilo que precisa para construir o que desejar.
Ele ndio necessariamente encontra os materiais ideais, mas sim
objetos que podem servir para seu intento. A procura de captagio
dura sempre 1/3 do tempo normal de uma procura qualquer, pois
o artifice normalmente sabe onde buscar o que precisa, Para usar a
capta¢lio deve-se fazer um teste de Procurar com CD determinado

de acordo com a pericia (ver Livro do Jogador). O mestre deve
impor penalidades de acordo com o que o artifice procura e o
ambiente onde estd,

Tabela: Artifice

Nivel BBA Fort Refl Vont Especial

1° +) +2 +0 +0 Inventividade

2 +1 +3 40 +0  Perspicicia

3% +2 +3 +1 +1  Usar armas mecinicas

4° +3 +4  +] 4] Crniar armas meciinicas ¢ ma-

quinas de guerra

5° 43 +4 +1 +1 Captagio

BATEDOR DAS PROFUNDEZAS (Bat)

O Batetor das Profundezas ¢ um explorador do mundo subterrineo.
Ele conhece todos os cantos e meandros das cavernas de Nidavellir e
conseguiu adaplar seus costumes para este tipo de ambiente. Além de
se deslocar com extrema facilidade debaixo da terra, o Batedor das
Profundezas conhece as criaturas que habitam estes locais e todos os
perigos que podem existir neste cendrio obscuro,

O Batedor das Profundezas ¢ um perito em sobreviver no
subterrineo.

Dados de vida: ds.

Pré-requisitos

Para se tomar um Batedor das Profundezas, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Conhecimento (masmorras) 8 graduagdes, Escalar 8§
graduagdes, Sobrevivéncia 8 graduagoes.

Talentes: Lutar s cegas, Rastrear.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Batedor das Profundezas (¢ a
habilidade chave de cada pericia) sdo: Arte da Fuga (Des),
Conhecimento (geografia) (Int), Conhecimento (masmorras)
(Int), Conhecimento (natureza) (Int), Cura (Sab), Escalar (For),
Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Natagdo (For), Observar
(Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissdo (Sab),
Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab) e Usar Cordas (Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um Batedor das Profundezas sabe
usar todas as armas simples ¢ comuns e armaduras leves.
Sobrevivente das Profundezas (Ext): A partir do 14 nivel, o
Batedor das Profundezas recebe um bonus de competéncia igual ao
seu nivel nesta classe em testes de Sobrevivéncia no subterrineo.
Desbravador do Subterriineo (Ext): Quando estiver dentro de
um tanel ou uma caverna, um Batedor das Profundezas de 2¢ nivel
ganha um bénus de competéncia de +2 em tesies de Arte da Fuga
para esgueirar-se por passagens naturais e em testes de Escalar.
Este bonus aumenta para +4 no 5° nivel e +6 no 8¢ nivel.
Combatente da Escuridiio (Ext): Um Batedor das Profundezas




de 3% nivel é capaz de aproveitar-se de situagbes favordveis
e aplicar golpes com mais precisio em seus oponentes. Esta
habilidade funciona como a habilidade de ataque furtivo do ladino,
adicionando 1d6 ao dano. No 7% nivel, o Batedor das Profundezas
aumenta 1d6 de dano em seus ataques furtivos,

Sentir Armadilhas (Ext): Um Batedor das Profundezas de 4% nivel
que passar a 3 metros de uma armadilha natural do subterrineo
pode realizar um teste de Procurar como se estivesse procurando
ativamente; ele também ¢ capaz de utilizar essa pericia para
localizar armadilhas preparadas no subterrineo como um ladino.

Cacador das Profundezas (Ext): Toda cnatura de ambiente
subterraneo é considerada um inimigo predileto para um Batedor
das Profundezas de 6¢ nivel ou maior. Esta habilidade funciona
da mesma maneira que a habilidade de ranger inimigo predileto
¢ ¢ cumulativa com qualquer outro inimigo predileto que o
personagem possa ler adquirido anteriormente.

Adaptado ao Escuro (Sob): Um Batedor das Profundezas vé
melhor ainda em ambiente escuro. A partir do 92 nivel, ele adquire
visdo no escuro 18m ou, se ja possuir esta qualidade especial, seu
alcance aumenta em | 8m.

Camuflagem nas Sombras (Ext): Um Batedor das Profundezas
de 10¢ nivel pode mover-se até o miximo de seu deslocamento
basico enquanto usa a pericia Esconder-se. Esta habilidade
também ¢ valida quando o personagem faz um movimento duplo
em seu tumo (duas agdes de movimento).

Tabela: Batedor das Profundezas

Nivel BBA Fort Refl VYont Especial

1°  #1  +2 40 40 Sobrevivente das profundezas
2° +2 43 +0 0  Desbravador do subterrineo +2
3* 43 43 41 +1 Combatente da escuriddo +1d6
4 44 +4 41 +1  Sentir Armadilhas

5° +5 44 +1 +1 Desbravador do sublerrineo +4
6 +6 +5 +2 +2  Cagador das profundezas

7° 47 45 42 +2  Combatente da escuridio +2d6

8° +8 46 +2 42
C e i i T g )
100 +10 +7 +3 43

Desbravador do sublcn’aneu +6

&

Adaptado ao escuro
Camuflagem nas wmbras

COMBATENTE DESARMADO (Cmd)

Explorar as terras indspitas de Jotunheim é uma tarefa ardua
mesmo para aqueles que 13 habitam. Os caminhos tortuosos,
congelados ou repletos de desafios naturais pdem a prova a
resisténcia ¢ as capacidades daqueles que os cruzam. Por isso,
muitas vezes os valentes aventureiros que se embrenham por estas
terras devem escolher entre carregar suas armas e armaduras ou os
suprimentos necessarios para sua sobrevivéncia.

Impedidos de portar seus armamentos, aqueles que atravessaram
as perigosas trilhas da terra dos gigantes (até mesmo os Jotuns)
acabaram tomando-se ferozes combatentes desarmados. Os
combatentes desarmados ampliaram sua forga e sua capacidade
para lutar com as mios limpas, usando o maximo de si.

Dados de vida: d10.

Pré-requisitos

Para se tormar um Combatente Desarmado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Binus Base de Ataque: +5.

Pericias: Intimidar 4 graduagdes, Sobrevivéncia 4 graduagdes.
Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque Poderoso

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Combatente Desarmado (¢ a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Cavalgar (Des),
Escalar (For), Equilibrio (Des), Intimidar (Car), Natagao (For),
Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab).

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

Caracteristicas da Classe
Usar Armas ¢ Armaduras: Um Combatente Desarmado ndo
aprende a usar armas, escudos ou armaduras,
Encontrio aprimorade (Ext): No furor do combate o
Combatente Desarmado investe com tlodo seu corpo conta
seus oponentes. No 1% nivel cle recebe o talento Encontrdo
Aprimorado como talento adicional.
Combater com duas mios (Ext): De mios limpas, o Combatente
Desarmado ataca com ambos os bragos com maior facilidade.
Como no talento Combater com Duas Armas, sua penalidade para
usar as duas mios é reduzida a -2, porém apenas para ataques
feitos sem armas.
Agarrar aprimorado (Ext): O Combatente Desarmado sabe como
imobilizar seus adversdrios, agarrando-os em combate. No 2° nivel
ele recebe o talento Agarrar Aprimorado como talento adicional.
Ataque direcionado desarmado (Ext): Um Combatente
Desarmado de 2° nivel ou maior ja ¢ acostumado a direcionar
seus golpes no rosto ou na cabe¢a do oponente. Assim, sempre
que estiver desarmado ¢ executar a manobra ataque direcionado
mirando na cabega, ele nio causa ataques de oportunidade.
Concussio (Ext); Um Combatente Desarmado de 3° nivel ou
maior conhece melhores écnicas de nocautear seus oponenies.
Assim, sempre que realizar a manobra nocautear, o oponente
atingido ter uma penalidade de —4 em seu teste de Fortitude para
ndo ficar inconsciente.
Dano desarmado (Ext): Depois de se aprimorar em lutar com
as mdos vazias, 0s golpes do Combatente Desarmado tornaram-
se mais poderosos. O dano causado pelos atagues sem armas se
modifica de acordo com a tabela abaixo:

Tabela: Dano Desarmado

Categoria de tamanho do personagem

Nivel L
chucno Médio Grande
f..:i’ P I et [ B P

Id4 1d6 1d8
T e e

Ataque brutal (Ext): A partir do 5° nivel, o Combatente
Desarmado pode golpear seu oponente com lanta forca que
seu golpe deixa o oponente pasmo. Para usar esta habilidade. o
Combatente Desarmado faz uma jogada de ataque normal (cle
deve declarar que estd usando esta habilidade antes a
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rolagem; se crrar, cle desperdigou sua tentativa), O ataque causa
o dano normal s¢ acertar. Além disso, o oponente que sofreu dano
deve ter sucesso em um teste de Fortitude (CD 10 + nivel de
Combatente Desarmado + modificador de For) ou ficard pasmo
por | rodada. Construtos, limos, plantas, mortos-vivos, criaturas
incorpéreas ¢ criaturas imunes a acertos decisivos ndo podem ficar
pasmos. Esta habilidade pode ser usada 1 vez por dia.

Forca (Ext): No 7° e no 10° nivel, a forga do Combatente
Desarmado ¢ ampliada. Ele recebe um bonus de +1 no seu valor
de Forga em cada um destes niveis,

Combater com duas mios maior (Ext): No 9 nivel, A capacidade
do Combatente Desarmado em usar as duas mios em combate
se amplia e a penalidade por isso ¢ anulada. Nio ha penalidade
para ataques com as duas mdaos, desde que estes sejam feitos sem
armas.

Tabela: Combatente Desarmado

Nh'el BI!A Fnrt Reﬂ Vnul Fspcﬂal
il 42 43 40 +0  Agarrar aprimorado, Atagque
direcionado desarmado
4° +4 +4 41 +1 Dmo desarmado
: he* + wﬁ* i
6° +6 45 42 +2  Dano desarmado
T 47 45 42 +2  Forga+l
g° _ +8 +6 42 +2  Dano desarmado
9° 49 +6 +3 +3  Combater com duas mios
10 +10 +7 43 +3 Forga+l
DOMINADOR (Dom)

Com a abertura das runas magicas que separavam 0s nove
mundos, as terras antes distantes tornaram-se bem proximas. Isso
fez surgir virios conflitos entre os diferentes povos e ragas. Muitos
destes conflitos acontecem pela constante conquista de novos
dominios e disputas de terras, Senhores de virios locais partem
em busca de ampliar suas posses, cruzando fronteiras, angariando
aliados, servos e seguidores e tomando territérios.

Grande parte destes conquistadores sdo os Jotuns, que buscam
sua vitora final contra os Acsires, mas antes guerreiam contra os
outros povos no intuito de aumentar seus dominios ¢ fortalecer
suas hordas. Muitos destes tenazes e ambiciosos senhores feudais
Jotuns sdo Dominadores, cujas habilidades sfio a lideranga de
exércitos, 0 dominio de seus servos e o conhecimento das terras
dos inimigos e dos proprios inimigos.

Dados de vida: d10.

Pré-requisitos

Para se tornar um Dominador, o personagem deve preencher todos
08 seguintes critérios,

Binus Base de Ataque: +6.

Pericias: Cavalgar 4 graduagdes, Conhecimento local 4
graduacgdes, Diplomacia 4 graduagoes, Intimidar 6 graduagocs,
Sentir motivagdo 4 graduagdes

Talentos: Lideranga, Vontade de Ferro
Tendéncia: Neutro, Neutro e Mau,
Caotico e Mau.

Renome: 5 pontos de renome

Cadtico ¢ Neutro,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Dominador (e a habilidade chave de
cada pericia) sdo: Adestrar animais (Car), Blefar (Car), Cavalgar
{Des), Conhecimento (local) (Int), Diplomacia (Car), Escalar
(For), Intimidar (Car), Oficios (Int), Procurar (Int), Profissdo
{Sab), Sentir Motivagiio (Sab) e Sobrevivéncia (Sab).

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um Dominador sabe usar todas as
armas simples e comuns, armaduras leves ¢ médias e escudos.
Aura de Medo (SM): Muitas vezes o Dominador se impde através
do medo. Assim, uma vez por dia, o Dominador pode projetar
uma aura de medo num raio de 12 metros (8 quadrados) como
uma agdo padrdo. O tempo de efeito deste poder € de uma rodada
para cada nivel de Dominador. Todos aqueles que estiverem na
drea de efeito da aura de medo devem ter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD igual a 10 + nivel de Dominador +
modificador de canisma do Dominador) ou seriio afetados como se
tivessem sido atingidos pela magia medo (ver Livro do Jogador),
sendo o nivel de conjurador igual ao nivel de Dominador. As
criaturas afetadas tém direito a uma nova jogada de resisténcia a
cada rodada que permanecerem na drea de efeito.

Atemorizar (Ext): Em alguns momentos o Dominador deve
liderar com base em sua capacidade de atemorizar as pessoas
4 sua volta, induzindo a deferéncia e a obediéncia através da
intimidago. Por isso, no 2°, 4° e 6° niveis ¢le recebe um bénus de
+1,+2 e +4, respectivamente, nos testes de Intimidar.
Comandar (Ext): No 8° nivel a lideranga do Dominador se
amplia. Ele recebe um bonus de +4 em Lideranca.

Empatia (Ext): O Dominador tem uma capacidade maior de
perscrutar as motivagdes daqueles que o cercam e perceber em
quem pode confiar. Assim, no 1°, 3° ¢ 5% niveis ele recebe um bonus
de +1, 42 e +4, respectivamente, nos testes de Sentir Motivagio.
Marcha acelerada (Ext): Um Dominador ji viajou pelas terras
maisdistantes e, por isso, conhece seus caminhos e suas dificuldades
¢ facilidades. Assim, o Dominador tem seu deslocamento base (ou
o da montaria que estiver utilizando) aumentado em 50% quando
estiver cruzando uma terra explorada (trate como terra explorada
aquela em que o Dominador possua Conhecimento Local). Ainda,
o Dominador pode conferir esta habilidade a um nimero adicional
de criaturas igual ao seu nivel de Dominador multiplicado pelo
seu modificador de Carisma, no minimo de uma criatura por nivel
de Dominador.

Mente fechada (Sob): O dominador raramente é afetado por
magias de controle da mente. Ele pode aplicar seu modificador
de Forga em seus testes de Vontade contra efeitos de a¢lio mental,
além de seu bonus de Sabedoria.




Palavras de ordem (Ext): O Dominador exerce grande influéncia = :
(Ext) SR grande influénci T'abela: Dominador

sobre seus aliados, que o respeitam como a um deus e sempre Nivel BBA F Refl V. E |

. o o : ; Nive ‘ort e ont specia

fazem o melhor de si. Toda vez que o Dominador estiver em s

combate junto aos seus aliados, deve proferir palavras de ordem 1+l 42 +0 +2  Terras Exploradas, Empatia +1

determinando que os companheiros déem o melhor de si na 2 +2 43 40 43  Aura de medo, Atemorizar +1
hala]ha._ Todos l:.‘i aliados que ouvirem as tardgns do Dominador 39 +3 43 +1 +3  Empatia+2
receberdo um bonus de moral de +2 em suas jogadas de ataque - :
: 4 t4 +4 +1 +4  Atlcmorizar +2
¢ dano. As palavras de ordem devem ser proferidas pelo . . -

. % ) . 5
Dominador a cada rodada; uma rodada sem dizé-las faz com 5 +5  +4  +1 +4  Empatia +4 =
que os bonus se percam. Gritar as palavras de ordem é uma 6° +6 45 +2 +5  Marcha acelerada, Atemonzar +4
agdo livre e de a¢do mental. 70 +7 45 42 +5  Palavras de ordem '

Palavras de ordem maior (Ext): Como em Palavras de ordem, porém 2 , =
et : 8 +8 +6 +2 +6 Comandar

os bonus para ataque e dano aumentam para +4 (em vez de +2).

Terras exploradas (Ext): O dominador € um errante por natureza. i +9 +6 43 +6  Mente Fechada

Isso faz com que ja tenha explorado varias terras ao longo do 10° +10 +7 +3 +7  Palavras de ordem maior
tempo, adquirindo conhecimentos sobre esses lugares. Sempre
que 0 Dominador estiver em uma terra explorada (trate como terra
explorada aquela em que o Dominador possua Conhecimento
Local) ele recebe um boénus de competéncia igual a Y2 das
graduagdes de Conhecimento Local que possui daquela terra nos
testes de Blefar, Cavalgar, Diplomacia, Intimidar, Procurar, Sentir
Motivacdo e Sobrevivéncia.,

SENHOR DOS ANIMAIS (Ani)

Muitos daqueles que partiram para as ermas terras dos Jotun
ou embrenharam-se nas perigosas florestas de Midgard acabaram
por perder o convivio com os seus ¢ lormaram-se verdadeiros
ermitdes da vida selvagem.

Distantes da civilizagdo por muito tempo ¢ enfumados entre os
animais e outros seres, estes individuos tomam-se parte do novo meio
em que vivem e apreendem a se relacionar e a dominar as criaturas
a sua volta. Além disso, o Senhor dos Animais aproxima-se tanto
destas cnaturas que desenvolve capacidades semelhantes 4 dos
animais, tomando-se meio fera, meio homem.
Dados de vida: d10,

Pré-requisitos
Para se tornar um Senhor dos Animais,
o personagem deve preencher todos os
seguintes critérios.
Bonus Base de Ataque: +5.
Pericias: Adestrar animais 4 graduagdes,
Escalar 4 graduagdes, Equilibrio 4
graduages, Natacdo 4 graduagtes, Saltar 4
graduagdes, Sobrevivéncia 4 graduagdes W e il
Talentos: Afinidade com animais. (1 ombatente "y

- Y S : ks (ds DESarmatio B
Pericias de Classe .y { L ¥ 8 S i U U
As pericias de classe de um Senhor dos y ' =\ - \ .
Animais (e a habilidade chave de cada ' - x. ~
pericia)sdo: Adestraranimais (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento (natureza) (Int), h Vg L xi
Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder- ‘b.&(’”hf’h‘;(‘f‘rﬂ.\' ARimdais
se (Des), Furtividade (Des), Natagdo (For), J7 Ff wf/’ ; T
Observar (Sab), Ouvir (Sab), Procurar (Int),” = it “I g
Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab).
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.
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Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Um Senhor dos Animais nio aprende
a usar armas, armaduras ou escudos.

Fera Aliada (Ext): Semelhante ao que acontece com os Druidas
¢ Rangers, o Senhor dos Animais também tem seus companheiros
amimais, No entanto, estes aliados sdio normalmente feras ndo
domesticiveis que se afeigoaram pelo Senhor dos Anmimais
tomando-se seus fiéis aliados, A fera aliada deve possuir uma
quantidade de dados de vida igual ao dobro do nivel de Senhor
dos Animais do personagem (no entanto ndo pode ser maior do
que o nivel do personagem). Vocé adquire uma Fera Aliada no 2°
¢ outra no 3° nivel.

Firia (Sob): O Senhor dos Animais traz para si todos os instintos
dos animais e sua flna sobrevivente. No 4° e no 5° nivel ele ganha
a habilidade Firia, idéntica 4 dos Barbaros. O niimero de vezes
por dia ¢ cumulativo com outro valor, caso ele ja possua esta
habilidade de outra classe.

Sentidos Animais (Sob): a partir do 3° nivel, ¢ até o 5°,
o Senhor dos Animais passa a desenvolver seus sentidos
animais. Ele deve escolher um dos sentidos apontados abaixo
a cada nivel:

* Olfato canino: O Senhor dos Animais passa a ter um olfato
apurado como o de um cdio. Todos os testes de Procurar e de
Sobrevivéncia (para Rastrear) que possam se beneficiar do olfato
tém um bomus de +4. Além disso, ¢le ¢ capaz de determinar
substincias estranhas diluidas ou misturadas a outras coisas
apenas cheirando-as; para isso, basta ser bem sucedido num teste
de Sabedoria com CD 15.

* Olhos de fguia: O Senhor dos Animais ¢ capaz de ver
a uma distdncia sobre-humana. Além de enxergar o dobro
da distincia normal que outros membros de sua raga, todas
as suas penalidades de incrementos de distincia ficam
reduzidas 4 metade.

* Audigio sub-sdnica: A capacidade auditiva do Senhor dos
Animais ¢ aprimorada. Ele ndo s6 ouve melhor os sons, como
¢é capaz de distinguir um unico e determinado som no meio
de um burburinho. Todos os seus testes de Ouvir tém um
bénus de +4. Para concentrar-se ¢ ouvir um dGnico som em
meio ao barulho, ele deve ser bem sucedido em um teste de
Inteligéncia com CD 18.

Sobrevivente (Ext): o Senhor dos Animais estd habituado a
sobreviver ante as intempéries da vida nos ermos, por isso € capaz
de permanecer vivo mesmo nas situagbes menos favordveis,
obtendo abrigo e comida necessarios. No 1° nivel vocé recebe um
bonus de¢ +4 em todos os 1estes de Sobrevivéncia,

Tabela: Senhor dos Animais

Niw:l BBA Fort Refl Vont Especial

'I +0 G "+2_ 42  +0  Sobrevivente

2‘ +1 +3 +3 +0  Feraaliada

3 42 43 43 41 Sentidos animais, Fera aliada
4° +3 +4  +4 4] Sentidos animais, Faria 1/dia
5° 43 44 +4 +1  Sentidos animais, Faria 2/dia

Segue a lista de novos talentos.

SANGUE INIMIGO [Geral]

Vocé lua ferozmente ¢ impiedosamente, encharcando-se no

sangue de seus inimigos enquanto eles sdo mutilados. Quanto
mais inimigos mortos, maior sua proeza em batalha.
Pré-requisitos: Fiaria como habilidade de classe, Ataque
Poderoso, Trespassar, Renome S, tendéncia: Cadtico e Bom,
Caotico e Neatro ou Cadtico ¢ Mau.
Beneficios: Enquanto estiver em fiina, cada vez que vocé ganhar
um ataque adicional com o talento Trespassar resultante de
um ataque feito com Ataque Poderoso, vocé recebe um bonus
cumulativo de moral de +1 de ataque e dano em ataques corpo-a-
corpo. Se vocé passar uma rodada sem realizar ataques corpo-a-
corpo, estes bonus sio perdidos.

CONFUNDIR OPONENTE [Geral]

Vocé ¢ capaz de rapidamente trocar sua arma de mios,
reduzindo a eficicia da defesa do oponente.
Pré-requisitos: Des |15+, Combater com Duas Armas.
Beneficios: Ao realizar um alaque corpo-a-corpo com wma anma
de uma mio e com a outra mdo vazia, vocé pode fazer um teste
de Destreza (CD 16) antes do ataque para mudar sua arma para
sua outra mio como uma a¢do livre. O defensor perdera qualquer
bonus de escudo na CA contra este ataque. Se vocé falhar no teste
de Destreza, ainda poderd realizar seu alaque normalmente sem os
beneficios deste talento. Se vocé falhar no teste de Destreza por 10
pontos ou mais, sua arma cai e vocé perde seu ataque nesta rodada.
Especial: Um guerreiro pode escolher Confundir Oponente como
um de seus talentos adicionais de guerreiro.

ARREMESSO APRIMORADO [Geral]

Vocé tem facilidade em arremessar coisas.
Pré-requisitos: Bonus base de ataque +5, Forga 17+,
Beneficios: Vocé ganha um bonus de +1 em jogadas de ataque e dano
com armas de arremesso. Ao arremessar um objeto que nido seja uma
arma vocé ganha um bonus de +1 apenas nas jogadas de dano.
Especial: Um guerreiro pode escolher Arremesso Aprimorado
como um de seus talentos adicionais de guerreiro,

CONCENTRACAO E MIRA [Geral]

Vocé concentra-se para melhorar a mira.
Pré-requisitos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso.
Beneficios: Vocé pode gastar uma rodada completa para mirar em
um alvo imével. Se na rodada seguinte vocé realizar um ataque a
distdncia contra este alvo, voce recebe um bonus de +1 na jogada
de ataque ¢ de dano. Essa aglio pode ser repetida e acumulada até
atingir um boénus méaximo de +4. Caso o alvo se movimente mais
do que 1,5m enquanto vocé mira, esta agdo perde o efeito.

CONCENTRACAO E MIRA APRIMORADA [Geral)

Vocé melhora a mira mesmo para alvos em movimento,
Pré-requisitos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Concentragdo e Mira.
Beneficios: Os beneficios recebidos pelo talento Concentragio e
Mira também sdo vilidos para alvos em movimento.




ESQUIVA COM CONTRA-ATAQUE [Geral]

Ao conseguir desviar-se de um ataque descuidado, vocé é
capaz de aplicar um golpe no atacante.
Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, Destreza 15+, Esquiva,
Reflexos de Combate.
Beneficios: Sempre que um oponente errar uma acgdo de ataque
que envolva uma penalidade de ataque ou de CA (exemplo:
investida, ataque poderoso, ataque direcionado etc.) contra vocé,
vocé ganha um ataque de oportunidade sobre ele,
Especial: Um guerreiro pode escolher Esquiva com Contra-
Ataque como um de seus talentos adicionais de guerreiro.

INTIMIDACAO BRUTAL [Geral]
Seu tamanho e forga causam intimdagio.
Pré-requisitos: Forga 17+,
Beneficios: Vocé pode substituir seu modificador de Carisma pelo
de Forg¢a em testes de Intimidar,

PRONTIDAO DE COMBATE [Geral)

Seu treinamento em combate permite prestar atengdo no ataque
de determinados combatentes,
Pré-requisitos: Prontiddo, Esquiva, Mobilidade.
Beneficios: Durante a sua aglo, vocé pode designar um oponente
contra o qual vocé nilo causard ataques de oportunidade ao se
movimeniar em sua drea ameacgada, Vocé pode selecionar um
novo oponente a cada agdo. O oponente selecionado nio precisa
ser o mesmo oponente selecionado com o talento Esquiva.
Especial: Um guerreiro pode escolher Prontiddo de Combate
como um de seus talentos adicionais de guerreiro.

TRAPACEAR A MORTE [Geral]

Suas chances de sobreviver, mesmo quando ferido mortalmente,
sdo maiores do que a da maiona das pessoas.
Pré-requisitos: Constituigdo 15+,
Beneficios: Vocé triplica a chance de estabilizar seu organismo
quando estiver morrendo.

DETALHES DE COMBATE

Alguns novos detalhes para combates entre os vikings.

COMBATE PENDURADO

O Combate Pendurado ¢ uma tentativa de combater de forma
mais eficiente criaturas grandes. O combatente literalmente escala
seu oponente para ataci-lo em pontos que nio poderia alcangar do
chio. A manobra ¢ constituida de vérias etapas:
* 1" etapa: Escalar. O atacante deve estar em um quadrado
adjacente ao seu oponente e deve ser pelo menos duas categorias
de tamanho menor do que ele. Ele deve fazer um teste de escalar
com CD 15 (caso o oponente esteja em movimento ou durante um
combate a CD sera 20). Se a vestimenta do oponente constituir-se
de apoios ou se existir uma corda presa a ele o atacante ganhara
um bonus de circunstincia de +5 no teste de Escalar. Se o
oponente for escorregadio, recebe uma penalidade de -5 no teste
de Escalar. A margem de sucesso indicara a altura que o atacante
atingiré ao final desta etapa (| ponto = 30 centimetros). Esta etapa
gasta uma agdo de movimento e no final desta agdo o personagem
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que realizou esta manobra estard ocupando um dos quadrados do
oponente no qual ele estd pendurado.

* 2° etapa: Continuar escalando. O atacante pode decidir
continuar escalando para atingir algum ponto especifico do alvo
como uma agdo de movimento ¢ com um novo teste de Escalar
com as mesmas CDs.

* 3" etapa: Atacar. Um personagem gue ataque o oponente no qual
estd pendurado faz seu ataque ignorando os bonus de Destreza na
CA do defensor. O ataque sé pode ser feilo com uma mdo, pois
ele estard se segurando com a outra. Essa outra mio nio poderd
servir para defesa com escudo. Enquanto estiver pendurado, o
personagem também tem a chance de atingir pontos especificos
do defensor que cle nilo alcangaria normalmente com um ataque
direcionado.

Todo ataque feito pelo oponente no personagem nela pendurado
terd uma penalidade de -4. Caso erre o ataque terd uma chance
de 10% de ser atingido. Um resultado natural de | na jogada de
ataque define automaticamente que ele se atingiu. O oponente
pode decidir por apenas desvencilhar-se do atacante fazendo um
teste de Destreza resistido contra o atacante.

