NETBOOK
REDERPG

; L
MFGETEIRIE

winarw . medlal.com.br fvisceral




CREDITOS

JOGADORES DA FASE DE PLAY-TEST
André “Palhinha’ Poubel - Ediniz “Piui”” Junior - Gabriel “Peter” Lumbreras - Guilherme “Guizo” - Igor 0 Sujo”,
Filho de Dolunga - Jefferson “Gago Mestre” Seuffitelli - José *Juninho’” Borges - Leandro “Tiririca’” Mendes - Lénin
“Feicoes de Codorna” Faber - Lyu “Inveja” Gautier - Marcio “alguém mexeu com vocé” Faber - Paulo “proc”
Carvalho - Paulo Sérgio “Floquinho” Braga - Rafael “Migas” - Rodolfo “Irmao do Pezerra” - Rodrigo “Jedi” Giesta
- Saulo S3 Sampaio - Vinicuis “Boi” Mendes - Whashington “Zuzu / Crazy Dog”

COLABORADORES
André “Palhinha” Poubel - Eduardo “Arijani’”” Peret (Muito Obrigado!!!) - Fabio Zanlorenci - José “Juninho”
Borges - Juliana De Simone - Raphael “Eu” Zaghi Di Cunto - Lionel “Num Rola” (Pela simples existéncia) - Lyu
Gautier - Olga Sofia Santos (Muito Obrigado!!!) - Rafael “Migas” - Rodrigo ‘Jedi” Giesta

AGRADECIMENTOS

A todos que fizeram deste um projeto possivel de ser realizado;

Aos meus amigos de Bom Jesus do Itabapoana/RJ por terem engrossado as fileiras de playtesters;

A todas as minhas sucessivas namoradas de todo este periodo pela compreensdo e paciéncia;

Aos Tios Girax e Anerson pela criagdo do nosso hobbie;

A todos os colaboradores em especial ao Rafael “Eu” Zaghi e a Olga Sophia;

A todos os ilustradores que aceitaram na boa contribuir para o sucesso visual deste projeto. Em especial aos
amigos que fiz neste periodo como o Marco Morte, o Diego Maia e o Alexandre Lopes (Draeth);

A todos os esquecidos e injusticados pela memdria deste que vos escreve;

E principalmente ao Telles e todo o pessoal da Rede RPG pela simpatia, por acreditarem no meu trabalho e
acima de tudo pela oportunidade!

EQUIPE DE ILUSTRADORES

Luke kars - lukekars@yahoo.com.br -
http://lukekars.blig.ig.com.br

M. Edge - medgefantasyart@aol.com

Manoel Magalhaes - manoelmm@ig.com.br
Marco Morte - marco_mrt@yahoo.com.br
Mario Cau - mariocau@uol.com.br -
www.mariocau.hpg.com.br - 1ICQ: 38906395
Mauro Barbieri - mauro.barbieri@ig.com.br
Max Francioli dos Santos - spartrof@bol.com.br -
http://spartrof.vila.bol.com.br//pessoal.html
Newton “Nitro’’ - newton1972@terra.com.br -
ICQ 337104885 http://planeta.terra.com.br/lazer/necropia/

Fabio McBaltz (capa) - mcbaltz@uol.com.br Per Sjégren_— dar_l<_storm§4@hotmai|.com
Fabio Reis - herby yoda@yahoo.com.br (MSN) - Rafael Menicucci - Fmen/c'uca@/g.com.br -
www.desenhosfabio.cjb.net Wwvv.fot_o/og.net/men/cucm

H-Minus (cor capa) - h-minus@uol.com.br Stephanie Law - stephlaw@shadowscapes.com -
Hugo Aralijo - hugo.hca@ig.com.br - h‘_utp://www.shadowscapes.c.om
www.afenda.kit.net Tiago Lacerda - elcerdo@ig.com.br -

Jeremias “Jinxs” Raapack - jeremyjinxs@pop.com.br - www.palidopontoazul.blogger.com.br - ICQ 41373783

http://raapack.deviantart.com — ICQ 143150113 Tiago - tiagoyano@uol.com.br

Jon Hodgson - jonnyhodgsonart@aol.com Tsuki - tSL{/(l'—Chaf?@pOp.COm.bF—
Kenneth Kay - webmaster@art2rpg.dk www. tsukiko.deviantart.com-1CQ 275475254

Luiz Carlos Jr - lemj@estadao.com.br Zé Fernandes - jose.luiz.fernandes@terra.com.br -
warbrj@yahoo.com.br

Adan Duncan - a.duncan-01@student.iboro.ac.uk

Ana Claudia Oliveira - gritadagradi@msn.com
Anderson - i9image@hotmail.com

Alexandre Bar -

Alex Draeth - draeth@bol.com.br - www.draeth.cjb.net -
I1CQ 148520036

Antonio Sa Neto -sarego@brturbo.com -1CQ 125540690
Bernardo Vieira - bernardoarq@hbol.com.br

Claudio Delamare - uno@apis.com.br

David Deen - daviddeen@juno.com

Diego Maia - diego.a.maia@bol.com.br -

DIAGRAMAGAO: Adriana Almeida

: Visceral Studio: www.medlei.com.br/visceral REDERPG: www.rederpg.com.br



e MR MESMO LACOS |
e FAMLARES S8
E'I.QH.I'I'IUTE:Q-':

=]

‘_-u..l.u.-.‘u...wr'cl SO POR
P FEUSES ARTLOSOS E
| MANPULADORES.

BADAKSAN, DELS
TA JUSTER E POS
HOWEYS, E TRADD
E sOSTO POR
SEUS PROPRIDS
EmAgs

MAS WD LLAGAR DA PAZ
SO ENCONTRAM MAS
CESTRUCAD, MORTE

7

MERCE PO OMG E P4
GUERES, BUasim O ( .
FECOMECD EBé TERWAS 4
e PESSOMHESITA ST

]

1}

r

H’] | SEm SEU PRBLIFAL |-

H‘T . PEUS. D5 HOMENS, A [T7
l

ESTARMM 05 HOMEMS — “ap o
FAPAPOS & DESTRUCAS © A0
TOTAL smLIMA TEREFA
AMDS WNERPLORATAT




| CERTAMENTE G S ENTRETANTO, AUNLADOS | 1“‘5'% BATALHA APOS BATALHA,
| POR POVOS NATWDS, ARDA DESCONHECDOS, A | [FEELTE AD POPERC DR HOWA
GUERRA TOMA OUTRO RUmd! 405 POUCSS (ALsanca, 05 POVODS A QTNEE)

VITORIAS ERLM J COLE DIOWRLTNS) -|" REGRY ERLW SOBREFUITAOS]

I. fl J v ok | 8 ."-: = COe ﬂ.
iy y = PERFOTA,

A NTEROR
P AS DT A
HHAS CENTRMS

R ‘Lags gros REEGATOS, U FOR PESTMO.
"Ll & poe pE Lma mALDEAD, GUE OS5
(OWDENARIA B UMA VIPA SUBTERRANE
REFLETA PE TERRNENS FEWACDES

‘:ﬂ'ﬂ |

I a@-ﬁ\ L. 3‘* e

S

[ £ -

NS BT A T e oo %o oo,
Gt e e Sl S v DSTANTE Lin DE AtROPOLES ol

| 1L L L L 1 [
|[PESTA FORMA, 20M A PAZ FEESTABELEZITA
[ Em TODPA SvANow A asd Cos |
[ PONOS PODIA ENTAD SER COMEMORADAI
TR - LR T I B r=
TR T | R

05 HOMEMS ENFIM,
POCILM PESBRAVAR
O WOND MUNPO,
SEMPEE EM BUSCA |
FE TERWAS FEETEIS
E PACFICAS,




D% ELFSS, FUSWEAMENT IS
| A VIFARA FA, GLERWEAL,

RETORsAVAM FPARS SLAAS
;:F..GEE‘iTA'E.. Fa— .

O POWED ANALD, CPESTROCADD E COMW I
O ORGLLHD FERPS, TEMTAVA |
ESGLECER PAS ATROCIPAIES A

GUERRS, ERGUENDD SEU HOWO
al IWFERID, MAS COLMAS DO SuL

|-=| PREGSPERPARE [FOS MOVDS

| TEMPOS, FAVL U WOY0 ANMO A
TOOA A BYAucs O6 POVOS
I.':H.!.I.IM\MM UKD PaRy & PAR E
=] I:-‘I:-EIEWLHMI:J\Tﬂ‘.'- Fas Hﬁ;ﬂ-ﬂﬁ
MAS ATE OQU&RITT

. PELAS ALCOWAS DO
MU, A DESTRUCAD
ERA ARTULOSAMENTE
"\.'f TRAMLTA) SESWR O Fi
3 08 ESPERAMIAT




-::_':-_ ESTRELAS WUERAS COMD O SOhLE,
_‘L-" ASSOMEETAM A NOITE, BOUBANDTD 4
—="" B NITA E B SANDAPE FOS sFOETL-

F_:_fj"hﬂﬂﬂ-ﬁ MOSTRANPD QUE O PERIORD

e

e DE PAT HAWIA TESWRAL DY

= = -._:l-_"'.-ﬂ-. e
| Pas CELYS DE EYANOM, O
PRIMEIFD SMAL D& CHEGADA DA

| MOWA EREA FAS .EE\I_'h'q- z m

B 4SS, W A UM DS PILARES [TA l

BNTEAS ALAMIAS
PAT FORAM RO

ERAM AGDRS
SISTEMAT ':M.IE"\-ITIE
TRADAS!

TAS ENTRANHAS DO MUNDD, ANTGOS MWGOS PETOPRAVAM COM il
MM FEROT u.lll_g'rh-rg CE MORTE B WHEANIAIT S

FELIGIOES PROIBIDAS, AGORA — . TUETE. AT FIEFTL, fecatl A Ef MCROPOLES, MNTES FEM'.\I-_U-FD‘E-._]

[FETORMAVAM, MOPIFICANPO AS [ rmas cormmn f e T =2 7| 05 GOBLNODES AGORA LUTAvAM —|
LEIS PA VIDA E_ L PELA SUf LIBERTAZAD, DE LUma
— o - - —.:'-.--r I PE“':E E.p" Fﬂ'ﬂ? w

g e p— —.'_.'_-.,—_.: e i : FORMA MUIMCE PANTES VISTRY




5 DENDWA E SANATAK, DOIS
FRAGOES LENPARIDS, ESTARAM
A DE VOLTAT SERAM ELES O

FESPONSAVES PELD AYAMCO
., GOBLNOICE EM ACROPOLEST

S L]

- ™ - | E CEE o 5
[T ELIMA FIZAVA LOUCO! SHUVAS] | ENGUANTS 0% PESERTOS | 7] UM FORTTE WVERND T | ENGUANTS |
AN A TERRAS FERTES FIChvam CARN [ M ASSOLANA O NORTE. | i wiLEAD |
| R0 S ) |QUENTES E T—-E;_-;;:}? A A -, ATEMORIEAWA, |
| i b | e F L L . 5 ] Ly
fee ot e L o, J‘I” A \ | 1o s
b o g | Fir 1 .. ’ e,
-?. ey .;_ .-.H'C:,l i I-.;\-:_q_._.-'. 1 r .
e - i =
o fl': g L R y L
o | 1 |
rf by A P o " 4
s o s i
7 kA &l
{-- 1 =y
{ __j-.,{__..' r
=" SN
A5 KGEREIAS,

CEGAS PELD
POCER E PELA
WTESLERANEIA
WEMTAM A FE

3,

ASSASSKMARDS!
| QUEM ESTARA
& SALVOT

=n Shan .

1
L
#l . | ;
B ' I' P VN
o CAUES SOBREWVAVERA A U WEVA ERA DAS TREVAST




)

@

&

e WL

L,

e

INTRODUCAO

Ao contrario do que muitos possam achar RPG
nao significa “reeducacao postural global’’ (o
pessoal da velha guarda da Internet sabe do que
estou falando) ou ao menos nao significa sé isto.
Em inglés, RPG significa Role Play Game,
traduzindo Jogo de Interpretacao de papeis, ou
simplesmente Jogo de interpretacao”.

Sua criacao data dos anos 70, nos
Estados Unidos, quando dois universitarios
adaptaram regras do seu jogo de estratégia de
guerra favorito, para o uso em apenas um
personagem. Desde entao o jogo evoluiu ganhou
adeptos fervorosos e hoje quase 30 anos depois
Dungeons and Dragons® se firmou como o maior
e mais famoso RPG do mundo. O mais jogado e
mais difundido em filmes e até em desenhos. Hoje
nao ha pessoas com mais de 18 anos que possa
se esquecer de Caverna do Dragao, nas manhas
da Globo.

Mas voltando ao RPG, como se joga isto?

Bem de uma maneira muito simples: Um
mestre (um dos jogadores com mais dominio das
regras e aptidao pra contar histérias), comeca
contando uma historia qualquer, onde os outros
jogadores representarao seu papel como se fosse
uma peca de teatro. A grande sacada, é que ao
contrario de uma peca de teatro com roteiro para
o inicio, para o meio e para o final, num jogo de
RPG, tudo pode acontecer. Tudo dependera de
como os jogadores ultrapassarao as dificuldades
e que decisdes tomarao.

Tudo bem agora eu entendi, mas eu posso fazer o
que eu quiser e ser quem eu quiser?

Nao absolutamente. Para isso existem as
regras nos livros de RPG. Neste livro vocé nao
encontrara estas regras que sao protegidas por
direitos autorais e, portanto, nao podem ser
copiadas. Mas encontrara um cenario de
campanha, para que possa ambientalizar as suas
aventuras no tenebroso mundo de Ry’anon.

Cenario? Campanha? Ry’anon???

0K, OK desculpe fui rapido demais! Bem,
Cenario de Campanha, por que neste livro vocé
conhecera os detalhes de um mundo inteirinho, o
mundo de Ry’anon, que apesar de ter suas
semelhancas com a Terra medieval, possui
caracteristicas préprias, como histéria, fauna, flora
e mesmo elementos que a Terra nao possui (ou ao
menos nao devemos saber que existe), como a
magia.

Sheakspeare quando escreveu Romeu e
Julieta ambientou sua historia na Italia. Usando de
uma analogia um tanto forcada, podemos dizer que
ele usou o Cenario de Campanha da “Italia
Renascentista”.

Tudo bem. Eu entendi o que é Cendrio de
Campanha, mas entdo como eu construo um
personagem?

Vejamos, este é um cenario de campanha
para Dungeons and Dragons® e, portanto devemos
construir nossos personagens usando as regras deste
jogo. Para tal devemos adquirir o “Livro do
Jogador” editado competentemente no Brasil pela
Editora Devir®, devemos também possuir o “'Livro
do Mestre” também editado pela Devit, que embora
nao seja absolutamente necessario para jogar, ajuda
demais aos mestres, principalmente aos iniciantes.

Por falar em iniciantes, este ndao e um livro
totalmente indicado para vocés. Aqui sao tratados
assuntos fortes como Violéncia, Sexo e Drogas, que
podem nao ser totalmente “digeridos’”’ pelos mais
fracos. Portanto aconselhamos cuidado com o
material contido aqui. Lembrem-se, isto é um JOGO,
e como todo jogo, ele tem como objetivo DIVERTIR.
Para aqueles que nao estao totalmente certos de
como jogar uma partida de RPG, entre em contato
conosco através do e-mail sarego@brturbo.com
.Teremos o maior prazer em eliminar suas dividas
e resolver seus problemas.



OuTrAS CONSIDERACOES

Existem certos termos que devem ser conhecidos
por todos os jogadores. Estes termos sao
explicados aqui ao longo do livro de forma
resumida. Mais uma vez lembramos que todas as
respostas podem ser encontradas no Livro do
Jogador. Ele dara subsidio para que escolha quais
regras escolher e quais regras abolir. Nada escrito
aqui ira sobre escrever os livros basicos de forma
alguma. Os mestres tém sempre a total liberdade
de optarem pelo que acharem conveniente.

d4, d6, d8, d10, d12, d20 e d100: Estas
sao as siglas dos dados usados no jogo. d4 significa
um dado de quatro lados. d6 de seis lados e assim
por diante com excecdo do d100, que é na verdade
dois d10 que representam um a dezena e outro a
unidade. Cabe aqui dizer também que 2d6
significam dois dados de seis lados, 5d4, cinco
dados de quatro lados e assim por diante.

Este livro esta disposto em 6 capitulos e
varias secbes internas. Ha ainda um pequeno
apéndice para a exibicao das licengas obrigatérias.

Capitulo 1: Personagens Ryanonianos;
aqui nds exibiremos todos os ajustes necessarios
para que seu personagem se torne um personagem
nativo de Ry’anon e para que se possa construir
personagens nativos, utilizando as novas Racas,
Classes, Talentos, magias e regras opcionais,
especificas de LEGIAO®. Todo o material
encontrado neste capitulo deve ser considerado
OGL, com excecao dos nomes de lugares pessoas
ou fatos inerentes ao mundo de Ry’anon.

Capitulo 2: 0 Mundo de Ry’anon; é um
capitulo totalmente descritivo, trazendo a histéria,
as lendas, as descricoes detalhadas das regides
selvagens, das cidades, dos costumes e tudo mais
que precisar para comecar a ambientalizar a sua
campanha dentro do mundo de Ry’anon.

Capitulo 3: A Religido em Ry’anon; este
capitulo trara todas as religides de Ry’anon,
detalhadas para o uso dos sacerdotes, paladinos e
para todos aqueles que desejam demonstrar sua
fé. Regras para sacerdotes locais, descricoes de
religioes e novos conceitos.

Capitulo 4: As Organizacdes Secretas;
trataremos aqui das organizagdes secretas de
Ry’anon. Agui muito mais do que em qualquer
outra ambientacdo, as organizagdes possuem
muito poder. Aqui sera mostrado o jogo de politica,
de perseguicao caracteristico dessas organizagoes
além de como adaptar seu personagem para se
tornar um membro destas organizacgoes. Tudo
detalhadamente explicado neste capitulo.

Capitulo 5: Os Monstros Ryanonianos;
aqui falaremos dos monstros locais de Ry’anon.
Dentre elas as montarias especificas do mundo,
além das novas espécies de goblindides e monstros
Unicos e poderosos como a besta do apocalipse.
Todo o0 material encontrado neste capitulo deve
ser considerado OGL, com excecao dos nomes de
lugares pessoas ou fatos inerentes ao mundo de
Ry’anon.

Capitulo 6: Novas Regras e Conceitos; por
ultimo neste capitulo traremos todas as novas
regras totalmente opcionais, necessarias para o
uso de uma campanha em Ry’anon. Detalharemos
a Regra de Sanidade, a Regra de Fama, além de
um novo sistema de concessao de XPs e uma nova
tabela completa de Acertos Decisivos. Todo o
material encontrado neste capitulo deve ser
considerado OGL, com excecao dos nomes de
lugares pessoas ou fatos inerentes ao mundo de
Ry’anon.
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O Munpo be Ry’AnoN

Em linhas gerais, o mundo de Ry’anon é
um mundo em constante transformacao.
Decadente e melancélico, a populacao se
desespera por perceber estar as margens de uma
nova Era das Trevas. Uma era de destruicao, que
a proépria historia ja demonstrou poder ser fatal
para todas as racas.

