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A,INVEJA DE J9t<' 
O plano de 1.okl sucedel'3 e u runas foram abertas. Mldgard 

lornara-se uma encruzilhada de passagens entre os mundos. A árvore 
Universal Yggdra.s ll encontrava·se rdorcida e despedaçada, Soeus 
galhos e raízes cspalhados de maneira dlsfonne por toda a c)(lstêncla. 
E o cruel deus da trapaça regozijava-se em seus C$COOdcriJOS, contcnte 
com o caos em que o universo se encontravl 

Sua sausfaçlo mlI tamanha que ele resolveu, por fim, Vl5ltal os 
confins de Mldgard e asslsllr pessoalmente b dc$venturas que lá se 
desenrolavam_ SuaJomada fOI longa, mas trou)(e-Ihe bastante prazer ao 
testemunhar os problemas e connitos que foram tl1lZÍdos aos mortais. 
Ao tenninar suas InturWes por Mldgard, Já cansado, LoIr::i decidiu 
retomar a Asganl. onde ele encontrana abrigo como anln. Afinal, sua 
partielpação nos presentes distÚrbiOS nJo era amda conhecida. 

I'orém, bastante tempo se passara desde que Odin revelara a 
loki • localiuçlo das runas que selaram os mundos. O úblo aesir 
Já havia renetido sobre o assunlO e concluldo que, apesar da proeza 
e aSIu.cia de Sven Svensson, o verdade iro arqUlteto da s ituaçlo fora 
o trapaceiro Lokl. Anim, quando este chegou i!t ponte Blfrost, na 
entrada dc Asgard, encontrou o Vigia dos aes ires, Hcimda l1 , pronto 
para recebê-lo, de espada em punho e ansioso pc::M" um combate. 

Heimda l1 haVIa recebido ordens de Odm para impedir a entrada 
de Lokl a qualquer custo. O senhor dos aeSlres ainda nSo desejava 
a morte de Lokl , Já que havia cnado-o como um fil ho no passado, e 
ainda acredilava na redcoçlo do trapaceiro. Desta foona, Ileimdall 
c)(pulsou Lokl daquele lugar, sob a amcaç,a de decapitá-lo sem 
nenhum remorso. Loki, que sempa temen a 1111 de Hemldall , partiu 
dali, mas nllo se afastou mUito. Aos pés de uma colina, longe da 
vido longínqua de Heimdall, o maligno deus parou para descansar. 
Ali passou li nOIlC, desconfortável e com uma nova chama de ódio 
erescente em seu Imago. 

Pela manhll, Lokl despertou ao ouvir sons de conversa nas 
redondezas. Eram vozes graves e ressoanles, porém com entonações 
animadas. Esgueirando-sc como uma serpente, o deus aproxlmou­
sr de onde vinham os SOO5 e viu um grupo de anOcs acampados no 
caminho para Asgard. En um grupo pouco numeroso, nlo mais do 
que 0 110, lodos bem vestidos e apenas alguns entre eles portando 
annas. APÓS obscrvi-Ios por algum tempo, Lokt notou que um deles 
estava mais afastado, vigiando o acampamento sozinho. Ele seria a 
primeira peça a ser eliminada na estntégia de loki. 

Ainda pela manhl, os aesires receberam os anões em seus paládos 
com bastante alegria. Eles haviam sido conVidados pelo próprio Odm 
para visiw Asgard, agora que u ligações entre os dois povos haviam 
lomado-sc maiS pró)(imas novamente. O grupo de anões consistia de 
uma família de ferreiros e aneslo5 e seus guarda-eosw. Eles lrIliam 
presentes ~ os aesires, presentes que ainda estavam bem distantes 
dos famosos MJOllnir e Gungnir, mas ainda IWlm., grandes obras 
dott anões. O grupo foi muito bem recebido em Asgard., com dIreIto 
a aeomodaçOes, se ..... os c um banquete. At~ mesmo caoções foram 
c:nloadas em rccc:pçlo aos an6cs. 

Durante o banquete, 0$ anões foram instruídos sobre I atual 
s ltuaçlo dos mundos, doi riSCOS que eles eorriam e da origem 
desses problemas. Nesse momento, todos os presentes dedicaram 
alguns instantes de K U tempo para di rigir maldições e blastemlas a 
Loki Todos, menos um. POIS O Vigia dos I nOes, que eneontrava-se 
.Ii, banquetando-se eom 0$ outros, era, na verdade, o próprio Loki, 
que entrara cm Asgard disfarçado, e agora ouvia tudo o que en 
dito a seu respeito. As palavras dos anões, cm particular, feriam-lhe 
ainda mais. Ele nunca os prejudicara diretamente e, a inda I5sim, 

ali eles se encontravam, seu nome e seu 

Infortúnio, enquanto desfrutavam de toda a hosplliIheiade dOI 
ItC$lres. Uma hospitalidade que Ji fora, um dia, oferecida 1 ele, e 
que agora lhe era negada. 

Enquanto os outros disputavam quem flUta a maior ofensa a 
Loki , o deus disfarçado dc l ~OIl a mesa sorntelnmente e rc:fu&Wu-sc 
longe dali . Amarsurado e vmgatiVo, ele Já tnlmava um novo plano 
em sua mente diabólica. Pan. ele, 01 an6es ~m uma TS('I mImada e 
protegida que nJo merecia o que possuía. Além disso, seriam aliados 
valorosos dos acslres caso um connno ocorresse. A conclusao natunl 
que c ruzava seus pensamentos era a ellminaçlo desse povo. E, com 
a de5COberta das runas que selaram os mundos, as posSibilidades 
Soe multiplicaram. Ele $e apTOveltana diSSO pan cnar uma séne de 
eventos que levaria i!t destrulçSo dos anões. 

J9t<1 EmRE as JOTUNS 
Dias dePOIS de ter entrado disfarçado cm Asgard., Lold deixou 

o remo cm segredo atravts de suas anlmanhas e dirigiU-se para 
Jotunhcim, I terra dos gigantes do geto, seus ancestrais Ele 
também nlIo era. bem_vindo li, mas engabelou os joiuns de tal forma 
que eonseKulu ser tevado até $CU rei, Utgardaloki, sem que eles o 
machucassem mUito. 

Da mesma forma que fizera com Odm no passado, Loki convencera 
o rei dos Jotuns a tomar-lhe seu conselheiro, especialmente devido ao 
seu eonhecimento das terras e povos que aKora encontravam-se ao 
redor de Jotunheim. Durante o tempo, o deus KrViu a Utgardaloki, 
aJudando-o a resol ver conflitos em sua próprl ltcrra, expondo traidores 
e apon~ eamlnhos a seguir em dlvers05 assuntos. Quando Já 
acredl!ava ter adqumdo I confiança do monarca, Loki começou a 
sugenr. lhe movimentos de COnqUista. Esta Idéia, porém,Já haVia Sido 

desenvolvida pelo rei jOlun, que unha planos de Invadir outras terras 
onde os gigantes pudessem habitar em melhores cund.ÇÔQ. 

Aproveltando-se deucs IdeaiS, Lokl fomen tou as lIleursõcs, 
est imulando entre os jo tuns a Idéia de que e les haViam lido 
banidos para uma te rra inóspita, infértIl e desolada, enquanto 
outros viviam em prosperidade, rodeados de riquezas c sob 
I pro teçllo dos aesires. Os gigantes do gelo engohnm 1 isca e 
deCidiram-se por corrigir esta Injust iça outrora feita pelos &esires. 
E, além de innamj-I05 para. guerra, Lokllambém dete rminou seu 
a lvo: Nidavelli r, o reino dOSlnões, que encontrava-se no sul da 
cord ilheira que "ravessav. Jotunheim. 

po ENTRE as NIBauNGEN 
Após mover as peças dos gtgantes de um lado do tabuleiro, Loki 

partiu em segredo para Nldavclhr, tendo como desuno as parles mai~ 
confinadas deite reino. Ali viviam seres com 01 quais l..oki já havia 
hdado no passado, os astociolol níbelungc:n. Eles cumpri ri.m um 
papel importante no plano do deus, que podena culnllnar com a 110 
desejada extioçlo dos aOOn. 

Exilados de Suas terras natais pelos anoes h4 va!l~ "C;I"'r()ç~, 
o. nibclungen refugiaram-se nOI limites de Nldave tllr. em regtOCS 
de!ÇOllheeidu e perigou •. Cont"do, eln ","1m .. m pov ... ndil ... c ... 

e eonlom.lnlm os problemas e nscos eXistentes, estabelecendCJ-SC' 
na irea eonhecida como Terru Vazias. Ali, eles desenvolveram­

se longe dos anOes que 11$ banirall! c; aleln~uam .. ma certa 

esIJbilidade. Porém, o rancor por seus parentes nunca dtmlnulu. 
Alg .. n. delcl ainda nam ,idOl! COMO el'C"v("l~ ..... c idades de 
NldavcUir c 01 h.bilidOJôI bnslngs Viviam onde antes rora o I .. r 
dos nibelungen. Loki se aproveitaria deSIJ contenda para atingir 

os an6es de ambos os lados. 
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A ran1r de um conhecimento prévio dos nibelungen. Lold 
assumiu a forma de um deles e logo mesclou·se I elca. Passando­
se por um stiblO, O deus manipulador convenceu os nibelungen de 
que aproximava_se a hora de retomar o que en seu. Ele forneceu­
lhes detalhes sobre as movm1entaçõcs dos JOWrII C deixou elaro que 
Cite &Cria o momento ideal de realizar algo wnlR os aoOes. Enquanto 
e:)te:) e~tivcsscm ocupados lutando conlR 05 tlpntes. 011 nibelunp 
podenam mfiltrar-se~ Nidavclhrcom mais facili<bde e execular IUI 
vinS"nçB Po~ .... , Lokl ocultQu ~ Ulf"unaçÕl;s sobre as verdadeu'U 
IntcnçOes dosJotuM de cnnqlll~tare poVMr Nidavell,. o. nibelungen 
nJo accltariam ajudar na lull> ton!", os anõcs pilra depois abnrem 
",a" lIe .\Ull.'l novas ICrras para os glgantC$. 

Na hOra deestabelocer ° plano de açlo. Lokl optou por um mélodo 
maili do IieU feitio: os nibclungen irill11l i1tc ~ iInOes paCIficamente. 
com propostas de paz, c tenlanam ser admitidos cm Nidavellir. Uma 
ve'L li dentro. seria maIs fiicil agir enquanto 05 anões gU~'fTeassem . 

Os nlbclungen aceitaram a.s .\uge~lõe5 e dcslgnard.rn uma ool1l1"Va, 
composta de um misto de soldados, bated(WCS e conjuradores nimcos 
Entre eles, partiria o stibio que deu micio a csta investida. 

A comitiva dos nlbc:lungen fOi. por fim. admlllda cm NidavelJir, e 
mantida sob constante VIgilância até que suas mtenções ~IVcssem claras. 
EIC!'I a1l1da tinham algumas semanas, talVC"l meses, para conqUistar a 
confiança dos anões, atéque 05 )atuns atacassem. E 05 anões mal sabtam 
que o INIS ptf'.C1SO de IOdos 05 deuses CfIOOfllT1wa-se entre eles. 

A. GRANDE BATALHA ENTRE ANOEs E GIGANTES 
Os J()(uns den.m Início à SU.I marcha a partir de Utgard, a capllal 

de 10tunhelm. DeVidamente IIIcenllvados. bcm·equipados e sedentos 
dc sangue, e1cll cruzaram as montanhu geladas de suatena na dlrcção 

de Nidavelhr, um grande contingente cujo similar nao era visto desde 
eras ImemOriaiS quando 0$ mundos ainda est.avam sendo formados . 
E sua prociuao destrutiva formava uma longa linha sobre a neve, 
podendo ser vista claramente das altas nuvens onde VOlvam as aves. 
Assim eles foram vistos por lIobrok, o deus falcão, que cruava os 
céus enquanto vigiava o mundo. 

A grande ave de rapina nonnalmente não se importaria com OS 
afa:r.cres de mona is , mas algo chamou sua alcnçlo cm meio ao grupo 
de gueml dos Jotuns: alguns dos estandartes trazidos por elcs eram 
estampados com símbolos de Fennr. antigo Inlll1igo de Hobrok. O 
deus dos animaIS, que n50 pretendia abandonar sua tarefa de Vigília, 
enviou suas águias at~ Nidavellir. que parecia ser o desuno maiS 
J"lfoviivcl da marcha dos gigantes, pilrn avisar seus habitante.!i da 
ameaça. Ele esperava que os anôcs fossem capazes de conter o grupo 
de segUidores do deus-fera se estivessem devidamente prepilr.tdos. 

Ao receber a noticia das águias, 05 anões deram inic.:io a preparativos 
que durante mUito tempo foram esquecidos em Nldavclhr. Eles afiaram 
~uas anuas, tlr.tram o pó das annaduras, montaram suas máqumas de 
guerra e renovaram sua coragem pan enfrentar 05 gigante5 que se 
aproxllnavam. Durante algumas semarw. eles tremaram e re'laram para 
alillgir a vItória cm batalha. 

I lombori, o hugehng que era responsável pela vigilância dos 
nlbclungen que foram admitidos na CIdade de Krarevutin, recebera 
ordens de: preparar-se para a batalha. mlL$sem abandonar seu posto Junto 
aos fonrSlelros Porém, durante seu periodo de vigllânela, lIombori 
tinha conversado bastante com os mbclungen, prinCipalmente com 
um deles que parecia ser maiS sábio e respeltl\vel do que os outros. 
Ele era ehamado de lan e demonstrou possuir grande conhecimento 
sobre os anõcs e seu relllO de Nidavellir. Eles convcts.anlm sobre 
grandes nomes do passado. momentos importantes na história dos 

anões e também, quando notíc ias da guerra chegaram, sobre as 
defesas de Krarcvastlll . 

Foi então que la(l contou a flombori sobre o Escudo de Odlll, um 
enonne escudo de metal fello pelos aOOcs e oferecido ao senhor dos 
ac$lre5, que mais tarde fora devolvHJo como uma fonte: de proteção 
para os c ldadaos de Krnrevastm De acordo com 11 hlstóna do sábiO 
nibelungo, o escudo encontrava-se nos salões mfenore$ da e:Hlade, 
longe dos olharcs e do conhecimento de seus habitantes, para ser 
usado apenas em situaçõcs de perigo extremo. Agora que os JOIuns 
CSUlvam JlfÓXlmos, ambos esperavam que o escudo rosse usado na 
defesa da cidade. Mas os gigantes ehegaram, a bat.alha teve mlelO e ° 
escudo nllo fOI traZido para o combate 

Krarcvastm não fora a unlea Cidade no caminho d05 Jotun5 em seu 
ataque. Eles espalharam.se pelo lado none de Nldavelhr rechaçando 
seus oponentes e espalhanJo.se pelas montanhas. Os anões, porém, 
nlo se ae:ovardaram nem por um segundo ao aVISlarem os estandanes 
Inlllllg05 com o grande machado de IIrym neles cstlhtado. 

A defesa dos anões fOi ripida e eficlcnte_ Os Jotuns, apesar 
de maiores e bem nUnlerOSOS, estavam mvadmdo um temtório 
eompletarIM:nte desconheCido e que. definitIvamente, nlo estava 
~protegldo_ As forças de Nldavelhr lutaram com grande bravura 
pela defesa de seus lares e de suas famíl,as. Muitos gigantes tombaram 
pelas mll05 dos anões, deixando claro que 0$ pequenos guerreiros 

eram uma ameaça ao podeno J0tun. 
Ass im, os gigantcs pre:sslOnaram seus ataques contra as cidades 

de NH!avelhr, destruindo construçõcs da supcrficle e minando a 
esperança dos anõcs, que Viram as chances de vltóna aumentarem 
para o lado oponente. Seus inimos foram renovad05 quando, em 
meIo à bat.alha. um gropo de cavaleIros chegou às montanhas que 
ci rcundavam a entrada subteJTánea de Nldavelhr. Eram guerreiros 
vindos da fonale'l3 de Branssoo. em Svearhclm À sua frente. 
cavalgava o renomado guenelro Sven Svensson, e o resto do grupo 
era formado por huskalars. guerreiros de elite leais a Sven. Eles logo 
umram-se ;li batalha, abatendo Jotuns e Impedindo sua passagem 
atr.tvés do reino. 

NlIo fora por acaso que Svcn Svensson chegara a Nidavelhr 
dUranLe: o ataque:. Enquanto 05 gigantes preparavam-se para a guerra 
em Jotunhe lm, um bravo grupo de avemurelros crll:rou as fron teIras 
daquele reino e: allllglu a lendária fonte de Mlmlr. protegida por 
podcrosos guardiões. Eles venceram tod05 05 desafios e receberam 
pennlssão para levar consigo um pouco da igua da fonte, CUjas 

propneda~ eram fornecer grande sabedona a quem dela bebesse 
Essa água fOI levada até Sven em Bransson, e ah ele bebeu-a e fOI-lhe 
conferida iluminaçllo. Ele fOI agraciado com uma prevlsllo, um aviso 
de que: algo ina acontecer em breve. Algo mUIto semelhante a uma 
situação ocomda com e le anteriormente, quando ele fora enganado 
por Loki e levado a causar a abertura entre os mundos. Um logro do 
mesmo feitiO eslava prestes a ocorrCf, com Similares conseqOênelas, 
e ete havia reecbido a Informaçllo exata do local do acon tecimento. I:. 
assim dirigiU-se até Krarevaslln. chegando cm um momento croeial 
da balalha, mas amda dIsposto a Impedir um possivel desastre . 

O ESCUDO DE OOIN 
Enquanto allÕCS, gIgantes e huskalars se enfrent.avam na superficie, 

!-Iombori e Jari notaram que o Escudo de Odm não havia sido trazido 
de seu abngo. Os guclTCiros eonlmuavam recuando para a segurança 
dos salõcs de Krarevllstm. mas amda asSim, nenhuma ordem havia 
SIdo dada para que o anefato fosse usado. A preocupação de Ilombari 
era eVIdente para os IlIbelungen, e Jan ofereceu·se para ajuJÜ-lo. Ele 



d"se qLle algullS de seus acompanhantes conheciam O segredo das 
runas e podenam usá-Ias para envolver os guardIões do Escudo em 
um sono migleo, pemutmdo assIm que ele entrasse no salmo onde O 

artefato era guardado c o reurasse de li A principio, O anla relulO\! 
contra a idéia, mas JaTi reforçou seus argumentos convencendo-o de 
qLle o própno Motsogmr ji de\leria estar morto lá fora, e lI.S!ilm não 
lI\cra a chance de emiur a ordem de truer o Escudo para a batarm.. 
Desesperado pela segurança de seu po\lO, l1ombon concordou com a 
idéia do falso nibclungo c levou-os até o 5.1130 do Escudo. 

No ttmel que levava ao salllo, os mbclungen colocaram sua 
magia cm prátIca. 1I0mbon VIU os corpos dos guaflhOcs eamdo ao 
chio, subItamente desacordados. Ele não sabia, porém, que, devido 
aos feItiços dos mbclungen, os guardlGcs Jamais despertanam. Em 
segUida, eles elllmnm 110 sal!lo e Hombori retirou o Escudo de OdII1 
de seu suporte. Ncste momCl1to, o pesado artefato caIU de sua mllo 
sobre o pedestal, causando uma enorme rachadura pelo eh1io até a 
parede oposta Ah, a rachaduro tomou os contornos de uma runa e 
Ilombori percebeu seu erro. 

O Escudo pennal1eCla ali pan manter fechadas as passagens enlre 
Nldavclhr e Jotunheim. En essa a proteçllo eontro os gigantes que 
clc fornec ia. Ao ser removIdo. as passagens se abriram maIS uma 
vez, nlio podendo ser fechadas da mesma fonna nO\lamente Ao lado 
de Hombori, Jari sorriu mahclosamente. MaIS uma vez, seus planos 
surtiram frutos . 

Um estrondoso tremor de terra pereorreu Ioda Nldavelhr c as 
planicles ao seu redor. Enquanto IlomboTltentava eOll1prcçndero que: 
ocorrera, os anões maIS anhgos abandonavam o combale cm dlrcção 
aos corredores de Krarevastll1 temendo que o pior IIVesse acontec ido. 
Ao mesmo tcmpo, o furor do COl1fronto dava lLlgar a uma cxpressllo 
de desalenlo no rosto de Sven, que fa lhara cm Impedir mais uma das 
arllmanhas do deus da trapaça 

Dentro do sal!lo, JaTl, que conseguira colocar todo o seu ardil 
cm prática, avisou aos mbelungen que se retirassem e. transmudado 
l1uma lacraia, fugiu por en tre as fendas na rocha. Apenas l lombarl 
pcnnaneceu no local, contemplando sua nefasta obra e vislumbrando 
o futuro dc perdlçlo quc o aguardava. 

Os anciões chegaram ao gr..ndc salllo de Krarcvasun e assustaram-sc 
quando vir"m que suas prcvlsões se confiml:lvam. O desdém e o rancor 
afloraram cm suas faces quando (;IUZ8ram com os corpos dos guardiõcs 
nos corredores e quando divisaram a face monbunda de Ilombori, que 
sem forças,lentava erguer o escudo novamente. Toda a slluaçIo tomOU­

se elara para elcs. Hombon era o úmco presente ali, portanto a culpa 
recaiu toda sobre ele. Dada a Situação, os anciõcs pcmlltlr,un que ele 
contlnU8SSC livre e lutasse na batalha, mas quando a ameaça estivCS$C 
Icmllnada. ele seria levado aJulgamcnlo por seus atos. 

Apl.-nas quando os anões deIxaram o salllo fOI que Hombori 
percebeu que fora mal11pulado todo o tempo pt: los I1Ibclungen . . 
E agora clu çncontravatn-se soltos em KrarcvasUn, livres para 
fazercm o quc qUiserem. Os anciões foram avisados desse falO e 
lodos apressaram-se para encontrar os II1truSOS que, a esta hora., já 
deviam estar espalhando all1da mais desastres pela cidade:. Escondido 
nas sombras, Lokl dIvertia-se com a sitLlaçlo e ansiava pela derrota 
completa dos anile •. 

A.. CC'N::WsAo 01. BATAUiA 
Na supcrficie de Nldavelhr, a batalha conllnuava ferozmente. 

Mesmo após surpreender os Jotuns com suas técnicas e máquinas 
de guerra, os anões ainda Croffi pressionados de volta contra suas 
rortalezas. Os huskalars de Bransson eram excelentcs guerreiros, mas 

Cercados entre os oponentes e as montanhas de seu remo, c» an6c:I 
nlo deslSllram do combate. Em uma s ltuaçlo que parecia Irrevenível 
c que potlcna slgmficar o !im de Nidavelllr, os anões recebcnm uma 
ajuda essenCial . Os fiéis que haviam orado a seus deuscs durante todo 
o confronto cnfim puderam assistir maravIlhados ii ehegada de Ivaldl 
e Dvalln ao campo de batalm.. 

A presenç~ 00s deUSC$ el\Chcu os anões de COQgem e eles .,.assaram 

a lutar como se I1vcssem acabado de chegar.il batalha. Todo o cansaço 
dcsa.pan:cera, ferimentos foram curados II1s\anlaneamcnte e um 
brilho de honra c bravura po(ha ser visto nos olhos dos anões naqucle 
momento. A maré da ba\alha alterou-$C drasl1camcnte e os Jotuns, 
acuados, roram fon;::adosa a1xmdonaroeonrronto l1e vnlt.ll.llJotunhetm, 
eles reportaram os resultados a Utgardaloki, que, II1conformado com I 
SltLla.çllo, nlIo larÔQu a clabomr OO\lOS planos de ataque. 

Em Nidavelh r, nlo houve comemoraçJo, poiS os anOes não 5C 

conSIderaram vencedores. MUitos deles havi.llm momdo, mais do que 
o esperado. E e les sabiam que aquele conrronto havi.ll Sido apenas 
o primei ro. Uma época negra tinha in ic io sobre e les, e nJo haVia a 
certeza de que e les estariam prontos para enfrentá-la. 

SITUAÇAo ATlJAL 
lU mUIto tempo o conselho dos Zeladores de Nldavelllr não se 

reuma para trotar de algo \Ao importante e pengoso. O Escudo de 
Odln era L1m selo que fechava todas as p,anagC05 exi~t ent es. entre 
Nldavclllr eJotunheim. Uma velque o selo foi quebrado, as passagens 
foram abertas e os caminhos entre os doiS remos encurtados. O maIor 
problema os anôcs não sabiam ao ceno quantas Cfõlffi as passagens e, 
pnnclpalmel1te, onde cstas ficavam. Quando selou as passagens, Odin 
criou um grande mapa nas paredes de um antigo salllo, mas dcpois da 
umlio dos mundos a localizaçlo deste mapa ficou perdida. 

Os Zcladores nlIo tUlham certeza se OS JO{unS conlx.-ciam tal~ 

pu5;ogens em Jotunhelm. mu temiam que:. cedo O\! tarde. tal 
II1formaçllo chcgaria att cles. c, cientes do fato, podenam mvadl r o 
reino dos anGcs com mais facilidade . O medo tomou-se constante 
nas Cidades anis, que voltaram.ll dedicar-Ie 80 oficio das annas como 
nunca. Aventureiros dc todo o errlllnll\hado de cavernas pusaram. se 
dedIcar a enconk ar as passagens ou o Salio de OdIl1, que conttnha O 

mapa para estas. 
Além diSSO, a comitiva dos I1Ibclungen continua\l. cscondida 

em meio às passagens de Nidavellir. Os anões não obtlveran-, mais 
mfonnlÇÕC5 a respeito deles O\! de: seus movm1ÇnIO$. Tal\lC""': eles 
estejam aguardando o retomo de seu mentor, lan, para dar o próxImo 
passo na retomada de KUS Ilntigos lares. 

• 
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O
s povos que habllam Nidavellir e Jotunhelm do peculiares 

.. em vlinas de suas caraclcristlcas. cada qual com sues 
pormenores. Neste capitulo, portanto, s30 apresentadas 
as raças e sub-raças de anões e gigantes, detalhes de cada 

uma das Classes destes povos, Classes de PrestigiO, novos Talentos, 
além de novas manobras de combale, armas e equLpamentos. 

R,\ÇAS 
Três do as raças existentes neste livro: Anões, Nlbelungos e 

Gigantes. Estas raças dividem-se cm vMlas sub-- raças de acordo 
com sua origem c com as condições em que vivem. Veja a frente. 

ANÕES 

HUGEUNG 
Os hugelingen são os anões descrilOS em M idgard, que compõem 

a maioria dos anões de Nidavellir e das tclTaS humanas. 

Caracter l5 llcas raciais: 
• +2 de COMtituição, - 2 de Carisma. 
• Tamanho Médio: Como criaturas MMias, os hugelingen não 
sofrem nenhuma penalidade ou recebem qualquer bõnus em 
relação ao tamanho. 
• O deslocamento básico dos hugelingen eqUivale a 6 metIos. No 
entanto, hugehngen são capazes de percorrer seu deslocamento 
bãsico, sem penalidades, mesmo quando ulllizam armaduras 
médias ou pesadas ou transportam uma carga média ou pesada. 
• VisAo no Escuro: Ilugelingcn conseguem enxergar até 18 metros 
no escuro. A visao no escuro somente pennite enxergar imagens em 
preto e branco, mas ~ idtntica à visllo nonnal em todos os demais 
aspectos e pode ser utilizada mesmo na escuridllo completa. 
• Ligação com Pedras: Essa habilidade concede +2 de bônus racial 
aos hugelmgen em testes de Procurar para identificar trabalhos 
incomUIl5 de alvenana, como paredes deslizantes, annadllhas de 
pedra, construções recentes (mesmo erguidas para se igualar às 
amigas), superficies rochosas instáveis, tetos de pedra que podem 
desabar e similares. Qualquer material que nlo seja rochoso, mas 
esteja disfarçado 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 perlcia para localizar annadilhas construídas 
com pedras como um ladino. Os hugelingen conseguem intui r 
a profundtdade subterrinea com a mesma naturalidade que um 
5cr humano é capaz de distinguir acima e abaixo. Os hugelingen 
possuem um sexto sentido relacionado a trabalh05 em pedra 
e melai, uma habilidade inata que é utilizada e desenvolvida 
freqUentemente cm suas moradas subterrâneas. 

• Familiaridade com Annas: Hugelingen consideram o machado 
de guem anJo e o urgrosh anão como annas comuns, em vez de 
annas exóticas. 
• Estabilidade: Um hugeling recebe +4 de Dônus em testes de 
habilidade realizados para resistir a um encontrllo ou imobilizaç.!o 
quando estiver em pé sobre o chio (mu não quando estiver 
escalando, voando, cavalgando ou qualquer outra sltuaçlo sem 
contato direto e finne com o solo). 

• +2 de bônus racial nos testes de resiSlfncia a veneno. 
• + 1 de bónus racial nas jogadas de ataque contra monstros 
do tipo gigante. 
• +4 de bônus de esquiva na CA contra monstros do tipo gigante. 
Sempre que o personagem perder seu bônus de Destreza. na CA 
- durante uma rodada surpresa, por ell.empl0 - também perderá 

esse bônus de esquiva. 
• +2 de bônus roteial nos testes dcAvaliaçAo rclaeionados a obJetos 
de pedra e metal. 
• +2 de bónus racial nos testes de Ofkias relacionados a objelas 
de pedra ou metal. 
• Podem adquinr o talento Criar Armaduras e Annll5 Mágicas sem 
possuírem o prbrequlslto de S· nivel de conJunWor; IlCCCSliitarn 

apenas de 4 graduações cm Oficios (anneiro) e 4 graduações em 
Oficlos (annoMa). 
• Idiomas Bãsicos: Comum e Anão. Idiomas AdiCIOnais: Jotoo, 
kobold e Iroll. 
• Classe Favorecida: GuelTciro. A classe guerreiro de wn hugeling 
multiclasse ~ desconsiderada para detenninar as penalidAdes de 
XP devido a multidasse. 



Brusu><; 
Os brisingen são anões que vivem 

longe do trabalho braçal que raz parte 
da vida da malona doi: anOn. Eles 
p!I3~ grande parte de seu tempo 

com ocupações leves: e delicadas. 
especIalmente lapidando e 

<:omere,ando JÓLas e bens 
valiosos. Com isso. seu fisico 

~ um tanto quanto frágjl, 
l>C COInpanltJos a outros 
anões. Devido ao seu 

modo de vida, I» bn3ingen 

dedlcam·se mais ã sua 
ap:arência, exigindo sempre 
as melhores vestes. 

Brisingenslo interessados 
na aquisiçAo de metais para 
seus lrabalhos. e para isso 
conlam com o trabalho 
de outrOi anões. Muitos 
também do proprietários 
de escravos mbelungen, 
que 5110 mantldos em 

construções prednas quando não estão em ServIÇO nas mmas. 
Os bnsmgen nAo costumam deutar suas lemu, nem mesmo 

panI viSItar OIJ1rOS pontos de Nuiavelhr. A cobIça por nque-as 
pode ser um motivo que levaria um brising a arriscar-se em lugares 
dislllnlcs, longe de sua segw-ançll e scu conforto. 

Cancterlsllus nclals: As caracteristicas rac iaiS dos brisingen 
são as mesmas dos hugelingen, com as seguintes dife renças: 
• +2 de Cons\Ltuição, +2 de Carisma, -2 de Força (em vez de +2 
de Constituição, - 2 de Cansma). 
• +4 de bônU$ racial nos testes de Avaliação relaCionados a obJetos 
de pedra e metal (em vez de +2). 
• +4 de bônus raCial nos testes de Oficios relacaonados a obJetos 
de pedra ou metal (em vez de +2). 
• +2 de bônus racial nos testes de Diplomacia e Conhecimento 
(nobrC"la e realeza). 
• + 1 de bônus racial nas jogadas de ataque contra nibelungos (em 
vez de gigantes). 
• Após adqUirir seu eq.lipamento inicial, o brising pode designar 
um de seus Itens adquiridos como um Item obra-prima, sem 
nenhum gasto adiCIonai. 
• Classe Favorecida: Aristocrata (em vez de guerreiro). 
• Ajuste de Nlvel: +1. 
• Renome Inicial: I. 

I)UlEUNC 
Enquanto OS outros anões m{xhficaram-se com o tempo, 

0$ erdelingen COnlinuamm com 05 Intsmos traços brotos 
caracteristlcos dos anões em seu surgimento. Eles assemelham­
se mais a estátuas de pedra do que a seres vivos. Suas feições 
são simples e toscas, Iomamio uma tarefa dificil a dls\Lnção de 

i específicos. 

Os erdelingen COSlUmam ser pacíficos e pensativos, e suas 
expressões faCiaiS são mímmas, ddicelS de serem entendidas. 
MUitos vivem isolados de todos, até mesmo de outros anões, 
porém ainda existem aqueles que fixam-se próximo às cidades de 
Nldavelhr, oferecendo ajuda em serviços e em tempos de guerra. 

Estes anõcs sempre mantiveram-se ligados a suas montanhas, 
raramente abandonando seus lares para tnlharem caminhos em 
telTas estrangeiras. Devido a isso, não hã conhecimento a respeito 
deles fora de NidaveJli r. Apenas eles mesmos e os outros anões 
sabem de 5ua existência nas montanhas de Nidavellir. 

Caraftub tlcas r adais: As caracterísucas raciais dos erde/mgen 
são as mesmas dos hugehngen. com as seguintes diferenças: 
• 1::.rdehngen slo considerados dementais (terra) em ,'ez de 
humaDÓldes (an6es). 
• 'f'2 de Força, 'f'4 de Constituiçlo,...-4 de Destreza (em Ve'.l de +2 
de Constituição, - 2 de Carisma). 
• +2 de armadura natural na Classe de Annadura. 
• Visão no Escuro: Os erdelingen conseguem enxergar até 36 
met ros no escuro. 
• +1 de oonus racial nas jogadas de ataque contra dementais (em 
VC".l de gLgantes). 
• Erdehngen n!o recebem o bõnus de esquiva na CA contra 
giganles. 
• Erdehngen slo Lmunes a qualquer tipo de veneno, efeLtos de 
sono, paralisia e atordoamento. 
• Ao contráno de outros elementais, erdelingen estio sujeitos a 
serem flanqueados, precisam comer, donmr e respirar e possuem 
alma, sendo I!.SSlm sujeitos :I feitiços que trazem 
nos de volta ã vida. Ainda assim, erdehngen 
silo imunes a acertos decisivos. 
• Sangue de anl1o: para todas as habilidades 
especiaLs e efeLtos, um erdeling também é 
conSiderado um anllo. 
• Ceg~elra sob a Luz: A exposição 
abruptaa luzes fortes(comoa luzdo 
solou da magia lu! do dia) cegará 
os erdchngen durante 1 rodada. 
Nas rodadas subseqüentcs eles 
estamo ofuscados enquanto 
permanecerem na area afetada. 
• Ajuste de Nlvel: +2. 

UNOOERUr-G 
Enquanto 

dos anões 
a maLoria 

estabeleceu-se 
nas áreas mais prÓxImas da 
superficlC~, houve aqueles que 
embrenharam-se mais e mais nas 
profundezas abaixo de Nldavelhr. 
Conhecidos como undderungen, 
eles passaram milênios vivendo 
nas mais profundas cavemas e 
tomaram-se bastante diferenciados 
deseus parentesdasâreassupenores. 
Os undderongen s1lo extremamente 



pálidos e possuem olhos grandes e esbranquiçados. Seu cabelo e 
barba também perdeu toda a coloração e eles costumam usar suas 
barbas cortadas bem curtas, sem o mesmo orgulho de cultivo que 
seus parentes possuem. 

Apesar das diferenças, os undderungen ainda mantêm contato 
próximo com os OUlros povos anões. Eles fornecem minérios 
que só são conseguidos nas regiões mais profundas da terra 
para a manufatura de armamentos e ferramentas dos anões. Este 
povo quase não abandona seu lar, e mesmo quando o fazem, é 
apenas durante o menor tempo possivel. Eles permanecem em 
suas cavernas trabalhando (principalmente em minerações e 
escavações) e protegendo-se das criaturas das profundezas. 

Caractcrlsticasraciais:Ascaracteristicasraciaisdosundderungen 
são as mesmas dos hugelingen, com as seguintes diferenças: 
• Visão no Escuro: Os undderungen conseguem enxergar até 36 
metros no escuro. 
• Ligação com Pedras: O bónus recebido por esta habilidade 
aumenta para +4. 
• +4 de bônus racial nos testes de Avaliação relacionados a objetos 
de pedra e metal (em Ve't de +2). 
• +4 de bónus racial nos testes de Oficios relacionados a objetos 
de pedra ou metal (em vez de +2). 
• Undderungen não recebem o bônus de esquiva na CA 
contra gigantes. 
• +1 de bônus racial nas jogadas de ataque contra aberrações (em 
vez de gigantes). 
• Cegueira sob a Luz: A exposição abrupta a luzes fortes (como a 
luz do solou da m;l.gia luz do dia) cegará os undderungen durante 
I rodada. Nas rodadas subseqUentes eles estarão ofuscados 
enquanto pennanecerem na área afetada. 

N1BElJJNGO 
NLbelungen são menores que os outros anões, mais frágeis, 

porém maLS espertos e maliciosos. Sua pele é escura e seus cabelos 
e barbas são pálidos e ralos. Nibelungen sãodesconliados de outros 
povos c bastante cuidadosos ao lidar com O desconhecido. Todas 
estas características fazem com que eles permaneçam isolados de 
oUlras raças e sejam sempre vistos com desprezo. 

Apesar da aversão II luz do sol, os nlbelungen arriscam 
aventurar-se por terras da superficie em busca de conhecimento 
c poder. Essc conhecimento adquirido fora de suas fronteiras é 
freqüenlemente trazido até suas lerras e compartilhado com outros, 
çom o propósito de tT".1ZCr recursos para o povo como um todo. 

Acredita-se que os nibelungen estão sempre tramando algo 
contra os anõcs ou contra os povos de Midgard, porém esta não é 
uma verdade C(Jmplela. 

Características Raciais: 
• NLbelungen são humanóidcs (anõcs nibelungen) . 
.. +2 de Inteligência, - 2 de Carisma . 
.. Tamanhopequeno: como criaturas Pequenas, nibelungen ganham 
+1 de bónus de tamanho na Classe de Armadura, + I de bónus de 
tamanho em jogadas de ataque, e +4 de bónus de tamanho em 
testes de Esconder-se, mas precisam usar armas menores que os 
humanos e sua capacidade de levantar e carregar peso equivale a 

,,1, ""rto, ,d, ,,,,,, m";m,,,",,,;",= 
• O deslocamento básico dos nibelungen equivale a 6m. 
• Visão no Escuro: Nibelungen COnseguem cnxergar alé IS mçlws 
no escuro. A visão no escuro somente pennite enxergar imagens em 
prelO e branco, mas é idêntica á visão normal em todos os demais 
aspectos e pode ser utilizada mesmo na escundllo completa. 
• +2 de bônus racial nos testes de Blefar e Disfarce. 
• +2 de bónus racial nos lestes deAvlIliaçào relacionados a objetos 
valiosos de metal. 
• +2 de bónus racial nos testes de Oficios relacionados a objelos 
valiosos de metal. 
.. +2 de bónus racial em testes de resistência contra magias e 
efeitos similares a magia. 
• CegueLra sob II Luz: A exposiçãO abrupta a luzes fortes (como a 
luz do solou da magia luz do dío) cegará os nibelungen durante I 
rodada. Nas rodadas subseqUentes eles estarão ofuscados enquanto 
permanecerem na área afetada. 
• Habilidades Similares a Magia: l/dia - Iransfonnoção 
momenláneo. 
• Idiomas básicos: AMO. Idiomas adicionais: comum, kobold. Iroll. 
• Classe Favorecida: Conjurador nínico. A classe conjurador 
nínico de um nibelungo é desconsiderada para determinar as 
penalidades de XP devido a multiclasse. 
• Renome Inicial: - I. 



Os: jOluns, ou gigantes do gelo, são os principais habl tllntcs dc 
Jotunhelm. Ao serem banIdos para estas tenu pelos aeslres em 
Icmpo~ rem01Of, el" estabel"eram suns moradas ah. erguendo 
COIOS3Ais çon"truCÔd. dlllnarwlfl ~ ,mimais nativos e aproveitando 
~ pvUI.U:i recursos nalUl1lIS que ali havIa. 

CUIII U piiàSat do lempo, oSjOlUn5 loram acellandooulros povos 
cm ~ lernlS, como os bjorkuns. ogres e até mesmo trolts. A 
SOCiedade dos glganlCi em 10lunheim desenvolveu-se e manlém­
se bastante estável, porém os jotuns alOda mantêm uma sede de 
l',l'M'IlJ1Il"'~ e de vingança contra Of, nesi re, quc os exilaram. Com a 
doscobcn. da. l'Ut>W o;: • w,i;;.u w) mundos esse propósito tomou­
se maIs lácII de ser ~Icançado Os jotuns atualmente vivem em 
Conel!""!C p~""'Aiio pAla allu.tuu â:. tCIl'll) viLinhas, utilizaooo-se 
de todOS os meIOS passiveIS. 

c:natun.s grandes ou ePallIei. tais 
danoo ....... """'-

a tabela a..xo: 
.., eMeJori .. de lamaDo •• _.a'. 