ESTABILIZAR COM RENOME

Alguns herdis vikings sobrevivem a combates mortais, mesmo
depois de serem afetados por ataques que fatalmente os matariam.
No entanto, sobreviver a um combate depois de ter sido derrotado
por seu oponente representa uma vergonha para um verdadeiro
viking, que preferia ter tombado mortalmente ¢ seguido seu
caminho para o Valhala,

Sempre que um personagem derrotado em combate desejar

sobreviver, em detrimento de sua honra entre os guerreiros do
norte, ele podera abdicar de parte de seu Renome para manier-
se vivo. Quando o personagem receber uma quantidade de danos
que o deixe entre -1 ¢ -9 pontos de vida, cle deve estabilizar.
Neste momento o jogador deve optar por fazer as rolagens para
estabilizar (com 10% de chance) ou pode escolher perder 3 pontos
de Renome para estabilizar automaticamente. Ele ndo pode tentar
as rolagens e depois escolher estabilizar com o Renome. Se desejar
utilizar o Renome, deve fazé-lo antes da primeira rolagem.
Nota: o gasto feito ¢ de Renome e ndo dos Pontos de Faganha (que
também sdo reduzidos, pois sdo sempre iguais ao valor maximo do
Renome). Esses pontos de Renome gastos ndo sdo recuperados, a
ndo ser pela evolugdo em niveis de personagem ¢ pela realizag¢do
de feitos sobre-humanos pelo personagem.

NOCAUTEAR

E possivel golpear seus oponentes visando deixd-los
inconscientes. Esta manobra de combate é uma variagdo do ataque
direcionado ¢ deve ser realizada com uma arma de concussdo.
Se outro tipo de arma for usado o ataque deve ser feito de forma
a causar dano por contusdo. A aglo de nocautear € iniciada da
mesma forma que um ataque direcionado normal, porém o ataque
sempre deve mirar a cabega do oponente. Se o golpe acertar o
oponente ¢ causar dano, ele deve fazer o teste de Fortitude,
aplicando os mesmos modificadores ¢ consultando a mesma
tabela do ataque direcionado. Sempre que o golpe causar um
efeito adicional, este deverd ser substituido pelo efeito de deixar o
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oponente inconsciente. Criaturas imunes a acertos decisivos ndo
podem ser nocautcadas.

Notas:

1) E possivel que certas criaturas tenham outros centros nervosos
em seu corpo que ndo se localizem na cabega. O mestre pode
considerar que a criatura precisa ser golpeada nestes pontos ao
invés da cabega para ser nocauteada.

2) Esta forma de nocaute é uma adigio as regras que aumenta
a chance deste evento ocorrer em um combate, visto que
anteriormente as chances de um personagem ser nocauteado eram
limitadas ao caso de ele sofrer mais dano ndo letal do que possul
pontos de vida.

NOVAS ARMAS

Novas armas desenvolvidas pelos andes ¢ pelos gigantes.
ARMAS EXOTICAS

Picareta de combate dos Andes

A picareta de combate ¢ uma ferramenta que foi adaptada
para combate adquirindo eficiéncia ¢ mantendo sua caracleristica
perfurante. Sua particularidade ¢ ignorar parte da protegiio oferecida
por escudos ou armaduras. Em jogadas de ataque com essa arma,
ignore até 2 pontos de bonus de escudo. Caso o oponente niio esteja
usando um escudo ignore até 2 pontos de bonus de armadura. Esta
arma ¢ considerada uma arma comum para andes.

Mangual duplo dos Jotuns

O mangual duplo dos Jotuns é uma arma para ser usada com
duas mdos. Trata-se de dois manguais, interligados por uma
corrente que se prende aos seus cabos, dando maior estabilidade
para atacanie ao usar a arma. Sempre que o alacante iniciar um
ataque total com o Mangual duplo dos Jotuns ele recebe um bonus
de escudo de +2 em sua CA. Isso ocorre porque o ataque feito
com esta arma € feito girando-a sobre o oponente, o que cria uma
area de dificil acesso ao atacante. O bonus na CA s6 permanece

enquanto o atacante estiver dando ataques totais. Esta arma é
considerada uma arma comum para jotuns.

ARMAS MECANICAS

As armas mecédnicas sdo armas criadas por andes artifices
que possuem mecanismos de funcionamento, tais como roldanas,
alavancas, manivelas e gatilhos que as tornam mais poderosas do que
as armas convencionais ou lhes proporcionam uma caracleristica a
mais. As armas mecdnicas s3o, via de regra, complexas e exigem
um conhecimento prévio daquele que as utiliza. Todas as armas
mecanicas devem ser tratadas como armas exOticas, portanto,
para utiliza-las, um personagem deve possuir o talento Usar Arma
Exética adequado ou sofrerd um redutor de —4 nas jogadas de teste
de Operar Mecanismo ¢ nas jogadas de ataque,

Alacar com uma arma mecdnica sempre demanda uma
agdo de movimento, uma vez que o personagem deve acionar
os mecanismos de funcionamento antes de desferir o ataque.
Por isso, um personagem utilizando uma arma mecénica deve,
antes de todos os ataques, ser bem sucedido num teste de Operar
Mecanismos com CD igual ao definido na arma. Se ndo for bem
sucedido, o personagem ndo pode atacar com a arma naquela
rodada e pode apenas dar uma agilo de movimento,

Exemplos de Armas Meciinicas:

Balestra Pequena

Similar as balestras usadas sobre armagdes de madeira ou
pedra e utilizada para guardar castelos, esta balestra tem um
mecanismo de sustentagdo que a mantém apoiada no brago e no
tronco daquele que a utiliza. Assim como a besta de repetigdo,
a balestra pequena comporta uma carga de virotes que pode ser
facilmente recarregada. A carga maxima € de 6 viroles por vez,
sendo que a balestra pequena pode ser preparada para disparar um
ou dois virotes a cada tiro (faz-se apenas uma jogada de ataque).
Os virotes da balestra pequena sdo mais grossos e mais afiados do
que os das bestas, por isso causam mais dano.

Tabela: Armas Exodticas e Armas Mecanicas

Armas Custo  Op. Mec. Dano (P)
Armas Exdéticas
‘Picareta de combate dos Andes  30po. = 1d6
Mangual duplo dos Jotuns 100po - 1d6/1d6
Armas Mecanicas
P -—-_"r " Tiro Simples "CDI8  1d10
H_.,@j'_;_;j ~ Tiroduplo cD22 1410
Langa dl!accradura 25po
Uso do ferrdo CDIB 1d6+2
Uso convencional 1dé
U CD 18 1d6

Dano (M) Critico Incr. de distiincia Peso  Tipo
TaBEE (s X2 - pellien 2,5kg Perfuracio
1d8/1d8 x2 - 6kg  Concussio
80 metros 8 Perfuragdo
1di2 19202 |
1di2°  19-20/x2 i
3 metros 2 Perfuragdo
1d8+2 19-20/x3
1d8 x3
35
1d8 x2 3 metros Concuss3o




Langa Dilaceradora

A lanca dilaceradora é uma langa longa que possui dois ferrdes
laterais bem préximos a sua ponta. Esses ferrdes ficam retraidos
¢ presos a um corddo que se estende através do cabo alé as mios
do atacante. Quando ataca, o personagem aciona o mecanismo,
fazendo com que os ferrdes se abram ¢ cortem o oponente. O
personagem pode decidir nio usar o mecanismo e desferir o
ataque normalmente, como se fosse uma langa comum, mas sem
o bonus oferecido pelo mecanismo.

Machado com Corrente

O machado com corrente ¢ uma arma versitil, pois permite
ataques a curta ¢ média distincia. Ele possui uma corrente ligando
sua extremidade com o cabo que, através de um mecanismo de
expulsio/retragiio se solta para desferir ataques a até 3 metros de
distincia, como se fosse um mangual.

TIPOS DE PROJETEIS

Embora tenham sido os humanos os primeiros a desenvolver
os diversos tipos de flechas existentes, os andes sdo os principais
fabricantes desses modelos diferenciados. Cada modelo tem uma
caracteristica especial que a deixa melhor que o modelo padrio
¢, por conseguinte, mais cara. Essas flechas podem ser fabricadas
em diversos tamanhos tais como para virotes de bestas, para arcos
curtos ou longos.

* Flecha perfurante: Possuem pontas especiais, feilas em
metal mais duro, de forma que penetram com mais facilidade
em armaduras. Ao fazer um alaque a distincia com uma Flecha
perfurante, reduza em | o bonus de armadura ou armadura natural
do alvo. Custo: 2PO por flecha.

* Flecha incendidria: Possuem pontas com um material
inflamédvel. Quando disparadas acesas, podem incendiar o alvo.
A chance de incendiar ¢é de 50%. Caso incendeie, o alvo recebe
1d6 a mais de dano por fogo. Acender uma flecha ¢ uma agéo
padriio (a menos que seja acesa por outro personagem).Custo:
1 PP por flecha.

* Flecha estripadora: possui pontas com farpas. Sempre que
atingem o alvo ficam presas em seu corpo. Para retird-las deve-se
fazer um teste de cura com CD 17. Se houver falha no teste a flecha
sai rasgando, provocando 1d3 de dano para flechas pequenas e
1d4 para flechas médias. Custo: 1PO por flecha.
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Os andes receberam o reino de Nidavellir dos
aesires quando foram descobertos por eles, e
desde entdo dedicaram-se a construir suas
moradas no coragiio das montanhas. Com
1550, 0 reino tomou-se um enorme complexo
subterriineo de cidades, passagens e minas.

Os diversos clids de andes espalharam-se
por todo o reino, desde os mais altos picos
até as mais profundas cavernas, preenchendo
as vastiddes das montanhas com seus saldes
e construgdes inigualdveis. Todos os tipos de minérios tiveram
seu uso em mios anidls, servindo para ferramentas, armamentos
ou simplesmente para decoragdio. As obras dos andes representam
bem seu modo de pensar ¢ agir: sdio macigas ¢ resistentes, assim
como seus criadores, mas, ao mesmo tempo, demonstram perfei¢io
e riqueza de detalhes, o que espelha a dedicagio e o cuidado dos
andes em geral,

Os andes possuem grande apego a seus familiares e a raga
and como um todo. Hi poucas distingdes sociais entre eles, sendo
perfeitamente aceitivel que um andio pobre seja bem recebido
entre 0s mais ricos ao obter uma certa prosperidade.

A vida trabalhosa de um anilo exige que ele se alimente bastante
e, aliado 4 sua vontade de comer, este fato faz com que eles déem
grande importincia as refeigdes didrias, tomando-as grandes
banquetes sempre que possivel. Os alimentos que eles mesmos
produzem sdo vegetais leguminosos ¢ a carne de determinados
animais que eles cnam no subterrineo. Outras variedades de
comida sdo importadas dos reinos humanos, levando a um
comércio freqilente entre esses dois povos.

Os clis de andes foram diferenciando-se entre si com o passar
do tempo. Origindrios de uma tnica estirpe nascida do sangue
congelado do gigante Ymir, os andes eram, a principio, muito
semelhantes a estdtuas de pedra com feigdes toscas. A medida que
foram instruidos por seus deuses, eles adquiriram caracteristicas
proprias de cada cld, de acordo com o modo de vida de cada
um. Assim, os brisings instalaram-se em locais mais seguros,
longe dos perigos do subterriineo, onde eles pudessem trabalhar
suas obras com tranqfiilidade; os hugelingen, que sempre foram
maioria, estabeleceram-se nas dreas centrais do reino; os erdelings
mantiveram-se longe das cidades, em lugares onde pudessem
se sentir mais proximos as rochas, nas raizes das montanhas; e
os undderungen aprofundaram-se cada vez mais nos tlineis de
Nidavellir, atingindo cavernas mais quentes ¢ distantes.

Atualmente, os andes, espalhados pelo subterrineo das
montanhas, preparam-se para 0 proximo enfrentamento com os
gigantes. Buscando as aberturas das passagens que ligam seu
reino as terras geladas dos jotuns.

(FEOGRAFIA

Apods a abertura dos portdes de Nidavellir (ver Vikings:
Midgard), e sua conseqiente unido com Midgard, a geografia
de ambos os mundos mesclou-se. As altas montanhas dos Alpes
Escandinavos, outrora macicas formagdes rochosas, passaram a

possuir em seus meandros diversas cavernas, fendas ¢ grandes

saldes, sem que sua estabilidade, no entanto, tenha sido abalada.

Desta forma, na superficie, a geografia ndo se modificou

muito do que existia anteriormente. Ela € constituida basicamente
por formagdes rochosas abruplas, altos picos, vales profundos,
grandes planaltos, com algumas florestas de coniferas e extensos
ermos onde s6 sobrevivem algumas plantas rasteiras e diversas
varicdades de liquens,

Os subterrineos, ao contrério, sdo semelhantes aos subterrdneos
de Nidavellir antes da unido. Sdo milhares de taneis, saldes de
pedra, fendas e precipicios que permeiam todo o subsolo, desde o
cume das montanhas até os pontos mais profundos da terra. Tais
fendas sdo de todos os tamanhos, variam de estreitas fissuras até
os enormes saldes, freglientemente usados como moradia pelos
andes. Cavernas em abundéncia fazem a ligagdo entre os saldes,
permitindo a comunicaglio ¢ o livre triinsito entre as comunidades.
A maioria delas é totalmente natural, mas algumas foram feitas ou
melhoradas pelos andes para facilitar o seu uso ou por permitir o
acesso a pontos de interesse, tais como veios de minerais. Sabe-
se que alguns taneis estendem-se além dos limites de Nidavellir,
chegando a Svearheim, Norsklund ¢, até mesmo, Danemark.

Nidavellir é rico em diversos tipos de minérios ¢ minerais, € 08
andes se aproveitam muito bem disso. Ferro ¢ a principal riqueza,
seguido pelo cobre, zinco, chumbo entre outros. Metais preciosos
também sdo encontrados com relativa facilidade em comparagao
is pedras preciosas, tais como os diamantes, esmeraldas ¢ rubis.
O mais raro de todos ¢ o valioso mitral. Outro mineral importante,
encontrado somente em grandes profundidades, ¢ o carvdo.
Alguns desses materiais sdo achados com mais fregiiéncia em
cerias regides, o que freqiientemente dé o nome ao local. Nomes
que traduzidos para a lingua comum ficariam como Minas de
Cobre, Dominios de Zinco, Provincia das Esmeraldas, Cidade do
Ferro ou Abismos Carvoeiros. Granito ¢ a rocha predominante
em Nidavellir, entretanto, outros tipos de rochas também sdo
encontrados, como mérmores ¢ gnaisses. Em alguns pontos
profundos ¢ possivel obler também uma espécie de éleo negro
que pode ser refinado e usado para queimar em lamparinas.

A divisdo geopolitica de Nidavellir ndo ¢ bem definida, pois
os dominios de uma comunidade ani sdo focados basicamente em
seus saldes, suas minas, suas “estradas” e seus reservatorios de
agua potavel. Por isso ¢ freqliente a existéncia de cidades-estado
em sua sociedade. H4 uma boa possibilidade de se atravessar
Nidavellir sem cruzar os dominios de nenhuma comunidade ana.

Com finalidade de se localizar dentro de seu mundo, os
andes costumam designar sete regides, a parlir de algumas das
caracteristicas principais de cada local:

* Ermos do Norte: regifio pouco explorada pelos andes, pois

foi a mais destruida com a unifio dos mundos;

* Terras Vazias: regido pobre em recursos minerais € ocupada

principalmente pelos nibelungen;

= Mittenmart (dominios centrais): regides ricas em ferro;

* Sudhenmart (dominios do sul): regides ricas em cobre,

zinco e com alguns veios conhecidos de Mitral.

* Teffenmart (dominios profundos): regides ricas em carvio

e dominio dos erdelingen ¢ undderingen;

* Adlerzufen: regiio com razodvel quantidade de ouro e

mitral, dominio antigo dos brisingen;

* Hartezufen: novos dominios dos brisings tomados dos

nibelungen por ser rica em diamantes.
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Da mesma forma que a geografia, o clima na superficie, apos
a unido dos mundos, ndio se modificou muito. E bastante hostil,
pois em metade do ano o frio € intenso ¢ neva constantemente. Na
outra metade o degelo e as chuvas constantes deixam o ambiente
extremamente amido. Nos pontos mais altos o venlo permanente
cria uma sensagdo térmica ainda mais dificil de ser suportada
devido ao frio.

Diante desse ambiente hostil, os sublerrineos se mostram
um local bastante acolhedor, mais ainda para os andes, que sdo
adaptadosavidanointerior daterra. Oambiente protegido oferecido
pelas cavernas e saloes subterraneos €, entdo, a melhor opgio para
se fazer moradia. A temperatura média gira em tomo dos 15 graus,
variando pouco durante o ano (de 5 a 25 graus). Quanto maior a
profundidade maior é a temperatura média e menor a sua variagdo.
A dnica mudanga climitica importante que pode ser observada
nessas cavernas ¢ a da umidade. A agua superficial proveniente de
rios, lagos, chuvas e degelos gradativamente se infiltra no solo e
nas fendas das rochas, de forma que dentro das cavernas e saldes
exisle um constante gotejamento. Em certos periodos do ano,
a quantidade de agua que cai sobre suas moradias ¢ tdo grande
que se assemelha a uma chuva, causando, inclusive, enchentes
como as que ocorrem na superficie. E freqiiente encontrar lagos ¢
rios subterrineos que sio usados pelos andes como fonte de dgua
potivel e, as vezes, como meio de transporte.

Os andes que ndo sobem a superficie 1€m nogdo da passagem
dos anos através desses periodos de pouca ou muita umidade
chamando-os, entdo, de Estagdo Seca e Estagdo Umida. Fora a
umidade e a falta de sol, 0 ambiente ¢ relativamente agradavel.

Sistemas de ventilagdo criados pelos andes, aproveitando
0s constantes ventos das montanhas, mantém o ar fresco ¢ sem
fumaga, uma vez que a iluminagdo ¢ na sua maiona artificial ¢
obtida a partir de fogueiras, piras e limpadas a 6leo. Em alguns
saldes e taneis ¢ freqliente encontrar liquens bio-luminescentes
que fornecem penumbra suficiente para aqueles que nio estdo
completamente adaptados a escuridio. Nas regides mais profundas
a umidade tende a ser menor e o ar mais abafado.

FAUNA

Niio ¢ muito complicado achar vida em Nidavellir, tanto na
superficie quanto no subsolo. Diversas espécies, adaptadas cada
uma para o seu meio ambiente, vivem suas vidas com pouca
ou nenhuma interagdo com os andes. Aventureiros podem,
entretanto, encontrar com certa freqiiéncia esse animais durante
suas andangas, podendo ser um problema ou ndo.

Na superficie sdio encontrados os animais de regides altas e
frias, como as dguias, dguias gigantes, ettins, lobos das estepes,
proles de Fenrir ¢ ursos pardos. Nas florestas, que fornecem
um pouco mais de abrigo, podem ser encontrados arminhos,
carcajus, corujas, javalis, lobos, texugos e ursos. Em locais mais
ermos ¢ frios podem ser eventualmente encontrados remorhazes,
vekksorms das neves e vermes do gelo. Insetos e répteis raramente
sfio vistos devido ao ¢lima frio que impera durante pelo menos
seis meses. O povo huldre nunca foi visto em Nidavellir.

No subterrineo a gama de animais e criaturas ¢ muito maior
devido ao ambiente protegido, inclusive para insetos ¢ répteis.

Por isso, os animais mais fregiientemente encontrados nos
subterriineos sdo aranhas (comuns e gigantes), centopéias (de todo
tamanho), escorpides, formigas, lagartos, morcegos ¢ ratos. Sdo
passiveis de encontrar, mas em menor freqiiéncia, as seguintes criaturas:
abolete, constritor, derro, destrachan, escavador, estrangulador, fungo,
grimlock, hrodsorm, limo — cubo gelatinoso, limo — pudim negro,
lesma das rochas, manto negro, mantor, midtroll, monstro da ferrugem,
otyugh, phasm, skum, tribulo brutal, troll, troligjaldi, vekksorms das
cavemnas, verme da camiga, verme parpura. Azers ¢ thogquas também
sdio vistos, mas em pontos mais profundos da terra.

Gragas a abertura das runas migicas, outros mundos
(Svartalfheim, Muspellsheim e Niflheim) ganharam ligagdo com
Midgard. Desta forma, podem ser encontrados, vagando por
Nidavellir, alguns elfos negros, gigantes de fogo e mortos-vivos
do tipo apari¢des, fantasmas, guardides, zumbis etc.

SOCIEDADE DOS ANOES

Os andes sdo um povo altamente socidvel, isto ¢, preferem
viver em comunidade, seja ela exclusiva de andes ou de outros
povos. Raramente um ando se tomard ermitdo, vivendo sozinho em
algum lugar ermo. Moram com suas familias em casas comunais
por quase todo a vida ou, caso busquem aventuras, procuram logo
um grupo de companheiros para cruzar o mundo. E claro que
existem excegdes, principalmente quando se trata dos erdelingen.

No geral seus costumes de vida sdio bem parecidos com os dos
humanos vikings, valorizando a honra, honestidade, hospitalidade
¢ bravura. A maior diferenga perceplivel é a de que, mais
acostumados ao contato intimo com a terra, ndo sdo muito afetos a
viagens em navios. Costumam enterrar seus mortos em criptas de
pedra e homenaged-los com estituas ou inscrigdes runicas. Seus
deuses sdo Ivaldi e Dvalin, mas também adoram Odin, Thor, Tyr,
Freyja, Balder e Vindsval.

A divisdo social é feila da seguinte forma: os mineradores
formam a classe menos favorecida; logo acima ficam os artesdos.
A classe de maior importincia ¢ a dos mestres-artesiios. Guardas,
cagadores ¢ madeireiros sdo enquadrados no mesmo nivel dos
mineradores e os soldados profissionais sdo tratados como os
artesdos. O lider de cada comunidade é chamado Zelador e é
eleito em conselho pelos demais mestres-artesdos. Os operdrios ¢
artesdos unem-se em guildas de acordo com o seu oficio.

Sua economia ¢ basicamente extrativista e manufatureira,
repudiam o oficio de camponés e valorizam o comércio. Extraem
basicamente os minérios que usam em suas forjas e oficinas
para fazer armas, ferramentas, joias e utensilios em geral. Esses
produtos s3o depois trocados por todo tipo de coisa que eles
necessitem, principalmente por comida, Se necessirio, os andes
também podem cagar ou cortar madeira, mas s6 quando ndo o0s
obtém pelo coméreio. O acimulo de riquezas € o principal motivo
de vida de cada ando.

As principais festividades praticadas pelos andes siio a“Semana
dos Jogos” e 0 “Dia do Protetor”. A Semana dos Jogos ocorre no
inicio da Estagiio seca (outubro) ¢, além das comemoragoes, sio
praticados diversos torneios, tais como o de beber mais cerveja,
atirar pedras a distéincia, lutas desarmadas, duelos de engenharia.
O Dia do Protetor ¢ um dia voltado ao deus protetor da cidade
quando os andes se dedicam as preces e ao jejum coletivo.
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O costume de criar amimais € restrito pelo fato de morarem no
sublerrineo, mas eles mantém algumas criagdes de cabras especiais,
do tipo montanhés, que fornecem 13 ¢ leite (e eventualmente
came) e que também podem servir para levar cargas ou para
conduzir pequenas bigas ou trends. Sua alimentagdo ¢ baseada
em tubérculos pelo simples motivo de agradar seu paladar. Desta
forma a farinha ¢ obtida de batatas, o acicar de beterrabas etc.

O costume de ter profissionais especializados acabou criando
um Lipo especifico de artesdo, que ¢ responsavel por negociar a
producdo da guilda e de receber e dividir os lucros obtidos. Ele
¢ chamado de Tesoureiro da Guilda e ¢ basiante respeilado (deve
lambém ser sempre respeitivel). Entretanto, isso ndo impede que
o préprio artesdo queira negociar a sua propria produgiio e assim o
faga. Cada casa tem um cofre para reunir as economias da familia,
cuja chave fica sempre nas mios do seu lider, seja ele homem ou
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mulher. Essa chave normalmente é trazida ao peito como simbolo
de sua posi¢lio. Rapazes e mogas que se casam com integranies de
familias mais ricas freqiieniemente 1€ém que pagar dotes generosos.

(GUILDAS [MPORTANTES

As guildas sfio instituigdes criadas para unir trabalhadores que
tém o mesmo oficio. Tém como finalidade organizar seus membros
¢ lhes propiciar mais poder. Nos grandes Conselhos dos Zeladores
ou em Things, ¢ fregilente a participagio de representantes de
determinadas guildas, notadamente as que se acham interessadas
nos assuntos tratados nessas reunides. Também sdo responsaveis
por organizar os aprendizes definindo quem pode ser aceito, qual
serd seu mestre ¢ quando poderdo ser promovidos a artesdos.
Normalmente, em cada guilda existe mais de um mestre-artesio,
escolhido em assembléia para comanda-la.
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Uma guilda pode ser criada simplesmente pela reunido de
alguns poucos artesdos ¢ isso ¢ freqliente em todas as cidades.
Entretanto algumas guildas foram crescendo ¢ criando lojas
em diversas cidades, ganhando respeito ¢ importincia em toda
Nidavellir. A maior de todas é a guilda dos mineiros, pois quase
todos os mineiros, em cada cidade, se reinem nessa guilda. Mas,
em termo de poder e prestigio, as trés mais conhecidas sio;

A Guilda dos Armeiros Brancos

Acredita-se que a mais famosa guilda de armeiros de Nidavellir
se originou com o préprio Ivaldi. Surgiu na cidade, atualmente
abandonada, de Ramstorheim que ficava proxima ao templo de
Ivaldi. Essa guilda ¢ muito grande, tendo filiais em todas cidades
de Mitenmart ¢ em algumas de Sudhenmart. Sua sede fica
atualmente em Hamnorstin.

Seus integrantes usam um avental de couro tingido de branco
para se identificar. Diversas armas famosas, inclusive algumas
maravilhas, so tidas como obras desses formidiveis armeiros.

A Guilda dos Joalheiros de Brisingvastin

Quase todas as guildas de Brisingvastin sdo muito famosas
¢ reinem muito prestigio. Entretanto, a guilda de joalheiros se
destaca entre elas. Seus fundadores foram quatro irmdos, eximios
joalheiros, que ficaram famosos por presentear a deusa Freyja com
a mais bela joia ja criada. O nimero de participantes dessa guilda
nio é grande, pois somente sdo aceitos aqueles que demonstram
grande habilidade. Suas filiais estdo em quase lodas cidades de
Mittenmart ¢ Sudhenmart.

Entre seus participantes é fregiiente o costume de usar uma
gema de rubi em sua fronte (inclusive em seus elmos) para
identificar sua filiagdo a guilda.

A Guilda dos Carvoeiros

Devido ao isolamento dos mineiros de Teffenmart, essa classe
resolveu se unir em uma guilda propria. O namero de participantes
¢ razodvel e seu poder, principalmente de negociagdo, ¢ bastante
grande, levando em consideragdo a dependéncia dos andes desse
minério. Somente sdo aceitos como associados andes undderungen
¢ erdelingen e suas filiais s6 sdo encontradas em cidades de
Teffenmart,

Sua sede fica em Torfbastin € normalmente ndo usam nenhum
simbolo, embora seja facil identificar um mineiro de carvio.

CIDADES

O costume dos andes, quando fundam suas vilas, aldeias ou
cidades, ¢ de ocupar os grandes saldes para aproveitar sua amplidio
e reduzir a sensagdo claustrofébica de viver em uma cavemna.
Nomalmente siio escolhidos aqueles que possuem jazidas de
minérios proximos a eles ou que s¢ posicionem estrategicamente
em seu mundo, Nio ¢ dificil encontrar cidades abandonadas por
ler seus recursos minerais exauridos.

Dentro desses saldes sdo construidas verdadeiras cidades
com casas, escolas, oficinas, lojas ¢ armazéns, Quando o espago
disponivel acaba, os andes passam a furar a rocha e construir suas
casas incrustadas nela. Pequenos tineis naturais, que porventura
existam nas imediagées do saldo, sio também aproveitados
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como depositos ou moradia de familias pobres. As familias
mais importantes ou mais ricas normalmente constroem grande:
mansdes para morar, que podem ser incrustadas ou ndio na rocha,
Para a construgio de seus edificios, os anbes usam todo tipo de
matéria prima, dando preferéncia para a pedra ¢ a madeira. Postes
arandelas e outros detalhes sdo comumente feitos de ferro ou outrc
metal. Os moveis de suas casas também seguem o mesmo estilo e
ao contrario das casas dos humanos, sdo bastante freqlientes.
Normalmente a disposi¢do das construgdes segue o intuito de
proteger os edificios mais importantes, isto €, 0s centros de comércio
as oficinas ¢ as mansdes. Como num castelo, as passagens que
ligam o saldo com o exterior sdo fortemente guardadas e possuem
equipamentos de protegdo tais como portdes intransponiveis, porta:
esmagadoras, portdes levadigos e pontes estreitas,

ACAMPAMENTOS

Niio existem cidades na superficie. Existem, em algun:
pontos, meros acampamentos provisorios para abrigar cagadores ¢
madeireiros. Esses locais s3o usados apenas durante os periodos mais
adequados para essas atividades ¢ abandonados no resto do ano.