Mortes inesperadas e inexplicaveis estao
ocorrendo. Nem mesmo a fé nos Deuses consegue
trazer paz aos religiosos. Pestes se proliferam
atacando em pontos diversos do globo. O perigo
de uma nova guerra de proporgoes apocalipticas
é a cada manha mais real.

Reinos podem cair, impérios devem surgir.
0 derramamento de sangue é uma questao de tempo.
Nas linhas de frente os exércitos se organizam. Os
Reis tramam e a diplomacia é posta em segundo
plano. Para sobreviver eles sabem que precisam
possuir a melhor e mais bem treinada LEGIAQ!

LEGIAO® é um cenario fantastico medieval
multiapocaliptico, onde o desespero e a desconfianca
imperam sobre a bondade. Nao espere encontrar
uma alma samaritana a cada esquina. Nao acredite
que um reflgio é totalmente seguro. Aqui nem
mesmo voceé é absolutamente confiavel, nem mesmo
voceé é incorruptivel!

CAPITULO 1
PERSONAGENS RYAMONIANOS

Todo personagem criado pelas regras do Livro do
Jogador pode sem problemas, ser representado
dentro de Ry’anon. Entretanto o que este capitulo
vem trazer é a possibilidade de se conseguir
construir personagens oriundos de Ry‘anon.

No quesito habilidades, nao ha nada de
diferente. Existem duas novas caracteristicas
que serao totalmente
explicadas no sexto capitulo. No mais, o método
de sorteio das habilidades sao 0s mesmos
apresentados no capitulo 1 do Livro do Jogador®.

No quesito Ragas existem alguns pontos
de discordancia. Além de apresentar quatro racas
totalmente novas, as racas preexistentes
ganharam sub-ragas. Existem agora trés “‘etnias”’
para os humanos, trés para os Anodes e quatro

para os Elfos, todos com regras individuais e
explicadas ainda neste capitulo.

Quanto as Classes, nenhuma modificacao
nas classes basicas apresentadas no Livro do
Jogador. Adicionaremos ainda regras para novas
Classes de Prestigio.

Nas Pericias e nos Talentos nenhuma
modificagdo. Este capitulo traz ainda mais de 50
talentos novos para serem livremente escolhidos
pelos jogadores.

0 Ultimo ponto para a adaptacao do
personagem sao as magias novas, também trazidas
para aumentar a gama de magias disponivel pelos
jogadores. Na criacao deste material foi privilegiado
a criacao de magias com algum fundamento



histdrico. Assim magias criadas em periodos
dificeis como por grandes magos (o Mago Lionel
por exemplo), sao destaque.

Lembramos ainda que mesmo este
material novo deve ser aprovado pelo mestre antes
de ser escolhido. Cabe a ele decidir qual raca
estara disponivel, e qual sera restrita a PDMs.
Recomendamos cautela ao avaliar de imediato as
novas possibilidades. Principalmente as novas
Classes de Prestigio. Alguns poderiam logo
classifica-las como fracas, fortes ou
desbalanceadas. Entretanto deve-se ter em mente
que estas classes foram criadas para interagirem

dentro do universo de Ry’anon, que possui suas
caracteristicas proprias.

Aqui tudo é mais dificil. Os poderes sao
ampliados e o perigo espreita a cada momento.
Desta forma sempre que toparem com algum
talento mais forte ou uma CP desequilibrada, se
lembre que eles foram testados e re-testados
sempre perante as dificuldades deste mundo de
campanha, que nao sao poucas. Assim
recomendamos aos mestres que se nao gostarem
de alguma coisa re-adapte ao seu gosto. Ou
simplesmente ponha de lado. A diversao em
primeiro lugar! Sempre!

RaAcAS

Humanos

Os Humanos em Ry’anon nao possuem
qualquer tipo de modificacao em termos de regra
daquele apresentado nos livros basicos. Aqui os
humanos formam a grande maioria da populacao,
estando presente em todas as partes do mundo por
mais remota que seja.

Este verdadeiro dominio, realizado nos
ambientes mais indspitos possiveis, acabaram
formando ao longo dos milénios, quatro etnias

&

diferentes, que mesmo sendo descendentes dos
antigos pioneiros das Terras Ancestrais, hoje
formam culturas completamente diferentes.

Em Ry’anon pode-se encontrar: Humanos
(encontrados em todo o mundo e sem nenhuma
modificacao), Os Humanos N6mades (encontrados
no Deserto dos Cranios), Humanos Nordicos
(Colonizadores do norte gelado de Ry’anon) e os
Humanos Nipdnicos (Uma etnia recém descoberta
de origem desconhecida)
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Humanos NOMADES

Regides: Deserto dos Cranios.

Talentos Raciais: Cultura Mercantil, Cultura
Nomade, Cultura Cosmopolita, Travessia e
Ambiente Familiar.

Formados por antigos pioneiros que adentraram
o Deserto dos Cranios, os Nomades por muitos
séculos viveram separados em inimeros clas
dispersos pelo deserto, viajando de oasis em oasis
levando seus enormes acampamentos no lombo
de Hugs do deserto.

Fundaram a Cidade de Al Kadesh, capital do
Sultanato Nomade e Capital Mundial do
Comércio, sede do Poderoso Sindicato dos
Mercadores.

Personalidade: Alegres, festivos e tradicionalistas,
os ndmades sao conhecidos em todo o mundo pela
sua alegre forma de receber estrangeiros e por
serem comerciantes por natureza. Amantes da
barganha e do comércio sao extrovertidos e
falastroes, falando mais rapido do que qualquer
um é capaz de pensar.

De habitos muito tradicionais, costumam punir de
forma severa aqueles que os desrespeitarem.
Apesar de serem um pouco tolerantes com
estrangeiros no inicio, nao relevarao duas vezes.
Entretanto mesmo este comportamento ortodoxo
nao afeta a imagem festiva e simpatica que este
povo tem.

Descricao Fisica: Nomades possuem a pele
bronzeada, chegando ao negro em algumas
ocasioes. Os cabelos sao mantidos curtos, sempre
negros e um pouco ondulados.

Os olhos sao escuros sendo os de tons
claros mais comuns as mulheres. Na altura e no
peso sao absolutamente iguais aos humanos
normais.

Os homens gostam de preservar longos
bigodes e barbas, tratados quase que como se
fossem uma obrigacao, sendo sempre vastos, indo
até o meio do pescogo.

Suas vestes sao coloridas e largas. A mais
comum é a toga longa indo até os pés ou calgas e
coletes de seda, um tecido muito caro produzido

na regiao. As excegdes sao os clas que ainda residem
no deserto, que utilizam roupas negras, cobrindo
dos pés a cabega, inclusive o rosto deixando a
mostra, apenas os olhos.

Uma das principais tradicoes no que se refere
a vestimenta esta no fato de SEMPRE cobrir a
cabeca num local publico, sendo retirada apenas
para entrar em casas alheias em sinal de respeito
ao anfitridao, ou quando o sultao se encontra presente
no recinto, quando apenas ele pode estar com a
cabeca coberta.

Relacbes: Nomades possuem relagdes boas com
todas as ragas. Como eximios comerciantes,
procuram sempre agradar a todos, mesmo que nao
gostem de alguém. Este tipo de relacionamento faz
com que todos se sintam extremamente confortaveis
perante a um ndmade. E sabido que “numa mesa
onde um némade se senta a lua adormece antes de
todos!”

Tendéncia: Assim como os humanos, Némades
podem escolher entre qualquer tipo de tendéncia,
seja ela boa ou ma.

Terras dos Nomades: A terra dos ndmades esta
sempre em ebulicao e agito. A rotatividade de
pessoas vindas de diversas partes do mundo faz com
que todos dentro desta cultura sejam maleaveis com
costumes diferentes, desde que estes ndo o impegam
de levar os seus sagrados costumes a diante ou que
estes costumes estrangeiros ndo va de encontro aos
teus.

Religiao: Costumam cultuar o Deus do Fogo e do
Calor, Dzenis. Com o templo central das chamas
localizado em Al Kadesh, capital Nomade, nao seria
diferente que a religiosidade ficasse tao incisiva.

Outros Deuses sao permitidos em Al Kadesh,
sendo os nomades até muito tolerantes a elas, porém
NUNCA tente converter um ndémade, ele pode se
sentir ofendido e...

Idiomas: Nomades sabem de inicio o Nomade, como
lingua inicial, porém devido a sua atitude
cosmopolita, podem escolher quaisquer outras
lfnguas com o bonus de raga e os bonus de
inteligéncia que o teu personagem possuir.



Nomes: Nomes némades primam pelo tamanho.
Quando maior o nome de um Ndémade, mais
importante a familia dele é. Mesmo que apenas
um ou dois nomes sejam divulgados, um Nomade
possui no minimo cinco nomes. 0 sultdo Amad
Muhad IV possui nada mais nada menos que 17
nomes! E muito comum o uso da particula “AL”
entre o primeiro e 0 segundo nome esta particula
significa “'de” e é utilizada para demonstrar que
um individuo veio de alguma familia, cidade ou
parente importante em particular. Exemplos:
Mohamed, Adad, Salim, Mustafa, Kalik, Jaled,
Munfar e etc. Dentre as mulheres sao comuns os
sequintes nomes: Samiha, Smirna, Herazad,
Aloah, Jasmin, Catrina e etc.

Aventuras: NOomades realmente gostam de se
aventurar. Nao é raro, embora ndo ocorra com
muita freqiiéncia, o encontro de aventureiros
Ndmades pelo mundo. Tal particularidade se da
ao fato dos ndomades serem extremamente
cosmopolitas e ao espirito aventureiro e
combativo.

Tracos Raciais dos Némades: Némades nao
possuem qualquer modificador de habilidades.
Porém recebem no primeiro nivel como bonus
racial, +2 nas pericias Avaliar ou Profissao:
Comerciante.

Podem escolher como lingua inicial o Nomade.

Humanos Norpicos

Regiodes: Norte Selvagem

Talentos Raciais: Cultura Litoranea, Cultura
Instruida, Cultura Mercantil, Cultura
Cosmopolita, Travessia e Ambiente Familiar.

Os Nérdicos sao hoje descendentes dos pioneiros
Humanos, vindo das Terras Ancestrais, em busca
de riquezas e uma terra prospera para
colonizarem. Chegaram nas longas e geladas
planicies do norte. Um lugar ermo e desabitado.

Personalidade: O Nérdico é um homem endurecido
pelas dificuldades. Acostumados ao duro trabalho
no mar, na construcao naval e nas geleiras, muitos

podem ser considerados por estrangeiros como
barbaros ou rudes selvagens, entretanto tal
caracteristica nao extirpa a bondade e a alegria
deste povo.

Com uma cultura de fortes tracos e
costumes beirando ao barbarismo, dificilmente se
acostumam ao mundo fragil fora das geleiras,
embora nao seja dificil se encontrar um Nordico
perambulando pelas terras quentes do sul.

Extremamente apegados a sua cultura,
costumam manter suas tradicdbes mesmo que
estejam lonje de sua terra natal. Mesmo no sul,
preferem se expressar usando sua lingua abrindo
excegoes raras quando tratam de negécios ou
quando se mostrar extremamente necessario.

Descricao Fisica: Nérdicos sao mais fortes e menos
ageis que um homem comum. S&o maiores e mais
pesados que os homens do sul. Chegam a medir
1,90m e dificilmente ficam abaixo de 1,75m.
Pesam entre 80 e 110 quilos.

Possuem cabelos loiros e ruivos mas nunca
morenos ou castanhos. Os olhos sdo verdes ou
castanhos claros e eventualmente azuis.

Gostam de usar longas barbas e cabelos,
quase sempre presos em rabos ou adornados com
trangcados ou outros apetrechos. Neste sentido
pode se verificar alguma semelhanga entre os
Nérdicos e 0s Andes pelo menos no amor aos seus
pélos e cabelos.

Utilizam roupas pesadas e peles para se
vestirem. Preferindo sempre uma armadura de
couro a uma armadura metalica, muito
desconfortavel em temperaturas baixas.

Relagoes: Os nérdicos se relacionam bem com
qualquer raca, especialmente com os Meio-
Gigantes. Estes foram totalmente integrados a
cultura Ndrdica sendo muito comum vé-los pelas
ruas de Svalbard.

Possuem também boas relagdes com andes,
devido a semelhanga dos seus costumes.

Tendéncia: Nérdicos podem ter qualquer
tendéncia, assim como os outros humanos.

Terras dos Nérdicos: No norte os Nérdicos sao
pouco visitados. Excetuando-se os comerciantes,
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pOUCOS SA0 0S corajosos que enfrentam tanto frio.
Mas mesmo aqueles que o fazem, sdao bem
recebidos, normalmente com uma certa
desconfianca e estranheza que logo é superada.

Religido: Os Nérdico sao um povo mistico que
atribui quase todos os acontecimentos climaticos
a facetas de Malfroin, o Senhor do Norte e suas
varias formas de aparicoes. Uma geada pode ser
chamada de Vanir, um trovao de Adhd, uma
nevasca de Ilindir entre outros.

O culto de Malfroin, diferentemente das
outras regides, é extremamente aceito aqui.
Existem templos em todas as vilas, povoados e
mesmo nas regioes mais remotas altares simples
de gelo sao construidos em homenagem ao Deus
do norte.

Mesmo com tanta devogao, outros deuses
também sao cultuados embora de forma bem
menos vistosa, principalmente Dagus e Bronkor,
por estarem ligados diretamente ao modo de vida
dos Nérdicos.

Idiomas: Os Nérdicos falam o Nérdico. No
entanto quase todos das geracbes mais novas
também aprendem o Comum. Depois da abertura
das trilhas de comércio e do aumento do
intercambio entre as nacdes ainda que discreto o
uso desta lingua se mostrou extremamente
necessario.

Outras linguas também podem ser
aprendidas, contudo o personagem deveria
explicar bem como teve acesso a ela.

Nomes: sempre fortes e curtos, com um
sobrenome em seguida mostrando o cla de

"lr'!'u::] Origem. Chund, Thudr, Feirck e Drongh sao

* exemplos de nomes Nérdicos. Os Sobrenomes
quase sempre terminam com a particula “ard”
proveniente da antiga e morta lingua Meio-
Gigante, que significa “filho”. Dufnard,
Csandard, Linfpard.

Aventuras: Nordicos nao gostam muito de se
meter em aventuras. Gostam de suas geleiras, de
sua terra natal, e principalmente de seu modo de
vida. Porém, com a abertura da estrada para
Lindrust muitos homens de varias partes de

Ry’anon e suas estdrias maravilhosas, acabam
despertando o interesse de jovens Nérdicos a se
aventurarem pelo mundo.

Tragos Raciais dos Nordicos: A Unica diferencga entre
os humanos comuns e os Nérdicos, é que estes
recebem +1 Forca e perdem —1 em Destreza.

Humanos Niponicos

Regioes: Ilha de Takamura
Talentos Raciais: Cultura Instruida, Cultura nao
Civilizada, Cultura Pacifica.

De uma cultura exotica, quase alienigena, os
habitantes de Takamura, ainda estao perplexos com
o mundo que lhes foi aberto.

Personalidade: Calmos, tradicionalistas ao extremo
e muito ortodoxos, os habitantes de Takamura,
ainda estao sob estado de choque com tudo que lhes
vem ocorrendo. Com uma personalidade forte, os
Nipbnicos sdao regidos por suas tradicoes.
Desconfortavelmente arredios fora de sua terra e
pouco receptivos dentro dela, os Nipdnicos possuem
poucos motivos para se abrirem ao mundo.

Descricao Fisica: Sdo normalmente mais baixos e
magros que um homem comum, atingindo no
maximo 1,75m e pesando entre 50 e 70 quilos.
Possuem os cabelos sempre negros e lisos sem
qualquer tipo de variacdo. Os olhos sao sempre
puxados e alongados na horizontal, também sempre
negros. Costumam ser esguios e franzinos, primando
mais pela graciosidade do que pela forca. Nao
costumam utilizar barbas ou bigodes, embora alguns
anciaos utilizem longos e finos bigodes, caindo pela
lateral da boca.

Relacoes: As relagdoes com membros de outras racas
ainda sao muito recentes. Poucos tiveram contatos
com elfos, Meio-Gigantes e andes sendo muito
provavel que ainda os classifique como lendas. Com
outros homens as relacoes ainda sao bem restritas.
Poucos navios atracaram nas rochosas praias de
Takamura e poucos Nipdnicos atravessaram o mar
Novo para se aventurar em Ry‘anon.



Fora da Ilha, poucas pessoas tomaram
conhecimento da descoberta de Takamura. A
noticia corre na boca de Bardos, porém poucos
sao os que realmente nao a classificam como mais
uma lenda de Taverna.

Tendéncia: Nipdnicos podem tomar qualquer
tendéncia, ndo possuindo indicagdes ou restrigoes.
E notério que a imensa maioria penda para o lado
da neutralidade e da bondade, porém tendéncias
malignas nao sao raras.

Terras dos Niponicos: A ilha de Takamura possui
formacao vulcanica sendo assim extremamente
rochosa. Com altas montanhas em seu litoral Leste,
Oeste e Sul, varios rios acabam correndo para o
centro da ilha tornando este imenso vale muito
fértil, Coberto por florestas temperadas de
encostas e plantagdes de arroz irrigado nas partes
mais baixas. No centro da ilha a cidade de
Takamura com seus esplendorosos jardins, com
pontes e arvores decoradas embelezam esta cidade
com arquitetura extremamente exdtica, para um
estrangeiro.

Estes entdo, se sentirdo muito desconfortaveis em
Takamura. A cultura é completamente alienigena.
Ninguém na ilha fala o0 comum e os costumes e
tradicoes rigidas e milenares impedem que
qualquer estrangeiro consiga ficar muito tempo
sem romper qualquer tradicao.

Religido: Nipdnicos adoram apenas a um Deus,
Sakanur, o Deus da Sabedoria. Sao extremamente
leais e orientados para a religidao. Possuem o
costume de meditar sempre que lhes resta um
tempo livre. Observam ritos e tradicoes de
lealdade a Sakanur, mesmo depois do Deus
abandonar a Ilha. Em termos de jogo trate
Sakanur, como Lantus, utilizando todas os seus
modificadores.

Idiomas: Nipdnicos apenas podem comecar
falando o Nipdnico. O idioma adicional que
humanos recebem s6 pode ser adquirido no
segundo nivel de personagem. No primeiro nivel o
personagem nao conseguira entender nem falar o
comum ou qualquer outra lingua.