Dou ,.,.. Qo .... 
IdJ 1<14 1d6 las 
1<14 1d6 las 2d6 

1014 1.10 las 2d6 3<16 

IdI 2d6 3d6 4d6 
3d6 4d6 6d6 

3d8 4d8 6d8 

4d6 "" .... 
3d6 4d6 6d6 

4d6 6d6 ld6 .... 6d8 à.I8 
6d8 W' • 

j<mJN< 
~ possível encontrar em j otunheim os mais variados tipos de 

jotuos. dedicados a diverMS especialidades. Porém. devido a sua 
natureza violenta, poucos jotunJ adquirem niveis nas dasses de 
PDM, descritas no Livro do Mestre. 

Os jotuns tam~m possuem um potenCiai de creSCimento 
qUe nlo é caracteristico de outros gigantes. Enquanto a maion a 
de les mede cerca de 4,Sm, alguns desenvolvem-se ainda mais 
c o;:bc"am a al1ngir alturas de alé 7m. Em termos de jogo, eSle 
crescimento é representado pela aquisiçlo de níveis da raça 
jotun. Estes nlveis 510 adquiridos da mesma forma que um nível 
de uma classe normal e contam para o nlvel total do personagem. 
Cada nlvel de jotun adquirido fornece tam~m Id8 como dado 
de vida para o personagem 

• + 16 de Força , -2 de De~treza , + 10 de ConSliluiçAo,;.4 d, 
SabedOria. 
• Tamanho Grande: - I de penalidade na Classe de Armadura. ­
de penalidade nas jogadas de ataque. -4 de penalidade: (m t(!itc 
de Esconder-se, +4 de bônus em testes de agarrar e sua capacuiad, 
de levantar e carregar peso equivale 110 dobro da carga máXlml 
das criaturas Méchas. 
• &paçolAlcance: 3m/3m. 
• O deslocamento básiCO dos JOluns eqUIvale a 12m (8 quadrados) 
• JQluns são Imunes a frio. 
• Vlsaio lia penumbra. 
• Vulnerabilidade ao fogo : os jOluns são sensíveis ao fogo t 

recebem SO"l. a mais de dano quando este é causado por fogo. 
• Dados de Vida raciaiS: Um Jotun eomeça com 14 dados de Vldl 
de gigante. que fornecem 14<18 dados de vida. um bónus base dt 
ataque de + 10 e bônus base de testes de resistência de Fort +9 
ReH +4 c Vonl +4. 
• Perícias Raciais: Os niveis de gigante de wn Jotun lhe dão uma 
qUlllllldade de pontos de pencia Igual a 17 x (2 ;. modificador <k 
Int). Suas períCIas de classe são Escalar. Observar, Ouvir e Saltar. 
• Talentos Raciais: Os níveis de gigante de um jotun lhe dão 
cinco talentos. 
• +9 de bônus de armadura nalural. 
• Ataques EspeciaIS: Arremessar rochas. O Incrementodedistãncia 
é 36m para as pedras arremessadas de um jotun. 
• Qualidades EspeciaiS: Apanhar rochas. 
• Usar Armas e Armaduras: Um jotun automaticamente sabe usar 
armas SImples e comuns, armaduras leves e médias e escudos. 
• Idiomas básicos: j otun. Idiomas adIcionais: Comum, an1l0, 
vamr, troll. 
• Classe Favorecida: Birbaro. 
• Ajuste de Nível: +4. 
• Renome Imcial: 8. 

Tabela : Nfveis d e Jotun 

NI\'f1 BBA F," R., 
I · +0 +2 +O ,. +I +3 +0 
3· +2 +3 +1 

BJORKUN 

Vonl Especial 

+O +1 Força, +1 Sabedoria 

+0 + I Sabedona, + I Consllluiçl( 

+ 1 + 1 Força, +1 ConslitUIÇIo, au· 
menta para tamanho Enonne 

Em meIO aos Jotuns IW. amda outros gIgantes Vivendo nas 
terras inóspitas de Jotunhelm. Soo gigantes um pouco menores 
e mais limitados mentalmente. conhecidos como bjorkuns, ou 
simplesmente gigantes da colma. Eles constituem uma casta 
trabalhadora entre os gigantes, scrvmdo aos jotuns em trabalhos 
de cortStruçlo, carga ete. 

Os bJorkuns, apesar de menores em estatura, sio quase 
1110 fo rtes quanto os Jotuns, porém eles são simples e 
ingênuos e, portanto, ficeis de serem controlados. Eles s10 
completamente adaptados ao modo de vida Jotun, e já s1l0 
parte da sociedade deles. 



Cancterlstlcas nelais: As caracterislLcas raciaiS dos bjorkuns 
sao as mesm., dos gigantes das colmas descritas no L/Y/w DOS 

MONsnOS. A única diferença nos gigantes das colinas cm Vikings 
é a seguinte: 
• Renome Imciai: 5. 
• IdIOmas btsicos: Jotun. Idiomas adicionais: Comum, troil. 

FJORIVN 
Nas prorundezas dos mares vive uma raça de gigantes 

aquáticos, hã muito tempo arastados de seus parentes terrestres. 
S!o os fjonuns, ou gigantes dos mares, um (lovo mistenoso 
e resguardado. Os fjo rtuns t~m um corpo mais esguio que os 
jOlUns e sua pele e cabelo slo esverdeados ou azulados. Eles 
s1l.o capazes de respira r tanto dent ro d'água quanto rora dela, 
porém preferem permanecer em seu ambiente natural, longe 
da superflcie. 

Os Ijortuns possuem palic ios exuberantes no fundo do 
mar, porém nllo se agrupam em cidades ou qualquer tipo de 
comunidades além de suas moradas. Ao contrário dos outros 
gigantes, Ijorluns mantem uma relaçllo pacifica e até amIstosa 
com aeslres e vanlres. Devido ao caldeirlo de Aegir, que produz 
um excelente hidromel, eles 510 rreqQentemente viSitados pelos 
habitantes de Asgard e Vanaheim. 

Os fjonuns estio sempre atentos aos acontecimentos em 
seus mares, seja na superflcie 0\1 abaixo dela. Nenhum navio 
cruza as ondas sem o conhecimento deles, e aqueles que por 
algum motivo tenham adqUirido li immizade dos ljonufiS são 
impiedosamente destruidos em a1to-mar. 

Gigante enorme (aqu j tico) 

Dados de Vida: 16d8+84 (156 pv) 
In iciativa: +6 
Deslocamento: 12m (8 quadrados), nataçlo 18m (12 quadrados) 
C lasse de Armadurl: 19 (-2 tamanho, +2 Destreza.. +9 natwal), 
toque 10, surpresa 16 
Ataque Base/Agarra r : +121+30 
Ataque: Corpo a corpo; lança longa .,.20 (tIa!)O 3<.1(115) ou 

Ref1exos mpldos rocha +12 (2d8+1 O) 
Ataque Total: Corpo a corpo: lança longa +201+1 5 (dano 3di)+ I 5) 
ou à dlslância: rocha +121+7 (2d8+10) 
Espaço/Alcance: 3 m 14,5 m 
Ataquei Especiais: Arremessar rochas 
Qualid.ades Especiais: AnfiblO, Vislo na penumbra, Apanhar 

""h~ 
Testes de Resistência: FOr! + 16, Ref +9, Vonl +8 
Ilabi lidades: For 30, Dcs 14, Con 23, Inl 12, Sab 16,Car 10 
r erfcla5: Imimu.lar "' 14, NUlaçlu 125, Ob)Cr"lIr t \ '>, Ouvir' I'> 
Talentos: Ataque Poderoso, Iniciallva Aprimorada, Prontidlo, 
Ref1exos em Combate, Reflexos rápidos, Trespassar. 
Ambiente: Qualquer aquitico 
Organizaçlo: SolitArio, par 
Nlvel d e Desafio : 12 
Tesouro: Dobro do padmo 
Tendência: Geralmente Neutro 
Progrnsio: Por classe de personagem 
Ajuste de Nfvel: +3 
Kenome Inicial: 5. 

Annblo (ElI): embora os FjOftun 
sejam aquáticos. eles podem 
sobreviver em terra por tempo 
mdetenninado. 
Arrenn:SSllr Roclla, (E:..I): 
Os Ijonuns adultos sao 
C'Icç\cntes o.rremcssa.dores 
de pedras e recebem + I de 
oonus rtlCial l\tlS joglldu 
de ataque ao atlra·las. 
Um gigante grande 
ou maior t capai. c.Ic 
lançar pednu entre 
20e25 kg cada (um 
objelo pequeno) a 
até 5 incremento. 
de distâncIa. 
O alcance do 
trlcremento de 
distância vana 
conrorme o lipo 
00 gigante:. Um 
gigante enorme pode 
lançar pedras entre 30 e 
40 kg (objc:tot: m~di(lf;). 



Ap."III.r Pct.lru (Ell); Um fjonun grande ou maIor é capu de 
81/.arTar (')tdra~ (ou rrOJétel~ de fonmllO Similar) pcquenns, mi!dias 
\.lU glêI.lk.les. Uma vez por rOdada. quando o gigante se tomar alvo 
de uma rocha ou IJrojétil ,imilar, ele podenl. realizar um teste de 
reSl~tencla de Reflexos para 8&arrá-la COI"" ullla açAo livre. A 
CD ud I S paro uma rocha pequena, 20 I,ara uma rocha mé<ha 
• 2S parn ulTlll rocha grande:. Se: .... p' .... jttil tiver um bOnus mâglco 
de Iltaque:, a CD ~e:rá elevlloJ" \,:0111 o valor pentnente. O gtgante 
precisa estar cIente do ataque 

SWKNUN 
"Iint .. oe: hIlbllllntcs de JOhmhcim eow;m boatos lIe gigantes 

1U1Iigos c: ainda maiores que os JOlun5. ocultoç entre os ennQil mais 
inalingiveit do reino. ~te, gigantes lendários soo cunhccidos 
\001110 ~Iumuns, ou glgames da tempestade. 

Alhelo~ às leOOas sobre eles, 01 Itumuns realmente vivem 
e:m JVI.'lIb i.whwQS de JOIunhelm. I:les sao seres sohtános e 
remanescenles de uma época passada, quando o mundo ainda 
!!rt diferente. Slwnuns medem ccrea de 6m e possuem li pele 
lICinzcnUlda. Seus cabelos e barbaJI são gnsalhos e seus olhos 
possuem uma fagulha interior que passa ii impre!lsAo de energia 
armazenada neles. Eles vivem reclusos e alheios aos afazeres de 
outros povos, portanto sempre lrlIjam roupas leves, sem annas ou 
annaduras. AlgW\s preferem a companhia de animais nativos de 
JOlunheim, que sc:mpre os acompanham. 

Os Stumuns tcm seus pr6prios pr0p6sitos que os manlêm 
afastados lIe outros glganlcs e até mesmo uns dos outros. Os 
remanescentes dcsta raça não ultrapassam 30 Indivíduos em 
toda Jotunhelm e nem mesmo eles estllo a par da eXistência c 
localiação de todos os outros. 

Algumas das lendas a respeito dos 5tumuns dizem que eles 
conSllluem a guarda de elite de IIrym, além dc sercm também 
seus arautos. Alguns deles realmente executam esta função. mas 
não chegam a ser a malona dos gigantes da tcmpestade restantes. 

Cara(: terístius rae:iais: As earacleristlcas raciais dos slumuns 
Sllo as mesmas dos gJganle5 da tempe5tade descntas no Lrlllfo DOS 
MONsnos. 
• Renome Inicial: 9. 
• Idiomas bâslcos: Jotun. Idiomas adlclonal5: Comum, troll. 

CLASSES 

ANÕES 
Veja as classes comuns entre os anões. Além das classes 

abauto, i! comum encontrar Plebeus e Aristocratas, sendo li 

segunda principalmente entre os Brisings. 

GUERREIROS 
A classe predominante entre 05 an0e5 é guerreiro, devido 

i sua nalurea belica, ao seu temperamento violento e mil 
his tórico de combates com seus inimigos. A maioria dos anões 
guerrei ros costuma dedicar-se ao combate com annas pesadas, 
como machados, manelos, maças e espadas de duas mãos. Eles 
tambem preferem o usoda besta ao de arcos, porlando sempre têm 
um par de annas arremessáveiS (machados ou mandos). Anõe5 
guerrei ros nllo se Imponam mUIlO com annaduras pesadas. Já 
que nlio têm seu deslocamento red\lzllIo ao ullllzá-Ias. Escudos 
tambem fazem parte do arsenal de um anão guerreiro, em diversas 
fonnas e tamanhos. e mUllas vezes trazem em si emblemas de 
uma casa ou de um deus. Apenas cntre os anões bnsmgen hâ 
poucos guerreiros, Já que eles dedicam-se prmcipalmente a 
atividades mais pacíficas. 

RANGERS 
Embora não m\lLlO comuns, ellstem alguns anões que 

embrenham-se pelos ennos longe de seus salões subterrâneos e 
desenvolvem léemcaJI de sobrevivência que diferem mUito do 
modo vida dos anões. Estes acabam passando mais tempo de sua 
vida na superflcie do que abaixo dela e podem vir a lidar com 
outros povos que encOntrem. 

Outros ainda espec1alizam-se em explorar túneis e cavernas 
não desbravadas no subterrâneo que Circunda seus lares. Estes 
polIem ser anões 5Ohtános que preferem a companhia de criaturas 
das profundezas ou agentes de cidades que elecutam o trabalho 
de batedores do terreno, fazendo o reconhecimento de novas 
passagens que podem ser utilizadas pelos anõe5. 

O companheiro ammal de um anão ranger pode ser uma ágUia, 
clo, do montaria, cavalo (leve ou pesado), cobra (vibora Pequena 
ou Média), faldo, lobo, pônel, rato atroz ou texugo se ele passa 
a maior pane do seu tempo na superticie. Se ele for um ranger do 



subtemineo, seu companheiro ammal pode ser uma cobra (.;""~ 
Pequena ou Média), rato at roz ou tcxugo. 

MUItos anões das profundezas e anões da terra dedlcam·se a 
explorar o 5ubtemineo como rangers, e'lquanto os anões da colma 
fazem o mesmo com as terras da superlicie. 

PALADINOS 
Desde que reccberam as graças dO!i aCSlres, os anões sempre 

empenharam·se em mostrar sua devoção e submiSsão a eles, 
inclusive guerrcl ros valorosos quc desejam lutar em nome 
deles. Assim surgem anões paladmos das segumtes divindades: 
Balder, Frigga. Helmdall. Sir e Thor. A escolha de annas de um 
anão paladino é quase sempre a mesma de um anlo guerreIro. A 
maioria dos anões paladmos são anões hugdmgcn e há alguns 
cntre os anões bnsmgen. 

BÁRBAROS 
Longe da sOCledadc organizada de NidaveJlir. cXlstcm anões 

reclusos que foram exilados de seu povo ou ent1l0 nasceram cm 
regiões inóspitas onde não há civili7.açlo. Estes anOcs adaptam.se 
ao ambiente brutal em que vivem, baseando--se em seus mstlntos e 
sua resistência para sobreviver. Muitos nunca chegam a conhecer 
os preceitos e as tradições dos anões de Nldavelhr, cm VC"".t 
disso unindo--se a comUnidades de outras mças e adotando seus 
costumes. Uma das poucas semelhanças com os anões CIvilizados 
é a sua escolha de annas, favorecendo sempre as mais pesadas. Ê 
e)(t remamente mTO que um anão que nlo seja anllo hugeling ou 
mbelungo tome·se um bárbaro. 

CLÉRIGOS 
Os anõcs 5110 um povo extremamente religioso, devotando suas 

preces tanlo aos deuses aes;re! quanto aos seus própnos deuses 
criadores. Dvalln e Ivaldl. ASSIm, os cléngos exercem uma função 
Importante na sociedade: anã, gUiando seu povo espiritualmente e 
aproxlmando-os dos deuses. Devido à proximidade eOlre os deuses 
e os mortaiS, são freqüentes casos de cltngos que encontram· 
se pessoalmente com a divindade a quem s10 devotados, 
principalmente com os deuses anõcs, que vivem em Nldavelll r. 
Estes deuses estão sempre mcentivando o desenvolvimento dos 
anões e representando-os nos conselhos em Asgard. 

Em combate, os anões clérigos têm a mesma preferência de 
aonas e annaduras que os guerreiros. dando--lhes uma aparência 
bastante similar em batalha. Todas as raças de anões possuem uma 
grande quantidade de clén gos, sendo que os nlbelungos voltam·se 
para outros deuses, como Loki e Ilel. 

CONJURADORES RÚNICOS 
O deus amo Dvahn foi o pomelro de sua raça a receber o 

segredo das runas de Odm e Instruiu bem o seu povo no USO 

da magia. Porém, o trernamento de um conjurador TÚnico 
e)(lge que um an10 abdique de suas outnlS funçõc5, hmitamlo o 
número destes em Ntdave1\i r. Aqueles que aceitam submeter·se 
a anos de estudo são vistos com respeito pela sociedade, como 
individuos de conhecimento e poder que s/lo alheios aos demais. 
Anõcs conjuradores mnieos d/lo preferênCIa As segumtes moas: 
AVisar, ConheclmcntolNomes, Fortalecer/Consertar. Proteger! 

conju~dores mmeos do anões da colma, mas alguns nlbelungos 
consegulTam roubar o segredo das runas dos outros anões e 
também seguem este cammho. 

LADINOS 
Anões ladinos 1140 mllis comuns enl re uqlleles anões que 

não vivem cm Nidavelli r. já que sua sociedade e)(tremamente 
orgamzada não recebe muito bem este tIPO de mdl~iduo. Seja 
de onde fo rem. os anões ladinos revelam hábitos dlrerentes em 
sua escolha de annas e annaduras, prefenndo annas pequenas 
e leves, assIm como as armaduras. Eles também adaptam·se 
melhor a OUtrOS povos do que ao seu prOpno, 1>I:noo 1I,.;a~eS oJc 

adequarem.sc: às normas e tradIções de Nldavelhr. AnOcs ladinOS 
são cm sua malona anões hugcllngen e nlbelung05, sendo que 
quase n/lo hã rc:1atos deles entre os outros povos anões 

G IGANTES 
Veja as classes comuns enlre os gigantes. Além das classes 

abaIXO, é comum encontrar I'lcbeus c Adeptos. 

GUERREIROS 
A nalure7.3 VIolenta dos jotuns faz com que muitos deles 

tomem·se pentes em t«nicas de combate e se dediquem a gerar 
apenas mais violência. Os guerreIros jOluns aproveltam·se de sua 
força para tremarem com annas pesadas e capazes de ca .. sar grande 
destrulÇ/lO. Além de machados, porretes e espadas. que slIo suas 
principais annas, c:1es também podem ser encontrados portando 
IlUinelos, maças, lançal\ e até mesmo mllnguals. Joto"S nào são 
adeptos de armas li distância como O arco e a besta. prerermdo 
amlaS arremessáveiS, que possam se valer de sua eoonne rorça 
ao atmglr os oponentes. As armaduras <k Jotuns sao em ~ua 
maioria feitas de peles e couro de ammals natIvos de Jolunheim. 
I:.m alguns easos, pon!m, elas podem ser reforçadas por peças de 
metal, mas nunca tomando--se annaduru feitas uniçamente de 
melaI. Os lotuns prezam O combate mdlvldual, acreditando em seu 
OfSulho que n30 hâ oponente que necessite de maiS de um jotun 
para enfrentá· lo. ASSim. eles não desenvolvem mUIUi!i t«mças ue 
combate em grupo e podem acabar atrapalhando uns aos outros 
quando lutam multo próximos. 

BÁRBAROS 
O modo de Vida bárbaro t pane tmportante no mOdo t1e vida 

dos jotuns. A fúria e a selvageria do virtudes par.ll eles, portgnlO 
os bárbaros sao Vtstos com respeito e até IIdmird~au em )ua 
sociedade. Em eonseqiiência disso, os birbaros llIlvu. seJgm 00; 

maIs nUmCf())05 elllrc O) gigall1clO Ue: JVlunheim. 

r 
NUSlED<Nf\'EL ~ 

Essa cataCleristica só existe DI dcscnçao dai çriaturu que 
podem ser utiliaedu como pmonagens de jopdor OU par. 
ccirl». Acrescente este número ao total de Oodot de Vida da 

,. criluwa. U\clu.indC! xus nlveis de ci4ss0, pan obter '" Nível 
: arettvo do PenonagC$(NEP). O NEP de um pel"liOO.Igl:I1I ilfela 
ia quantid.de do pomo. de eXpmeneia '11M' .1. adqlW., o llcnite 

, para atingtr um novo nfvel e seu eqUIpamento tnlCta:. .... 



Apc:so.r dc nio )CICIII flcIjQçIlle:l, ainda existem membros 
dl! mel! do~ jotuM qW! toml1m_~ mais próximos du rmtureza, 
Identlficando-se com seres selvagens e aprimorando suas técmcas 
de s()breviv~ncia P~tes podem atuar como caçadores para as 
comunidudes, ou podem ser ermitõc5 e reclwws que evitam a 
companhia de OUtrOS de seu povo. 

CONJURADORES RÚNICOS 
Acredll.a-se que lenham sIdo os jotuns os primeiros seres a 

ulilizarem. magia das runas, sendo um dcJC5, Mlmir, quem p3550U 
ClIIC eunhecimento aos aeslres, alravts de Odm. Mas, apesar 
dl~<ro , nlio exi~tem muitol conjuradores runicos entre 05 jotuns, 
já 'luc este ê um f;:aminbo que requer concentração, dedlução e 
paciência, traç05 bastante mcomuns enlre • maioria dos gigantes. 
Os poucos que existcm nâo se dlfcrenciam mUlto de conjuradores 
TÚmcos humanos, trazendo sempre consigo cntalhes das runas 
pal1l conjurarem seu~ reitiços. Eites entalhes podem estar cm suas 
vestes, armas, ou até mesmo entalhados no próprio corpo como 
tatuagens ou cicatrizes. 

CLÉRIGOS 
Os clérigos jotuns cxercem uma função importante na 

sociedade por estabelecerem normas e mandamentos em nome 
dos deuses. Mesmo com toda sua grandeza c brutahdade, osJotuns 
aInda submetem,," aos deuses, aceitando sua vontade, contanto 
que estes nAo sejam aesires. Assim, os cléngos de Jotunheim 
são tratados com respeito, principalmente quando eles também 
mOSlram um bom desempenho em baulha. 

DRUIOAS 
Os druldas jotuns possuem cargos altematlvos com os clérigos 

em Jotunhelm. Em determinadas comWlidades onde a innuência 
dos dcuses é apenas uma lcmbrança, os druidas são os responsáveis 
pela espiritualidade do povo, exaltando as forças da natureza. 
Os druidas jotuns também são responsáveis pela manutenção e 
conservação do ambiente onde eles vivem. 

LADINOS 
O tamanho e a faltade jeIto dOSjOtuM contnbuem p3l1l que não 

haja muitos ladinos entre eles, mas ainda assim existem aqueles 
que prererem usar métodos escusos e desonrosos para atingIr seus 
obJctivos. Geralmente são os JOIuns maIs fracos e rrágels que 
são levados a tomarem·se ladinOS, considerando-se um pouco 
dealocados em lua l'OCieda.de de força e brutalidade. 

BARroS 
MUitos nIo têm eonhecimento desse falO, mas existem 

bardos entre os gIgantes de Jotunheim. Eles sAo responsáveis por 
guardar e repassar o conhecimento da história dos jotuns e dos 
mundos, além de dominarem alguns instrumenlOS musicais. Eua 
vocaçio artlstica destes jotuns, porém, nJo 05 afasta da violência e 
crueldade de seu povo, portanto, seria dJnciJ direrenciar wn jotun 
bardo de um guerreiro se ele nAo estiver com seu instrumento 
musical em mAos. 

CLASSES DE (lRES1iG!O 
Â frente seguem as novas Classes de Prestigio desenvolVidas 

por anões e gigantes. 

AN IQUILADOR DE JOTUNS (Anq) 
A natureza conquistadora dos jotuns é temlW e odiada 

pela malona das raças eXistentes neste mundo. Esse ódIO, por 
conseguinte, é responsável pelo aparecImento de guerreiros 
especializados em exterminar essa raça ou de mandá-los de voha 
a seus próprios domínios. 

Normalmente do guerreiros que aperfeIçoam suas técnicas 
de combate durante batalhas com os Jotuns ou defendendo as 
fronteIras de seus países contra invasões. Os anões são os pn ncipais 
detcntores dessas técnicas de combate e, abaixo dos Aeslres, do 
os que possuem os melhores guerreIros desse tipo. Entrctanto, 
qualquer raça, ã exccçAo dos jotuns, pode se especlahzar nessas 
técmcas, desde que seu tremamento envolva algum conv;vlo com 
OS anõcs. 
Ilad os de vida: dlO. 

Pri-requisitos 
Para se tomar um Aniquilador de Jotuns, o personagem deve 
preencher todos os seguintes critérios. 
Raças: Todas, exceto jotun. 
Bônus BaR de Ataque: +5. 
Perícias: Escalar 4 graduações, Equllibno 4 graduaçõcs, Saltar 4 
graduações. 
Talentos: Ataque Poderoso. 

Perícias d e Classe 
As perícias de classe de um Amquilador de Jotuns (e a habilidade 
chave de cada perícia) sAo: Acrobacia (Des), Cavalgar (Des), 
Escalar (For), eqUilíbrio (Des), Inumldação (Car), OfICIOS (Inl), 
Profissão (Sab), Saltar (For), Usar Cordas (Oes). 
Pontos de Pefici a a Cada Nlvel: 2 + mocbficador de Intehgência. 

Ca raClerbticas da Classe 
Usar armas e armaduras: Um AniqUilador de Jotuns sabe 
usar todas as armas simples e comuns, armaduras leves, méchas 
e escudos. 
Esquíva de combate (Exl): A partir do 1° nlvel, um Aniquilador 
de Jotuns não causa ataques de oportunidade por se movimentar 
na área ameaçada de um gigante. Ainda asSIm, outras açõcs que 
causariam ataques de oponumdadc (como conjurar uma magia 
ou atacar com uma arma 1\ dIstância) nllo são modificadas par 
eSla habilidade. 
Escalar em combate (ExI): A partir do I · nível, wn Aniquilador 
de Jotuns recebe um bônus de competencla igual ao seu nlvel nesta 
classe em testes de Escalar reitos durante a manoblll combale 
pendurado. 
Raiva d" Jutuns (EI1): A partir do Z" nivel, um Amqullador de 
Jotuns passa a tratar os gigantes como seu inimigo predileto. Essa 
habilidade é cumulativa com qualquer outro ,",migo predileto que 
o personagem possa ter. 



Prender-se com 3$ Pernas (E1I): A parelr do ) . nível. um 
Amquilador de Jotuns pode atacar com as duas mãos durallle a 
manobra Combate Pendurado. Esta hablhdade também pode ser 
usada para que um personagem combatendo pendurado mantenha 
seu bónus de: escudo na CA. 
Sangue .'ervenle (E1 I): Ao matar um gigante, um Amquilador 
de Jotuns de 4° nivel ganha um bónus de moral de +2 nas jogadas 
de ataque e dano e na CA durante )<14 rodadas. Se durante este 
tempo ele matar um OUlro giganle, a duração do bónus aumenta 
cm 1<14 rodadas, cumulativamente. 
Golpe Impiedoso (Ell): A partir do S· nivel. um AniqUIlador de 
JOluns dobra sua chance de acereo deciSIVO ao atacar um S1gante 
com qualquer arma durante a manobra combale pendurado. 

Tabela : Aniquilador de JOluns 
Nível .8A • ' Orl R, H Vo nl Espedal 

I' +1 +2 +O +O Esquiva de Combale, EscaJar 
cm combale 

2' +2 +3 +0 +0 Raiva de Jotuns 

J' +3 +J +1 +1 Prender-se com as pernas 

4' +4 +4 +1 +1 Sangue fervente ,. +, +4 +1 +1 Golpe impiedoso 

o artífice ~ um construtor de COISas por eJtcelêncla. Ele se 
dedIca a cnu Inovações mccãmcas para ludo o que cslil a sua volta, 
melhorando e adaptando. Como uma espécie de engenheiro, o 
Artífice permanece boa parte do tempo em sua oficma construindo 
lodo o llpo de Inovação para armas, annaduras e equlpamenlOS. É 
um especialista em encontrar e apropnar qualquer lil'(l de maléria 
prima para seus intentos, improvisando sempre que necessário. 
Dados de vida : d6. 

Pré-rcqui5ilos 
Para se tomar um Artífice, O personagem deve preencher lodos os 
segUIntes cnt~nos. 

PerfclaJ: Conhecimento (arqutlelura & engenhana) 6 JtnI.duaçõcs, 
Oficios 6 gndu3ÇÕeS, Profissao (engenheiro ou armeiro) 6 
graduações . 
Talentos: Foco em Pericia (Conhecimcnto [arqmtetura & 
engennaria]); Foco em Pericia (Olicios). 

rerldas de Claue 
As períCIas de classe de um Artífice (e a hablhdade chave de cada 
perícIa) do:Abnr Fcchaduras(Des),Avall3ÇAo(lnt), ConhecImento 
(arqUlletura & engenhana) (Int), ConneclmenlO (naturC"loII) ( Int), 
Decifrar Escnta (Inl), Olicios (Inl), Operar Mecamsmos (Int), 
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Procurar (Int), Profissao (Sab), e Usar, ~~~:~~t ,"",::: 
rOIJIO~ tle ferlela ;I Cada Nh'tl: 4 + rT 

Caraderlslicas da Cluse 
Uur Armas e Armaduras: Um Anífice sabe usar armas 
simples, além da besta de mSo, besta leve, besta pesada, besta 
leve: de repcllçAo. besta pesada de repellçao, machado de batalha, 
machado de arremesso, martelo leve:, martelo de guerra, picarela 
leve: c picareta pesada. Sabe também usar annaduras leves e 
escudos pequenos. 
Invcnlivldlldc:; Um Artrriçc tcm maiS facilidade em fazer e 
consertar COISas. Ele tem um bônus de +4 em testes de Oficios e 
ProfiM/lo. 

PerspitAda : Um Artífice tcm mais facilidade em operar 
mecanismos. A partir do 2- nlvd, ele recebe wn bónus de 
competência de +4 em lestes de Operar Mecanl~mO!i 
Unr armas mednica,: A parti r do 3- n{ ... tl , um Artífice consegue 
Ulil iZlU' Ilrmllll meçiinica$ sem preciliar flw: r wn leste de Operar 
Mecanismos para isso. Ele tarnDém passa a considerar armas 
mcciinica., como am",,. simplc5. 
C rl.r IIrmllS mecâ ni tM II mliquinas de guura: UmAn fficcde 4-
nível pode criar armas mecâmcllS ou máquinas dc Sucrra e montá­
las de acordo com as maténas primas que Ilver i sua disposição. 
PI!.I'11 en l!.r uma arma mecômca o Artífice deve ~cr bem sucedido 
em um teste de Conhecimento (arquiletura & engenhana) CD 25 
e em um lesle de Profissão (armeiro) CD 20. A arma podc ser 
qUlllquer umll da lista de IIrmlUl mecânicas preaenle nll~llll,vro. 

Tempo e custo de construçlo: 
• Armas m«initu: O tempo para a conslruçlo de uma arma 
mecântca ~ de 3 a 6 dias, levando em consideração que o Artífice 
trabalhe cerca de 8 horas por dia. Esle tempo pode.ser red UZido de 
acordo com a margem no leste de ConheCimento: para cada dois 
pontos obtidos acima dl CD o tempo é redUZido em I dia, até o 
mínimo de 3 dias. O custo de construção equivale a 60"10 do valor 
da arma mecânica. 
• !\UqulnllS de guerra: as máqutnas de guerra.são as catapultas, 
IU'iCtC5, balestnI.5, torres dc invmAu de calilclos, entre OUlras. S30 

ancrulo, Sl'lutdc, c elltremamc::nte pesados, devendo ser deslocados 
por vários homens. Sua produção nunca é feita apenas pelo 
artífice. que deve contar com pelo menos dOIS ou três assistentes. 
O tempo para a construção de uma máquina de guerra é de 4 a 8 
dias, levando em consideraçllo que o Artífice trabalhe cerca de 8 
horas por dia e conte com a ajuda de pelo menos dois assIstentes. 
(:ste tempo pode ser reduzido de acordo com a margem no teste 
de C .... nhcçimcnto. para cada dois ponlos obtidos aCima da CD o 

lempo é redUZido em I dia, até o mínimo de 4 dIas. O custo de 
construçllo eqUIvale a 70% do valor da máquma de guerra. 
C"'p''''çilo : A parl;r do SI nivel, o Artífice desenvolve uma grande 
capacIdade de encontrar e Improvisar materiais como matérias­
primas para seus trabalhos. Com uma simples procura o Artífice é 
capaz de encontrar aqutlo que precisa para conslrulr o que desejar. 
Ele nllo ncc:essanamcnle encontra os materiais IdeaIS, mas sim 
obJetos que podem servir para seu mtento. A procura de captaçlo 
dura sempre 113 do tempo normal de uma procura qualquer, pois 
o artlfice normalmente Slbe onde buscar o que prcclsa. Para usar a 
captação deve-se fazer um teste de Procurar com CD detenntnado 

de acordo com a perícia (ver Livro do Jogador). O mestre deve 
impor penalidades de acordo com o que o artífice prOCUla e o 
amOlente onde está. 

Tabela : Artffiee 

Nhel ORA For1 R.ft Vonl Espttial 

" 
... +2 ... ... Invenllvidade 

2' +, +J ... ' 0 Perspicácia 

J' +2 +J +, +, Usar annas mecânicas 

4' +J +4 +, +, Criar armas mecânicas e má-
qumas de guerra 

" +J +4 +, +, Captaç.lo 

BATEDOR DAS PROFUNDt: ZAS (Bal) 
O Batetordas ProfW'K\e'"asé um ellploradordo mundo subterrâneo. 

Ele conhece todos os cantos e meandros das cavernas de Nldavellir c 
conseguiu adaptar seus costumes para este tipo de ambiente. Além de 
se deslocar com elllrema foclltdade debaiXO da terra, o Bluedo~ d::ts 
Pro~.lllS conhece as cnaturas que habilam esles locaIS e lodos os 
pengos que podem existlT neste cenâ.no obscuro. 

O Batedor das Profundezas é um pCTlto em sobreviver no 
subterrâneo. 
Dados de vida: d8. 

I'ré-requisitos 
Para se tomar um Batedor das Profundezas, o personagem deve 
preencher todos os segumles cnténos . 
Bónus Base de Ataque: +5. 
Perfdu: Conhcc:imenlO (masmorras) 8 graduaçOC's, Escalar 8 
graduaçOC's, Sobrevivência 8 graduações. 
Talentos: Lutar às cegas, Rastrear. 

Peridu de Classe 
As peridas de classe de um Batedor das Profundezas (e a 
habilidade chave de cada pericial ~; Alie da FUJ!;3 (Des), 
Conhecimento (geografia) (Inl), Conhecimento (masmorras) 
( Inl), Conhcc:imento (na ture:r.a) (Inl), Cura (Sab), Escalar (For), 
Esconder-se (Des), Furtlvidade (Des), Natação (For), Observar 
(Sab), Oficios (lnl), Ouvir (Sab), Procurar (Inl), Profissão (Sab), 
Saltar (For) , Sobrevivência (Sab) e Usar Cordas (Des). 
Pontos de Perkia a Cada Nivel: 6 + modificador de Inteligt'ncia. 

CanC:lerbticas da C lasse 

Usar Armas e Armaduras: Um Batedor das Profundezas sabe 
usar Iodas as armas simples e comuns e armaduras leves. 
Sobrevh'ente das Prorundezas (EII): A partIr do I- nível, o 
8atedordas Profundezas reccbe 11m bônusde compelência igual ao 
seu nlvel nesta classe em lestes de SobrevivênCia no subterrâneo. 
Desbravador do Subterrâneo (EII): Quando eSlLver dentro de 
um lúntl ou uma caverna, um Batedor das prorundezas de 2- nível 
ganha l.n bónus de competência de +2 em lestes de Arte da Fuga 
para cslueirar-se por passagens naturaIs e em testes de Escalar. 
Este OOIlUS aumenta para +4 no 5· nível e +6 no 8" nivel. 
Combatente da Escuridlo (EII): Um Batc<lor das I'rofundezas 



capaz de aproveitar. se de "'",,'~~ ' •• ,,;'.,ii. 
e aplicar golpes com mais precuillo em seus oponentes. Esta 
habilidade fuociona como a habilidade de ataque fur1lvo do ladulO, 
adicionando I d6 ao dano. No 7Q nível , o Batedor das Profundezas 
aumenta Id6 de dano em seus ataques fUnlvos. 
Sentir Armadilhas (.: 11): Um Batedordas Profunde7.asde4-nívcl 
que passar a 3 metros de uma annadllha natural do subterrâneo 
pode realizar um teste de Procurar como se esuvesse procurando 
atlvamente; ele também é capaz de utlhar essa perícia para 
localizar armadilhas preparadas no subterrâneo como um ladmo. 
C açador das I'rofundeza, (.: 11): Toda criatura de ambiente 
subterrâneo é considerada um mlmlgo prc<hlcto para um Batedor 
das Profundezas de 68 nivelou maior. Esta habilidade func iona 
da mesma maneira que a habIlidade de ranger I",mlgo pr«hleto 
e é eumulatlva com qualquer outro Immlgo predlleto que o 
personagem possa ler adqulTldo antenonnente. 
Adaplado ao Escuro (Sob): Um Batedor das Profundezas vê 
nlc1hor ainda em ambiente escuro. A panlr do 9" nivel. ele adquire 
visão no escuro 18m ou. se Já possuir esta qualidade especial, scu 
alcance aumcnta cm 18m. 
Ca muflagem nas Sombras (E11): Um BaledOl" das Profundezas 
de I()II nível pode mover-se até o máltlmo de seu deslocamento 
básico enquanto usa a pencla Esconder-se. Esta habi lidade 
também é válida quando o personagem faz um movimento duplo 
em $CU turno (duas açôes de movimento). 

Tabela : Baledor das Profundezas 

Nível BBA ForC R., \'onl t:'pedal 

I' +1 +2 .., .., Sobrevivente das profundezas ,. +2 +3 +0 +0 Desbravador do subterrâneo +2 

3' +3 +3 +1 +1 Combalente da escuridão + I d6 

4' +4 +4 +1 +1 Senllr Armadilhas 

5' +5 +4 +1 +I Desbravador do subterrâneo +4 

6' +6 +5 +2 +2 Caçador das profundezas 

7' +7 +5 +2 +2 Combatente da escuridao + 2d6 

8' +8 +6 +2 +2 Desbravador do subterrâneo +6 ,. +<J +6 +3 +3 Adaptado ao escuro 
lO' +1 0 +7 +3 +3 CamuOagem nas sombras 

COMBATENTE I>ESARMAI>Q (Cmd) 
Explorar as lerras InÓSpltl\S de Jotu llhclm é uma Ulrefa árdua 

mesmo para aqueles que l!l habitam. Os eamillhos tortuosos. 
congelados ou repletos de desafios naturais põem à prova a 
reSistência e 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 annaduras ou os 
suprimentos necessários para sua sobrevivência. 

ImpedIdos de portar seus armamentos, aqueles queatravessarnm 
as pengosas tnlhas da terra dos gigantes (até mesmo os Jotuns) 
acabaram tomando-se ferozes combatentes desarmados. Os 
combatentes desarmados ampliaram sua força e sua capacidade 
para lutar com as mãos limpas, usando o mnuno de si. 
Dados de vida : d10. 

Prê-requ isitos 
Para se tomar um Combatente Desarmado. o personagem deve 
preencher todos os seguintes entmos. 
Bõnu5 Rase de Alaque: +5. 
Perícias: Inllmldar 4 graduações, SobrevIVencia 4 graduações. 
Talentos: Ataque Desarmado Apnmorado, Ataque Poderoso 

Perícias de Classe 
AJ; penelas de classe de um Combatente Dc:sannado (e a habilidade 
chave de cada pencla) $AO: AcrobaCia (Oes), Cavalgar (Oes), 
Escalar (For), Equdibno (Oes), Inl1mldar (Car). Nataçllo (For), 

Saltar (For), SobrevivêncIa (Sab). 
Pontos de Ptrlela a C.da Nlvd: 2 • mooifi...Jor de tntelisçnci ... 