As construgdes, apesar de provisorias, sdo muito bem feitas. O
andes se utilizam de pedra para a base ¢ madeira para a estruturs
¢ teto. Algumas vezes, cabanas de couro também sdo montadas
para criar mais acomodagdes tempordrias, isso se o clima permitir
Essas construgdes sio normalmente meio escavadas, permitindo-
lhe um perfil bem baixo. Quando os andes resolvem camufii-las
fica dificil percebé-las a distincia.
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Os acampamentos dificilmente possuem paligadas ou muros,
mas ¢ freqliente a colocagiio de torres de vigilancia escondidas
nas imediagdes. Essas torres sdo construidas com trés posles
montados em pirimide, possuindo um tablado descoberto
proximo ao topo onde fica o vigia. Num acampamento de caga
ou de lenhadores, geralmente um tergo do efetivo ¢ formado por
guardas ou soldados, para defesa do local e dos trabalhadores.
O ndamero total vai de dez a, no maximo, trinta ocupantes ¢ o
numero de casas raramente passa de oito.

FORCAS MILITARES

Todo ando ¢ um guerreiro por natureza. Maniém-se
preparados constantemente para qualquer batalha ou para
defender de seus bens. Desta forma, é comum se reunirem
em pequenas tropas, em cada comunidade, para treinamento
e organiza¢do. Entretanto, certas tropas se destacam pelo
numero, organizagio ¢ habilidade de scus membros. As forgas
militares mais conhecidas sio:

. q

Os Matadores de Jotuns

[© a mais famosa forga militar do reino. Impressiona pelo
numero de membros, pela sua habilidade em combater jotuns
¢ pelo seu mais ilustre membro, Motsognir. Ndo se sabe quem
fundou esse grupo, pois remonta do inicio das suas rusgas com os
gigantes do gelo. Praticamente todos sio treinados na Escola de
Guerra de Hamnorstin, hoje em dia. Apos o treinamento basico,
se retinem em tropas de 10 a 30 soldados para seguir as ordens
do Zelador que pagou seus estudos. Tropas lideradas por Jarls
independentes cruzam Nidavellir em busca de fama ou dinheiro.
Embora Motsognir nio comande os Matadores de Jotuns como
um exército formado, ele € respeitado ¢ podera ser seu general em
caso de guerra aberta,

Os Rangers das Profundezas

Formam um grupo de andes que se destaca pela qualidade e
especializagio de seus combatentes. Quase todos sio originarios
de cidades de Teffenmart, principalmente de Torfbastin. Nenhum
ando conhece melhor os caminhos subterrineos de seureino do que
eles. Suas habilidades em furtividade e combate
sdio famosas e temidas. Sdo freqlientemente
contratados para conduzir e proteger caravanas
de mercadores pelos taneis de Nidavellir,
principalmente os brisingen, que ao levar alguma
carga valiosa, sempre contratam uma equipe com
trés ou quatro desses guerreiros.

A ‘

PERIGOS DE NIDAVELLIR

Muitos perigos pairam ndo s6 sobre aqueles
que vivem em Nidavellir, mas principalmente
naqueles que se aventuram por seus tineis. A
escuridio esconde, além de animais ¢ criaturas
perigosas, muitos outros perigos, entre eles:

Desmoronamentos

Os principais perigos de Nidavellir sdo
os desabamentos de cavernas. A umido dos
mundos foi responsavel pelo desmoronamenio
de diversas cidades, cavernas ¢ taneis. Algumas
delas ainda se mantém “de pé”, mas de forma
bastante instavel. Qualquer esbarriio ou tremor
pode ser capaz de causar um desabamento nesses
pontos frageis. Um aventureiro pode, entdio, estar
sujeito a desabamentos de tetos e paredes ou a
ruina de pisos. Fraturas nas rochas, causadas por
terremotos, podem se tornar abismos sem fundo
¢ se o andarilho ndo percebé-lo, tornar-s¢ uma
armadilha fatal. Um tinel comum que desmorone
terd uma drea afetada de 2d4 metros de raio.

E possivel detectar um teto ou parede
instdvel com um teste bem sucedido de
Conhecimento (arquitetura e engenharia) ou
Oficios (alvenaria) (CD 20). Um ando pode fazer
o teste simplesmente passando a 3 metros do
local. O desabamento podera ser causado por um
choque, encontrdo ou tremor causado por outro




desmoronamento. Rachaduras em paredes e tetos ou a presenca dc
pilastras quebradas ¢ um bom indicio da instabilidade de um teto
ou parede, mesmo para personagens sem nenhum conhecimento
relacionado a construgio,

Personagens que estejam na drea do desabamento sofrem 8d6
pontos de dano e ficam presos (¢ possivel reduzir esse dano pela
metade; o personagem deve obter sucesso num teste de resisténcia
de Reflexos, CD 15). Os personagens na periferia sofrem 3d6
pontos de dano (nenhum dano se obtiverem sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos, CD 15). Os personagens na periferia que
falharem em seus testes de resisiéncia também ficardo presos.

Aqueles que ficarem presos sofrerdo 1d6 pontos de dano por
contusdo por minuto enquanto ndo conseguirem se livrar dos
escombros. Se um personagem ficar inconsciente, precisard
realizar um teste de Constituigio (CD 15); caso fracasse, sofrera
1d6 pontos de dano por esmagamenio a cada minuto até ser
libertado ou morrer.

O auxilio pode ser feito por quem ndo for atingido pelo
desmoronamento. Este terd que retirar os escombros para libertar
os colegas presos. Em um minuto, usando apenas as mdos, um
personagem ¢ capaz de retirar pedras e escombros equivalentes
a cinco vezes sua capacidade de carga pesada (consulte a Tabela
9-1: Capacidade de Carga, do Livro do Jogador). A quantidade
de pedras necessarias para preencher uma drea de 1,5 m por 1.5
m pesa uma tonelada. Munido de uma ferramenta adequada,
como uma picareta, pé-de-cabra ou pa, 0 personagem conseguiria
remover a mesma quantidade de pedras na metade do tempo. O
Mestre pode permitir que um personagem preso se liberte sozinho
com um leste de Forga bem-sucedido (CD 25).

Para o caso de pisos frigeis, eles devem ser tratados como
armadilhas mecénicas (consultar Armadilhas, no Livro do Mestre).
Normalmente, as caracteristicas de um piso fragil sdo as seguintes:
ND 4; mecinica; gatilho local (passar por cima); sem reativagio;
Reflexos (CD 20) para evitar; 24 metros de profundidade (dano
8d6, queda); alvos multiplos (primeiro alvo em dois espagos
adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 20). Uma queda numa fenda
profunda ¢ morte certa.

Aguas subterrineas

A travessia de rios e lagos subterrincos pode ser feita
normalmente, bastando obter um sucesso em um teste da pericia
Natagdo (CD 10 em aguas trangiiilas, CD 15 em aguas agitadas,
CD 20 em aguas violentas),

Entretanto, esses c¢lemenlos aquaticos eventualmente
podem se tornar um problema, pois podem ficar completamente
submersos em determinados pontos, isto é, sem um bolsio de
ar que ajude a sua travessia a nado. Quando um personagem
estiver submerso, cle poderd prender a respiragdo por uma
quantidade de rodadas equivalente ao seu valor de Constituigio,
mas apenas para efetuar agdes de movimento ou agdes simples
(consulte a pericia Nataglio no Livro do Jogador). Caso esse
tempo ndo seja suficiente para a travessia o personagem deverid
realizar um teste de Constituigdo (CD 10) a cada rodada para
continuar prendendo o félego. A cada rodada, a CD aumenta
| ponto. Ao fracassar, o personagem comegard a se afogar. Na
primeira rodada caira inconsciente, isto é, com 0 pontos de

vida, na seguinte ficarda com —1 e na terceira morrera afogado.
Rios tém, normalmente, dgua limpa, ao contrario de algumas
lagoas que, por ter a capacidade de dissolver minerais, podem
conler Aguas dcidas. Caso um personagem caia, ou se aventure
a nadar numa lagoa de dgua acida sem verificar antes, sofrerd
5d6 de dano por queimadura a cada minuto que permanecer
dentro da dgua acida. Se sair dessa dgua e permanecer molhado
continuara sofrendo dano (2d6é por minuto) até se despir ou se
lavar em dgua pura. Se apenas uma parte do corpo for atingida
por essa dgua, o personagem recebera 1d4 de dano.

Venenos

Outros elementos naturais podem fornecer perigo ao
aventureiro, lais como bolsdes de gases e minerais 10xicos. A
grande maioria dos minerais, quando em estado puro, pode causar
irritagéio ou urticaria quando tocados. Outros podem causar até
envenenamento. Além de criaturas potencialmenie perigosas,
alguns fungos também podem ser venenosos, lanto por ingestdo,
logue ou por inspiragdo de seus esporos.

Um personagem que perceber que o ambiente esta repleto de
ghs devera fazer um teste de Constituigdo (CD 10) para prender a
respiragdo e sair desse local. Caso falhe nesse teste terd que fazer
testes sucessivos de resisténcia de Fortitude (CD 15 +1 por teste
anterior) para ndo engasgar e tossir inalando um pouco do gés.
Ciases como gas carbdnico apenas asfixiam, como se 0 personagem
estivesse se afogando em dgua. Gases venenosos, como o enxofre
ou cloro, além de asfixiar, envenenam. O personagem devera ser
bem sucedido em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 13) ou
receberi 1d4 de dano por envenenamento por rodada de exposigio.
Esporos ndio asfixiam, entretanto podem engasgar (1 de dano) ou
até envenenar (1d4 de dano), dependendo se o personagem falhou
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 13).

O toque de algum mineral venenoso poderd causar uma irritagio
da pele causando 1d4 de dano temporério naquele personagem
que falhar num de resisténcia de Fortitude (CD 10) (uma falha
critica — | — tomara o dano letal). Caso o personagem ingira esse
mineral ou o tenha tocado com um ferimento aberto o dano sera
de 2d6 (letal) e o CD do teste de resisténcia de Fortitude serd igual
a 15. Algumas exposigdes prolongadas a venenos podem causar
doengas. Veja a seguir.

Doengas

As doengas que ocorrem nos sublerrineos sio geralmente
acometidas naqueles que ndo sdo adaptados a esse ambiente.
Perda de visdo é comum pelo esforgo exercido para visualizar na
escuridio. Doengas pulmonares podem ocorrer pela inspiragdo de
poecira (venenosa ou ndo) ou esporos. Por fim, alguns minerais
também podem causar algumas doengas devido a exposi¢do
prolongada.
e Cegueira do subterriineo: ocorre quando um personagem
que ndo possui visdo no escuro passa mais de um més em
ambiente sem iluminagdo. Sua visdo é temporariamente afetada,
de forma que testes de Observar recebem uma penalidade de -6
por 2d6 dias. Além disso, outras pericias também recebem uma
penalidade de -3, sdo elas: Avaliagdo, Decifrar Escrita, Oficios,
Operar Mecanismo, Procurar e Sentir Motivagio.
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* Febre das minas: ocorre quando um personagem € exposto
a um virus existente nas profundezas. Ele altera a memoria ¢ o
raciocinio do doente fazendo com que ele ndo reconhega seus
amigos, aja estranhamente ¢ fale coisas sem sentido.

* Mal dos pulmdes: o comprometimento dos pulmdes ocorre
caso o personagem tenha sido exposto a gases, esporos, poeiras
ou fumaga densa. O personagem infectado tem dificuldade em
respirar € lem crises de losse, podendo expelir sangue.

* Intoxicagdes: a exposigdo a certos materiais pode levar a
algum tipo de doengas, com efeitos diversos, de acordo com o
material (veja tabela a seguir) a que foi exposto.

Tabela: Doengas

Doenga Infecgio CD  Incubacie Dano Efeito/Sintomas
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' O personagem deverd fazer um novo teste de resisténcia de Fortitude a cada
hora que permanecer na drea infectada. A CD do teste aumenta em | a cada hora.
Caso tenha ferimentos aberfos aplica-se uma penalidade de -5 ao teste.

? A CD do teste de resisténcia de Fortitude aumenta em | para cada vez que
o personagem fiver contato com o material em questdo (num intervalo mdximo de
7 dias), até uma CD mdxima de 20. A manipulagdo constante do referido material
indica que deve-se usar a C) maxima. Caso tenha ferimentos abertos aplica-se

uma penalidade de -5 ao teste.

Cidades abandonadas ¢ Ruinas

Em Nidavellir existem virias cidades que foram abandonadas
deliberadamente, como no caso de suas reservas lerem se
exaurido. Outras cidades foram destruidas durante algum
cataclisma e se tornaram ruinas. Elas podem ser fontes de perigos
¢ oportunidades. Criaturas do subterrdneo usam fregiientemente
essas ruinas como moradia, esperando para surpreender o
primeiro aventureiro que passe pelo local. Outros perigos podem
existir e que de certa forma podem ter sido a causa da cidade ter
sido abandonada, tais como pragas, maldigdes eic. Nesse caso,
durante fuga dos moradores, algum tesouro, arma ou artefato
pode ter sido deixado para trés.

DE [VALDI

O Templo de Ivaldi, morada desse deus, ¢ uma lenda entre
os andes desde sua criaglio, Também conhecido como “A Grande
Forjaria™ € realmente uma grande oficina onde Ivaldi ¢ os mais
famosos artesdlos, ja falecidos ou nilo, de Nidavellir trabalham
incessantemente para criar maravilhas e desenvolver novas
técnicas de construgdio, armas e utensilios em geral. Ivaldi, em
suas andangas, eventualmente escolhe alguns artesdos de grande
habilidade ¢ os leva para sua oficina para trabalhar em alguma
pega especifica ou para ensinar alguma nova técnica. Esses
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artesdos, apos voltarem para suas comunidades originais, passam
a se vangloriar desse feito, mas jamais contam a localizagdo da
Grande Forjaria,

Nessa oficina foram feitas as melhores armas dos nove
mundos e também as grandes maravilhas presentcadas aos
Aesires. Entre elas estio o Mjollnir, o martelo de Thor,
Hlidskiaf, o trono magico de Odin, e Skidbladnir, o Drakkar
de Frei, que além de navegar ¢ voar, podia ser dobrado ¢
guardado no bolso.

Desconhece-se a localizagdo do Templo de Ivaldi. Entretanto
acredita-se que ele est4 em algum ponto ao centro ou ao sul
de Mittenmart. Todo aventureiro ando sonha, um dia, passar
por esse local e, quem sabe, ser presenteado com uma de suas
maravilhas, assim como Motsognir, que recebeu Tordenir, o
machado flamejante.

SALAO DE ODIN

Apos selar as passagens entre Nidavellir e Jotuheim,
Odin temeu que suas localizagdes fossem um dia esquecidas.
Desta forma resolveu criar um pequeno salio onde anotaria,
em suas paredes, a localizagdo das passagens. Esse saldo
foi construido préximo a uma cidade que existia nos ermos
do norte e que foi completamente destruida durante a unido
dos mundos. Essa cidade, Rabervastin, era responsavel pela
guarda e protegdo desse saldo.

Sabendo que seria um lugar seguro, Odin depositou la
muitas outras coisas importantes ¢, quem sabe, parte de seu
vasto conhecimento.

Apos a destruigio da cidade, Odin, preocupado com a
seguranga do local, enviou uma guarda constituida de excelentes
guerreiros do Valhalla, liderada por Tyrfing Signarson (Norske,
Gue 10/Pgr 3/Sen 2, renome 14), um valoroso guerreiro das
hostes de Odin que, alguns, inclusive Frigga, desconfiam ser mais
um filho ilegitimo de Odin. Esse grupo de treze guerreiros saiu em
busca do saldo, perdido durante a unido dos mundos, e até hoje
niio deram mais sinal de sua existéncia.

Local h4 muito esquecido pelos andes, agora adquire
importancia no palco da guerra entre andes ¢ jotuns. Diversos
guerreiros de Nidavellir tém se mobilizado para encontrar
este local, alguns por ideal, outros pagos por Zeladores ou
importantes Jarls e até motivados pela simples aventura e
conseqiiente fama.

FENDAS ABISSAIS
Antes da unido dos mundos, Nidavellir j4 possuia alguns

pontos inacessiveis, entre eles as Fendas Abissais. Esses locais,
jamais explorados por qualquer ando ou criatura civilizada, sdo
tidos como sem fundo. Viajantes descuidados que tiveram a
infelicidade de cair em suas profundezas, nunca voltaram para
contar suas desventuras. Mas até entdo nunca foram alvo de
preocupagdo para os andes.

A unido acabou alterando essas fendas de duas formas,
ambas trazendo perigos aos andes. A primeira alteragdio foi a
expansdo dessas fendas, cortando passagens movimentadas e
até cidades, deixando entdo a viajem por Nidavellir um pouco
mais arriscada. O outro aspecto importante foi o fato de que
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nessas fendas abriram-se portas para os mundos subterrineos
(Svartalfheim, Muspellsheim ¢ Nifiheim) ¢ assim podem ser
encontrados vagando por Nidavellir, alguns elfos negros,
gigantes de fogo ¢ mortos vivos. Criaturas abissais, que
outrora viviam nesses locais sem serem importunadas,
também agora se aventuram fora das fendas em busca de
alimento ou SCIvos,

RUINAS DE [JVALIN

Dvalin, o deus do conhecimento, durante muitos séculos
viveu isolado nos Ermos do Norte, nas por¢des mais allas.
La ele recebeu todo o conhecimento das runas transmitido
por Odin ¢ ensinou aos seus primeiros discipulos. Era o lar
de Dvalin, formado por um emaranhado de tuneis, grutas e
grandes saldes.

Com o catachismo que fundiu Nidavellir aos Alpes
Escandinavos, os tetos ¢ paredes da casa do deus desabaram,
destruindo grande parte dos tesouros migicos que ali existiam.
Além disso, os tremores de terra criaram aberturas por onde
populagGes inleiras de nibelungen e trolls puderam passar,
ocupando a regido onde vivia Dvalin. Desde entiio, o deus
nunca mais foi visto,

O local passou a ser conhecido como Ruinas de Dvalin.
Abandonade pelo proprio deus, o lugar guarda muitos
misiérios e, provavelmente, uma infinidade de tesouros
migicos. No entanlo, ¢ uma regido queé poucos
aventureiros seriam capazes de explorar. Além dos
perigos causados pelos desmoronamentos e pelo fato
de estar, atualmente, nos dominios dos mbelungen,
o lar de Dvalin sempre foi um local de provagdo
para seus aprendizes, Por isso, ¢ um verdadeiro
labirinto, preenchido por todo o tipo de desafios
¢ armadilhas, Segundo as lendas, o deus do
conhecimento mantinha sob seu dominio
um grande namero de cniaturas magicas, as
quais estdo agora soltas no labirinto.

Dvalin ¢ considerado, também, o pai de
trés nomes menores. Historias contam que
estas nomes, suas filhas, viveram durante
muito tempo no lar do deus e, por isso,
acredita-se que haja registros do passado
¢ do futuro dos andes nas ruinas.

KRANKHEIM,
A CIDADE ABANDONADA

Localizada ao norte do Mittenmart,
Krankheim foi, outrora, a
promissora das cidades de Nidavellir,
Suas minas estavam abarrotadas do
precioso mitral ¢ os tdneis naturais
exislentes na regido facilitavam o
trabalho dos mineradores. O metal era
extraido em abundiancia,

miais

Mas, como contam os anligos, @
ganincia dos andes os fez cavar demais

na rocha e encontraram sua desgraga. Um mal abateu-se sobre
Krankheim, espalhando uma peste entre os andes. Em poucas
semanas mais da metade da cidade havia perecido ante a praga.
Outros faleceram na fuga da cidade e poucos foram o0s que
conseguiram chegar a uma nova moradia com vida. O local for
abandonado e, assim como muitas cidades de Nidavellir, apos
a abenura das runas magicas, sua localizagio ficou dificultada
devido a desmoronamentos e mudancgas na estrutura do reino.

Atualmente, aventureiros corajosos acreditam que a praga ja
se fol e tentam encontrar a cidade, no intuito de colocar as maos
no cobigado mitral e nos pertences dos ricos moradores que
faleceram ou tiveram que fugir do local. No entanto, a cidade
continua nospita. Qualquer um que entrar em suas dependéncias
pode ser contaminado pela Febre das Minas apresentada na pag.
41. Como o ambiente estd saturado da contaminagdo, a CD para
0s lesles deve ser sempre aumentada em 3.
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Populagdo aproximada: 700 habitantes.

Protetor (Devogio): Ivaldi.

Simbolo/Brasdio: Escudo da Lua Minguante,
Histéria: A famosa cidade dos brisingen, outrora
chamada Orstenvastin, é a unica cidade brising
remanescente da umio dos mundos, quando vanas
cidades foram destruidas ou simplesmente desapareceram.

Ela ¢ importante politicamente, pois sempre sediou as reunides

do Conselho de Zeladores. Historicamente, foi o ponto de contato
de Nidavellir com os outros mundos, principalmente com Asgard.
Sua importincia econdmica também é grande, pois é um centro
de comércio ¢ de manufatura. Apés a unido dos mundos sua
importincia como centro comercial reduziu muito, mas la ainda
vivem 0s mais renomados artesdos de Nidavellir.
Descrigdio: Localiza-se acima das vastas jazidas de ferro
do Mittenmart (Dominios centrais), numa regido chamada
Adlerzufen. Situa-se proxima a superficie, no cume da montanha
conhecida por Glitettind, de forma que varios de seus portdes
abrem-se diretamente ao exterior, incluindo o seu principal
portdo, o “Brisintonnem",

Ela ¢ formada por dois saldes e virias cavernas laterais e de
acesso. No saldo principal, o maior deles, ficam as residéncias.
Dispostas de forma organizada e planejada, sdo todas erigidas
usando a melhor técnica dos andes. Feitas com os mais diversos
materiais (madeira, marmore, metais etc.), sio imponentes ¢
suntuosas, As ruas, todas cal¢adas, sdo iluminadas por lanternas
a Oleo. No outro saldo ficam as oficinas. Suas construgdes,
apesar de bem feitas, ndo sdo tdo suntuosas quanto as do saldo
principal. Nesse saldo s6 ¢ permitido o acesso aos trabalhadores
ou de convidados especiais, dentre eles, até hoje, muito poucos
nido foram andes.

A cidade, apesar de mais seca que as cidades dos andes em
geral, ¢ bastante fria devido & altitude e da proximidade com a
superficie. Entretanto, dentro do ambiente confinado da cidade,
aquecido por suas fornalhas e protegido do vento inclemente,
sua temperatura s¢ mostra toleravel, vaniando de -5 a 15 graus
centigrados. Chuva ndo ¢ freqgiiente nessa regifio, ao contririo das
nevascas que fecham o tempo durante quase seis meses.

Nio existe nenhuma jazida importante de qualquer minério
proximo a ela, entretanto ¢ para la que ¢ levado a maior parte
do ouro ¢ das pedras preciosas extraidas pelos andes. L4, esses
minérios sdo trabalhados de forma detalhada e laboriosa para
obter as mais lindas joias ja vistas. O mitral também é amplamente
usado, principalmente na fabricagdo das maravilhas dos deuses:
armas e utensilios de grande beleza e poder.

As mais importantes “estradas” levam para Brisingvastin, pois
ecla mantém contato freqilente com quase todas as outras cidades
dos andes. Como nfio existe nenhum rio passando aquela altitude,
foi construido um grande reservatorio que coleta a dgua do
degelo do Glitettind. A produgdio ou a coleta de alimento também
¢ inexistente, 0 que obriga a populagdo local a manter grandes
reservas de alimentos como precaugio.

E uma das poucas cidades de Nidavellir que possui uma
comunidade de escravos nibelungen. Esses escravos silo usados
em atividades bragais como transporte de carga ou alimentagio

dos fornos. Moram em um pequeno aglomerado de casebres no
lado norte da cidade.

Sociedade: Sua populagio ¢ predominantemente bnsing,
entrelanto podem ser encontrados andes de todas as ragas, além de
humanos em quantidade, e alguns kobolds e vaniryans com relativa
freqiiéncia. Ndo existe uma grande divisdo social, pois artesdos ¢
mestres vivem num padrdo de conforio bastante semelhante.
Festividades: Em Brisingvastin existem, no ano, apenas dois
periodos festivos. Os “Banquetes de Ivaldi”, periodo de quatro
dias nos quais ¢ homenageado Ivaldi (que freqientemente aparece
para participar das festividades) e ocorrem la pelo més de fevereiro
ou margo, ao final do periodo mais intenso do inverno.

Em julho ocorre a grande comemoragio dos artesdos brising que
se retinem na cidade para contar vantagem, comparar seus magnificos
trabalhos, trocar experiéncias e escolher novos aprendizes.

Aliados e inimigos: Seus principais aliados sdo os hugelingen,
principalmente os de Hamnorstin, que fornecem apoio tanto em
periodos de paz quanto em periodos de guerra. Por isso, existe
um grande intercimbio de conhecimentos ¢ maleriais entre
estes dois povos. Sua relagdo com os povos exteriores € boa,
o que lhes fornece a alcunha de embaixadores dos andes. Seus
principais inimigos sdo os nibelungen com os quais ja tiveram
vanas desavengas. A mais recente foi um conflito armado que
levou tomada de uma mina de diamantes, pelos brisingen, em
Hartezufen (Ermos altos do norte),

Forgas militares: Ndo possuem um exército montado ¢ treinado.
Basicamente 50 possuem um grupo de guardides, soldados e
mercendrios profissionais, que fazem o policiamento e guarda da
cidade. Entretanto, em periodos de guerra, qualquer cidaddo apto
pode ser convocado ou uma tropa de soldados pode ser solicitada
a uma das cidades aliadas.

Importantes pontos geograficos: Acredita-se que numa
montanha proxima esconde-se Ungliick (dragdo hrodsorm adulto),
um antigo inimigo da cidade que almeja, em momento oportuno,
invadir Brisingvastin para tomar seus tesouros.

Personagens importantes: Seu Zelador ¢ Nostjolf Frarson
(brising = Aristocrata 8/Art 4 - Renome 10) que comanda a cidade
ha quase cem anos com mio de ferro. Seu filho Fralt (brising -
Aristocrata 6/Art 1 — Renome 6) € o principal mestre das forjas
e possivelmente serd o proximo Zelador. Outra figura importante
€ On Krigson (hugeling — Cle 8 — Renome 8) que apesar de
estrangeiro ¢ muito bem quisto pela populagdo e principal
conselheiro da cidade.

Criaturas nos arredores: Por ser quase uma cidade de
superficie ¢ possivel encontrar animais ¢ criaturas de ambos
ambientes (subterrineo e de superficie), entretanto com pouca
freqliéncia, devido ao frio local. As criaturas mais freqiientes
sdo midtrolls que tentam roubar os comerciantes que viajam no
subterrineo ou ettins na superficie. Outras criaturas que podem
ser encontradas com menor freqiiéncia sdo: abolete, aranha,
constritor, centopéia, derro, destrachan, escavador, escorpido,
estrangulador, formiga, fungo, grimlock, hrodsorm, lagarto,
limo — cubo gelatinoso, limo — pudim negro, lesma das rochas,
manto negro, mantor, monstro da ferrugem, morcego, otyugh,
phasm, rato, skum, tribulo brutal, troll, trollgjaldi, vekksorm das
cavernas, verme da carniga, verme plrpura,




HAMNORSHN

Populagiio aproximada: | 800 habitantes.
Devogiio: Dvalin, Ivaldi e muitas outros.
Simbolo/Brasio: Escudo do Grande Martelo.
Histéria: Hamnorstin ¢ uma cidade bastante
Jovem e nasceu depois do descobrimento da
grande mina de Varm. Apés a umido dos mundos
ela acabou reunindo grande parte das populagdes sobreviventes
de outras cidades que foram destruidas. Por causa desse fato é
tida, entre os andes, como a cidade mais pacifica e hospitaleira
de Nidavellir, sempre pronta a receber um novo trabalhador para
suas minas ou forjas, Entretanto, sua populagdo vive sob constante
tensdo, temendo ladrdes ou uma possivel invasdo de um mimigo
em busca de suas riquezas.

Descrigdo: Hamnorstin ¢ de longe a mais populosa cidade
de Nidavellir. Grande e agitada, funciona dia e noite com
suas siderargicas vertendo ago e cobre aos borbotdes. Seu
crescimento acelerado acabou criando uma cidade ligeiramente
desorganizada, o que para os olhos perfeccionistas dos andes
aparenta extremamente mal feita.

A cidade ¢é abastecida por um rio subterrineo chamado
Sjllestrdm que freqiientemente é usado para transporte de
cargas. O mesmo rio liga suas duas principais regides: a
industrial e a residencial.

Na parte residencial, mais precisamente no grande saldo, fica
o centro da cidade, onde se localizam as primeiras mansdes, os
principais templos € os centros de comércio com suas pragas para
feiras. Suas construgdes sdo feitas com esmero, entretanto sem luxo
excessivo, usando principalmente madeira e pedra. Os telhados,
feitos em sua maioria de ardosia, sdo a principal demonstragdo do
capricho dos seus construtores. Em suas paredes, uma infinidade
de tineis guarda as residéncias (menos abastadas) dos moradores.
Isso pode ser percebido ao olhar para as paredes e ver nelas uma
miriade de pontos luminosos.

Os outros dois saldes se situam na parte industrial e as
oficinas de cada um se especializaram no trabalho com um
dos dois principais metais de Hamnorstin, por isso é que sdo
chamados de Saldo do Ferro e de Saldo do Cobre. Apesar da
predomindncia industrial ¢ nesse local que moram as familias
mais pobres, principalmente em tineis toscamente abertos nas
paredes dos saldes ¢ nas imediagdes das minas. Ao contririo
da area residencial, nesses saldes as construgdes sdo bem mais
simples e as ruas sdo de terra batida ou rocha desbastada e
muito mal iluminadas.