Nomes: Os nomes niponicos sao formados por dois
nomes, o principal, que sera o conhecido por todos
e outro que remete ao cla de origem, conhecido
apenas por seus intimos.

Os NipoOnicos tem um orgulho especial pelos seus
nomes, nao profanando os seus ou o de outros em
nenhuma ocasiao.

Nomes normais possuem muitos “K’/, “G”, e “S”
unidas principalmente com as vogais “A” “U" e
“[”. Sao exemplos de Nomes: Nuyen, Kamura,
Gakky, Sankima e etc.

Aventuras: Niponicos ainda temem o grande
mundo & fora, assim poucos realmente se
interessam por aventuras em terras estrangeiras.
Ultimamente os nobres dos clas mais importantes,
tém enviado seus representantes para o mundo a
fim de aprenderem tudo o que podem sobre a
cultura das outras racas e depois retornarem para
contar a todos. Assim a busca pelo conhecimento
é o melhor combustivel para “impulsionar’” um
jovem pra fora de Takamura.

Tragos Raciais dos Niponicos:

Niponicos recebem +1 em sabedoria e —1 em
forca. Além disso, possuem apenas a restricao na
lingua exatamente como descrito acima, na segao
Idiomas.

Podem ainda escolher o talento “Usar Arma
Exotica’” sem observar o pré-requisito de Bonus
base de ataque igual a um.

ANOES DoRAG

Regides (Anodes Dorag): Colinas Arkaid, onde se
localiza a capital dos Andes e dos Dorags.
Talentos Raciais (Andes Dorag): Ambiente
Familiar, Travessia, Cultura Mercante e Cultura
Militar.

Andes Dorag sao 0s andes comuns, tradicionais e
sem qualquer modificacao perante as regras
basicas.

Em Ry’anon, a linhagem Dorag representa a
maior e mais importante etnia, sendo justamente
0s andes das montanhas centrais, que depois de
expulsos pelos Andes das Sombras, foram habitar
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as colinas de Arkaid, onde ergueram a capital
Ana.

Tragos Raciais dos Dorag:

® Modificadores: +2 Constituicao e -2 Carisma
® Recebem um talento regional adicional dentre
0s possiveis: Ambiente Familiar, Travessia,
Cultura Mercante e Cultura Militar.

® Deslocamento Base: 6 metros

® Tamanho: Médio

® \/er no escuro 18 metros

® +2 para notar construcdes de pedra como
armadilhas, novas construcgdes, passagens
secretas, locais perigosos e etc.

® 2 em testes contra venenos

® 2 em testes contra magia

® +1 para atacar orcs e goblindides

e 4 no CA contra gigantes

® +2 em testes de avaliacao de itens de pedra e
metal

® | inguas Iniciais: Comum e Anao

e |_inguas Opcionais: Comum Arcaico e Goblindide
® Classe Favoravel: Guerreiro

ANOES DuLLACKS

Regides: Montes Tortos, Mar de Colinas, as
margens do Lago Azul, Selva Espinhosa, Terras
Ermas do Oeste e nos Montes Vento Sul.

Talentos Raciais: Cultura Militar, Travessia
(terreno a escolha do jogador)

Assim que os Andes bateram em retirada das
Montanhas Centrais, o maior grupo foi para onde
mais tarde seria construida a cidade de Arkaid.
Outros, no entanto acabaram por fugir sem rumo
em busca de um local seguro para se abrigarem.
Estes fugitivos é que hoje formam o segundo grupo
mais populoso de andes, mesmo estando em
grupos pequenos e espalhados.

Personalidade: O Anao Dullacks possui uma
personalidade muito diversificada. Alguns mais
simpaticos, outros menos, porém com uma coisa
em comum: o desejo de sobrevivéncia. Esta raga
possui um amor grandioso por estar vivo e nao se

deixa levar por pessimismo. Lutam sempre, nao
importando a dificuldade, sempre visando a vida
em primeiro lugar.

Descricao Fisica: Andes Dullacks possuem uma
aparéncia muito diversificada. Podem possuir
cabelos e olhos de qualquer cor, inclusive
avermelhados. A altura e o peso é igual a de um
anao comum. Costumam se vestir conforme o clima
que habitam. Roupas mais leves e folgadas ao sul e
peles e couros ao norte. Gostam de tatuar-se com
simbolos e runas anas nos rostos e perfurar a cara
com artefatos, como piercings e brincos.

Relagdes: Dullacks se dao bem com qualquer raca.
Tendo uma afeicao maior por outros andes e uma
leve desconfiancga dos elfos, que consideram frivolos
e dispensaveis.

Tendéncia: Dullacks costumam tender para a
bondade, embora Dullacks malévolos também
possam ser encontrados, apesar de certa dificuldade.

Terras dos Dullacks: Dullacks vivem em varias
Regides. Existem aproximadamente seis culturas
Dullacks, ao construir seu personagem escolha sua
origem. As regides sao: Montes Tortos, Mar de
Colinas, As margens do Lago Azul, Selva
Espinhosa, Terras Ermas do Oeste e nos Montes
Vento Sul.

Religiao: Estes andes cultuam os mesmos deuses
que os andes comuns. Embora uma comunidade
Dullack dentro de uma Floresta possa cultuar
Ilandra assim como Bronkor.

Idiomas: Dullacks falam o ando, mas aprendem
outras linguas com rapidez, principalmente a de
comunidades proximas as suas.

Nomes: Dullacks possuem uma caracteristica Unica
em seus nomes. Usam sempre o local de origem para
se identificarem. Assim um anao proveniente do Mar
de Colinas, poderia se chamar Bulk do Mar de
Colinas.

Aventuras: Dullacks sao aventureiros em potencial.
Como vivem bem integrados a cultura de outras



racgas, constantemente estao se aventurando por
todo 0 mundo atras de riqueza, aventuras e gloria.

Tragos Raciais dos Dullacks:

® Modificadores: podem escolher entre receber e
perder +2 na forca, destreza ou constituicao.
Assim se um Dullack recebe +2 em forga,
obrigatoriamente deve perder -2 em destreza ou
constituicao, devido a alta diversidade de sua raca.
® Recebem um talento regional adicional dentre

3

K ) Regides: Montanhas Tordack

ANOES TORDACK

"

J Talentos Raciais: Cultura Nio Civilizada,
Travessia e Ambiente Familiar

o Andes Tordack sao extremamente raros

./ fora de seu habitat natural. Residentes das frias

montanhas Tordack, na fronteira do Norte
Gelado com o charco de Agnon, estes anodes
acabam dando nome as montanhas onde vivem
reclusos.

Personalidade: De personalidade
extremamente forte e reclusa, estes anodes, sao
conhecidos por dificilmente cederem as
“pressoes’” diplomaticas de até mesmo outras
sub-racas de Andes. Quando pensam sobre
. determinado assunto, um enorme trabalho
*  deve ser feito no sentido de mudar a forma
de pensar deste Ando. Esta caracteristica
faz com que os Tordack sejam vistos como
teimosos e rabugentos até mesmo por um outro
anao.

Descricao Fisica: Andes Tordack sao mais esguios
e ageis do que os demais andes. Ainda possuem a
aparéncia truculenta e tradicional dos andes,
porém comparado com os demais sao
sensivelmente mais franzinos.

Possuem as barbas e cabelos sempre
negros e castanhas. Seus olhos sao sempre

—
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castanhos escuros e negros, variando pouquissimo 'ﬁ_,__
em relacao a isto. Vestem-se com roupas s,
reforcadas de peles e couro de animais, para [f‘.t:._})

os possiveis: Cultura Militar, Travessia (terreno a
escolha do jogador)

® Deslocamento Base: 6 metros
g

® Tamanho: Médio

® \/er no escuro 18 metros

® +2 em testes contra venenos

® |2 em testes contra magia

® +1 para atacar orcs e goblindides

® +4 no CA contra gigantes

® | inguas Iniciais: Comum e Anéo

® |_inguas Opcionais: Comum Arcaico, Goblindide
e Silveryn (para os habitantes das florestas)

® Classe Favoravel: Guerreiro

protegé-los do frio e da neve que cobre as
montanhas Tordack, quase durante o ano todo.
Ha ainda entre os Tordack, um costume tao antigo
quanto a sub-raca, que é a confeccao de trancinhas
nos cabelos dos andes homens representando
décadas de invernos percorrido.

Relagdes: O Tordack se relaciona muito pouco com
as outras ragas. O fato de serem auto-suficientes
faz com que ndo necessitem realizar comércio com




outras ragas, impedindo um maior contato e
integracao.

As suas melhores relagdes, sao com outros
andes, que respeitam e tratam como “primos”.
Nao possuem inimigos, apesar de ficarem
visivelmente desconfortaveis na presenca de um
Elfo.

Tendéncia: Andes Tordack escolhem com muita
freqliéncia tendéncias neutras, pendendo para o
bem ou para o mal em freqliéncias iguais.

Terras dos Tordack: Andes Tordack vivem em uma
série de tlneis e escavacdes no interior das
Montanhas que levam o seu nome. Dentro da
caverna o clima é abafado e quente, apesar da
temperatura no exterior estar sempre baixa.
Mesmo nao gostando de estrangeiros em sua
terra, os Tordack receberao todos até com certa
cortesia. Cuidarao dos feridos, trocarao comida
por itens especiais, ja que nao utilizam dinheiro
dentro de sua comunidade, entretanto tao logo
0s visitantes estejam prontos serao “‘convidados
a partirem’’. Recepcdes melhores ocorreram
apenas se os visitantes forem outros anoes, que
sao tratados com um pouco mais de cordialidade.

Religiao: os Tordacks cultuam apenas a Dzenis.
Eles possuem uma enorme Pira no coracao de
seus tlneis que torna possivel a vida nos frios
tlneis sob a montanha. Devido a importancia do
fogo na sociedade Tordack, Dzenis acaba sendo
0 Unico Deus cultuado nesta sociedade. Visitantes,
quando demonstram afeicao por outros Deuses,
serdao vistos com muita desconfianga, mas mesmo
assim serao respeitados.

Idiomas: Tordack falam o Anao normalmente,
embora o sotaque seja inconfundivel, até mesmo
para guem nao fala anao.

Nomes: Os Nomes Tordacks sao como 0s nomes
normais dos humanos, sem qualquer tipo de
modificagao.

Aventuras: Tordacks nao sao aventureiros,
embora um ou outro acabe nesta vida até mesmo
contra a sua vontade (é costume os crimes internos
serem punidos com o banimento da comunidade).

Tragos Raciais dos Tordack:

® Modificadores: +2 Constituicdo, +1 Destreza, -
2 Carisma e -1 em Sabedoria.

® Recebem um talento regional adicional dentre os
possiveis: Cultura Nao Civilizada, Travessia e
Ambiente Familiar.

® Deslocamento Base: 6 metros

® Tamanho: Médio

® \/er no escuro 18 metros

® 2 em testes contra venenos

® 2 em testes contra magia

® +1 para atacar orcs e goblindides

® 4 no CA contra gigantes

® | inguas Iniciais: Comum e Anao

® | inguas Opcionais: Comum Arcaico, Goblindide
e Silveryn (para os habitantes das florestas)

® Classe Favoravel: Guerreiro

ELFos

Regides (Elfos Nimér): Grande Floresta Elfica
Talentos Raciais (Elfos Nimor): Travessia, Ambiente
Familiar, Cultura Instruida, Cultura Mercantil e
Cultura Cosmopolita.

Os Elfos Nimér sao os Elfos Padrao do
mundo de Ry’anon. Nao possuem nenhuma
modificacao perante o elfo padrao apresentado no
Livro do Jogador.

Em Ry’anon o Elfo Nimor é aquele que vive
na grande Floresta Elfica, que tem como capital a
grande cidade de Lampurian.

Tragos Raciais dos Nimor:

— Modificadores: +2 Destreza e -2 Constituicao
— Recebem um talento regional adicional dentre
os possiveis: Travessia, Ambiente Familiar, Cultura
Instruida, Cultura Mercantil e Cultura Cosmopolita.
— Deslocamento Base: 9 metros

— Tamanho: Médio

— Imunidade ao Sono

— +2 em testes contra encantamentos

— Ver na penumbra

— Proficiente em Espada Longa ou Sabre e em
todos os tipos de arcos.

— +2 em Procurar, Ouvir e Observar.

— Pode detectar portas secretas.

— Linguas Iniciais: Comum e Elfico

— Linguas Opcionais: Comum Arcaico e Silveryn
— Classe Favoravel: Ranger



EiLFos GALENAR

Regiodes: Floresta Galenar
Talentos Raciais: Ambiente Familiar, Cultura
Civilizada, Cultura Pacifica e Cultura Instruida.

Dissidentes do antigo grupo de Lordes Altos,
derrotados pelos Lordes Verdes, este grupo se
retirou poucos dias antes da derrota final, que
acarretou na expulsao dos Elfos Soturnos para o
sub-solo.

Personalidade: Os Galenar sao criaturas de génio
bom. Constantemente considerados parentes dos
Elfos Soturnos, estes Elfos lutam contra as
atitudes preconceituosas. Com um temperamento
agradavel, sao conservadores vivendo numa
sociedade de certa forma anarquica. Sem lideres
e sem representantes, eles acreditam que a
lideranca provém de um estatuto tnico formado
pela colaboracao de todos dentro de uma
sociedade.

Esta caracteristica foi herdada dos tempos
de guerra, quando um comandante achava que se
entregar e trazer a paz era o melhor a se fazer.
Por acharem que lideres s6 trazem a burocracia e

o estimulo a desobediéncia, preferem viver neste
sistema que aqui funciona sem qualquer problema.

Devido a sua alta inteligéncia eles sao
muito avancados na matematica. Varias férmulas
de comércio e desenvolvimento de estatutos
modernos desta ciéncia foram desenvolvidos por
estudiosos Galenar.

Descricao Fisica: Mesmo ja estando separados do
grupo amaldicoado, os Elfos Galenar foram
atacados por parte da maldicao. Eles nao sofrem
quando o sol toca suas peles, porém seu corpo foi
atacado pela mesma coloragao negra fosca dos
Elfos do Subterraneo. Depois de milénios de sol
na superficie a pele tomou um tom marrom-
avermelhado, muito caracteristico. Os cabelos
também foram modificados, transformados em
cores claras como o branco ou o platinado. Seus
olhos sao escuros como a noite, ou castanhos,
embora existam elfos Galenar com olhos
vermelhos. Na altura e no peso sao exatamente
como elfos normais.

Possuem como diferenciacao quatro dedos nas
maos, resultado de séculos de amputacdes feitas
nos recém nascidos para diferenciar o grupo dos
verdadeiros Elfos Soturnos. Uma tradicao dos
Galenar que ainda é sequida a risca.




Relagbes: Os elfos Galenar custaram a obter
respeito dos outros elfos. Somente recentemente,
ha uns trés séculos, é que as relacdes se
estreitaram. Hoje os Galenar participam de rotas
comerciais com outros Elfos, sem qualquer tipo
de retaliacao. Com as demais racas as relagoes
sao amistosas, suas fronteiras estao sempre
abertas a qualquer um que nao possua intengdes
cruéis.

Tendéncia: Um Galenar costuma ser uma criatura
boa a neutra. Costumam escolher apenas
tendéncias que se enquadrem nestes parametros.
Galenares Malignos sao extremamente raros.
Aqueles que comecam a demonstrar tracos de
crueldade, quando criancas, sao logo enviados
para longe da comunidade ou abandonados em
cidades humanas. Os mais velhos acham que desta
forma o sistema de vida dos Galenar esta
assegurado, pois impede que uma crianga maligna
cresca e deturpe o modo de vida de todos com
maquinagoes ardilosas.

Terras dos Galenar: Vivem na floresta Galenar,
no extremo Oeste ao Sul de Molk, num conjunto
de trés vilas que formam a comunidade Galenar.
Suas casas sao construidas mescladas as arvores,
tentando causar o minimo de dano possivel a
floresta. As vilas sao grandes, normalmente bem
escondidas.

Sentinelas em postos avancados vigiam
tudo e todos que adentram ao territdrio,
analisando os visitantes, e tomando decisoes sobre
quem pode ou nao se aproximar das vilas.

Religido: Indiscutivelmente a Deusa Ilandra é a
mais cultuada dentro da sociedade Galenar. Para
eles a imagem da Deusa é relacionada a uma
Raposa sentada com uma coroa de flores. Uma
imagem desta forma pode ser encontrada nos
templos de Ilandra nas trés vilas e no templo
central de Ilandra, em Lampurian, na capital
Elfica.

Idiomas: como quase todo elfo os Galenar falam
o Elfico, mas podem aprender o Silveryn e outras
linguas que um elfo comum aprende normalmente.

Nomes: Um Elfo Galenar usa nomes diferentes da
tradicdo élfica. Sao nomes com uma sonoridade
estranha, muitas consoantes e poucas vogais:
Kzallhinar, Whilhonn, Amordnondalla.

Aventuras: Como ficaram por muito tempo
escondidos do mundo. Reclusos devido a intolerancia
da sociedade a sua cor de pele, os Galenar ficaram
muito tempo isolados. Sempre alheios a todos os
acontecimentos da era passada.

Adgora, depois de recentemente terem voltado
a se comunicar com o mundo, nutrem uma
curiosidade exacerbada por tudo que vem de fora
de suas terras. Os casos e histérias contadas pelos
carreteiros e comerciantes que vem de todas as
partes do mundo, encantam os jovens Galenar,
despertando neles o interesse pela aventura.

Tragos Raciais dos Galenar:

¢ Modificadores: +2 Destreza, +1 Inteligéncia, -2
Constituicao e -1 em Sabedoria

® Recebem um talento regional adicional dentre os
possiveis: Travessia, Ambiente Familiar, Cultura
Instruida, Cultura Mercantil e Cultura Cosmopolita.
® Deslocamento Base: 9 metros

® Tamanho: Médio

® Imunidade ao Sono

® +2 em testes contra encantamentos

® \/er na penumbra

® Proficiente em Espada Longa ou Sabre e em todos
os tipos de arcos.

® {2 em Procurar, Ouvir e Observar.

® Pode detectar portas secretas.

e |inguas Iniciais: Comum e Elfico

® | inguas Opcionais: Comum Arcaico e Silveryn

® Classe Favoravel: Guerreiro

ELrFos HALARINS

Regides: Floresta Halarim
Talentos Raciais: Ambiente Familiar, Travessia e
Cultura Militar.

Os Elfos Halarins sao provenientes da Floresta
Halarim e formam o segundo maior grupo étnico
dos Elfos, perdendo apenas para os Elfos Nimér.

Personalidade: Halarins sao arredios e
normalmente nao gostam de ser visitados. Atacam
antes todos os que se atrevam a adentrar seus



territorios, principalmente aqueles que atacarem
arvores e construirem fogueiras sem a sua
permissao.