Caracterfsllcas da Classe 
U5II r Armas e Armadura. : Um Combatente Desannado não 
aprende a usar annas, escudos OU armaduras. 
[neontrlo aprimorado (E1I): No furor do combate o 
Combatente Desarmado investe com todo seu corpo conta 
seus oponentes. No ,- nlvel ele reccbe o talento Encontrão 
Aprimorado como talento adicionaI. 
Conlbaler com duas mlos (Ell): De mãos limpas, o Combatente 
Desarmado ataca com ambos os braços com maior facilidade:. 
Como no talento Combater com Duas Annas, sua penalidade para 
usar as duas mãos é reduzida a -2, porém apenas para ataques 
feItos sem armas. 
Agarrar aprimorado (El!): O Combatente Desannado sabe como 
lmohih7.ar seus adversân05, agarran<lo-os em combate. No 2'" nível 
ele recebe o talento Agarrar Apnrnonsdo como talento adiciona1. 
Ataque dire<:iODado desarmado (.:11): Um Combalenle 
Desarmado de r n!vel ou maior J3 é acostumado a dlfeclonar 
seus golpes DO rosto ou na cabeça do oponente. AssIm, sempre 
que estiver desarmado e eltecu!ar a manobra ataque direcionado 
mirando na cabeça. ele nIo causa ataques de opor1umdade. 
Concuulo (E1I): Um Combatente Desarmado de 3- nivd ou 
maior conhece melhores ItentelS de nocaulear seus oponentes. 
Assim, sempre que realizar a manobra nocautear, o oponente 
atmgldo lerá uma penalidade de -4 em seu te:.te de Funllude para 
não ficar inconsciente. 
I>ano dnarmado (EU); DepoiS de se apnmorar em lutar com 
as mãos vazias. os golpes do Combatente Desarmado tomaram­
se mais poderosos. O dano causado pelos IIlaques sem IInuas se 
mc)(hfica de acordo com a tabela abaiXO: 

Tabela: I)ano Desarmldo 

Ntnt 
Cllegorll de tam.nho do pen.onlgeIR 

Pequeno Médio G""'" 
4' lolJ ld4 ld6 
6' 1d4 1<16 Id8 

8' Id6 1<18 ldlO 

Ataque brulal (E11): A plU1lr do 5- nivel , o Combatente 
Desamtado pode golpear seu oponente com tanta força que 
seu golpe deixa o oponente pasmo. Parn usar esta habilidade. o 
Combalcnte Desannado ru wna jogo<b de otaque nonnaI. (ele 
deve está usando esta habilidade antc::s a 



,ul'g,''''')C errar, 1 sua tentallva). O ataque causa 
o dano normal se ac:crtar. Além dISSO, (I oponente que sofreu dano 
deve ler ~ucesso em um leste de Fonitude (CD 10 + nível de 
Combatente Desarmado + modificador de For) ou ficará pasmo 
por I rodada. Construlos, limos, plantas, mortos-vivos. cnaluras 
Incorpóreas e cnaturas Imunes a acenos decisivos 0110 podem ficar 
pasmos. Esta habilidade pode ser usada I vez por dia. 
"'orça (EII): No 7° e no 10" nível. a força do Combatente 
Desarmado é ampliada. Ele recebe um bônus de + I no seu valor 
de Força em cada um destes nivels. 
Combalt r COm dual nl l o s ma ior (Exl) : No9" nível ,A capacidade 
do Combatente Desarmado em usar as duas mãos em combate 
se amplia e a penalidade por isso é anulada. Nilo há penahdade 
para ataques com as duas mãos. desde que estes sejam fellos sem 
armas. 

T. bel. : Combl lenle Denrm. do 

Nlvel OOA • 'ort ••• Von! ESPfcial 

I· +1 +2 +O +O EncontrAo aprimoBdo, Com-
bater com Duas MãoJ ,. +2 +3 +0 +0 Agarrar apnmorado. Ataque 
dlreeionado desannado 

3· +3 +3 +, ' I Co",""", ,. +, .. +1 +I Dano desarmado 

• + .. +1 +1 A taque brutal 

6· +6 +5 +2 +2 Dano desarmado .,. +7 +, +2 +2 Força + 1 

8· +8 +, +2 +2 Dano desannado .. +. +6 +3 +3 Combater com duu mb 
maior 

10" +10 +7 +3 +3 Força +1 

DOMI NA DO R (Dom) 
Com a abenura das runas mâglcas que separavam os nove 

mundos. as terras antes distantes tomaram·se bem próximas. Isso 
fe-.e surgir vários conflitos entre os diferentes povos e raças. Muitos 
destes conflitos aeontecem peJa constanle conquIsta de novos 
domínios e dIsputas de terras. Senhores de vános locaIS panem 
em busca de ampliar suas posses. cruzando fronteiras, angariando 
aliados, servos e seguIdores e tomando territÓrios. 

Graocle pane destes conquIstadores são OS Jotuns, que buscam 
BUli v;tóri" fin,,1 conlr!> os ACSon:5, mw; anlclI Bucrn:ialn c(lntra os 

outros povos no inluito de aumentar seus domínios e fonaleccr 
suas hordas. MUitos destes temv.es e ambIciosos senhores feudaiS 
Jotuns do DomInadores. CUjas habilidades do a liderança de 
exércitos, o domímo de seus servos e o conheclmenlo das terras 
dos inimigos e dos própnos immlgos. 

Dadol de vida: di O. 

Pré-requiJitos 
Para se tomar um Dommador. o personagem deve preencher todos 
os segullltes cnténos. 
Bônus Base d e Ataque: +6. 

C;,::::~;,,'~ graduações, Conhecimentu local 
waduaçõe5, I 4 graduações, Inllnudar 6 graduaçOes. 
Sentir motivaç30 4 graduaçõcs 
T.lentos: Liderança, Vonlade de Ferro 
Te nd ência: Neutro. Neutro e Mau . Caótico e Neutro, 
Caótico e Mau. 
Renome: 5 pontos de renome 

Per ícias d e Classe 
As períCIas de classe de um Dommador (e a habIlidade chave de 
cada perlcia) sao: Adestrar animais (Car). Blefar (Car). Cayalgar 
(Des), Conhecimento (local) (lnt) , DIplomacia (Car), Escalar 
(For), IntimIdar (Car), Oficlos (Int), Procurar (Inl), Profisdo 
(Sab), Sentir MOllvaçlo (Sab) e Sobrevivência (Sab). 
PonloJ de Perícia a C.da Nfvel: 2 + modificador de: Inteligência. 

C.rac terfslicu d a C laue 
UJar Arm lu e Armadur.u : Um Dominador sabe: usar todas 35 

annas sImples e comunJ. armaduras leves e mé<has e escudos. 
A ura de M~do (S!If): Multas vezes o Dommador se impõe: através 
do medo. Assim, uma vez por dIa, o Dommador pode projetar 
uma aura de medo num raio de 12 metros (8 quadrados) como 
uma ação padrão. O tempo de: efeIto deste puder t!: de uma rodada 
para cada nível de: Dommador. Todos aqueles que eSllverem na 
área de efeIto da aura de medo devem ter sucesso num teste de 
resistência de Vontade (CD igual a 10 + nível dc Domlllador + 
modificador de cansma do Dommador) ou serio afetados como se 
tivessem sido atingIdos pela magia medo (ver Livro do JogackJr). 
sendo o nível de conjurador Igual ao nível de Dommador. As 
criaturas afetadas têm di reito a uma nova Jogada de TCsistência a 
cada rodada que permanecerem na área de: erelto. 
Atemoriza r (ExI): Em alguns momentos o Dommador deve 
lidcrar com base em sua capacidade de alemonzar as pessoas 
à sua volta, mduzindo a deferênCIa e a obedIência através da 
IIltimidaçAo. Por isso. no 2". 4" e 6" níveIS ele recebe um bônus de 
+ 1, +2 e +4, respecllvamente, nos testes de IntImidar. 
C omandar (Exl): No 8° nível a hderança do Dommador se 
amplia. Ele recebe um bónus de +4 em Liderança. 
Empatia (Exl): O Dominador tem uma capacIdade maior de 
perscrutar as mOl1vaçOes daqueles que o cercam e perceber em 
quem pode: confiar. Assim, no 10 .)° e se nlvels ele recebe wn bónus 
de: + 1. +2 e +4 , respectIvamente, nos testes de SentIr MOllvação. 
M archa acelera d a (EXI): Um Dominador já viajou peJas terras 
mais dislantes e, por ISSO, conhece seus camll1hose suas dificuldades 
e facilidades. ASSim, o Dominador tem seu deslocamento ba:>e (ou 
o da montaria que estiver utilizando) aumentado em SO"l. quando 
estiver cruzando uma terra explorada (trate como terra explorada 
aquela em que o Domll1ador possua ConheCimento Local). Ainda, 
o Dominador pode conferir esta habilidade a um número adicional 
de criaturas Igual ao seu nível de Domll1ador muluphcado pelo 
seu modIficador de Carisma, no mímmo de uma cnatura por n[vel 
de Oommador. 
Mente rechad a (Sob): O domInador raramente é afetado por 
magias de conlrole da mente. Ele pode aplicar seu mo(bficador 
de Força em seus testes de Vontade: contra efeitos de açllo mental, 
além de seu bônus de Sabedoria. 



Palavras d e ordem (EII): O D"ml",d,,, '"'''' ",ao," 10""" ,,1, 
sobre seus aliados, que o respeitam como a um deus e sempre 
fazem o melhor de si. Toda vez que o Dominador estiver em 
combate junto aos seus aliados, deve proferir palavras de o rdem 
determinando que os companheiros dêem o melhor de si na 
batalha. Todos os aliados que ouvirem as ordens do Dominador 
receberão um bónus de moral de +2 em suas jogadas de ataque 
e dano. As palavras de ordem devem ser proferidas pelo 
Dominador a cada rodada; uma rodada sem dizê-Ias faz com 
que os bônus se percam. Gritar as palavras de ordem é uma 
ação livre e de ação mental. 
Palavras de ordem maior(EII): Comoem Palavras de ordem, porém 
os bônus para ataque e dano aumentam para +4 (em ve-.t de +2). 
Terras explorada, (EII): O dominador é um errante por natureza. 
Isso faz com que já lenha explorado várias lerras ao longo do 
tempo, adquirindo conhecimentos sobre esses lugares. Sempre 
que o Dominador estiver em uma terra e"plorada (trate como terra 
explorada aquela em que o Dominador possua Conhecimento 
Local) ele recebe um bónus de competência igual a Y, das 
graduações de Conhecimento Local que possui daquela terra nos 
testes de Blefar, Cavalgar, Diplomacia, Intimidar, Procurar, Sentir 
Motivação e Sobrevivência. 

S": NIIOR DOS AN IMA IS (Ani) 
Muitos daqueles que partiram para as ennas terras dos Jotun 

ou embrenharam-se nas perigosas florestas de Midgard acabaram 
por perder o convívio com os seus e tomaram-se verdadeiros 
enni tõcs da vida selvagem. 

Distantes da civilização por muito tempo e enfumados entre os 
animais e outros seres, estes individllOS tomam-se parle do novo meio 
em que vivem e apreendem a se relacionar e a dominar as criaturns 
â sua volta. Além disso, o Senhor dos Animais aproxima-se tanto 
destas criaturas que desenvolve capacidades semelhantes à dos 
animais, tomando-se meio fera, meio homem. 
Dados de vida: dlO. 

Pré-requlsilos 
Para se tomar um Senhor dos Animais, 
o personagem deve preencher todos os 
seguintes critérios, 
!Jônu5 Base de Ataque: +5. 
Pendas: Adestrar animais 4 grnduações. 
Escalar 4 grnduações, Equilíbrio 4 
gmdw>;ões, N""'" 4 gr_ SoIIM 4 
graduaçlles, ~yjvêocia 4 graduações 
Talentos: Afinidade com animais. 

Perícias d e Classe 
As perícias de clMse de um Senhor dos 
Animais (e a habilidade chave de cada 
pericia)são: Adestraranimais(Car), Cavalgar 
(Oes), Conhecimento (nalW"C<'ll) (lnt), 
Equilíbrio (Des), Escalar (For), Esconder­
se (Oes), Furtividade (Des), Natação (For), 
~ (Sob, "''''' (Sob, Pro<~(I",J',- ' 
Saltar (For), Sobrevivência (Sab). 
Pontos de Perlcia a C.da NiveJ: 4 + modificador de Inteligência. 

Tabela: Dominado r 

Nivel BBA Fort R,H 

I ' +1 +2 ... 
2' +2 +3 ... 
3' +3 +3 +1 
4' +4 +4 +1 
5' +5 +4 +1 
6' +6 +5 +2 ,. +7 +5 +2 

8' +8 +6 +2 

9' +9 +6 +3 

1(f +1 . +7 +3 

""""'''''''''''''''''''''''''''''''''' 

Vont ESp«ial 

+2 Terras Exploradas, Empatia + 1 

+3 Aura de medo, Atemorizar + I 

+3 Empatia +2 
+4 Atemorizar +2 

+, Empatia +4 

+5 Marcha acelerada, AJc:moOzar+4 

+5 Palavras de ordem 

+6 Comandar 

+6 Mente Fe<:hada 

+7 Palavras de ordem maior 



Ull r Armu e Armaduras: Um Scnhordos Amm,I1S não aprende 
a usar annas, armaduras ou escudos. 
Fera Allad a (Ext): Semelhante ao que acontece com os Druidas 
e Rangers, o Senhor dos AmOlaiS também tem seus companheiros 
animais. No entanto, estes aliados silo nonnalmente feras nao 
domesticáveis que se afeIçoaram pelo Senhor dos AnimaiS 
lomancJo.se seus fiéis aliados. A fera aliada deve posslUT uma 
quant idade de dados de VIda Igual ao dobro do nível de Senhor 
dos Ammals do personagem (no entanto não pode ser maior do 
que o nlvel do personagem). Você adquIre uma Fera Aliada no 2" 
c ootra no}O nível. 
"' üria (Sob): O Senhor dos Animais traz para si todos 05 mstintos 
dos animaiS e sua füna sobreVIvente. No 4- e 00 S' nível ele ganha 
a habilidade Füria, IdêntIca! dos Bárbaros. O nümero de vezes 
por dia é e umulallvo com outro valor, caso ele já possua esta 
habilidade de outra classe. 
Sentidos Anlmlls (Sob): a partir do )0 nlvel, e até o 5°, 
o Senhor d os Animais passa a desenvolver seus sentidos 
animai •. Ele deve escolher um dos sentidos apontados abaixo 
a cada nível: 
• Olrato unino: O Senhor dos Animais passa a ter um o[fato 
apurado como o de um do. Todos os testes de Procurar e de 
Sobrevivencia (para Raslreal) que possam se benefiCiar do olfato 
têm um b611Ul de +4. Além disso, ele t capaz de detenmnar 
. ubstineias estranhas diluldas ou misturadas a outras COIsas 
apenas cheirando-as: para isso. basta w bem sucedido num teste 
de Sabedoria com CD 15. 
o Olhol de 'gula : O Senhor dos Ammais é capaz de ver 
a uma distância sobre·humana. Além de enxergar o dobro 
d. distância normal que outros membros de sua raça, todas 
as suas penalidades de Incrementos de distânC ia ficam 
reduzidas à metade. 
• Audiçlo s ub-sôniu : A capacidade auditiva do Senhor dos 
Animais ~ a primorada. Ele nAo só ouve mel hor os sons, como 
~ capaz de d istinguir um único e determinado som no meio 
de um burburinho. Todos os seus testes de OuvIr têm um 
bónus de +4 . Para concentrar-se e ouvIr um único som em 
meio ao barulho, ele deve ser bem suced ido em um tes te de 
Inteligência com CD 18. 
Sobrevivente (ExC): o Senhor dos Anunals está habItuado a 
sobreviver ante as intempéries da vida nos ermos, por isso ê capaz 
de pennanecer VIVO mesmo nas situações meDOS favoráveis, 
obtendo abngo e comida neces!W1os. No I- nívetvocê recebe um 
bônus de 14 em lodos os le~ICli de Sobrevivência. 

Tabela : Senhor d Oi Animais 

Nini BBA ~'orl R~n \'ont Especial 

I" ..., +2 +2 +. Sobrevivente 

2" + 1 ., . , + • Fera aliada 

'" +, +, +, +1 Sentidos animais, Fera aliada 

4· ., +4 . 4 .1 Sentidos ammais, Fúria l/dia 

5" +, +4 +4 +1 Sentidos animais, Fúria 21dia 

Segue a lista de novos lalentos. 

SANGUE IN IMIGO [Geral1 
Você luta ferozmente e Impiedosamente, encharcando-se no 

sangue de seus innnigos enquanto eles silo muulados. Quanto 
mais Inimigos mortos, maior SUl proeza em batalha. 
Pré-requisitos: Fúria como habilidade de classe, Ataque 
i'oderoso. Trespassar, Renome 5, tendência: Caótico e Bom. 
Caótico e Neutro ou Caóhco e Mau. 
Ocneficios: Enquanto estIVer em funa , cada vez que você ganhar 
um ataque adic ional com o talento Trespassar resultante de 
um ataque reito com Ataque Poderoso, você recebe um bônus 
cumulatiVO de moral de + I de a!aque e dano em ataques corpooa· 
corpo. Se você p;tSSllr uma rodada sem rea!i7.ar ataques eorpo-a­
corpo. estes bônus silo perdidos. 

CONFUNDIR OPONENTE [Geral) 
Voce é capaz de rapidamente trocar sua anna de mãos, 

reduzmdo a eficácia da defesa do oponente. 
Pré-requi~it05 : Des 15+, Combater com Duas Annas. 
8cnellclos: Ao reali7.ar um ataque eorpo-a-corpo com uma anna 
de wna mão e com a outra mão vazIa, você pode fazer um teste 
de Destreza (CD 16) antes do ataque para mudar sua anna para 
sua outra mão como uma açAo livre. O defensor perderá qualquer 
bõnus de escudo na CA contra este ataque. Se você falhar no teste 
de Destre/.a, ainda poderá realizar seu ataque normalmente sem os 
beneficlos deste talento. Se você falhar no teste de Destreza por 10 
pontos 00 mais, sua arma cai e você perde seu ataque nesta rodada. 
Especial: Um guerreiro pode escolher ConfufIChr Oponente como 
um de seus talentos adicionaiS de guerreiro. 

ARREMESSOAPRIMORAOQ [Geral) 
Você tem faCIlidade em arremessar coisas. 

Pri-rcquisltos: Bônus base de ataque +5, Força 17+. 
BeneflCios: Você ganha um bônus de + 1 emjogadas de ataque e dano 
com anuas de arremesso. Ao arremessar um ob)eto que nao seja uma 
anna você ganha wn bônus de + I apenas nas jogadas de dano. 
Espcci1l 1: Um guerreiro pode escolher Arremesso Aprimorado 
como um de seus talentos adicionaiS de guerreiro. 

CONCENTRAÇÃO E MIRA (Geral] 
Você concentra-se para melhorar a mira. 

Pré-requisitos : Ti ro Certeiro, Tiro Preciso. 
Beneficios: Você pode gas!ar uma rodada completa para rlllrar cm 
um alvo imóvel. Se na rodada segumte você realizar um ataque à 
distância contra este alvo, voci: recebe um bônus de + 1 na jogada 
de a!aque e de dano. Essa açllo pode ser repelida e acumulada até 
atingir um ronus máximo de +4. Caso o alvo se movimente mais 
do que I,Sm enquanto voce mU"a, esta ação perde o efeIto. 

CONCENTRAÇÃO E MiRA APRIMORADA (Geral] 
Voce melhora a mira mesmo para alvos em movimento. 

Pré-requisilos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso, ConcentraçAo c Mira. 
Bencfkios: 05 beneficios recebidos pelo talento Concentração e 
Mira também silo váhdos para alvos em movimento. 



ESQU IVA COM CONTRA-ATAQUE [Geral} 
Ao eonseguir desviar·se de um ataque descuidado, você é 

eapaz de apliear um golpe no ataeante. 
Pré-requisilos : Mnus base de ataque +4. Dcstreu. 15+, Esquiva, 
Reflexos de Combate. 
Beneficios: Sempre que um oponente errar uma açllo de ataque 
que envolva uma penahdade de ataque ou de CA (e:u:mplo; 
Investida, ataque poderoso, ataque dnecionado etc.) contra você, 
você ganha um ataque de oportumdade sobre ele. 
Especia l: Um guerreiro pode escolher Esquiva com Contra­
Ataque como um de seus talentos adIcionaIS de guerreIro. 

INTIMIDAÇÃO BRUTAL [Geral) 
Seu tamanho e força causam ml1mldaçllo. 

Pré-requisitos: Força 17+. 
Beneficios: Você pode substituIr seu modificador de Can5ma pelo 
de Força em testes de [ntllnldar. 

PRONTIDÃO DE COM BATE [Geral) 
Seu treinamento em combate permIte prestar atençllo no ataque 

de detcrmmados combatentes. 
Pré-requisitos: Prontidlio, Esquiva. Mobilidade. 
Beneficlos: Durante a sua açllo, você pode designar um oponente 
contra o qual você nao causará ataques de oportunidade ao se 
movimentar em sua área ameaçada. Você pode selecionar um 
novo oponente a cada açao. O oponente seleclonado nllo precisa 
ser o mesmo oponente seleclonado com o talento Esquiva. 
Esp«ial: Um guerreI ro pode escolher Pronlldlio de Combate 
como um de seus talentos adicionaiS de guerreiro. 

TRAPACEAR A MORTE [Gtral) 
Suas chances de sobreviver, mesmo quando {endo mortalmente, 

silo maiores do que a da maiona das pessoas. 
Prf-requisi tos: Constltuiç40 15+. 
Beneficios: Você Inplica a chance de estabilizar seu organismo 
quando estiver morrendo. 

DETALHES DE COMBATE 
Alguns novos detalhes para combates entre os vikings. 

C OMBATE PENDURADO 
O Combale Pendurado é uma tentativa de combater de forma 

mais eficiente cnaturas grandes. O combatente literalmente escala 
seu oponente para ataeá-lo em pontos que não poderia alcançar do 
chão. A manobra t conslilulda de vária~ etapas: 
• 1° etapa: Escalar. O atacante deve estar cm 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 (easo o oponente esteja em movimento ou durante um 
combate a CD será 20). Se a vesllmenta do oponente constituir-se 
de apoios ou se exisllr uma corda presa a ele o atacante ganhará 
um bônus de circunstância de +5 no teste de Escalar. Se o 
oponente for escorregadiO, recebe uma penalidade de -5 no teste 
de Escalar. A margem de sucesso tndlcará a allum que o atacante 
atingira ao final desta etapa (I ponto " 30 eentímetros). Esta etapa. 
gasta uma açlo de movimento e no final desta aç40 o personagem 

que realizou esta manobra estaré. ocupando um dos q, ... ~,", do 
oponente no qual ele está pendurado. 
o 2' etapa : Continuar Hulando. O atacante pode decidir 
continuar escalando para atingir algum ponto especifico do alvo 
como uma açlo de movmlCnto e com um novo teste de Escalar 
com as mesmas CDs. 
o J" etapa: Ataur. Um personagem que ataque o oponente no qual 
está pendurado faz seu ataque ignorando 05 bônus de Destreza na 
CA do defensor. O ataque só pode ser feito com uma mio, pois 
ele estará se segurando eom a outra. Essa outJa mio não poderá 
servir para defesa eom escudo. Enquanto esllver pendurado. o 
personagem também tcm a chance de allngJr ponlos especificos 
do defensor que ele nAo atcançaTlII normalmcnte .. om um ataque 
dlrecionado. 

Todo ataque feito pelooponente no personagem nela pendurado 
terá uma penalidade de ·4. Caso erre o ataque terá uma chance 
de 10"10 de ser atingido. Um resultado natural de I 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 heróis vikmgs sobrevivem a combales mortais, mesmo 

depoiS de screm arelados 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 
vlkmg. que prefena ter tombado mortalmente e seguioo seu 
caminho para o Valhala. 

Sempre que um personagem derrotado em combate desejar 
sobreviver. em detrimento de sua honra entre os guerretros do 
no"e. ele poderá abdIcar de pane de seu Renome para manter­
se vivo. Quando o personagem receber uma quanlldade de danos 
que o deixe entre - I e ·9 ponlOl de vida, ele deve estabilizar. 
Neste momento o jogador deve optar por fazer as rolagens para 
estabilizar (com 10"1. de chance) ou pode escolher perder J poolOS 
de Renome para estabilizar automatIcamente. Ele n!o pode tentar 
as rolagens e depois escolher estabilizar com o Renome. Se desejar 
uti lizar o Renome, deve faze· lo antes da primeira rolagem. 
Nota: o gastO feito t de Renome e nAo dos Pontos de Façanha (que 
também silo reduzidos, pois slIo sempre iguais ao valor mâximo do 
Renome). Esses pontOs de Renome gastos nlo silo recuperados, a 
nao ser pela evoluçllo em n[veis de personagem e pela realizaçllo 
de rei tos sobre-humanos pelo personagem. 

NOCAUTEAR 
É possível golpear seus oponentes viundo deixi·los 

inconscientes. Esta manobra de combate t uma variaçlo do ataque 
direcionaclo e deve ser reah7.ada com uma anna de concussão. 
Se outro tIpo de anna for usada o ataque deve ser feito de fonna 
a causar dano por contusllo. A açlo de nocautear é iniciada da 
mesma fonna que um ataque dlrecionado normal, porém o ataque 
sempre deve mirar a cabeça do oponente. Se o golpe acertar o 
oponen te e causar dano. ele deve fazer o teste de Fortitude, 
aplicando 05 mesmos modificadores e consultando a mesma 
tabela do ataque dlrcciOnado. Sempre que o golpe causar um 
efeito adicional. este devera ser substituído pelo efeito de deixar o 



oponClIlc inCOll$iClllc. CrilltW1lS imunes II acertos decisivos não 
podem ser noclluteadas. 
Notu: 
I ) É possfvel que certas criaturas tenham outros centros nervosos 
em seu eorpo que não se loc:ali7.em na cabeça. O mestre pode 
eonsukrar que II criatura precisa ser golpeada nestes pontos ao 
invés da cabeça para ser nocauteada. 
2) Esta fonna de nocaute é uma lI(hção as regras que aumenta 
a chance deste evento ocorrer cm um combate, visto que 
anterionnente as chances de um personagem ser nocauteado eram 
limitadas ao caso de ele sofrer mais dano não letal do que possui 
pontos de vida. 

NovASARMAS 
Novas annas desenvolvidas pelos anões e pelos gigantes. 

ARMAS EXÓTICAS 

Picarela d e combate d os Anões 
A picarela de combale é uma fenamenta que foi adaptada 

para combate adquinndo eficiência e manlendo sua caraclerisllca 
perfurante. Sua particularidade é ignorar parteda proleção ofen:c.:ida 
por escudos OU armadUJll$. Em jOgadas de ataque com essa arma, 
ignore até 2 pontos de bónus de escudo. Caso o oponente não esteja 
usando um escudo ignore até 2 pontos de bônus de armadura. Esta 
lIITTUl é considerada uma anna comum para anões. 

l\bagul I duplo d os J otuns 
O mangual duplo dos 10tuns é uma lIITTUl para ser usada com 

duas mlos. Trata-se de dOIS manguals, interhgados por uma 
corrente que se prende aos seus cabos, dando maior estabIlidade 
para atacante ao usar a aona. Sempre que o atacante imclar um 
ataque lotai com o Mangual duplo dos JOluns ele recebe um bônus 
de escudo de +2 em sua CA. luo ocorre porque o ataque feito 
com esta aona é feito girando-a sobre o oponente, o que cria uma 
irea de dificil acesso ao atacante. O bônus na CA só peonanece 

Tabela: Armas Elóticas e Armas Mecân icas 

Armas C usto O p. Mec. Da no ( P) 

Armas Ex6,icas 

Picareta de combate dos An6c:s 30p0 idO 
MlllIgual duplo dO$ JOlun, 100 .. Id6lld6 

A ,,,,Il,,. /of edinieas 

Balestra pequena. soo". 
Tiro Simples C D 18 Id lO 

TIro duplo CD 22 Id lO 

Lança dIlaceradora "" Uso do ferrão CD 18 Id6+2 

Uso convencional IdO 
Machado com corrente 30p0 

Uso da corrente CD 18 IdO 

enquanto o atacante eSllver ataques 
consld('T3da uma anna comum para Jotuns. 

ARM AS M ECÂN ICAS 
As annas mecânicas são rumas criadas por allÕcS artífices 

que possuem mecanismos de funcionamento, taiS como roldanas, 
alavancas, manivelas e galllhos que as tomam maIs poderosas do que 
as armas convencionais ou lhes proporcionam uma caracteristlca a 
mais. As armas mecâmcas são, via de regra, complexas e exigem 
um conhecImento prévio daquele que as uuhza. Todas as annas 
mecâniCas devem ser tratadas como annas exóticas, portanto, 
para ullhzâ-Ias, um personagem deve possuir o talento Usar Arma 
Exóllca adequado ou sofrem um redutor de --4 nas JOgadas de teste 
de Operar Mecanismo e nas JOgadas de ataque. 

Atacar com uma anna mecânica sempre demanda uma 
ação de movtn1Cnto, uma vez que o personagem deve aClOnar 
os mecanismos de funcionamento antes de desrenr o ataque. 
Por isso, um personagem uulizando uma anna mecânica deve, 
antes de todos os ataques, ser bem sucedido num teste de Operar 
Mecamsmos com CD igual ao definido na arma. Se não for bem 
sucedIdo, o personagem não pode atacar com a arma naquela 
rodada e pode apenas dar uma ação de movimento. 

Exemplos de Arm as Mecâ nicas: 

lJaleJlra Pequena 
Símilar às balestras usadas sobre annaçõcs de madeira ou 

pedra e utilizada para guardar castelos, esta balcstra tem um 
mecanIsmo de sustentação que a mantém apoIada 00 braço e no 
tronco daquele que a utiliza. ASSim como a besta de repetição, 
a balestra pequena comporta uma carga de vlTotes que podc ser 
raCllmente recarregada. A carga máxima é de 6 vlrotes por vez, 
sendo que a balestra pequena pode ser preparada para disparar um 
ou dois virotes a cada ti ro (raz-se apenas uma jogada de ataque). 
Os virotes da balestra pequena são mais grossos e mais afiados do 
que os das bestas. por isso causam mais dano. 

Dano (M) C ritico Incr. de distâ ncia Pn' n .. 

1d8 " 2,5 kg Perfuração 

Id8/ld8 " O kg Concussão 

80~"", 8 Perfuração 

Id l2 19-201x2 

Id l2 19-201x2 

3 metros , Perfuração 

Id8+2 19-20/x3 

Id8 ,3 

3.' 
Id8 3 melros Coo<""", 



La nça Oilace radon 
A lança dilaceradora t uma lança longa que possui dOIs ferrões 

laterais bem prÓximos a sua ponta. Esses ferrões ficam retraídos 
e presos a um cordão que se estende através do cabo au! as mllos 
do atacante. Quando ataca, o personagem acioM o mecanismo, 
fazendo com que os ferrOes se abram e cortem o oponente. O 
pcrsonagem pode decidir nAo usar o mecamsmo e desferir o 
ataque nonnalmente, como se fosse uma lança comum, mas sem 
o bônu$ oferecido pclo mecanismo. 

Machad o com Corrente 
O machado com corrente é uma anna versátil, poiS pennite 

ataques a curta e média distância. Ele possUI uma corrente hgando 
sua extremidade com o cabo que, através de um mecanismo de 
expulslo/retraçllo se solta para desferir ataques a atI! 3 metros de 
distância. como se fosse um mangual. 

T IPOS OE PROJ t TEIS 
Embora tenham sido os humanos 05 primeiros a desenvolver 

os diversos tipos de flechas eXistentes, os aoõcs slo os principais 
fabricantes desses modelos diferenciados. Cada modelo tem uma 
canlcteristica especial que a deixa melhor que o modelo padrão 
e, por conseguinte, mais cara. Essas flechas podem ser fabricadas 
em diversos tamanhos tais como para virotes de bestas, para arcos 
curtos ou longos. 

• Flech a perrura nte: Possuem pontas 
metal maiS duro, de ronna que penetram com mais 
em armaduras. Ao fazer um ataque à dlslâncla com uma Flecha 
perfurante, reduza em I o bônus de annadura ou annadura natural 
do alvo. Custo: 2PO por flecha. 
• Flec ha Incendiá ria: Possuem pontas com um material 
Inflamável. Quando disparadas acesas, podem incendiar o alvo. 
A chanee de Incendiar I! de 50-;'. Caso Incendeie, o alvo recebe 
Id6 a mais de dano por fogo. Acender uma ftecha é uma açllo 
padrão (a menos que seja acesa por outro pcrsonagem).Custo: 
1 pp por flecha. 
• Flecba eslripadora: possui pontas com farpas. Sempre que 
allngem o alvo ficam presas em seu corpo. Pan. retirá· 11lIIl deve-se 
fazer um leste de cura com CD 17. Se houver falha no teste a flecha 
sai rasgando, provocando 11.13 de dano para ft«has pequenas e 
Id4 para flechas mtdw. Custo: I ro por flec:ha. 





Os anôcs reeeberam o remo de Nidavelhr dos 
aeslres quando foram descobertos por eles, e 
desde entlo de(hcaram-se a construir suas 
moradas no coraçlo das montanhas. Com 
ISSO, O remo tomou-se um enorme complexo 
subterrâneo de cidades, passagens e minas. 

Os dIversos elãs de anões espalharam-se 
por todo o remo, desde os mais altos picos 
ate as maiS profundas cavernas, preenchendo 
as vastid6es das montanhas com seus salões 

e construções inlgualáveis. Todos os llpos de minérios tiveram 
seu uso em mãos anãs, servmdo para ferramentas, armamentos 
ou simplesmente para decoração. As obras dos anõcs representam 
bem seu modo de pensar e agir: do maciças e resistentes, assim 
como seus criadores, mas, ao mesmo tempo, demonstram perfeição 
e rique13 de detalhes, o que espelha a dedicação e o cuidado dos 
anões em geral. 

Os anões possuem grande apego a seus familiare s e à raça 
anã como um todo. Há poucas dist inçõcs sociais entre eles, sendo 
perfeitamente aceitável que um anllo pobre seja bem recebido 
entre os mais ricos ao obter wna certa prosperidade. 

A vida trabalhosa de um anAoexige que ele sealimente bastante 
e, aliado!l. sua vontade de comer, este fato faz com que eles dêem 
grande importância às refe ições dlanas, tornando-as grandes 
banquetes sempre que posslvel. Os ahmentos que eles mesmos 
produzem do vegetais legummosos e a carne de determinados 
animais que eles criam no subterrâneo. Outras variedades de 
comida ~o imponadas dos rem~ human~, levando a um 
comercIo freqUente entre esses doiS povos. 

Os elãs de anões foram dlferenclando-se entre si com o passar 
do tempo. Origmários de wna única estupe nascida do sangue 
congelado do gigante Vmir, os anões eram, a principio, muito 
semelhantes a estatuas de pedra com felçõcstoscaJ. À medida que 
foram instruIdos por seus deuses, eles adquiriram características 
próprias de cada ela, de acordo com o modo de vida de cada 
wn. Assim, os bnsings instalaram-se em locais mais seguros, 
longe dos perigos do subterrâneo, onde eles pudessem trabalhar 
suas obras com tranqUilidade; os hugelingen, que sempre foram 
maioria, estabeleceram-se nas áreas centrais do reino; os erdelings 
mantiveram-se longe das cidades, em lugares onde pudessem 
se senlir mais pr6ximos às rochas, nas raizes das montanhas; e 
os undderungen aprofundaram-se cada vez mais nos túneis de 
Nidavellir, atingindo cavernas mais quentes e distantes. 

Atualmente, os anões, espalhad~ pelo subterrâneo das 
monWlhas, preparam-se para o pr6ximo enfrentamento com os 
gigantes. Buscando as aberturas das passagens que ligam seu 
reino às terras geladas dos jotuns. 

GEOGRAFIA 
Após a abertura dos portões de Nidavellir (ver Jlikings: 

Midgard), e sua conseqOente uníllo com Midgard, a geografia 
de ambos os mundos mesclou-se. As altas montanhas dos Alpes 
Escanchnavos, outrora mac iças formações rochosas, passaram a 
possuir cm seus meandros dIVersas cavernas, fendas e grandes 
salôcs, sem que sua estab ilidade, no entanto, tenha sido abalada. 

Desta forma, na superflcle, a geografia nlo se modificou 

muito do que existia anteriormente. Ela ~ constituída basicamente 
por fonnações rochosas abruptas, allos picos, vales profundos, 
gJ'llI'Idcs planaltos, com algumas HorCStas de: coníferas e extensos 
ermos onde SÓ sobrevivem algumas plantas ruteu'lS e diversas 
vanedadc:s de líquens, 

Os subterrâneos, ao conl,,"o, do semelhantes aos subterrâneos 
de Nidavelhr anles da unilo. 510 mIlhares de túneiS, salões de 
pedra, fendas e preciplcios que permeiam todo o subsolo, desde o 
cwne das montanhas at~ os pontos maIs pro fundos da lem. Tais 
fendas são de todos os tamanhos, variam de: estreitas fissuras ate 
os enormes sal6es, freqoentemente usados como moradia pelos 
anões. Cavernas em abundância fazem a hgação c;ntre os salôcs, 
permitindo a comunieaçlo e o livre trin5lto en~ as comunidade •. 
A maioria delas é totalmente natural, mas algumas foram feitas ou 
melhoradas pelos anões para faci litar o seu uso ou por permitir o 
acesso a pontos de interesse, tais como veios de minerais. Sabe­
se que alguns túneis estendem-se al~m dos limiles de Nidavellir, 
chegando a Svearheim, Norsklund e, ate mcsmo, Danemark. 

Nidavellir e rico em diversos tipos de minérios e minerais, e OS 
anõcs se aproveitam muito bem disso. Ferro e a principal riqueza, 
seguido pelo cobre, zmco, chumbo entre outros. Metais preciosos 
também slo encontrados com relativa faci lidade em comparaçlo 
âs pedras preciosas, tais como OS dIamantes, esmeraldas e rubis. 
O mais raro de todos ~ o valioso mitral. Outro mineral imponante, 
encontrado somente em grandes profundidades , e o carvão. 
Alguns desses materiaIS sIo achados com mais freqüência em 
certas regiõcs, o que freqOentemente da o nome ao local. Nomes 
que lraduzidos para a Jlngua comum ficariam como Minas de 
Cobre, Domínios de Zmco, ProvínCia das EsrneTIldas, Cidade do 
Ferro ou Abismos Carvoeiros. Granilo é a rocha predominante 
em Nidavellir, entretanto, outros tipos de rochas tambem são 
encontrados, como má.rmores e gnaissea. Em alguns pontos 
profundos t posslvel obter também uma csptcie de: 61eo negro 
que pode: ser refinado e usado para queimar em lamparinas. 

A dlvislo gcopolltlca de Nldavelhr nlo t bem definida, pois 
os dominios de uma comunidade anisio focados basicamente cm 
seus salões, suas minas, suas "estradas" e seus reservat6rios de 
agua potavel. Por isso e freqUente a existência de CidadeS-estado 
em sua sociedade. ~I á uma boa possibilidade de se atravessar 
Nidavellir sem cruzar os domínios de nenhwna comunidade anã. 

Com finalidade de se localizar dcntro de seu mundo, os 
anões costwnam designar sete regiões, a partir dc algwnas das 
características principais de cada local: 

• Ermos do Norte: regilo pouco explorada pelos anões, pois 
foi a mais destrulda com a unilo dos mundos; 
• Terras V.das: regilo pobre cm recursos mincni. e ocupada 
principalmente pelos nibelungco j 
o Mittenma rt (domíniOS centrai.): regiões ricas em ferro ; 
o Sudhenm.rt (domlnlos do l ul): regiOes ricas em cobre, 
zinco e com alguns veios conhecidos de Mitral. 
o TeffeDmart (dominlos prorundos): regi6es ricas em carvão 
e domínio dos erdelingen e unddcringcn; 
• Adlerzufen: regilo com razoável quantIdade de: ouro e 
mitral , domlnio anligo dos brisingen; 
• Uartn ufen : novos domínios dos brismgs lomados dos 
nibelungcn por ser rica em diamantes. 



Da mesma fonna que a geografia, o cl ima na superficic, após 
a unilo dos mundos, nAo se mo(JJficou mUIto. E bastante hostil , 
pcus em metade do ano o frio é intenso e neva cons tantemente. Na 
outra metade o degelo e as chuvas constantes deIxam o ambiente 
extremamente umido. Nos pontos maIs altos o vento pennanente 
cria uma sensação ténmca ainda maIS difici l de ser suportada 
devido ao frio. 

Diante desse ambiente hostil, os subterrâneos se mostram 
um local bastante acolhedor, mais ainda para os anões, que são 
adaptados! vida no mterior da terra. O ambIente protegidoo ferec ido 
pelas cavernas e salões subterrãneos é, entAo, a melhor opção 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 variação. 
A úmca mudança cllmállca importante que pode ser observada 
nessas cavernas é a da umidade. A água superficial provem ente de 
rios, lagos, chuvas e degelos gradativamente se infi ltra no solo e 
nas fendas das rochas. de fonna que dentro das cavernas e salões 
existe um constante gotejamento. Em certos períodos do ano, 
a quanttdade de 'gua que cai sobre 5uas moradIas é tio grande 
que se assemelha a uma chuva, causando, Inclusive, enchentes 
como as que ocorrem na 5uperficie. E freqüente encontrar lagos e 
rios subterrâneos que são usados pelos anões como fonte de água 
potável e, lU vezu, como meio de tnmsporte. 

Os anôc:s que nIo IObem á superflcie têm noçAo da passagem 
dos anos atnvés desses periodos de pouca ou mUita umidade 
chamando-os, entio, de Estação Seca e Estação Úmida. Fora a 
umIdade e a falta de sol , o ambiente é relatIVamente agradável. 