Como ja falado, existem duas importantes minas de ferro (mina
de Vamn) e cobre, entre outras menores, que fornecem matéria
prima em profusdo para a cidade. A industria manufatureira
prospera produzindo armas e utensilios de todo tipo. Com isso
o comércio ¢ grande, com fluxo de caravanas para os diversos
pontos de Nidavellir ¢ de Midgard. A principal moeda de troca é o
ouro, mas o escambo também ¢é praticado com freqiiéncia.

Como em outras cidades de Nidavellir, a umidade varia em
dois periodos do ano, o seco e o imido. Na estagdo imida chove
constantemente no grande salio. A temperatura ¢ relativamente
constante, variando em torno de 25 graus. Na regido proxima as
forjas a temperatura pode passar dos 40 graus.

Sociedade: E, de longe, a cidade mais cosmopolita de
Nidavellir. Sua populagio, apesar de predominantemente
hugeling, também ¢é formada por individuos de outros locais
€ outras ragas, devido, principalmente, ao comércio de
manufaturas. A sociedade é bastante estratificada, separando
cada anfio em sua profissdo ou guilda. Discussdes homéricas
sdo travadas nas lavernas de Hamnorstin onde cada um,
defendendo sua atividade como sendo mais importante
que a do outro, se diz estar numa posigio mais elevada na
sociedade que os resiantes.

Festividades: Existe uma infinidade de festividades em
Hamnorstin, cada uma homenageando uma determinada
divindade. Entretanto, a principal festa, que ocorre em outubro: a
Semana dos Jogos. Neste periodo, andes ¢ visitantes se entretém
assistindo ou participando de competigdes de todo tipo, tais
€OMo 08 JOgos andes.

Aliados e inimigos: Secus principais aliados sdo os
brisingen de Brisingvastin, com os quais tentam estreitar
mais os seus lagos de amizade. Por correlagdo, seu maior
inimigo sdo os nibelungen.

Forcas militares: O exército de Hamnorstin é & maior ¢
mais bem preparada for¢a militar de Nidavellir. A cidade
chega a ter uma pequena escola militar, chamada Escola de
Guerra de Hamnorstin, que abriga recrutas de virias partes
do reino ou de fora. Ela é comandada por nada menos que o
grande Motsognir.

Importantes pontos geogrificos: Acredita-se que cidade
fica proxima ao antigo Templo de Ivaldi, mas que poucos
sabem onde fica. Até hoje varios aventurciros buscam esse
templo (por motivos religiosos, historicos e até financeiros) e
freqiientemente usam Hamnorstin como base de apoio.
Personagens importantes: O Zelador da cidade é Vindalf
Tonderson (hugeling — Cle 8/Gdr 3 — Renome 8) e seu
conselho é formado por diversos Mesires-artesdos, entre eles
Thekk, Mios Habeis™ (brising — Especialista 10 — Renome
6), representante da Guilda de joalheiros de Brinsingvastin,
e Borghild Fjalarson (hugeling — Gue 7 — Renome 6), lider
da Guilda dos Armeiros Brancos, e a and Nali Hannardottir
(hugeling — Run 8/Nor 4 — Renome 7) que ¢ a ordculo de
Vindalf. O renomado guerreiro Motsognir (hugeling — Gue
15/Ang 5 — Renome 15) também vive em Hamnorstin. Ele é
general de guerra e chefe da escola militar local. Seu brago
direito na escola é um velho amigo de antigas aventuras, Karl
Hreimson (Vaniryan — Cle 4/Pal 5 — Renome 7).

Criaturas nos arredores: As criaturas mais freqiientes sdo:
aranha, centopéia, derro, midtroll, troll e trollgjaldi. Outras
criaturas que podem ser encontradas com menor freqiiéncia
sdo: abolete, constritor, destrachan, escavador, escorpido,
estrangulador, formiga, fungo, grimlock, hrodsorm, lagarto,
limo - cubo gelatinoso, limo - pudim negro, lesma das rochas,
manto negro, mantor, monstro da ferrugem, morcego, otyugh,
phasm, rato, skum, tribulo brutal, vekksorm das cavernas,
verme da carni¢a, verme plrpura.
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Populagdio aproximada: Desconhecida.
Devogiio: Heimdall e Tyr.

Simbolo/Brasio: Estandarte da Trombeta.
Histéria: Esta fortaleza foi criada para defender
uma importante entrada de Nidavellir que existe no
local. Sua fundagdo ocorreu na mesma época que
0 acampamento de Ytre Moa foi erguido e desde entdo constantes
conflitos ocorrem nessa regifio entre humanos ¢ andes.
Descriglio: Ghrofistag ¢ uma fortaleza incrustada na rocha ao
lado da grande caverna de Jsvern. Esta caverna fica aos pés da
montanha de mesmo nome, na regido oeste de Mittenmart.

E formada por uma série de tineis e pequenos saldes onde
ficam os alojamentos, armorarias e depdsitos de suprimentos.
Desses tineis, pequenas janelas diio acesso & caverna de Jsvorn de
forma que os guardas possam cravar de flechas qualquer invasor
que nela entrar. As instalagdes sio bem montadas, podendo
abrigar mais de 500 soldados, e constantemente abastecidas tanto
de suprimentos quanto de soldados.

Sociedade: A populagio ¢ formada por soldados vindos de virios
pontos de Nidavellir. Estes seguem um padrdo de vida militar.

Festividades: ndo hi datas festivas,

Aliados e inimigos: Suas principais desavengas sfio com os
humanos de Ytre Moa ¢ Borgund. Entretanto, qualquer um que
tente invadir a caverna de Jsvern ser4 tratado como Inimigo. Seus
principais aliados s@o os andes de Hamnorstin.

Forgas militares: A for¢a militar ¢ bem treinada e, apesar de
heterogénea, ¢ bastante unida,

Personagens importantes: Mjothnar Horanson ( hugeling — Gue
6/Ang 5 ~ Renome 9) ¢ o lider da fortaleza, 0 comandante da
guarda ¢ Dain, Machado Quebrado (hugeling — Bbr 5/Anq 3 -
Renome 7).

Criaturas nos arredores: Podem ser encontrados animais e
criaturas tanto da superficie quanto do subterrineo. Os mais
freqlientes sdo: 4guia, arminho, carcaju, coruja, javali, lobo,
lexugo e urso. No subterriineo: aranha, centopéia, escorpido, lesma
das rochas, midtroll, morcego, rato atroz, troll e troll gialdi. Com
menos freqiiéncia encontra-se ettins, lobos das estepes ¢ proles de
Fenrir, além de criaturas do subterrineo: constritor, derro, monstro
da ferrugem, otyugh, vekksorm das cavernas.

KRAREVASTIN
B\ Populagiio aproximada: 300 habitantes.
Devogdo: Dvalin e Odin.
Simbolo/Brasio: Escudo do Corvo Negro.
Histéria: Krarevastin ¢ a mais antiga cidade de
Nidavellir ainda povoada. Entretanto, ja era uma
cidade decadente mesmo antes da unidio dos mundos. Suas reservas
minerais, quase exauridas, nfio proporcionavam rentabilidade aos
mineiros que se mudaram para outros pontos do reino. Os artesios
mantiveram-se por mais tempo trabalhando com suas reservas ou
com material importado, mas com o passar dos anos também se
foram. Entretanto, a grande debandada ocorreu no periodo da
unido dos mundos, que acabou destruindo parte da cidade.

Um outro grupo de moradores, que insiste em continuar em
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Krarevastin, ¢ um pequeno grupo de guardides de um saldo que
existe proximo a entrada norte local. Ha muito tempo Odin esteve
nessa cidade ¢ ofereceu a elaum amuleto de protegiio. Esse amuleto
seria o escudo que jazia pendurado no alto do grande saldo. Com
a destruigdo desse escudo, a guarda perdeu seu motivo de ficar na
cidade e assim tem aos poucos se mudado para Sienfistag, onde
acham que serdo mais Gleis.

Aqueles que ainda relutam em abandonar sua cidade

acreditam que Krarevastin ainda terd um importante papel na
historia dos andes.
Descri¢dio: Krarevastin se localiza ao leste de Sudhenmart, bem
proximo & fronteira sul de Nidavellir. Ela se espalha por uma
grande drea construida, mas ¢ apenas parcialmente habitada.
Seus habitantes sdo formados principalmente por aqueles que
ndo quiseram deixar sua terra natal, por estar demasiado preso
as suas propriedades ou pro crer que ainda tém alguma tarefa
a cumpnr la.

Na cidade, o que ainda esta de pé é constituido de pequenos
edificios com casas ¢ oficinas, onde a matéria prima usada
em sua construgdo foi a pedra (granito, marmore ¢ ardosia).
Os moradores ocupam apenas uma pequena drea, de forma
a facilitar a guarda e protegdo dos habitantes. A parte ndo
habitada aparenta uma cidade fantasma, pouco iluminada,
escondendo ladrdes e outros perigos. Um grande aqueduto se
destaca das construgdes cruzando o saldo principal, trazendo
dgua de um enorme lago subterrineo proximo, o “Tejhorn”.

O clima ¢ bastante parecido com as inimeras cidades de
Nidavellir. Duas estagdes, uma seca e uma Gmida, dividem
0 ano.

Sociedade: A populagdo é formada principalmente por hugelingen.
Nio existe divisdo social porque todos sio basicamente artesaos
que vivem do seu trabalho ¢ do comércio oriundo dele. Nio
existem nem mineradores nem mestres-artesdos, comuns em
outras cidades, formando assim uma sociedade mais uniforme.
Outras ragas ndo sdo bem-vindas, sendo apenas toleradas quando
a necessidade do comércio aperta a populagdo local.

Festividades: O Dia dos Protetores era comemorado em dezembro
em homenagem a Dvalin e Odin, mas ha muito ja deixou de ser
festejado, uma vez que Dvalin niio tem aparecido e o escudo dado
por Odin ndo existe mais. Ndo comemoram mais nenhuma data

em especifico.
Aliados e inimigos: Seus principais inimigos sdo os humanos de
Norsklund com os quais mantém sua rusga ha algum tempo. Seus
principais aliados sdo os moradores de Torfbastin,

Forgas militares: Ndo possuem uma forga organizada, sendo
0s proprios moradores que executam tarefas de guarda ou
defesa da cidade.

Importantes pontos geogrificos: O local mais importante de
Krarevastin ¢ o Templo do Escudo de Odin, que era vigiado, até
pouco tempo, por uma guarda especial. Em algum ponto da
cidade existe também uma ramificagdo das Fendas Abissais que
se abriu durante a unidio dos mundos. Acredita-se que uma das
aberturas para Jotumheim (talvez a maior de todas) esteja nas
proximidades de Krarevastin. Por isso, ha uma grande volume
de buscas na regido.

Personagens importantes: Lofar, Barba Ruiva (hugeling - Gue
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6/Especialista 3 — Renome 5) ndo foi escolhido como zelador da
cidade, mas acabou assumindo a incumbéncia que ninguém queria
aceitar, Artesdo de primeira lidera as guildas remanescentes:
a dos armeiros e a dos ferramenteiros. O lider dos guardides
do escudo de Odin é Uni, Espada Ligeira, Votson (hugeling
~ Gue 5/Pgr 1 — Renome 6). Ele transita constantemente entre
Stenfistag e Krarevasting aguardando que os tltimos guardides
decidam ir para Stenfistag.

Criaturas nos arredores: As crialuras mais freqilentes sdo:
aranha, centopéia ¢ principalmente os derros, midtrolls, trolls ¢
trollgjaldis que constantemenie atacam moradores e viajantes.
Outras criaturas que podem ser encontradas com menor freqiiéncia
sdo: abolete, constritor, destrachan, escavador, escorpido,
estrangulador, formiga, fungo, grimlock, hrodsorm, lagarto,
limo — cubo gelatinoso, limo — pudim negro, lesma das rochas,
manto negro, mantor, monstro da ferrugem, morcego, otyugh,
phasm, rato, skum, tribulo brutal, vekksorm das cavernas, verme
da carniga, verme pirpura. Devido a existéncia da Fenda Abissal
podem também ser encontrados: elfos negros, gigantes de fogo,
mortos-vivos e criaturas abissais,

' STENFISTAG

Populagiio aproximada: mais de 100 habitantes.
Devogio: Odin,

Simbolo/Brasfio: Estandarte do Corvo Branco.
Historia: Stenfistag teve origem nas constantes
brigas dos andes com os humanos do sul de
Norsklund. Foi fundada por Skar, Olhos de Corvo, para proteger
a entrada de uma série de taneis que levam & mina de Garf, uma
importante mina de mitral. Na época da fundac¢io era territério
de Krarevastin. Hoje, entretanto, ¢ comandada por dois lideres
independentes.

Descrigio: Essa fortificagdo localiza-se na superficie de
Sudhenmart, proximo & Krarevastin na fronteira sul de Nidavellir.
Foi instalada no alto de uma rocha isolada sobre uma pequena
colina. Proximo a ela, em torno de duzentos metros ao norte,
um bosque esconde a entrada dos tuneis que levam a mina de
Garf. O bosque ¢é protegido, na parte de tris, por um grande
despenhadeiro. Na parte da frente, voltadas para Stenfistag, duas
torres de observagdo fazem sua guarda.

A construgdo, tanto das amuradas quanto das casas, é de
madeira e se apdia no topo dessa rocha que foi cortada e aplainada.
O acesso ¢ feito por duas escadas, uma ao norie ¢ outra ao sul,
que podem ser retiradas para barrar inimigos. Os alojamentos sdo
formados por nove casas comunais e uma casa de comando onde
trabalham os lideres e onde funciona a administragdo local.

Por se localizar na superficie, o clima da regido ¢ semelhante

ao de Norsklund. Frio durante metade do ano e Gmido na outra
metade. A regido fornece bastante caga e lenha, permitindo que a
fortaleza seja bastante independente.
Sociedade: A populagio local ¢ feita quase que exclusivamente de
soldados (todos andes). Sdo provenientes de diversas cidades de
Nidavellir, que se interessam, em futuro préximo, explorar a mina
local. Assim, ndo existe divisdio social e sim hierarquia militar.
Estrangeiros, principalmente humanos, ndo sdo bem vindos.
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Festividades: ndo ha datas festivas.

Aliados ¢ inimigos: Seus principais inimigos sdo os humanos
de Oslo ¢ Oseberg (além dos nibelungen) que freglientemente
invadem as fronteiras de Nidavellir. Seus principais aliados ainda
sdo os moradores de Krarevastin,

Forgas militares: Toda a populagdo pode ser considerada um
pequeno exército bem treinado ¢ equipado.

Personagens importantes: Nar Torbson (hugeling - Gue 8/Run 3
~ Renome 8) e Smork Torbson (brising — Pal 6/Bar 3 - Renome 7)
sfio os lideres da comunidade. Guldar, Nevasca (hugeling — Gue
6/Pgr 2 -~ Renome 6) é o capitdo da guarda e Runalf, Nove Dedos
(hugeling — Rgr 5/Art 2 - Renome 5) é o armeiro local.
Criaturas nos arredores: As criaturas mais comuns sdo de
superficie: aguia, arminho, carcaju, coruja, javali, lobo, texugo ¢
urso. Com menos fregiiéncia: animais atrozes, dguias giganics,
ettins, lobos das estepes ¢ proles de Fenrir.

ASTIN
S Populagio aproximada: 800 habitantes,
‘Bl Devociio: Ivaldi.
Simbolo/Brasio: Escudo da Centopéia (Lacraia)
Negra.
Histéria: Teffenmart foi a regiio menos atingida
pelos cataclismos oriundos da unidio dos mundos ¢ Torfbastin a
menos danificada. Das cidades profundas, ¢ a que sempre manteve
mais contato com as outras cidades de Nidavellir devido ao bom
fluxo comercial existente, Qutra peculiaridade que a toma famosa
¢ a sua guarda de Rangers do Subterrineo, temida ¢ admirada por
todo o reino.
Descri¢iio: Pouco iluminada, fica proxima & maior mina de carvdo
de Nidavellir, sendo a principal fornecedora desse minério a toda
regido. Situa-se ao norte do Teffenmart, numa regido relativamente
profunda. Ndo tem um grande saldo natural, como a maioria das
cidades dos andes e sim um artificialmente escavado diretamente
do minério de carvio.

Suas construgdes sdo bastante simples usando pouca ou
nenhuma madeira ou metal. Aparentam pequenas caixas
de pedra com uma laje cobrindo a casa. Como ndio existe
umidade, ndo se preocupam com telhados, considerando-os
meros adornos sem importincia. Alguns mineiros mais pobres
freqiientemente usam as ruas como moradia. Estas, por sinal,
ndo sdo calgadas nem iluminadas. Uma espécie de liquen
fosforescente, normalmente usado pelos andes para 1luminar
tineis, € a Gnica fonte de luz local.

Poucas oficinas siio vislas entre as casas, pois seu povo quase
nilo se inleressa pelo artesanato, Ao lado das casas, e nas pequenas
pragas, podem ser vistos grandes montes de carvilo, ja beneficiado,
esperando para ser comercializado. As poucas mansdes existentes
se diferenciam apenas pelo tamanho.

O clima local ndo é muito agradivel, pois é abafado e quente
(em torno de 30 graus). O ambiente é bastante seco, pois a dgua
superficial ndo chega a essas profundidades. O formecimento de
figua ¢ feito por uma tubulagio que a traz de regides mais altas.
Sociedade: Sua populagio ¢ formada basicamente por

undderungen e erdelingen mineiros de carvio. Nio se percebe
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uma divisdo social aparente, pois todos se consideram mineiros
de carvio.

Festividades: Existem trés festividades principais. O Dia
do Carvdo ocorre em janeiro. Na data homenageiam a sua
profissdo e objeto de seu sustento. O Dia do Protetor ocorre em
maio. A semana dos jogos, que ocorre em outubro, ¢ a (ltima

festividade do ano.

Aliados e inimigos: Seus principais aliados sdo os andes de
Krarevastin, mas mantém pouco conlato, pois consideram suas
relagdes com a superficie um pouco sem sentido. Da mesma forma
ndo tém inimigos, pois somente o carvdo ¢ importante.

Forgas militares: Nio possuem for¢ca militar e sua famosa
guarda ¢ formada principalmente por rangers do subterraneo que
patrulham seus escuros corredores.

Importantes pontos geogrificos: Proximo a cidade existe
outra ramificagdo da Fenda Abissal, que ao contririo de outras
que apareceram receniemente, estd no local muito tempo antes
da fundag¢do da cidade. Até hoje ela nunca foi uma fonte de
preocupagdo para os moradores de Torfbastin.

Personagens importantes: O Zelador da cidade é Uri Redhradson
(undderung — Gue 6/Bat 6 — Renome 6) e seu brago direito é Onar,
Barba Longa, Narson (undderung — Gue 5/Ran 3/Bat 1 — Renome
5), que € também lider da Guilda dos Carvoeiros. A guarda da
cidade ¢ comandada por Thorin, Voz de Trovdo (undderung — Ran
8/Bat 4 — Renome 7).

Criaturas nos arredores: As criaturas mais freqilentes sdo:
centopéia, lesma das rochas, limo -~ cubo gelatinoso ¢ rato
atroz. Outras criaturas que podem ser encontradas com menor
fregiiéncia sdo: abolete, constritor, destrachan, derro, escavador,
estrangulador, grimlock, hrodsorm, limo — pudim negro, manto
negro, mantor, midtrolls, monstro da ferrugem, otyugh, phasm,
skum, tribulo brutal, troll, trollgjaldi, vekksorm das cavernas,
verme da carniga, verme purpura. Devido a existéncia da Fenda
Abissal podem também ser encontrados: elfos negros, gigantes
de fogo, mortos-vivos e criaturas abissais. Devido a profundidade
também podem ser encontrados Azers e thogquas.

AKSTTAG

Populagio aproximada: Desconhecida.

Devogiio: Sem devogdo especifica.
Simbolo/Brasdo: Escudo do Machado Flamejante.
Histéria: Esta fortaleza ¢ a mais recente de
Nidavellir. Foi fundada pelos brisingen ap6s um
combate entre eles e os nibelungen. Sua fungdo € proteger uma
mina de diamantes existente em Hartezufen e permitir o trinsito,
em seguranga, de mineradores.

Descrigdo: Aksttag fica proxima a divisa de duas regides muito
indspitas do norte de Nidavellir e por isso a fortaleza acaba se
assemelhando a uma pequena cidade, com todos os seus aspectos
peculiares, além de ser fortemente guardada. Por estar proxima

a superficie existem algumas portas abrindo para fora, mas sdo
poucas, pequenas, muito bem guardadas e camufladas.

O clima local é bem parecido com o de Brisingvastin. Néo
existe agua no local, o que demanda um sistema de bombeamento
para trazé-la de pontos mais profundos.

Sociedade: Sua populagio é formada basicamente por soldados de
Brisingvastin ¢ Hamnorstin, mas aos poucos mais populagio civil
tem chegado ao local, que vem se transformando gradativamente
numa cidade. Vianas forjas ja iniciaram suas atividades fabricando
principalmente armamentos para os soldados.

Festividades: Nio ha datas festivas, ainda.

Aliados e inimigos: Assim como Brisingvastin seus principais
immigos sdo os nibelungen, entretanto alguns jotuns que se
aventuram nessas regides também sdo rechagados com violéncia.
Forgas militares: E formada por soldados de Brisingvastin
¢ Hamnorstin que lutaram conjuntamente para expulsar os
nibelungen que viviam no local. E bem treinada e organizada.
Personagens importantes: Humlung Gottarson (brising — Gue 8/
Dom 2 - Renome 7) € o lider da fortaleza e das tropas. Aos poucos
vai passando as tarefas de comando da vila a Fraeg Trarindottir
(brising — Cle 7/Gdr | — Renome 5).

Criaturas nos arredores: Por também ser um local proximo
a superficie ¢ possivel encontrar animais e criaturas de ambos
ambientes (subterrdneo ¢ de superficie), entretanto com pouca
freqiiéncia, devido ao frio local. As cniaturas mais freqiientes
sdo derros, grimlocks, midtrolls, morcegos, ratos atrozes, trolls,
trollgjaldis, no subterrineo, e aguias, aguias gigantes, ettins,
lobos das estepes, proles de Fenrir e ursos pardos na superficie
¢ mais raramente hrodsorms e vekksorms alados, das neves e das
cavernas, remorhazes, verme do gelo, da carniga e parpura.

NORMUND

i\ Populagdo aproximada: 250 habitantes.
Devogio: Loki.

Simbolo/Brasio: Tém o cranio do vekksorm das
* cavernas com o simbolo.

Historia: Este povoado surgiu quando os
nibelungen foram expulsos de Mittenmart e Sudhenmart, migrando
para as Terras Vazias de Nidavellir. Ali eles encontraram uma
grande cavemna de forma irregular, repleta de reentrincias, nichos
¢ desniveis no solo. Uma enorme carcaga de um vekksorm das
cavernas ocupava o centro daquela drea e diversos esqueletos
estavam espalhados por toda a extensdo do local. Eram esqueletos
com ossos mais longos, semelhantes a humanos, porém mais
leves e escuros. Esta caverna foi vista com bons olhos pelos
nibelungen, pois eles acreditaram que os restos mortais dos seres
ali presentes poderiam fortalecer sua magia rinica. Assim, eles
venceram as adversidades naturais do local e estabeleceram-se de
forma precaria, ndo sendo eles grandes artesdos ou construtores.
A partir de entdo, partes da carcaga do vekksorm ou pedacos dos
05505 escuros passaram a servir de material para os nibelungen,
onde eles podiam entalhar suas runas e aproveitar-se do suposto
poder advindo dali.

Descri¢io: Localizado ao sudeste das Terras Vazias, Normund
ndo ¢ propriamente uma cidade, sendo melhor descrita como um
povoado sem fronteiras definidas e sem uma estrutura organizada.
Mesmo assim, das comunidades nibelungen, continua a ser a
maior. As moradias sdo construgdes precarias de pedras e madeira,
abrigando pequenas familias de nibelungen e dispostas, em sua
maioria, proximas 4 grande carcaga. Fora da caverna principal,
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ha areas onde o chdo ndo ¢ de pedra e ali foi possivel preparar
uma horta simples e pequena, porém suficiente para alimentar a
pequena populagdo do povoado.

Sociedade: Apenas nibelungen vivem em Normund. Eles dividem
as tarefas comumente entre si e respondem a um membro mais
sabio da comunidade, que atua como governante.

Festividades: A tinica comemoragdo dos nibelungen de Normund
¢ 0 Dia do Grande Lagarto, festejado em setembro, quando eles
reverenciam a fera morta que € tida como protetor do local e fonte
de poder dos conjuradores rinicos.

Aliados e inimigos: Os nibelungen nio possuem ligagdes com
nenhum outro povo, mas sdo propensos a forjar aliangas favoraveis
a eles, visando um bem proprio ou para toda a comunidade. Eles
ainda nutrem desejos de vinganga contra os andes, especialmente
os brisings, que os escravizaram e tomaram suas terras.

Forgas militares: Em Normund ndo hd nada que se assemelhe
a um exército. Poucos sdo os nibelungen que possuem algum
treinamento bélico, e estes sdo responsiaveis apenas por manter a
seguranga do povoado contra criaturas que cheguem muito perto
de suas moradas.

Importantes pontos geogréficos: A maioria dos ossos
presentes na caverna foi recolhida pelos nibelungen, mas
cranios foram deixados no local onde cada esqueleto fora
encontrado. Além dos cranios, estes locais também foram

demarcados por circulos e runas no chdo, entalhados e
preenchidos com algas luminescentes. Estes pontos estdo
espalhados por toda a caverna e servem de referéncia para as
conjuragdes e pressagios dos nibelungen.

Personagens importantes: Skain (nibelungo — Run 12 — Renome
5) ¢ o atual sabio governante de Normund. Ele tem instruido
os mibelungen a explorar mais a regido das Terras Vazias, pois
esqueletos semelhantes dqueles presentes na caverna foram
encontrados por Dolgur (nibelungo — R gr 5/Bat 5 — Renome 5), seu
irmdo mais novo, em tineis mais profundos que passam por baixo
de Normund. Recentemente um Guerreiro ando foi contratado
por Skain para treinar e liderar os guardas da cidade. Seu nome
¢ Hornbori (hugeling, gue 7 — Renome 3). Ele foi expulso do
convivio dos andes depois de retirar o Escudo de Odin ¢ abrir as
passagens entre Nidavellir e Jotunheim. Rancoroso pela punigdo,
Hombori juntou-se aos nibelungen.

Criaturas nos arredores: As criaturas mais freqlientes
sdo: aranha, centopéia, escorpiio, morcego, rato atroz e
principalmente os vekksorms das cavernas. Outras criaturas
que podem ser encontradas com menor freqiiéncia sdo: abolete,
constritor, derro, desirachan, estrangulador, formiga, fungo,
grimlock, hrodsorm, lesma das rochas, midtroll, monstro da
ferrugem, otyugh, phasm, skum, tribulo brutal, troll, trollgjald,
verme da carniga, verme parpura,
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Em lempos imemoriais os gigantes
foram banidos para Jotunheim, uma terra
inospita, eternamente coberta por neve e
gelo, desprovida de recursos e coalhada de
criaturas selvagens e perigosas. Exilados
neste mundo, os joluns assumiram sua
posi¢do de lideranga na sociedade dos
gigantes, que prosperaram, transformando-
se num povo sobrevivente e guerreiro.

Da primeira cidade os gigantes
espalharam-se por toda a sua terra em busca de melhores condigoes
de vida. Ainda que os jotuns fossem imunes ao frio, a natureza
gélida de Jotunheim fazia com que ndo houvesse recursos,
como alimentagdo, algum conforto ou seguranga. Por isso, as
comunidades de gigantes buscavam sempre locais mais apraziveis
em seus dominios, a fim de garantir sua sobrevivéncia. Isso s6 fez
crescer 0 0dio entre 0s joluns e os aesires, pois permanecer vivo,
um dia apos o outro nesta terra de constantes percalgos era um
teste de sobrevivéncia constante.

Os gigantes levam uma vida extremamente simples e
praticamente desprovida de qualquer conforto. Apenas os mais
abastados (normalmente os Senhores das Terras) € que vivem
com um pouco mais de comodidade, ainda que isso se deva ao
trabalho dos aldedes. A base de sua alimentagio é o leite (de vaca
¢ cabra) e a carne (dos mais variados animais). Nas comunidades
litorineas muito se extrai do mar (desde peixes até plantas
maritimas). A agricultura é minima ¢ s0 se cultivam verduras
¢ legumes capazes de suportar as baixas lemperaturas, Apenas
nas grandes cidades e em algumas vilas ha essas plantagoes.
Quase ndo ha comércio entre os jotuns. Quando ocorre ¢é feito
por escambo entre vilas ou cidades, ou entre os aldedes de
uma mesma localidade. Com os outros povos os gigantes ndo
negociam, preferindo tomar aquilo que querem.