Descricao Fisica: Elfos Halarim, possuem as
mesmas caracteristicas dos Elfos comuns a nao
ser pelos cabelos sempre negros. Esta
caracteristica faz com que os Halarins sejam
chamados pelos humanos de Elfos Noturnos,
embora este apelido nao seja muito apreciado pelos
Halarins.

Relagdes: Como os Halarins nao se aproximam
de outras culturas, as relagdes sao muito frageis.
Apenas comerciam com humanos e quando as suas
colheitas sao prejudicadas.

Sua relacao com os outros Elfos é mais
préxima, mas igualmente fragil, muito dificilmente
integrantes de outras comunidades sao recebidos
por eles.

Tendéncia: Halarins sdo totalmente Cadticos ,
sendo esta a tendéncia mais comum,
demonstrando a face rebelde desta Cultura.

Terras dos Halarins: Como o préprio nome indica,
a terra destes Elfos é a Floresta Halarim,
desabitada, mais nem por isso tranquila.

Os Elfos tomam conta da Floresta como se
fossem Maedas, vivendo numa vila na parte mais
densa e escondida da floresta, em casas
construidas em grossos troncos de arvores. Uma
destas “torres” podem abrigar até centenas de
Elfos, que costumam fazer a interligacao entre
uma Arvore e outra através de pontes de cordas
ou passagens subterraneas.

A Vila Halarim é muito escondida,
rastreadores e mais rastreadores podem passar ao
lado das grandes sequdias sem nem sequer perceber
a presenca destes Elfos.

Religido: Halarins cultuam somente Ilandra e
Zulam, mas sao bastante tolerantes com as outras
regioes.

Idiomas: Halarins falam o Elfico perfeitamente,
podendo aprender as outras linguas normalmente,
como um elfo comum.

Nomes: Os Nomes Halarins possuem trés nomes:
o do Cla, que ele herda do Pai, o nome comum,
por qual ele é conhecido entre todos e o terceiro
nome que ele revela apenas a outros Halarins.
Revelar este terceiro nome é uma ofensa grande
para os Halarins, punido até com a morte.

Aventuras: Halarins partem de sua terra apenas
por pura vontade de viajar e conhecer outras terras.
Normalmente retornam assustados e cansados de
tanta novidade, mas ha aqueles que tomam gosto
pela coisa e acabam encarando a vida de
aventureiro, abandonando de vez a paz da floresta.

Tragos Raciais dos Halarins:

® Modificadores: +2 Destreza, -1 Constituicao e
-1 Carisma

® Recebem um talento regional adicional dentre
os possiveis: Ambiente Familiar, Travessia e
Cultura Militar.

® Deslocamento Base: 9 metros

® Tamanho: Médio

® Imunidade ao Sono

® +2 em testes contra encantamentos.

® \/er na penumbra

® Proficiente em Espada Longa ou Sabre e em
todos os tipos de arcos.

® 2 em Procurar, Ouvir e Observar.

® Pode detectar portas secretas.

e Linguas Iniciais: Comum e Elfico

e | inguas Opcionais: Comum Arcaico e Silveryn
® Classe Favoravel: Guerreiro
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Regiodes: Planicie Silhirim .--;\.
Talentos Raciais: Cultura Nao Civilizada, Cultura Eﬁ-"”

Militar, Ambiente Familiar.

Reclusos e arredios, os Elfos Silhirins sao os elfos
mais préoximos da selvageria em Ry’anon.

Personalidade: Guerreiros e adoradores da
liberdade, os Silhirins apreciam a vida em
liberdade.

Habitantes das planicies entre a grande
Floresta Elfica e a Floresta Himir, os Elfos
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Silhirins, sao conhecidos pelo modo de vida
“natural que levam’” sem perder o amor pelos
combates.

Sao apreciadores do arqueirismo e de
cavalos, sendo sempre vistos na companhia de
ambos.

Patrulham, seu territério sempre em
grupos de cinco ou seis, cacando e controlando
tudo e todos que usam suas terras para ir ao norte
selvagem ou voltar dele.

Costumam ser muito pacientes com
intrusos, mesmo aqueles que se aproximam da
pequena vila de Pazum.

Quando atacados, defendem a terra com
muita paixao, lutando com arcos, ja que sao
muito competentes nesta arma.

Descricao Fisica: Elfos Silhirins sdo mais altos e
esguios que seus parentes da grande Floresta
Elfica. Possuem a pele branca, outrora esta
chegue a fica bronzeada no verao devido a grande
exposicao ao sol.

Os cabelos costumam ser escuros, em tons
de castanho e preto. Os olhos raramente diferem
do castanho.

Possuem um jeito muito especial de
demonstrar suas pericias na guerra, usando
tatuagens, runas e inscrigdes para cobrir todo o
corpo. Em alguns casos 0s guerreiros mais
valorosos chegam até a ter o rosto tatuado.

Silhirins odeiam utilizar armaduras,
mesmo as de couro, fazendo-o apenas no frio, e
mesmo assim quando se torna impossivel resistir
ao clima que vém do norte. Vivem com o torso
nu, usando calcas de peles e couro de bisdes,
bufalos e grandes felinos que cacam pela grande
planicie.

Relagdes: Um Silhirim ndo possui uma grande
afeicdo pelos humanos ja que a natureza
destrutiva que exercem costumam lhes deixar
nervosos. Caso encontrem com um grupo de
humanos, e estes se mostrem agressivos e
arrogantes, um combate certamente acontecera.

Ultimamente as planicies dos Silhirins tém
recebido uma grande invasao de goblindides
provenientes das montanhas centrais. Depois de
muitos casos de morte e combates, os Silhirins

tém sido muito mais intransigentes e vigilantes
quanto ao movimento de caravanas, grupos ou até
mesmo pessoas desacompanhadas. Os tempos
estao dificeis, e com os goblindides nao se pode
descuidar.

Tendéncia: Um tanto alheios a tudo que se passa
no mundo, os Silhirins sdao essencialmente
caoticos. Individuos benévolos sdo extremamente
raros, porém existem, assim como Silhirins
malignos.

Terras dos Silhirins: A planicie silhirim era um
terra calma, bucdlica e esquecida. Sem cidades
préximas e nem rotas comerciais, poucos se
aventuram a ir pro norte, fora da estrada de
Lindrust. Ha tempos atras, quando se cogitou a
ligacao de Al Kadesh a Svalbard por uma estrada,
o Sindicato dos Mercadores encontrou muita
resisténcia por parte dos Silhirim. Esta imposicao
causou um pouco de desconforto e impaciéncia
por parte dos comerciantes, e até mesmo dos outros
Elfos. Esta intransigéncia dos Elfos Silhirins
acabou resultando na construgcao da estrada
Lindrust-Svalbard.

Hoje a planicie esta muito mais
movimentada. Muitos grupos de batedores
goblindides sao vistos na regido, tentando
descobrir posig¢oes para uma possivel invasao.

H& rumores ainda, que um imenso Dragao
Azul construiu seu covil em algum lugar da
planicie, porém esta informacao ainda nao foi
confirmada.

Religiao: os Elfos Silhirim cultuam muitos Deuses.
Eles sdo a sub-raca Elfica mais politefsta e os
Unicos a nao ter em Ilandra sua principal
divindade. Aqui os Deuses que disputam a maior
atencao sao: Bronkor, Lantus, Zulan e Dzenis,
sendo este Ultimo muito popular.

Idiomas: Estes elfos usam mais a lingua Comum,
que a propria Lingua Elfica. Entretanto estas
linguas podem ser escolhidas como linguas bonus,
bem como todas as outras linguas permitidas a
E Ifos.



Nome: Ha uma tradicao dentre os Silhirim. Os
nomes possuem a terminacao “im’ no final do
nome. Esta colocagdo é uma homenagem aos
pioneiros Silhirim, que sairam da Grande Floresta
Elfica para formarem o povo Silhirim, ha milhares
de invernos atras. Nomes comuns sdo: Nolarim,
Enerim, Cadralim, Evealim e etc.

Aventuras: Um Silhirim cai na vida de aventureiro
muito facilmente. Dotado de espirito aventureiro
e amante da vida sem fronteiras, o nimero de
jovens que deixam o mundo atras de gldrias e
fama, é realmente muito grande. Este destino
tomado comumente pelos jovens se tornou
inclusive fonte de preocupacao de alguns Sabios.

Tragos Raciais dos Silhirins:

® Modificadores: +2 Destreza e -2 Constituicao
® Recebem um talento regional adicional dentre
os possiveis: Cultura Nao Civilizada, Cultura
Militar, Ambiente Familiar.

® Deslocamento Base: 9 metros

® Tamanho: Médio

® Imunidade ao Sono

® +2 em testes contra encantamentos.

® \/er na penumbra

® Proficiente em Espada Longa ou Sabre e em
todos os tipos de arcos.

® -2 em Cavalgar e nos arcos enquanto estiverem
montados

® 2 em Procurar, OQuvir e Observar.

® Pode detectar portas secretas.

e Linguas Iniciais: Comum e Elfico

® | inguas Opcionais: Comum Arcaico e Silveryn.
® Classe Favoravel: Guerreiro

MEeio ELFos

Regides: Sem regidao dominante,
frequentemente encontrados em Lampurian.
Talentos Raciais: Cultura Instruida, Cultura
Mercantil e Cultura Cosmopolita.

sao

Os meio elfos de Ry’anon, ndo possuem
nenhum tipo de modificacao frente o meio-elfo
padrao apresentado no Livro do Jogador.

Em Ry’anon a maioria dos meio-elfos vive
nos distritos estrangeiros de Lampurian ou em
qualquer outra cidade préxima de uma
comunidade Elfica.

Em Ry’anon a presenca de Meio Elfos nas
cidades humanas é menor que o comum. Como a
integracao entre as duas ragas é ainda mais fraca,
0s poucos exemplares desta miscigenacao se
encontram mais confortaveis entre os Elfos do que
0s humanos.

MEero Orcs

Regides: Na parte oeste do norte selvagem
Talentos Raciais: Cultura Nao civilizada, Cultura
Militar, Ambiente Familiar e Cultura Escravizada.

Os Meio Orcs de Ry’anon nao possuem
nenhum tipo de modificacdo se comparado ao
Meio Orc padrao apresentado no Livro do Jogador.

Em Ry’anon os Meio Orcs sao os filhos de
jovens violentadas por orcs durante os malditos
tempos da Guerra das Aliancas contra a Legido
Negra Sombria e esporadicamente depois disto.
As criancas e algumas maes que nao aceitavam
viver longe de seus filhos foram exiladas para o
Noroeste de Ry’anon, onde vivem até hoje
formando tribos barbaras que vagam pelas estepes.

Alguns sabios hoje costumam classificar
estas tribos barbaras de Meio Orcs como uma nova
subespécie de humanos, ja que os Meio Orcs
podem se reproduzir entre si, gerando prole

também Meio-Orc. Esta nova possibilidade _.3
também é indicada como um sinal tenebroso dos f {_...)

novos tempos da Era das Trevas.

HaLFLins E GNoMOS

No mundo de Ry’anon nao existem
exemplares de Halflings e Gnomos. Qualquer
presenca de um ser deste sé se dara por
transferéncia extraplanar.
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As Novas Racas pe Ry’anon

Ry’anon é um mundo complexo e grande,
e como nao podia ser diferente possui uma
ecologia propria e rica. Novas criaturas e novos
animais engrossam a fileira de seres viventes que
foram a ecologia local.

Dentre as novas racas, podemos destacar
quatro: amorfos, meio-gigantes, maedas e
tenebruns. E claro que muitas outras ragas
também existem, embora ndo estejam
disponiveis para 0 uso por
jogadores, ao menos por ora.

Se contarmos entao com ’?‘"
as criaturas fantasticas oriundas {1
das profundezas de Ry’anon, mais W&
precisamente de Remorah,
poderiamos destacar ao menos
outras dezenas de ragas. Entretanto
enquanto Remorah nao passa de
uma mera luz no fim do tlunel

TENEBRUNS

Sombrios e reclusos, os Tenebruns sao
sofredores em potencial. Portadores de uma
maldicdo, que exterminou com sua civilizacao,
hoje eles vivem a sombra dos que seus ancestrais,
os Gavannis foram.

Amantes do obscuro e da morte, das
ciéncias do oculto e das adivinhagdes, os
tenebruns tentam levar a vida como se ela fosse
normal, mesmo tendo as tristes visdes que
assolam a sua existéncia. Isso acontece por que
um tenebrum é capaz de prever de forma precisa
a morte das pessoas que estdo ao seu redor, isso
quando nao descobrem a data até de sua propria
morte.

Hoje eles vivem com os humanos, mas esta
convivéncia nao é muito pacifica. Tenebruns sao
excluidos e mal tratados. Nao devem entrar num
estabelecimento humano pela porta da frente.
Nao podem ocupar cargos publicos de destaque
€ poucos Sao 0s que se sentam a mesa com eles.

Normalmente trabalham em empregos
considerados de terceira linha pelos humanos,

(literalmente!), esperamos que se divirtam
com as quatro

apresentadas a
seguir:

como limpadores de chaminés, de esgotos, ou como
estabularios e coveiros.

Entretanto mesmo com tantos problemas,
perseguicoes e preconceitos, os Tenebruns sao um
bom povo, que tenta tirar de sua dificuldade a forca
para enfrentar todos os desafios.

Descricao Fisica: Tenebruns sao fisicamente
idénticos aos humanos apesar de muito mais esguios
e ageis. Possuem olhos e cabelos completamente
negros, que chegam a se tornar azulados de tao
escuros.

A pele é completamente branca, a ponto dos
vasos sanguineos mais superficiais se tornarem
visiveis. Suas orbitas oculares possuem pequenas
manchas ao redor dos olhos como se fossem areas
sombreadas.

Apesar da aparéncia mdrbida, os Tenebruns
sao muito bonitos, especialmente as mulheres, que
sao profundamente sedutoras. Nao é raro uma
tenebrum se tornar prostituta ou mesmo conseguir
um bom casamento. Sua fama de conquistadoras e
“quentes’’, extrapola fronteiras.



Nas vestimentas dao preferéncia a roupas
pretas ou escuras, usando outros tons mais claros
apenas se profundamente necessario.

Relagdes: A convivéncia com os humanos é o Unico
traco de sociabilidade que ainda lhes resta. Eles
nao possuem problemas com qualquer outro tipo
de raca, apenas nao se sentem confortaveis na
presenca de Elfos, talvez por sua grande
longevidade.

Com os humanos, os tenebruns sao
destratados, segregados. Muitas mulheres sao
violentadas e mortas, porém a milicia pouco faz.
Mesmo assim, nao guardam rancor, sendo até
amaveis com os poucos que lhe mostram atencao.
Mesmo que poucos procurem se aproximar de um
Tenebrum, afinal, quem gostaria de ter um amigo
que sabe quando vocé vai morrer?

Tendéncia: Tenebruns sao seres neutros como a
morte. Acreditam no fim supremo para a vida e
vivem em funcao disto. Normalmente pendem para
0 bem ou para mal em igualdade de freqiiéncia.

Terras dos Tenebruns: Tenebruns ndao possuem
terras proprias, vivendo nas cidades humanas.
Apesar disto eles formam uma comunidade unida
que freqglienta os mesmo lugares e possui 0s
mesmos habitos

Religiao: Tenebruns cultuam a Nastirty, apesar de
ser um culto proibido. Eles nao cultuam as partes
malévolas do Deus, devotando fé apenas na parte
neutra que diz respeito a morte. Porém, evitam
demonstrar este culto para outras pessoas, afinal
este culto e tdo mal visto que os humanos, ja
preconceituosos, nunca entenderiam.

Idiomas: Tenebruns falam o comum, mas podem
escolher qualquer outra lingua com os pontos de
bonus.

Nomes: Os nomes Tenebruns observam as mesmas
caracteristicas dos nomes humanos. Seja no
ndmero de nomes, seja na construcao dos fonemas.

Aventuras: Quando estao cansados de maus tratos
e da vida de rotineiras segregacoes, os Tenebruns
caem na estrada atras de dinheiro, fama e

reconhecimento para tentar amenizar sua situacao
ou a de sua familia. Gostam da vida ao ar livre,
principalmente das noites estreladas, e como nao
estao acostumados com conforto, se adaptam facil
a vida de provacoes de aventureiro.

Tragos Raciais dos Tenebruns:

® +2 Destreza e -2 de Constituicao, os Tenebruns
sao rapidos porém nao tao resistentes. Sua
agilidade os torna tenazes no uso de facas e
adagas.

® Tamanho Médio: Sendo Criaturas de tamanho
médio, os Tenebruns nao possuem bdnus ou
penalidades especiais devido ao tamanho.

® Tenebruns utilizam a mesma tabela de idade
que 0s humanos.

® Visao na Penumbra: Os Tenebruns podem
enxergar até duas vezes mais longe que 0s humanos
sob a luz das estrelas, da lua, de tochas ou de outras
condicodes de baixa iluminacao. Nestas condigoes,
eles preservam suas habilidades de distinguir cores
e detalhes.

® (s tenebruns sao competentes com adagas e
facas com os quais ganha no primeiro nivel os
Talentos Foco em Arma (facas e adagas) e o talento
Acuidade com Arma (faca e adaga).

® \/isao do Futuro: Os Tenebruns herdaram de seus
antepassados Gavannis a qualidade de prever o
futuro. Entretanto, apds milénios de miscigenacao
e casamentos interaciais acabaram por destruir a
qualidade deste poder. Um Tenebrum recebe de
tempos em tempos visdes claras e intensas sobre o
futuro de seus parentes, amigos, pessoas estranhas
e até mesmo de si proprios. Estas visdes provocam
fortes alucinagdes e emocoes, fazendo com que
um Tenebrum pareca estar sob o efeito da perda
de sanidade.

Estas visoes mostram com clareza o
momento, a hora, o0 meio e 0 método com que os
alvos da visdao serao mortos. Estas visoes sao
acertadas na grande maioria das vezes trazendo
panico e desconforto de todos aqueles que os
circundam.

Nao se sabe, entretanto, se estes erros sao
forcados ou simplesmente ocorrem de maneira
espontanea, o que se sabe é que este acesso ao
futuro é a razao do preconceito empregado a todos
0s membros desta raca.




Em termos de jogo sempre que o mestre desejar,
o Tenebrum deve realizar um teste de Vontade
bonificado pelo seu nivel contra CD 25. Caso falhe
durante aproximadamente um minuto o Tenebrum
ficara atordoado recebendo as imagens. O
Tenebrum deverd ser tratado como um
personagem sob o efeito de Atordoamento,
durante toda a visao. Caso o personagem seja bem
sucedido no teste, este tera conseguido absorver
toda a visao, como se fosse uma acao livre, nao
interferindo nas suas demais agoes.

Apbs a visao o Tenebrum devera realizar
um teste de Vontade contra CD 20 para nao ficar
em choque (estatico e catatonico) por durante 1d6
rodadas.

e (O Deslocamento basico de um Tenebrum é 9
metros.

e [dioma Basico: Comum. Idiomas Adicionais:
Qualquer um (exceto linguagens secretas como a
druidica). Consulte a secdo “As Linguas, as
Escritas e Runas” deste livro para maiores
informacoes. Os tenebruns se misTuran com todos
os tipos de seres e por isso podem aprender
qualquer idioma existente na area.