Sistemas de vent ilação criados pelos anões, aproveitando 
os constantes ventos das montanhas, mantém o ar fresco e sem 
fumaça, uma vez que a iluminaçAo é na ~ua maiuria anificial c 
obtida a partir de fogueIras, piras e lâmpadas a 61eo. Em alguns 
salões e tuneis é freqOenle encontrar hquens bio-lummescentes 
que fornecem penumbra suficienle para aqueles que não estão 
completamente adaptados! escuridão. Nas regiões mais profundas 
a umidade tende a ser menor e o ar maIs abafado. 

FAUNA 
Não é muito complicado achar vida em Nidavelli r, tanto na 

superflcie quanto no subsolo. DLversas espécies, adaptadas cada 
uma para o seu meIo ambLente, vivem suas vidas com pouca 
ou nenhuma interação com os anões. Aventurei ros podem, 
entretanto, encontrar com certa freqUênCIa esse anlmaLS durante 
suas andanças, podendo ser um problema ou não. 

Na superflcie são encontrados os animais de regiões altas e 
frias, como as águias, águias gigantes, etlins, lobos das estepes, 
pro les de Fenrir e ursos pardos. Nas florestas, que fornecem 
um pouco mais de abrigo, podem ser encontrados anninhos, 
carcaJus, corojas,javahs, lobos, texugos e ursos. Em locaIS mais 
ennos e frios podem ser eventualmente encontrndos rcmorhazes, 
vekksorms das neves e vermes do &elo. Insetos e répteis rnramente 
sAo vistos devido ao clima frio que impera duran te pelo menos 
seis meses. O povo huldre nunca foi visto em Nidavelli r. 

No subterrâneo a gama de animais e criaturas é mUito maior 
devido ao ambiente protegido, inclUSive para insetos e répteis. 

Por isso, os animais mais encontrados nos 
subterrãneos são aranhas {comuns e gigantes}, centop6as (de toOO 
tamanho), escorpiões, fonnigas, Jagartos. morc:cgos e ralOS. São 
passí\'OS deenconlfaf. mas em mc:oor freqü&Jcia, as segumtes criaturas: 
aboIete, constnlor, derro. destrachan, escavalklr, estrangulador, fungo, 
gnmlock, hrodsorm, limo - cubo gelatinoso, limo - pudim DCgfO, 

lesma das rochas, manto negro, mantor, midtroll , monstro da ferrugem, 
otyugh, phasm, skwn, tnbulo brutal, 11011, trollgjaldi, vekksorms das 
C3Vemas, verme da camiça, verme pUrpura A:u:rs e thoqquas também 
sAo vtS1os, mas em pontos mais profundos da terra. 

Graças a abertura das runas mágiCas, outros mundos 
(Svartalfhelm, Muspellsheim e Nlflheim) ganharam ligação com 
Midgard. Desla fonna, podem ser encontrados, vagando por 
Nidavellir, alguns elfos negros, gigantes de fogo e mortos-vivos 
do tipo aparições, fantasmas, guardiões, zumbis etc. 

SOCIEDADE DOS NJOES 
OS anõcs são um povo altamente sociável, isto é, pre ferem 

viver em comunidade, seja ela exclusiva de anõcs ou de outros 
povos. Raramente um anão se tomaráennitão. vivendo sozinho em 
algum lugar ermo. Moram com suas famílias em casas comunais 
por quase todo a vida ou, caso busquem aventuras, procuram logo 
um grupo de companheiros para cruzar o mundo. É claro que 
existem exceçõcs, principalmente quando se trata dos erdelingen. 

No geral seus costumes de vida são bem parecidos com os dos 
humanos vlktngs, valon7.ando a honra, honestidade, hospltahdade 
e bravura. A maior dIferença perceptível ê a de que, mais 
acostumados ao contato intimo com a terra , não são mUIto afetos a 
viagens em navios. Costumam entcrrar seus mortos em criplas de 
pedra e homenageá. los com estátuas 00 mscriçõts runicas. Seus 
deuses são Ivaldi e Dvalin, mas também adoram O<hn, Thor, Tyr, 
heYJa, Balder e Vmdsval. 

A d\Yisão social é fe ita da seguinte fonna: os mlneradores 
formam a classe menos favorecida; logo acima ficam os artesãos. 
A classe de maior importância ê a dos mestres-artesãos. Guardas, 
caçadores e madei reiros são enquadrados no mesmo nível dos 
mmeradores e os soldados profissionaIS são tralados como os 
artesãos. O líder de cada comuntdade é chamado Zelador e é 
eleito em conselho pelos demais mestres·artesãos. Os operários e 
artesãos unem-se em guildas de acordo com o seu oficio. 

Sua economia é basicamente extrativista e manufatureira, 
repudiam o oficio de campones e valorizam o comércio. Extraem 
basicamente os minérios que usam em suas forjas e oficinas 
para fazer annas, ferramentas, j6ias e utenslhos em geral. Esses 
produtos são depois trocados por lodo upo de COIsa que eles 
necessitem, principalmente por comida. Se necessário, os anões 
também podcm caçar ou cortar madei ra, mas só quando nAo os 
obtêm pelo comércio. O acumulo de riquC"l.3S é o prinCipal motivo 
de vida de cada anio. 

As prmcipals feslLvidades praucadas pelos anõcs 510 a "Semana 
dos Jogos" e o " Ola do Protetor". A Semana dos Jogos ocorre no 
inIcio da ESlaç40 seca (outubro) t, além das comclllOlaçOe~, ~ão 
praticados d iversos to rneios, tais como o de beber mais cerveja, 
allrar pedras à distância, lutas desarmadas, duelos de engenhana. 
O Ola do Protetor é um dia voltado ao deus protetor da cidade 
quando os anões se dedicam as preces e ao jejum coletivo. 





',,,"wm, d, criar ammais de morarem no 
subterrâneo, mas eles mantêm algumascriaçõt:sdecabras especiais. 
do llpo montanhês, que fornecem 11 e ICl te (e eventualmente 
carne) e que lam~m podem servir para levar cargas ou para 
conduzi r peq uenas bigas ou trenós. Sua alimentação ê baseada 
em tubérculos pelo simples motivo de agradar seu paladar. Desta 
forma a farinha é obtida de batatas, o açücar de beterrabas ctc. 

O costume de ter profissionaIs especiahzados acabou criando 
um tipo especifico de anesAo, que é responsável por negociar a 
produção da guilda c de receber e d ividIr os lucros oblldos. Elc 
é chamado de Tesoureiro da Guilda e é bastante respeitado (deve 
também ser sempre respeItável). Entretanto, isso não Impede que 
o próprio artes!o queIra negociar a sua propria produção e assim o 
raça. Cada casa tem um cofre: para reunir as economias da família, 
cuja chave fica sempre nas mãos do seu líder, seja ele homem ou 

~.21 entre os anões separar uma __ no ano para 
~ ... ilt6ncia c fcslcju a vida com competições c Jogos 
de sua ~,a. Sio 5tmpre muito alegres e repdu. nuta be­
bida. qUe r;wumida inclusive pelos competidora. DDoIre as m.is 
praue .... lJeWn·sc aqui algumas dessas modabdadel..eaponivas, 

guem. oadc duu equipes 
'.00. __ .,no;'" ~~~~!~~~. ~:~~~ uma f~ O grupo que 

chamuteado. 
Cada equipe é formada nonnalmente (mas 010 klJl9fe) pelo 

meamo rMaero de participante" Funciona como um combate em 
rodadas. Cada partu;ipante deve faurum tcl lede força (CD 12) de 
fbnga a definir .. cootribulu a favor de lUa oquipe. Somam-sc os 
11!Ca1OS de <:Ma equipe: (um IUCCUQ decisivo - 20 - conta em d0.­
bro) e wri~ a di,rerrnça obtida. Eua difereDÇaCOtTCSponde a 
~. eqwpe que leve menos IIICCSSO se aproximou da fogueIra 
('t lUCeleo corrtlpoode • O,~ metros ). InicialJDeDlC, cada equipe 
te litua a 3 CDCU'OI da fogueira. Atcnçlo ao mesIn:: CISO o total 
da Força de~ os patticipanlCS scJa maior- que 160, uma corda 
normal JaClO% de c~ de llTebcntar quaDdo lOdOI tiverem 
IUCCUO A COIIIPCliçJo sempre tem uma duraçlo malma dcvido à 
queima da corda. O ma:tre definIrá cm tempo anteIda cornpetlçlo 
lcIr inicio (8lrt S .20 rodadas) , 
........ de Plula: dois a/lÕCs. um moolado sobre o ombcpdo outro. 
lutam CODtra oulm dupla orpnizada de forma ilUll..-.na arena cir· 
~ ciD ) metro. de r.t.io. O objetivo ~ dcfTUbU" O .010 de cima da 

' '::.~:~ 01.1 tirar a dupla de dentro da área, """UStcm regras 
I em .i, Vllendo qualquer " tQçniça;". 

fuociona como um combale oormal onde (a; conba&cntcs de cima 
(cavaleiroJ) fuma ataques dcsannados. NIo é pcmuCjdo usu amas, 

Talenloa só poderio lCf usa­
em c:ombtIee quando a dUflla (cavalcirolmontana) poIIUlJ' o mesmo 

laIemo. DI çomhMtnl ... de baixo (montaria) também podem te atacar 

natuamcrIk, mil com rcdIAor de -4 no a~ Caso um ataque tenha 
.ICCIIO". dupa alvo tem que fazer tcsIC& (tanCo o cava&euo quanto a 
montaria). cquillbriocomCO de 10 rnalS odano inftiJidopdoataquc. 
UmI falha lIldIa que a dupla C81U ou saiu do circulo. 
Alie.ll .. de .... d •• do: compeliç1o de tIro ao alvo onde vale a 
prccido e a rorça de ancmcsso. Alvos circulares devem ser atingi. 

mulher. Essa chave normalmente é trazida ao pei to como simbolo 
de sua posição. Rapazes e moças que se casam com mlegrantes de 
famílias maiS ncas freqUentemente têm que pagar dotes generosos. 

GUlLDAS IMPORTANTES 
As guildas slo instilulçôes criadas para umr trabalhadores que 

têm o mesmo oficio. Têm como fi nalidade organizar seus membros 
e lhes propIciar mais poder. Nos grnndes Conselhos dos Zeladores 
ou em ThinSS, é freq Uente a panicipação de representantes de 
determinadas guildas, notadamente as que se acham intercssadas 
nos assuntos tratados nessas reUniôcs. Também slo responsáveis 
por organizar os aprendIzes defin indo quem pode ser aceito, qual 
será seu mestre e quando poderão ser promovidos a artesãos. 
Normal menle. em cada guitda ellóis te mais de um mestre·artesão. 
escolhido em assembléia para comandá-Ia. 

dos com machados de uremes.so, os quais devem obrigatoriamente 
ficar presos ao alvo. O competidor é automaticamente desclassifi­
cado caso em: 0\1 caso o machado nIo se fixe 110 alvo. A cada etapa 
da compcliçio a dificuldade aumenta, poja o material com que ~ reito 
o alvo ~ c.ada vez mais resistente iii pcoctraçio. 

O arremesso ~ feito normalmentc, como um ataque à distância 
contra um alvo de CA lO. O leste de lixaçlo do alvo é feito I partir 
do dano innlgido pelo n\aChado de armncsso mais • margem de ae­
MO do ataque. A CD de cada matc:nal é: madeira macia 8, madeira 
dum lO, cobre 12 , ferro 14, pedra J& e aço 20. 
Lançamento de ralmle: trata·se de arremessar uma pedra de S 
kg (com um cabo semelhante I um martelo ou marreta) I uma de­
terminada cilstlnc:ia com relativa precislO. O alvo oonnalmcnac é 
uma série de eÚ"Culos desenhados DO chio, mas também pode ser 
uma estátua. totem OU praluJI de alpm irumigo da comunidade. 
Ganha quem atinglroalvo mail vezca(ou mal! próximo cWc). Num 
empate, essa compeliçJo pode ae prorrogar Ilt que um dos competi. 
dores eITe ou que decidam pelo empalC. 

O arreme.uo demanda focç.a e é DOCeSSáno que o competidor 
tenha, pelo menos, Força IS. Consiste de um ataque à distância 
sendo que o alvo Icm CA 20. Quanto menor a margcm de erro, mais 
perto do alvo o martelo alinpL 
Arremello bibado: consiste Dum torneio de bcbodei~ com algum 
tipo de bebida forte (normalmenIe • fvnosa cerveja anl), onde o 
colnpetidor bebe uma eancat e arremtISII um objclO (um machado, 
uma adaga etc.) cm um determiDado alvo, que normalmente é uma 
determinada pilastn da taberna. É eliminado aquele que erra o alvo 
(ou que acerte algUm outro competidor ou C$pCClIdor) e veoce o 
úllimo que acertar o alvo. 

AD beber uma ÇIDCÇ&, o co~ faz um teste de Fonitude 
pera dctenninar se fará o arremes50 aem penalidades. A CD inicial 
do teste ~ 10 e aumenta em 2 pano cada caneca bebida. Uma falha 
no leste Indica que o personagem terá uma penalidade de - 2 em seu 
arremesso. Esta penalidade é cumulativa dur.ante o jogo. Para atingir 
o alvo, o competidor deve fazer um ataque ii dlstincia contra CA 10. 
Um resultado oawraJ de I indica que o competidor atlnaiu alguém 
próximo ao alvo (Oentro de um raio de l.5m), Se o objelo arremessa­
do for uma arma, o per50nAiem aliDgjdo sofre o dano normalmenle. 

Outru mocialidadca também do freqOerltcs como a luta desar· 
mada ou o duelo de engenbaria. mas do tratados como competiç6ea 

inferiores por 5efem onundu de povO$ estrangeiros a Nidavellit. 



Uma guilda pode ser cn ada sImplesmente pela reunião de 
alguM poucos artesãos e isso ~ freqUente em todas as cIdades. 
Entretanto algumas gUlldas foram crescendo e criando lOjas 
em dIversas cidades, ganhando respeitO e Importância em toda 
Nidavelhr. A maIor de todas é a guilda dos mlI\Clros, poIS quase 
todos os mmel ros, em cada CIdade, se retinem nessa guilda. Mas, 
em tenno de poder e prestígio, as três mais conhecidas são: 

A G uilda dos Armeiros Brancos 
Acredita-se que a mais famosa guilda de armeu os de Nidavelli r 

se: ortgmou com o próprio Ivaldl. SUrgIU na cidade, atualmente 
abandonada, de Ramst"rheim que ficava próxLn13 ao templo de 
Ivaldl. Essa gUllda é mUIto grande, tcndo fihals cm todas cidades 
de M,ttcnmart e em algumas de Sudhenmart. Sua sede fica 
atualmente em I-Iamnorstm. 

Seus Integrantes usam um avental de couro tingIdo de branco 
para se Identi fi car_ Diversas armas famosas, ,nclusive algumas 
maraVIlhas. são tIdas como obras desses fonnidâvei~ armei ros_ 

A G u ilda d os J oalheiros de Bris ingvaslin 
Quase todas as guildas de Brismgvastln são mui to famosas 

e reúnem mUito prestígio. Entretanto, a gUllda de joalheiros se 
destaca ent re elas. Seus fundadores foram quat rO InnlOS, eximios 
joalheIros, que ficaram famosos por presentear a deusa Freyja com 
a maIs bela Jóia Já cnada. O número de partICIpantes dessa guilda 
não ~ grande, poIS somente são aceitos aqueles quc demonstram 
grande hablhdade. Suas fi liaIS cstão em quase todas cidades de 
Mlttenman e Sudhenmart . 

Entre seus part iCIpantes é freqUente o costume de usar uma 
gema de rubi em sua fronte (inclUSIve em seus elmos) para 
identificar sua fil iaçllo a guilda. 

A G uilda dos C arvoei ros 
Devido ao isolamento dos mlI\Clros de Teffenmart, essa classe 

resolveu se unIr em uma guilda própria. O número de part iCIpantes 
é ra:ooá.vel e seu poder, prinCIpalmente dc negocLllç!O, ~ bastante 
grande, levando em conSIderação a depc:ndCncia dos anões desse: 
mméno. Somente slo aceitos como asSOCiados anões undderungen 
e erdel!ngen e suas filiaIS só slo encontradas em Cidades de 
Teffenman . 

Sua sede fi ca em Torfbasti n e normalmente não usam nenhum 
s[mbolo, embora seja fácil identificar um mmeiro de carvão. 

CIDADES 
O costume dos anões, quando fundam suas vi las, aldeias ou 

cidades, ~ de ocupar os grandes salõcs para aprO\'eltar sua amphdão 
e reduzIr a sensação claustrofóbica de viver cm uma caverna. 
Normalmenle $lo escolhIdo, aquclu que pouucm JilZldas de: 
mlllérios próxImos a eles ou que se poSICIonem estrategicamente 
em seu mundo. Nilo ~ dllicll encontrar CIdades abandonadas por 
ter seus recursos mineraIS exauridos. 

Dcntro desses salões são construídas verdadeiras cidades 
com casas, escolas, oficinas, lojas e annazéns. Quando o espaço 
dlspon(vel acaba, 05 anões passam a furar a rocha e construir suas 
casas Incrustadas nela. Pcquenos ttineis natura is, que porventura 
eXIstam nas ,mediações do salllo, slo também aproveItados 

í ~DEOOOlf.S:fO'J";:; 
o. mÕCI delenvolvenm mv~ mc:c.andIDOa de proleçlo 

para tua cidades. fonaIcus, Cfttre. eles: 
• Portal .. ,....., ...... do wn tipo de: porta que dcIli.za taI­
CIlIImc:acc e veda COQIpIetamcnte wna ddcnnlUdl pus&gem; 

E. é gecalmclnte feita .. wna polia •• pedq, ... ",,';"001 
mdestrullvel. Ela dcaül,lI por uma C4Uk1. beI....adI de óko 01.1 
banha empurrada por abvancadc • que iii tDC' I··m em aaI.m­
das fei ... pata CIU operaçIo_ QI&aDdo íecbada, e qu.uc impos­

sivel abri-Ia pelo" de fora porque: OlIlDOUtllllUOldc abcrIan e 
travai ficam."..... lado de dentro 
• PordeI ••• pdera: 110, NI venbdc:, "' ........ que poAUCtlI 
em iUlllaleNi.s gradea com est.cas. Caao YD'I inimigo teD&C passar 
ele: Kri esrMpio por t$US gradet;. NomW~, .. canaemti­
cu de UUI portJo camapdor $lo as $CJUintcs: JIIO 6; medruu; 
manUlll 0\1 gatilho local (Procurv {CD 25»; com reativaçlo IU-

I tomá&K:a; ReftCIIOll (CD 20) para evitar; perede GOro aI\.IÇU te des-
loca (dano: 8d6,~o eperf\.n:çlo); _lvOl DlÚltiplol:('re­

, vari'vel); vilívd_ 
.J' Po""~ poIkm ICI" do doi. tipaI~ pdtscpootes. Ai. r grade .. Sórmalmcare ..... de IÇO, do leYIoCadii verüealmcnte 

para II~ a ptP'V" As.)X*I&I. oonnalmente feilas de ma-
ta, r.aonam., coacririo. BlKl11am pua b&axo, px lObre 

wtI fOMO UII retlda_ rocbI pwa perautir. II pt% .. e,.. e 
ob&lruem a P" ..... fccbando a porta e ,.... ID .,.... 
'r ___ .... doP"9"""ponkS, ~~_Wii .. ,quc 

lranSp6atI ro.o. ou fenda de formil .. pemubT tpea&I • pawgem 
de wn IDVIIOI' por vez. Havmdo tan çombatentc: por vez,a defesa da 
allr.lda é facílrtada, pois pode: 5U fcill por l,IIll ou 40d guardas. 

como depósi tos ou moradia de famílias pobres. As famílias 
mais importantes ou mais ricas normalmente constroem grandes 
mansões para morar, que podem ser incrustadas ou nIo na rocha. 

Para a construçllo de seus c:diflcios, os anOes usam todo tipo de 
mat~Tla pnma, dando prefertncia para a pedra e a madeira. Postes. 
arandelas e outros detalhes são comumente feitos de ferro ou outro 
metal. Os móveis de suas casas também seguem o mesmo estilo e. 
ao contmno das casas dos humanos, do bastante frc:qüentes. 

Normalmente a disposiçlo das construções segue o mtuito de 
proteger os edlficios mais Imponantes, ISto é, OS centros de comércio, 
as oficinas e as mansões. Como num castelo, as passagens que 
ligam o sal40 com o exterior são fortemente guardadas e possuem 
equipamentos de proteç.!o tais como ponões Intransponíveis, portas 
esmagad0f8S, portões levadiços e pontes estreitas. 

AÇAMPAMENTOS 
Não eXlStem CIdades na superficle. ExlStem, em alguns 

pontos, meros acampamentos provisón05 para abngar caçadores e 
madeIreIros. Esses localS sao usados apenas dunnte05 pertodos mais 
adequados para essas ativKladc:s e abandonados no resto do ano_ 

As construçOes, apesar de provisÓTlas, do mUIto bem feItas. Os 
anões se utlhzam de pedra para a base e madeira para a est rutura 
e tcto_ Algumas VC".l.CS, cabanas de cooro tambêm slo montadas 
para criar mais acomodações temporárias, isso se o clima permitir. 
Essas construções 540 normalmente meIo escavadas, permitindo­
lhe um perfil bem baixo_ Quando os anões resolvem camufl á-las 
fica d,ficil percebê-Ias ii distáncia_ 



Os acampamentos dificilmente possuem paliçadas ou muros, 
mas é freqUente a colocação de torres de vigilância escondidas 
nas imedIações. Essas torres são construldas com tré!s postes 
montados em pirâmIde, possumdo um tablado deseobeno 
próxImo ao topo onde fica o vigia. Num acampamento de caça 
ou de lenhadores, geralmente um terço do efetivo é fonnado por 
guardas ou soldados, para defesa do local e dos trabalhadores. 
O número total vai de dez a, no máXImo, trinta ocupantes e o 
número de casas raramente passa de oito. 

FORÇAS MILITARES 
Todo anão é um guerreiro por natureza. Mantem-se 

preparados constantemente para qualquer batalha ou para 
defender de seus bens. Desta fonna , é comum se reumrem 
em pequenas Iropas, em cada comunidade, para treinamento 
e organlzaçlo. Entretanto, cenas tropas se destacam pelo 
número, organização e habilidade de seus membros. As forças 
militares mais conhecidas são: 

Os Matadores de Joluns 
É a mais famosa força militar do remo. Impressiona pelo 

número de membros, pela sua habIlidade em combater Jotuns 
e pelo seu maIs Ilustre membro, MOlSOgmr. Não se sabe quem 
fundou esse grupo. pois remonta do mleio das suas rusgas com os 
gIgantes do gelo. Prallcamente todos 510 tremados na Escola de 
Guerra de lIamnorstm, hOJe em dIa. Após o tremamento básico, 
se reúnem em tropas de 10 a 30 soldados para seguir as ordens 
do Zelador que pagou seus estudos. Tropas lideradas por Jarls 
mdependentes eruzam Nidavelhr em busca de fama ou dmheiro. 
Embora MOlSOgmr n30 comande os Matadores de Jotuns como 
um exérCIto fonnado , ele é respellado e poderá ser seu general em 
CasQ de guerra "bçna. 

Os Rangers das Profundezas 
Formam um grupo de anões que se destaca pela qualidade e 

especlalizaçlo de seus combatentes. Quase todos soo origmários 
de CIdades de TefTenman, principalmente de Torlbastm. Nenhum 
anão conhece melhoros caminhos subterrâneos de seu reino do que 

eles . Suas habIlidades em funividade e combate 
são famosas e temIdas. São freqOentemente 
contratados para condUZir e proteger earavanas 
de mercadores pelos túneis de Nldavelhr, 
pnnclpalmente os brismgen, que ao levar alguma 
carga valiosa, sempre contratam uma eqUIpe com 
Ires ou quatro desses guerreiros. 

PERIGOS DE NIOAVELUR 
Muitos perigos palram não só sobre aqueles 

que vivem em Nidavellir, mas pnncipalmente 
naqueles que se aventuram por seus túneIs. A 
escundão esconde, além de animais e Criaturas 
pengosas, mUItos outros pengos, entre eles: 

Desmoronamentos 
Os principaiS pengos de Nidavellir são 

os desabamentos de cavernas. A uni30 dos 
mundos foi responsável pelo desmoronamento 
de dIversas cidades, cavernas e túneIs. Algumas 
delas amda se mantêm "de pé", mas de fonna 
bastante lRstável. Qualquer esbarr30 ou tremor 
pode ser capaz de causar um desabamento nesses 
ponlos frágeis . Um aventureIro pode. então, estar 
sUJello a desabamentos de letos e paredes ou a 
ruína de pISOS. Fraturas nas rochas, eausadas por 
terremotos, podem se tomar abismos sem fundo 
e se O andarilho nAo percebê-lo, tomar-se uma 
armadilha fatal. Um tunel comum que desmorone 
teci uma irea afetada de 2d4 metros de raio. 

É possível detectar um teta ou parede 
instável com um teste bem sucedido de 
ConheCImento (arqultetura c engenharia) ou 
Oficias (alvenaria) (CD 20). Um anla pode fazer 
o teste SImplesmente passando a 3 metros do 
local. O desabamento poderá ser causado por um 
choque, encontrlo ou tremor causado por outro 



desmoronamento. Rachaduras em paredes e tetos ou a presença de 
pilastras quebradas é um bom Indício da instabIlidade de um teto 
ou parede, mesmo para personagens sem nenhum conhecimento 
relacionado a construção. 

Personagens que estejam na área do desabamento sofrem 8d6 
pontos de dano e ficam presos (é possível reduzir esse dano pela 
metade; o personagem deve obter sucesso num teste de resistência 
de Reflexos, CD 15). Os personagcns na perifena sofrem 3d6 
pontos de dano (nenhum dano se obtiverem sucesso num teste de 
resistência de Renexos, CD 15). Os personagens na periferia que 
falharem em seus testes de resistência também ficarão presos. 

Aqueles que ficarem presos sofrerão Id6 pontos de dano por 
contusão por minuto enquanto não conseguirem se livrar dos 
escombros. Se um personagem ficar inconsciente, precisará 
realizar um teste de Constltulçio (CD 15); caso fracasse, sofrerá 
Id6 pontos de dano por esmagamento a cada mmuto até ser 
hbenado ou morrer. 

O auxilio pode ser feito por quem não for atingido pelo 
desmoronamento. Este terá que retirar os escombros para libcnar 
os colegas presos. Em um mmuto, usaTldo apenas as mãos, um 
personagem é capaz de retIrar pedras e escombros eqUivalentes 
a cineo VC".lCS sua capacidade de carga pesada (consulte a Tabela 
9-1: Capacidade de Carga, do Livro do Jogador). A quantidade 
de pedras necessárias para preencher uma área dc 1,5 m por 1,5 
m pesa uma tonelada. Munido de uma ferramenta adequada, 
como uma picareta, pé-de-cabra ou pá, o personagem conseguiria 
rcmover a mesma quantIdade de pedras na metade do tempo. O 
Mestre pode permitir que um personagem preso se hbene sozinho 
com um teste de Força bem-sucedido (CD 25). 

Para o caso de pISOS frágeiS, eles devem ser tratados como 
armadilhas mecânicas (consultar Armadilhas, no Livro do Mestre). 
Normalmente, as característiCas de um PiSO frágil são as seguintes: 
NO 4; mecânica; gatilho local (passar por cima); sem reatlvação; 
Renexos (CD 20) para evitar; 24 metros de profundidade (dano 
Sd6, queda); alvos múltiplos (prtmeiro alvo em dois espaços 
adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 20). Uma queda numa fenda 
profunda é mone cena. 

Âguas subterrâ neas 
A travessia de nos e lagos subterrâneos pode ser feita 

nonnalmente, bastando obter um sucesso em um teste da peficia 
Nataçllo (CD 10 em águas tranqUilas, CD 15 cm águas agitadas, 
CD 20 em águas violentas). 

Entretanto, esses elementos aquátICOS eventualmente 
podem se tornar um problema, pois podem ficar completamente 
submersos e m detemunados pontos, isto é, sem um bolsllo de 
ar que ajude a sua travessia a nado. Quando um personagem 
estiver submerso, ele poderá prender a resplraçllo por uma 
quantidade de rodadas equivalente ao seu valor de Constituição, 
mas apenas para efetuaT açõcs de movimento ou açOes simples 
(consuhe a perícia Natação no Livro do Jogador). Caso esse 
tempo nllo seja suficiente para a travessia o personagem deverá 
realizar um teste de Conslltuiçllo (CD 10) a cada rodada para 
continuar prendendo o fôlego. A cada rodada, a CD aumenta 
I ponto. Ao fracassar, o personagem começará a se afogar. Na 
primeira rodada cairá inconsciente, isto é, com O pontos de 

vida, na seguinte ficará com - I e na terceira morrerá afogado. 
RIOS têm, nonnalmente, 'gua limpa, ao contrário de algumas 
lagoas que, por ter a capacidade de dissolver minerais, podem 
conter águas ácidas. Caso um personagem cala, ou se aventure 
a nadar numa lagoa de igua acida sem venficar antes, sofrerá 
5d6 de dano por queImadura a cada minuto que permanecer 
dentro da água ácida. Se sair dessa água e pennanecer molhado 
continuará sofrendo dano (2d6 por minuto) .t~ .., dc:spir ou le 
lavar em água pura. Se apenas uma pane do corpo for atingida 
por essa água, o personagem receberá I d4 de dano. 

Venenos 
Outros elementos naturous podem fornecer pengo ao 

aventUreirO, tais como bolsõcs de gases e mmenlls tóxicos. A 
grande maioria dos mmeralS, quaTldo em estado puro, pode causar 
ITTltação ou unicãria quando tocados. Outros podem causar até 
envenenamento. Além de cnaturas potenc13lmente perigosas, 
alguns fungos também podem ser venenosos, tanto por mgestllo, 
toque ou por inspiração de seus esporos. 

Um personagem que perceber que o ambiente está repleto de 
gás deverá fazer um teste de Constituiçllo (CD 10) para prender a 
resplraçllo e sair desse local. Caso falhe nesse teste terá que fazer 
testes SUCesSIVOS de resistência de Fonuude (CD 15'" I por teste 
antenor) para não engasgar e tossir inalando um pouco do gás. 
Gases como gãs carbõnico apenas asfixiam, como se o personagem 
estivesse se a fogando em água. Gases venenosos, como o enxofre 
ou cloro, além de asfi"lar, envenenam. O personagem deverá ser 
bem sucedido em um leste de resistência de Fonltude (CD 13) ou 
receberá I d4 de dano por envenenamento por rodada de up05lção. 
Esporos nio asfixiam. entretanto podem engasgar (I de dano) ou 
até envenenar (ld4 de dano), dependendo se o personagem falhou 
num teste de resistência de Fonltude (CD 13). 

O toque de algum mmeral venenoso poderá causar uma irritação 
da pele causando I d4 de dano temporário naquele personagem 
que falhar num de resistência de Fonitude (CD 10) (uma falha 
critica - I - tomará o dano letal). Caso o personagem ingira esse 
minerai ou o tenha tocado com um ferimento abeno o dano será 
de 2d6 (letal) e o CD do teste de resistênCia de Fonltude será igual 
a 15. Algumas exposições prolongadas a venenos podem causar 
doenças. Veja a seguir. 

Doenças 
As doenças que ocorrem nos subterrâneos s10 geralmente 

acomelldas naqueles que não silo adaptados a esse ambiente. 
Perda de vido é comum pelo esforço exercIdo para visualizar na 
e$CuridAo. Doenças pulmonares podem ocorrer pela mspuaçAo de 
poeira (venenosa ou nllo) ou esporos. Por fim , alguns minerais 
também podem causar algumas doenças devido ii exposiçllo 
prolongada. 
• CeguC! ira do subterrâ neo: ocorre quando um personagem 
que não possui visão no escuro passa mais de um mês em 
ambiente sem ilummaçllo. Sua visAo é temponmamente afetada. 
de fonna que testes de Observar recebem uma penahdade de --6 
por 2d6 dIas. Além diSSO, outras perícias também recebem uma 
penahdade de -3, são elas: AvaliaçAo, Decifrar Escrita, Oficios, 
Operar Mecanismo, Procurar e Sentir Motivaçllo. 
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• Febre das minas: ocorre quando um personagem é exposto 
a um virus existente nas profundezas. Ele altcra a mem6na e o 
raciocinio do doente fazendo com que ete não reconheça seus 
armgos, aja estranhamente e fale COisaS sem sentIdo. 
• Mil dos pulm6n: o compromellmento dos pulmões ocorre 
caso o personagem lenha Sido exposto a gases, esporos, poeiras 
ou fumaça densa. O personagem mfectado tem dificuldade em 
respirar e tem cnses de tosse, podendo ellpehr sangue. 
• Inlolklçoo: a ellp05içlo a certos matenals pode levar a 
algum tipo de doenças, com efeitos diversos, de acordo com o 
material (vejll Ulbela a seguir) a que fOI exposto. 

TIMI.: Doençls -.. , t.rKçlo ÇD .IKubaçlo D," t:fritolSi.I ...... ,_ .... 
""- 12' '''' ""'" IcMl ... DilDbiw _taU 

M"" "" M.tdol 'M_ I ' ,- tdl! Con AIliua c IOUC ,..--FUtlp 'M_ 12' tdl2hofu ,.",,, Fdwc c alaJOOI ...... ......., '''' , .. , ... "" ---""""bo "" .. I' ld4d .... ,"'"" Tmnurasn .. mIoI 
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Cidades abandonadas e RulDu 
Em Nidavellir existem virias cidades que foram lIbandonadas 

deliberadamente, como no caso de suas reservas terem se 
exaurido. Outras cidades foram destruídas durante algum 
clltaclisma e se tomaram rulnas. Elas podem ser fontes de perigos 
e oportunidade3. Criaturas do subterrâneo usam freqOentemente 
essas rulnas como moradia, esperando para surpreender o 
primeiro aventureiro que passe pelo local. Outros perigos podem 
uistir e que de certa forma podem ter sido a causa da cidade ter 
sido abandonada, tais como pragas, maldições etc. Nesse caso, 
durante fuga dos moradores, algum tesouro, arma ou artefato 
pode ter sido deillado para trás. 

']EMPLO DE IVALll! 
O Templo de Ivaldi, mornda desse deus, ê uma lenda entre 

os anões desde sua criação. Tambêm conhecido como "A Grande 
ForjlLria" t IÇllhuc:ntc: umll gn.nde oficina onde: Ivaldi e os mais 
famosos arteslos, já falecidos ou nIo, de Nidavellir trabalham 
incessantemente para criar maravilhas e desenvolver novas 
têcnicas de construção, armas e utensllios em geraL Ivaldi, em 
suas andanças, eventualmente escolhe alguns arteslos de grande 
habihdade e os leva pan1 sua oficina paR trnbalhar em alguma 
peça especifica ou para ensinar alguma nova técnica. Esses 

artesãos, após voltarem para suas comunJ(iades onginals, passam 
a se vanglonar desse feito, mas JamaiS contam a localizaçlo da 
Grandc Forjana. 

Nessa oficina foram feitas as melhores armas dos nove 
mundos e também as grandes maraVilhas presenteadas aos 
Aeslres. Entre elas estão o Mjollmr, o martelo de Thor, 
1-llidskiaf, o trono mágico de Odin, e Skidbladnir, o Drakkar 
de Frei, que além de navegar e voar, podia ser dobrado e 
guardado no bolso. 

Desconhece-se a localização do Templo dc Ivaldi. Entretanto 
acredita·se que ele está em algum ponto ao centrO ou ao sul 
de M1ttenmart. Todo aventureiro anão 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 . 

SAtAo DE ()olN 
Após selar as passagens entre Nidavelli r e j otuhcim, 

Odm temeu que suas localizaçõc:s fossem um dia esquecidas. 
Desta forma resol veu criar um pequeno salão onde anotaria, 
em suas paredes, a localizaçl0 das passagens. Esse salão 
fOI construido próximo a uma Cidade que uistia nos ermos 
do norte e que foi completamente destruida durante a união 
dos mundos. Essa cidade, RabervlStin, era respondvel pela 
guarda e proteçl0 desse sat!o. 

Sabendo que seria um lugar seguro, Odin depositou lá 
muitas outras coisas Importantes e, quem sabe, parte de seu 
vasto conheCimento. 

Após a destruiçi!O da cidade, Odin, preocupado com a 
segurança do local, enviou uma guarda constituída de elletlentes 
guerreiros do Valha)]a, liderada por Tyrfing SignatSOn (Norske, 
Gue: lO/Pgr 3/Sen 2. renome 14), um valoroso guerrelTo das 
hostes de Odin que, alguns, inclUSive Frigga, desconfiam ser mais 
um filho ilegit imo de Odin. Esse grupo de treze guerrei ros saiu em 
busca do saUo, perdido durante a união dos mundos, e ate hoje 
não deram mlls sinal de sua existência. 

Local há muito esquecido pelos anões, agora adqui re 
importãncia no palco da guerra entre anões e jotuns. Diversos 
guerrei ros de NidavelllT têm se mobilizado para encontrar 
este local, alguns por ideal, outros pagos por Zeladores ou 
importantes Jarls e at«! motivados pela simples aventura e 
conseqüente fama. 

FENDAS ABISSAIS 
Antes da união dos mundos, Nidavelli r já possuía alguns 

pontos inacessiveis. entre eles as Fendas Abissais. Esses locais, 
jamais explorados por qualquer anão ou cnalura civilizada, 510 
tidos como sem fundo. Viajantes descuidados que tiveram a 
infelicidade de cair em suas profundezas, nunca voltaram para 
contar suas desventuras. Mas até então nunca foram alvo de 
preocupaç.!o para os anões. 

A união acabou alterando essas fendas de duas formas, 
ambas trazendo pe rigos aos anões. A primeira alteração foi a 

expansão dessas fendas, ~~O~"::.~"~d:;O~~:.~~~:~m:,o::.:i:;mentadas e at«! cidades, deixando entlo a 
malS arriscada. O out ro 



nehas fendas abnram-se portas para os mundos subterrâneos 
(Svarlalfhelm , Muspdlshelm e Ninheim) e as!>un podem ser 
enconlrados vagando por ~Idavelhr, alguns elfos negros, 
gigantes de fogo e mortos VIVOS. Cnaturas abissaiS, que 
OUlrora viviam nesses locaIS sem serem Importunadas, 
também agora se a\enluram fora das fendas cm busca de 
alimento ou servos . 

RUINAS DE D VALIN 
Dvalin, o deus do conhecimento. durante multos séculos 

\ I\·eu isolado nos Ermos do Norte, nas porções mais altas. 
LI ele recebeu IOdo o conheclmenlO das runas Iransmilido 
por Qdm e ensinOu lOS seus primeiros dlscipulos. Era o lar 
de O\·alin, formado por um emaranhado de tunels, grutas e 
grandes salões 

Com o calachsmo que rundlu Nida ... elllr aos Alpes 
Escandma ... os, os tetos e paredes da casa do deus desabaram, 
destnllndo grande parte dos tesouros mágicos que ali existiam. 
Além diSSO, os tremores de terra criaram aberturas por onde 
populações mtelras de mbelungen e trolls puderam passar, 
ocupando a regl30 onde vivia O ... alin. Desde enldo, o deus 
nunca m:us rOI VistO. 

o local passou a ser conhecido como Ruínas de O ... alm. 
Abandonado pelo prõpno deus, o lugar guarda mUitos 
mlstcno~ c, pro ... a ... elmente, uma mfimdade de tesouros 
magleos. No enlanto, é uma regl;]o que poucos 
a\enturelros seriam capazes de explorar. Alc:m dos 
perigos causados pelos desmoronamentos e pelo rato 
de eSlar, atualmenle, nos domímos dos mbelungen, 
o lar de Dvahn sempre foi um local de provação 
para seus aprendilcs. Por isso. ~ um ... erdadelro 
labmnlO, preenchido ror todo o tipo de desafios 
c armadilhas. Segundo as lendas. o deus do 
conhecimento manllnha sob seu domíniO 
um grande numcro dt' criaturas mágicas. as 
quais est;]o agora soltas no labmnto. 

Dvahn é considerado, também, o pai de 
três nomes mcnores. Ihstónas contam que 
e~tas nomes, suas filhas, ... i ... eram durante 
mUito tempo no lar do deus e, por isso, 
aeredila-se que haja rt'gislros do passado 
c do ruturo dos anões nas ruinas. 

I(RANKHEIM, 
A CI DADE ABANDONADA 

Locahl.ada ao norte do MIUenmart, 
KrankhelOl rOi, outrora, a maiS 
promissora das cidades de Nidavellir. 
Suas mmas estavam abarrotadas do 
precioso mitral e os luneis nalurais 
existentes na regiAo facilitavam O 
trablllho dos mmeradores. O metal era 
extraído em abundiincia. 