A maior parte dos habitantes de Jotunheim é formada pelos
jotuns, que também sdo os grandes lideres da sociedade. Em
grande quantidade estdo os bjorkuns, que devido 4 sua naturcza
limitada desempenham, geralmente, a fungdo de servos e
guerreiros menos elzborados. Os fjortuns concentram-se, em
geral, nas comunidades litorineas e mantém poucas relagdes com
o restante dos gigantes. Ja os slurmun, 0 grupo menos nUMeroso
entre os gigantes (acredita-se que s6 haja cerca de 30 membros
desta raga), sdo considerados os eruditos e os mais antigos gigantes
existentes. Eles vivem isolados das comunidades dos gigantes,
geralmente como ermitdes ou como figuras quase lendarias entre
os jotuns. Existem, ainda, humanos que vivem entre os gigantes.
Sdo aventureiros que se afeigoaram pelos seus irmdos de tamanho
exagerado, escravos adquiridos em batalhas, ou mesmo servos
contratados pelos jotuns para fins especificos.

A natureza dos gigantes ¢ beligerante, no entanto ndo sio
muito organizados para guerras. Ao longo de eras Jotunheim
permaneceu fragmentado. Jotuns de diversos pontos declaravam-
se reis de todos os giganles, sem que uns soubessem dos
outros. Em alguns momentos houve até trés “reis” governando.
Apenas depois da abertura das runas mégicas ¢ que Utgardaloki
conseguiu unificar Jotunheim sob um Gnico reinado (ainda
que continue encontrando opositores). Com pulso firme e seus

soldados de confianga o Senhor das Terras de Utgard, a maior
cidade dos jotuns, pretende liderar os gigantes para o que chama
de aniquilac¢do dos usurpadores.

Para os jotuns os aesires sio ladrdes das terras que, por direito,
pertencem aos gigantes — ja que o mundo foi feito a partir do
corpo do maior de todos os seus, Ymir. Por isso, liderados por
Utgardaloki, os gigantes iniciam sua marcha pela conquista de
novas terras, mais apraziveis e menos indspitas.

(GEOGRAFIA

A terra dos gigantes do gelo tem uma geografia montanhosa
e acidentada. Sdo terras altas, formadas por vérios cénions,
cordilheiras de montanhas ingremes e escarpadas, planaltos
extensos de dificil acesso e vales que abrigam riachos formados
pelo degelo das colinas. Jotunheim é marcada por um relevo
sinuoso com trés grandes vulcdes, vales de géiseres e por vastos
planaltos cobertos pela beleza fria da neve. Os dois pontos
mais altos de Jotunheim sdo a colina de Vindhugel, cujo topo é
lar de Hraesvelg, criador de todos os ventos; ¢ a montanha de
Wachungberg, de onde o gigante Eggther, o Feliz, vigia toda a
terra de seu povo.

O litoral de Jotunheim é praticamente todo tomado por
ingremes ¢ tortuosas falésias — pareddes que descem sobre as
aguas. Essa formagdo abrupta impede que os jotuns possam
explorar os mares adequadamente, por isso apenas os fjortun
tém dominio sobre os mares de Jotunheim. Tanto os fjortun,
quanto os proprios jotuns, costumam aproveitar-se de cavernas
e alcovas criadas na rocha devido ao impacto constante da
agua. Essas cavernas e nichos servem como pontos de vigia e
acampamentos contra os poucos barcos que se arriscam cruzar
o bravio mar de Jotunheim. Em diversos locais o rochedo é
bastante instavel, dada a erosdo causada pela dgua e pelo vento,
havendo constantes desmoronamentos.

A vegetagdo no dominio dos jotuns ¢ rala e esparsa. O frio
intenso ndo permite o crescimento de grandes florestas ou vastos
adensamentos de arvores e arbustos na maior parte do reino. Os
unicos locais onde a vegetagdo é mais abundante séo proximos aos
vulcdes, que fornecem algum calor e provém terras mais férteis.
Nestes locais, os bosques existentes sdo motivo de temor entre a
populagdo, uma vez que abrigam as mais perigosas criaturas. Em
quase toda a extensdo de Jotunheim ¢ comum ver drvores isoladas,
algumas mortas e sem folhas, outras sobrevivendo ao clima com
dificuldade, cercadas por liquens ¢ pequenos arbustos. As drvores
sdo coniferas e de folhas caducas.

Um sem numero de riachos corta Jotunheim. Formadces pelo
degelo da neve depositada nas encostas das montanhas, esses
riachos preenchem boa parte dos vales e cinions existentes. Além
destes riachos, ha trés grandes rios que cruzam a terra dos gigantes:
o rio Ronern, que nasce nos ermos gelados do norte € deségua no
rio Wassefarn; o rio Vindern, que nasce na colina de Vindhugel e
desdgua na costa dos Sviar; e o ric Wassefarn, o maior deles, cuja
nascente é desconhecida e que € preenchido por varios efluentes,
desaguando no mar dos jotun, a oeste, numa grande cachoeira.
Com o frio intenso, boa parte dos rios, lagos e riachos permanece
coberta por uma espessa camada de gelo durante quase todo o ano
¢ em praticamente toda a sua extensdo.




CLMA

Além do relevo acidentado, um dos maiores inimigos que
um aventureiro pode encontrar em Jotunheim ¢ o clima. O frio
¢ intenso na maior parie do ano, chegando a atingir temperaturas
abaixo dos -25° C no inverno e nas regides mais ao norte. Durante
0 ano as lemperaturas variam entre -25 e 15 graus centigrados,
sendo que no inverno (entre dezembro ¢ fevereiro) as temperaturas
nunca se elevam acima dos -5° C. Para os jotuns ha apenas duas
estagdes no ano, o invermno ¢ o verdo, uma vez que as mudangas
climaticas nas outras estagdes sdo imperceptiveis,

O clima ¢ bastante Gamido, principalmente por causa das
chuvas ¢ nevascas que praticamente ndo param. Por isso, uma
espessa camada de neve cobre praticamente tudo e o branco é
predominante para onde quer que se olhe. Além disso, a sensagdo
€ de que o frio € ainda mais forte devido ao vento constante que
sopra do alto das montanhas.

Os ventos de Jotunheim, atribuidos ao gigante Hraesvelg (que
transformado em dguia faz com o que bater de suas asas movimente
o ar) carregam densos bancos de neblina que se formam em
vales, encostas, lagos e rios espalhando-os por todos os cantos
do reino. Trata-se de uma névoa extremamente fria ¢ espessa,
que dificilmente se desfaz, lomando-se mais um obsticulo a ser
transposto por aqueles que cruzam a terra dos gigantes do gelo.

Mesmo permanecendo constantemente frio, o clima de
Jotunheim ¢ sempre uma incognita. Os ventos constantes, gelados
¢ de diregdes variadas deslocam as nuvens de um ponto ao outro
a todo momento. Isso faz com que chuvas torrenciais comecem
SEm 0 Menor aviso, assim como nevascas ¢ até mesmo queda de
granizos. O céu, permanentemente nublado, também provoca
espetaculares ¢ perigosas tlempestades elétricas.

FAUNA

A fauna de Jotunheim é muito parecida com a de Midgard,
com uma grande diferenga: amimais giganies ¢ animais atrozes
representam a maioria das feras selvagens que vivem nestas
terras. Como praticamente tudo em Jotunheim, os animais
também existem em suas versdes gigantes. Ndo € raro, ao cruzar
trilhas perdidas, se deparar com um urso de mais de trés metros de
altura, ou com lobos de presas que seriam capazes de atravessar
por inteiro o tronco de um homem.

Dentre as espécies de animais selvagens mais comuns estio
os alces, renas, ursos, javalis, lobos, bodes, cabras, raposas,
linces, esquilos, focas ¢ morsas. Ha ainda vanas aves marinhas,
falches, corujas, aguias (incluindo aguias gigantes) e corvos.
Estas espécies selvagens geralmente dividem seu espago com os
perigosos Dragdes Vekksorm, abundantes em toda Jotunheim.
As Proles de Fenrir também habitam as cavernas, planicies e as
poucas florestas da terra dos gigantes.

Os gigantes iém grande aprego por seus animais domésticos,
uma vez que estes lhes fornecem alimento, couro, pele, protegio
¢ montarias. Em geral os jotuns preferem domesticar os animais
gigantes, que s3o mais eficientes para seus intentos. Todavia, ndo
¢ dificil encontrar animais menores em suas vilas, principalmente
quando se tratam de gados, cabras e bodes. Os animais domésticos
mais comuns sfo cavalos, renas, alces e cdes gigantes, além de
ovelhas e javalis.

Alguns jotuns mais destemidos conseguiram domesticar
varios Dragdes Vekksorm, usando-0s como montaria de combate.
Trata-se de uma criatura extremamente eficiente quando usada em
batalhas, todavia controlar a fera ndo é tarefa das mais faceis. Os
Vekksorm que ja foram domesticados e usados como montaria
pelos jotuns sdo os Vekksorm Alados ¢ os Vekksorm do Gelo,
Os Vekksorm que ficam arredios durante a domesticagdo sdo
sacrificados, sendo extraidas sua pele, escamas, gordura e 0ssos.

SOCIEDADE DOS (GIGANTES

Ainda que parega um povo rude e grosseiro, os gigantes
aprenderam a viver numa sociedade organizada e que nutre
profundo respeito por seus lideres (mesmo que em muitas das
vezes a lideranga seja conquistada pela forga). Normalmente,
a lideranga ¢é passada de geragdo para geragdio ao longo do
tempo, mas pode ser conquistada por meio de um desafio ou
pela escolha de grupo, que resolve acompanhar um Jarl em
uma missdo ou aventuranga.

A sociedade é bem fragmentada. Os mais respeitados ¢
abastados sdo os Senhores das Terras. Tratam-se de jotuns que
conquistaram territorios férteis, ricos em recursos ¢ seguros, ¢
os declararam como suas propriedades. Donos dos melhores
dominios, esses jotuns agregam varias familias em seus territorios,
oferecendo seguranga e uma terra onde produzir. Estas pagam ao
senhor com parte de sua produgdo agricola ou artesanal. Ainda
que sejam os chefes de suas cidades, os Senhores das Terras
adquirem respeito em toda Jotunheim, pois tornam-se lideres de
for¢as militares e mantém seus dominios com pulso firme.

Os Senhores das Terras determinam Generais ou Prefeitos
que se dedicam a nichos estabelecidos dentro das cidades ou
cuidam de vilas que devem satisfagdo ao Senhor mais préximo.
Estes também ficam com parte da produgdo dos aldedes, mas
tudo é encaminhado ao Senhor em primeiro lugar, que faz a
divisdo e distribuigdo. Em geral os Generais ou Prefeitos sdo
jotuns de confianga do Senhor e se¢ dedicam a manter a ordem e
o poder de seu mestre.

No extrato mais baixo da sociedade jotun estio os aldedes.
Eles sio maiona ¢ vivem na esteira dos Senhores, Generais ou
Prefeitos, quando estio em cidades ou vilas. Apesar de serem
chamados de aldedes, a esmagadora maioria sabe pegar em armas
€ esta pronta para a luta tdo logo ela se faga necessaria. Ainda,
entre os aldedes ha um grande nimero de soldados profissionais,
que pagam ao Senhor das Terras com servigos militares, em vez
de produgdo agricola ou artesanal.

Existe, também, o estamento dos sacerdoles ou clérigos.
Eles niio tém uma posigdo social definida, mas sdo respeitados
¢ lidos como grandes conselheiros. Os clérigos estabelecem
algumas regras de vida enire os joluns, o que cria uma coesdo em
sua existéncia. Os jotuns adoram a Hrym, Aegir, Ron, Fenrir ¢
Jormungand. Ainda ha aqueles que cultuam Hobrok.

Em geral, o modo de vida dos jotuns é muito parecido com
o de seus irmdos humanos. Eles defendem o mesmo codigo de
conduta (honestidade, hospitalidade, coragem, lealdade, esperteza
¢ sorie), vivem em casas comunais, bebem cerveja (que chamam
de Bebida Brilhante) ¢ amam uma boa luta, No entanto, 0s jotuns
s@io mais fechados, rudes e muito menos alegres do que os vikings
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humanos. Seu temperamento grosseiro e sua natureza bélica, bem
como as condigdes indspitas em que vivem, criaram uma sociedade
fria, mal humorada e nada amavel. Os jotuns ndo sdo muito afetos
a fesiejos ¢ comemoragdes, mas abrem excegdes quando sdo para
homenagear um de seus deuses, cagoar dos aesires ou comemorar
uma grande vitoria.

A constante busca por um lugar melhor para se viver deu
aos jotuns um comportamento errante. Muitos gigantes ndo
permanecem mais do que cinco anos numa mesma cidade ou
vila (a excegdo dagueles que estio no comando), mesmo que o
local oferega dtimas condigdes para sua vida. E muito comum se
deparar com grupos de gigantes viajando por Jotunheim em busca
de um novo lugar para se viver ou de uma boa contenda. Por isso,
a estrutura das familias nfo € tdo forte quanto para os humanos.
Os clids acabam por substituir a unidade familiar, prestando apoio
aos seus membros.

Ainda que sejam elernos viajantes, a maioria dos gigantes,
ao contrario dos humanos vikings, nido ¢ muito afeita ao mar (a
excegdo dos fjortuns, obviamenite). Nunca houve historias sobre
navegadores gigantes ou grandes conquistadores do mar. Eles
preferem, sobretudo, viajar por terra.

Os gigantes valorosos quando mortos sdo sempre queimados
em piras funerarias ou embarcagdes (estas em menor nimero).
Suas cinzas voam aos céus junto com o vento, indo em dire¢do
a0 que os jotuns chamam de Mundo de Cima, uma espécie de
paraiso dos gigantes. Aqueles tidos como covardes ou indignos
sdo jogados para os animais ou em grandes escarpas usadas como
fossas funerarias.

CLAs

Ainda na aurora dos tempos, quando os gigantes foram banidos
para Jotunheim, formou-se uma tnica cidade, a Pnmeira Cidade,
a qual futuramente daria nome a toda terra dos jotuns. Esta cidade
prosperou por longos anos, periodo no qual formaram-se vérios clds
gue se uniram por interesses comuns, Os clds permaneceram juntos
por algum tempo, vivendo na Primeira Cidade. Muitos criaram
fortes lagos entre si, outros, porém, tormmaram-se¢ grandes rivais.
Com o passar das eras os clds transformaram-se em nicleos tdo
coesos que acabaram se separando, cada qual seguindo seu rumo.

A Primeira Cidade pereceu tempos depois. Os clds fundaram
suas vilas nos mais distanies locais. Mas a inirinseca sede por
conquistas dos jotuns fez com que aquela unidade fosse quebrada.
Membros de vérios clis abandonaram as vilas em que viviam
em busca de novas lerras, novos desafios. Novos vilarejos se
formaram, mas isso ndo determinou a criagdo de novos clas.
Atualmente, os clds dos gigantes sdo como grandes familias
espalhadas por toda Jotunheim. Os membros de um ¢l se ajudam
mutuamente, oferecem hospitalidade, prote¢do e apoio no caso de
conlendas com outros clds ou outros povos. Mesmo que vivam
em diferentes cidades ou vilas, os membros se reconhecem por
simbolos, que podem ser taiuados em seus corpos ou trazidos em
estandartes e pedras gravadas.

De todos os primeiros clds (forjados na Primeira Cidade)
apenas trés permaneceram. Outros se¢ formaram através dos
tempos, mas sdo clis menores, que acabam por se juntar aos trés
grandes clds. Sdo eles:

Servos de Aegir

Concentrado, em sua maioria, nas proximidades de Trymheim
e formado por jotuns e fjortuns, os Servos de Aegir nunca foram
expressivos do ponto de vista politico. Seu aprego pelo mar e pelo
litoral fez com que ndo se dedicassem a grandes disputas ou se
engajassem em lutas com outros clis.

O cla esta disposto a contribuir com os outros jotuns para a
conquista de novos territorios e para dar um fim aos aesires. Por
isso, colaboram com o Machado de Hrym em praticamente tudo,
mas defende sua supremacia no mar.

E 0 menos numeroso dos clas.

Lobos de Fenrir

O cla dos Lobos de Fenrir foi criado pela giganta Angrboda.
Ela, que pariu o grande Fenrir ¢ a serpente Jormungand, depois
de sua relagdo com Loki, quis reunir um grupo de gigantes para
libertar o deus lobo aprisionado pelos aesires. Muitos gigantes
aderiram a causa, principalmente depois que Hrym distanciou-se
dos seus.

No entanto, isso provocou uma grande guerra com o cli
do Machado de Hrym, o que fez com que os Lobos de Fenrir
se espalhassem por toda Jotunheim e ndo pudesse cumprir seu
intento. Permaneceu apenas o 6dio pelos andes, que haviam feito
uma corda magica capaz de prender o grande lobo,

O cla tornou-se grande inimigo dos seguidores de Hrym, sé
retomando suas relagdes quando da guerra contra os andes, etemos
inimigos dos Lobos de Fenrir.

Machado de Hrym

0O Machado de Hrym foi criado pelo proprio deus dos gigantes.
Seus membros sdo combatentes fervorosos que nio dispensam
uma boa batalha. E o mais numeroso dos clds e, provavelmente,
o mais forte. O cla estd espalhado por toda Jotunheim ¢ j& possui
acampamentos nas terras ao norte de Svearheim. Seu atual lider ¢
também o rei dos gigantes, Utgardaloki.

O cla foi o responsavel pela expulsio dos Lobos de Fenrir
da Primeira Cidade. Quando o Hrym abandonou a cidade ¢ foi
viver nas montanhas, os Lobos espalharam a noticia de que o deus
havia morrido ou se juntado aos aesires. Isso despertou a ira dos
lideres do Machado de Hrym e fez eclodir a guerra entre os clds. O
Machado de Hrym venceu a guerra, mas isso custou a quase total
destruigdo da cidade Jotunheim e a debandada dos membros de
outros clds para outros locais.

(CIDADES

Grande parte das cidades formou-se quando gigantes mais
renomados e corajosos reuniram grupos de aventureiros em busca
de terras menos indspitas e com mais recursos. Isso aconteceu
antes do cataclismo provocado pela abertura das runas magicas.
Os gigantes cruzaram Jotunheim enfrentando todos os percalgos
que existiam no caminho, até finalmente se estabelecerem em
areas mais férieis, mais quentes ¢ menos perigosas.

As cidades dos jotuns assemelham-se a verdadeiros feudos.
Os renomados Jarls que conduziram os grupos até os lugares onde
s¢ instalaram declararam-se senhores daquelas terras. Assim,
construiram suas casas ¢ fortalezas, demarcando o temitorio e
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determinando os mandantes daqueles dominios. Aqueles que se
estabeleceram nestas lerras passaram a viver sob a protegio de seus
senhores. Como pagamento fornecem a maior parte de sua produgio
rural, artesanal e qualquer outra aos Jarls que comandam o local.

Em geral as cidades sdo comandadas por um Jarl - normalmente
chamado de Senhor das Terras — que se estabelece numa densa e
fortificada fortaleza ou castelo. O Jarl é o dono das terras, que
geralmente levam seu nome (como Ultgard, por exemplo). Jarls
menores ¢ outros homens de confianga do Senhor sfio escolhidos
para cuidar de determinadas regides da cidade. Estes também
recebem parte da produgiio dos aldedes, no entanto quem determina
como ¢ feita a divisdo é o Senhor das Terras,

As cidades sdo cercadas, tendo como ponto mais protegido
a fortaleza do Senhor. Para a protegdo da cidade sdo construidas
muralhas ou sdio utilizadas as barreiras naturais existentes no local.
A corriqueira proximidade com vulcdes forece o calor necessario
para as forjas e para o cozimento de alimentos. Por isso, os gigantes
costumam ndo se preocupar em fazer fogo ¢ ¢ comum que as cidades
permanegam na escuridio completa quando ¢ noite,

Ainda que haja grandes cidades ¢ estas sejam de enorme
influéncia em toda Jotunheim, a maior parte dos gigantes vive
em vilarejos espalhados por todo o reino, Alguns destes vilarejos
situam-se proximos as cidades, mas a maioria estd em locais
isolados e com pouca comunicagdo entre si. Ha ainda, os gigantes
que se organizam em clds e pequenos nicleos com pouco mais
de 10 individuos e também os ermitdes, que se isolaram vivendo
sozinhos ou em grupos de no maximo (rés pessoas (normalmente
habitam cavernas),

ACAMPAMENTOS

Os jotuns mantém varios acampamentos lanto em Jotunheim
quanto em Svearheim ¢ Norsklund. Muitos desses acampamentos
sdo sazonais, mas ha aqueles que sido fixos, funcionando como
postos avangados dos gigantes em pontos especificos.

Os acampamentos sazonais s3o normalmente pequenos e providos
de poucos recursos, apenas o necessario para o tempo que devem durar.
Eles sdo levantados em locais estratégicos ¢ em periodos determinados
(como o veriio ou tempos de guerras). Estes acampamentos sfio erguidos
com lendas feitas de pele de animais gigantes, sustentadas por hastes de
madeira e cordames por todos os lados.

Ja os acampamentos fixos sdo maiores e providos de quase
tantos recursos quanto uma pequena vila, Seus abrigos sdo feitos
em madeira, cobertos com feno e peles de animais. Em geral, ha
uma construgdo maior no centro do acampamento, onde se abriga
o Jarl local e ficam depositados os suprimentos ¢ equipamentos.
Os acampamentos fixos mais importantes sio: Folhas Quentes,
na fronteira sudeste (entre Jotunheim, Norsklund ¢ Svearheim),
proximo a floresta de Myrkwood; Fagenrawf, na fronteira com
Svearheim, 4s margens do rio Vindemn; ¢ Acampamento do Fiorde,
na costa sudoeste, na fronteira com Norsklund.

FORGAS DE JOTUNHEIM

Apesar da indole bélica dos gigantes, eles nio se organizam
em forgas militares constituidas. Pelo contrario, todo gigante,
desde cedo, aprende a pegar em armas. Por 180, mesmo 0 mais
pacato fazendeiro jotun pode ocultar uma faceta de guerreiro ou

barbaro. Os giganles sdo violentos por natureza. Existem apenas
duas companhias de combatentes profissionais. Sio elas:

Patrulha de Utgard

A Patrulha de Utgard foi criada por Utgardaloki quando este
proclamou-se rei dos jotuns. O mais antigo dos gigantes ainda
vivo escolheu aqueles de sua maior confianga e mais destemidos
para fazer parte de sua tropa de elite. Cada um dos escolhidos
recebeu um grande machado de pedra, simbolizando a pujanga
daquele grupo. Ao todo foram escolhidos 50 jotuns (e apenas
jotuns) para formar a patrulha, que se divide em unidades de 10
combatentes. A cada baixa, um novo guerreiro jotun ¢ escolhido.

A fungdo do grupo é patrulhar a terra dos gigantes. Quatro
de suas unidades percorrem toda Jotunheim, patrulhando-a,
enquanto uma permanece no protetorado de Utgard. Além de
vigiar a existéncia de invasores, a Patrulha de Utgard mantém o
reinado de Utgardaloki, eliminando qualquer um que se oponha a
este mandatario. Sfo os fiscais do rei.

Cavaleiros do Crepasculo

Também conhecidos como Hntdamerung, os Cavaleiros do
Crepiisculo sdo temidos em todo o dominio dos jotuns. Videntes
humanas que foram banidas de suas terras buscaram refigio entre
os gigantes de Jotunheim. Em principio ndo foram aceitas, mas em
troca da protegdo e tolerdncia dos jotuns ofereceram scus servigos
de magia. Por isso, passaram as ser chamadas de bruxas.

Seu dom de ver o futuro fez com que se juntassem e, unidas, as
bruxas passaram a predizer o que estaria por vir, até o Ragnarok.
Suas previsdes nem sempre eram agradaveis, por isso algumas
bruxas acabaram sendo vitimas da ira dos jotuns, insatisfeitos com
seus pretensos destinos. Assim, um grupo de gigantes combatentes
¢ de bruxas da raga dos jotuns juntou-s¢ a clas, tornando-se
errantes em Jotunheim.

As bruxas montam lobos das estepes ¢ cavalgam junto aos
gigantes através das montanhas e rios, levando sua magia consigo.
Os Cavaleiros do Crepisculo sdo temidos, pois para muitos s3o
os portadores da desventura e dos males. Todavia, muitos jotuns
acreditam que as bruxas sejam as mensageiras do Ragnarok — o
Crepusculo dos Deuses — e, portanto, serdo elas que mostrardo o
caminho para que os gigantes finalmente derrotem os aesires.

PERIGOS DE JOTUNHEIM

Cruzar a terra dos gigantes €, por si 0, um desafio para poucos. O
clima indspito, o relevo entrecortado e Sinuoso, & escassez de recursos
e, sobretudo, os animais e criaturas que habitam o local representam
perigos maiores do que qualquer viking sonharia enfrentar

Além da natureza rude e combatente dos gigantes, que ndo
suportariam se deparar com invasores, ¢ do risco de se defrontar com
uma das feras selvagens que habitam o lar dos jotuns, os perigos
naturais s30 0s elementos que tornam Jotunheim uma terra de riscos
constantes. Todos 0s perigos naturais de Midgard, tais como lagos
congelados, nevascas, avalanches e deslizamentos, dentre outros, (ver
Vikings: Midgard, Perigos Naturais, pag. 63) existem em Jotunheim,
porém de forma muito mais abrangente ¢ intensa. Mas o dominio dos
jotuns guarda outras desagradaveis surpresas para aqueles que tentam
desbravé-lo. Conhega alguns perigos de Jotunheim:

.—’. .

*5 | . A oty

e Y




— -

: “)"’:Y:[ o ool [ ) P s M f.-..‘-'.'.."\-fﬁt,

Pl S e (e 1 LA

=
A -

. v ed . onag ( 0 (da 2 i pvedica esle d Orca co )
1 () 3 (! i Aeno (] 0 08 ) as0 qualg dos do A 0 O D Onagenn 3
acaba 0 ando dad (0 odaca asla Area d | a g A, do la (1 atacdo )
Are1d ovedica AS Areas 4 * a loca 5 do drata NAra Ar & (2
[} [ [l PEIO0 EZCI0 ¢ P d P Al L LS i 2 Lt £ . ] * D .
) A 0§ a3 0 DAra 1550 D g A 2 g dica ¢ ainds ais d AQ d 25 do
N ' D (] 3 (] 4 4 0 di1Ca apeéna olhando ga (] 0 willelh ! . ()
( A d Db i O 0 0 ) 10 para co Y pgar 0 objeto (corda, ha ANGa A
i } 0 ) 0P onag ' (] 0 0 \ A0 CO A do personag § 0
0 U3 ncdo voltada para o A COlSE A0 notara 2 1C13
L3 o [10) CL (] )
Quando um personagen i a 2 ; pvedICs 1do 4 do po 0 : ¢S 0 depd
0 i deslo DI | ! ( SCUs p AQ () Danco D a i blina toma
¥ aApo i Para p 4 i ando, o P grande perigo pa 0§ & a 1 a dra A e g
i A sle d atacdo con L 10 a cada rodada, Vara i A disla A al dos p onagens mp i CS
W 0C3 0 quadrado gualguer direcdo o leste de 0 dos pela 0d O ando en i atraves d oclos ©
A0 D CO [J ASO O P onag 1 N0 Arg ) Dnag " dade d 4 no - de Ob it
4 0 A10 qualq dOs (] alacao a % I Aar, A 0 de dista i Al alra (14 } A
sma rodada W ca @ A 4 g a o 0 do ( d10 08 do aq 0 além d A0
: e A 2 g (] CSMo para ag 5 DHOSS! AD NO €5 0 ndla
Para A da & 4 pvedica o p \ i’ ( AP AITa } : as 4 0 0 Al estabelecido
A algo 1 i () [ ado por alg m ¢ i DOS alp 1 COD 1 4 o 2U%e d 1 1 alha
pra da a Y 4 0 () 0 d () personag ( 4 DA PAra 0S povos \ gerE D 3 1 Y
AZAITAr-S uXa do esle d Orca co D 18 do ] a1or do @ o real, O rs 3 ditg ( 3
rsgatado po guem d [ d ZAITE m ob D Jogado b 0 A1C0 i DO t 0 distorcoes da realidad
nelo resgate (corda, hast 1 palha CT P ado. Ag Dmpa 0 0 ado no 0 da pa d (] i




pode ser tido como uma ilusdo e atacado. E comum também a
crenga de que a neblina pode trazer criaturas malignas, que se
deslocam através da bruma. Isso redobra o receio que os vikings
1ém de atravessar uma névoa intensa.

Tempestades Elétricas

As tempestades elétricas ndo sdo raras nas terras dos gigantes.
Trata-se de um belo e impressionante espeticulo que ja rendeu
sonoras narrativas aos escaldos. As tempestades elétricas, também
conhecidas como Ira de Thor ocorrem, sobretudo, nas terras mais
ao norte, mas costumam acontecer, vez por outra, nas fronteiras de
Jotunheim com Svearheim e Norsklund.