1% Classe Favorecida: Ladino, a classe Ladino de
um Tenebrum Multiclasse é desconsiderada para
determinar as penalidades de XP devido as
multiplas classes (ver experiéncia para
personagens multiclasse, pag. 56 do Livro do
Jogador). Os Tenebruns vivem ha muito
escondidos e sobre 0 manto das grandes cidades,
o uso desta qualidade de  subterflgio lhe
favorece plenamente.

MEr0-GIGANTES

Com uma docilidade incomum, incompativel
com seu tamanho, os explosivos Meio-Gigantes
podem por muito pouco perder o controle.

Enganados e manipulados com freqliéncia
devido a ingenuidade e a pouca sabedoria, preferem
o natural ao artificial. Nas armas, eles valorizam
as que priorizam a forca fisica. Grandes Machados
e Clavas sao quase sempre as escolhas favoritas

Descricao Fisica: Meio Gigantes parecem com
humanos grandes e quase 0 sao. Possuem quase o
dobro do tamanho de um homem baixo, medindo
entre 2,50ma 3,00m. Pesam entre 140kg a 180Kkg,
possuindo tracos bem fortes, sobretudo os tragos
do rosto. Sua carne rigida e muito forte. No norte é
costume dizer que o biceps de um Meio Gigante é
duro como gorgantinium.

Os cabelos sao usados quase sempre
cumpridos, bem como as barbas e bigodes. Sua
coloragao é muito ampla, podendo ir do louro ao
negro. A pele é bem branca, nos que ainda vivem
no norte, e bronzeada nos que habitam o sul.

Relagdes: Meio-Gigantes ndao possuem problemas
com qualquer tipo de raga. Nao costumam analisar
e generalizar as acoes como acdes de uma raca, e
sim de individuo para individuo.

Conseguem ter como inimigo odiado um
Anao e ao mesmo tempo possuir um andao como seu
maior aliado, sem qualquer problema, embora em
razao do tamanho, todas as outras racgas os
vislumbrem com certo receio.

A raga que mais se relaciona com os Meio
Gigantes sao os Humanos, principalmente em
Svalbard, onde existe a maior concentracao de Meio
Gigantes.

Fora das cidades o maior contingente de
Meio Gigantes se encontra no noroeste de Ry’anon,
onde tribos barbaras de meio gigantes vivem em
constante alternancia de periodos de paz e guerra
com outras tribos barbaras de meio orcs ou
humanos.

Tendéncia: Meio Gigantes sao criaturas basicamente
boas. E muito dificil a existéncia de Meio Gigantes
malignos ou com intencdes cruéis. Entretanto, com



o0 passar dos anos e com a convivéncia deliberada
com outras racgas, sobretudo os humanos, isto em
breve nao se torne tao dificil.

Terras dos Meio Gigantes: Meio Gigantes nao
possuem organizacao alguma, vivendo
basicamente na cidade de Svalbard ou em grupos
barbaros de 50 a 100 individuos.

Vivem nas Estepes durante os meses
quentes e migram para o sul no inverno, onde a
temperatura torna possivel a sobrevivéncia.

Religiao: Meio Gigantes nao sao muito religiosos.
Mas mesmo assim um ou outro acaba, por
influéncia de outras ragas, seguindo um eto
qualquer. Os mais escolhidos sao Malfroin,
Bronkor e Ilandra.

Idiomas: O Idioma Meio Gigante é uma lingua
morta e esquecida. Era uma lingua simples com
um vocabulario pobre e, talvez por isso, esquecida
apos séculos de influéncia humana na cultura Meio
Gigante.

Hoje até mesmo as tribos mais isoladas do
oeste do norte selvagem falam uma mistura de
comum, antigo e nérdico chegando em alguns
casos a utilizar dialetos goblindides devido
contato com tribos de Meio Orcs.

Nomes: Como nao poderia ser diferente, o nor
Meio Gigante é longo e forte, muitas vezes senc
influenciados por nomes nérdicos.

Aventuras: E realmente muito facil para um
meio gigante se meter em aventuras. Como sao
dispersos, quase nomades e sem raizes,
facilmente caem na dura vida de aventureiro.
Por outro lado é realmente facil vender seus
servicos de guarda ou soldado devido a forga

e medo que causam nas outras ragas.

Trago Raciais dos Meio Gigantes:

® +6 Forga, +6 Constituicao -3 Inteligéncia,
-3 Sabedoria e -6 em Carisma

e Tamanho Grande: Sendo Criaturas d¢
tamanho grande, os Meio Gigantes recebem
uma penalidade de -1 para acertar qualquer

criatura média, e uma penalidade de -1 na CA
contra uma criatura média. (Ver regras de ataques
e tamanho, pag. 115 Livro do Jogador).

® \leio Gigantes utilizam a mesma tabela de idade
que 0s anoes.

® Pele Rigida: O Meio Gigante recebe um bonus
de 4 em seu CA Natural, devido a rijeza de sua
pele e musculos.

® (O Deslocamento basico de um Meio Gigante é
12 metros, um Meio Gigante nao recebe
penalidades por estar andando em uma geleira.
Seu deslocamento sera sempre 12.

e Devido ao seu jeito desconcertado, o Meio
Gigante recebe -4 nos seus testes de Reflexo.

e Idioma Basico: Comum e Nérdico. Idiomas
Adicionais: Qualquer um (exceto linguagens
secretas como a druidica). Consulte a secao “As
Linguas, as Escritas e Runas’ deste livro para
maiores informacoes.

e (Classe Favorecida: Barbaro, a classe Barbaro
de um Meio Gigante Multiclasse é desconsiderada
para determinar as penalidades de XP devido as
multiplas classes (ver experiéncia para
personagens multiclasse, pag. 56 do Livro do
Jogador).




MAaEDAS

Com um temperamento extremamente
arrogante, os Maedas sao as criaturas mais
antigas a andar por Ry’anon.

Com uma expectativa de vida superior aos
mil anos, os Maedas sao conhecidos pelos seus
pensamento retrdégrados e suas mentes fechadas
a pensamentos mais arejados. Avessos a qualquer
tipo de inovagao, suas idéias muito ortodoxas
acabam por conflitar com a vida inovadora e
borbulhante das ragas pouco viventes, até mesmo
dos Elfos.

Além desta caracteristica que por si s6
afasta qualquer tipo de boa convivéncia, Maedas
odeiam ser contrariados, o que lhes irrita
profundamente. Ha a corruptela de um ditado
no norte que diz: Mais vale um estouro de
manada do que um Maeda contrariado!

Descricao Fisica: Corpo humandide e pele macia
como cortica. Seus cabelos sao como pequenos
ramos de que crescem frondosos da lateral de suas
cabecas. Sua face possui tragos fortes. Seus olhos
sao sempre grandes e negros, contrastando com
o tom pastel de sua pele. Sua boca é grande e
inteiramente sem dentes. Na extremidade das
maos e pés, cinco dedos se afinam até terminar
numa raiz, que de tao fina é quase imperceptivel.
Seus pés sao envoltos por uma camada de ramos
grossos e retorcidos o que lhes proporciona
protecao acima do comum.

Relagdes: Maedas nao possuem relacdes com
nenhuma raga, e gostam disso.

Tiveram muitos problemas com aqueles
que ousavam invadir seus territdrios no passado.
Tais incidentes acabaram por afastar as outras
racas dos Maedas. Situacao diferente é
encontrada no que tange o relacionamento com
os Elfos, sobretudo os Nimér. Inimigos de outrora
e parceiros na protecao da floresta no presente.
Hoje apenas Elfos Nimoér podem adentrar o
territério Maeda sem ser molestado, desde que
nao cometam nenhum ato que os Maedas
desaprovem.

Desta forma muitos aventureiros desavisados
continuam a morrer ao tentarem acender fogueiras
dentro da floresta Maeda, um ato considerado uma
heresia!

Tendéncia: Maedas sao cadticos por natureza, mas
mesmo esta caracteristica nao impede que tenhamos
outros com tendéncias mais diversas, pendendo
sempre para a bondade.

Terras dos Maedas: A floresta dos Maedas fica na
parte ocidental da grande floresta Elfica, crescendo
as margens do Lago Azul. A floresta é escura e
sombria e em seu interior 0 ar parece pesado e dificil
de respirar.

A maioria das Arvores é milenar, com longas
barbas e galhos extensos que impedem praticamente
toda a entrada da luz do sol.

Um Maeda cresce de forma livre até 0s 500
anos. Idade em que escolhe um local e prende suas
pernas, que em meses se transformam em raizes.
Deste ponto em diante, os Maedas vivem por mais
500 anos, meditando e conversando sobre os
assuntos das Arvores.

E neste ponto que os Maedas comecam a
adquirir sua sabedoria, tao famosa pelos quatro
cantos do mundo.

Religiao: Maedas cultuam de forma deliberada a
Deusa da natureza Ilandra. E realmente muito dificil
para um Maeda cultuar outro Deus, embora nao
tenham problemas com aqueles que o fagam. A Unica
ressalva fica a cargo dos seguidores de Dzenis,
totalmente repudiados pelos Maedas.

Idiomas: Maedas utilizavam a antiga lingua Maeda,
o Madel para se comunicar. Entretanto, como esta
lingua é extremamente morta e nao escrita,
comumente usam do Silveryn para conversar com
as outras criaturas da floresta.

Nomes: os Maedas costumam adotar nomes apenas
para serem usados fora de sua comunidade, ja que
entre eles cada individuo é conhecido por um som
perto do impronunciavel! Os nomes adotados pelos
Maedas costumam ser de pronincia agradavel e
sonora, com muitas vogais e poucas consoantes,
Como Tanein, Fidalael, Ganalean e etc.



Aventuras: Maedas nao costumam partir para
aventuras. Gostam de viver em sua floresta, na
paz, sem maiores problemas. Entretanto de tempos
em tempos, jovens Maedas partem de sua terra
natal em busca de um maior conhecimento e de
gldria, principalmente por influéncia de contos e
musicas Elficas cantadas por bardos e
aventureiros.

Tragos Raciais dos Maedas:

e +2 Constituicao, +2 em Sabedoria e -2 em
Destreza.

e Tamanho Médio: Sendo Criaturas de
tamanho médio, os Maedas, nao
possuem bonus ou penalidades
especiais devido ao
tamanho. ‘{_VV
® Maedas utilizam a mesma
tabela de idade que os Elfos.
® \/isao no Escuro: Maedas
podem enxergar até 20 metros.
A visdao no escuro somente
permite ver em preto e branco, mas
no restante é como uma visao
normal. Os Maedas podem enxergar
bem mesmo sem nenhuma luz.

e Suscetibilidade ao Fogo: Maedas
sofrem psicologicamente com os efeitos
do fogo sobre seus frageis corpos. Toda / "
vez que um Maeda receber dano &
relacionado a fogo, seja magico ou nao, :
este devera fazer um teste de Fortitude
contra CD 10 + o dano tomado para nao
ficar sem agir no préoximo turno movido pelo
pavor psicoldgico extremo.

® Passos sem Pegadas: Uma vez por nivel o Maeda
pode utilizar o poder como a magia de 1° nivel de
Druida, Passos sem Pegada.

® Pele Enrijecedora: O Maeda ao longo de sua
vida deixa de ter a pele macia como cortica e
produz uma espécie de exoesqueleto vegetal que
lhe confere protecao extra. A cada trés niveis o
maeda recebe um bonus de +1 na sua CA, como
efeito de Armadura Natural (no terceiro nivel +1,
no sexto +2 e assim sucessivamente).

® 0 Deslocamento basico de um Maeda é 9 metros
porém, quando se encontra dentro de uma floresta
o deslocamento passara a ser de 12 metros.

e Maedas se alimentam apenas de Agua e Luz
como uma planta normal. Nao precisam se
alimentar com comida comum. Entretanto, a
privacao de qualquer dos um dos dois alimentos
do Maeda, causara as mesmas conseqléncias dos
perigos da fome e da sede como descritos na pag.
86 do Livro do Jogador.
e + 2 de bonus racial para testes de Sobrevivéncia
e Empatia com Animais. Sua ligacao com a
natureza é tao forte que mesmo sem a vontade do
proprio Maeda o mestre deve jogar sua Empatia
com Animais para amenizar os efeitos de um
encontro com algum animal
feroz, assim como sua
ligacao com o natural
é tdo grande que
seu conhecimento
basico racial Ihe
. provém um certo
= sustento dentro da
natureza.
® FEsconderijo Natural:
um Maeda sempre podera
escolher a pericia Esconder-
se como se fosse uma
pericia de sua classe.

Quando o Maeda utilizar

- “h:fi esta pericia dentro de um
ambiente natural ele
usara o seu modificador de

Sabedoria em adicao ao seu

modificador de Destreza.

e Idioma Basico: Comum, Elfico e Silveryn.
Idiomas Adicionais: Antigo e Goblindide. Os
Maedas geralmente conhecem as linguas de seus
aliados e principalmente de seus inimigos, bem
como as dos Elfos, muito utilizadas nos antigos
periodos de guerra entre eles.
® Classe Favorecida: Druida, a classe Druida de
um Maeda multiclasse é desconsiderada para
determinar as penalidades de XP devido as
multiplas classes (ver experiéncia para
personagens multiclasse, pag. 56 do Livro do
Jogador). A ligacao com a natureza é natural para
um Maeda (a maioria diz que eles sdo a prépria
natureza), entdao Ranger e Druidas sao
especialmente comuns nesta raca.
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AMORFOS

Com uma personalidade instigante e
sombria, os Amorfos sao conhecidos pelo seu
relacionamento pacifico com os animais.

Os Amorfos preferem uma vida de
privacoes num ambiente selvagem do que conforto
e boa vida, numa cidade barulhenta e suja.

Com um temperamento extremamente
calmo e passivo, em alguns casos até beirando a
servidao, estes seres sabem da influéncia e paixao
que exercem nas outras racas, principalmente nos
humanos, sabendo muito bem explorar esta
caracteristica sempre para o seu proprio bem.

Descricao Fisica: Amorfos sdao como humanos
sem qualquer tipo de modificacdo. A excecao
talvez seja pelas pupilas dos olhos, arqueadas na
vertical assim como os felinos.

Possuem uma beleza esplendorosa, em
ambos os sexos. Quando mulheres normalmente
possuem longos e sedosos cabelos,
acompanhados de olhos azuis e
verdes. Entre homens também
¢ comum encontrarmos
loiros com olhos
claros.

Vestern+
se como 0s
humanos
quando estao
entre membros
de outras
racas,
entretanto

quando se
encontram
sozinhos, em

ambientes
selvagens
costumam nao
usar roupa
alguma, ou

esporadicamente
pequenos trajes

para lhes cobrir as vergonhas e impedir maiores
confusoes.

Relacdes: Nao possuem indisposi¢ao com nenhuma
raca. Costumam ter relagdes cordiais com elfos e
humanos que vivam dentro de florestas e bosques,
principalmente com rangers e druidas.

Tendéncia: Como os animais, amorfos escolhem
sempre tendéncias neutras. Quando nao o fazem
pendem para a bondade. Amorfos malignos sao
extremamente raros.

Terras dos Amorfos: Amorfos nao possuem
sociedade nem comunidades organizadas nos
padrdes dos humanos. Vivem em pequenos grupos
isolados dentro de florestas, muitas vezes
acompanhando grupos de animais, como cervos e
lobos.

Quando vivem em cidades eles adotam todos
os costumes dos habitantes locais, sem excecao.

Religiao: Amorfos sao
completamente ateus. Nao
acreditam em nenhuma
espécie de religido, deus
ou culto, sempre
achando uma
explicacao pratica para
os fendmenos defendidos
pelos religiosos.
Esta condicao gera
um sem numero de
situacdes delicadas
entre amorfos e
religiosos. Entretanto
devido a natureza
pacifica desta raca, um
amorfo ird sempre
“respeitar’”  uma
opinido contraria a
sua ainda que ache o
mais completo
= absurdo.
\\m
Idiomas: Amorfos
possuem como



lingua mae o Silveryn, pela grande convivéncia
com os seres da floresta, porém podem aprender
sem muitos problemas qualquer outra lingua
inicialmente, especialmente as mais comuns aos
lugares onde nasceu.

Nomes: Amorfos escolhem nomes élficos, com
caracteristicas animais, como Aliel pena de Cisne,
Ganalin Focinho de Urso, Amaliele perna de cervo
dentre outros.

Aventuras: As aventuras sao um pouco entediantes
para amorfos. A possibilidade de viver em tineis,
Umidos e escuros por dias e até semanas, os afasta
desta vida.

Entretanto alguns o fazem por amor a
liberdade, além da possibilidade de assim poderem
viajar, correr o mundo, e [dgico, conhecer outras
florestas e seres silvestres.

Tragos Raciais dos Amorfos:

e Tamanho Médio: Sendo Criaturas de tamanho
médio, os Amorfos, ndo possuem bonus ou
penalidades especiais devido ao tamanho.

e Amorfos utilizam a mesma tabela de idade que
os halflings.

e (O Deslocamento basico de um Amorfo é 9
metros.

® 0s Amorfos ganham bonus de +2 nas pericias
Sobrevivéncia e Quvir.

® Transformacao Animal: Os Amorfos tem a
capacidade de se transformar em animais cada
vez maiores de acordo com o avanco de seu poder.

Do 8° ao 11° Nivel pode se transformar
em um animal médio como um chipanzé, um
golfinho e etc.

Do 12°ao0 16° nivel em um animal grande
como um cavalo ou camelo, ou ainda como um
animal Minimo como um sapo, um passarinho ou
um rato.

No 17° a0 19° em um animal enorme como
um elefante ou baleia ou ainda em animais
minusculos como um beija-flor ou menor.

No 20° pode se transformar em qualquer
tipo de animal ou besta magica (aliando suas
caracteristicas mentais como Inteligéncia e
Sabedoria, além de suas Pericias e Talentos
acrescidas dos poderes do animal ou besta em que
se transformaram)

1% Incrédulo: Os Amorfos ndo parecem possuir
uma “‘verdadeira fé” as avesas, criando uma
verdadeira barreira contra os poderes da magia
divina, talvez ligada a criagao obscura de sua raca.

Toda magia divina proveniente de um Deus,
deve antes de surtir efeito em um amorfo passar
em um teste de resisténcia contra a vontade do
amorfo, com CD igual ao CD da dificuldade normal
da magia.

Note que este teste deve ser realizado
mesmo quando a magia é benéfica ao Amorfo,
incluindo magias de cura, de fontes divinas.

e [dioma Basico: Silveryn. Idiomas Adicionais:
Qualquer um (exceto linguagens secretas como a
druidica). Consulte a secao “As Linguas, as
Escritas e Runas’” deste livro para maiores
informacodes. Os Amorfos se misturam com todos
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0s tipos de seres e por isso podem aprender { e
qualquer idioma existente na area de sua origem. 1,5_.:
=

Estes animais depois de escolhidos nao
poder ser trocados de forma alguma.