Mas, COI11(1 C(lntalll 0$ a"tiKO~, ii 

ganáneia dos anões O!i fez ea ... ar demaiS 

na rocha e encontraram sua desgraça. Um mal abateu-se sobre 
Kr,mkhclm, espalhando uma pestc entre os anões. Em JlOucas 
semanas mais da melade da cidade haVia pereCido ante a praga. 
Outros faleceram na fuga da cidade c poucos foram os que 
eonselluuam chegar a uma nova moradia com vida. O local fOi 
abandonado e, assim como mUitas Cidades de Nidavcllir, após 
a abertura das TUnas mágicas. sua locahaçl1o ficou dificultada 
devido a d(:smoronam(:nIOS e mudan~aa na eJl .... tura do reIno. 

Atualmente, a ... enturetros coraJosos acreditam que a praga Já 
se rOI e tentam encontrar a Cidade, no mtulto de colocar as mãos 
00 cobiçado mitral e nos pertences dos ricos moradores que 
raleceram ou ti ... eram que fugir do local. No entanto, a cidade 
conllooa mÓsplta. Qualquer um que entrar cm suas depcndtncias 
pode ser eontammado pela Febre das Mmas apresentada na pago 
41 Como o ambiente está saturado da conlammaçl1o, a CD para 
os testes dc ... e ser sempre aumentada cm 3. 



BRlSINGVASITN 
Populaçio aproximada: 700 habitantes. 
Proletor(Devoçlo): I"aldi. 
Símbolo/Url5lo: Escudo da Lua Minguante. 
"I!JlÓrla : A famosa cidade dos brisingcn. outrora 
chamada Qrslenvaslm, ~ a unita cidade brising 
remanescente da unlllo dos mundos, quando vánas 

cidades foram destruídas ou simplesmente desapareceram. 
Eia é importante politicamente, pois sempre sedIOU as reuniões 

do Conselho de Zeladores. Historicamente, fOI o ponto de conlato 
de Nidavellir com os outros mundos, principalmente com Asgard. 
Sua importância económIca tam~m é grande, pois é um centro 
de comércio e de manufatura. Após a umllo dos mundos sua 
importância como centro comercial reduziu muito, mas lá ainda 
vivem os mais renomados artesãos de Nidavellir. 
Descrlçlo: Localiza-se aCima das vastas Jazidas de ferro 
do Mlltenman (Domímos centraIS), numa região chamada 
Adlermfen. Situa-" próxima i superficíe, no cume da montanha 
conhedda por Glitettind, de forma que váTlos de seus portões 
abrem-" dí retamente ao extenor, mcluindo o seu principal 
portão. o "Brisintônnem". 

Ela é formada por dOIS salões e virias cavernas laterais e de 
acesso. No salto prmclpal , o maior deles, fica m as reSidências. 
Dispostas de forma orgamzada e planejada. silo todas e rigidas 
usando a melhor técnica dos anõe •. Feitas com os mais diversos 
materiais (madeira, mánnore, metais etc.), sio imponentes e 
suntuosas. As ruas, todas calçadas, 510 iluminadas por lanternas 
a óleo. No outro salto ficam as oficinas. Suas construções, 
apesar de bem feitas, nlo sio tio suntuosas quanto as do salão 
pnnclpal. Nesse sallo só é permitido o acesso aos trabalhadores 
ou de convidados especiais, dentre eles. até hoje, muito poucos 
nlo foram anões. 

A cidade, apesar de mais seca que as cidades dos anões cm 
geral, é bastante fria devido i altitude e da proximidade com a 
superficie. Entre tanto, dentro do ambiente confinado da Cidade, 
aquecido por suas fomalhas e protegido do vento inclemente, 
sua tcmperatura Se mostra tolerável, variando de -5 a IS graus 
centígrados. Chuva não é freqOente nessa regilo, ao contrário das 
nevascas que fecham o tempo durante quase seiS meses. 

Nio existe ncnhuma jazida imponante de qualquer minério 
pr6Jtimo a ela, entretanto é para lá que é levado a malar parte 
do ouro e das pedras preciosas eJttraidas pelos anões. Lá, esses 
minérios s10 trabalhados de forma detalhada e laboriosa para 
obter as mais lindas jóias jti vistas. O mit ral também é amplamente 
usado, pnnclpalmente na fabncaçlo das maravilhas dos deuses: 
armas e utensílios de grande beleza e poder. 

As mais imponantes "estradas" levam para Brisingvastin, pois 
ela mantém contato freqOente com quase todas as outras cidades 
dos anões. Como nlo eXiste nenhum rio passando àquela altitude, 
fOI construido um grande reservatório que coleta a água do 
degelo do Glitettind. A produçio ou a coleta de ahmento também 
é lOexistente, o que obriga a populaçlo local a manter grandes 
reservas de alimentos como precauçlo. 

É uma das poucas cidades de Nidavelhr que possui uma 
comumdade de escravos mbelungen. Esses escravos sio usados 
em braçais como transporte de carga ou alimentação 

Moram em um pequeno aglomerado de casebres no 
lado norte da cidade. 
Sociedade: Sua população é predomlOantemente brismg, 
entretanto podem ser encontrados anões de todas as raças, além de 
humanos em quantidade, e alguns kobolds e vamryans com relallva 
fretj Uencia. Não existe uma grande diVisão SOCial, poiS artesãos e 
mest res vivem num padrio de confono bastante semelhante. 
Festividades: Em Brisingv3Stin eJtistem, no ano, apenas dois 
penodos feSllvos. Os "Banquctes de Ivaldl", penodC') de quatro 
dias nos quaIs é homenageado lvaldl (que freqUentemente aparece 
para participar das festividades) e ocorrem lti peJo mes de fevereiro 
ou março, ao final do penodo mais mtenso do mverno. 

EmJulho ocorre a grande comemoraçio dos artesios bnslng que 
se reúnem na cidade para contar vantagem, comparar seus magníficos 
trabalhos, trocar eJtperiêncw e escolher novos aprendlZCS. 

Aliados e inimigos: Seus pnoclpais aliados são os hugelingen, 
pnnelpalmente os de Hamnorstin, que fomc:cem apoIO tanto em 
períodos de paz quanto em penodos de guerra. Por isso, eXiste 
um grande IntercâmbiO de conhecimentos e materiaiS entre 
estes dOIS povos. Sua re laçlo com os povos eJttenores é boa, 
o q ue lhes fornece a alcunha de embaixadores dos anôc:s. Seus 
principais inimigos sio os mbelungen com os quaIs jti tiveram 
vánas desavenças. A mais recente foi um conflito armado que 
levou tomada de uma mina de diamantes, pelos brismgen, em 
Banezufen (Ermos altos do norte). 
ForflU militarei: Não possuem um exêrclto montado e treinado. 
Basicamente só possuem um grupo de guardiões, soldados e 
mercenários profissionaiS. que fazem o pohciamento e guarda da 
cidade. Entret.anto, em períodos de guerra, qualquer Cidadão apto 
pode ser convocado ou uma tropa de soldados pode ser soliCitada 
a uma das cidades aliadas. 
Importantes po ntos geogrifh:os : Acredita-se que numa 
montanha próxima esconde-se UnglOck (draglo hrodsorm adulto), 
um antigo inimigo da cidade que almeja, em momento oportuno, 
invadir BrisingvastlO para tomar seus tesouros. 
Personagens importanl": Seu Zelador é NostJolf Frarson 
(brising - Aristocrata 8/An 4 - Renome 10) que comanda a cidade 
há quase cem anos com mão de ferro. Seu filho Fralt (bnsing -
Aristocrata 6/Art I - Renome 6) é o pnnclpal mestre das forjas 
e poSSivelmente será o próximo Zelador. Outra figura importante 
é Ori Krigson (hugeling - ele 8 - Renome 8) que apesar de 
estrangeiro é mUito bem qUisto pela população e principal 
conselheiro da Cidade. 
C riaturas n05 arredores : Por ser quase uma cidade de 
supemcie é passiveI encontrar animais e c rialUras de ambos 
ambientes (subterrâneo e de superficle), entretanto com pouca 
freqUência, devido ao frio local. As criaturas mais freqUentes 
slo midtrolls que tentam roubar os comerciantes que viajam no 
subterrâneo ou ellms na superficie. Outras criaturas que podem 
ser encontradas com menor freqOência slo: abolete, aranha, 
constntor, centopéia, derro, destrachan, escavador, escorpilo, 
estrangulador, formiga, fungo. gnmlock, hrodsorm, lagarto, 
hmo - cubo gelatlO050, limo - pudim negro, lesma das rochas, 
manto negro, mantor, monstro da ferrugem, morcego, otyugh, 
phasm, raIO, skum, tribulo brutal, troll , trollrualdi, vekksorm das 
cavernas, verme da carniça, verme púrpura. 



1800 habItantes. 
Dvahn, Ivaldl e multas outros. 

I : Escudo do Grande ManeIo. 
lI istória: lIamnorstlO é uma cIdade bastante 
Jovem e nasceu depoIs do descobrimento da 
grande mlOa de Vamo Após a unilo dos mundos 

ela acabou reunindo grande parte das populações sobreviventes 
de outras cidades que foram des truídas. Por causa desse fato ê 
tida, entre os anões, como a cidade maIs pacífica e hospitaleira 
de Nidavellir, sempre pronta a receber um novo trabalhador para 
suas minas ou forjas. Entretanto, sua população vive sob constante 
len530, lemendo ladrÕt.!l ou uma poss(velmvasilo de um inimigo 
em busca de suas riquezas. 
Ocscrlçlo: lIamnorstin ê de longe a mais populosa cidade 
de Nidavellir. Grande e agitada, funciona dia e noite com 
suas siderurgicas vertendo aço e cobre aos borbotões. Seu 
crescimento acelerado acabou criando uma cidade ligeiramente 
desorganizada, o que para os olhos pcrfeccionistas dos anões 
aparenta extremamente mal feita . 

A cidade é abastecida por um rio subterrâneo chamado 
Sj llestrOm que freqOentemente ê usado para transporte de 
cargas. O mesmo rio liga suas duas pnnclpals regiõcs: a 
mdustrial e a residencial. 

Na parte reSIdencial, maIs precisamente no grande salão, fica 
o centro da cidade, onde se locahzam as pnmelTas mansões, os 
principais templos e os centros de comércio com suas praças para 
feiras. Suas construções slo feitas com esmero,entretanto sem luxo 
excessivo, usando pnnclpalmente madeIra e pedra. Os telhados, 
feItos em sua maioria de ardósIa, s10 a pnnclpal demonstraçlo do 
capricho dos seus construtores. Em suas paredes, uma mfinldade 
de t(meis guarda as residências (menos abastadas) dos moradores. 
Isso pode ser percebIdo ao olhar p:ua as paredes e ver nelas wna 
miríade de pontos lummosos. 

Os outros dois salões se s lluam na parte mdustrial e as 
oficinas de cada um se especialil.aram no trabalho com um 
dos dois princi pais metaIs de Hamnorstm, por isso ê que são 
chamados de Sallo do Ferro e de Salão do Cobre. Apesar da 
predominância mdustrial é nesse local que moram as familias 
mais pobres, pnncipalmente cm tuneis toscamente abertos nas 
paredes dos salões e nas imedl3çOes das mmas. Ao contrario 
da área residencial, nesses salOcs as construções são bem mais 
simples e as ruas são dc terra ballda ou rocha desbas tada e 
muito mal iluminadas. 

Como jã falado, existem duas importantes mlOas de ferro (mina 
de Vam) e cobre, entre outras menores, que fornecem matéria 
pnma cm profuslo para a cidade. A industria manufatureira 
prospera produzindo annas e utensílios de lodo tipo. Com isso 
o comércio é grande, com fluxo de caravanas para os diversos 
pontos de Nidavelhr e de Mldgard. A pnnclpal moeda de troca é o 
ouro, mas o escambo também é prahcado com freqOêncla. 

Como em outras CIdades de Nidavellir, a umidade varia em 
dois periodos do ano, o seco e o umldo. Na estaçlo umLda chove 
constantemente no grande salão. A temperatura é re1ahvamente 
constante, variando em tomo de 25 graus. Na regtlo próxIma às 
forjas a temperatura pode passar dos 40 graus. 

, de longe, a cidade mais cosmopol ita de 
Nidavellir. Sua populaçio, apesar de predommantemente 
hugeling, também é formada por indlvlduos de out ros loeais 
e outras raças, de vido, principalmente, ao comércio de 
manufaturas. A sociedade é bastante estratificada, separando 
cada anão em sua profissão ou gUllda. DISCUSSões homéricas 
são travadas nas tavernu de lIamnorst ln onde cada um, 
defendendo sua allvidade como sendo maL' Lmportante 
que a do outro, se diz estar numa posiçio mais elevada na 
soc iedade que os restantes. 
Festivid ades: Existe uma mfinidade de festividades em 
Ilamnorstm, eada uma homenageando uma determinada 
divindade. Entretanto, a pnnclpal festa. que ocorre em outubro: a 
Semana dos Jogos. Neste período, anões e VIsitantes se entretêm 
assistindo ou participando de competições de todo tipo, tais 

como os jogos anOes. 
Aliados e inimigos: Seus principais aliados são os 
brislngen de Bri singvastin, com os quais tentam estreitar 
mais os seus laços de amizade. Por correlação, seu maior 
inimigo são os nibelungen. 
Forças militares: O exército de Hamnorstin é a maior e 
mais bem preparada força mlbtar de Nidavel1ir. A cidade 
chega a ter uma pequena eseola militar, chamada Escola de 
Guerra de lIamnorsun , que abnga recrUlas de várias partes 
do reino ou de fora . Ela é comandada por nada menos que o 
grande MOlsognlr. 
Importaotes pontol geogrAth:ol: AcredIta-se que cidade 
fi ca próxima ao antigo Templo de Ivaldl , mas que poucos 
sabem onde fi ca. Até hoje vários aventureiros buscam esse 
templo (por mOlivos rehgiosos, histón cos e até financeiros) e 
freqiientemente usam Ilamnorstln como base de apoio. 
Penonage ns importantes: O Zelador da cidade é Vindalf 
Tonderson (hugehng - Cle 8JGdr 3 - Renome 8) e seu 
conselho é formado por diversos MeSlres-arteslos, entre eles 
Thekk, Mãos Hábeis" (bnsing - Especialista 10 - Renome 
6), representante da Guilda de Joalheiros de Bnnsingvastin, 
e Borghild Fjalarson (hugelmg - Gue 7 - Renome 6), líder 
da GUllda dos Armeiros Brancos, e a anil Nali lI annardottir 
(hugeling - Run SINor 4 - Renome 7) que é a oráculo de 
Vindal f. O renomado guerrclro Motsognir (hugcling - Gue 
l 5/Anq 5 - Renome 15) também vive em l1amnorstin. Ele é 
general de guerra e chefe da escola militar local. Seu braço 
di reito na escola é um vel ho amigo de antigas aventuras, Karl 
I",reimson (Vanir)'an - Cle 4!Pal 5 - Renome 7). 
C riaturas nos a rredoru: As criaturas mais freqUentes slo: 
aranha, centopeia, derro, mldtroll, troll e trollgjaldi. Outras 
criaturas que podem ser encontradas com menor freqUên cia 
slo: abolete, conSlnlor, destrachan, eseavador, escorpilo, 
estrangulador, formiga, fungo, gnmlock, hrodsorm, lagarto, 
ltmo - cubo gelatmoso, limo - pudim negro, lesma das rochas, 
manto negro, mantor, monstro da ferrugem , morcego, o tyugh, 
phasm, rato, skum, trlbulo brutal, vekksorm das cavernas, 
verme da carniça, verme purpura. 
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Popub.çlo aproximada: Desconhecida. 
Devoçlo: lIelmdall e Tyr. 
51mbolo/BraJlo: Estandane da Trombeta. 
llistórla: Esta fortaleza fOL cnada para defender 
uma Imponante entrada de Nidavel I ir que ex Iste no 
local. Sua fundação ocorreu na mesma qx,ca que 

o acampamento de Vtre Moa foi erguido e desde entJo constantes 
conflitos ocorrem n.c:ssa regilo entre humanos e anões. 
Descriçlo: Ghrofistag «! umll fonaleza Incrustada na rocha ao 
lado da grande caverna de Jsvom. Esta cllvema fica aos pés da 
mon.lanha de mesmo nome, na regulo oeste de MlIIenmart. 

E formada por uma séne de túneiS e pequenos salOes onde 
ficam os alojamentos, armoranas e depósitos de supnmentos. 
Desses tún.c:is, pequenas Janelas dão acesso i caverna de Jsvom de 
forma que os guardas possam cravar de flechas qualquer Invasor 
que nela entrar. As instalações silo bem montadas, podcndo 
abrigar mais de SOO soldados, e constantemente: abastccidas tanto 
de suprimentos quanto de soldados. 
Sodedadc:: A populaçlo «! formada por soldados vindos de vários 
pontos de Nidavelhr. Estes seguem um padrao de vida militar. 
Festividades: nlo hã datas fest iVas. 
Aliados e Inimigos: Suas pnnclpais desavenças são com os 
humanos de Vtre Moa e Borgund. Entretanto, qualquer um que 
tente invadir I caverna de Jsv0ITI será tratado como inimigo. Seus 
principais aliados do os anões de lIamnorstin. 
Forças militares: A força militar «! bem treinada e, apesar de 
helerogmea, é bastante uOlda. 
Personagens importa ntes: MJothnar Horanson (llugehng _ Gue 
61Anq S - Renome 9) «! o IIdcr da fortaleza, o comandante da 
guarda «! Oaln, Machado Quebrado (hugeling - Bbr SIAnq 3 _ 
Renome 7). 
Crlaluras nos arredores: Podem ser encontrados animais e 
criaturas tanto da superflcie quanto do subterrâneo. Os mais 
freqOentes do: águia, anninho, carcaju, coruja, javali, lobo, 
texugo e urso. No subtCTTâneo: aranha, centop«!ia, escorpilo, lesma 
das rochas, mtdtroll, morcego, rato atroz, troll e trollgjaldi. Com 
menos freqOêne1a encontra-se ettms, lobos das estepes e proles de 
Fc:nrir, além de criaturas do subterrâneo: constritor, derro, monstro 
da fenugem, otyugh, vekksorm das cavernas. 

/(RAREVASIlN 
I aproximada: 300 habitantes. 

Ovahn e (}din. 
Escudo do Corvo Negro. 

lIistória: Krarevastin é a mais antiga cidade de 
Nidavellir ainda povoada. Entretanto, já era uma 

cidadedc:cadente mcsmoantesda unilodos mundos. Suas reservas 
minerais, quase e",auridas, n10 proporcIOnavam rentabihdade aos 
mineiros que se mudaram para O\Itros pontos do reino. Os artesãos 
mantIveram-se por mais tempo trabalhando com suas reservas 0\1 

com matc:nal importado, mas com o pas5af dos anos também se 
foram. Entretanto, a grande debandada ocorreu no período da 
unilo dos mundos, que acabou destruindo pane da cidade. 

Um outro grupo de moradores, que insiste em contmuar em 

Krarevastm, é um pequeno grupo de,,~,,:~~:,~::~~~ 
eXiste pró"'lmo i entrada norte local. 1- Odin esteve 
nessa Cidade e ofereceu a ela um amuleto de protc:çilo. Esse amuleto 
sena o escudo que jazia pendurado no alto do grande sallo. Com 
a destnuçllo desse escudo, a guarda perdeu seu motivo de ficar na 
CIdade e assLm tem aos poucos se mudado para Stenfi stag, onde 
acham que serio mais úteLS. 

Aqueles que amda relutam em abandonar sua Cidade 
acreditam que Krarevastm alOda terá um Importante papel na 
hlslóna dos anões. 
Descrição: Krarevastin se localiza ao leste de Sudhenmart, bem 
pró""mo ã fronteIra sul de Nidavellir. Ela se espalha por uma 
grande área construída, mas é apenas parCIalmente habitada. 
Seus habitantes silo formados prinCipalmente por aqueles que 
nlo qUiseram del",ar sua terra nalal, por estar demasiado preso 
is suas propriedades ou pro crer que ainda têm alguma tarefa 
a cumpm lá. 

Na cidade, o que ainda está de pé «! constituído de pequenos 
ed,flcios com casas e oliclnas, onde a mat«!na pnma usada 
em sua construçilo foi a pedra (granilo. mármore e ardósia). 
Os moradores ocupam apenas uma pequena área, de forma 
a faCIlitar a guarda e proteçio dos habllantes. A parte não 
habitada aparenta uma cidade fantasma, pouco Ilummada, 
escondendo ladrões e outros perigos. Um grande aqueduto se 
destaca das construções cruzando o salão prinCi pal. trazendo 
água de um enorme lago subterrâneo pró",imo, o "TeJhom·'. 

O chma é bastante parecido com as inúmeras cidades de 
Nldavelhr. Duas estações, uma seca e uma úmida, dIvidem 
o ano. 
Socled ade: A populaçlo é formada pnncipalmente por hugelingen. 
Nau eXiste divisao social porque todos silo basicamente artesãos 
que vivem do seu trabalho e do comércio onundo dele. Não 
e"',stcm nem mineradores nem mestres-aneslos, comuns em 
outras cidades, (onnando assim uma sociedade mais uniforme. 
Outras raças não são bem-vindas, sendo apenas toleradas quando 
a necessidade do com«!rcio aperta a populaçlo local. 
Festividades: O Dia dos Protetares era comemorado em dezembro 
cm homenagem a Ovalm e Odm, mas há mUito j' deiXOU de ser 
festejado, uma vez que Ovalm nio tem apareCIdo e o escudo dado 
por Odm 010 e",isle mais. NIo comemoram mais nenhuma data 
em especifico. 
Aliados e Inimigos: Seus principais inimigos slo os humanos de 
Norsklund com os quais mantêm sua rusga hã algum tempo. Seus 
pnncipals aliados do os mOnWores de Torfbasun. 
Forças milita res: Nilo possuem uma força orgamzada, sendo 
os próprios moradores que execulam tarefas de guarda ou 
defesa da cidade. 
Importantes pontos geogrAficos: 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 e""Sle também uma ramificação das Fendas Abissais que 
se abnu durante a união dos mundos. Acredlla.se que uma das 
aberturas para Jotumhelrn (talvez a maior de todas) esteja nas 
pro"'lmldades de Krarevastin. Por isso, há uma grande volume 
de buscas na região. 
l'ersonagenJ imporunles: Ulfar, Barba Ruiva (hugcling _ Gue 



'-:E.;;;;~;;;;~ 3 - Renome 5) nllo foi escolhido como zelador da 
cidade, mas acabou assummdo a lncum bência que mnguém queria 
accl ta r. Artesão de primeira lidera as gUlldas remanescentes: 
a dos annclros e a dos ferramenteiros. O líder dos guardiões 
do escudo de Odm é UnI, Espada Ligeira, VOlson (hugtllng 

Gue S/Pgr I - Renome 6). Ele transita constantemente entre 
Stenfisllg e Knuevulmg aguardando que os ultlmos guardIões 
deCidam Ir para Slenfislag. 
Criaturas nos arredores: As criaturas mais freqUentes são: 
aranha, centopéia e principalmente os derros, midtrolls, Irolls e 
tTollwaldis que constantemente atacam moradores e viajantes. 
Qutras criaturas que podem ser enconlradas com menor freqüência 
são: abolcte, constritor, deslrachan. escavador, escorpião. 
estrangulador, fonmga, fungo, grimlock, hrodsorm, lagarto, 
hmo - cubo gelatmoso, limo - pudim negro, lesma das rochas, 
manto negro, mantor, monstro da ferrugem, morcego, otyugh, 
phasm, rato , skum, tribulo brutal, vekksorm das cavernas, verme 
da carniça, verme purpura. Devido ii existência da Fenda Abissal 
podem também ser encontrados: elfos negros, gigantes de fogo. 
mortos-vivos e crialllras abissa iS. 

... \ STENFISfAG 
,~"pOPUlaçiO 2pro~imad a : mais de 100 habitantes. 

" Devoçio: Odm. 
Símbo lol8raslo : Estandarte do Corvo Branco. 
lIiJtórla : S1Cnfistag tcve origem nas constantes 
brigas dos anões com os humanos do sul de 

Norsklund. FOI fundada por Skar, Olhos de Corvo, para proteger 
a entrada de: uma séne de túneis que levam â mma de Garf, uma 
Importante m ina de: mitrai . Na época da fundaçllo era tem tório 
de Krarevastm. Hoje, entretanto, i comandada por dois líderes 
mdependentes. 

Ocu riçAo: Essa fonlficaçao locali;r.a-se na superficie de 
Sudhenmart, próximo à Krarevastin na frontelfa sul de Nidavelli r. 
FOI instalada no alto de uma rocha isolada sobre uma pequena 
colma. Próximo a ela, em tomo de duzentos metros ao none, 
um bosque esconde a entrada dos tune!s que levam a mma de 
Garf. O bosque f protegido, na pane de trãs, por um grande 
despenhadeiro. Na pane da frente, voltadas para Stenfistag, duas 
torres de observação fazem sua guarda. 

A conslruçllo, tanto das amuradas quanto das casas, i de 
madeLra e se apóia no topo dessa rocha que foi cortada e aplamada. 
O acesso é feito por duas escadas, uma ao norte e outra ao sul. 
que podem ser retiradas para barrar mimLgos. Os alOjamentos slIo 
formados por nove casas comunaiS e uma casa de comando onde 
trabalham os líderes e onde funciona a admmistração local. 

Por se local izar na supcrficLe, o clima da região f semelhante 
ao de Norsklund. Frio durante metade do ano e úmido na outra 
metade. A região fornece bastante caça e lenha, permitindo que a 
fortaleza seja bastante mdependente. 
Socied ad e: A populaçllo local é feita quase que exclusivamente de 
soldados (todos anões). sao provenientes de diversas cidades de 
Nidavelhr, que se: interessam, em futuro próxuno, explorar a mina 
local. Assim, nao existe divlsllo social e sim hLerarquia mLhtar. 
Estrangeiros, princLpalmente humanos, não sllo bem vmdos. 

Festividad es: não há datas fesllvas, 
Aliados e inimigos: Seus prmcipais inimigos s10 os humanos 
de Oslo e Oseberg (além dos nibelungen) que freqOentemente 
mvadem as fronteiras de Nidavellir. Seus prinCipais ahados ainda 
são os moradores de Knuevastm. 
.-orças milita res: Toda a populaçllo pode ser considerada um 
pequeno c:xircito bem tremado e eqULpadO. 
Personagens impo r1anlc:s: Nar Torbson (hugc:1mg - Gue 8IRun 3 
- Renome 8) e Smõrk Torbson (bnsmg- Pal6lDar 3 - Renome: 7) 
são os [(deres da comUnidade. Guldar, Nevasca (hugehng - Gue 
61flgr 2 - Renome 6) é o cap1tllo da guarda e Runalf, Nove Dedos 
(hugelmg - Rgr S/Art 2 - Renome S) é o armelTo local. 
C r la tu ns nos arredores: As cnaturas mais comuns slIo de 
superficie: águia, armmho, carca)u, coruja, Javali, lobo, texugo e 
urso. Com menos freqUênCia: anlmaLS atrozes, 'guias gigantes, 
etllns, lobos das estepes e proles de Fennr. 

lbRFBASTIN 
Populaçlo a pro ximada: SOO habitantes. 

I D"~,<' ,,, IvaldJ. 
51mbolol8rasio: Escudo da CentopéLa (Lacraia) 
Negra. 
Ilistória : Teffenmart fOI a regll10 menos atingida 

pelos cataclismos oriundos da unillo dos mundos e Torlbastin a 
menos danificada. Das cidades profundas, é a que sempre manteve 
mais contato com as outras eidades de Nidavelhr devido ao bom 
nuxo comercial existente, Outra pt."culiandade que a toma famosa 
i a sua guarda de Rangers do Subtenâneo, temida e admirada por 
todo o remo. 
Oe-scriçAo: Pouco Ilummada. ficl próxLma â ma Lor mma de carvão 
de Nidavel1ir, sendo a pnncipll fornecedora. desse mLnério a toda 
reglllo. Situa·se ao norte do Tefferunan, numa res il10 relativamente 
pro funda . Não tem um grande salao natural, como a maioria das 
cidades dos anões e sim um artificialmente escavado diretamente 
do mmfrio de carvão. 

Suas construçõc:s silo bastante simples usando pouca ou 
nenhuma madeIra ou metal , Aparentam pequenas caixas 
de pedra com uma laje cobnndo a casa. Como nllo existe 
umidade, nAo se preocupam com telhados, consLderando-os 
meros adornos sem importância. Alguns mineiros mais pobres 
freqOentemente usam as ruas como moradia. Estas, por sinal, 
nao do calçadas nem ilummadas. Uma espécie de liquen 
fosforescente , normalmente usado pelos anões para Ilummar 
tuneLs. i I única fonte de luz local. 

Poucas o ficinas são VLStas entre as casas, poiS seu povo quase 
nllo se mteressa pelo artesanato, Ao lado das casas, e nas pequenas 
praças, podem ser vistos grandes montes de carvio, jâ beneficiado, 
esperando para ser comercLalizado. As poucas mansões existentes 
se diferenciam apenas pelo tamanho. 

O clima local não i mULto agradável, pois i abafado e quente 
(em tomo de 30 graus). O ambIente i bastante seco, pois a âgua 
superficial não chega a essas profundidades, O fornec imento de 
égua i feLlo por uma tubulaçllo que a traz de regiões maLS altas. 
Socied ade: Sua população i fonnada basicamente por 
undderungen e erdelingen mmeiros de carvão. NlIo se: percebe 



uma divisão social aparente, pois todos se consideram mineiros 
de carvão. 
Festividades: Existem três festividades principais. O Dia 
do Carvão ocorre cm janeiro. Na data homenageiam a sua 
profissão e objeto de seu sustento. O Dia do Protetor ocorre em 
maio. A semana dos jogos, que ocorre em outubro, é a ultima 