As tempeslades elétricas costumam cair de repente, geralmente
antes ou durante uma forte chuva. O tempo de duragdo de uma
tempestade elétrica ¢ igual a 1d8x10 minutos, Quando uma
tempestade ocorre num determinado local, todos aqueles que
estdo desabrigados podem ser atingidos. Como a quantidade
de relimpagos numa tempestade elétrica ¢ imensa, ha 20% de
chance de um grupo de aventureiros que permanecer na area da
tempestade de ser atingido, por minuto,

Caso o grupo seja atingido, o mestre deve determinar
aleatoriamente quem esta no centro do reldmpago. A partir daquele
personagem, num raio de 6 metros (4 quadrados), todos serdio
atingidos. O dano provocado pelo relimpago ¢ 1d8 dados de 8
faces (role 1d8 para determinar quantos d8 sera o dano), sendo
que o personagem no centro recebe mais 1d6 de dano, Todos os
personagens, exceto aquele que estd no centro, podem fazer um
teste de Reflexos (CD 18) para receberem apenas metade do dano.

Géiseres

Nas dreas proximas aos vulcdes de Jotunheim, principalmente
nos planaltos, ¢ comum encontrar campos de géiseres jorrando sua
agua fervente em jatos de até cinco metros de altura. Os campos
de géiseres sio locais de pouca vegetagdo e solo lamacento ou,
no minimo, Gmido. A dgua acumulada no subsolo e aquecida pelo
magma dos vulcdes no fundo gera uma forte pressio que explode
constantemente. A agua quente e sob pressio rompe o solo,
fazendo jorrar um quente e poderoso jato de liquido e vapor.

Nio ha como prever onde um géiser se formara. A chance de um
personagem cruzando um campo de géiseres ser atingido pelo jato
¢ de 10% (deve-se fazer um rolamento para cada personagem). O
dano causado pelo vapor e pela dgua fervente ¢ 3d6. Personagens
atingidos podem ser arremessados pelo géiser para uma dirego
aleatéria. Personagens pequenos ou menores s3o arremessados até
4,5 metros (3 quadrados); personagens médios sdo arremessados
até 3 metros (2 quadrados); personagens grandes, podem ser
deslocados 1,5m (1 quadrado). Sempre que atingido por um
géiser, o personagem pode fazer um teste de reflexos (CD 15) para
receber apenas metade do dano.

Lava e Rochas Incandescentes

Todos os vulcdes de Jotunheim estilo ativos. O que niio quer
dizer que permanegam em erupgio ou vertendo lava o tempo todo.
Mas 0 magma interior esta invariavelmente em ebuli¢iio (pronto
para explodir) ¢ os vulcdes tém constantes emissdes de gases. Isso
provoca tremores de terra que ocorrem vez por outra.

Muitas vezes estes tremores indicam que a lava no subsolo esta
abnindo novos caminhos, o que provoca deformacdes no terreno
proximo ao wvulcdo. Noutras, no entanto, implica em pequenas
erupghes que arremessam rochas incandescentes e fazem verter lava.
A lava destas pequenas erupgdes ndo costuma representar perigo
para os giganles que, ao longo dos anos, escavaram escoadores
que levam o liquido incandescente para longe ou para suas forjas
pré-preparadas. Ja as rochas podem ser muito perigosas. O dano
provocado por uma rocha é igual a 2d8+10, mais 1d6 por fogo.
Sempre que atingir uma superficie comburente, a rocha tem 50% de
chance de incendiar (veja Livro do Mestre, Queimando, pag. 303).

O Maelstrom

Toda a extensdio de mar que acompanha a costa oeste de
Jotunheim € conhecida como Mar dos jotuns. Suas dguas sdo
temidas até pelos mais valentes navegadores vikings. Poucos tém
coragem (ou estupidez) o suficiente para se arriscar nas gélidas
aguas a oeste de Jotunheim. Além das perigosas criaturas que
vivem neste mar, incluindo os fjortun, hi o temido Maelstrém.

O Maestrom é um fenémeno que ocorre repentinamente,
normalmente acompanhado por tormentas maritimas, que o
tornam ainda mais perigoso. Sem qualquer motivo aparente, 0 mar
comega a formar vagas cada vez maiores e mais altas. As ondas
ocednicas sdo gigantescas, criando verdadeiras depressdes entre
elas. Esses movimentos aquaticos por si s6 j4 sdo uma grande
ameaga para os navios, uma vez que estes sdo arremessados das
ondas para uma grande depressdo maritima ¢, logo em seguida,
Jogados contra uma nova onda. Mas aqueles que escapam desta
fase inicial acabam caindo no Maelstrém propriamente dito.
Trata-se de um imenso redemoinho que puxa o navio para seu
centro com forga descomunal. A forga do Maelstrom se amplia a
cada minuto, enquanto este se fecha, formando um cone de aguas.
A diferenga de altura das dguas entre o centro do redemoinho e
sua drea externa pode chegar a 15 metros. Isso faz com que o
cone formado passe a jogar dgua dentro do navio que estd mais
proximo do centro, afundando-o.

Um Maelstrdm dura, em média, | d6x5 minutos. Um navio que
estiver no meio do redemoinho ndo pode mais ser impelido por
velas, uma vez que o vento s6 o joga cada vez mais para o centro,
Para saber como escapar do Maelstrdm o capitdo da embarcagdo
(ou qualquer outro comandante) deve fazer um teste de Profissio
(marinheiro) com CD 25. Se bem sucedido, o personagem deve
assumir o leme e comegar a comandar os remadores. Todos os
remadores devem fazer testes de forga com CD 12. O niimero de
remadores que deve ser bem sucedido no teste de forga varia de
acordo com a embarcagiio:

* Faering: os faerings sdo extremamente frigeis ¢ por mais que um
navegador saiba como se livrar do Maelstrdm, ele ird sucumbir;

* Knarrs ¢ Drakkar de 22 metros: sdo necessérios pelo menos 8
remadores eficientes (12 para sair do Maelstrom);

* Drakkars de 30 e 37 metros: sio necessérios pelo menos 12
remadores eficientes (18 para sair do Maelstrom).

Se o nimero de remadores bem sucedidos no teste de Forga for
igual & quantidade necessaria apontada acima, o navio permanece
no Maelstrém e recebe 5d6 de dano naquele minuto. Se o nimero
for igual ao que estd determinado entre parénteses (50% a mais de
remadores) o navio sai do redemoinho e estd livre.




Caso o navio ndo saia do Maelstrom, este se fecha no final
do tempo, destruindo a embarcagdo. Todos os tripulantes recebem
10d6 de dano e podem se afogar (veja Livro do Mestre, Perigos da
Agua, pig. 304).

A ocorréncia do Maelstrom ¢ atribuida ao deus gigante das
aguas, Aegir, que cria o fendmeno em seus confrontos com Njord e
para proteger a terra dos joluns de possiveis invasores pelo mar.
Notas: 1) O teste de for¢a dos remadores s6 pode ser feito depois
que o capitdo for bem sucedido no seu teste de Profissdo.

2) O capitdo s6 pode fazer um teste de profissiio por minuto.
Isso implica que a cada minuto de falha o navio recebe o dano
determinado.

3) Os testes de Forga dos remadores devem ser feitos a cada
minuto que o navio estiver dentro do Maelstrém.

4) Para estatisticas dos navios veja Vikings: Midgard, pag. 106.

AMONTANHA DE WACHUNGBERG

A mais alta montanha de Jotunheim ¢ também chamada de
montanha do vigia. E 14 que vive o gigante sturnun Eggther, o
Feliz — a sentinela de todo o dominio dos jotuns.

Reza a lenda que Eggther recebeu a missdo de vigiar a terra
dos gigantes do proprio Hrym, muito antes da abertura das runas
migicas, O sturnum, entdo, muniu-se de sua harpa ¢ partiu para a
montanha de Wachungberg. No cume do grande monte construiu
uma imponente torre de pedra e 14 instalou-se. Dizem que da torre
Eggther é capaz de observar qualquer local de Jotunheim, vigiando
todos os pontos do grande reino. O gigante cria uma grande
quantidade de falcdes mensageiros, 0s quais usa para transmitir
avisos aos jotuns em oulros pontos, sempre que vislumbra uma
situagdio perigosa. No entanto, ha muito Eggther ndo envia um
falciio (provavelmente niio tenha vislumbrado um perigo real).

A montanha de Wachungberg também é o lar do galo Fjalar,
que permanece igualmente sob a guarda de Eggther. O galo vive a
sombra da Arvore Solitaria, a Gnica arvore da montanha. A Arvore
Solitaria ¢ um grande cedro magico que permanece vivo ¢ sempre
frondoso, imune aos efeitos do clima. Ele marca a passagem das
estagdes com mudangas de cor em suas folhagens (no verdo as
folhas sdo verdes, no outono amarelas, na primavera violetas ¢ no
inverno avermelhadas). O galo Fjalar é importante para os jotuns,
pois no dia do Ragnarok seu cacarejar ecoard por toda Jotunheim,

e os gigantes saberdo que ¢
embate contra os aesires.

O ponto mais alto de Wachungberg, onde se localiza a torre de
Eggther, € o Pico do Sino gue mede cerca de 5800 metros. Veja
Altitude Elevada, Vikings: Midgard, pag. 64.

a hora pegar em armas no derradeiro

A COLINA DE VINDHUGEL

Também conhecida como a colina do venio ou colina daquele
que grita, Vindhugel é mais ingreme ¢ uma das mais altas
montanhas de Jotunheim. Os jotuns acreditam que em seu topo
vive o gigante Hraesvelg, o senhor dos ventos de Jotunheim.
Hraesvelg €, na verdade, um sturnun extremamente poderoso.
Eras atrds o gigante se isolou na montanha para estudar o clima
do mundo dos gigantes. De la, por vezes transmudado numa
dguia incrivelmente gigante, Hraesvelg controla os ventos, as
tempestades ¢ as nevascas de Jotunheim.

Muitos véem Hraesvelg como um deus e varios joluns prestam-
Ihe reveréncias. Isso fez com que o sturnun se transformasse num
grande colecionador de objetos dedicados a si. Sempre que as
condigdes climaticas da terra dos gigantes tomam-se ainda mais
inGspitas, jotuns de todas as partes dirigem-se para o sopé da
montanha a fim de render homenagens a Hraesvelg e dar-lhe todo o
tipo de oferendas, pedindo que este seja mais clemente. O gigante
guarda todos estes artefatos em sua montanha. Tesouros dos mais
variados estdio ocultos nas cavernas ¢ meandros de Vindhugel. No
entanto, poucos tém coragem suficiente para tentar enfrentar a
montanha e pilhar os pertences do gigante das tempestades.

Em Vindhugel ha uma ventania constante, normalmente
acompanhada de uma forte nevasca ou de uma chuva torrencial,
Também ¢ comum tempestades elétricas na regido. Os ventos
tém velocidades semelhantes as de um furacdo no sopé e de um
tornado na medida em que o topo se aproxima (ver Livro do Mestre,
Ventos, pag. 95). Poucas criaturas vivem no local, além de dguias
gigantes e animais alados (como vekksorms alados, por exemplo),
mas Hraesvelg estd sempre atento a possiveis invasores.

O cume de Vindhugel mede cerca de 3700 metros, Veja
Altitude Elevada, Vikings: Midgard, pag. 64.

O DESFILADEIRO DE YAFTHRUDNIR

Vafthrudnir, o traidor, assim ¢ conhecido o jotun que se
encarregou de vigiar a fonte de Mimir para Odin. O gigante foi
presenteado pelo deus supremo dos aesires, que lhe deu o poder sobre
os trolls do desfiladeiro e sobre o dragdo Hrodsorm Grumhalfad. Em
troca, o velho deus caolho demandou que Vafthrudnir, juntamente
com Horsolt (outro gigante), tomassem como suas as lerras do
desfiladeiro e permanecessem como guardides da Fonte de Mimir
- a fonte da sabedoria, Acredita-se que Vafthrudnir aceitou o acordo
com o deus aesir apoés perder uma disputa de conhecimentos que
devena ser paga com a propria cabega.

Apesar dos jotuns saberem que a fonte fica em suas terras, eles
ndo suspeitam que cla esteja neste desfiladeiro. O local foi usado
durante anos como um cemitério de covardes e perdedores. Seus
restos eram jogados no corredor do desfiladeiro juntamente com
o0 de animais e outras criaturas, servindo de comida para os trolls.
No entanto, o interesse dos aesires no local, principalmente depois
que Vafthrudnir expulsou o jotungjaldi Haard do desfiladeiro,
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agugou a curiosidade dos jotuns sobre o terntério. Vafthrudnir
acabou por fazer um acordo com o rei Utgardaloki, dizendo que
ndo pretende expandir seus dominios, nem deixar que os aesires
utilizem o desfiladeiro como ponto de partida para investidas
contra os gigantes, No entanto, Utgardaloki ndo pretende seguir
0 pacto a rnisca e teme que o desfiladeiro guarde um segredo que
possa representar o fim dos jotuns.

O desfiladeiro ¢ um local praticamente sem vida e sombrio.
Como um grande e sinuoso cinion, possui dois enormes pareddes
que formam um extenso e estreito corredor repleto de 0ssos e restos
de gigantes ¢ animais. As paredes sdo apinhadas de cavernas que
servem de moradia para uma numerosa colonia de trolls que vive
no local. A cavernas formam um emaranhado de tineis no interior
das montanhas. Tais tineis, além de preenchidos por armadilhas
¢ desafios preparados por Vafthrudnir, Horsolt e pelos proprios
trolls, vivem todo tipo de criaturas. O mais temido dos seres do
desfiladeiro € o dragdo hrodsorm Grumhalfad (Muito Antigo), que
além de guardar a Gltima passagem para a Fonte de Mimir, possui
tesouros de vérios guerreiros que ja tentaram chegar até a fonte.

O VULCAO FEURHAILL

Localizado a sudeste de Vindhugel, o vulcdo Feurhaill € o
mais ativo ¢ perigoso de Jotunheim. Seu altivo cone de rochas
magmaticas expele uma densa nuvem de fumaga constantemente.
A fuligem de Feurhaill ¢ espalhada por toda a regido a sua volia,
como uma neblina escura e carregada, Além de dificultar a visdo, a
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fumaga prejudica a respiragio daqueles que passam préximos ao
vulcdo, podendo até se sufocar.

Feurhaill entra em erupgdo periodicamente. E dificil um més
em que o vulcdo ndo explode, expelindo sua lava incandescente
pelos ares e queimando tudo 4 sua volta. Ao seu redor, a drea que
outrora fora um campo verdejante, onde prosperaram virias vilas
de jotuns, agora ¢ um local desprovido de vida, com um solo
acinzentado e quebradigo (quando ndo estd coberto pela lava). Os
vilarejos soterrados pelo vulcdo atraem aventureiros destemidos,
que acreditam poder encontrar muitos tesouros em meio a lava, o
fogo, a fuligem e as rochas.

Nio se sabe se criaturas vivem proximas ao vulcdo, uma vez que
nilo sobreviveriam as condigbes, mas acredita-se que os seres que se
nutrem do fogo habitem o local. Além disso, muitos créem que o vulcio
esconda uma passagem para o reino do fogo eterno, Muspellsheim.

O VULCAO FEURBASS

Ha muito que o vulcdo Feurbass nio langa sua lava para o alto.
O vulcdio ndo entra em erupgdo hd séculos, mas continua com seu
magma fervente ¢ borbulhante em sua cratera que nunca se fechou.

Outrora este foi o maior ¢ mais temido vulciio da terra dos
gigantes, Seu poder destrutivo criou uma vasta drea sem vida ao
seu redor que apenas agora comega a florescer novamente. Os jotuns
nunca se armscaram a constituir vilas ou acampamentos proximos ao
vulcdio, tamanho era o temor. Nem mesmo 0s animais ou outras criaturas
(que ndo as crias do fogo) ousavam se aproximar da montanha. Mesmo




atualmente ndo hé vilarejos nas proximidades e os viajantes que devem
cruzar a regido o fazem velozmente ¢ com cautela.

O poder destrutivo do Feurbass era tdo grande que ele chegou
a destruir a si proprio. Suas violentas erupgdes devastaram o
grande cone que cuspia lava, tornando a montanha cada vez mais
baixa ¢ menos ingreme. Hoje o vulcdo parece uma enorme bacia
de lava (cerca de 2km de raio) pousada sobre um extenso planalto
de terra cinzenta, Sua lava jamais resfriou, o que da a sensagido de
um imenso caldeirdio vermelho e borbulhante. Vez por outra um
pouco do liquido incandescente verte do vulcdo, criando riachos
quenltes que rasgam a crosta por onde passam.

Nos armredores do Feurbass vivem algumas criaturas de fogo.
Acredita-se, também, que um dragio Hrodsorm jovem, filho
de Grumhafald (que vive no desfiladeiro de Vafthrudnir) habite
cavernas de uma colina proxima ao vulcdo.

O CAMPO DE (GEISERES DE HEIBWASS

A nordeste do vulciio Feurbass, numa drea lamacenta e patrida,
localiza-se o maior campo de géiseres de Jotunheim, conhecido
como Heibwass. O local foi formado pela abertura de canais de
magma no subsolo de um antigo lago. A lava incandescente no
subterrineo fez com o que o lago desaparecesse, dando lugar a um
imenso campo de géiseres. O lugar, que antes era habitado tanto
por jotuns quanto por animais da regido, tornou-se uma irea sem
vida e pantanosa.

A vasta extensdo de Heibwass faz com que o campo seja um
obsticulo para a maior parte das poucas trilhas e estradas que
passam por aquela regido. Por isso, muitos viajantes devem cruzar
o perigoso terreno onde, a qualquer momento, um géiser pode
explodir. Isso faz com que o campo tenha uma aparéncia morbida
¢ podre. Cadiveres ¢ mais caddveres amontoam-se por todos os
lados durante todo o percurso de Heibwass. A maioria dos corpos
esta mutilada devido as explosdes de dgua fervente que sofreram
antes e depois de mortos. O local € repleto de restos de caravanas
¢ acredita-se que haja grandes tesouros em meio a lanlos mortos,
mas poucos estdo dispostos a se arriscar em Heibwass.

O ambiente pitrido de Heibwass parece ter atraido a atengdo dos
habitantes de Niflheim que vieram a superficie. Por isso, ndio € raro
se deparar com mortos-vivos nos arredores do campo de géiseres.

A PRISAO DE HYNDLA

Depois de insultar Freya na frente de Ottar, seu amado mortal,
a giganta Hyndla foi aprisionada pela deusa num colossal circulo
de fogo do qual jamais pdde se libertar. O formidavel anel de
chamas maégicas permanece ativo até os dias atuais em algum
local ermo nas montanhas de Jotunheim.

Segundo a lenda, Hyndla, cujo nome significa cadela, seria a
maior vidente entre os jotuns. Seus dons a tomam capaz nio s6 de
enxergar o futuro, como também o passado. Ela pode conhecer a
personalidade e os pensamentos de alguém apenas olhando para sua
face, bem como vislumbrar todos com que aquela pessoa esti ligada
de alguma forma. Hyndla conseguiu descrever toda a linhagem de
Ottar ¢ seus familiares mais distantes ¢ desconhecidos apenas ao
fitd-lo (ainda que este estivesse transformado num javali). Acredita-
se que a jotun seja uma das videntes mais poderosas de todos os
nove mundos, e este seria o real motivo de sua prisdo.
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Sedentos pelo conhecimento que Hyndla pode fornecer, muitos
aventureiros dedicam-se a procurar sua prisdo de chamas. Ndo se
sabe se alguém ja a encontrou, mas novas historias sobre a prisdo
siio contadas a cada dia pelos escaldos. Ainda assim, quando for
localizada, a jotun deveri ser libertada do circulo de fogo e apenas
poucos conjuradores rinicos sabem como extirpar tal magia.

Populagiio aproximada: 1100 habitantes.
Devogdo: Hrym e Jormungand

Simbolo/Brasdo: Flimula da Fortaleza

Histbria: Disposto a tomar-se o soberano de toda
Jotunheim, Utgardaloki, o mais antigo dos gigantes
mortais ainda vivo, partiu da Primeira Cidade em
busca de terras melhores. Suas andangas foram
com um grande grupo de gigantes pertencentes ao
cld do Machado de Hrym e duraram décadas. Muitos perecerem ¢
muitos puderam presenciar o vigor e a forga de Utgardaloki. Com
o tempo, o grupo localizou o local ideal e iniciou a construgdo
daquela que se tomaria a maior cidade dos gigantes.

Utgardaloki manteve sempre dominio absoluto sobre a cidade,
escolhendo bem scus generais e governando com mdo de ferro.
Quando a cidade tomou-se maior e mais respeitada do que todas
as outras, seu soberano declarou-se rei de Jotunheim. O fato foi
contestado por jotuns de vérios pontos, sobretudo pelos habitantes de
Trymheim. Mas Utgardaloki sempre soube se utilizar de seu poder ¢
do grande nimero de aliados que possui para manter o reinado.

Ao longo de sua existéncia a cidade de Utgard passou por
poucos periodos de problemas. Dois deles foram em duas violentas
erupgdes do vulcdo Kamrusrhiger, que destruiram boa parte das
casas e mataram muitos habitantes. Os outros foram por conflitos
entre os proprios habitantes, que foram resolvidos pela forga.

Durante sua historia Utgard passou a ser conhecida como a
cidade das conquistas. Dela partem, diuturnamente, desbravadores
jotuns imbuidos do espirito de conquista. Seus combatentes
desejam tomar as terras dos sviar e os norske ¢, para isso, jé contam
com acampamentos avangados que se originaram na cidade.
Além disso, com o crescimento ¢ o poder alcangado por Utgard, a
cidade passou a comandar ndio s6 0s acampamentos ¢ a fortaleza
de Awssborg (ao sul), mas também vilas inteiras e até a cidade de
Gymheim, cujo governante foi determinado por Utgardaloki.
Descrigdo: A cidade de Utgard localiza-se no sopé do vulcdo
Kamrusrhiger, que fornece calor e terras férteis 4 regido. Suas casas
estdo dispostas sobre um grande platd, com algumas construgdes
em pontos em depressdes e elevagdes no terreno. A construgdo
mais alta é o castelo de Utgardaloki, situado sobre uma elevagido ¢
incrustado no rochedo que se eleva para formar o vulcio.

Toda a cidade é cercada por um imenso muro feito de pedra
¢ barro, e revestido, constantemente, com as rochas magmadticas
que sdo coleladas de Kamrusrhiger. Ha torres de observagdio em
diversos pontos ao longo da muralha, bem como postos de vigia
avangados, situados no entorno da cidade, porém distantes desta.

A proteglo de Utgard também ¢ feita por um pequeno forte/
presidio localizado no alto do vulcdo (a cerca de 500 metros
do topo), conhecido como Calabougo do Fogo. Esse forte foi
construido encravado na pedra, de forma que algumas de suas
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salas e corredores fossem dentro da montanha. Ele serve como
ponto alto de sentinela e como masmorra. La sio detidos os
raidores de Utgardaloki ¢ os inimigos dos jotuns, em celas muito
quentes, proximas a lava que borbulha sem parar,

Por dentro, a cidade é enorme e pouco organizada. Suas
casas amontoam-se, ocupando o espago desordenadamente
¢ aproveitando todos os cantos. A lnica organizaglio estd na
proximidade com o castelo de Utgardaloki. Apenas aqueles que
sio autorizados pelo rei podem construir suas casas ali. Em geral
estes sio os generais do rei ¢ os jotuns de sua confianga.

Utgard possui um dos climas mais amenos de toda Jotunheim,
devido & proximidade com o vulcdo. Por isso é a mais populosa ¢
2 maior entre as cidades dos gigantes. Nela é possivel ter alguma
agricullura e manter a cria¢iio de animais,

O vulcdo, no enlanto, € uma grande incogmita para 0 povo
da cidade. Ainda que tenham sido feitos pequenos canais para
desviar a lava que verte da montanha, lodos temem o dia em que
Kamrusrhiger ira acordar realmente ¢ explodir, destruindo a cidade.
Enquanto isso niio acontece o vulclo é a fonte de vida de Utgard.
Saciedade: Apopulagio de Utgard € formada, em sua maiona, por joluns.
Ha um nimero razoavel de bjorkuns e alguns ogros, ¢ pouquissimos

humanos. Quase todos os moradores da cidade sio combatentes, essa
¢ uma exigéneia de seu govemante. Aqueles que ndo sabem pegar em
armas acabam sendo banidos do local. Além de combatentes, os cidaddios
de Utgard sio fazendeiros, artesdios e armeiros, em geral. O Machado de
Hrym ¢ o cli predominante na cidade.

Festividades: Ndo ha festividades em Utgard. O rei, Utgardaloki,
proibiu qualquer tipo de festejo alé que os gigantes reconquistem
as outras terras novamente. Até 4, diz o soberano, 0 povo de
Utgard deve concentrar-se em sobreviver e em preparar-se para a
batalha final com os aesires, que esta por vir.

Aliados e inimigos: Tanto a cidade de Gymheim, quanto a
fortaleza de Awssborg sdo fortes aliados de Utgard. Além destes, a
cidade conta com todos os membros do ¢ld do Machado de Hrym
espalhados por Jotunheim. Tais membros tém profundo aprego
pela cidade e seu governante. Utgard tem poucos inimigos, além
daqueles que ndo aceitam o reinado de Utgardaloki. A cidade
jamais foi atacada, a nilo ser por pequenos bandos de ladrdes trolls
ou outras criaturas, que foram rechagadas com facilidade.

Forgas militares: Utgard conta com uma das mais fortes unidades da
Patrulha de Utgard. Seus soldados dedicam-se a protegio da cidade e
do rei. Além disso, ha um corpo de generais fiéis ao rei ¢ formado por
gigantes de extremo renome, que atua como uma unidade militar.
Importantes pontos geogrificos: O vulcdio Kamrusrhiger ¢
o coragdo de Utgard. Seu calor permite que a cidade tenha um
clima aprazivel e possa desfrutar de algumas fontes termais em
pequenos lagos formados pela neve derretida. O vulciio ndo tem
fortes erupgdes, mas verte, quase que constantemente, a lava pelo
seu topo € por outras crateras ao longo do cone. Canais foram
criados para direcionar a lava, formando barreiras de protegdo.
Além disso, a lava ¢ direcionada para outros pontos de dentro da
cidade, servindo para alimentar forjas, criar fogo e aquecer fornos
de terra muito usados para assar animais inteiros.

Hé ainda um emaranhado de cavemnas na colina do
vulcio ¢ nas montanhas préoximas. Estes corredores
subterraneos foram criados pelas erupgdes do Kamrusrhiger

¢ foram muito pouco exploradas pelos gigantes, uma vez que
sdio baixas ¢ apertadas. Acredita-se que delas pode-se chegar
aos mundos inferiores.

Ao redor da cidade ha grandes bosques habitados por vanas
criaturas (dentre elas trolls), que buscam o clima ameno do local
para sobreviverem. Vez por outra sio organizadas cagadas dentro
destes bosques, como uma espécie de concurso entre 0s jotuns.
Personagens importantes: Utgardaloki (Jotun 3/Gue 5/Dom 10
— Renome 18), rei dos gigantes e soberano de Utgard - governa
com mio de ferro a maior cidade de Jotunheim; Kenja (Jotun
2/Bbr 9 — Renome 12), jarl comandante da Patrulha de Utgard
na cidade; Blain Utgardsson (Jotun 2/Gue 5 — Renome 8), um
dos mais proeminentes filhos de Ulgardaloki, general de seus
exércitos; Vardugnir (bjorkun, Bbr 5§ — Renome 7), soldado de
Utgardaloki que vigia os arredores da cidade; Gunfar, o Terrivel
(Jotun/Algoz 5 ~ Renome 7), carrasco do Calabougo do Fogo.
Criaturas nos arredores: Aguia gigante, animais atrozes (carcaju, javali, lobo,
ralo, lexugo, urso), aranca, bruxa, bruxa da noite, coruja gigante, draglo hrodsorm,
citin, jotungjaldi, licantropos (homem-javali, homem-javali atroz gigante das

colinas, homem-urso, lobisomem), lobo das estepes, ogro, ogro mago, prole
de fenrir, remorhaz, troll, midtroll, trollgjaldi, vekksorm alado, vekksorm das
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THRYMHEIM

Populagiio aproximada: 800 habitantes.

Devogdio: Aegir e Hrym.

Simbolo/Brasiio: Flimula da Serpente.

Histéria: Thrymheim ¢ a mais antiga das cidades

dos gigantes, depois da Primeira Cidade, foi

fundada pelo poderoso jotun Trym. Conhecido

como um dos mais robustos jotuns de todo o

reino, Trym tinha um pacto de amizade com Loki
e arquitetou, certa vez, um plano para roubar o potente martelo de
Thor — Mjolnir. O plano deu certo, e o gigante pediu um resgate
pela arma: a mio de Freya em casamento. Loki, com seu sarcasmo
peculiar propos que Thor se disfargasse de Freya para entrar no
castelo de Trym e obter seu martelo novamente. O deus do trovio
aceitou a idéia relutantemente, jantando com seu “futuro consorte”
e aguardando a entrega do martelo, Quando Mjolnir foi apresentado
para que cumprisse 0 acordo e Trym pudesse finalmente beijar sua
“noiva”, Thor se desfez do disfarce, tomando a arma em mdos e
destruindo todo o local, inclusive o préprio Trym.