Esta transformagao conta como uma agao
parcial. Este poder pode ser utilizado igual vezes

—

o seu nivel por dia.

Do 1° ao 4° nivel o Amorfo pode se
transformar em animais mitdos como um corvo,
um gato, um coelho e etc.

Do 5° ao 7° nivel em animais pequenos
como uma aguia, um cdo, uma ovelha.

determinar as penalidades de XP devido as
multiplas classes (ver experiéncia para
personagens multiclasse, pag. 56 do Livro do
Jogador). A ligacao com os animais € natural para
um Amorfo, por isso um ranger é especialmente
comum nesta raga.

® (Classe Favorecida: Ranger. A classe ranger de

. ; . o=
um amorfo multiclasse é desconsiderada para .[.‘ﬁ"'
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CLASSES

Depois de escolhida a raca de seu
personagem, é chegada a hora de dar a ele uma
classe.

Todas as Classes apresentadas no Livro do
Jogador sao encontradas no mundo de Ry’anon,
algumas com poucas modificagdes, outras com
caracteristicas especiais conforme é apresentado
abaixo.

CLASSES pe PERSONAGENS

Barbaros — Os barbaros sdo encontrados com
muita freqiéncia em Ry’anon. Vivem
principalmente em tribos ou clas nas terras
temperadas, ora invadindo o Norte no verao, ora
se aproximando de Lindrust durante os meses de
inverno mais rigoroso. Podem ser encontrados
também nas planicies desertas das Terras Ermas
do Oeste, sempre na companhia de Tribos
Errantes.

Bardos — Os Bardos Ryanonianos sao muito
populares. Sao encontrados infalivelmente em
todas as cidades do norte ou do sul. Sua presenca
em terras selvagens é muito menos comum, mas
igualmente festejada.

A cidade preferida dos Bardos é a cidade
de Firexiam, principalmente nas proximidades
dos jogos, quando os nobres de toda a regiao
costumam pagar boas quantias para que 0s
artistas “animem’’ suas festas particulares.

Clérigo - Depois dos guerreiros, os clérigos sao
sem divida a classe mais numerosa de Ry’anon.

Possuem uma importancia extrema dentro
da politica entre as nacdes e a populacgao.

Aqui, mais do que em qualquer outro
mundo, um clérigo é muito respeitado. Os clérigos
bons, respeitados pelo agradecimento, os cadticos
pelo temor e os malignos pelo medo.

A presenca de um Clérigo em uma cidade
nunca passa desapercebida. Ou ele sera solicitado

para resolver problemas de salde ou resolver
questoes de cunho espiritual.

Druida — Os druidas em Ry’anon sdo raros.
Pouquissimos podem ser encontrados na grande
Floresta Elﬂca, sempre na companhia de elfos e mais
raramente na companhia de Maedas.

Encontrar um druida em outras florestas
nao é impossivel, mas é pouco provavel. O lugar de
maior concentracdo druidica de Ry’anon é a
pequena vila de Cavembar no sudeste da grande
floresta élfica.

Guerreiro — Os Guerreiros em Ry’anon nao recebem
qualquer modificagao. Sao muito comuns e possuem
diversas possibilidades de emprego. Podem ser
guardas, mercenarios, soldados, aventureiros,
guarda- costas, guardides, exploradores e muitas
outras funcoes.

Monge — Os monges em Ry’anon sao todos
provenientes da Ilha de Takamura no nordeste de
Ry’anon.

Nao se tem conhecimento de qualquer
monastério na parte continental de Ry’anon, o que
torna encontrar um monge extremamente dificil.

0 fraco movimento de migracao dos
individuos da terra dos véus para o continente acaba
agravando este quadro.

Logicamente a totalidade de monges em
Ry’anon sao individuos com origem niponica

Paladino — Em Ry’anon os paladinos estdo muito
mais ligados a sua Religidao do que em outros
mundos.

Todas as Religidoes possuem seus paladinos.
Até mesmo a maléfica Igreja de Nastirty possui seu
cavaleiro armadurado, defensor dos ideais de seus
etos. Logicamente recomendamos extrema cautela
aos mestres que permitirem o uso destes paladinos
como personagens de jogadores. Recomendamos
aos mestres que utilizem os mesmos parametros
para a conversao de um Paladino Negro que 0s
apresentados ao longo do Livro do Jogador para a
conversao de Clérigos com Tendéncias malévolas.



Ranger — Os Rangers Ryanonianos sao muito
populares. Com areas selvagens vastissimas e
muito ricas, os Rangers possuem muito territério
para controlar e proteger.

Apesar de muito espalhada, a civilizagao
ocupa proporcionalmente uma parcela infima do
territdrio, propiciando a presenca de Rangers em
praticamente todas as partes do mundo,
especialmente nas Florestas. Porém, ao contrario
dos druidas, os Rangers podem ser encontrados
em qualquer floresta e ndo s6 na Floresta Elfica.

Ladinos — Os Ladinos de Ry’anon possuem uma
valoracao especial.

Como pegas de um jogo, os ladinos podem
ser encontrados aos montes em qualquer cidade
Ryanoniana. Entretanto quando em conjunto de
dentro da Hecatombe, eles controlam e assustam
até o poder real dos monarcas, com ameacas,
assassinatos, roubos e atentados.

Feiticeiros e Magos — Feiticeiros e Magos possuem
0 maior dos desafios em Ry’anon. Como sera
apresentado logo adiante, a magia é extremamente
perseguida por aqui. Executores de Magia sao os
mais procurados e temidos por um misto de revolta
e medo.

Os magos e feiticeiros de Ry’anon séo raros
nao possuindo a tradicional aparéncia arcana.
Costumam se vestir como pessoas comuns ou
mesmo disfarcados de guerreiros ou clérigos,
sempre evitando conjurar magias préximas de
qualquer pessoa.

Os magos dotados de um passado de gléria
e poder hoje estao em completo declinio. Apenas
figuras encaradas como semi-deuses como o
debochado Mago Lionel e sua inseparavel Coruja
Sophia ou as magas Werdnika e Waukiria ainda
podem utilizar da magia de forma livre, sem
qualquer perseguicao. Maiores informacoes sobre
estes personagens e sobre os outros dois magos
que formaram os “'5 notaveis’”” no capitulo 2: O
mundo de Ry’anon.

Ja os feiticeiros possuem sua histéria
ligada aos dos magos através de Haukan, um dos
5 notaveis.

Haukan era um grande mago que no
episédio da inquisicdo magica, ocorrida no fim da
primeira era das trevas, foi obrigado a fugir até
ser encurralado dentro de um orfanato. Vendo que
nao possufa qualquer saida e sem esperanca que
seus outros amigos pudesse lhe socorrer, Haukan
se sacrificou, “doando” sua forca mistica para os
17 recém nascidos do orfanato. Estes 17 bebés
acabaram por formar as 17 linhagens magicas,
carregando o poder da magia em seu sangue.

Apds o ocorrido todos os descendentes
destes bebés (0s 17 tocados por Haukan), acabam
se tornando feiticeiros, quando na adolescéncia
os hormdnios despertam os poderes escondidos no
seu sangue.

Interpretar uma destas duas classes é um
desafio até para o mais experiente dos jogadores.
Aconselhamos que apenas 0s mais experientes se
aventurem nesta empreitada.

Para facilitar os Magos e Feiticeiros de
Ry’anon, eles podem utilizar armas e armaduras
como se fossem guerreiros.

CLASSES pe PpMs

Em menor importancia, mas muito mais
numMerosos, 0s personagens criados para a
confeccao de Personagens Nao Jogadores.

Adepto — Os Adeptos em Ry’anon possuem talvez
a maior importancia dentre todas as classes de
utilizadores de magia.

Como estao muito integrados na sociedade
e seus conhecimentos magicos pendem mais para
o lado divino do que para o arcano, os Adeptos
fazem a ponte essencial entre a populagao e a
magia.

Muitas vezes, em comunidades distantes e
pouco integradas, o Adepto faz o papel de
curandeiro e médico.

Um Adepto precisa muitas vezes tomar
cuidado para nao invadir a ténue linha que sapara
a tolerancia ao Adepto e a perseguicao a magia
arcana, se forem confundidos sera o fim da linha.
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Aristocrata — Os Aristocratas podem ser
encontrados em quase todas as cidades de
Ry’anon.

Nas grandes cidades o seu niimero é maior,
ja que as atividades econdmicas sao mais
variadas.

Normalmente os aristocratas tocam seus
negdcios apenas administrativamente,
comandando suas empresas das grandes cidades
e se preocupando mais com politica e com as
relacdes de governos e religioes.

Nas cidades menores os aristocratas
estarao envolvidos com as poucas oportunidades
de riqueza sempre comandando as operagdes ou
até mesmo encabecando a politica local.

Especialista — Os Especialistas em Ry’anon
podem ser encontrados em qualquer regiao.

Os Especialistas em oficios, como o
ferreiro, 0 marceneiro e o comerciante serao

encontrados em cidades, sejam elas grandes ou
pequenas.

Nas areas rurais ou mais afastadas, temos
os especialistas em funcgdes naturais, como o
rastreador, o criador de animais e etc.

Combatente — Os combatentes de Ry’anon, possuem
uma nova concepcao na nova era que se inicia.

Com a formacao das grandes LEGIOES, os
combatentes encontram muito espaco e
oportunidade de emprego, formando os exércitos
que prometem defender a civilizacao da destruicao
que se aproxima.

Plebeu — Os Plebeus em Ry’anon formam a maior
gleba dentre todos habitantes Ryanonianos. Em
linhas gerais, quando um personagem nao se
enquadrar em nenhuma outra classe ele sera um
Plebeu.

Novas CLASSES DE PRESTIGIO

Nesta secdo apresentaremos as diversas
Classes de Prestigio que possuem ligacao direta
com a histéria e a formagao do mundo de Ry’anon.

Algumas delas terdo envolvimento direto
com as organizagdes de Ry’anon. Nestes casos

recomendamos a leitura do capitulo 4: As
organizagoes, para um maior entendimento de
como interpretar ou mesmo incluir estas classes
no seu jogo.

AcoLito po SANGUE DE NASTIRTY

(AGENTES PROFANADORES DA TEMIDA ORGANIZAGAO RELIGIOSA)

Amantes da Morte e da Destruicao, estes
senhores sao seqguidores de Nastirty e adoradores
da dor e do sofrimento.

Usam armas trucidantes principalmente
as que causem pouco dano, para conferir mais
sofrimento ao matar seus inimigos aos poucos.

Extremamente cruéis em combate, os
Acdlitos do Sangue de Nastirty perambulam pelo
mundo ocultando sua verdadeira razao para matar
e fazer sofrer.

Sao enviados por Nastirty para defenderem
os ideais de seu Deus e de sua organizacao, se
comportando como “brago” armado da igreja do
Deus Negro.

Um Acélito do Sangue, ira sempre preferir
agir em segredo a se revelar e correr o risco de ser
perseguido.

Matam até de forma covarde se preciso for,
mesmo que antes, precisem assustar e aterrorizar



suas vitima, como se estas emocoes fizessem parte
de suas necessidades vitais diarias.

Usualmente reservam o sangue de suas
vitimas para rituais de sua religido e da sua
organizacgao, onde tomam ou oferecem a Nastirty.

Dado de Vida: d8

Pré-Requisitos
Para se tornar um Acélito do Sangue de Nastirty
0 personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bonus Base de Ataque: +4
Tendéncia: somente tendéncias malignas
Talento: Putrefacao de Nastirty (Talento descrito
neste livro)
Pericias: Conhecimento (Religidao) 5 graduagoes,
Conhecimento (Veneno) 5 graduacoes, Alquimia
3 graduacoes
Especial: Deve preencher todos os requisitos para
integrar a religiao de Nastyirty

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Acélito (e a habilidade
chave para cada pericia) sao: Alquimia (Int), Arte
da Fuga (Dex), Atuacao (Car), Blefar (Car),
Concentracao (Con), Diplomacia (Car), Esconder
(Des), Identificar Magia (Int), Obter Informacao
(Car), Sentir Motivacao (Sab)

Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + Modificador
de Inteligéncia

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um Acélito sabe usar
todas as armas simples e as armaduras leves e
escudos.

Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corcelete de couro
sao aplicadas as seguintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Sacrificio: O Acdlito pode sacrificar um niimero
de criaturas igual o seu nivel nesta classe, por dia
para receber um bonus de +1 em um dos seus
atributos pelas préximas 24 horas. Caso o
Sacrificio seja de uma crianca, donzela virgem ou

paladino de alguma religiao inimiga do Culto de
Nastirty o Acélito do Sangue recebe ainda um
bonus de +2 nas jogadas de Protecdo, Ataque e
Dano por 24 horas. Este ritual demora no minimo
1 hora para ser executado e nao pode ser
interrompido. Um Sacrificio ndo é cumulativo com
outros sacrificios.

Resisténcia a Magia (RM): O Conjurador deve
realizar um teste de 1d20 mais seu nivel para
superar o valor indicado como RM. Caso o valor
seja inferior ao RM, a magia nao causara nenhum
efeito no acélito.

Fascinar Mortos-Vivos: O Acélito tem a habilidade
sobrenatural de Fascinar Mortos-Vivos um
numero de

vezes igual a um mais o seu modificador de
Carisma. Esta habilidade usa o nivel do Acélito,
embora isso pode ser somado com qualquer
expulsar/fascinar mortos-vivos ganho de outras
classes, tais como clérigo.

Por exemplo, um clérigo 5° / Acélito 6°
pode fascinar mortos-vivos como se ele fosse de
11°nivel.

0 Acoélito pode pegar também a talento
Expulsao Adicional durante seu avanco em niveis
futuros se ele escolher.

Dor Intensa: O alvo tocado pelo Acélito deve ser
bem sucedido num teste de Fortitude contra CD
15 + bonus de sabedoria do Acélito para nao
sofrer de intensa dor por um nimero de rodadas
iguais ao nivel do Acélito. Esta dor intensa causa
uma penalidade de - 3 em todas as jogadas
efetuadas pelo alvo.

A Dor Intensa Melhorada causa -5 em
todas as jogadas efetuadas pelo alvo. Além disso,
a resisténcia deve ser testada contra CD 20 +
Bonus de sabedoria do acdlito.

Sacrificio Melhorado: Como o poder Sacrificio,
modificando o bonus ganho em atributos para +2
e 0s bonus de jogadas de Protecao, Ataque e Dano
para +4. 0 sacrificio ndo é cumulativo com outros
sacrificios.
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Criar Morto-Vivo: No 8° nivel o Acélito é capaz
de inserir tanta energia negativa num corpo, que
ele pode criar uma criatura morta-viva totalmente
desenvolvida.

Esta habilidade sobrenatural toma tal
preco que o Acolito perde a sua habilidade de
fascinar ou expulsar mortos-vivos via manipulagao
direta de energia por uma semana.

A criatura resultante é do tipo especificado
pelo Acélito, até o maximo de categoria de desafio
menor que o nivel do personagem nesta classe.

A criatura resultante é livre e métodos
normais precisam ser usados para controla-la.

Mao de Nastirty: No 10° Nivel o Acdlito recebe
diretamente de seu Deus, o poder de drenar
energia.

Esta habilidade similar a magia drena um
nivel do alvo tocado pelo acélito causando 2d12
mais o bonus de carisma do Acélito de dano ao
alvo.

0 acélito pode usar esta habilidade em até
um alvo por nivel de acélito.

Quando provoca um dreno deste tipo o
Acolito, impregnado de energia negativa, podendo
realizar testes de Fascinar mortos vivos e lancar
magias como se tivesse trés niveis a mais.

Esta habilidade dura apenas uma hora
para cada modificador de Carisma do Acélito.

Lista de Magias do
Acdlito do Sangue de Nastirty

1°. Nivel - Romper Mortos Vivos, Toque
Macabro, Causar ferimentos leves, Desespero,

Arma magica, Invocar Criaturas I (S6 criaturas de
tendéncia maligna).

2°. Nivel - Aterrorizar, Toque do Carnical,
Dissimular Tendéncia, Despedacar, Drenar Forca
Vital, Invocar Criaturas II (S6 criaturas de
tendéncia maligna).

3°. Nivel - Imobilizar Mortos-Vivos, Toque
Vampirico, curar ferimentos graves, praga.

4°, Nivel — Medo, Drenar Temporario,
envenenamento, Invocar Criaturas 111 (S6 criaturas
de tendéncia maligna).

Bonus base Magias por dia
Nivel | deataque | Fortitude |Reflexos |Vontade Especial 1°(2°]3°] 4°
1° +0 +2 +0 +2 Sacrificio 0
2° +1 +3 +0 +3 Resisténcia a Magia (RM 15) 1
3° +2 +3 +1 +3 Fascinar Mortos Vivos 110
4° +3 +4 +1 +4 Dor intensa 1)1
5P +3 +4 +1 +4 Resisténcia a Magia (R 20) 1110
6° +4 +5 +2 +5 Dor intensa melhorada 1)1 |1
7° +5 5 +2 +5 Sacrificio Melhorado 2 11 1 j0
8° +6/1 +6 +2 +6 Criar Morto-Vivo 2 (1 |1 |1
9° +6/1 +6 +3 +6 Resisténcia a Magia (R 25) 2 12 |11 1
| 10° +7/2 +7 +3 +7 Mao de Nastirty 212 |2 |1 )




AGENTE HECATOMBE

(A ELite CRIMINOSA DE RY’ANON. O ASSASSINO DO SUSSURO, 0 EspiAo DAS SoMBRAS)

Os Agentes Hecatombe sao criminosos da
elite, sendo pincados dentre os melhores homens
da guilda. Sao treinados para executar as missoes
mais importantes e perigosas, sendo ainda os
principais responsaveis pela defesa das guildas
espalhadas pelo mundo.

Maiores informacdes sobre como um
Agente opera e sobre a Organizagao Hecatombe
podem ser encontradas na secao sobre as
Organizagoes de Ry’anon.

Dado de Vida: dé

Pré-Requisitos
Para se tornar um Agente Hecatombe, o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bonus Base de Ataque: +5
Talentos: Iniciativa Melhorada, Saque Rapido,
Acao Hecatombe (Talento descrito neste livro) e
Prontidao.

Pericias: Furtividade +10 graduacbes, " .

Esconder-se +8 Graduagoes e Espionar +6
graduacoes.

Especial: Para obter acesso a esta Classe de
Prestigio o personagem deve primeiro
ingressar na organizacao e atingir os
requisitos necessarios.