festividade do ano. 
Aliados e inimigos: Seus prineipais aliados são os anões de 
Krarevastin, mas mantêm pouco conta to, pois consideram suas 
relações com a superflcie um pouco sem sentido. Da mesma rorma 
não têm inimigos, pois somente o carvão é importante. 
Forças militares: Não possuem força militar e sua famosa 
guarda é formada principalmente por rangers do subterrâneo que 
patrulham seus escuros corredores. 
Importantes pontos geográficos: Próximo a cidade existe 
outra ramificação da Fenda Abissal, que ao contrário de outras 
que apareceram recentemente, está no local muito tempo antes 
da fundação da cidade. Alé hoje ela nunca foi uma fonte de 
preocupação para os moradores de Torlbastin. 
Personagens importantes: O Zeladorda cidade é Uri Redhradson 
(undderung - Gue 6/Bat 6 - Renome 6) e seu braço direito é Onar, 
Barba Longa, Narson (unddcrung - Gue 5/Ran 3/Oat I - Renome 
5), que é também líder da Guilda dos Carvoeiros. A guarda da 
cidade é comandada por Thorin, Voz de Trovão (undderung - Ran 
8I8a1 4 - Renome 7). 
Criatura. nOl a rredores : As criaturas mais freqUentes são: 
eentopéiA, lesma da& rochas, limo - cubo gelatinoso e rato 
atroz- OutTll5 criaturas que podem ser encontradas com menor 
freqUência são: abolete, constritor, destrachan, derro, escavador, 
estrangulador, grimlock, hrodsorm, limo - pudim negro, manlo 
negro, mantor, midtrolls, monstro da ferrugem, otyugh, phasm, 
skum, tríbulo brutal, troll, trollgialdi, velOcsorm das cavernas, 
verme da carniça, verme púrpura. Devido à existência da Fenda 
Abissal podem também ser encontrados: elfos negros, gigantes 
de rogo, mortos-vivos e criaturas abissais. Devido à profundidade 
também podem ser encontrados Azers e thoqquas. 

~~~:;'~~~aIPrO:dmada : Desconhecida. 
Devoçlo: Sem devoção especifica. 
51mbololBraslo: Escudo do Machado Flamejante. 
llistória : Esta fortaleza é a mais recente de 
Nidavel1ir. Foi fundada pelos brisingen após um 

combate entre eles e os nibelungen. Sua função é proteger uma 
mina de diamantes existente em Hartezufen e permitir o trânsito, 
cm segurança, de mineradores. 
Dncriçlo: Aksuag fica próxima ã divisa de duas regiões mui to 
inóspitas do norte de Nidavelli r 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 próxima 

!lo superfieie existem algumas portas abrindo para fora, mas são 
poucas, pequenas, muito bem guardadas e camufladas. 

O clima local é bem parecido com o de Brisingvastin. Não 
existe ãgua no local, o que demanda um sistema de bombeamento 
para trazê-Ia de pontos mais profundos. 

Sociedade: Sua população é formada basicamente por soldados de 
BrisingvastlO e HamnorstlO, mas aos poucos mais população civil 
tem chegado ao local, que vem se transformando gradativamente 
numa cidade. Várias foljasjá imciaram suas atividades fabricando 
principalmente annamentos para os soldados. 

festividad es: Não hã datas festivas, ainda. 
Aliados e inimigos: Assim como Brisingvast in seus principais 
inimigos são os nibelungen, entretanto alguns jotuns que se 
aventuram nessas regiões também são rechaçados com violência . 
• 'orças militares: Ê formada por soldados de Brisingvastin 
e Hamnorst in que lutaram conjuntamente para expulsar os 
nibelungen que viviam no local. É bem treinada e organizada. 
Personagens importantes : I-lumlung Gôtlarson (brising - Gue 8/ 
Dom 2 - Renome 7) é o líder da fortaleza e das tropas. Aos poucos 
vai passando as tarefas de comando da vila a Fraeg Trarindotti r 
(brising - Cle 7/Gdr I - Renome 5). 
C riaturas nos a rredores: Por tambem ser um local próximo 
ii superflcie é possível encontrar animais e criaturas de ambos 
ambientes (subterrineo e de superficie) , entretanto com pouca 
freqUência, devido ao frio local. As criaturas mais freqllentes 
são derros, grimlocks, midtrolls, morcegos, ratos atrozes, trolls, 
trollgialdis, no subterrâneo, e águias, ãguias gigantes, ettins, 
lobos das estepes, proles de Fenrir e ursos pardos na superficie 
e mais raramente hrodsorms e vekksorms alados, das neves e das 
cavernas, remorhazes, verme do gelo, da carniça e púrpura. 

a proximada : 250 habitantes. 
Loki. 

Têm o crânio do vekksorm das 
ca vernas com o símbolo. 
llistória : Este povoado surgiu quando os 

nibelungen foram expulsos de M illenmart e Sudhenmart , migrando 
para as Terras Vazias de Nidavellir. Ali eles encontraram uma 
grande caverna de forma irregular, repleta de reentrâncias, nichos 
e desníveis no solo. Uma enorme carcaça de um vekksorm das 
cavernas ocupava o centro daquela área e diversos esqueletos 
estavam espalhados por toda a extensão 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 ..unica. Assim, eles 
venceram as adversidades naturais do local e estabeleceram·se de 
forma precária, não sendo eles grandes artesãos ou construtores. 
A partir de então, partes da carcaça do vekksorm ou pedaços dos 
ossos escuros passaram a servir de material para os nibelungen, 
onde eles podiam entalhar suas runas e aproveitar-se do suposto 
poder advindo dali. 
OH<'riçio: Localizado ao sudeste das Terras Vazias, Normund 
não é propriamenle 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 são construções precárias de pedras c madeira, 
abrigando pequenas famílias de nibelungen e dispostas, em sua 
maioria, próximas ii grande carcaça. Fora da caverna principal, 



há áreas onde o chão não é de pedra c ali foi possível preparar 
uma hona simples e pequena, porém suficiente para alimentar a 
pequena população do povoado. 
Sociedade: Apenas nibelungen vivem cm Nonnund. Eles dividem 
as tarefas comumente entre si e respondem a um membro mais 
sábio da comunidade, que atua como governante. 
Festivid ades: A unica comemoração dos nibelungen de Nonnund 
é o Dia do Grande Lagarto, festejado cm setembro, quando eles 
reverenciam a fera mona que é tida como protetor do local e fonte 
de poder dos conjuradores runicos. 
Aliados e inimigos: Os nibelungcn não possuem ligaçõcs com 
nenhum outro povo, mas são propensos a forjar alianças favoráveis 
a eles, visando um bem próprio ou para toda a comunidade. Eles 
ainda nutrem desejos de vingança contr.! os anões, especialmente 
os brisings, que os escravizaram e tomaram suas terras. 
Forças militares: Em Nonnund não há nada que se assemelhe 
a um exército. Poucos são os nibelungen que possuem algum 
treinamento bélico, e estes são responsáveis apenas por manter a 
segurança do povoado contra criaturas que cheguem muito peno 
de suas moradas. 
Im portantes po ntos geogr áncos: A maioria dos ossos 
presentes na caverna foi recolhida pelos nibelungen, mas 
crânios foram deixados no local onde cada esqueleto fora 
encontrado. Além dos crânios, estes locais também foram 

demarcados por círculos e runas no chão, entalhados e 
preenchidos com algas luminescentes. Estes pontos estão 
espalhados por toda a caverna e servem de referência para as 
conjurações e presságios dos nibelungen. 
Personagens importa ntes: Skain (nibelungo - Run 12 - Renome 
5) é o atual sábio governante de Nonnund. Ele tem instruído 
os nibelungen a explorar mais a região das Terras Vazias, pois 
esqueletos semelhantes àqueles presentes na eavema foram 
encontrados por Dolgur (nibelungo- Rgr 5IBat 5 - Renome S), seu 
innão mais novo, em tuneis mais profundos que passam por baixo 
de Nonnund. Recentemente um Guerreiro anão foi contratado 
por Skain para treinar e liderar os guardas da cidade. Seu nome 
é 1I0mbori (hugeling, gue 7 - Renome 3). Ele foi expulso do 
eonv;vio dos anões depois de retirar o Escudo de Odin e abrir as 
passagens entre Nidavellir e Jotunheim. Rancoroso pela punição, 
Hombori juntou-se aos nibelungen. 
C ria turas nos arred ores: As criaturas mais freqüentes 
são: aranha, cenlopéia, escorpião, morcego, raIo atroz e 
principalmente os vekksorms das cavernas. Outras criaturas 
que podem ser encontradas com menor freq Oéncia são: abolete, 
constritor, derro, destrachan. estrangulador, formiga, fungo, 
grimlock, hrodsorm, lesma das rochas, midtrol1, monstro da 
fe rrugem, otyugh. phasm, skum, tribulo brutal, troll,t rollgjald, 
verme da carniça, verme purpura. 





Em tempos imemOriais os gigantes 
foram bamdos para Jotunheim. uma terra 
inóspita. eternamente cobena por neve e 
gelo, desprovida de recursos e coalhada de 
criaturas selvagens e perigosas. Exilados 
neste mundo, os jotuns assumiram sua 
posição de liderança na sociedade dos 
gigantes, que prosperaram, transfonnando­
se num povo sobrevivente e guerrei ro. 

Da primeira cidade os gigantes 
espalharam-se por Ioda a sua terra em busca de melhores condições 
de vida. Ainda que os jotuns fossem imunes ao frio, a natureza 
gélida de Jotunhcim fazia com que não houvesse recursos, 
como alimentação. algum confono ou segurança. ror isso, as 
comunidades de gigantes buscavam sempre locais mais aprazíveis 
em seus domínios, a fim de garanti r sua sobrevivência. Isso só fez 
crescer o ódio entre os joluns e os aesi res, pois pennanecer vivo, 
um dia após o outro nesta terra de constantes percalços erol um 
teste de sobrevivência constante. 

Os gigantes levam uma vida extremamente simples e 
praticamente desprovida de qualquer conforto. Apenas os mais 
abastados (normalmente os Senhores das Terras) é que vivem 
com um pouco mais de comodidade, ainda que isso se deva ao 
trabalho dos aldeões. A base de sua alimentação é o leite (de vaca 
e cabra) e a carne (dos mais variados animais). Nas comunidades 
litorâneas mui to se extrai do mar (desde peixes até plantas 
marítimas). A agricultura é mínima e só se cultivam verduras 
e legumes capazes de suportar as baixas temperaturas. Apenas 
nas grandes cidades e cm algumas vilas há essas plantaçõcs. 
Quase não há eomércio entre os jOluns. Quando ocorre é feito 
por escambo entre vilas ou cidades. ou entre os aldeões de 
uma mesma localidade. Com os outros povos os gigantes não 
negociam, preferindo tomar aqUi lo que querem. 

A maior pane dos habi tantes de Jotunheim é fonnada pelos 
10tuns, que também são os grandes lideres da sociedade. Em 
grande quantidade eslão os bjorkuns, que devido á sua natureza 
limit:ld:l desempenh:lm, geralmente. a função de servos e 
guerreiros menos cl~borados. Os Ijonuns concentram-se, em 
geral, nas comunidades litorâneas e mantem poucas relações com 
o restante dos gigantes. Já os stumun, o grupo menos numeroso 
entre os gigantes (acredita-se que só haja cerca de 30 membros 
desta raça), são considerados os eruditos e os mais antigos gigantes 
existentes. Eles vivem isolados das comunidades dos gig:lntes, 
geralmente como ennitões ou como liguras quase lendárias entre 
os jotuns. Existem. ainda. humanos que vivem entre os gigantes. 
São aventurei ros que se afeiçoaram pelos seus innãos de tamanho 
exagerado, escravos adqui ridos em batalhas, ou mesmo servos 
contratados pelos jotuns para fins especificos. 

A natureza dos gigantes ~ beligerante, no entanto não são 
muito organizados para guerras. Ao longo de eras Jotunheim 
permaneceu fragmentado. 10tuns de d iversos pontos declaravam­
se reis de todos os gigantes. sem que uns soubessem dos 
outros. Em alguns momentos houve até três '"re1s" governando. 
Apenas depois da abertura das mnas mágicas é que Utgardaloki 
conseguiu unificar Jotunheim sob um unico reinado (ainda 
que continue encontrando opositores). Com pulso firme e seus 

soldados de confiança o Senhor das Terras de Ulgard, a maior 
cidade dos jotuns, pretende liderar os gigantes para o que chama 
de amquilação dos usurpadores. 

Para os jOluns os aesires são ladrões das terras que, por direito, 
penencem aos gigantes - já que o mundo foi feito a part ir 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 aprazíveis e menos inóspitas. 

(;EocRAFOA 
A terra dos gigantes do gelo tem uma geografi a montanhosa 

e acidentada. São terras alIas, fonnaclas por vários cânions, 
cordilheiras de montanhas íngremes e escarpadas, planaltos 
extensos de dificil acesso e vales que abrigam riachos formados 
pelo degelo das colinas. 10lunheim é marcada por um relevo 
sinuoso com três grandes vulcões, vales de gêiseres e por vastos 
planaltos cobertos pela beleza fria da neve. Os dois pontos 
mais altos de Jotuoheim são a colina de Vindhugel, cujo lopo é 
lar de Hraesvelg, criador de todos os ventos; e a montanha de 
Wachungberg. de onde o gigante Eggther. o Feliz. viQ:ia Ioda a 
terra de seu povo. 

O litoral de Jolunheim é praticamente todo tomado por 
íngremes e tortuosas falésias - paredões que descem sobre as 
águas. Essa formação abrupta impede que os jotuns possam 
explorar os mares adequadamente, por isso apenas os fjo rtun 
têm domínio sobre os mares de Jotunheim. Tanto os Ijon un. 
quanto os próprios jOluns, costumam aproveitar-se de cavernas 
e alcovas criadas na rocha devido ao impacto constante da 
água. Essas cavernas e nichos servem como pontos de \'igia e 
acampamentoS contra os poucos barcos que se arriscam cruzar 
o bravio mar de Jotunheim. Em diversos locais o rochedo é 
bastante instável, dada a erosão causada pela água e pelo venlO, 
havendo constantes desmoronamentos. 

A vegetação no domínio dos jotuns é rala e esparsa. O frio 
1ntenso não pennite o crescimento de grandes florestas ou vastos 
adensamentos de árvores e arbustos na maior pane do reino. Os 
únicos locais onde a vegetação é mais abundante do próximos aos 
vulcõcs, que fornecem algwn calor e provêm terras mais férteis. 
Nestes locais, os bosques existentes são motivo de temor entre a 
população, uma vez que abrigam as mais perigosas criaturas. Em 
quase toda a extensão de Jotunheim é comum ver árvores isoladas, 
algumas mortas e sem folhas, outras sobrevivendo ao clima com 
dificuldade, cercadas por liquens e pequenos arbustos. As árvores 
são coníferas e de folhas caducas. 

Um sem número de riachos corta Jotunheim. Fonnados pelo 
degelo da neve depositada nas encostas das montanhas, esses 
riachos preenchem boa pane dos vales e cânions existentes. Além 
destes riachos, há três grandes rios que cruzam a terra dos gigantes: 
o rio Ronem, que nasce nos ermos gelados do norte e deságua no 
rio Wasscfam ; o rio Vindern, que nasce na colina de Vindhugel e 
deságua na costa dos Sviar; e o rio Wassefarn, o maIor deles, cuja 
nascente é desconhecida e que é preenchido por vários efluentes, 
desaguando no mar dos jotun, á oeste, numa grande cachoeira. 
Com O frio intenso. boa pane dos rios, lagos e riachos permanece 
coberta por uma espessa camada de gelo durante quase todo o ano 
e em praticamente toda a sua extensão. 



AI6n do relevo acidentado, um dos maiores Inimigos que 
um aventureiro pode encontrar em Jotunheim é o clima. O rrio 
é intenso na maior parte do ano, chegando a atingir temperaturas 
abaixo dos -25- C no inverno e nas regiões mais ao norte. Durante 
o ano as temperaturas vanam entre -25 e 15 graus cenligrados, 
sendo que no inverno (entre de""lCfI1bro e revere iro) as temperaturas 
nunca se elevam acima dos -5° C. Para 05 jotuns há apenas duas 
estações no ano, o inverno e o verlo, uma vez que as mudanças 
climálicas nas outras estações do imperceptíveis. 

O clima é bastante úmido, pnncipalmcnte por causa das 
ehuvas e nevascas que praticamente não 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 sensação 
é de que o frio é ainda mais fone devido ao vento constante que 
sopra do allo das montanhu. 

Os venlOS de Jotunheim, atribuídos ao gigante Hraesvelg (que 
transformado em águia fazcomo que bater de suas asas movimente 
o ar) carregam densos bancos de neblina que $C formam em 
vales, encostas, lagos e rios espalhando-os por todos os cantos 
do remo. Trata-se de uma rlévoa extremamente fria e espessa, 
que dlfieilmente se desfaz, tomando-se maiS wn obstáculo a ser 
transposto por aqueles que eruzam a terra dos gigantes do gelo. 

Mesmo permanecendo constantemente frio, o clima de 
Jotunheim é sempre uma incógnita. Os ventos constantes, gelados 
e de direçõel variadas deslocam as nuvens de wn ponto ao outro 
a todo momento. Isso faz com que chuvas torrenciais comecem 
sem o menor aviso, assim como nevascas e até mesmo queda de 
graniZOS. O céu, pennanentemente nublado, também provoca 
espetaculares e pengosas tempestades elétricas. 

FAUNA 
A fauna de JOlunheim é muito parecida com a de Midgard, 

com uma grande diferença: animais gigantes e animais atrozes 
representam a maioria das fcru selvagens que vivem nestas 
terras. Como praticamente tudo em Jotunheim, os animaiS 
também existem em suas versões gigantes. Não é raro, ao cruzar 
trilhas perdidas, se deparar com um urso de mais de três 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 estão 
os alces, renas, ursos, javalis, lobos, bodes, cabras, raposas, 
linces, esquilos, focas e morsas. Ilã ainda várias aves marinhas, 
falcões, corujas, águias (inclUindo águias gigantes) e corvos. 
Estas espécies selvagens geralmente dividem seu espaço com os 
perigosos Dragões Vekksonn, abundantes em toda Jotunheim. 
As Proles de Fennr também habitam as cavernas, planícies e as 
poucas "orestas da terra dos gigantes. 

Os gigantes têm grande apreço por seus animais domésliCOS, 
uma vez que estes lhes rOme<:em alimento, couro, pele, proteçlo 
e monlanas. Em gC"nlI os Jotuns preferem domesticar os animais 
gigantes, que slo mais eliclenlcs para seus intentos. TodaVIa, não 
é dlfIciJ encontrar animaiS menores em suas vilas, principalmente 
quando se tratam de gados, cabras e bodes. Os animais domésticos 
mais comuns são cavalos, renas, alces e cães gigantes, além de 
ovelhas e javalis. 

Alguns jotuns mais destemidos eonsegulram domesticar 
vános Dragões VekkSOm1. usando-os como montaria de combate. 
Trata·se de uma criatura e"tremamente eficiente quando usada em 
batalhas, todavia controlar a fera não é tarefa das mais fáceis . Os 
Vddcsonn que já foram domesllcados e usados como montana 
pelos jotuns são os Vekksonn Alados e os Vekksorm do Gelo. 
Os Vekksonn que ficam arrediOS durante a domesticação são 
sacrificados, sendo utraldas sua pele, escamas, gordura e ossos. 

SOCtEDADE DOS GJGANTES 
Ainda que pareça um povo rude e grosseuo, os gigantes 

aprenderam a viver numa sociedade organizada e que nutre 
prorundo respeito por seus lideres (mesmo que em muitas das 
vezes a liderança seja conquistada pela força) . Normalmente, 
a liderança é passada de geração para geraçlo ao longo do 
tempo, mas pode ser conqUistada por meio de um desafio ou 
pela escolha de grupo, que resolve acompanhar um larl em 
uma miss30 ou aventurança. 

A sociedade é bem fragmentada. Os mais respeitados e 
abastados são os Senhores das Terras. Tratam·se de jotuns que 
conquistaram territórios férteiS, riCOS em recursos e seguros, e 
os declararam como suas propnedades. Donos dos melhores 
domimos, esses jOluns agregam várias familias em seus territórios, 
oferecendo segurança e uma terra onde produz.If. Estas pagam ao 
senhor com pane de sua produção agrícola ou artesanal. Ainda 
que sejam os chefes de suas cidades, os Senhores das Terras 
adquirem respeito em toda Jotunheim, pois tomam-se líderes de 
forças militares e mantêm seus domínios com pulso firme . 

Os Senhores das Terras detenninam Generais ou Prefeitos 
que se dedicam a nichos estabelecidos dentro das cidades ou 
cuidam de vilas que devem satisfação ao Senhor mais próximo. 
Estes também ficam com parte da produçlo dos aldeões. mas 
tudo é encaminhado ao Senhor em primeiro lugar, que faz a 
dlvisllo e distribuição. Em geral os Generais ou Prefeitos são 
jotuns de confiança do Senhor e se dedicam a manter a ordem e 
o poder de seu mestre. 

No e"trato mais bauco da sociedade )otun estão os aldeões. 
Eles são maioria e vivem na esteira dos Senhores. Generais ou 
Prefellos, quando estão em cidades ou vilas. Apesar de sercm 
chamados de aldeões, a esmagadora maioria sabe pegar em armas 
e está pronta para a luta t30 logo ela se faça necessária. Ainda, 
entre os aldeOO há um grande número de soldados profissionais, 
que pagam ao Senhor das Terras com serviços militares, em VC'L 
de produçlo agrícola ou artesanal. 

Existe, também. o estamento dos sacerdotes ou clérigos. 
Eles não têm uma posiçlo social definida, mas 510 respeitados 
e tidos como grandes conselheiros. Os clérigos estabelecem 
algumas regras de Vida enlre os jotuns, o que cria uma ccedo em 
sua e"i5tência. Os jotuns adoram a Hrym. Aegir, Ron, Fennr e 
Jonnungand. Ainda há aqueles que cultuam J lobrok. 

Em geral, o modo de Vida dos jotuns é multo parecido com 
o de seus Innãos hwnanos. Eles defendem o mesmo código de 
conduta (honestidade, hospitalidade, cordgem, lealdade, esperteza 
e sorte), vivem em casas comunais, bebem cerveja (que chamam 
de Bebida Brilhante) e amam wna boa luta. No entanto, osjoluns 
são mais fechados, rudes e muito menos alegres do que os vikings 
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humanos. Seu temperamento grosseiro e sua nalUre/.a béhca, bem 
como as condiçõc:s inóspitas em que vivem, criaram uma sociedade 
fria, mal humorada e nada amável. Os Jotuns não são mUito afetas 
a festejos e comemorações, mas abrem exceçõcs quando são para 
homenagear um de seus deuses, caçoar dos aesires ou comemorar 
uma grande vitória. 

A constante busca por um lugar melhor para se viver deu 
aos jotuns um comportamento errante. Muitos gigantes n30 
pennanecem maiS do que cinco anos numa mesma cidade ou 
vila (a uceçio daqueles que estão no comando), mesmo que o 
local ofer~ ótimas condições para sua vida. É mUlto comum se 
deparar com grupos de gigantes viajando por Jotunhelm em busca 
de um novo lugar para se viver ou de uma boa contenda. Por isso. 
a estrutura das famllias nllo é 110 forte quanto para os humanos. 
Os chis acabam por substItUir a umdade famlliar, prestando apoiO 
aos seus membros. 

Amda que sejam etemos viajantes, a maIOria dos gigantes, 
ao contrário dos humanos vikings, n30 é muito afeita ao mar (a 
exceçio dos fjortuns, obviamente). Nunca houve histórias sobre 
navegadores gigantes ou grandes conqUIstadores do mar. Eles 
preferem, sobretudo, viajar por terra. 

Os gigantes valorosos quando mortos sl!.o sempre queimados 
em piras funerárias ou embarcações (estas em menor numero). 
Suas cinzas voam aos úus junto com o vento, indo em dlreção 
ao que os jotun. chamam de Mundo de Cima, uma espécie de 
paraiao dos gigantes. Aqueles tidos como covardes ou IndignOS 
do jopdo& para os animais ou em grandes escarpas usadas como 
fossas funeririas. 

C'-'" 
Amda na aurora dos tempos, quando os gigantes foram banidos 

para Jotunheim, formou·se uma única cidade, a Primeua Cidade, 
a qual futuramente dana nome a toda terra dos jOluns. Esta cidade 
prosperou por longos anos, periodo no qual formaram-se vários clãs 
que se uniram por interesses comuns. Os clãs pennaneceramjuntos 
por algum tempo, vivendo na Primeira Cidade. Muitos criaram 
fones laços entre si, outros, porém, tomaram-se grandes rivais. 
Com o passar das eras os clãs transformaram-se em núcleos tão 
coesos que acabaBm se separando, cada qual seguindo seu rumo. 

A Primeira Cidade pereceu tempos depois. Os clãs fundaram 
suas vilas nos maIs distantes locaiS. Mas a intrinseca sede por 
conquistas dos jotuns fez com que aquela unidade fosse quebrada. 
Membros de vários clãs abandonaram as vilas em que viviam 
em busca de novas terras, novos desafios. Novos vilarejos se 
fonnaram, mas isso não dctennmou a criação de novos clls. 
Atualmente, os clãs dos gigantes são como grandes famílias 
espalhadas por toda Jotunheim. Os membros de um cll!. se ajudam 
mutuamente, oferecem hospitalidade. proleção e apoio no caso de 
contendas com outros clãs ou outros povos. Mesmo que vivam 
em diferentes cidades ou vilas, os membros se reconhecem por 
símbolos, que podem ser tatuados em seus corpos ou trazidos em 
estandartes e pedras gravadas. 

De todos os primeiros clãs (forjados na Primeira Cidade) 
apenas três pennaneceram. Outros se ronnaram através dos 
tempos, mas do clãs menores, que acabam por se Juntar aos três 
grandes clãs. Soo eles: 

Servos de Aegír 
Concentrado. cm sua maiona, nas proximidades de Trymhelm 

e fonnado por JOlun! e fjortuns, os Servos de Aeglr nunca roram 
expressivos do ponto de vista politico. Seu apreço pelo mar e pelo 
litoral fez com que nlio se dedicassem a grandes disputas ou se 
engajassem em lutas com outros clãs. 

O clã está disposto a contribUir com os outros jotuns para a 
conquista de novos territórios e para. dar um fim aos aesires. Por 
ISSO. colaboram com o Machado de IIrym em praticamente tudo, 
mas defende sua supremacia no mar. 

É O menos numeroso dos clãs. 

Lobos de Fenrí r 
O chi dos Lobos de Fenrir rOI cnado pela giganta Angrboda. 

Ela. que pariu o grande Fennr e a serpente Jonnungand, depoIS 
de sua relação com Loki. quis reumr um grupo de gigantes para 
hbertar o deus lobo aprisionado pelos aesires. MUitos gigantes 
aderiram li. causa, principalmente depois que Hrym distanCIou-se 
dos seus. 

No entanto, isso provocou uma grande guerra com o clã 
do Machado de Hrym, o que fez com que os Lobos de Fennr 
se espalhassem por toda Jotunhelm e nlo pudesse cumpnr seu 
iIltento. Pennaneceu apenas o ódio pelos anões, que haViam feito 
uma corda mágica capaz de prender o grande lobo. 

O clã tomou-se grande inimigo dos seguidores de IIrym. só 
retomando suas Tdações quando da guerra contra os anõc:s, eternos 
iIllmlgos dos Lobos de Fenrir. 

Machado de IIrym 
O Machado de Ilrym foi criado pelo próprio deus dos gigantes. 

Seus membros slI.o combatentes fervorosos que não dispensam 
uma boa batalha. É o mais numeroso dos clãs e, provavelmente, 
o mais forte. O clã está espalhado por toda Jotunhelm e jA possui 
acampamentos nas terras ao norte de Svearhelm. Seu atual Hder é 
também o rei dos gIgantes, Utgardaloki. 

O clã foi o responsável pela expulsão dos Lobos de Fenrir 
da Primeira Cidade. Quando o Hrym abandonou a cidade e foi 
viver nas montanhas, os Lobos espalharam a nOlicia de que o deus 
havia morrido ou se Juntado aos aesues. Isso despertou a Ira dos 
líderes do Machado de Urym e fez eclodIr a guerra entre os clãs. O 
Machado de Hrym venceu a guerra, mas isso custou a quase total 
destruição da cidade Jotunheim e a debandada dos membros de 
ootros clãs para outros locais. 

CIDADES 
Grande parte das cidades fomlou-se quando gigantes mais 

renomados e corajosos reuniram grupos de aventureiros em busca 
de terras menos inóspitas e com maiS recursos. I~o aconteceu 
antes do catachsmo provocado pela abertura das runas mágICas. 
Os gigantes cruzaram Jotunhelm enfrentando lodos os percalços 
que existiam no caminho, até finalmente se estabelecerem em 
áreas mais férteis, mais quentes e menos perigosas. 

As CIdades dos jOluns assemelham-se a verdadeiros feudos . 
as renomados Jarls que condUZiram os grupos até os lugares onde 
se iIlstalaram declararam-se senhores daquelas terras. ASSim, 
construíram suas casas e fortalezas, demarcando o temt6rio e 



detenmnando os mandantes daqueles domlmos. Aqueles que se 
aabeleceram nestas tem\S passaram a \wer sob a proteç!o de seus 
xnhores_ Como pagamento fornecem a maior parte de sua produção 
rura l. artesanal e qualqucr outra aos Jarl$ que: comandam o local. 

Em geral Q eidades 510 comandadas por um Jllrl normalmente 
chamado dc Scnhor das Terras - que se estabelece numa densa c 
fortIficada fortalcza ou castelo. O Jarl ~ o dono das terras , que 
~Imcnte levam seu nome (como Utgard, por exemplo). Jarls 
menores e outros homcns de confiança do Senhor 530 escolhidos 
para cUIdar dc detcnnmadas regiõcs da CIdade. Estes também 
recebem parte da produção dos aldeõcs. no entanto quem determina 
como ê fClta a dIvisão é o Senhor das Terras. 

As CIdades são cercadas. tendo como ponto maIs protegido 
a fonale7.3 do Senhor. Para a proteção da CIdade: são construídas 
muralhas ou sAo utIlizadas as barreiras naturaIS eXIstentes 1'10 local. 
A comquelra proxImIdade com vulcões fornece o calor necc:ssáno 
para as forjas e para o cOZImento de alimentos. Por isso, os gigantes 
costumam n1\ose preocupar em fazer fogoe ~ comum que: ascidades 
permaneçam na escund10 completa quando é noite. 

Ainda que haja grandes cidades e estas SCJam de enorme 
mnuência em toda Jotoohelm, a malOr parte dos gIgantes vIve 
em vilareJos espalhados por todo o remo. Alguns destes vilarejos 
Slluam·se próximos às cidades, mas a malona está em locais 
lSOlados e eom pouca comunicação entre 51. Ua amW. os gigantes 
que se orgamzam em clãs e pequenos nüclc:os com pouco mais 
de 10 mdlvídu05 e também os ermllÕCs, que se Isolaram vIvendo 
sozmhos ou em grupos de no máXImo três pessoas (normalmente 
habItam cavernas). 

A{:,AMPAMENTOS 
Os jotuns mantem vãrias acampamentos tanto em Jotunheim 

quanto em Svearhelm e Norsklund. Muitos desscs acampamentos 
são sazonaIs, mas hã aqueles que são fixos, funcionando como 
postos avançados dos gIgantes em ponlOS específicos. 

Os acampamentos sazonaIS são normalmente pequenos e providos 
de poucos recursos. apenas o nc:cc::ssáno para o tempo que devem duror. 
Eles do levantados em locais c::straltgicos e em pc:riodos detenmnados 
(como o vc:rOO ou tempos de guerras). Estes acampamentos são erguidos 
com tendas fe1las de pele de anlfTl3is gigan:c:s, sustentadas por hastes de 
madeira e cordames por todos os lados. 

Já os acampamentos fixos são malares e providos de quase: 
tantos recursos quanto uma pequena vila. Seus abngos são fcitos 
em madeira. cobertos com feno e peles dc annna is. Em geral. ha 
uma construção maior no centro do acampamento. onde se abriga 
o Jarl local e ficam depositados os supnmentos e equipamentos. 
Os acampamentos fixos mais Importantes são: Folhas Quentes, 
na fronteIra sudeste (entre JOIunhc:im, Norsklund e Svearheim), 
próximo à floresta de Myrkwoodj Fagenrawf, na fronteIra com 
Sveamelm, às margens do rio Vindcm; e Acampamento do Fiorde, 
na costa sudoeste, na frontClra com Norsklund. 

fORÇAS DE JOTUNHEIM 
Apesar da Indole bélica dos gigantes, eles n30 se organizam 

em forças mil itares constituídas. Pelo contrário, todo gigante, 
desde cedo, aprende a pegar em annas. Por isso. mesmo o mais 
pacato fazc:nde:uo jotun pode ocultar uma faceta de guerreiro ou 

bárbaro. Os gigantes são violentos por natureza. Existem apenas 
duas companhias de combatentes profiSSIonais. S!o elas: 

Patrulha d e Utgard 
A Patrulha de Utgard foi criada por Ulgardaloki quando este 

proclamou-se rei dos jotuns. O mais antigo dos gIgantes ainda 
vivo escolheu aqueles de sua maior confiança e mais destemidos 
para fazer parte de sua tropa de elite. Cada um dos escolhidos 
recebeu um grande machado de pedra, SImbolizando a pujança 
daquc:le grupo. Ao todo foram c:s<:olhidos SO joturul (e apenas 
Jotuns) para fonnar a patrulha, que se diVIde em unidades de lO 
combatentes. A cada baixa, um novo guerreiro jotun ~ escolhido. 

A funçlo do grupo é patrulhar a tem dos giganttS. Qualfo 
de suas unidades percorrem toda Jotunhc:tm, patrulhando-a, 
enquanto uma permanece: no protetorado de Utgard. Albn de 
vigIar a existência de invasores, a Patrulha de Utgard mantbn o 
reinado de Utgardaloki, eliminando qualquer um que se: oponha a 
este mandaláTlo. São os fiscais do rei . 

Cua lelros do C repüsculo 
liun~m conhecIdos como Hntdamerung, os Cavaleiros do 

Crepúsculo slo temidos em todo o domínIO dos jotuns Videntes 
humanas que foram banidas de suas terras buscaram refugio enlfe 
os gIgantes de JOIoohc:im. Em principIO nIo foram aceilaS, mas em 
troca da proteçâo e IOIc:rincia dos jotuns oferc:cc:mn seus serviços 
de: magIa. Por isso, passaram as ser chamadas de: bruxll5. 

Seu dom de ver o futuro fez com que se juntaSsem e, OO1(las, as 
bruxas passaram a predizer o que estaria por vir, até o Ragnarok. 
Suas previSÕc:5 nem sempre eram agradavels, por ISSO algumas 
bruxas acabaram sendo vitimas da ira dos jotuns, insatisfeitos com 
seus pretensos destinos. Assim, um grupo de gigantes combatentes 
e de bruxas da raça dos jotuns juntou-se: a elas, tomando-se 
errantes em Jotunbeim. 

As bruxas montam lobos da5 estepes e cavalgam junto aos 
gtgantes através das montanhas e rios , lc:vando sua magia consigo. 
Os CavaleirOS do Crc:pUsculo são temidos. poIS para muitos são 
os portadorc:s da desventura e dos males. Todavia, muitos jotuns 
acredItam que as bruxas sejam as mensageiras do Ragnarok - o 
Crepüsculo dos Deuses - e, portanto, serão elas que mostrarão o 
caminho para que os gIgantes finalmente derrotem os aesirc:s. 

PERIGOS DE jonINHElM 
CnuN a terra dos gigantes é, por si só, um desalio para poucos. O 

chma inósPIto, o relevo en\rc:lCortado e sinuoeo, a esc.sscz de: recursos 
e, sobretudo. 05 'fIImais e criaturas que: habitam o local rtpfC'SQl\am 

perigos matores do que qualquer voong sonhan. enfrentar 
Albn da nature".lJ! rude e combatente dos gtgantes, que nio 

suportariam se deparar com invasores. e do nsco de se defrontar com 

wna das fc:ms selvagens que habItam ° lar dos JOIuns, os perigos 
natwais sAo os elementos que tomam Jotunhc:lm wna tem de: riscos 
constantes. Todos os perigos naturais de Mtdgard, tais como lagos 
congelados, nevascas, avalanches e desliza.mentos, dentre outros, (ver 
Viking.1: Midgard, Perigos Naturais, pág. 63) existem em Jotunhc:im, 
porbn de forma muito mais abranic:nlc: e intensa. Mas odomínio dos 
Jotuns guarda outras desagradáveis surpresas para aqueles que: tentam 
desbrava-lo. Conheça alguns perigos de JOIunhc:un: 



Areia Movediça 
Antl&os campos de gêl~e$ depois de tomarem·se mativM 

acabam fonnando verdadeiros lodaçais e vastas 'reas de 
areia movediça. Essas ireas assemelham-se a locais sólidos, 
principalmente pelo gelo que permanece depositado em sua 
superficie. A menos que esteja atenlo para isso, um personagem, 
para perceber que trata·se de areia movediça apenas olhando 
deve fazer um teste de Sobrevjvcncia ou Conhecimento 
(natureza) com CD 12. Se o personagem estiver correndo ou 
com sua atençlo voltada para OUlra coisa, nAo notar' a existcncia 
da ueia movediça. 

Quando um personagem cai na areia movediça ele não 
consegue deslocar-se nonnalmente, wna vez que seus pés nlo 
encontram apoio no fundo . Para pennanecer flutuando, o pj 
deve fazer um teste de \lataçlo com CD 10 a cada rodada. Para 
dc:slocat-se 3 metros (2 quadrados) em qualquer direçlo o teste de 
nataç!o é feito com CD I S. Caso o personagem falhe por margem 
4 ou maior em qualquer wn dO$ lestes de nlltaç1o, ele afunda na 
mesma rodada e começa a se sufocar na areia (veja o Livro do 
Mestre, Asfixia, pág. 3(4). 

Para sair da areia movc:<hça o personagem deve agarrar­
se a algo e suspender-se (ou ser puxado por alguém que esteja 
fora da areia). Sair sozinho é muito dificll. O personagem deve 
agarrar-se e puxar, fazendo um teste de Força com CD 18. Sendo 
resptado por aJauém de fora. deve agarrar-se a um objeto jogado 
pelo resgate (corda, haste, lança, g.a1ho etc.) e lCf puxado. Aquele 
que e$tj resgatando deve fazer um tcste de Força com CD IS e o 

';\AlANDO ... }oruNtmM 
NlQç .... , 'rit_ 

mo pW8 ___ Na maáor,.. ........ _--

personagem dentro da are ia movediça um tcste de Força com CD 
10. CIlSO qualquer wn do, doiS falhe no t~te, o personagem cai 
novamente na areia, devendo fazer um tesle de Nataçllo com CD 
I S imediatamente para evitar afundar. 

Nola: uma tentativa de resgllte de um personagem submerso 
na Illelamovc:<hça é ainda mais dificil. Aquele que estiver tenlando 
O re:sgate de:ve: ser bem sucedido num leste de Intehgêncla com 
CD 10 para conseguir jogar o objeto (corda, haste, lança ctc,) na 
dueção correta do personagcm submerso. 

Nho. 
Viaj:mdo por JOIunhe:lm mUitas vezes é comum deparar·se 

com bancos de uma neblma densa e fria. Esta neblina toma·se um 
grande perigo para os aventurei ros, já que limita a dmticamente a 
nwuma distância Visual dos personagens. Sempre que estiverem 
envolvidos pela névoa ou tentando enxergar através dela, todos os 
personagens têm wna penalidade de -4 nos testes de Obsm'ar e 
I'rocUl"lll. Além diSSO, o limite de distância visual atravfs da neblma 
é de IdlOlll metros. Tudo aqUilo que estiver além deste hmite não 
é visível (mesmo para aqueles que possuem visAo no escuro). Todas 
as enaturas que estiverem prólumas ao limite visual estabelecido 
possuem alguma cobertura, havendo 20-10 de e:hance de falha. 

A névoa para os povos vikings, em geral, represenla um perigo 
muitas vezes maior do que o real . Os vlkmgs acreditam que a 
neblina é traiçoeira e pode criar ilUSÕeS e distorções da reahdade. 
Um e:ompanheuo encontrado no meio da névoa deve mostrar-se 
inofensivo por um longo tempo, pcnnancccndo estático, senão 
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crença de que a neblina pode trazer criaturas malignas, que se 
deslocam através da bruma. Isso redobra o receIo que os vlkings 
têm de atravessar uma névoa intensa. 

Tempestades Eh~lric:as 

As tempestades eI~tricas não silo raras nas terras dos gIgantes. 
Trata-se de um belo e impressionante espetáculo que Já rendeu 
sonoras narrativas aos escaldos. As tempestades elétricas, também 
conhecidas como Ira de Thor ocorrem, sobretudo, nas terras mais 
ao norte, mas eostumam acontecer, vez por outra. nas fronteIras de 
Jotunheim com Svearhelm e Norsklund. 

As tempestades el~tncas costumam caIr de repente, geralmente 
antes ou durante uma forte chuva. O tempo de duraçllo de uma 
tempestade elétTlca é igual a Id8xl0 mmutos. Quando uma 
tempestade ocorre num determinado local, todos aqueles que 
estilo desabrigados podem ser atmgldos. Como a quantidade 
de relâmpagos numa tempestade elétrica ~ Imensa, há 20% de 
chance de um grupo de aventureiros que permanecer na área da 
tempestade de ser atingido, por minuto. 

Caso o grupo seja atmgido, o mestre deve determinar 
aleatonamente quem está no centro do relâmpago. A pal1lr daqude 
personagem, num raIo de 6 melros (4 quadrados), todos serão 
allngldos. O dano provocado pelo relâmpago é Id8 dados de 8 
faces (role Id8 para determinar quantos d8 SCTâ o dano), sendo 