A cidade passou, entio, a ser governada por Thjazi. Os
caminhos do jotun também se cruzaram com o de Loki e este,
ameacando o deus trapaceiro, fez com ele um acordo. Loki deveria
levar Iddunn, a deusa da juventude, juntamente com suas magis
madgicas para Thrymheim. Assim, os aesires logo definhariam de
velhice ¢ 0s jotuns governariam pela eternidade. Loki assim o fez,
pois imaginou que teria seu lugar entre os futuros governantes.
Quando os deuses aesires comegaram a envelhecer, logo
desconfiaram do deus da trapaga ¢ o prenderam, ameagando mati-
lo se ndo conseguisse lddunn de volta. Loki metamorfoseou-se
num grande falcdo e transformou Iddunn numa noz, carregando-a
para Asgard. No entanto, Thjazi descobriu o feito do deus e, em
forma de dguia, perseguiu o falcdo Loki até a cidade dos aesires.
L4, os deuses haviam preparado uma armadilha de fogo, a qual
queimou Thjazi até a morte.

A tnica herdeira de Thjazi, sua nada feminina filha Skadi, quis
vingar a morte do pai, atacando os aesires. Os deuses de Asgard,
no entanto, convenceram-na a tomar um dos seus em casamento,
como retribuigdo pelo acontecido. Skadi acabou casando-se
com Njord, depois de uma escolha feita observando os pés dos
pretendentes escondidos atras de cortinas,

Desde entdo, Thrymheim ndo tem um govemante fixo, pois a
govemante legitima — Skadi ~ passa tempos com seu marido em seu
castelo no mar e outros tempos na cidade. Desprovida de um governo
forte, a cidade tomou-se desorganizada e hostil ao restante do reino.

Muitos jotuns de Thrymheim ja se declararam reis de
Jotunheim. Alguns foram rechagados pelo proprio Utgardaloki,
outros permaneceram s¢ autodenominando reis por um longo
periodo, até serem substituidos por outros lideres locais.
Descrigio: Acidade localiza-se no litoral, no local onde desemboca
o rio Wassefarn. Ela esta incrustada num local de dificil acesso ¢
cercada por um relevo acidentado e perigoso. A melhor maneira
de se chegar a Thrymheim ¢ através do rio.

Ao contrano das outras cidades, Thrymheim ndo conta com
muralhas e outras formas de defesa, contando com as barreiras
naturais existentes para isso. O rio foi desviado em diversos pontos,
formando grandes canais que cercam o local e dividem a cidade em

154 )

e -]

. A . 0 O P
1S, A ;{‘ ' o ‘
AL YT AT e b, e\ 3t

i, ol o b ey
N e Ay - D wNNES

———

——e————————
regides de habitagdo. Os fjortuns dominam a porgdio mais litordnea d
cidade, enquanto os jotuns ¢ bjorkuns habitam os locais mais altos.

O governo da cidade seria de Skadi, filha do falecido Thjaz
mas ela relegou suas terras ao primo Thigialf. Thigialf, que fa
parte do cli dos Servos de Aegir, governa o lugar juntamente cor
um conselho formado por membros dos trés clds: Rind, fjortu
dos Servos de Aegir, Vinkrar, jotun dos Lobos de Fenrir e Hat
jotun do Machado de Hrym. No entanto, quando Skadi estéd n
local, cabe a ela quaisquer decisdes.

O clima de Thrymheim ¢ gélido e indspito. Por isso, quas

tudo na cidade provém do mar,
Sociedade: Como ocorre nas outras cidades, Trymheim ten
maioria de jotuns. No entanto, o segundo grupo mais numeros«
¢ o dos fjortuns, sendo esta a anica grande cidade com membro
desta sub-raga. Ha poucos bjorkuns no local ¢ ndo ha humanos.

Os clds mais numerosos em Thrymheim sdo os Servos di

Aegir e os Lobos de Fenrir, mas também ha membros do Machad:
de Hrym na cidade.
Festividades: No primeiro sabado de cada més sdo feitas a
oferendas a Aegir. Os fjortuns jogam ao mar animais ¢ inimigo:
mortos, homenageando o deus dos mares. A comemoragio termin:
com muito hidromel, lembrando o caldeirdo possuido pelo deus.

E costume comemorar, também, o roubo de Mjolnir e «

seqliestro de Iddunn, como dias vitoriosos para os giganies. Niic
hi datas especificas para tais comemoragdes, que sdo determinada
pelo conselho dos clis em épocas oportunas.
Aliados einimigos: Os habitantes de Thrymheim acreditam que dev:
ser deles o governo de todos os gigantes. Por isso, historicamente, ¢
cidade tem sido opositora de Utgardaloki. Vez por outra a Patrulh:
de Utgard vai até as terras de Thrymheim tentar garantir a soberanic
do rei, 0 que sempre acarreta em conflitos.

A cidade tem como grande aliado a fortaleza de Borekat, que
envia soldados constantemente para reforgar sua seguranqa.
Forgas militares: Nio hi forgas militares determinadas em Trymheim
Seus habitantes sdo escalados, periodicamente, para se ocuperem da
posigdes de protecio. Sdo comandados pelo general Hrung.
Importantes pontos geogrificos: A cachoeira do rio Wissefarr
¢ um ponto de suma importancia para a cidade. O rio encontra-s¢
com o mar através de uma enorme cachoeira (de mais de 30 metros
de altura) que desce por uma falésia muito abrupta, Atrds da queds
d’agua ha uma profunda caverna que se liga 4 cidade, acima. Estz
caverna ¢ conhecida como Abrigo da Cachoeira. Ali os fjortuns ¢
Jotuns concentram as defesas da cidade para o litoral, uma vez que
estio ocultos pela cortina de dgua que desce do topo. Esta caverna
se liga, ainda, a virias outras ao longo da costa dos jotuns ao sul.
formando outros abrigos ¢ até mesmo vilas de fjortuns.
Personagens importantes: Thigialf (jotun 2/Cle 8 — Renome 10),
atual Senhor das Terras da cidade; Rind (fjortun/Nav 5 — Renome
8), lidera os fjortuns que vigiam o mar; Vinkrar, o Feroz (jotun/Bbr
5 — Renome 8), lider dos Lobos de Fenrir no local, quer eleger um
govemante que possa destronar Utgardaloki; Hati (jotun/Gue 4
~ Renome 6), tenta estabelecer o dominio do rei na cidade, Hrung
(jotun 2/Gue 4 — Renome 7), general da cidade.

Criaturas nos arredores: Abolcte, animais atrozes (tubarfio), ente, eltin, lefic
marinho, ninfa, ogro, ogro mago, prole de fenrir, remorhaz, troll, midtroll
trollgjaldi, vekssorm alado, vekksorm dos mares, verme do gelo ¢ worg.
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(GYMHEIM
Populagio aproximada: 650 habitantes.
Devogio: Sem devogdo especifica.
Simbolo/Brasdo: Flamula dos Ciies.
Historia: A cidade de Gymheim nasceu as
voltas da casa do fazendeiro jotun conhecido
como Gymir. O jotun, juntamente com um
grupo de servos ¢ companheiros, encontrou
o lago Grassern e descobriu terras cultiviveis ao seu redor, bem
como riquezas naturais provenientes das dguas do lago. Ali fez
seu domimio,

Gymir, marido de Aurbotha, era um bom lider ¢ Senhor das
Terras. No entanto sua fama se devia mesmo ao fato de ser pai de
Gerth, a mais bela das mulheres. Sua filha encantava os olhares de
qualquer um e acabou por enfeitigar o deus vanir Freyr. Assentado
no trono de Odin — Hlidskialf - de onde tudo pode se observar, o
deus da fertilidade fitou Gerth e apaixonou-se perdidamente. Um
de seus servos, Skimir, foi enviado a Gymheim para fazer a corte
por Freyr, porém Gymir ndo aceitou o pedido de casamento do
deus vanir. Definhando de amor, Freyr aumentou as oferendas e
chegou at¢ a fazer ameagas. Por fim, Gymir aceitou ¢ deu Gerth
em casamento ao deus da fertilidade ¢ da beleza masculina.

A aceitagio de Gymir ao vanir provocou um grande

descontentamento entre os gigantes ¢ acendeu a ira de Utgardaloki.
O soberanoe mandou executar Gymir e atird-lo no lago, mostrando
que os jotuns ndo devem compactuar com os deuses, quaisquer
gue sejam eles. A cidade, desde entilo, passou a ser comandada
por Skrymir, leal representante do rei.
Descrigho: Gymheim estd localizada a sul do vulcdo Feurbass, as
margens do lago Grassern. Suas muralhas encontram-se erguidas
sobre uma das poucas planicies de Jotunheim, num local rodeado
por montanhas, preenchido por uma vegetagdo esparsa, com
poucos bosques e arbustos.

A cidade ¢ cercada por um muro de cerca de 10 metros de
altura, feito de pedra e revestido com madeira. O muro recobre
apenas a face da cidade voltada para a terra, uma vez que boa parte
do local estd as margens do lago. Na porgdo lacustre de Gymheim
a seguranga € feita por vigilias constantes realizadas por soldados
em topos de pedras nos bordos e dentro do lago. Na outra porgo a
seguranga se destaca pelo uso de clies gigantes (mastins) treinados
para fazer a sentinela constantemente, Sio vérios cdes que ficam
presos a correntes do lado de fora da muralha, com relativa
mobilidade. Sdo treinados para farejar a presenga de estranhos a
distdncia e para atacar todos aqueles que se aproximarem. Nio ha
torres de observagio.

A cidade tem um clima ndo tdo indspito, devido a localizagio

numa planicie cercada por montanhas (que servem de anteparo
para o vento). No entanto, chove muito no local e as casas possuem
tetos reforgados para suportar as tempestades.
Sociedade: A cidade ¢ formada principalmente por jotuns, mas ha
um bom ndmero de bjorkuns ¢ muitos humanos vivendo entre os
gigantes. Vez por outra, alguns kobolds que se aventuraram pelas terras
dos jotuns buscam abrigo na cidade. Sdo aceitos mas devem prestar
Servigos para pagar sua estada no local. Existe uma boa quantidade
de combatentes no local, uma vez que a cidade serve como ponto de
apoio para aqueles que rumam para a fortaleza de Awssborg.

A maior quantidade de habitantes pertence ao cld do Machado
de Hrym, porém ha um bom nimero de membros dos Lobos de
Fennir. Liderados por Aurbotha, os Lobos desejam vinganga pela
execugdo de Gymir e podem estar preparando um levante contra
os aliados do re1 Utgardaloki.

Festividades: I comemorado, em segredo, o Dia de Gymir, uma
homenagem ao fundador da cidade. A festa acontece nas casas dos
Jotuns leais a Aurbotha e pertencentes ao clii dos Lobos de Fenrir.
E uma comemoragio simples e silenciosa (j4 que é secreta) e
termina com o envio de cles para as portas da casa de Skrymir, os

quais ficam latindo a noite toda, impedindo o gigante de dormir.
Aliados e inimigos: Atualmente a cidade conta com Utgard e com a
fortaleza de Awssborg como aliados. Seus inimigos sdo as criaturas
que vivem nos arredores, as quais, vez por outra, atacam a cidade
em busca de alimento. Ha ainda, um pequeno conflito que se forma
dentro de Gymheim, entre os Lobos de Fenrir e 0 Machado de
Hrym. Os piores inimigos podem estar dentro dos proprios muros,
Forgas militares: Gymheim ndo possui for¢as militares formadas,
a niio ser um pequeno grupo da cidade responsavel por fazer a
vigildncia de suas entradas e por cuidar dos céies de guarda. Ainda
assim, Gymheim tem sempre um grande nimero de soldados
profissionais, que usam a cidade como ponto de parada para as
terras do sul e para a fortaleza de Awssborg.

Importantes pontos geograficos: O lago Grassern éa fonte de vida
de Gymheim. Suas dguas, ainda que em grande parte congeladas,
garantem o sustento dos habitantes do local. O lago ndo ¢ alimentado
por rios ou possui qualquer ligagdo com outras fontes. Por isso, os
Jotuns acreditam que ele seja alimentado por rios subterrineos que
nascem nos Alpes Escandinavos e passam por dentro de Nidavellir.
Incertos sobre as capacidades dos andes, alguns gigantes temem que
esles possam envenenar as aguas que alimentam o grande lago, ou
represar seus rios, destruindo a vida na cidade.

Personagens importantes: Skrymir (Jotun 2/Dom 5§ — Renome
10), leal companheiro de Utgardaloki, é o Senhor das Terras
da cidade, sob as ordens do rei (ja representou o soberano dos
gigantes tantas vezes, que chegou a ser confundido com o proprio);
Aurbotha (jotun/Cmd 5 — Renome 6); Beli, O Ciio (jotun /Ani 5 —

Renome 5), responsavel por treinar os cies de guarda da cidade.
Criaturas nos arredores: Aguia giganic, animais atrozes (carcaju, javali, lobo,
ralo, lexugo, urso), arbusto emante, bruxa, bruxa da noite, coruja gigante, dragio
hrodsorm, ente, ettin, lelo marinho, licantropos (homem-javali, homem-javali
atroz gigante das colinas, homem-urso, lobisomem), lobo das estepes, ninfa,
ogro, ogro mago, prole de fenrir, remorhaz, troll, midtroll, trollgjaldi, urso-coruja,
vekksorm alado, vekksorm das neves, verme do gelo, vinha assassina ¢ worg.

RUINAS DA PRIMEIRA (CIDADE
Populaciio aproximada: Desconhecida.
Devogdo: Hrym.
Simbolo/Brasdo: Machado de Hrym.
Histbria: A cidade de Jotunheim foi a primeira
cidade fundada pelos gigantes quando foram
banidos pelos aesires para as novas terras. O proprio
Hrym, deus dos jotuns, comandou a construgfio de suas muralhas e de
sua fortaleza. Os jotuns desejavam ter uma grande fortaleza para se
defenderem, assim como os aesires tinham a sua Asgard,

Era uma grande cidade-estado, rica e prospera, erigida com
pedras resistentes e poderosa armagdo em madeira. Tratava-se, na




verdade, de um grande forte, erguido para fazer frente a Odin e
seus seguidores. No entanto, quando a cidade Jotunheim alcangou
o auge de sua prosperidade, os clds que haviam se formado
entraram em guerra entre si. O motivo da guerra cra simples, Hrym
abandonara os jotuns e rumara para as montanhas ao norte. O cla
dos Lobos de Fenrir julgou que Hrym realmente havia esquecido
0s gigantes e estaria pronto para se aliar aos aesires. Com isso, o
cld sentiu-se compelido a preencher o espago deixado pelo deus
gigante, libertando o lobo filho de Loki e dando a ele o direito de
governar os jotuns. Mas o cld do Machado de Hrym nilo aceitou e
iniciou uma guerra contra seus irmdos. A guerra dos clds destruiu
boa parte da cidade e fez com que jotuns e mais jotuns fossem,
aos poucos, abandonando sua morada. Com o passar do tempo, a
cidade de Jolunheim, em ruinas, ficou vazia.

Foi nesta época que Hrym retornou de seu exilio. O deus dos
gigantes havia partido para conhecer seu novo mundo ¢ tragar o
destino da raga dos jotuns. No caminho tomou como companheiros
dois sturnuns, que se tornariam seus guardas pessoais no futuro.
Quando retornou a cidade, Hrym encontrou apenas destruigdo, e
isso o enfureceu. Os poucos gigantes que ali vivam foram feitos
servos do deus e proibidos de deixar a cidade (mesmo suas
geragdes vindouras). Hrym cansou-se de seus “filhos™ e fez da
cidade em ruinas sua morada eterna, declarando que os jotuns so a
terdo de volta quando demonstrarem novamente sua honradez.
Descrigiio: As ruinas da Primeira Cidade estio localizadas num
ponto pouco preciso entre a colina de Vindhugel e o vulcio
Feurhaill. Sua localizagfio ja4 era inexata antes do cataclismo.
Depois, com todas as transformagdes que Jotunheim sofreu, ficou
ainda mais imprecisa,

Trata-se de uma velha cidade de pedra ¢ madeira que jaz
em ruinas geladas num grande vale. Sua muralha, antes robusta
e resistente, agora praticamente ndo existe. Suas casas estio ao
chdo, desprovidas de tetos e com paredes destruidas. Restam
poucas casas de pé realmente, ¢ pertencem as familias que vivem
no local desde o retorno de Hrym, servindo ao deus.

A unica construgdo que permanece intacta é o grande castelo
de Hrym. Construido sobre um plano retangular, o castelo € uma
densa fortaleza de pedra. Suas portas e janelas sio de madeira
resistente, revestida com metal, enquanto suas paredes cobertas
com rochas magmaticas. O castelo possui apenas um andar no
térreo ¢ um no subterrdneo, mas quatro altas torres servem como
pontos de vigilia em cada um dos seus vértices. E dentro do castelo
que Hrym permanece, juntamente com sua guarda especial,
liderada pelos dois stumuns Hrodd e Svargg.

Ao lado do castelo estd o estaleiro de Hrym. Ali ‘o maiores
artifices ¢ conjuradores minicos jotuns estio trabalhando na
construgdo de Naglfar, o imponente navio feito de unhas dos
mortos que Hrym usard para chegar a Asgard no Ragnarok.

A cidade de Jotunheim é gelada e Hrym deseja que ela permanega
assim. Ela recebe diretamente os ventos gélidos de Vindhugel e
ndo possui anteparos que prejudiquem sua circulagdo. Além disso,
nio ha fogueiras ou lamparinas em toda a cidade. Os jotuns que ali
vivem valem-se de sua imunidade ao frio para sobreviver.

Muitas cnaturas vivem nos arredores ou mesmo dentro da
cidade. Algum tipo de magia as impede de atacar a populagdo
nativa do local, mas para forasteiros trata-se de grande perigo.

Sociedade: A populagio da Primeira Cidade ¢ infima, no entanio
seu namero ¢ desconhecido. Os servos de Hrym vivem em casas
produzindo tudo aquilo que ¢ de desejo do deus. Além destes, ha
um corpo de soldados jotuns que se dedica a prote¢dio de Hrym,
liderados por dois sturnuns. Ndo ha bjorkuns ou fjortuns na cidade,
menos ainda qualquer outra raga.

Festividades: Oferenda do Perddo — muitos jotuns desejam pedir
perddo a Hrym e partem em busca da Primeira Cidade. Aqueles que
conseguem a proeza de chegar no local com vida, ainda passam
por testes determinados pelo deus e que duram semanas a fio.
Quando sido bem sucedidos, devem fazer uma oferenda a Hrym,
que lhes presenteia com um grande banquete e a possibilidade de

tornar-se um de seus soldados.

Aliados ¢ inimigos: Os maiores inimigos da Primeira Cidade sdo
os aesires. Mas ha muito que estes ndo se enveredam nos dominios
de Hrym. Todos os membros do cld do Machado de Hrym sdio
considerados aliados, ja que basta o deus estender a mio, para que
eles venham em seu auxilio.

Forgas militares: Guarda de Hrym, formada por aproximadamente
30 jotuns ¢ liderada por dois sturnuns.

Personagens importantes: Os sturnuns Hrodd (Run 15 — Renome
15) e Svargg (Gue 15 — Renome 15), que lideram a Guarda de

Hrym e tém total confianga do deus.

Criaturas nos arredores: Aguia giganic, animais atrozes (carcaju, javali, lobo, rato,
texugo, urso), amanca, bruxa, bruxa da noite, dragio hrodsorm, ettin, jotungjaldi,
licantropos (homem-javali, homem-javali atroz gigante das colinas, homem-urso,
lobisomem), lobo das estepes, ogro, ogro mago, prole de fenrir, remorhaz, troll,
midtroll, trollgjaldi, vekksorm alado, vekksorm das neves, verme do gelo ¢ worg.

FORTALEZA DE AWSSBORG
Populagiio aproximada: 350 habitantes.
Devocio: Sem devogio especifica.
imbolo/Brasio: Escudo do Falcdio.
Historia: Quando o gigante Vafthrudinir
declarou-se aliado de Asgard, Utgardaloki ficou
temeroso de que este pudesse desrespeitar o pacto
feito e extender seus dominios para além do desfiladeiro. Isso,
associado & necessidade de ter um posto avangado e fortificado
proximo a fronteira com os andes ¢ humanos, fez com que o
rei dos gigantes movesse todas as suas forgas na construgdo de
Awssborg. A grande fortaleza foi erigida em pouquissimo tempo,
gragas ao grande nimero de gigantes empenhados e 4 participagdo
de um jotungjaldi que fora expulso do desfiladeiro de Vafthrudnir
¢ tonou-se ferrenho inimigo do gigante guardido do local.

Os soldados de Awssborg, na verdade, nunca tiveram problemas
com Vafthrudinir, mas ja rechagaram varios invasores que partiram
de Midgard em busca de aventuras em Jotunheim. O periodo mais
importante da fortaleza foi aquele em que os gigantes rumaram
para a guerra com os andes. Awssborg tornou-se o grande centro
de recepeiio e envio de guerreiros para as terras do sul.
Descrigio: Awssborg localiza-se sobre um grande platd & oeste
do desfiladeiro de Vaftrhudnir e ao sul de Gymheim. O local
tem um clima mais ameno do que o restante de Jotunheim e, ao
contrério do que ocorre com Borekat, possui recursos naturais em
abundincia. Sua construgdo é recente. Foi erigida por gigantes
vindos de varias regides, atraidos pela possibilidade de partir dali
para as terras de Midgard.
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A fortaleza foi preparada para receber os exércitos de Jotunheim
que marchariam para a tomada das terras dos humanos ¢ dos
andes. Por isso, € constantemente supervisionada pela Patrulha de
Utgard e tem seus soldados substituidos de tempos em tempos. Os
soldados da fortaleza sdo designados a ocupar acampamentos em
Norsklund e Svearheim, dando lugar para outros jotuns.

Trata-se da maior fortaleza encontrada nos nove mundos. Sua
construgio ¢ idéntica a de Aggersborg, na Jutlandia (ver Vikings:
Midgard, pag. 70), s6 que em proporgdes gigantescas. Erguida
sobre um plano circular, com muralhas de mais de 12 metros de
altura e oito de espessura, Awssborg parece ser impenetravel. Suas
paredes sdo feitas de pedra, barro e madeira, com langas cravadas
na murada, Nio possul torres, mas seu muro € largo o suficiente
para que os jotuns possam arremessar rochas do alto com
relativa protegdo. Ao redor da muralha hd ainda um fosso que é
constantemente escavado por escravos Ogres, tornado-se cada vez
mais fundo (atualmente tem cerca de 10 metros de profundidade).
A entrada € feita por oito enormes portoes de madeira dispostos
guase simetricamente ao longo do muro.

Dentro, a exemplo do que ocorre em Aggersborg, hi 48 casas,
dispostas em quadrados, dentro de 12 quadrantes formados por
se1S Tuas que se cruzam,

Aliados e inimigos: O maior aliado de Awssborg ¢ Haard
{jotungjaldi/Brb 8), um jotungjaldi que presta servigos ao forte
por alguma comida e pela possibilidade de matar trolls. Entre
os inimigos estdo os trolls das cavernas do desfiladeiro de
Vafthrudinir, o proprio Vafthrudinir e os povos vikings humanos
de Norsklund e Svearheim. Devido ao seu tamanho ¢ imponéncia,
o forte poucas vezes enfrentou problemas, mas mantém vigilias
constantes nas dreas a volta, uma vez que os lideres sabem que os
INIMIZos cvitam passar na sua drca.
Forgas militares: Além do corpo de soldados treinados,
comandados por Regdar Ulfsson, o forte conta com a Patrulha de
Ugard, que sempre mantém seus guerreiros no local.
Personagens importantes: Regdar Ulfsson (jotun 2/Gue 8§
Renome 8), comandante do forte ¢ leal servo de Utgardaloki;
Sverig, Dentes Grandes (jotun 3/Rgr 2 — Renome 3) lider da
Patrulha de Utgard na fortaleza (possui este epiteto devido aos
caninos inferiores avantajados); Hegger (Humano, Gue 8/Art 2
~ Renome 5), ferreiro de Awssborg; Fradag, o Feroz (bjorkun/Bbr

5 — Renome 6), conhecido por nunca ter caido em combate.,
Criaturas nos arredores: Aguin gigante, animais atrozes (carcaju, javali, lobo, rato,
texugo, urso), arbusto errante, bruxs, bruxa da noite, driade, ente, ettin, jotungaldi,
licantropos (homem-javali, homem-javali atroz gigante das colinas, homem-urso,
lobisomem), lobo das estepes, ninfa, ogro, ogro mage, povo huldre, prole de fenrr,
remorhaz, troll, midiroll, trollgjaldi, vekksorm alado, vinha assassina ¢ worg

FORTALEZA DE BOREKAT

Populagio aproximada: 120 habitantes.
Devogio: Hrym.

¥ Simbolo/Brasdo: Escudo da Runa de Protegio
Histéria: Borekat foi a primeira fortaleza de
Jotunheim. Ela foi construida sob o comando do
proprio Hrym quando da guerra com os aesires.
Durante muito tempo o forte ficou esquecido e seus habitantes
foram reduzidos. Mas, com a abertura das runas mégicas e a unido
dos mundos, Utgardaloki voltou sua atengio novamente para o

local. Para la enviou um de seus mais fiéis comandantes para o
local, juntamente com uma tropa de mais de 80 jotuns. Com o
lempo as coisas se ajustaram em Borekal e a fortaleza retomou sua
vida normal. Atualmente, porém, as atengdes de Utgardaloki estdo
voltadas para o sul, portanto a fortaleza sobrevive gragas @ firmeza
de seu Jarl (Thialgi) e da ajuda que vem de Thrymheim.
Descri¢dio: A fortaleza de Borekat provavelmente seja a Gitima
fagulha de civilizagio ao norte. Localizada no fiorde de mesmo
nome, a fortaleza sobrevive em meio ao mais intenso frio (durante
todo o ano a temperatura ndo passa dos -5 C), num deserto
gelado. Trata-se do dltimo bastido de resisténcia dos jotuns
nas terras hiperboreas. Foi construido na tentativa de observar
movimentagdes tanto no mar, quando na terra, principalmente
feitas pelos aesires e vanires.

Seus soldados siio verdadeiros sobreviventes, uma vez que as
terras gélidas onde se localiza ndo provém boa quantidade de alimento
ou recursos. Sempre que podem os habitantes de Borekat estocam
provisdes, as quais sdo consumidas gradativamente, a fim de que néo se
esgotem. O mar fomece a maior parte dos alimentos para a fortaleza.

O Jarl que comanda o forte é Thialgi, Cabega Dura, que ganhou
este epiteto por ser o Unico capaz de manter uma fortaleza num
local tdo inéspito. Com pulso firme, Thialgi mantém a fortaleza
sempre pronta para um embate.

Borekat ¢ construida sobre um plano quadrado, com quatro
torres em seus vértices. As muralhas que a cercam sdo feitas de
pedra e barro, com portdes nos quatro lados. O muro ¢ largo o
suficiente para que dois jotuns caminhem em seu topo (lado-a-
lado) e mede aproximadamente sete metros de altura. Dentro, a
exemplo do que acontece em Trelleborg (ver Midgard, pag. 70)
a fortaleza é dividida em quatro partes as quais sfo ocupadas por
quatro grandes casas comunais também dispostas formando um
quadrado. No centro ha uma pequena pra¢a onde arde uma enorme
fogueira noite e dia. A fogueira simboliza a vida da fortaleza. Se
ela se apagar significa que a fortaleza pereceu.

Aliados e inimigos: O maior inimigo de Borekat é o clima da
regido onde se localiza (e a falla de recursos devido a isso). A
fortaleza vigia a possivel entrada dos aesires em Jolunheim
pelo norte, o que ndo tem ocorrido desde que as runas mégicas
foram abertas. No entanto, as atengdes foram redobradas apos o
cataclismo. O maior aliado da fortaleza tem sido Thigialf (Senhor
das Terras de Thrymheim), irmdo de Thialgi, que envia provisdes
de tempos em tempos.

Forgas militares: A fortaleza é formada por cerca de 100
soldados treinados entre jotuns e bjorkuns. Todos sdo guerreiros
profissionais que trabalham a mando do rei Utgardaloki. Dentre
estes soldados ha dois grupos de batedores (formados por 6
combatentes cada), que se dedicam a fazer buscas na regido, bem
como a cagar e conseguir alimentos para os habitantes do forte.
Personagens importantes: Thialgi, Cabega Dura (Jotun 2/Gue
6 — Renome 9), conhecido por sua capacidade em lidar com os
conflitos intemos e revoltas entre os habitantes do forte; Boli
Ulfsson (Jotun/Ani 2 — Renome 4), cagador experiente, passa a

maior parte do tempo fora da fortaleza.