Pericias da Classe
As pericias de classe de um Agente
Hecatombe e a habilidade chave para usar
cada uma delas sao: Abrir Fechaduras (Des),
Observar (Sab), Procurar (Int), Mensagens
Secretas (Int), Disfarces (Car), Equilibrio
(Des), Artes da Fuga (Des), Esconder-se
(Des), Ouvir (Sab), Intimidar (Car), Senso
de Direcao (Sab), Operar Mecanismo (Int),
Leitura de Labial (Int), Furtividade (Des),
Acrobacia (Des), Saltar (For) e Escalar (For) ;
Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + =
modificador de Inteligéncia

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um Agente Hecatombe
nao recebe mais nenhuma habilidade com armas
ou armaduras. Recebe apenas, caso ainda nao
possua, habilidade para usar armas de ladino.

Intuicdo da Hecatombe: O Agente recebe a
habilidade de perceber o mundo a sua volta
intuitivamente, usando o seu nivel nesta classe
como bonus nas jogadas de Quvir e Observar.

Ataque Furtivo da Hecatombe: Um Agente
Hacatombe recebe nos niveis pares a habilidade
de Ataque Furtivo da Hecatombe. Trate esta
habilidade exatamente como o ataque furtivo dos
ladinos, com a diferenca que o ataque furtivo da
Hecatombe utiliza d8 ao invés de dé6.

Caso 0 personagem ja possua o Ataque
Furtivo dos Ladinos, seus bonus se acumulam.




Trabalho em Equipe: A partir do terceiro nivel,
todos os agentes numa area de 20 metros passam
a contar como uma unidade de cooperacgao. Todos
dentro desta area compartilhardao sempre as
habilidades de nunca serem flanqueados,
surpreendidos ou atacados pelas costas. Além
disso, todos recebem um bonus de +1 para cada
agente dentro da area até o maximo de +5 nas
seguintes pericias: Acrobacia, Arte da Fuga,
Furtividade, Intimidar, Observar, Quvir, Procurar
e Sentir Motivacao.

Note que este poder apenas pode ser
utilizado pelos Agentes da Hecatombe dentro da
area, que podem observar-se mutuamente. Um
Agente escondido ou invisivel ndo compartilha
destes BOnus por nao poderem se comunicar
corporalmente com seus aliados durante um
combate, e mesmo assim somente quando todos
estiverem acordados e lutando a favor do agente.

Infiltracdo: Se um agente passa ao menos uma
hora estudando um alvo a ser invadido, como uma

entrada, uma caverna, um posto de guarda, uma
fortificacdo, uma casa e etc, ele ganha uma
bonificagao de competéncia igual ao seu nivel nesta
Classe nos testes de Abrir Fechaduras, Disfarce,
Esconder-se, Furtividade, Escalar, Observar, Ouvir
e Operar Mecanismo no que se relacionar ao local
estudado pelas proximas 24 horas. O Agente recebe
também estes bonus em todas as Guildas da
Hecatombe em que passar mais de 6 horas.

Desaparecimento: Neste nivel o Agente Hecatombe
adquire a habilidade de desaparecer
misteriosamente.

Ele pode se esconder de forma fantastica
mesmo que outras pessoas o estejam vendo.

Ele s6 pode ser detectado por magia e
habilidades especiais, que superem um teste contra
CD 30, ou melhor.

Ele simplesmente escolhe estar escondido e
se esconde automaticamente.

( D
Bonus base
Nivel | deataque [Fortitude |Reflexos |Vontade Especial
1 +0 +0 +2 +0 Intuicdo da Hectacombe
2° +1 +0 +3 +0 Ataque furtivo da Hectacombe +1d8
3° +2 +1 +3 +1 Trabalho em equipe
4° +3 +1 +4 +1 Ataque furtivo da Hectacombe +2d8
50 +3 +1 +4 +1 Infiltracao
6° +4 +2 +5 +2 Ataque furtivo da Hectacombe +3d8
7° FS +2 FS +2
8° +6 +2 +6 +2 Ataque furtivo da Hectacombe +4d8
9° +7 +3 +6 +3 Desaparecimento
L 10° +7 +3 +7 +3 Ataque furtivo da Hectacombe +5d8 )

Arcano VaLADIO

(MaGos EsPeciALISTAS EM CAMUFLAR SuA Macia,
FUNDAMENTAL PARA A SUA SOBREVIVENCIA)

Os Arcanos Valadios fazem parte de uma
nova organizacao ainda totalmente desconhecida
do grande publico.

Mesmo os Cacadores de Fécus sabem
pouco sobre estes misteriosos arcanos.

Aliando técnicas de sobrevivéncia com
tacticas de camuflagem magica, estes Arcanos sao
uma espécie de “resposta” magica aos seus
perseguidores. Assim, Magos e Feiticeiros podem



esconder sua verdadeira face e continuar usando
a magia por toda a Ry’anon.

Maiores informacdes sobre como um
Arcano Valadio opera e sobre a Organizagao dos
Valadios podem ser encontradas na segao sobre
as Organizacoes de Ry’anon.

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos

Para se tornar um Arcano Valadio, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Classes: Apenas Magos ou Feiticeiros podem se
tornar Arcanos Valadios.

Talentos: Magia Silenciosa, Magias Sem Gestos
e Mascara Valadia (Talento descrito neste livro).
Pericias: Identificar Magia +3 graduacoes
Concentracao +2 graduacoes, Conhecimento
(Arcano) +2 graduacoes, Blefar +3 graduagoes,
Conhecimento (Religido) +4 graduacoes.
Especial: Para obter acesso a esta classe de
prestigio o personagem deve primeiro ingressar
na organizacao e atingir os requisitos necessarios.

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Arcano Valadio (e a
habilidade chave para cada pericia) sao: Arte da
Fuga (Des), Atuacao (Car), Blefar (Car),
Concentracao (Con), Conhecimento
(Arcano)(Int), Decifrar Escrita (Int), Disfarce
(Car), Esconder-se (Des), Falsificacao (Int),
Identificar Magia (Int), Mensagens Secretas
(Sab), Sentir Motivacao (Sab), Usar Instrumento
Magico (Car)

Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador
de Inteligéncia

Habilidades de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os Arcanos Valadios
nao sabem usar qualquer arma ou armadura. Note
que as penalidades por usar uma armadura mais
pesada que um corcelete de couro sao aplicadas,
as seguintes pericias: Equilibrio, Escalar, Arte da
fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga e
Acrobacia.

Magia Distorcida: O mago pode modificar todos
0s componentes da magia para que se parega uma
magia divina ao invés de uma magia arcana.
Entretanto todos os efeitos continuam inalterados
com excecao da aparéncia fisica da forca magica,
que é moldada para se assemelhar a uma magia
Divina. Para tal,0 mago deve ser bem sucedido num
teste resistido do seu Conhecimento (Arcano)
contra qualquer Conhecimento (Arcano) que
estiver observando os efeitos da magia. Cada
quatro graduacgdes na pericia Conhecimento
(Religiao) garante um bonus de sinergia ao teste
de +2.

Identidade Alternativa: De forma sobrenatural o
mago, longe dos olhares de qualquer pessoa, pode
a qualquer momento distorcer a sua propria
realidade se fazendo parecer com outra pessoa. E
importante lembrar que nao se trata de habilidade
magica e sim uma habilidade sobrenatural, o que
impossibilita a sua percepgao com um simples
Detectar Magia. A identidade alternativa é fixa,
uma vez escolhida nao se pode trocar. A identidade
alternativa modifica as suas roupas, pertences
(sempre modificando detalhes sem modificar a
funcao ou estrutura), altura e peso (em 20% para
mais ou menos), aparéncia fisica (tragos faciais,
cabelos, olhos e etc) e tipo fisico (franzino, forte e
etc). A Identidade alternativa, no entanto nao pode
trocar o sexo ou a raga do Arcano. Esta
transformacao dura pouco, apenas o suficiente
para 0 mago despistar os seus perseguidores. A
duragao é de 1 minuto a cada dois niveis do mago.
Terminado o tempo, o mago se transforma
instantaneamente para a sua aparéncia real. Vale
lembrar que para ativar o poder o Mago nao pode
estar sendo visto por absolutamente ninguém. Caso
esteja no raio de visao de qualquer criatura
inteligente (Inteligéncia 3 ou mais) o poder ndo é
ativado de forma alguma.

Alterar Partida: 0 mago cria um objeto-alvo
colocando 10 PVs seus no objeto. Este objeto
agora pode ser o ponto de partida de qualquer
magia em que o ponto do Mago. Deste modo
magias de toque, raio, bolas de fogo podem ser
usadas sem que a magia saia das maos do Mago.




Magia Distorcida Melhorada: Sua habilidade
de modificar as magias estao tao perfeitas,
que neste ponto apenas os que observarem
os efeitos magicos e tiverem mais graduacgoes
em Conhecimento (Arcano) que o mago pode
realizar o teste para tentar perceber algo.

Proteger a Verdade: Neste nivel a mente
protegida dos Valadios se mostra
completamente forte aos efeitos mentais
externos. Qualquer tentativa de leitura de
pensamentos, invasao mental, deteccao de
tendéncia ou algo similar se mostrara mais
dificil. O Arcano recebe um bonus igual ao
seu nivel nesta classe de prestigio nos testes
de vontade para resistir a estas invasoes.

Magia Invisivel: Neste nivel os Arcanos
Valadios atingem a plenitude da perfeicao em
esconder seus efeitos magicos. O mago
simplesmente nao precisa falar, gesticular ou
usar outros tipos de ativacdo. Basta estar
concentrado e pensar na formula magica que
amagia acontecera. Ninguém sera capaz de
perceber que 0 mago esta realizando a magia.
Para todos os efeitos o Mago apenas estara
quieto. No entanto, o Mago nao pode realizar
Uma vez que o objeto é destruido os PVs retornam nenhuma acao mental enquanto ativa a
ao mago automaticamente. magia, apenas agoes fisicas simples como

andar, correr, segurar algo, cavalgar e etc.
Identidade Alternativa Adicional: Neste nivel o Apenas uma leitura bem sucedida de
mago pode escolher uma outra identidade pensamentos pode revelar a verdadeira

i ) alternativa diferente da primeira. Neste nivel ele hatureza do Mago.

@ i

s pode escolher identidades de outra raga e sexo.

- Bonus base
Nivel | de ataque | Fortitude [Reflexos |Vontade Especial Conjuracéo

1° +0 +2 +0 +0 Magia Distorcida +1 nivel de classe existente
2° +1 +3 +0 +0 Identidade Alternativa +1 nivel de classe existente
3 +1 +3 +1 +1 +1 nivel de classe existente
40 +2 +4 +1 +1 Alterar Partida +1 nivel de classe existente
5° +2 +4 +1 +1 Identidade Alternativa Adicional +1 nivel de classe existente

8° +4 +6 +2 +2 Identidade Alternativa Adicional +1 nivel de classe existente
9° +4 +6 +3 +3 +1 nivel de classe existente
+5 +7 +3 +3 Magia Invisivel +1 nivel de classe existente

6° +3 +5 +2 +2 Magia Distorcida Melhorada +1 nivel de classe existente
: 7° +3 +5 +2 +2 Proteger a Verdade +1 nivel de classe existente




Cacapor pE Focus

(AGENTE DE ELITE D0S Marores Cacapores DE MaGos pe Ry’anon)

Os Cacadores de Focus sao um grupo bem
influente dentro de Ry’anon. E especialistas na
perseguicao de magos e seus aliados, sendo um
cacador implacavel que percorre toda a Ry’anon
em busca de pistas deixadas pelos Arcanos.

Maiores informagdes sobre como um
cacador opera e sobre a Organizagao dos
Cagadores podem ser encontradas na secao sobre
as Organizacoes de Ry’anon.

Dado de Vida: d8

Pré-Requisitos
Para se tornar um Cacador de Focus o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bdnus Base de Ataque: +8
Tendéncia: qualquer tendéncia benigna.
Talentos: Rastrear, Vontade de Ferro e
Sensitividade ao Focus (Talento descrito neste
livro).
Pericias: Conhecimento (Arcano) 4
graduacgodes, Obter Informacao 3
Graduacoes
Especial: Para obter acesso a esta
Classe de Prestigio o
personagem deve primeiro
ingressar na organizacao e
atingir os requisitos
necessarios.

Pericias da Classe '
As pericias de classe de um
Cacador de Fécus (e a
habilidade chave para cada
pericia) sao: Diplomacia
(Car), Escalar (For),
Furtividade (Des),
Intimidar (Car), Leitura
Labial (Int), Observar
(Sab), Obter Informacao
(Car), Ouvir (Sab),
Procurar (Int), Senso de
Direcao (Sab), Sentir

Motivacao (Sab), Sobrevivéncia (Sab),
Conhecimento (Arcano)(Int)

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador
de Inteligéncia

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um Cacador de Focus
sabe usar todas as armas simples e comuns,
armaduras leves, pesadas e escudos.

Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corcelete de couro
sao aplicadas as seguintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Detectar Magia: Um Cacador pode detectar
atividade magica como se estivesse langando a
magia “Detectar Magia”.

Esta é uma habilidade similar a
magia, que pode ser usada uma vez para
cada ponto de modificador de Carisma
com o minimo de uma vez por dia.

Escudo Arcano: O Cagador recebe

um bonus igual ao seu nivel nesta

classe para resistir a qualquer
magia lancada contra ele.

Morte Verdadeira: O
Cagador, ap6s matar qualquer
mago, pode realizar um
pequeno ritual para impedir
que o corpo do mago seja
trazido novamente a vida.
Este ritual apenas
pode ser anulado pela
vontade divina, ja que a
, alma do mago ¢é
estracalhada nos planos
_incorporeos.

Faria de Focus: O
Cacador pode canalizar




energia antimagia para a sua arma aumentando
efetivamente seu poder contra conjuradores de
magia.

0 Cacador recebe +2 na jogada de ataque
e na iniciativa, além de adicionar o seu bonus de
Carisma multiplicado por dois no dano que for
causado a um conjurador.

No oitavo nivel o Cagador recebe a Furia
de Focus (x2). Neste nivel os adicionais sao
multiplicados: +4 na jogada de ataque e na
iniciativa e bonus de Carisma multiplicado por
quatro no dano. O Bonus de Carisma apenas sera
somado se o modificador for positivo.

Deflexao Magica: 0 Cagador recebe uma intensa
aura antimagia que o protege de ataques magicos.

Toda vez que o personagem receber um
ataque magico deve realizar um teste de resisténcia
a magia, mesmo que a magia nao lhe proporcione
esta possibilidade. O CD do teste deve ser calculado
de maneira normal. Caso seja bem sucedido, a sua
Deflexdo Magica devolvera instantaneamente o
efeito da magia para aquele que a langou.

Logicamente, nem todos os efeitos serao
possiveis ficando a cargo do mestre como agir em
casos obscuros. Mais uma vez o bom senso é a regra.

Imunidade parcial a magia: Neste nivel o Cacador
se torna totalmente IMUNE, a qualquer magia
lancada por um mago com menos niveis de
personagem que o cagador. Apenas os niveis nesta
classe devem ser levados em conta para a contagem
dos niveis do cacador.

( R
Bonus base
Nivel | deataque |Fortitude |Reflexos |Vontade Especial
1© +0 +2 +0 +0 Detectar Magia
2° +1 +3 +0 +0 Escudo Arcano
Bh +1 +3 +1 +1 Morte Verdadeira
4° +3 +4 +1 +1 Firia de Focus
5P +3 4 +1 +1
6° +5 +5 +2 +2
7° +5 +5 +2 +2 Deflexdo Magica
8° +7 +6 +2 +2 Flria de Focus x2
9° +7 +6 I3 3
L 10° +9 +7 +3 +3 Imunidade Parcial a Magia )

CacADOR DE GORLOCK

(ComBATENTE DO DESERTO ESPECIALISTA EM
Matar as GRANDES BESTAS po DESERTO0)

Vivendo isolados das culturas, nos confins do
Deserto dos Cranios, tirando dai tudo o que

verdadeiras legioes de cagadores se relinem para
a derradeira cena de exterminio do gigantesco

monstro.

@] representam o maximo em tradicao dentro da Sendo os gorlocks, seres tao fortes e

P precisam para viver, os cacadores de gorlocks
-

cultura nomade.

Executando os mesmos rituais de seus mais
distantes ancestrais, estes valorosos guerreiros do
deserto possuem admiracao pela forma como as
coisas acontecem dentro deste ecossistema,
principalmente tudo que tenha ligacao com os
temiveis e lendarios vermes das areias, os
gorlocks.

Um cacador de gorlock passa um longo
tempo no deserto, procurando, estudando, e
perseguindo a besta até o combate final, quando

poderosos é certo que muitos cacadores perecam
nesta empreitada. Entretanto nem mesmo a alta
mortandade os desanima. Eles costumam dizer que
estas baixas servem apenas para peneirar 0s
melhores e mais valorosos cacadores de gorlocks
do deserto.

Quando um gorlock é morto é que se pode
entender a importancia de um cagador de gorlock
para a subsisténcia das tribos nomades do deserto.
De um gorlock deserto aproveitam tudo. Sua carne
é desidratada e servira para alimentar varias tribos



ndmades por meses. Sua carapaga é tratada se
tornando um couro duro com varias aplicagoes,
inclusive 6timas armaduras. Seus dentes sao
trabalhados podendo ser transformados em
qualquer coisa, de armas a adornos.

Entretanto, os seus milhares de litros de
sangue é que realmente sdo valiosos. Fervendo
centenas de litros se extrai o ingrediente basico
para a composicao do gorgantinium, o metal mais
resistente e valioso de Ry’anon.

Um cacador pode ser visto fora do deserto,
embora em raras ocasides. Somente quando as
coisas estiverem ruins no deserto e os grandes
gorlocks nao estiverem se reproduzindo é que
contingentes de cacadores abandonam suas tribos
no deserto atras de sustento para a sua tribo.

Dado de Vida: d12

Requisitos
Para se tornar um Cacador de Gorlock o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:

Raca: Apenas Humanos de origem némades podem
ter acesso a esta classe

Bonus Base de Ataque: +6

Talentos: Rastrear, Vitalidade e Tolerancia.
Sobrevivéncia e Ouvir: 6 graduagdes em cada.

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Cacador de Gorlock
(e a habilidade chave para cada pericia) sao:
Cavalgar (Des), Conhecimento (Gorlock) (Int),
Equilibrio (Des), Observar (Sab), Ouvir (Sab),
Procurar (Int), Senso de Direcao (Sab), Saltar
(For), Usar Cordas (Des) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de inteligéncia

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um Cacador de
Gorlock sabe usar todas as armas simples e
comuns, armaduras leves, pesadas e escudos. Note
que as penalidades mais pesadas que um corselete
de couro sdo aplicadas as seguintes pericias:
Equilibrio, Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se,
Saltar, Furtividade, Punga e Acrobacia.

Conhecimento do Deserto: O cacador pode
escolher sempre um 10 automaticamente em
rolamentos de sobrevivéncia, senso de direcdo, e
conhecimento (gorlock), ainda que exista pressa
ou ameaga iminente.