que o personagem no centro recebe maIs I d6 de dano. Todos os 
personagens, exceto aquele que está no centro, podem fazer um 
teste de Reflexos (CD 18) para receberem apenas metade do dano. 

Gêl.seres 

Nas áreas próximas aos vulcões de JOlUnheim, pnncipalmente 
nos planaltos, é comum encontrar eampos de geiscres Jorrando sua 
água fervente em jatos de até cinco metros de altura. Os campos 
de gel seres s10 locais de pouca vegetação e solo lamacento ou, 
no minlmo, ümldo. A água acumulada no subsolo e aquecIda pelo 
magma dos vuleões no fundo gera uma forte prcsslo que explode 
constantemente. A água quente e sob pressllo rompe o solo, 
fazendo Jorrar um quente e poderoso Jato de liquido e vapor. 

Nilo hácomo prever onde um gêiserse formari . Achance de um 
personagem cruzando um campo de geiseres ser atmgldo pelo jato 
é de 10% (deve-se fazer um rolamento para cada personagem). O 
dano causado pelo vapor e pela água fervente é 3d6. Personagens 
atingidos podem ser arremessados pelo gêiser para uma direção 
aleatória. Personagens pequenos ou menores slo arremessados até 
4,5 metros (3 quadrados); personagens médIOS si!o arremessados 
até 3 metros (2 quadrados); personagens grandes, podem ser 
deslocados 1,5m (I quadrado). Sempre que atmgido por um 
geiser, o personagem pode fazer um teste de reflexos (CD 15) para 
receber apenas metade do dano. 

Lava e Rochas Incandescenles 

Todos os vulcões de Jotunheim estão ativos. O que nllo quer 
dizer que pennaneçam em erupçllo ou vertendo lava o tempo tooo. 
Mas O magma interior está invariavelmente em ebuliçllo (pronto 
para explochr) e os vulcões têm constantes emissões de gases. Isso 
provoca tremores de terra que ocorrem vez por outra. 

Muitas a lava no subsolo 
abnndo novos camlOhos. o que provoca deformaç6c:s 00 terreno 
próximo ao vulcão. NOUInls, no enlanto, imphca em pequenas 
erupções que arremessam rochas incandescentes e fazem verter lava 
A lava destas pequenas erupções nlo costwna representar perigo 
pam os gIgantes que, ao longo dos anos, escavaram escoadores 
que levam o liquido incandescente para longe ou para suas fOljas 
pré-preparadas. Já as rochas podem ser muito perigosas. O dano 
provocado por uma rocha é igual a 2d8+1O, mais 1d6 por fogo. 
Sempre que atlOgtr uma superficie combwente, a rocha tem 5<t-;.dc 
chance de inccndlar (veja Livru do MI!.!ltrr!, Queimando, pág. 303). 

O MaelstrGm 

Toda a extensão de mar que acompanha a COSIA oeste de 
Jotunhelm é conhecida como Mar dos jotuns. Suas águas slIo 
temIdas até pelos maIs valentes navegadores vikings. Poucos têm 
coragem (ou estupIdez) o sufiCIente para se arriscar nas gélidas 
águas a oeste de Jotunheim. Além das perigosas criaturas que 
vivem neste mar, incluindo os fjortun, há o temido Mae1strõm. 

O Maestrom ~ um fenômeno que ocorre repentinamente, 
nonnalmcnte acompanhado por IOnnentas maritlmas, que o 
tomam alOda maIs perigoso. Sem qualquer mollvO aparente, o mar 
começa a formar vagas cada vez maIores e maIs altas. As ondas 
oceâmcas do gigantescas, criando verdadeIras dcprCS5Õe$ entre 
elas. Esses movImentos aquáticos por si SÓ Já do uma grande 
ameaça para os navios, uma vez que estes s10 arremessados das 
ondas para uma grande depressão marillma e, logo em seguida, 
Jogados contra uma nova onda. Mas aqueles que escapam desta 
fase inicial acabam eaindo no Maelstrõm propriamente dito. 
Tmta-se de um Imenso redemoinho que puxa o navio para seu 
centro com força descomunal. A força do Maclstr&n se amplia a 
cada minuto, enquanto este se fecha, fonnando um eone de águas. 
A diferença de altura das é.guas entre o cenltO do redemoinho e 
sua área externa pode chegar a 15 metros. Isso faz com que o 
cone formado passe a jogar água dentro do navIO que está mais 
próxImo do centro, afundando-o. 

Um MaelstrOm dura, em médIa, ld6x5 mInutos. Um navio que 
estiver no meio do redemOinho não pode maIS ser ImpelIdo por 
velas, uma vez que o vento só o joga cada VC"".l mais para o centro. 
Para saber como escapar do MaelstrOm o capulo da embarcaçAo 
(ou qualquer outro comandante) deve fazer um teste de Profis!illo 
(marinheiro) com CD 25. Se bem sucedido, o personagem deve 
assumir o leme e começar a comandar os remadores. Todos os 
remadores devem fazer testes de força com CD 12. O nümero de 
remadores que deve ser bem sucedido DO teste de força varia de 
acordo com a embarcaçlo: 
• Faering: 05 facnngs sloextremamente frágeIS e por mais que um 
na\'egador saiba como se hvrar do MaelstrOm, ele iri sucumbir; 
• Knarrs e Orakkarde 2:Z metros: slo necessános pelo menos 8 
remadores eficientes (12 para sair do MaelstrOm); 
• Drakklrs de 30 e 37 metros: do necessános pelo menos 12 
remadores efieientes (18 para sair do MaelstrOm). 

Se O número de remadores bem sucedidos no teste de Força for 
igual t\ quant idade necessária apontada acima, o navio pennanece 
no MaelstrOm e recebe 5d6 de dano naquele minuto. Se o número 
for igual ao que está detenninado entre parbtteses (50";' a maIS de 
,<onado",,)o navio sal do redemoinho e está livre. 



M"',.,,"m, este se no 
do tempo. destruindo a embarcação. Todos os tnpulantes recebem 
IOd6 de dano e podem se afogar (veja LlVfv do Me.ftre, Pengos da 
Água, pig. 304). 

A ocorrencia do MaclslrOm é atnbuída ao deus gIgante das 
âguas,Aegi r, que ena o fenômeno em seus confrontos com Njord e 
para proteger a terra dos JOIUn! de passIveis invasores pelo mar. 
Nolu: I) O lestc de força dos remadores só pode ser fCl to depois 
que o capilAo for bem sucedido no seu teste: de Profissão. 
2) O capitão .só pode fazer um leste de profissão por mmuto. 
Isso Implica que a cada minuto de fal ha o navio recebe o dano 
dclcnnrnado. 
3) Os lestes de Força dos remadores devem ser feitos a cada 
mmuto que o navio estIver dentro do MaclstTÕm. 
4) Para estatísticas dos navios veja Vikings Midgard. pflg. 106. 

A MON"TANHA DE WACHUNGRERG 
A mais alta montanha de JotunhClrn é lambem chamada de 

montanha do vigia. É lá que vive o gigante stumun Eggther, o 
Feliz - a sentinela de todo o domimo dos Jotuns. 

Reza a lenda que Eggther recebeu a missão de vigJar a terra 
dos gJgantes do própno Hrym, multo antes da abcnura das runas 
mágicas. O sturnum, entlo, muniu·se de sua harpa e panlu para a 
montanha de Wachungberg. No cume do grande monte eonstru iu 
uma imponente tOfTe de pedra e lá mstalou·se. Dizem que da torre 
Eggther ~ capaz deobscrvarqualquer local de Jotunhelm, vigiando 
todos os pontos do grande remo. O gigante cna uma grande 
quanlldade de falcões mensageiros, os quais usa para transmitir 
aVISOs aos jotuns em outros pontos, sempre que vislumbra uma 
situaçoo perigosa. No entanto, há mUito Eggther nlo envia um 
faldo (provavclmcntc n1l0 tcnha vis lumbrado um perigo real). 

A montanha de Wachungbcrg também é o lar do galo Fjalar, 
que pennanece igualmente sob a guarda de Eggther. O galo vive ã 
sombra da Árvore Sohtán3, a umca árvore da montanha. A Árvore 
Solitária ~ um grande cedro mágico que pennanece vivo e sempre 
frondoso, imune aos efeitos do clima. Ele marca a passagem das 
estações com mudanças de cor em suas folhagens (no vemo as 
fol has s!o verdes, no outono amarelas, na primavera violetas e no 
Inverno avermelhadas). O galo FJalar é Imponan!e para os Jotuns, 
pois no dia do Ragnarok seu cacarejar ecoará por toda 10tunheim, --("'[jiÃs ElÕÍis EmINQ5 
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e os gigantes saberão que é a hora pegar em armas no d,m,d,;" 
embate contra os aeslf(~s. 

O ponto mais alto de Wachungberg, onde se localiza a torre de 
Eggther, é o Pico do Smo que mede cerca de 5800 metros. Veja 
Altitude Elevada, Vikmg.f: Mldgard, pág. 64. 

A.COI.JNA DE VtNOHUGEL 
Também conhecida como a colma do vento ou colma daquele 

que gnta, Vindhugcl ~ mais ingreme e uma das mais altas 
montanhas de Jotunhelm. Os jotuns acreditam que em seu topo 
vive o gigante ll raesvelg, o senhor dos ventos de Jotunhelm. 
ll raesvelg é, na verdade, um stumun extremamente poderoso. 
Eras atrás o gigante se Isolou na montanha para estudar o clima 
do mundo dos gigantes. De lá, por vezes transmudado numa 
ágUia inCrivelmente 81gante. Hracsvelg controla os ventos, as 
tempestades e as nevascas de JOIunhelm. 

MUllos vêem Hraesvclg como um deus e váriosjotuns prestam· 
lhe reverências. 1550 fez com que o stumun se transfonnassc num 
grande colecionador de objetos ded1cados a si. Sempre que as 
condições climáticas da terra dos gigantes tomam·se ainda maiS 
inÓSpitas, Jotuns de todas as panes dmgem·se para o sopé da 
montanha a fim de render homenagens a Hracsvelg e dar· lhe todo o 
tipo de oferendas, pcdtndo que este SCJa mais clemente. O gigante 
guarda todos estes anefatos em sua montanha. Tesouros dos mais 
variados estão ocultos nas cavernas e meandros de Vindhugel. No 
entanto, poucos tem coragem sufiCiente para tentar enfrentar a 
montanha e pilhar os penences do 81gante das tempestades. 

Em Vindhugel há uma ventama eonstante, nonnatmente 
acompanhada de uma forte nevasca ou de uma chuva torrencial. 
Também é comum tempestades e1étricas na região. Os ventos 
têm velocidades semelhanleliõ as J e um furolc;1u no sopé e de um 
tomado na medida em que o topo se aproxima (ver U~-ro do Me.flre, 
Ventos, pãg. 95). Poucas criaturas vivem no local, além de águias 
81gantes e animais alados (como vekksonns alados, por exemplo), 
mas Ilraesvelg está sempre atento a possiveis invasores. 

O cume de Vindhugel mede eerca de 3100 metros. Veja 
Altitude Elevada, Vikmgs.· Midgord, pág. 64. 

o D ESFIu.DElRO DE VAfTHRUDNtR 
Vaflhrudnir, o traidor, assim é conhecido o Jotun que se 

encarregou de vigIar a fonte de Mimir para Odm. O gigante foi 
presenteado pelo deus supremo dos ICSlrcs, que lhe deu o poder sobre 
os trolls do desfiladeirO e sobre o clrngão Hrodsorm GNrnhaI fado Em 
troca, o velho deus caolho demandou que Vafthrudmr, Junt.amcnte 
com Horsolt (outro gJgante), tomassem como suas as terras do 
desfiladeiro e pennanecessem como guardiões da Fonte de Mimir 
- a fonte da sabcdona. Acredita·se que Vaflhrudn ir aceitou O acordo 
com o deus aeSlf após perder uma disputa de conhecunentos que 
devena ser paga com a própria cabeça. 

Apesar dos jotuns liabcrem que a fonle fica em suas terras, eles 
nAo suspeitam que ela esteja neste desfiladeiro . O local foi usado 
durante anos como um cemitério de covardes e perdedores. Seus 
restos eram joçados no corredor do desfiladeiro j untamente com 
o de animaIS e outras criaturas, servindo de com1da para os trons. 
No entanto, o mteresse dos ICSlres no local, principalmente depoiS 
que Vaflhnidmr expulsou o Jotun&laldi Haard do desfi ladeirO, 



aguçou a curiosidade dos jotuns sobre o Vaflhrudmr 
acabou por fazer um acordo com o rei Utgardalokt, dizendo que 
0;10 pretende expandir seus domínios, nem deixar que os aesires 
uliham o desfiladeiro eomo ponto de partida para In ... estidas 
conlra os gigantes. No enl0nto, Utgardalokl nlio pretende seguir 
o paeto à risca c teme que o desfl1adelro guarde um segredo que 
possa representar o fim dos Jotuns. 

O desfiladeiro é um local praticamente sem ... ida e sombrio. 
Como um grande e SinUOSO câmon, poSSUI dOIS enonnes paredõcs 
que fonnam um extenso e estreito cOrTedor replelode ossos e reSIOS 
de gIgantes e ammais. As paredes são apinhadas de cavernas que 
servem de moradia para uma numerosa colônia de trolls que ... i ... e 
no local. A cavernas formam um emaranhado de tuneis 00 interior 
das monlanhas. TaiS tunelS, além de preenchidos por annadilhas 
e desafios preparedos por Vaflhrudntr, Horsolt e pelos próprios 
.rolls, ... i ... em todo tipo de criaturas. O mais temIdo dos seres do 
desfiladeIro é o dregio hrodsorm Grumhalfad (MUito Antigo), que 
além de guardar a ultima passagcm pare a Fonte de Mlmlr. possUI 
tesouros de ... ários guerreiros que já tentaram chegar ale a fonte. 

o VUu::,k) FEURHAlLL 
Localizado a sudeste de Vindhugel, o vuldo Feurhaill é o 

mais ativo e pengoso de JOlunhclm. Seu altiVO cone de rochas 
magmáticas expele uma densa nuvem de fumaça constantemente. 
A fuligem de Feurhaill é espalhada por toda a região à sua volta, 
como uma neblina escura e carregada. Além de dificultar a Visão, a 

f,,~;:: ~:~~:~, a respiraçllo d" ,""" 
V\ até se sufocar. 

Feurhalll entra em erupção penodicamente. É dificil um mês 
em que o vulclo não ellóplode, expelindo sua lava incandescente 
pelos ares e queimando tudo à sua volta. Ao seu redor, a área que 
outrore fore um campo verdejante, onde prosperaram várias vilas 
de Jotuns, agora é um local desproVido de vida, com um solo 
acinzentado e quebradiço (quando nlo estA cobeno pela lava). Os 
vllarejos soterrados pelo vulelo atraem a ... enturelTM destemidos. 
que acreditam poder encontrar mUitos tesouros em meio à lava, o 
fogo, a fuligem e as rochas. 

Não se sabe se criaturas vIVem próxmm ao vulc1o, wna vez que 
não sobreviveriam às condições. mas acredita-se que os seres que se 
nutrem do fogo habitem o local. Além dISSO, mwtos crêem que o vuIcIo 
esconda uma passagem parn o reino do fogo etemo, Muspellsheirn. 

o YUu;kJ fEUIUIASS 
J-Iâ muito que o vuk:Ao Feurbass nAo lança sua lava para o aliO. 

O vulcão não entra em erupçlo há séculos, mas continua com seu 
magma fervente e borbulhante em sua cratenI que nW'1C8 se fechou. 

Outrora este foi o maior e mais temido vulclo da terra dos 
gigantes. Seu poder destrutivo criou uma vasta uea sem vida ao 
seu redor que apenas agora começa a fI<n:SOCr novamente. Os jotuns 
nW'1C8 se arriscarnm a constituir vilas ou acampamentos próximos ao 
vulcão, tamanho era otemor. Nem me:smoosanimaisououtrasaiaturas 
(que nâoascrias do fogo) ousavam se aproximar da montanha. Mesmo 
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CJU7M a região o fazem velO'dl'lO'lte e com cautela. 

O poder deStrullVO do Fcurbass era 110 grande que ele chegou 
a destruir a si próprio. Suas violentas erupções dcvaslaram o 
grande cone que cuspia lava, tomando a montanha cada vez mais 
baixa e menos íngreme. HOJe o vulcão parece uma enorme bacia 
de lava (cerca de 2km de raio) pousada sobre um extenso planalto 
de tema ciJUcnta. Sua lava jamais resfriou, o que dá a sensaçlo de 
um imenso caldeirlo vennelho e borbulhante. Ve-1. por outra um 
pouco do liquido incandescente verte do vulclo, criando riachos 
quentes que rasgam a crosta por onde passam. 

Nos arredores do Feurbass vivem algumas cnalW1lS de fogo. 
Acredita·se, também, que um dragão I-Irodsonn jovem, filho 
de Grumbafald (que vive no desfiladeiro de Vafihrudnir) habite 
cavernas de wna colina próltima ao vulcão. 

o ~ DE Gl!ISERES DE ~8WASS 
A nordeste do vulcão Feurbass, numa área lamacenta e pútrida, 

localiza-se o maior campo de gêiseres de Jotunheim, conhecido 
como tleibwass. O local foi formado pela abertura de canais de 
magma no subsolo de um antigo lago. A lava incandescente no 
subtemineo fez com o que o lago desaparecesse, dando lugar a um 
imenso campo de gêiseres. O lugar, que antes era habitado tanto 
por jotwu quanto por animais da região, tornou-se wna area sem 
vida e pantanosa. 

A vasta extendo de Heibwass faz com que o campo seja um 
obIticulo psn. a maior parte das poucas trilhas e estradas que 
passam por aquela região. Por isso, muitos viajantes devem cruzar 
o perigoso terreno onde. a qualquer momento, um gêiser pode 
explodir. Isso faz com que o campo tenha wna aparência mórbida 
e podre. Cadáveres e mais cadáveres amontoam-se por todos os 
lados durante todo o percurso de Heibwass. A maioria dos corpos 
está mutilada devido às explosões de água fervente que sofreram 
antes e depois de monos. O local é repleto de restos de CAr1.VIJUlS 

e acredita-se que haja grandes tesouros em meio a tantos mortos, 
mas poucos esllo dispostos a se arriscar em Heibwass. 

a ambiente pútridode Hcibwass parece ter alJ'aÍdo a atenç!o dos 
habitantes de Niflhcim que vieram à superficic. Por isso, RIo é raro 
se deparar com mortos-vivos nos arredores do campo de gêisercs. 

A.PRJs.\O DE f\YNOu. 
Depois de insultar Freya na frente de attar, seu amado mortal, 

a giganta Hyndla foi aprisionada pela deusa nwn colossal circulo 
de fogo do qual jamais pôde se libertar. a fonnidável anel de 
chamas mâgicas pennanecc ativo até os dias aluais cm algum 
local enno nas montanhas de Jotunhcim. 

Segtmdo a lenda, Hyndla. cujo nome significa cadela. seria a 
maior vidente entre os jotuns. Seus dons a tonwn capaz RIo SÓ de 
c:nxCJglll o futuro, como também o passado. Ela pode conhecer a 
personalidade e os pensamentos de alguém apenas olhando para sua 
face, bem como vislwnbrartoOOs com que aquela pessoacstá ligada 
de alguma forma. Hyndla conseguiu descrever toda a linhagem de 
Ottar e seus familiares mais distantes e desconhecidos apenas ao 
fili-lo (aioda que este estivesse transfonnado numjavali). Acredita­
se que a jotun seja wna das videntes mais poderosas de todos os 
oove mundos, e este seria o real motivo de lua prisão. 

So'''''''' pelo conhecimento que Hyndla pode fomecer, muitos 
aventureiros dedicam·se a procurar sua pn~o de chamas. Não se 
sabe se alguém já a encontrou, mas novas histórias sobre a pri~o 
são contadas a cada dia pelos escaldos. Ainda assim, quando for 
localizada. a jotun deverá ser libertada do circulo de fogo e apenas 

~~i~""o"" 'ú' o"", .. t<m como cxtirpar tal magia. 

l]rGARD 
I'opulaçlo aprox imada: 1100 habitantes. 
Oevoçlo: Urym e Jonnungand 
51mbolofBraslo: Flãmula da Fortaleza 
llistória : 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 andanças foram 
com um grande grupo de gigantes pertencentes ao 

elA do Machado de Hrym e duraram décadas. Muitos perecerem e 
muitos puderam presenciar o vigor e a força de Utgardaloki. Com 
o tempo, o grupo localizou o local ideal e iniciou a construçlo 
daquela que se tomaria a maIOr cidade dos gigantes. 

UtgardaJoki manteVe sempre domínio absoluto sobre a cidade, 
escolhendo bem seus generais e governando com mão de ferro. 
Quando a cidade tomou-se maior e mais respeitada do que todas 
as outras, seu soberano declarou·se rei de JOIunhcim. a fato foi 
contestado por jO!wu de vmos pontos, sobretudo pelos habitantes de 
Trymheim. Mas Utgardaloki sempre soube se utilizar de seu poder e 
do gr.mde número dc aliados que possui para manter o reinado. 

Ao longo de sua existência a cidade de Utgard passou por 
poucos periados de problemas. Dois deles foram em duas violentas 
erupções do vulclo Karnrusrhiger, que destrufram boa parte ~ 
casas e mataram muitos habitantes. Os outros foram por conflitos 
entre os próprios habitantes, que foram resolvidos pela força. 

Durante sua história Utgard passou a ser conhecida como a 
cidade das conquistas. Oela partem, diutumamente, desbravadores 
jOtuns imbuldos do espírito de conquista. Seus combatentes 
desejam tomar as terras dos svlar e os norske e, para isso,já contam 
com acampamentos avançados que se originaram na cidade. 
Além disso, com o crescimento e o poder alcançado por Utgard, a 
cidade passou a comandar nlo só os acampamentos e a fortaleza 
de Awssborg (ao sul), mas também vilas inteiras e até a cidade de 
Gymheim, cujo governante foi detenninado por Utgardaloki. 
Dncriçlo: A cidade de Utgard localiza·se no sopé do vulcão 
Karnrusrhiger,que fornece calor e terras férteis à regilo. Suascasas 
estio dispostas sobre um grande platã. com algumas construções 
em pontos em dcpressões e elevações no terreno. A construçAo 
mais alta é o castelo de Utgardaloki, situado sobre uma elevação e 
incrustado no rochedo que se cleva psn. fonnar o vulcio. 

Toda a cidade é cercada por um imenso muro feito de pedra 
e barro, e revestido, constantemente, com as rochas magmáticas 
que sIo coletadas de Kamrusrhiger. Há torres de observação em 
diversos pontos ao longo da muralha, bem como postos de vigia 
IVançados, situados DO entorno da cidade, porém distantes desta. 

A proteç!o de Utgard também é feita por um pequeno fortel 
presidio localizado no alto do vulc!l.o (a cerca de 500 metros 
do topo), conhecido como Calabouço do Fogo. Esse forte foi 
construído 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. Lá sao dCl1dos os 
traIdores de Ulg11rdaloki e Os inumgo8 dos jOluns. cm celas mUlto 
quentes, próximas à lava que borlxdha sem parar. 

Por dentro. a cidade é enonne e pouco organt/.ada. Suas 
casas amontoam-se, ocupando o espaço desordenadamente 
e aproveitando lodos os cantos_ A umca organtzaçlo es11l na 
proxImIdade co m o ,astelo de Utgardaloki. Apenas aqueles que 
s.lo autorizados pelo rei podcm construIr suas casas ah _ Em geral 
estes são os generaIS do rci e os Jotuns de sua confiança. 

Ulgard possui um dos chmas mais amcnos de toda JOlunhclm, 
de .... ldo à prolllmidade ,om o vulcão. Por isso é a maIs populosa e 
a maIor entre as cidades dos gIgantes. Nela é possiveller alguma 
agricullura e manter a cnação de ammals. 

O vulcâo. no entanto, é uma grande Incógmta para o povo 
da (;Idade Amda que tenham Sido feItos pequcnos canaiS para 
does\ lar a lava que vene da monlanha, lodos temem O dIa em que 
Karnrusrhiger irá acordar realmente e explodIr, d estruindo a cidade. 
Enquanto ISSO não acontece o .... ulcllo é a fonte de vida de Ulgard. 
Sociedade; Apopulaçãode Utgard é formada, em sua 1T\3l0l1a, por JOIUr'lS. 
Ma wn número razoável de bJOfkWlS e alb'UllS ogros. e pooquisslfnos 

00man0s. Qua<;e todos os moradores da cidade do rombatentcs, essa 
é uma exigêncta de seu governante. Aqueles que nao sabem pegar em 
armaS acabam sendo banidos 00 local. Além de combatentes, oscidad:bl 
de UIgaTd são fazt.Tldeu-os. arteslklse anntlfOS, em geral.. O Machado de 
IIlym é o ela predominante na cidade. 
.'H th'idadrs: Não há fesllvidades em Utgard. O TCI, Utgardaloki, 
prOIbIU qualquer tipo de festejO ati: que os gIgantes reconquistem 
as outras terras novamente. Ati: la, diZ o soberano, o povo de 
Utgard deve concentrar-se em sobreviver e em preparar-se pam a 

batalha final com os aeSlres, que está por vir 
Ali lldo5 e inimigos: Tanto a cidade de Gymhelm, quanto a 
fortaleza de Awssborg soo fortes aliados de Utgard. Além destes. a 
cidadc eonta com todos os membros do clã do Machado de tl rym 
espalhados por Jotunhetm. TaIS membros tem profundo apreço 
pela Cidade e seu governante. Ulgard tem poucos inImIgos, além 
daqueles que não acenam o remado de Utgardaloki. A cidade 
JamaIS fOI atacada, a nllo ser por pequenos bandos de ladrões trolls 
ou outras crialuras, que foram rechaçadas com facihdade. 
Forças militares: Ulgard conta com uma das maiS fortes unidades da 
Patrulha de Ulgard. Seus soldados dedIcam-se à prOleçJo da cidade e 
do rei. Além diSSO. há um corpo de generaiS fiéis ao reI e formado por 
glgantes de extremo renome, que alua como uma umdade militar. 
Inlportantes pontos geogr"i<:os: O vulcão Kamrusrhlger é 
o coraçllo de Utgard. Seu calor pennite que a eldade tenha um 
chma aprazível e possa desfrutar de algumas fontes lennals em 
pequenos lagos fonnados pela neve derretida. O vulcllo nlo tem 
fortes erupçõcs, mas verte, quase que constantemente, a lava pelo 
seu lopo e por outras crateras ao longo do cone. Canats foram 
cflados para dlrecionar a lava, fonnando barreIras de proleçlo. 
Além dISSO. a lava é dlrecionada para outros pontos de dentro da 
CIdade, scrvirKlo para ahmenw forjas . criar fogo e aquecer fomos 

de terra muito usados para assat ammais mtel ros. 
Ilá ainda um emaranhado de caVCTnIlll na colina do 

vulcllo e nas montanhas próximas. Estes eorredores 
subterrâneos foram criadospelaserupçôesdo Karnrus rhlger 

e foram muito pouco exploradas pelos gigantes, uma vaque 
são baIXas e apertadas. Acredita-se que delas pode-se chegar 
aos mundos mfeflores. 

Ao redor da Cidade ha grandes bosques habItados por várias 
criaturas (dentre elas trol1s), que buscam o clima ameno do local 

para sobreVIVerem. VC'l por outra são orgamzadas caçadas dentro 
destes bosques, como uma espl:cle de concurso entre os jOIWlS. 

Penonagrns importlanles: UtgardalokJ (Jolun l iGue SlDom 10 
- Renome 18), reI dos gIgantes c soberano de Utgard - governa 
com mão de ferro a maIOr cidade de Jotunhelm; KenJ. (Jotun 
21Bbr 9 Renome 12), Jarl comandante da Patrulha de Utgard 
na Cidade; Blain Utgardsson (Jolun 2/Gue S - Renome 8), um 
dos mais proeminentes filhos de Utgardaloki, general de seus 
ellércnos; Vardugntr (bJorkun, Bbr S - Renome 7). soldado de 
Utgardaloki que vigia os arredores da cidade; Gunfar, o Terrível 
(JotunlAlgoz 5 - Renome 7), C3lTl1SCO do Calabouço do Fogo. 
erialur .. a" armorn: Á,wa I'pnu=, 1rI.m&JS atroza (c.an:aJII, jav"" lobo, 
nIO, "'-'-UJO, ur$O), annca. bnau. bntu da no,te. COnIJ' "pme, dnfIO hrodsonn, 
elbn, JONIlCJ""', hCUllropot (homcm·,a ... lt . homcm-jl ... lt ~ "pnte dai 
o»llllM, homc:rn.urtO. Iob~), lobo dai CSIepCI. OJfO, 0Jf0 rrIIIO. prole 
de rmm, rc:morh&z, ltoll, m.dttoll. Irollil.ldi. vekkJorm "160, vekbonn dai 

","vçrnu c WOfJ. 



EIM 
aproximada : 800 habItantes. 

IIrym. 
S ímbolo/Hrado: Flâmula da Serpemc. 
Il istória: Thrymhclm é a mais antiga das cidades 
dos gIgantes. depois da Pnrneml Cidade, fOi 
fundada pdo poderoso Jotun Tryrn. Conhecido 
como um dos mais robustos Jotuns de lodo o 
reino, Trym linha um pacto de amIzade com Loki 

e arquilctO\J, certa VC'l, um plano para roubar o potente martelo de 
Thor - Mjolnir. O plano deu certo, e o gigante pediu um resgate 
pela anna: a mão de Freya em casamento. Loki, com seu sarcasmo 
peculiar propôs que Thor se dlSfarçasse de Freya para entrar no 
castelo de Trym e obter seu martelo novamente. O deus do trovoo 
aceitou a idéia relutantemente, Jantaodo com seu "futuro consorte" 

e aguardando a entrega do maneio. Quando MJolnlr fOI apresentado 
para que cumprisse o acordo e Trym pudesse finalmente beijar sua 
"noiva", Thor se desfez do disfarce, tomando a arma cm mãos e 
destruindo todo o local, inclusive o próprio Trym. 

A cidade passou. então, a ser governada por Thjazi. Os 
cammhos do }otun também se cruzaram com o de Loki e este. 
ameaçando o deus tJ3pacelro. fez com ele um acordo. Loki devena 
levar Iddunn, a deusa da Juventude, juntamente com suas maçãs 
mágicas para Thryrnhcim. ASSim, os aesires logo definhaTlam de 
velhice e os jotuns governariam pela eternidade. Loki assim o fez, 
pois imaginou que teria seu lugar entre os futuros governantes. 
Quando os deuses aeslrcs começaram a envelhecer, logo 
desconfiaram do deus da trapaça e o prenderam, ameaçando matá· 
lo se não conseguisse Iddunn de ~olta. Loki metamorfoseou·se 
num grande falcão e transfonnou lddunn numa noz, calTCgando-a 
para Asgard. No entanto, Th}azi descobnu o feito do deus e, em 
fonna de águia, perseguiu o falcão Loki até a cidade dos aesires. 
Lá, os deuses haviam preparado uma armadilha de fogo. a qual 
queimou Thjazi até I morte. 

A Única herdeira de Th}3ZI, sua nada femmma filha Skadi, quis 
vingar a mone do pai, atacando os atSues. Os deuses de Asgard. 
no entanto, convenceram-na a tomar um dos seus cm casamento. 
como retnbuição pelo acontecido. Sbdl acabou casando-se 
com Njord, depois de uma escolha feita observando os pês dos 
pretendentes escondidos atnis de conmas. 

Desde então, 1luymhcun não tem um governante fixo, pois a 
governante legitima - Skadi - passa tempos com seu marido em seu 
castelo no mar e outros tempos na cidade. DesproVida de um govemo 
forte. a cKlade tomou-se desorgamzada e hostil ao restante do remo. 

Muitos jotuns de Thrymhelm já se declararam reis de 
}otunheim. Alguns foram rechaçados pelo próprio Utgardaloki. 
outros permaneceram se lIutodenommando rClS por um longo 
perlodo, até serem substiluldos por outros lideres locaIS. 
Descriçio: A cidade locali.al-se no liloral, no local onde desemboca 
o rio Wassefam. Ela está mcrustada num local de dllicil acesso e 
cercada por um relevo acIdentado e perigoso. A mclhor maneml 
de se chegar a Thrymhelm é através do rio. 

Ao contrário das OUtnls cidades, Thrymheun não conta com 
muralhas e outras formas de defesa, contaodo com as barreiras 
naturais existentes para ISSO. O no foi desviado em dIVersos pontos. 

canais que cercam o local e dividcm a Cidade em 

TCgtões de habitação. Os fjonuns dominam a porção ""''' ,,~, ... ~ d 
Cld:tde. enquanto os }otuns e bJorkuns habItam OS locaIS mas altos. 

O governo da Cidade sena de Skadl, filha do falecido Th}3Z. 
mas cla relegou suas terras ao pnmo Thlgialf. Thlgialf, que fa 
parte do clã dos Servos de Aegtr. governa o lugar Juntamcnte cor 
um conselho formado por membros dos três clãs: Rtnd, fjonu' 
dos Servos de Aeglr. Vinkrar, }otun dos Lobos de Fenrir e Hal. 
}otun do Machado de Ilrym. No entanto, quando Skadl está 1\1 

local, cabe a ela quaIsquer decisões. 
O elima de Thrymhenn é gélido e mÓspllo. Por isso, quas 

tudo na Cidade provém do mar. 
Sodcdade: Como ocorre nas outras cidades, Trymhclm ten 
malOna de }otuns. No entanto, o segundo grupo maIS numerosc 
é o dos fjortuns, sendo esta a úmca grande Cidade com membro­
des:a sub-raça. Bâ poucos b}orkuns no local e não há humanos. 

Os clãs maIS numerosos em Thrymhelm do os Servos d. 
Aeglr e os Lobos de Fennr, mas também há membros do Machadl 
de IIrym na cidade. 
I' esth'idades: No pnmelro sábado de cada mês são feitas a: 
ofelendas a Aeglr. Os fjonuns jogam ao mar animaIS e inimIgO! 
mOflOS, homenageando o deus dos mares. A comemoraçãotennlnl 
com. mUito hldromel. lembrando o caldeirão possuido pelo deus. 

E costume comemorar, também, o roubo de M}o!nir e { 
scqilestro de Iddunn, como dias vitoriosos para os gigantes. Nã( 
há datas especificas para taiscomemor<lçõcs, que são determinada! 
pelo conselho dos clãs em épocas oponunas. 
Aliados e ini migos: Os habitantes de 11u-ymhclm acreditam quedevl 
ser deles o govemo de todos os gigantes. Por ISSO, hlStoncamente, 1 

cidade tem sido oposItora de Utgardaloki. Vez por outra a Patrultu 
de Ulgard vai até as terras de Thrymhcim tentar garanllr a soberam! 
do TCI, o que sempre acarreta em conflitos. 

A cidade tem como grande aliado a fonaleza de n õrekat, qUf 
envia soldados constantemente para reforçar sua segurança. 
,,'orça, militares: Nllo há forças militares detcnninadasem Trymhclm. 
Seus habitantes são escalados, periodicamente, para se OCup2rCffi das 
posIÇÕeS de protcçllo. SIoCQlT\3lldados pelo generall-trung. 
Impor1anles ponto' geogrj,ficos: A cachoeira do rio Wissefam 
é um ponto de suma Importància para a cidade. O rio encontra·se 
como mar através de uma enonne cachOClra (de mais de 30 metros 
de altura) que desce por uma falésia muito abrupta. Atnis da queda 
d 'água há uma profunda caverna que se liga à cidade, aclF.la. Esta 
caverna é conhecida como Abrigo da Cachoeira. Ali os fjonuns e 
Jotuns concentram as defesas da cidade para o litoral, uma vez que 
estio ocultos pela conma de água que desce do topo. Esta caverna 
se liga, ainda, a várias outras ao longo da costa dos jotuns ao sul, 
formando outros abrigos e até mesmo vi las de fjonuns . 
Personagens importantes: Thigialf (jotun VCle 8 - Renome 10), 
atual Senhor das Terras da cidade; Riod (fjonunlNav 5 - Renome 
8). lidera os fjonW1ll que vigiam o mar; Vinkrar, o Fero-l. (jOlunlBbr 
5 - Renome 8), líder dos Lobos de Fenrir no local, quer eleger um 
governante que possa destronar Utgardaloki; Hali (jotunlGue 4 
- Renome 6), lenta estabelecer o dominio do rei na cidade. Hrung 
(jolln 2IGue 4 - Renome 7), general da CIdade. 
Crlaluru no. ureOlH'n: Abolele. an.malS .I~ (lubarSol. alie. dhn, leio 

manmo. mnr •. osro. oaro maiO, prole de rcnnr. mnorfw:. lroll. m.dlmll. 
Imt1&1atd., vcltuorm llado, vckkJonn doi mares. verme do geto c \V0fJ. 



PopulaçAo aprodmad a ' 650 habitantes. 
l)e\oçAo: Sem devoção especifica. 
Símbolo/Orado: Flâmula dos eles. 
lIistória : A cidade de Gymhelm nasceu às 
voltas da casa do fazendeirO }otun conhecido 
como Gymir. O }otun, juntamente com um 
grupo de servos e companheiros. encontrou 

o lago Grassem e descobnu terras cultlvávcis ao seu redor, bem 
corno riquezas naturaiS provenientes das águas do lago. Ali fez 
seu dominio. 

Gymlr, mando de Aurbotha. era um bom lider e Senhor das 
Terras. No entanto sua fama se devia mesmo ao fato de ser pai de 
Gcnh. a mais bela das mulheres. Sua filha encantava os olhares de 
qualquer um e acabou por cnfeitiçar o deus vamr Freyr. Asscntado 
no trono de Odm - IlI ldskialf - de onde ludo pode se observar, o 
deus da fenllldade fitou Gerth e apaixonou·se perd idamente. Um 
de seus servos, Sklmir, foi cnviado a Gymheml para fazer a corte 
por Freyr, porém Gymir não aceitou o pedido de casamento do 
deus vamr. Definhando de amor. Freyr aumentou as oferendas e 
chegou até a fazer ameaças. Por fim, Gymir aceitou e deu Gerth 
em casamento ao deus da fenilidade e da beleza masculina. 

A aceuação de Gymir ao vanlr provocou um grande 
descontentamento entre os gigantes e acendeu a Ira de Ulgardaloki. 
O soberano mandou exccutar Gymlr e atirá-lo no lago. mostrando 
que os Jotuns nllo devem compactuar com os deuses. quaisquer 
que sejam eles. A Cidade, desde então. passou a ser comandada 
por Skrymu, leal representante do rei. 

Deuriçlo: Gymhcim está loealil.3da a sul do vulcão Feurbass, âs 
margens do lago Grassem. Suas muralhas encontram-se erguidas 
sobre uma das poucas planicies de }otunhelm. num local rodeado 
por montanhas, preenchido por uma vegetaçllo esparsa, com 
poucos bosques e arbustos. 

A cidade é 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 tcrra. uma \'ez que boa pane 
do local está às margens do lago. Na porçllo lacustre de Gymhelm 
a segurança é feita por Vigílias constantes realizadas por soldados 
em topos de pedras nos bordos e dentro do lago. Na outra porçllo a 
segurança se destaca pelo uso de clles gigantes (mastms) treinados 
para fazer a sentinela constantcmente. SlIo vârios de! que ficam 
presos a correntes do lado de fora da muralha. com relativa 
mobilidade. SlIo tremados para farejar a presença de estranhos â 
distânCia e para atacar todos aqueles que se aproximarem. Não há 
torres de observaçllo. 

A cidade tem um chma nllo tão mÓsplto. devido â locahzação 
numa planicie cercada por montanhas (que servem de anteparo 
para o vento). Noent.anto. chove mUito no local e as easas possuem 
tetos reforçados para suponar as tempestades. 
Sociedade: A CIdade é formada principalmente por jotuns. mas hã 
um bom nUmero de bJorkuns c mUitos humanos vivendo entre os 
gigantes. VC'l. poroutnl, alguns kobolds que se avcntummm pelas tcrrdS 
dos jeluns buscam abrigo na cidade. São aceitos mas devem prestar 
serviços para pagar sua estada no local. Existe uma boa quantidade 
de combatentes no local. uma VC'l. que a cidade serve como ponto de 
apoiO para aqueles que rumam para a foruleza de Awssborg. 

A maior habitantes pertence ao eli do Machado 
de Il rym, porém há um bom número de membros dos Lobos de 
Fennr. Liderados por Aurbotha, os Lobos desejam vingança pela 
execução de Gymlr e podem estar preparando um levante contra 
os aliados do rei Utgardaloki. 

Festividades: É 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 ell!. dos Lobos de Fenrir. 
É uma comemoração simples e silenciosa (jA que é secreta) e 
tenntna com o envio de cães pam as ponas da casa de Skrymlr. os 

quais ficam latindo a noite toda, impedindo O gigante de donnir. 
Aliadol e inimigos: Atualmerue a cidade conta com Utgard e com a 
fortale-l.3 de Awssborg como aliados. Seus 100mlgos sllo as criaturas 
que vivem nos arredores, as quaIS, vez por outra, atacam a Cidade 
em busca de ahmento. lU ainda, um pequeno connlto que se fonna 
dent ro de Gymhelm, entre os Lobos de Fennr e o Machado de 
Il rym. Os piores immigos podem estar dentro dos pr6pnos muros. 
Fo rças militares: Gymheim não possui forças militares fonnadas, 
a nilo ser um pequeno grupo da cidade responsilvel por fazer a 
vigilância de suas entradas e por CUidar dos cães de guarda. Ainda 
assim. Gymhelm tem sempre um grande nUmero de soldados 
profissionaiS, que usam a cidade como ponto de parada para as 
terras do sul e pata a fortaleza de Awssborg. 
I mport. ntes pontos geogrifh:os: O lago Grassem é a fonte de vida 
de Gymhelm. Suas águas, ainda que em grande parte congeladas, 
garantem o sustento dos habitantes do local. O lago nlIo é alimentado 
por nos ou possUI qualquer ligação com outras fontes. Por isso, os 
jotuns acreditam que ele seja ahmentado por nos subtenincos que 
nascem nos Alpes Escandmavos e passam por dentro de Nidavel1ir. 
Incertos sobre as capacidades dos anões. alguns gigantes temem que 
estes possam envenenar as âguas que alimentam o grande lago, ou 
represar seus rios, destruindo a vida na cidade. 
Personagens importantes: Skrymir (Jotun 2/Dom S - Renome 
10). leal companheiro de Utgardaloki, é o Senhor das Terras 
da cidade, sob as ordens do TCI (jA representou o soberano dos 
gigantes tantas vezes. que chegou a ser confundido com o próprio); 
Aurbotha (jotunfCmd 5 - Renome 6); Beli. O Cio úotun IAni S ­
Renome S), responsável por treinar 0$ dcs de guarda da cidade. 
CrhC IIUI .os .rredom: ÁglI,a g'pnle •• ,ma'l lllOlt'I (earu.JII. JlvllI. lobo. 
I"lIO. !C'"go. uno). asbulIo ernnce. brwta, brwta da IIOlce. COrIIJ' "pnle. dnglo 
hrodsorm. coce. clI ,n. Leio m&nnhl>. liçanlropol (homem'Jlvat.. homcm'Javat. 
acroz "pncc das cot.nu, homem-lIf$O. lobisomem). Lobo das estep<:l. n'nfa. 
0&<0. ogro mago. prole de fennr. ~ IroLL. mldcloH. croLL&la1di. WSoO-a)f'IIja, 
vekbonn atlodo. vckborm dai ~ VCfTIIC do ~1o. v,nhl_,na e WOIJ-

R!JfNAS DA flruMElRA CIDADE 
"opulaçio apros:imada: Desconhecida. 
De\'oçio: Hrym. 
Sfmbolo/8rado: Machado de Hrym. 
lIislória: A cidade de JOIunhelm foi a primeira 
cidade fundada pelos gJga.nles quando foram 
banidos pelos aesiTCS parn as novas temlS. O próprio 

Ilrym, deus dos jotuns, comandou a construção de suas muralhas e de 
sua fonale-... ..a. Os jetuns desejavam ter uma grande fortaleza para se 
defenderem. assim como os aesires tinham a suaAsgard. 

Era uma grande cidade-estado, rica e prÓSpera, erigida com 
pedras resistentes e poderosa annaçio em madeira. , na 