Criaturas nos arredores;: Animais atrozes (carcaju, javali, lobo, rato, teaugo, urso),
arbusto crrante, driade. ente, ettin, ledo mannho, lobo das cstepes, ogro, ogro mago,
prole de fearir, remorhaz, troll, midiroll, troligjaldi, urso-coruja, vekksorm das
neves, verme do gelo ¢ worg
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xplorar os mundos de Jotunheim e Nidavellir pode
revelar surpresas que antes os vikings ndo cram capazes
de vislumbrar. Muitas destas surpresas sflo os proprios

meandros de cada um dos reinos humanos, mas
provavelmente as mais assustadoras sdo as criaturas que povoam
as lerras dos gigantes ¢ dos andes. Além das criaturas listadas
abaixo (veja Livro dos Monstros e Vikings: Midgard), ha alguns
monstros novos que habitam cada um dos reinos. Veja a seguir:

Monstros de Nidavellir

Em Nidavellir as seguintes criaturas sdo comuns; abolete,
aranha gigante, constrilor, centopéia, derro, destrachan,
dragdo hrodsorm, escavador, escorpido, estrangulador, fungo,
grimlock, limo — cubo gelatinoso, limo — pudim negro, manto
negro, mantor, monstro da ferrugem, otyugh, phasm, rato
atroz, skum, tribulo brutal, vekksorm das cavernas, verme da
carniga, verme purpura. Além disso, ¢ comum encontrar insetos
gigantes, Acredita-se que os habitantes de Muspellsheim,
Niflheim e Svartalfheim ja tenham localizado ¢ aberto as runas
que lacravam as passagens entre Nidavellir e aqueles mundos,
por isso ¢ possivel encontrar mortos-vivos, criaturas de fogo,
entre outras criaturas no reino dos andes.

Monstros de Jotunheim

Em Jotunheim as scguintes criaturas sdo comuns: abolete,
aguia gigante, animais atrozes (carcaju, javali, lobo, ralo, texugo,
urso), aranea, arbusto errante, bruxa, bruxa da noite, coruja gigante,
dragio hrodsorm, driade, ente, ettin, ledo marinho, licantropos
(homem-javali, homem-javali atroz gigante das colinas, homem-
ursa, lobisomem), lobo das estepes, ninfa, ogro, ogro mago, povo
huldre, prole de Fenrir, remorhaz, troll, midtroll, trollgjaldi, urso-
coruja, verme do gelo, vinha assassina e worg. Além disso, é
comum encontrar mortos vivos em cavernas e areas isoladas, bem
como criaturas e fogo proximo aos vulcdes.

Novos Monstros
Conhega outras criaturas que habitam Jotunheim ¢ Nidavellir:

JOTUNGIALDI
Gigante Enorme

Dados de Vida: 21d8 + 147 (241 pv)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 12m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 23 (-2 tamanho, +12 natural, +3 armadura),
toque 8, surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: + 15/438

Ataque: Corpo a corpo: clava +29 (2d6+15) ou a distancia pedra 7

+13 (2d8+15)

Ataque Total: Corpo a corpo: clava +29/4+24/+19 (2d6+15) ou & . _

distincia pedra +13/+8/43 (2d8+15)

Espaco/Alcance: 4.5m /4.5m

Ataques Especiais: Arremessar rochas

Qualidades Especiais: Visdio na penumbra, Apanhar pedras
Testes de Resisténcia: Fort +19, Ref +7, Vont +7
Habilidades: For 40, Des 11, Con 25, Int 8, Sab 11, Car 10

Pericias: Escalar +21, Observar +6, Ouvir +6, Saltar +21
Talentos: Ataque Poderoso, Duro de Matar, Encontriio Aprimorado,
Foco em Arma (clava), Golpe Avassalador, Trespassar, Trespassar
Aprimorado, Vigor.

Ambiente: Jolunheim

Organizagdo: Solitario, par ou bando (3-6)

Nivel de Desafio: 13

Tesouro: Normal

Tendéncia: Neutro e Mau

Progressdo: Por classe de personagem

Ajuste de Nivel: +4

Em Jotunheim had gigantes de tamanho muito supenor aos
jotuns. S3o os jotungjaldi. Seres que tiveram a mesma origem dos
jotuns, mas desenvolveram-se afastados deles. Muitos acreditam
que os jotungjaldi sdo remanescentes dos primeiros gigantes da
terra, filhos do proprio Ymir. Outros dizem que o fato de viverem
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isolados das comunidades dos jotuns fez com que desenvolvessem
a forca em detrimento da inteligéncia, por isso tomnaram-se tdo
imensos (alguns chegam a ter 15 metros de altura), Devido ao seu
enorme {amanho, eles passaram a contar mais com forga bruta do
que com a inteligéncia. Isso tornou-os criaturas limitadas, mais
semelhantes aos bjorkuns que aos proprios jotuns.

Os jotungjaldis ndo fazem parte da sociedade dos jotuns
propriamente dita. Eles vivem isolados, normalmente habitando
montanhas ou grandes cavernas. Em geral sdo ermildes, mas
existem aqueles que vivem junios a outros de sua raga. Seu modo
de vida ¢ quase selvagem.

Nio se sabe ao certo, mas acredita-se que os jotungjaldi
tenham uma grande longevidade. Muitos créem que aqueles que
ainda vivem em Jotunheim sdlo, na verdade, os primeiros gigantes
nascidos na aurora dos tempos ¢ que permanecem de pé até os dias
atuais, Por isso, ndo € dificil se deparar com barbaros, guerreiros
ou berserkers entre essas criaturas,

E comum que os joluns convoquem os jotungjaldis para a
realizagdo de trabalhos brutos e pesados. Normalmente essas
criaturas sdo procuradas para a construgdo de fortalezas, cidades
ou quaisquer outras edificagdes, devido 4 sua capacidade de
carregar um volume imenso de pedras e madeira. Além disso, os
jotungjaldis sdlo levados para as grandes batalhas dos jotuns, sendo
esmagadores impiedosos de seus adversarios. Os jotuns pagam por
seus servigos com comida ou com itens de menor valor, utilizando
de asticia para enganar seus irmdos de inteligéncia limitada.

==
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Arremessar Rochas (Ext): Os jotungjaldi sfo excelentes
arremessadores de pedras e recebem +1 de bonus racial nas
jogadas de ataque ao atird-las. Um gigante enorme pode langar
pedras entre 30 ¢ 40 kg (objetos médios) a até 5 incrementos de
distincia. O alcance do incremento de distincia é de 42m.
Apanhar Pedras (Ext): Um jotungjaldi é capaz de agarrar
pedras (ou projéteis de formato similar) pequenas, médias ou
grandes. Uma vez por rodada, quando o gigante se tornar alvo
de uma rocha ou projétil similar, ele podera realizar um teste
de resisténcia de Reflexos para agarra-la como uma agdo livre.
A CD sera 15 para uma rocha pequena, 20 para uma rocha
média ¢ 25 para uma rocha grande. Se o projétil tiver um bonus
migico de ataque, a CD sera elevada com o valor pertinente. O
gigante precisa estar ciente do ataque.

[ESMA DAS ROCHAS

As lesmas das rochas sdo animais que vivem nos subterrincos
em busca das florestas de cogumelos, seu alimento preferido.
Elas transitam de um ponto ao outro, furando buracos na terra
e em rochas, usando um poderoso dcido que secretam de sua
boca. Vivem em pequenas comunidades ¢ algumas vezes sob
o comando de uma lesma dominadora. Sio hermafroditas e
sociaveis, mas mantém-se, na maioria das vezes, longe de dreas
habitadas por outros seres.
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Lesma Dominadora
Besta magica (Médio)

1248460 (120pv)
+4

45m (3 quadrados)

13 (+3 natural), togue 10, surpresa 13

w"‘.[z g - l.': 1’“. T-: 1"

Corpo a corpo: cabegada +12 (dano
1d4+3) ou mordida +12 (dano 1d6+3
mais acido)

Corpo a corpo: cabegada +12 (dano
1d4+3) ou m&-«-lz(m i?l-!
mais écido)

1.5m/l.5m
Visfio no escuro 18 m, Morosidade
Fort+13, Ref +8, Von 45

For 17, Des 11, Con 20, Int 2, Sab 12,
Car 13
0. R TV T 5

Arte da Fuga +9, Ohtervu-l-s Owird-l A:hcthpﬂ,MHf,Dumﬂ

Lesma Pequena Lesma Média
Animal (Pequeno) Animal (Médio)
Dados de Vida: 2d8+4 (16 pv) 10d8+40 (91 pv)
Iniciativa: +0 +
Deslocamento: 3 m (2 quadrados) 4.5 m (3 quadrados)
CA: s!ir:;:s;ar;;anho. e, 13 (+3 natural), toque 10, surpresa 13
BA/Agarrar: +1/-1 +7/+10 ; 0
Corpo a corpo: cabegada +3 (dano Corpo a corpo: cabegada +10 (dano
Ataque: 1d3+1) ou mordida 43 (dano 1d4+] 1d4+3) ou mordida +10 (dano 1d6+3
mais acido) mais acido)
Corpo a corpo: cabegada +3 (dano Corpo a corpo: ¢cabegada +10 (dano
Atague Total: 1d3+1) ou mordida +3 (dano 1d4+1 1d4+3) ou nmdldt-H{I (dano Id&l*3
mais dcido) mais dcido)
Espaco/Alcance: 0,75m/1.5m L5m/l,5m
Ataques Especiais:  Acido Acido’ e
Qualidades Especiais:  Visfio no escurol8 m, Momqldadc Visdio no escurol8 m, Muroau.ladc
Testes de Resisténcia:  Fort +5, Ref +3, Von +0 Fort+11,Ref+7, Von#3 =
Habilidades: E(;: 133. Des 10, Con 15, Int 1, Sab 10, Ea:: 127 Des 11,Con 18, Int 1, Sab 10,
Arte da Fuga +6, Esconder-se +5,
Pericias: O da f;
Talentos: Vitalidade 3:3:’;!:?::2% Lutar is Cogas,
Ambiente: Subterriinco Subterrinco
Organizacio: Colonia (4-16) Solitario ou colonia (2-8)
Nivel de Desafio: 1”2, 4 L%
Progressiio: - >
Ajuste de Nivel: - ¥

,.::ti..i
Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimo-
rada, Lutar s Cegas, Vitahidade (x2)

Subterrineo
Colonia (4-16)

L LELYCy e S N BT

Entre os Undderungen é comum ver algumas dessas lesmas

domesticadas. Elas s3o usadas para procurar minérios em regides
ainda inexploradas. Entretanto seu temperamento costuma ficar
instavel com o passar do lempo e precisam ser sacrificadas.

Seus tineis sdo facilmente identificados, devido ao acabamento
perfeito e resistente das paredes, resultado da agdo do seu dcido. O
diametro destes tineis pode variar de 10 cm a | m, dependendo do
tamanho da lesma que o criou.

Acido (Ext): As lesmas secretam constantemente dcido pela
boca, que inflige 1d6 pontos de dano adicional de acido sempre
gue a criatura atinge um oponente com a sua mordida,

Morosidade (Ext): Lesmas tém pouca mobilidade ¢ ndo
podem correr ou fazer ataques de investida.

Pericias: As lesmas possuem um boénus racial nos testes de
Arte da Fuga de +4 devido a viscosidade do seu corpo.

Controle Mental (Sob): Como uma agido padrio, uma lesma
dominadora pode atordoar uma criatura em um raio de 9m com
o olhar. A criatura-alvo deve obter um sucesso em um teste de
resisiéncia de Vontade (CD 17) ou ficara atordoada durante 2d4
rodadas. A CD para o teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.
Sempre que alesmadominadora utilizar ocontrole mental em outras
lesmas, estas ficardo sob o seu comando permanentemente,

Os vekksorm sdo feras monstruosas semelhantes aos dragdes,
porém menores, mais numerosos ¢ dotados de um nivel de
inteligéncia semelhante ao dos animais. Eles vivem nas montanhas
de Jotunheim e nas terras ao redor.

VEKKSORM ALADO

Dragio Enorme

Dados de Vida: 12d12 + 48 (126 pv)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 15m (10 quadrados), voo 24m (ruim)

Classe de Armadura: 20 (=2 tamanho, +2 Des, +10 natural),
toque 10, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +12/425

Ataque: Corpo a corpo: mordida +17 (2d6+7, 19-20/x2) ou garra
+17 (1d8 +3)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +17 (2d6+7, 19-20/x2) e
2 garras +15 (1d8+3)

Espago/Alcance: 6m / 3m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado

Qualidades Especiais: Faro, Visdo no escuro 18m, Visdo na
penumbra, Imune a efeitos magicos de sono ¢ de paralisia
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Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +10, Vont +9

Habilidades: For 24, Des 14, Con 18, Int 2, Sab 12, Car 10
Pericias: Arte da Fuga +5, Esconder-se -2, Furtividade +6,
Nataglo +9, Observar +7, Ouvir +7, Saltar +9, Sobrevivéncia +4
Talentos: Arrebatar, Atagues Mualtiplos, Investida Aérea, Pairar,
Sucesso Decisivo Apnmorado (mordida)

Ambiente: Montanhas de Jotunheim

Organizagdo: Solitdrio, par ou bando (3-6)

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressiio: 13-19 DV (Imenso), 20-31 (Colossal)

Ajuste de Nivel: +2

Este tipo de vekksorm ¢ o mais comum em Jotunheim. Nédo é
raro vé-los cortando os céus gelados em busca de alimento. Com
certa freqiiéncia eles sdo domesticados pelos jotuns. Vekksorms
alados possuem escamas verde-acinzentadas e claras, asas que
atingem uma envergadura de até 18m e olhos de expressdo morta e
assustadora. Eles vivem nas partes mais altas das montanhas, onde
alimentam-se de animais e viajantes desavisados. Seus ninhos sio
feitos nos pindculos das colinas, praticamente inacessiveis para
criaturas que ndo voam,

VEKKSORM DAS (CAVERNAS
Dragio Enorme

Dados de Vida: 14d12 + 60 (151 pv)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 9m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 20 (-2 tamanho, +12 natural), toque 8,
surpresa 20

Ataque Base/Agarrar: +14/+28

Ataque: Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-20/x2) ou garra
+20 (1d8 +4)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-20/x2) e
2 garras +18 (1d8+4)

Espago/Alcance: 6m / 3m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, Engolir

Qualidades Especiais: Faro, Visio no escuro 18m, Visdo na
penumbra, Imune a efeitos magicos de sono e de paralisia,
Sangue dcido

Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +9, Vont +10

Habilidades: For 26, Des 10, Con 20, Int 2, Sab 12, Car 10
Pericias: Arte da Fuga +10, Esconder-se +0*, Furtividade +3,
Natagiio +10, Observar +8, Ouvir +8, Saltar +10, Sobrevivéncia +4
Talentos: Ataque Poderoso, Ataques Miuluplos, Iniciativa
Aprimorada, Prontiddo, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida)
Ambiente: Cavernas de Jotunheim e Nidavellir

Organizagio: Solitdrio ou par

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 15-21 DV (Imenso), 22-31 (Colossal)

Ajuste de Nivel: +2

Os vekksorm das cavernas sdo criaturas temidas por
muitos, inclusive pelos jotuns, devido ao seu sangue acido ¢
a sua voracidade. Eles sdo cobertos de escamas que variam
de tom desde o cinza até o marrom, fazendo com que eles
sejam dificeis de serem percebidos em ambientes subterrineos.
Seu dorso ¢ revestido por uma carapa¢a mais resistente, com
protuberincias pontudas. Os vekksorm das cavernas mantém
uma unido duradoura com seus parceiros e, na maioria das
vezes, cagam juntos.

Engolir (Ext): Um vekksorm das cavermnas pode engolir um
inimigo aprisionado de duas categorias de tamanho inferior (ou
menor) caso obtenha sucesso num teste resistido de agarrar.

Uma vez dentro do monstro, a vitima sofre 2d8+8 pontos de
dano por esmagamento, mais 8 pontos de dano por dcido a cada
rodada, devido ao suco digestivo do vekksorm. Uma criatura nesta
situagdo pode abrir caminho para se libertar (usando armas leves
cortantes ou perfurantes), causando 25 pontos de dano ao sistema
digestivo do Vekksorm (CA 12). Depois que a vitima sair, reagdes
musculares fechardo a abertura; qualquer outra vitima terd que
abrir seu proprio caminho.

O estomago de um vekksorm das cavemas ¢ capaz de
comportar duas criaturas Médias, oito Pequenas, 32 Miidas ou
128 Minimas ou menores.

Sangue Acido (Ext): O sangue de um vekksorm das cavernas
¢ altamente corrosivo. Sempre que um vekksorm das cavernas
sofrer dano de um ataque de corte ou perfuragdo, a arma do
alacante sofre 1d6 de dano de dcido. Armas de concussio s6 estdo
sujeitas ao acido se infligirem pelo menos 8 de dano em um ataque.
Qualquer que seja a arma utilizada, se o ataque causar 12 ou mais
pontos de dano, ele faz com que o sangue espirre, atingindo ndo
s0 a arma, como também criaturas e objetos ao redor. Considere o
quadrado atingido como o ponto de origem de um cone de 1,5m
centralizado no atacante. Criaturas nesta drea sdo atingidas pelo
acido a menos que obtenham sucesso em um teste de Reflexos
(CD 16). Objetos na drea sdo automaticamente atingidos. O écido
causa 1d6 de dano no primeiro contato e permanece por 1d4+1
rodadas, causando mais 1d6 de dano por rodada. Ele ndo pode ser
removido, mas pode ser lavado com uma agio de rodada completa
e pelo menos 1 galdo de dgua.

Pericias: Os vekksorm das cavernas possuem um bonus racial de
+4 em testes de Esconder-se. *Em tineis ou cavernas, o bonus de
Esconder-se aumenta para +8.

VEKKSORM DAS NEVES

Dragio Enorme

Dados de Vida: 14d12 + 48 (139 pv)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9m (6 quadrados), voo 18m (ruim)

Classe de Armadura: 19 (-2 tamanho, +1 Des, +10 natural),
toque 9, surpresa |8

Ataque Base/Agarrar: +14/+28

Ataque: Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-20/x2) ou garra
+20 (1d8 +4)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-20/x2) e




2 garras +18 (1d8+4)

Espago/Alcance: 6m / 3m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Engolir

Qualidades Especiais: Faro, Visio no escuro 18m, Visdo na
penumbra, Imune a efeitos migicos de sono e de paralisia,
Regeneragio 3, Resisténcia ao frio 10

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +10, Vont +10
Habilidades: For 26, Des 12, Con 18, Int 2, Sab 12, Car 10
Pericias: Esconder-se +11, Furtividade +4, Natagio + 10, Observar
+8, Ouvir +8, Saltar +10, Sobrevivéncia +4

Talentos: Arrcbatar, Ataque Poderoso, Ataques Multiplos,
Prontidiio, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida)

Ambiente; Montanhas geladas

Organizagiio: Solitario, par ou bando (3-6)

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdio: 15-21 DV (Imenso), 22-31 (Colossal)

Ajuste de Nivel: +2

3\

Os vekksorm das neves também siio habitantes das montanhas
de Jotunheim, porém sdo extremamente dificeis de serem
encontrados, j4 que vivem apenas nas dreas mais geladas destas
terras. Neste ambiente, eles sdo oponentes forrmdaveis, valendo-
se de sua capacidade de regeneragio e de esconder-se em meio
a0 branco do terreno. Suas escamas sdo muito claras, variando
do cinza ao branco. Devido ao ambiente frio em que vivem, os
vekksorm das neves possuem espessos pélos no corpo ¢ uma
grossa camada de gordura.

Engolir (Ext): Um vekksorm das neves pode engolir um inimigo
aprisionado de duas categorias de tamanho inferior (ou menor)
caso obtenha sucesso num teste resistido de agarrar.

Uma vez dentro do monstro, a vitima sofre 2d8+8 pontos de
dano por esmagamento, mais 8 pontos de dano por dcido a cada
rodada, devido ao suco digestivo do vekksorm. Uma cnatura nesta
situagdo pode abrir caminho para se libertar (usando armas leves
cortantes ou perfurantes), causando 25 pontos de dano ao sistema
digestivo do Vekksorm (CA 12). Depois que a vitima sair, reagdes
musculares fechardo a abertura; qualquer outra vitima terd que
abrir seu proprio caminho.




O estomago de um vekksorm das neves € capaz de comportar
duas criaturas Médias, oito Pequenas, 32 MiGdas ou 128 Minimas
OU menores.

Regeneragiio (Ext): O vekksorm das neves perde esta qualidade
especial em temperaturas acima de 0°. Fogo e dcido causam dano
normal ao vekksorm das neves.

Pericias: Os vekksorm das neves possuem um bonus racial de
+4 em testes de Esconder-se. *Em ambientes de gelo ou neve, o
bonus de Esconder-se aumenta para +8.

VEKKSORM DOS MARES
Dragio Enorme

Dados de Vida: 10d12 + 36 (101 pv)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9m (6 quadrados), natagdo 18m (12 quadrados)
Classe de Armadura: 18 (-2 tamanho, +2 Des, +8 natural), toque
10, surpresa 16

Ataque Base/Agarrar: +10/4+25

Ataque: Corpo a corpo: mordida +15 (2d6+7 mais veneno, 19-
20/x2) ou garra +15 (1d8 +3)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +15 (2d6+7 mais veneno,
19-20/x2) e 2 garras +10 (1d8+3)

Espaco/Alcance: 6m / 3m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, Veneno

Qualidades Especiais: Faro, Visdio no escuro 18m, Visdo na
penumbra, Imune a efeitos méagicos de sono e de paralisia

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +10, Vont +9

Habilidades: For 24, Des 14, Con 16, Int 2, Sab 12, Car 10
Pericias: Arnte da Fuga +5, Esconder-se¢ +1, Furtividade +5,
Natagdio +10, Observar +7, Quvir +7, Saltar +10, Sobrevivéncia
+4

Talentos: Arrcbatar, Ataque Poderoso, Prontidio, Sucesso
Decisivo Aprimorado (mordida)

Ambiente: Aquatico

Organizacio: Solitario ou par

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: 11-18 DV (Imenso), 19-25 (Colossal)

Ajuste de Nivel: +2

Muitas vezes confundidos com a propria serpente Jormungand,
os vekksorm dos mares atacam navios impiedosamente. Isso
acontece devido a forma de seu corpo, bastante semelhante a uma
serpente, porém ainda possuindo patas dianteiras ¢ traseiras. A cor
de suas escamas varia do verde ao azul. Eles possuem nadadeiras
¢ barbatanas, que os auxiliam a deslizar nas bravias dguas do mar
dos Jotuns. Vivem em cavernas 4 beira do mar e ali passam a
maior parte de seu tempo, saindo apenas para se alimentarem.

Veneno (Ext): Os vekksorm dos mares tém uma mordida
venenosa. Para resistir ao veneno o personagem deve fazer um
teste de Fortitude com CD 18, Os danos inicial e secundario sdo
1d10 Constituigio.

Pericias: Os vekksorm dos mares possuem um bonus racial de +4

em testes de Esconder-se. *Em ambientes aquaticos, o bonus de
Esconder-se aumenta para +8,

ANIMAIS (GIGANTES

As terras de Jotunheim possuem, em alguns poucos lugares
mais férteis, uma fauna semelhante dquela existente em Midgard.
Contudo, ha uma diferenga bastante 6bvia nessa fauna, que € o
tamanho dos animais. A grande maiona deles ¢ de um tamanho
muito maior do que suas contrapartes de Midgard. Eles possuem
uma relagdo de tamanho com os jotuns proporcional dquela entre
animais normais ¢ humanos. Animais gigantes sdo semelhantes
aos de lamanho normal em todos os aspectos, inclusive
comportamento, alimentagio e fisiologia.

Para outros animais gigantes, veja o Livro dos Monstros.

CAVALO (GIGANTE

Animal Enorme

Dados de Vida: 9d8+66 (106 pv)

Iniciativa: +|

Deslocamento: 18m (12 quadrados)

Classe de Armadura: 12 (-2 tamanho, +1 Destreza, +3 natural),
toque 9, surpresa 11

Ataque Base/Agarrar: +6/+23

Ataque: Corpo a corpo: casco +15 (1d8+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 cascos +15 (1d8+5)
Espago/Alcance: 4,5m / 3m

Ataques Especiais: -

Qualidades Especiais: Visdo na penumbra, Faro

Testes de Resisténcia: Fort +15, Ref +7, Vont +4
Habilidades: For 33, Des 13, Con 25, Int 2, Sab 12, Car 6
Pericias: Observar +7, Ouvir +7

Talentos: Correr, Grande Fortitude, Vigor, Vitalidade
Ambiente: Jotunheim

Organizagio: Domesticado

Nivel de Desafio: 4

Progressiio: -

Ajuste de Nivel: -

Um cavalo ndo treinado para guerra normalmente nio usa seus
cascos para atacar, Seu ataque de casco € tratado como um ataque
secundério e recebe apenas metade do bonus de Forga do cavalo
no dano.

CORVO (GIGANTE
Animal Médio

Dados de Vida: 3d8+3 (16 pv)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 4,5m (3 quadrados), voo 12m (8 quadrados)
Classe de Armadura: 12 (+2 Destreza), toque 12, surpresa 10
Ataque Base/Agarrar: +0/-2

Ataque: Corpo a corpo: garras +2 (1d2-2)

Ataque Total: Corpo a corpo: garras +2 (1d2-2)
Espago/Alcance: 1,5m/ 1,5 m

Ataques Especiais: -




Qualidades Especiais: Visdo na penumbra Qualidades Especiais: Visdo na penumbra, Faro

l'estes de Resisténcia: Fort +4, Ref +5, Vont +4 Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +5, Vont +3
Habilidades: For 6, Des 15, Con 12, Int 2, Sab 14, Car 6 Habilidades: For 19, Des 10, Con 19, Int 2, Sab 13, Car 4
Pericias: Observar +6, Ouvir +4 Pericias: Observar +6, Ouvir +9

Talentos: Acuidade com Arma, Iniciativa Aprimorada Talentos: Atague Poderoso, Prontidio, Vilalidade
Ambiente: Jotunheim Ambiente: Jotunheim

Organizacio: Solitirio Organizaciio: Solitario ou bando (5-8)

Nivel de Desafio: | Nivel de Desafio: 4

Progressio: - Progressio: -

Ajuste de Nivel: - Ajuste de Nivel: -

JAVALI (GIGANTE
Animal Grande

Dados de Vida: 6d8+27 (54 pv)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 15m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (-] tamanho, +6 natural), toque 9,
surpresa 15

Ataque Base/Agarrar: +4/+11

Ataque: Corpo a corpo: chifrada +7 (1d8+6)
Ataque Total: Corpo a corpo: chifrada +7 (1d8+6)
Espaco/Alcance: 3m/ 1,5 m
Ataques Especiais: Ferocidade




APENDICE

(GUIA DE PRONUNCIA

Veja a pronincia correta dos nomes das ragas de sub-ragas dos
Reinos de Pedra:
Nome Plural P
Hugeling Hugelingen Rugueling (Ruguelinguen)
Brising Brisingen Brising (Brisinguen)
Erdeling Erdelingen Errdeling (Errdelinguen)
Undderung Undderungen  Anderung (Anderunguen)
Jotun Jotuns lotun (lotuns)
Bjorkun Bjorkuns Bidrkun (Bi6rkuns)
Fjortun Fjortuns Fiortun (Fjortuns)
Sturmnun Sturnuns Istumun (Isturnuns)

(GLOSSARIO

Tanto andes quanto gigantes costumam dar nomes diferentes a
coisas importantes em suas vidas. Veja alguns exemplos:

Nomes dados pelos andes:
O saldo que pinga - paraiso
O que brilha - lua

Enganador de Dvalin - sol

O abrigo do dia - calma

O profundo, a profundeza - mar
O que queima - fogo

Nomes dados pelos gigantes:
Sempre verde - Terra

Mundo de cima - paraiso

A que vai - lua

Sempre brilhante - sol
Esperanga de chuva - nuvens
O que gnita - vento

O sufocante - calma

Lar das enguias - mar
Mordedor - fogo

Comida das chamas - madeira
Sem luz - noite

Comido - semenie

Bebida brilhante - ale (cerveja fraca, malte fermentado)

1.Ermos do Norte
2. Terras Vazias

|6.Adlerzufen
7.Hartezufen

NIDAVELLIR

Regides Geograficas

__ \Regides profundas

L-=

n Regides altas

(o]
Oslo

o
Oseberg

3.Mittenmart (dominios centrais)
4.Sudhenmart (dominios do sul)
5. Teffenmart (dominios profundos)

Veja detalhes das regides no Capitulo 3: Nidavellir.
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11. Use of Comtributos Credaie: You may ol market of advertise the Open
Game Content uning the name of any Contribilor unleas You have writlen
permission from ihe Contributor 1o do so,

12 Inability 1o Comply If if s impossible for You to comply sath any ol
the werms of this License with respect 1o some of all of the Open Game
Content du Lo statule, judicial ofder, of governmental regulation then You
may not Use any Open Game Matenal so aflccted

13 Tomnation: This License wall torminsic sulomatically of You fail io
comply with all torms berein and (a1 10 cure such breach within 30 days
of becoming sware of the breach All sublicenses shall srvive the term-
nation of this License.

14 Reformation: If sny provision of this License i beld 10 be unenforce-
able, nﬂwmnlﬁlllh:uwwwhﬂmwh
make it enll

n wncidser, independent A greemnent -ﬂﬂtmuruahulemd
that Product identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaps-
abulity with any Trademark or Regiterod Tradermark o conjunction with

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