verdade, de wn grande forte, erguido para a Odin e 
seus seguidores. No entanto, quando a cidade Jotunhclm alcançou 
o auge de sua prosperidade, os clis que haviam se fonnado 
entraram em guerra entre si. O motivo da guerra era sLmples, Hrym 
abandonara OS jotuns e rumara para as montanhas ao norte. O clã 
dos Lobos de Fenrir julgou que I1rym realmente havia esquecido 
os gigantes e estaria pronto para se aliar aos aesi res. Com isso, o 
clã sentiu-se compelido a preencher o espaço deu:ado pelo deLlli 
gigante, libertando o lobo filho de Loki e dando a ele o d ireLlo de 
governar os Jotuns. Mas o clã do Machado de Il rym não aceitou e 
miciou wna guerra contra 5eUS innlos. A guem dos clis destruiu 
boa pane da cidade e fez com que jotWlS e maiS jolUllS fossem, 
aos poucos, abandonando sua morada. Com O passar do tempo, a 
CLdade de Jotunhelm, em ruínas, ficou vlZ1a. 

Foi nesta época que Hrym retomou de seu exílio. O deLlli dos 
gigantes havia partido para conhecer seu novo mundo e traçar o 
destino da raça dos jotuns. No caminho tomou como C(Lmpanheiros 
dois stumuns, que se tomariam seLlli guardas pessoais no futuro. 
Quando retomou à cidade, Hrym encontrou apenas destruição, e 
isso o enfureceu. Os poucos gigantes que ali vivam foram feitos 
servos do deLlli e proibidos de deixar a cidade (mesmo suas 
gerações vindouras). Hrym cansou-se de seus "filhos" e fez da 
cidade em ruínas sua morada eterna, declarando que os jotuns só a 
teria de volta quando demonstrarem novamente sua honradez. 
Descr'çlo: AI ruinal da Primeira Cidade estio localizadas num 
ponto pouco preciso entre a colina de Vindhugel e o vulcão 
FeurhaiU. Sua localiz.açio j' era ineuta antes do cataclismo. 
Depois, com todas as transfonnações que JOlunheim sofreu, ficou 
ainda mais impreCIsa. 

Trata-se de wna velha cidade de pedra e madeira que jaz 
em rulnu geladas num grande vale. Sua muralha, antes robusta 
e resistente, agora pratieamente não existe. Suas easas estio ao 
chão, desprovidas de tetos e com paredes destruídas. Restam 
poucas casas de pt realmente, e pmencem às famllias que vivem 
no local desde o retorno de Hrym, servindo ao deus. 

A única construçlo que permanoce intacta é o grande castelo 
de Hrym. Construido sobre um plano retangular, o castelo é uma 
densa fortaleza de pedra. Suas portas e janelas sic de madeira 
res istente, revestida com metal, enquanto suas paredes cobertas 
com rochas magmáticas. O castelo possui apenas um andar no 
térreo e um no subterrâneo, mas quatro altas tOlTes servem como 
pontos de vigUia em cada um dos seus vérticC3. É dentro do castelo 
que Hrym permanec.c, juntamente com sua guarda especial, 
liderada pelos dois stumuns Hrodd e Svargg. 

Ao lado do castelo está o estaleiro de Hrym. Ali 'o maiores 
artífices e conjuradores rúnicos jotuns estão trabalhando na 
c:onslnIÇlo de Naglfu, o imponente navio feito de unhas dos 
mortos que Hrym usará para chegar à Asgard no Ragnarok. 

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

Muitas criaturas vivem nos arredores ou mesmo dentro da 
cidade. Algum tipo de magia as impede de alacar a população 
nativa do local, mas para forastei ros traia-se de grande perigo. 

Sociedade: A população Pnmeira no entanto 
seu nUmero é desconhecido. Os servos de Hrym vivem cm casas 
produzindo tudo aqUilo que é de desejo do deus. Além destes, há 
um corpo de soldados jotuns que se dedica à proteçlo de Hrym, 
liderados por dois stumuns. Não hã bJorkuns ou fjortunS na cidade, 
menos a inda qualquer QUtra raça. 
"'estividadH: Oferenda do Perdlo - muitos jotuns desejam pedir 
perdão a Ilrym e partem em busca da PrimeIra Cidade. Aqueles que 
conseguem a proeza de chegar no local com vida, ainda passam 
por testes delenninados pelo deLlli e que duram semanas a fio . 
Quando sIo bem sucedidos, devem fazer uma oferenda a Hrym, 
que lhes presenteIa com um grande banquete e a poSSIbilidade de 

tomar-se um de seus soldados. 
Aliados e inimigos: Os maiores immigos da Primeira Cidade 510 
os aeSLres. Mas há muito que estes nlo se enveredam nos domínios 
de Hrym. Todos os membros do cll do Machado de Hrym são 
considerados aliados,j' que basta o deus estender a mio, para que 
eles venham em seu auxílio. 
Força5 milita res: Guarda de Urym, formada poraproximadamente 
30 jotuns e liderada por do is slumuns. 
Personagens importantes: Os stumuns Hrodd (Run 15 - Renome 
IS) e Svargg (Gue IS - Renome IS), que lideram a Guarda de 
Hrym e tcm total confiança do deus. 
Cr\Alllr.s _ ar rt"dora : ÁIIIIIo glpllle: . .nlmalS a&rO:U:I {(;araJU.J.lVlIlI, Iabo. raIO, 

tc"lUIJIO, uno), annca, brwI.a. bnou da IIOIIC. ~ hrudJonn. emn, JONn&Ialdi, 
lieullropoll (homem·J.lVlIlI. homem·JI .... h atroz ppnlC d,q çOIl/1AJ, homem-uno, 
Iobl..:wnem). lobo dai CIICpCS. agro, ogro mago. prole de (mor. ~ Il0l1, 

mldtroll, crolli/lldl. vckklorm aLaOo. vekUorm dq lIeW$, vMne do selo I: WOfJ.. 

DE A)\'SSBORG 
350 habitantes. 

Sem devoçlo especifica. 
Escudo do Falcão. 

Quando o gigante Vafthrudinir 
declarou-se aliado de Asgard, Utgardalok.i ficou 
temeroso de que este pudesse desrespeitar o pacto 

feito e extender seus domínios para além do desfiladeiro. Isso, 
associado à necessidade de ter um posto avançado e fortificado 
próximo à fronteira com os anõcs e humanos, fez com que o 
rei dos gigantes movesse todas as suas forças na construção de 
Awssborg. A grande fortale-.la foi erigida em pouquíssimo tempo, 
graças ao grande número de gigantes empenhados e à participação 
de um jotungjaldi que fora expulso do desfiladeiro de Vaflhrudnir 
e tomou-se ferrenho inimigo do gigante guardilo do local. 

Os soldados de Awssborg, na verdade, nunca tiveram problemas 
com Vaflhrudinir, masjá rechaçaram virios invasore5 que partiram 
de Midgard cm busca de aventuras em Jotunheim. O periodo mais 
importante da fortaleza foi aquele em que os gigantes rumaram 
para a guerra com os anões. Awssborg tomou-se O grande centro 
de recepçAo e envio de guerreiros para as terras do sul. 
Desc:riçlo: Awssborg localiza-se sobre um grande platõ à oeste 
do desfi ladeiro de Vaftrhudnir e ao sul de Gymheim. O local 
tem um clima mais ameno do que o restante de Jotunheim e, ao 
contrário do que ocorre com BOreot, possui recursos natulÃis em 
abundância. Sua construção é rec.cnte. Foi erigida por gigantes 
vindos de vArias regiões, atraídos pela posSIbilidade de partir dali 
para as terras de Midgard. 



A ,.""",~ '0' preparada para receber os exércitos de Jotunhclm 
que marchariam para a tomada das lerras dos humanos e dos 
anões. Por ISSO, é constantemente supervisionada pela Patrulha de 
l.:lgard c tem seus soldados substituídos de tempos cm tempos. Os 
soldados da forta[c7.3 são designados a ocupar acampamentos em 
~orsklund e Svearheim. dando lugar para outros JOluns. 

TraIa-se da maior fortaleza encontrada nos nove mundos. Sua 
construção é idêntica a de Aggcrsborg, na JUllânJia (ver Vikings: 
.\/idga,.d. pago 70), só que cm proporções gigantescas. Erguida 
çobre um plano circular, com muralhas de mais de 12 melros de 
altura e oilo de espessura, Awssborg parece ser impenetrável. Suas 
paredes são feitas de pedra, barro e madeira, com lanças cravadas 
na murada. Não possui torres, mas seu muro é largo o suficiente 
para que os Jotuns possam arremessar rochas do alto com 
relativa protcçllo. Ao redor da muralha tlá ainda um fosso que é 
constantemente escavado por escravos Ogres, tomado-se cada vez 
mais fundo (atualmente tem cerca de 10 metros de profundidade). 
A entrada é feita por oito enormes ponões de madei ra dispostos 
quase simetricamente ao longo do muro. 

Dentro, a exemplo do que ocorre cm Aggersborg, tlá 48 casas, 
dispostas em quadrados, dentro de 12 quadrantes formados por 
seiS ruas que se cruzam. 
\Hados e inimigos: O maior aliado de Awssborg é Haard 

(Jotul\&laldi/Brb 8), um jotun&laldi que presta serviços ao fone 
por alguma comida e pela possibihdade de matar trolls. Entre 
os Inimigos estilo os trolls das cavemas do desfiladei ro de 
Vafihrudlntr, o própno Vafihrudmir e os povos vikings tlumanos 
de ~orsklund e Svearhelm. Devido ao seu tamantlo e imponência, 
o forte poucas vezes enfrenlOu problemas, mas mantém vigílias 
constantes nas áreas ã volla, uma vez que os lideres sabem que os 
inImigos evilam passar na sua breu. 
For ças militares: Além do corpo de soldados treinados, 
comandados por Rcgdar Ulfsson, o forte conta com a Patrulha de 
Ltgard. que sempre mantém seus guerre,ros no local. 
Personage ns importantes: Rcgdar Ulfsson (iotun 2/Gue 8 

Renome 8), comandante do forte e leal servo de Utgardaloki; 
Sverig, Dentes Grandes (iotun 3/Rgr 2 Renome 5) líder da 
Patrultla de Utgard na fortalew (poSSUI este epíteto devido aos 
caninos inferiores avantajados); lIegger (Humano, Gue S/An 2 

Renome 5), ferreiro de Awssborg; Fradag, o Feroz (bJorkunll3br 
S Renome 6), contlecido por nunca ter caído cm combate. 
Crtalura. nOl urtdorn: "',Ula tr:I~IC. :Ullmal, dOU:!; (çan:aJu.Ja,·all. lobo. flllO. 
I<:~Ugo. urw). ubu.w erranle. brun. bruxa da 11011<. driadc, ente. el1m. JOIun&\ald,. 
hCanlfOJl'O'S (homcm·J~'·ali. homcm.J~vah alrO~ g'pmc du eolin.u. hommHlrw, 
1oO.~). lobo du es1CpCi. nmfa. ogro. ogro 1NI~0. "","o huldrC". prol<: de fcnnr. 
rC"morha.z. 11"011. midtroll. trollSlaldl, ,·el:k$orm alado. "Inlu! ~;na C \""'i 

FORTALEZA DE BOREKAT 
População aproximada: 120 habllantes. 

Di:;:,::,·~' ;':<y?~m~ .. S Escudo da Runa de !)roteção 
llistória : l3õrekat foi a pTlmeira fortaleza de 
Jotunheim. Ela foi construída sob o comando do 
própriO flrym quando da guerra com os aeslres. 

Durante muito tempo o forte ficou esquecido e seus tlabitantes 
foram reduzidos. Mas. com a abenura das mnas mágicas e a unillo 
dos mundos, Utgardaloki voltou sua atenção novamente para o 

local. Para lá enviou um de seus mais fiéis comandantes para o 
local, juntamente com uma tropa de maiS de 80 jotuns. Com o 
tempo as coisas se ajustaram em Oõrekat c a fortale7.a retomou sua 
vida normal. Atualmente, porém, as atenções de Utgardaloki estllo 
voltadas para o sul, portanto a fonalC"La sobrevive graças ã firme7.a 
de seu Jarl (Thialgi) e da ajuda que vem de Thrymheim. 
Dcsuiçlio: A fortaleza de Bõrekat provavelmente seja ~ ultima 
fagulha de civilização ao norte. Localizada no fiorde de mesmo 
nome, a rortalew sobrevive em meio ao mais mtenso frio (durante 
todo o ano a temperatura nllo passa dos -5· C), num deserto 
gelado. Trata-se do úll1mo bastião de resistênCia dos Jotun5 
nas terras hipcrbóreas. Foi construido na tentativa de observar 
movimentações tanto no mar. quando na terra, principalmente 
feitas pelos aesires e vamres. 

Seus soldados são verdadeiros sobreviventes, wna vez que as 
terras gélidas onde se localiza não provêm boa quantidade: de alimento 
ou recursos. Sempre que poOC'tn os habitantcs de Ilôrekat estocam 
provisões, as quais são consumidas gradal.1vamente, a fim de q.JC não se 
esgotem. O mar fomece a maior parte dos alimentos para a fortale-la. 

O Jarl que comanda o forte é Thialgi. Cabeça Dura, que ganhou 
este ep[teto por ser o unico capaz de manter uma fortaleza num 
local tllo inóspito. Com pulso fi rme, Thialgi mantém a fortaleza 
sempre pronta para um embate. 

Oõrekat é construlcta sobre um plano quadrado, com quatro 
torres em seus vértices. As muralhas que a cercam são feitas de 
pedra e barro, com portões nos quatro lados. O muro t largo o 
suficiente para que dois jotuns caminhem em seu topo (Iado-a­
lado) e mede aproXimadamente sete metros de altu ra. Dentro, a 
exemplo do que acontece cm Trelleborg (ver Midgard, pág. 70) 
a fortaleza é dividida em quatro partes as quais são ocupadas por 
qUll1rO grandes easas comunais também dispos\a.S formando um 
quadrado. No centro há uma pequena praça onde arde uma enorme 
fogueira nOite e dia. A fogueira simboliza a vida da fortaleza. Se 
ela se apagar significa que a fonale7.a pereceu. 
Aliados e inimigos: O maior Inimigo de Bôrekat é o clima da 
região onde se localiza (e a falta de recursos devido a isso). A 
fortaleLa vigia a possivel entrada dos aesires em Jotunheim 
pelo norte, o que não tem ocomdo desde que as runas mágiCas 
foram abertas. No entanto, as atenções foram redobradas após o 
cataclismo. O maior aliado da fortaleza tem sido Thigial f (Senhor 
das Terras de Thrymhelm), Irmão de Thlalgi, que envia provisões 
de tempos cm tempos. 
Fo rças militares: A fonaleza é formada por cerca de 100 
soldados treinados ent re jotuns e bjorkuns. Todos são guerreuos 
profissionaiS que Irabaltlam a mando do rei Utgardalokl. Dentre 
estes soldados hã dois grupos de batedores (formados oor 6 
combatentes cada), que se dedicam a fazer buscas na regill.o, bem 
como a caçar e consegult alimentos para os habi tantes do fone. 
Personagens importantes : Thialgl, Cabeça Dura (Jotlln 2/Gue 
6 - Renome 9), conhecido por sua capacidade em lidar com os 
conn,tos internos e revoltas entre os habitantes do forte; Boh 
Ulfssull (Jutun/Ani 2 - Rcnulllc 4), ca~adur cllpçrienle, I~sa a 
maior parte do tempo fom da fortaleza. 
Crlalur •• n .... rmlorn: AnIma .. atrozes (c:ueaJu,jlvab.lobo. rato. InUiO, urw), 
arbusIo cmanlC. driade. mie. ClIIA.1eIo mannho.lobodueslcpçs. ogro, OVO ma$O. 
prole de fcnn •. rcmoriw:. 11"011. mldltOlI. troll&laldl. ww-wrup.. vckkJonn <lu 
1lCVCJ. v<:rmC 00;C1o c worg. 





os mundos de Jotunheim e Nidavellir pode 
r .... revelar surpresas que antes os vikings não eram eapazes 

de vislumbrar. Multas destas surpresas sâo os próprios 
."'. meandros de cada um dos reinos humanos, mas 
provavelmente as mais assustadoras são as criaturas que povoam 
as terras dos gigantes e dos anOcs. Além das criaturas hstadas 
abaIXO (veja Livro dos Monstros e flikings: Midgarrl). hã alguns 
monStrOS novos que habItam cada um dos reinos. Veja a seguir: 

\lonstros de Nidavellir 
Em Nidavelli r as seguintes criaturas são comuns: abolete, 

aranha gigante, constritor, centop!!ia, derro, destrachan, 
dragão hrodsorm, escavador, escorpião, estrangulador, fu ngo, 
gnmlock, limo - cubo gelatinOSO, hmo - pudim negro, manto 
negro, mantor, monstro da ferrugem, Otyugh, phasm, rato 
atroz, skum, tribulo brutal, vekksorm das cavernas, verme da 
carniça, verme púrpura . Além dISSO, é comum encontrar insetos 
gIgantes. Acredita-se q ue os habitantes de Muspellshcim, 
l'hfl hcim e Svarta lfhe im já tenham localizado e aberto as runas 
que laCTavam as passagens entre Nidavelli r e aqueles mundos, 
por ISSO é possível encontrar monOS-VIVOS, cn aturas de fogo, 
entre outras criaturas no reino dos anões. 

Monstros d e Jotunheim 
Em JOtunhelm as segumtes cnaturas são comuns: abolete, 

âguia gigante, animais atrozes (carcaju, javah, lobo, raIO, teltugo, 
urso), aranea, arbusto errante, bruxa, bruJ(a da nOIte, coruja gigante, 
dragão hrodsorm, dríade, ente, eum. leão marinho, heantropos 
(homem-Javali, homem-Javah atroz gIgante das colmas. homem­
urso,loblsomem), lobo das estepes, nmra, agro. ogro mago. povo 
huldre. prole de Fenrir, remorhaz, troU, midtroll, trollgJaldi. urso­
coruja, verme do gelo, vmha assassina e worg. Além disso, é 
comum enconlrar monos VIVOS em cavernas e áreas isoladas, bem 
como criaturas e fogo próJ(lmo aos vulcões. 

No\ os Monstros 
Conheça outras cnaturas que habitam JOtunhelm e Nidavelhr: 

jOnJNG)ALD! 
Giga nte t: norme 

DadosdeVlda:2Id8+ 147(241 pv) 
Inlclallva : +0 
Desloumento: 12m (8 quadrados) 
C lasse deArmadura : 2] (-2 tamanho, +1 2 natural , +3 annadura), 
toque 8, surpresa 23 
Ataque Rase/Agarrar: + 15/+38 
Ataque: Corpo a corpo: clava +29 (2d6+ 15) ou.ll dIstância pedra 
+13 (2d8+ 15) 
Ataque Total : Corpo a corpo: clava +29/+24/+ 19 (2d6+ 1 5) ou à 

Perfclas: +6, Ouvir +6, Saltar +21 
Ta lenl05: Ataque Poderoso, Durode Matar, EneonlrãoAprimorado, 
Foco em Arma (clava), Golpe Avassalador, Trespassar. Trespassar 
Aprimorado. Vigor. 
Ambiente: Jotunheim 
Orglnlzaçlo: Solitáno, par ou bando (3-(;) 
NI\'el de Deslfio: 13 
Tesouro: Normal 
Tendência : Neutro e Mau 
Progreulo: Por classe de personagem 
AjUSte de Nível: +4 

Em Jotunheim há gigantes de tamanho muito superior aos 
Jotuns. São os jotungjaldi. Seres que ILveram a mesma origem dos 
jOlUns, mas desenvolveram-se afastados deles. Muitos acreditam 
que os Jotungjaldi são remanescentes dos pnmeuOI gigantes da 
terra, filhos do próprio Ymlf. Outros dizem que o rato de viverem 

distância pedra + 13/+81+3 (2d8+ 1 5) " ,," 
t:5paçolA lunce: 4 ,5m / 4 ,5m 
Ataques E.pedais: Arremessar rochas 
Qualidades Especiais : visao na penumbra, Apanhar pedras 
TestH de RHlstênda: Fon + 19, Ref +7, Vont +7 
lIabllidades: For 40, Des II, Con 25, Int 8, Sab II, Car 10 

-, 



a força em dctnmento da I por ISSO tomaram-se tâo 
imensos (alguns chegam a ter 15 metros de altura). Devido ao seu 
enorme tamanho, eles passaram a contar mais com força bruta do 
que com a inteligência. Isso tomou-os criaturas limitadas, mais 
semelhantes aos bjorkuns que aos própnos jotuns. 

Os jotung]aldis não fazem parte da sociedade dos )atuns 
propriamente dita. Eles vivem isolados, normalmente habllando 
montanhas ou grandes cavernas. Em geral são ermllôes, mas 
existem aqueles que vivem Juntos a outros de sua raça. Seu modo 
de vida é quase selvagem. 

Nlo se sabe ao certo, mas acredIta-se que os jotungjaldi 
tenham uma grande longevidade. Muitos c rêem que aqueles que 
ainda vivem em Jotunheim 510, na verdade, os primeiros gigantes 
nascidos na aurora dos tempos e que permanecem de pé até os dias 
aluais. Por ISSO, nlo é dlficll se deparar com bârbaros, guerreiros 
ou berserken entre essas criaturas. 

É comum que os jotuns convoquem os jotungjaldis para a 
realização de trabalhos brutos e pesados. Normalmente essas 
eriatwas s10 procuradas para a construção de fortalcoas, cidades 
ou quaisquer outras edificações, devido i sua capacidade de 
carregar um volume imenso de pedras e madeira. Além disso, os 
jotungjaldis 510 levados para as grandes batalhas dos jotuns, sendo 
esmagadores impiedosos de seus advenários. Os jotuns pagam por 
seus serviços com comida ou com itens de menor valor, utilizando 
de astUcia DaB eounar seus irmIos de intelieência limitada. 

ArremHur Rochu 
arremessadores de pedras e recebem racial nas 
Jogadas de ataque ao aura-las. Um glgante enorme pode lançar 
pedras entre 30 e 40 kg (objetos médios) a até 5 incrementos de 
distância. O alcanc-e do Incremento de distância é de 42m. 
Apanhar Pedru (Ex!): Um jOlunKlaldi é capaz de agarrar 
pedras (ou projéteis de formato similar) pequenas, médias ou 
grandes. Uma vez por rodada, quando o gigante se tomar alvo 
de uma rocha ou projétil similar, ele poderá realizar um teste 
de resistência de Reflexos para agarrá-Ia como uma ação livre. 
A CD será 15 para uma rocha pequena, 20 para uma rocha 
média e 25 para uma rocha grande. Se O projétil tiver um bônus 
mágico de ataque, a CD será elevada com o valor peninente. O 
gigante precisa estar ciente do ataque. 

~MA DAS ROCHAS 

As lesmas das rochas slo animais que vivem nos subterrâneos 
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 áCIdo que secretam de sua 
boca. Vivem cm pequenas comunidades e algumas vezes sob 
O comando de uma lesma dominadora. São hermafroditas e 
sociáveis, mas mantêm-se, na maioria das vezes, longe de áreas 
habitadas por outros seres. 

;I.á; ... 



Dsdos de Vtda: 

Inldltl .. s: 

Dftloumento: 

CA: 

Ataque: 

At."que Total: 

EspsçolAleanee: 

Alaquel E5pedab: 

Qualidades E$~(iab : 

Testes de Reslttfnda: 

lIabl1idadn: 

Animal (Pequeno) 

M8+4 (16 pv) 

" 
3 m (2 quadrados) 

\3 (+llIImanho. +2 natural), toqUe II. 
surpresa 13 

+11-1 

Corpo a eOfllO~ cabeçada +J (dano 
Id3+1) ou mordida +3 (dano 1d4+1 
malsjeldo) 

Corpo a corpo: cabtçada +3 (dano 
1d3+I) ou mordida +3 (dano 1d4+1 
mail 'cido) 

0,75 m/1.5 m 

Áeldo 

Vido no es<:urol8 m, Morosidade 

Fort +5. ~r+3, Von +O 

LHmlMHII 
"nim.1 (MHio) 

10d8+40 (91 pv) 

'0 
4,5 m (3 quadrados) 

13 (+3 natural). toque 10. surpresa 13 

+71+10 

Corpo a corpo' eabeçada +10 (dano 
Id4+ 3) ou mordIda +10 (dano Id6+J 
mais kuJo) 

Corpo I COrpo: cabeçada +10 (dano 
Id4+3) ou mor(\Hla +10 (dano 1d6+3 
mai,jeldo) 

1.5 m/1 ,5 m 

Ácido 

Vis:io no cs<:urol8 m, MorOSIdade 

Fort +11, Rer +7. Von +3 

For 13. Des 10. Con IS, Inl I. Sab lO, For 17. Des 11. Coo 18. Inl I. Sab lO. 
Car 3 Car 2 

lAsm. Domln.dOr2 
fkslll m'glu (Mfdio) 

12d8~(I20pv) 

" 
4,5m(3~) 

13 (H natural), toque lO, surprtSlll3 

+9/+12 

Corpo I corpo' eabeçada "'12 (dano 

164+3) OU mordIda +12 (dano 1d6+ 3 
maIs ,,"Ido) 

COfPO I corpo: ubeçada + 12 (dano 
ld4+l) OU mordida +12 (dano 1d6+3 
mal' kldo) 

1,5m/1.5m 

Ácido 

VisJo no esc:uro l8 m, MorOSIdade 

Fort+13, Rã+8, Von +5 

For 17. Des II, Coo 20, Int 2, Sab 12, 
Caril 

Perid .. : 
Arte da Fuga +6. Esconder-se +5, 
ObKrvar+2 

Aneda Fuga +9,Observar+5, Ouvir+] Aneda Fup +9,ObIervat +5, Ouvir+S 

Talentos: Vitahdade 
Ataque PodcrotO, Luw às Ceps, 
Vitalidadc (x2) 

AtaqUe Poderoso, Imciativa Apnrno­
rida. Luw's Cegas. Villhdadc (x2) 

SublefTineo Ambiente: Subttnineo 

ColÔnia (4·16) 

112 

SubterTineo 

OrganluçAo: 

Nhel de Dtufio: 

progunAo: 

Solitáno ou colôma (2·8) 

4 
~OIÔI1lI{4.-~I6~) ___ ..:==:.~ 

Ajusle de Nh'el: 

Entre os Undderungen é comum ver algumas dessas lesmas 
domestIcadas. Elas s10 usadas para procurar mInérios em rcglões 
amda mexploradM. Entretanto seu temperamcnto costuma ficar 
mstável com O passar do tempo e precisam scr sacrificadas. 

Seus túneIs são racilmente IdentirlCados. devido ao acabamento 
perrclto e reSistente das paredes. resultado da açl0 do seu ácido. O 
diâmetro destes túneis podc variar de 10 cm a I m. dependendo do 
tamanho da lesma que o criou. 

Ácido (Es,): As lesmas secretam constantemente ácIdo pela 
boca, que innige Id6 pontos de dano adicional de ácido sempre 
que a criatura atmge um oponcnte com a sua mordida. 

Morosidade (Ext): Lcsmas têm pouca mobilidade e não 

podem correr ou ra..:er ataqucs de m"estida. 
Perídas : As lesmas possuem um bõnus racial nos testes de 

Arte da Fuga de +4 devido à viSCOSIdade do seu corpo. 
Controle Mental (Sob): Como uma ação padrão. uma lesma 

dommadora pode atordoar uma criatura em um raio de 9m com 
o olhar. A cnatura·alvo dcve obtcr um SUCeSSO em um teste de 
resistência de Vontade (CD 17) ou ficará atordoada durante 2M 
rodadas, A CD para o tcste de resIstência é baseada em Cansma. 
Scmpre que a Icsma dominadora UI Ili7.ar o controle mcntal em outras 
Icsmas, estas ficarão sob o seu comando permanentemente. 

V"'KSORM 
Os vekksorm são feras monstruosas semelhantes lOS dragões, 

porém menores, mais numerosos e dotados de um nlvel de 
mteligência semelhantc ao dos animais, Elcs vivem nas montanhas 
de Jotunheim e nas terras ao redor. 

VEKKSORM NN>O 
Draglo Enorme 

Dados de Vida : t2d12+48{126pv) 
In ieiatlva: +2 
Dt'Sloeamento: 15m (10 quadrados), voo 24m (ruim) 
C lasse de Armadun : 20 (-2 tamanho. +2 Des. +10 natunl), 

toque lO, surpresa 18 
Ataque Base/Aga rrar: + 121+25 
Ataque: Corpo a corpo: mordida +17 (2<16+7, 19·201x2) ou garra 
+17(l d8 +3) 
Ataque Total : Corpo a corpo: mordIda +17 (2d6+7, 19-201x2) e 

2 garras + 15 (ld8+ 3) 
Espaço/A lunce: 6m 13m 
Ataques Especiais: Agarrar apnmorado 
Qualidadt'S Espedals: Faro. Visão no eSCuro 18m, Visão na 
penumbra, imune a efeItos mágiCOS de sono e de paralisia 



T,,, •• d, RHistência: 
Habi lid ades: For 24, Des 14, Con 18, ln! 2, Sab 12. Car 10 
Perlcias: Arte da Fuga +5, Esconder-se - 2, Furtlvidade +6, 
Nalaç!o +9, Observar +7, Ouvir +7, Saltar +9, Sobrevivência +4 
Talentos: Arrebatar, Ataques Múlllplos, Investida Aérea, Palrar, 
Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida) 
Ambiente: Montanhas de Jotunhelffi 
Orgulzaçlo: Solitário, parou bando (3-6) 
Nini de OHafio: 9 
Tesouro: Nenhum 
Tendênda: Sempre Neutro 
Progruslo: 13-19 DV (Imenso), 20-31 (Colossal) 
Ajuste de Nini: +2 

Este upo de vekksonn é o mais comum em JOlunheim. Nilo é 
raro vê-los cortando os céus gelados cm busca de alimento. Com 
certa freqílêncla eles são domesticados pelos }otuns. Vckksonns 
alados possuem escamas verde-acinzentadas e claras, asas que 
atingem uma envergadura de até 18m e olhos de expresslo morta e 
assustadora. Eles vivem nas panes mais altas das montanhas, onde 
alimentam-se de animais e viajantes desavisados. Seus ninhos são 
feitos nos pmáculos das colmas, praticamente macessívels para 
cnaturas que não voam. 

\'EK<SORM 00<S CAVERNAS 
Draclo Enorme 

Oado. de Vida: 14<112 +60(151 pv) 
Inicia tiva: +4 
Desloca mento; 9m (6 quadrados) 
C lasse d e Armadu ra: 20 (- 2 tamanho, + 12 natural ), toque 8, 
surpresa 20 
Ataque Base/Agarrar: + 14/+28 
Ataque: Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-201x2) ou garra 
+20 (l d8 +4) 
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +20 (2d 6+8, 19-201x2) e 
2 gllTU + 18 (ld8+4) 
úpaçolAkance: 6m 13m 
Ataques E'pedais: Agamr apnmorado, Engolir 
Qualldadu Especiais: Faro, Visão no escuro 18m. Visl0 na 
penumbra, Imune a efeitos mágicos de Son(l e de paralisia, 
Sangue ácido 
Testes de Resistência: Fort + 14, Ref +9, Vonl + IO 
Ilabilidades: For 26, Des lO, Con 20, Int 2, Sab 12, Car 10 
Penei .. : Arte da Fuga +10, Esconder-se: +O. , Furtividade +3, 
NataçAo+IO. Observar +8, Ouvir +8, Saltar +10, Sobrevivência +4 
T .. tenlOS l A!tIque Poderoso. Ataques Muhiplos, Iniciativa 
Aprimorada. Prontidão, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida) 
Ambiente: Cavernas de Jotunheim e Nidavellir 
Organwçlo: Soliwio ou par 
Nlvel de Desafio: 10 
Tesouro: Nenhum 
Tendêntla : Sempre Neutro 
Progres5lo: 15-21 DV ( Imenso), 22-3 1 (Colossal) 
Ajuste de Nível: +2 

vekksonn das cavernas são criaturas temidas por 
muitos. Inclusive pelos Jotuns, devido ao seu sangue ácido e 
ii. sua voracidade. Eles silo cobertos de escamas que variam 
de tom desde o cinza at~ o marrom, fazendo com que eles 
sejam dIfíceis de serem percebidos em ambientes subterrâneos. 
Seu dorso ~ revestido por uma carapaça maiS resis tente, com 
protuberâncias pontudas. Os vekksonn das cavernas mantêm 
uma unll0 duradoura com seus parceIros e, na maioria das 
vezes, caçam j untos. 

Engolir (Ell): Um vekksorm das cavernas pode engohr um 
Inlmlgo apnsionado de: duas categorias de tamanho Inferior (ou 
menor) caso obtenha sucesso num teste reslslnJo de agarrar. 

Uma vez dentro do monstro, a vitima sorre 2d8+8 pontos de 
dano por esmagamento, maiS 8 ponlos de dano por ácido a cada 
rodada, devido ao suco digestIvo do velksonn. Uma cnatura nesta 
slluaÇ]l,o pode abrir cammho para se libertar (usando annas leves 
cortantes ou perfurantes), causando 25 pontos de dano ao sistema 
d igestiVo do Vellsonn (CA 12). Depois que a vitima sair, rcaçoo 
musculares fecharão a abenura; qualquer outra vitima terá que 
abm se:u próprio caminho. 

O estõmago de um velksonn das cavernas ~ capaz de 
comportar duas cnaturas Médias, oito Pequenas, 32 Miúdas ou 
128 Mimmas ou menores. 
Sa ngue Ácido (El l): O sangue de wn vellsonn das cavernas 
~ altamente corrosivo. Sempre que um vekksonn das cavernas 
sorrer dano de um ataque de corte ou perfuraç!o, a anna do 
atacante sofre I d6 de dano de ácido. Armas de concussão só estão 
sujeitas ao ácido se infhgltem pelo menos 8 de dano em um ataque. 
Qualquer que seja a arma ulilizada, se o alaque causar 12 ou mais 
pontos de dano, ele faz com que o sangue espIrre, atingindo nlo 
só a anaa, como também cnaturas e objetos ao redor. Considere o 
quadrado atingido como o ponto de origem de um cone de 1,5m 
centralizado no atacante. Criaturas nesta área são atingidas pelo 
'cido a menos que obtenham sucesso em um teste de: Reflexos 
(CD 16). Objetos na área são automaticamente atingidos. O ácido 
causa Id6 de dano no pnmelro contato e permanece por 1114+ 1 
rodadaI, causando maIs I d6 de dano por rodada. Ele nlo pode ser 
removido, mas pode ser lavado com uma aç!o de rodada completa 
e pelo menos I gallo de água. 
PerlcllS: Os vekksonn das cavernas possuem um banus racial de 
+4 em testes de Esconder-se . • Em túneis ou cavernas, o banus de 
Esconder-se aumenta para +8. 

VEJ(J(5()RM 00<S NEVES 
Dragio Enorme 

Dados de Vida: 14d 12 + 48 (139 pv) 
Iniclaliva: + 1 
Deslocamenlo: 9m (6 quadrados) , voo 18m (ruim) 
C lasse de Armadura : 19 (- 2 tamanho, +1 Des, + 10 natural). 
toque 9, surpresa 18 
Ataque Base/Agarrar: +14/+28 
Alaque: Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-201x2) ou garra 
+20 (ld8 +4) 
Ataqut TOCai : Corpo a corpo: mordida +20 (2d6+8, 19-20/x2) e 



2 ganas + 18 (ld8+4) 
Espaço/Alcance: 6m 13m 
Ataques Espedais: Aganar Aprimorado, Engolir 
Qualidades Especiais: Faro, Visão no escuro 18m, Visão na 
penumbra, [mune a efeltos mflglcos de sono e de paralisia. 
Regeneraçlo 3, Resistência ao fno 10 
THtH de Resblincia : Fort + 13 , Ref + 10, Vont +10 
Ilabilidades: For 26, Des 12,Con 18, Int2, Sab 12, Car 10 
Perídu: Esconder-se +1 1, Furtividade+4, Nataçlo + 10, Observar 
+8, Ouvir +8, Saltar + 10. Sobrevivência +4 
TlIlen tos: Arrebatar, Ataque Poderoso, Ataques Múltiplos. 
Prontidllo, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida) 
Amblenle: Montanhas geladas 
Orgll niJ;aç:1o: Solitârio, par OU bando (3-6) 
.... hel de Desafio: 10 
Tesouro: Nenhum 
Tendência: Sempre Neutro 
Progress:1o: 15-21 DV (Imenso), 22-31 (Colossal) 
Aj uste de Nível: +2 

Os vekksonn das neves também são habitantes das montanhas 
de Jotunheim, porém são extremamente difíceis de serem 
encontrados, jfl que vivem apenas nas flreas mais geladas destas 
telTa5. Neste ambiente, eles 510 oponentes formidáveis. valendo­
se de sua capacidade de regeneração e de esconder-se em meio 
ao branco do terreno. Suas escamas são muito ciaras. variando 
do ClOza ao branco, Devido ao ambiente frio em que vivem, os 
vekksonn das neves possuem espessos pêlos no corpo e uma 
grossa eamada de gordura, 

Engolir (E1I): Um vekksonn das neves pode engolir um inimigo 
aprisionado de duas categorias de tamanho Iflferior (ou menor) 
caso obtenha sucesso num teste reSistido de agarTlU', 

Uma vez dentro do monstro. a vitima sofre 2d8+8 pontos de 
dano por esmagamento. mais 8 pontos de dano por "Ido a cada 
rodada, devido ao suco digestivo do vekk.sonn. Uma criatura nesta 
sltuaçllo pode abm carnlnho para se libertar (usando armas leves 
cortantes ou perfurantes), causando 2S pontos de dano ao sistema 
dlgCShvO do Vekksonn (CA 12), Depois que a vítima sair, reaçõcs 
musculares fechario a abenura; qualquer outra vitima terá que 
abm seu próprio cammho. 



o estômago de um vckksorm das neves ~ capaz de comportar 
duas cnaturas MédIas, OIto Pequenas, 32 Mludas ou 128 Mimmas 
ou menores, 
Regc neraçlo (E.xl): O vekksorm das neves perde esta qualidade 
especial em temperaturas aCIma de 0". Fogo e ácIdo causam dano 
normal ao vekksorm das neves. 
Perldas: Os vekksorm das neves possuem um bônus racial de 
+4 em testes de Esconder-se. -Em ambIentes de gdo ou neve, o 
bônus de Esconder-se aumenta para +8. 

y EKK.SORM DOS MAREs 
Draglo Enorme 

Dados de Vida: IOdl2 + 36 (101 pv) 
In iciativl: +2 
Desloca me nto: 9m (6 quadrados), natação 18m (12 quadrados) 
C lasse de Armadura: 18 (- 2 tamanho, +2 Des, +8 natural) , tlXjue 
lO, surpresa 16 
Alaque Base/Agarra r : +10/+2S 
Ataque: Corpo a corpo: mordIda + IS (2d6+7 maIS veneno, 19-
201x2) ou garra + 1 S (ld8 +3) 
Alaque Tolal: Corpo a corpo: mordIda +IS (2d6+ 7 maIS veneno, 
19-201x2) e 2 garras + 10 ( ld8+ 3) 
Espaço/A lca nce: 6m 13m 
Alaques Especiais: Agarrar aprimorado, Veneno 
Qualidades Especia is: Faro, Vido no escuro 18m, Visão na 
penumbra, Imune a efeitos nÚoglcos de sono e de paralisia 
THIH de RHislê ncia: Fort + 11 , Rc:f + 10, Vont +9 
lIabilidadc:s: For 24, Des 14, Con 16, Int 2, Sab 12, Car 10 
Perleias: Arte da Fuga +S, Esconder-se + 1, Furtlvldade +S, 
Natação + 10, Observar +7, OuvIr +7, Saltar + lO, SobreVIvência +, 
Talentos: Arrebatar, Ataque Poderoso, Prontidão, Sucesso 
Decisivo Aprimorado (mordIda) 
Ambiente: Aquático 
O rgloi..llçlo: Solitário ou par 
Nlvel de Dtufi o: 8 
THOuro: Nenhum 
Tendeneil: Sempre Neulfo 
ProgrHslo: 11 - 18 DV (Imenso), 19-2S (Colossal) 
Ajuste: de Nlvel: +2 

MUItas Ve'ltS confundidos com a própria serpente Jormungand, 
os vekksorm dos mares atacam navios impiedosamente . Isso 
acontece devido ã fonna de seu corpo, bastante semelhante a wna 
serpente, porém amda possumdo patas dianteiras e !nI.Sc:iras. A cor 
de suas escamas varia do verde ao azul. Eles JIO"uem nadadeiras 
e barbatanas, que os auxiliam a deslizar nas bravias 'guas do mar 
dos JOluns. Vivem em cavernas à beira do mar e ali passam a 
maior parte de seu tempo. saindo apenas para se alimentarem. 

Veneno (E11): Os vekksorm dos mares têm uma mordida 
venenosa. Para resiSllr ao veneno o personagem deve fazer um 
leste de Fonitude com CD 18. Os danos inicial e secundário sio 
IdlO Constituição. 
Per Icial: Os vekksorm dos mares possuem um bónus racial de +4 

em testes de Esconder-se. 'Em ambientes aquállcOS, o bônus 
Esconder-se aumenta para +8. 

J\NtMAlS GIGANTES 
As terras de JOlunhelm possuem, em alguns poucos lugares 

maIs férteIS, uma fauna semelhante àquela existente em Mldgud. 
Contudo, há uma dIferença bastante óbvia nessa fauna, que é o 
tamanho dos ammalS. A grande malona deles é de um tamanho 
mUIto maIor do que suas contra panes de Mldgard. Eles possuem 
uma relação de tamanho com os joluns proporcional aquela entre 
ammalS normais e humanos. Ammais gigantes sio semelhantes 
aos de tamanho normal em todos os aspectos, inclusive 
comportamento, alimentação e fisiologia. 

Para outros anImaIS gIgantes, veja o Livro tios Monstrw. 

(;AVALO GIGANTE 
Anim al Enorme: 

Dados de Vida: 9d8+66 (106 pv) 
Iniciati" a : + 1 
DH loca menlo: 18m (12 quadrados) 
C lasse: de Armadura: 12 (- 2 \.amanho. + 1 Destreza, +3 natural), 
toque 9, surpresa II 
Alaque Base/Agarrar: +6/+23 
Ataque: Corpo a corpo: casco + 1 S (I d8+S) 
Alaque Tota l: Corpo a corpo: 2 cascos +IS (ld8+S) 
Esplço/Alca nce: 4,Sm 13m 
AtaquH Especiais: -
QU l lldadH Especiais: Visão na penumbra. Faro 
TestH de Resisti ncia: Fon + 15, Ref +7, Vont +4 
Ila bilidades: For 33, Des 13 , Con 2S, Int 2, Sab 12 , Car 6 
Perleias: Observar +7, Ouvir +7 
Tllentos: Correr, Grande Fortitudt, Vigor, Vitalidade 
Anlblenle: Jotunheim 
Organiuçlo: Domesticado 
Nívtl de Oesafio: 4 
ProgrHSlo: -
Ajusle de Nf"tl: -

Um cavalo não treinado para guerra normalmente nAo usa seus 
cascos para atacar. Seu ataque de casco é tratado como um ataque 
secundário e recebe apenas metade do bônus de Força do cavalo 
no dano. 

COR"" GIGANlE 
Animll Midio 

Dados de Vida: 3d8+3 (16 pv) 
Iniclatlvl: +6 
Deslo<amento: 4,Sm (3 quadrados), voo 12m (8 quadrados) 
Cluse de Armadurl: 12 (+2 Destreza), toque 12, surpresa 10 
Atl que BastlAgarrar: +01- 2 
Atl que: Corpo a corpo: garras +2 (ld2- 2) 
Atl que Total : Corpo a corpo: garras +2 (ld2- 2) 
Espaço/A lca nce: I,Sm I I,S m 
Ataques Especiais: -



Qualidades Espedais: Vido na penumbra 
Testes de Resistênda : Fon +4, Ref +5, Vonl +4 
Ilabilidades: For 6, Des 15 , Con 12, Int2, Sab 14, Car 6 
Perlc:iu: Observar +6, Ouv1r +4 
Talentos: Acuidade com Arma, Iniciativa Aprimorada 
Ambiente: Jotunheim 
Orga nizaçio: Solitário 
Nini de Oesaflo: I 
Progres5io: -
Aj uste de Nlvel: -

jAVA.U GICiANlC 
Animai Grande 

Dados de Vida: 6d8+27 (54 pv) 
Iniciativa: +0 
Deslocamento: 15m (10 quadrados) 
Claue de Armadura: 15 (- I tamanho, +6 natural), loque 9, 
surpresa 15 
Ataque Base/Agarrar: +4/+ 11 
Alaq ue: Corpo a corpo: chifrada +7 (ld8+6) 
Ataque Total : Corpo a corpo: chi frada +7 (ld8+6) 
Espaço/Alcance: 3 m / 1,5 m 
Ataques Espec:iaiJ: Ferocidade 

Qualidades V,;",,", ;;;;;;;;;;;;;: 
Tesles de ResiJtênda: Fort +9, Ref +5, Vonl +3 
lIabllidades: For 19, Des lO, Coo 19, Inl 2, Sab 13, Car 4 
Pericias: Observar +6, Ouvir +9 
Talentos: Ataque Poderoso, Prontidio, Vitalidade 
Ambiente: Jotunheim 
Organiuçlo: Solitário ou bando (5-8) 
Nlvel de Dnaflo: 4 
Progresdo: -
Ajuste de Nlnl: -



APÊNDICE 
GUIA DE PRoNÚNCIA 

Veja a pronúncia correta dos nomes das raças de sub-raças dos 
Remos de Pedra: 

Nidaros 
O 

Nome 
Ilugeling 
Brising 
Erdehng 
Undderung 
JOI UO 

Bjorkun 
Fjortun 
Slumun 

Plur.1 
Hugdingen 
Brismgcn 
Erdehngen 
Undderungen 
JOluo$ 

0Jorkuns 
Fjortuns 
Slumuns 

PronÚncia 
Rugucling (Ruguelinguen) 
Brlsing (Brisinguen) 
Érrdel ing (Errdelingucn) 

Anderung (Anderunguen) 
lotuo (lotuus) 

NIDAVELLIR 
1 Regiões Geográficas 

Akstta 1'7 
Biórkun (Blórkuns) 
Fiórtun (Fjórluns) 
ISlumun ( Istumuns) -6 -;'; : 2 

GL05SÁRIO " 'ti Brisingv , tm 

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

3 , ft I Nonnund 
, Hamnorstin, I ft 

, , 
NomH dados pelos aniles: 
O $alio que pinga - paraíso 
O que brilha - lua 
Enganador de Dvahn - sol 
O abrigo do dia - calma 
O profundo, a profunde'la - mar 
O que queima - fogo 

Nomes dados ~1oI ,ipntes: 
Sempre verde - Tem 
Mundo de cima - para[so 
A que vai - lua 
Sempre brilhante - sol 
Esperança de chuva - nuvens 
O que grita - vento 
O sufocante - calma 
Lar das enguias - mar 
Mordedor - fogo 
Comida das chamas - madeira 
Sem luz - noite 
ComIdo - semenle 

YlreMoa .. , 
-, 5 

, , 
'Torlbastin" I 

A' ' . " , n , 
Ghrofislag I .. 

, -- -ti 
KrarcvastlD 

s~nfiSlafl 

c = = jR~giõ~s profundas 

DR~giõl"s altas 

O 
Oslo 

O 
Oseberg 

"(gcoda i 
I.Ermos do Nortc 
2.Terras Vaziai 
3.Mittenmart (domíoios ccotrais) 
4.Sudheomart (domloios do sul) 
5,Tcrrcomart (d oolfnio5 profundos) 
6.Adlerturcn 
1.1lartt'zuren 

Bebida bnlhante - ale (cerveja fraca, malte fcnnentado) 
V~ja dl"lalh l"s das ,tgiõ~s no CilpllUlo l: Nida~'dfir. 
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, / I 
DESCUBRA OS II1ISTÉRlOS DAS SOMBRI~ CAVERNAS DO REINO QOS ANÕES, , 
ESGUEIRANDO SE POR SEUS CORREDORES ÚMIDOS E E FR,ENTAIlJ MAIS 
DIVERSAS CRIATURAS' • 

. , 
, 
• 

• • 
. " EXPLORE' AS GELADAS TERRAS QOS G1GANfps, ESCALANDQ SUAS íNGREMES • MO'1'JT.'J'I}iÃS E INVADINDO S4AS CmADGS F~TEMENlE GUARDADAS' . , 

• • I I I ' 

FINé~' DE PEDRA, 