Imunidade ao Medo: O cagador de gorlock é imune
a presenca aterradora de qualquer criatura

enquanto estiver dentro de um deserto.

Vitalidade da terra: O cacador pode usar a

| . forca mistica da areia para curar suas

feridas.

Cobrindo os ferimentos com areia,
terra, lama ou ainda cascalho, o cacador
recupera 1d4 + seu nivel em pontos de vida.
Caso utilize areia do Deserto dos Cranio a
recuperacao deve ser acrescida em mais
1d4.

Este tipo de cura sé pode ser usado
pra curar as feridas do préprio cacador e
apenas uma vez por dia.




Forca Sobrenatural: Invocando a forca
sobrenatural de seus ancestrais, o cagador de
gorlock, adiciona a metade de seu nivel na classe
cacador de gorlock, a sua forga, por um ndimero
de rodadas iguais ao seu nivel total nesta classe.
Na rodada, seguinte caso o cacador
ataque um gorlock, seu dano causara
automaticamente um acerto decisivo.

Intuicdo da Besta: Conhecendo um gorlock, o
cacador pode prever suas acoes se baseando em
muita observacao e em encontros anteriores.

0 cagador jamais perdera na iniciativa
para um gorlock, a nao ser que ele nao possa
atacar.

Da mesma forma, tanto estudo permite
que o cagador adicione o valor de sua sabedoria
(o valor da habilidade) a todos os danos
causados a um gorlock.

Corpo Adaptado: O cagador consegue adaptar
seu corpo aos perigos do deserto. Ele pode ficar

o triplo do tempo sem agua e comida. Torna-se
também totalmente imune aos efeitos do calor, além
de manter sua movimentacao normal na areia, como
se estivesse caminhando em solo firme.

Seduzir Gorlock: O cacador pode, através de
movimentos e canticos ancestrais, dominar o espirito
enfurecido do gorlock e estimula-lo a realizar certas
acbes como recuar, parar, avangar, se enterrar e
fugir.

Nada mais do que isso pode ser ordenado
ao gorlock, que jamais fara qualquer coisa que
possa prejudica-lo claramente.

0 dominio do cacador durara 1d4 rodadas
mais uma rodada por cada modificador de carisma.
Apbs este periodo o gorlock ira partir ou continuara
a fazer o que estiver fazendo (a escolha do mestre).

Um gorlock seduzido s6 podera ser seduzido
novamente apds a mudanga da fase das luas, ou
seja, uma semana.

s D
Bonus base
Nivel | deataque |Fortitude |Reflexos |Vontade Especial
e +1 +2 +2 +2 Conhecimento do Deserto
2° +2 +3 +3 +3 Imunidade ao Medo
2P +3 +3 +3 +3 Vitalidade da Terra
4 +4 +4 +4 +4
5P +5 +4 +4 +4 Forca Sobrenatural
6° +6/1 +5 +5 +5 Intuicdo da Besta
7 +7/2 +5 5 +5 Corpo Adaptado
8° +8/3 +6 +6 +6
9° +9/4 +6 +6 +6
L 10° +10/5 +7 +7 +7 Seduzir Gorlock )

CAVALEIRO DE IKRORDERICK

(CavaLEIRO DEFENSOR DA JUSTICA,
Nos MoLpes pa ANTIGA RELIGIA0 DE RADAKSAN)

Os Cavaleiros de Krorderick percorrem o
mundo com a missao impossivel de modificar as
injusticas ocorridas em Ry’anon, estimuladas apos
o desaparecimento do Deus Radaksan.

Formada basicamente por nobres
guerreiros e paladinos, os Cavaleiros de
Krorderick, sdo conhecidos pela defesa dos

direitos dos menos afortunados e pela habilidade
do combate montado.

Maiores informacdes sobre como um
Cavaleiro de Krorderick opera e sobre a
organizacgao da Flamula de Krorderick podem ser
encontradas no capitulo sobre as Organizacdes de
Ry’anon.



Dado de Vida: d10

Pré-Requisitos
Para se tornar um Cavaleiro de Krorderick o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bonus Base de ataque: +6
Tendéncia: Leal e Bom
Talentos: Combate Montado, Foco em Arma
(Espada Larga), Vontade de Ferro e Inspiracao
de Krorderick (Talento descrito neste livro).
Pericias: Cavalgar 4 graduagoes, Diplomacia 3
graduacoes, Conhecimento (Religiao) 4
graduacdes, Intimidar 3 graduacoes
Especial: Para obter acesso a esta classe de
prestigio, o personagem deve primeiro ingressar
na organizacao e atingir os requisitos necessarios.

Pericias da Classe
~,_ As pericias de
classe de um

Cavaleiro de Krorderick (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Sentir Motivagao (Sab),
Diplomacia (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento
(Histdéria) (Nobreza) (Religiao)(Int), Cura (Sab),
Adestrar Animais (Car), Intimidar (Car), Blefar
(Car), Espionar (Int), Falar Idioma, Observar
(Sab), Obter Informacao (Car), Ouvir (Sab) e
Procurar (Int)

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de Inteligéncia

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: O Cavaleiro de
Krorderick sabe usar todas as armas simples e
comuns e todos os tipos de armaduras e
escudos.

Detectar o Mal: Um Cavaleiro de Korderick pode
detectar o mal tantas vezes quanto desejar.

Trate esta habilidade
como se fosse uma habilidade
similar a magia, exatamente
como a magia detectar o
mal.

Montaria: Um
Cavaleiro de
Krorderick
recebe, ao
ingressar no
corpo de
cavaleiros, um
cavalo de guerra
pesado (ver Livro
dos Monstros),
para auxiliar nos
feitos da
cavalaria. Esta
montaria deve ser
tratada (em
termos de regras
e nao de
poderes)
exatamente
como a
montaria do
Paladino

— )
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Expulsar Mortos Vivos: Um cavaleiro recebe
neste nivel a habilidade sobrenatural de expulsar
mortos-vivos. Ele pode usar esta habilidade um
nimero de vezes por dia igual a trés mais o
modificador de carisma.

Ele pode expulsar mortos-vivos como um
clérigo com dois niveis a menos. Caso o
personagem ja tenha a habilidade de expulsar
mortos-vivos, deve sempre fazé-lo a partir de
agora como se fosse um nivel mais poderoso.

Lideranca: Recebe os efeitos do talento
Lideranca, descrito no Livro do Mestre.

Marca de Krorderick: Neste nivel o cavaleiro ja
comeca a arrecadar fama devido ao servico da
cavalaria. Deste modo, o cavaleiro recebe as
vantagens de ser temido pelos inimigos de
Krorderick.

Brandindo sua espada em nome de
Krorderick o personagem causa mais dano aos
seus oponentes.

Uma vez ao dia o cavaleiro de Korderick
deve passar uma acao completa brandindo sua
arma e gritando palavras de incentivo de sua
Organizacao, para na rodada seguinte adicionar
o seu nivel total nos danos de apenas um golpe.

Caso o inimigo possua qualquer tendéncia

maléfica, adiciona o dano multiplicado por

dois.

Indicacao da Culpa: Neste nivel o Cavaleiro
recebe o senso de justica apurado dos
Cavaleiros de Krorderick.

Além de receber um bonus de +6 em
todos os testes de sentir motivacao e obter

detectar a culpa em um alvo. Indagando-o, o
Cavaleiro faz com que ele se sinta culpado e
relate toda a verdade de forma clara e objetiva,
sem rodeios.

0 alvo pode, no entanto realizar um teste
de vontade contra CD 10+ o nivel de cavaleiro +
modificador de carisma do cavaleiro para resistir.

Ao confirmar a culpa, o cavaleiro deve
tentar entregar o alvo as autoridades, mas caso
este se recuse, sua espada recebe um bonus de +4
para acerta-lo até o final da cena.

Especializagao: Neste nivel o Cavaleiro, como se
fosse um guerreiro, pode escolher o talento
Especializagao para uma arma a sua escolha.

Aura de Valor: O Cavaleiro emanando a forca
positiva da confianca dos Cavaleiros de
Krorderick concede um bonus na moral de todos
os seus aliados a até 10 metros de distancia.

Todos os aliados recebem um bonus de +2
nos testes de resisténcia, enquanto os inimigos
dentro desta mesma area recebem uma
penalidade de -2.

O préprio Cavaleiro, a partir deste
nivel recebe a imunidade total dos efeitos
de medo.

Castigar o Mal: Uma vez por dia o Cavaleiro pode
tentar castigar o mal com um ataque corpo a corpo.

O Cavaleiro adiciona o seu modificador de
carisma as jogadas de ataque e dano. O Cavaleiro
recebe também a incrivel capacidade de reduzir ao
dano de qualquer fonte maléfica, seja ela natural
ou magica. 0 Bonus de reducdo de dano é RD
10+ Modificador de Carisma do Cavaleiro.

informacao, ele pode usar a sua espada para
( R
Bonus base
Nivel | de ataque |Fortitude [Reflexos [Vontade Especial
e +1 +2 +0 +2 Montaria / Detectar o Mal
2° +2 +3 +0 +3 Expulsar Mortos Vivos
3° A3 +3 +1 +3
40 +4 +4 +1 +4 Lideranca
5° 15 +4 ! +4 Marca de Kroderick
6° +6 +5 +2 +5 Indicacao de Culpa
7° +7 +5 +2 +5 Especializacao
8° +8 +6 +2 +6 Aura de Valor
9° 9 +6 +3 +6
+10 +7 +3 +7 Castigar o Mal J




CAVALEIRO VERMELHO

(CavaLeiro MisterI0S0 DEFENSOR DA PAz EM Ry’anon)

Estes misteriosos cavaleiros, ainda sao um
grande mistério em toda a Ry’anon.

Quando realizam uma de suas raras
aparicoes, costumam provocar um misto de
curiosidade, medo e respeito.

0 fato é que, mesmo depois de milénios de
existéncia, estes cavaleiros observam um periodo
de grande trabalho a frente. Uma era de novos
recrutamentos e grandes batalhas pela
manutencdo da paz e protecao dos menos
afortunados.

Maiores informacgdes sobre como um
Cavaleiro Vermelho opera e sobre a Organizacao
do Montante Vermelho, podem ser encontradas
no capitulo sobre as Organizacodes de Ry’anon.

Dado de Vida: d10

Pré-Requisitos
Para se tornar um Cavaleiro Vermelho, o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bonus Base de ataque: +6
Tendéncia: Leal e Bom
Talentos: Combate Montado, Foco em Arma,
Vontade de Ferro e Medo Vermelho (Talento
descrito neste livro).
Pericias: Cavalgar 4 graduagodes, Diplomacia 3
graduacoes, Conhecimento (Religidao) 2
graduacoes, Intimidar 4 graduacoes
Especial: Para obter acesso a esta classe de
prestigio o personagem deve primeiro ingressar
na organizacao e atingir os requisitos necessarios.

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Cavaleiro Vermelho
(e a habilidade chave para cada pericia) sao:
Sentir Motivacao (Sab), Diplomacia (Car),
Cavalgar (Des), Conhecimento (Histérico)
(Nobreza) (Religiao) (Int), Cura (Sab), Adestrar
Animais (Car), Intimidar (Car), Blefar (Car),
Espionar (Int), Falar Idioma, Observar (Sab),
Obter Informacao (Car), Ouvir (Sab), Procurar
(Int).

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de Inteligéncia.

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: O Cavaleiro Vermelho
sabe usar todas as armas simples e comuns e todos
os tipos de armaduras e escudos.

Detectar o Mal: Um Cavaleiro Vermelho pode
detectar o mal tantas vezes quanto desejar.

Trate habilidade como se fosse uma
habilidade similar a magia exatamente como a
magia Detectar o Mal.

Montaria: Um Cavaleiro Vermelho recebe ao
ingressar no corpo de Cavaleiros um cavalo de
guerra pesado (ver Livro dos Monstros), para
auxiliar nos feitos da cavalaria. Esta montaria
deve ser tratada (em termos de regras e nao de
poderes) exatamente como a montaria do Paladino

Bloqueio Mental: Neste nivel a mente protegida
dos Cavaleiros Vermelhos se mostra
completamente forte aos efeitos mentais externos.

Qualquer tentativa de leitura de
pensamentos, invasao mental, deteccao de
tendéncia ou algo similar, se mostrara mais dificil.

0 Cavaleiro recebe um bonus igual ao seu
nivel nesta classe de prestigio nos testes de
Vontade, para resistir a estas formas de invasao.

Arma Vermelha +2: 0 cavaleiro recebe seu
montante vermelho e as primeiras vantagens de
utilizar sua arma vermelha abencoada.

A partir de agora todos os testes de acertar
e dano recebem o bonus verificado de +2.

Neste nivel seu montante vermelho lhe
concede ainda a habilidade da rapidez vermelha,
Ilhe aplicando um bonus de +2 nos testes de
iniciativa. Este bonus ndo aumenta nos outros
niveis desta habilidade.

Especializagdo: Neste nivel o Cavaleiro, como se
fosse um Guerreiro, pode escolher o talento
especializacao em arma, para Montantes.
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Superar Reducao de Dano: O montante vermelho
do Cavaleiro, cada vez mais sobrenatural, recebe
a habilidade de reducao de dano. Deste ponto em
diante o Montante deve ser encarado como uma
arma +5 somente para efeitos de redugao de
dano.

Expulsar Mortos-Vivos:
Um cavaleiro recebe

neste nivel a
habilidade
sobrenatural de .
expulsar WS-
mortos-vivos. |
Ele pode usar
esta habilidade i
um numero de
vezes por dia igual

a trés, mais o
modificador de
carisma.

Ele expulsa
mortos-vivos como
um clérigo com dois
niveis a menos.

Caso 0
personagem ja tenha
a habilidade de
expulsar mortos- .
vivos, deve sempre’ & | e
fazé-lo a partir de . 48 4 Y
agora como se '
fosse um nivel mais poderoso.

Arma Vermelha +4: 0 cavaleiro recebe agora as
melhorias por utilizar sua arma vermelha
abencoada.

A partir de agora todos os testes de ataque
e dano recebem o bonus verificado de +4.

Neste nivel seu montante vermelho lhe
concede ainda a habilidade da cura vermelha.
Tocando um ferimento aberto com a lamina do
seu montante, o personagem é capaz de fechar os
ferimentos, curando-os em 20%. Esta habilidade
nao se amplia nos outros niveis desta habilidade.

Armadura Vermelha: O Cavaleiro recebe de sua
ordem a Armadura Vermelha além das vantagens
listadas a sequir: A partir de agora o cavaleiro

recebe um bonus de +5 na sua C.A. A armadura
recebe ainda a habilidade de se tornar cauterizante
ao toque maléfico.

Toda criatura com tendéncia maléfica, ao
tocar a armadura, recebe um dano por fogo magico
de 3d6. Lembrando que o Cavaleiro pode a sua
escolha “desativar’ esta habilidade.

f" =  Arma Vermelha +6: 0 Cavaleiro

recebe agora as vantagens totais

de utilizar sua Arma Vermelha

-k . = abencoada. A partir de

' agora todos os testes de

h“:“ ataque e dano recebem o
bonus verificado de +6.

Neste nivel seu

montante vermelho lhe

concede ainda a

. habilidade da resisténcia

| " vermelha, adicionando

um bonus de +2 nos

testes de resisténcia

sempre que 0 montante

estiver nas maos do

Cavaleiro, ou seja, fora da

\ % bainha.
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: "' Elevacdo Rubra: O
5% -,I-. Cavaleiro de forma
W —#.EL/ . extraordinaria chega ao
T poder maximo do montante

vermelho, se aproximando
do poder superior.

Neste nivel ele deve escolher os caminhos
que seguira em sua vida, escolhendo trés vezes onde
deve receber 1 ponto de atributo.

- Deve escolher entre o caminho da Agua
(Destreza) ou da Rocha (Constituicao)

- Deve escolher entre o caminho da Arvore
(Sabedoria) ou das Ondas (Forcga)

- Deve escolher ente o caminho da Carne
(Carisma) ou da Alma (Inteligéncia)

Deste ponto em diante o Cavaleiro perde sua
ligagdo material com a terra e devera ser tratado
como se fosse um “tocado pelos planos”.
Lembrando que nao se trata de uma troca de raga,
os tracos raciais continuam inalterados, apenas
deve se considerar que o personagem possui sangue
extraplanar para todos os efeitos.



Bonus base
Nivel | de ataque | Fortitude |Reflexos |Vontade Especial
19 +1 +2 +0 +2 Montaria / Detectar o Mal
2° +2 +3 +0 +3 Bloqueio Mental / Arma Vermelha +2
BE +3 +3 +1 +3 Especializacdo / Superar Reducdo de Dano
40 +4 +4 +1 +4 Expulsar Mortos Vivos
5° +5 +4 +1 +4 Arma Vermelha +4
6° +6 +5 +2 +5
7 +7 +5 +2 +5 Armadura Vermelha
8° +8 +6 +2 +6
9° +9 +6 +3 +6 Arma Vermelha +6
[ 10° +10 +7 +3 +7 Elevacdo Rubra )

ComPANHEIRA ARDILOSA

(MuLHER SEDUTORA, EsPEciALISTA EM OBTER 0
QuE DEsesa Em Troca pE ALGuns “‘Favores”)

Acostumada com as dificuldades da vida,
a companheira ardilosa é uma mulher que usa de
seus dotes fisicos e intelectuais para obter tudo o
que precisa.

Treinada exaustivamente no uso das
adagas e especialista em técnicas de subterfdgio,
estas mulheres levam uma vida de glamour e
riqueza, trocando a aquisicao de facilidades pela
aplicagao de seus “dotes” mais importantes.

Uma companheira ardilosa, procura
sempre as pessoas mais fortes ou as que
demonstrem ter uma melhor condicao financeira,
para realizar todos os seus caprichos. Elas
avaliam também aquele que tenha a melhor
condicao de protegé-la dos perigos que sua
prépria profissdo costuma trazer, como outros
agentes, ex companheiros, e até outras
companheiras contratadas exclusivamente para
matar.

Ela é especializada nas artes de
espionagem, quase sempre trabalhando para
alguém que prefere ndo aparecer. Governantes,
magos poderosos, templos rivais e conspiradores
costumam contratar companheiras para seduzir,
espionar, e executar as tarefas mais obscuras com
a certeza que jamais terao seus nomes
denunciados pela “‘femme fatale”.

Usualmente contratada para resolver os
mais diversos tipos de situacoes, sua qualidade
esta muito mais na atuagao e nos disfarces do que
nos combates e na violéncia, o que faz da
companheira ser extremamente temida além de
ser de certa forma desejada.

Dado de Vida: dé

Pré-Requisitos
Para se tornar uma Companheira Ardilosa o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Especial: Ser uma fémea.
Raca: Qualquer
Tendéncia: qualquer nao leal.




\)

...
()

Habilidade: Carisma 16 ou maior

Bonus Base de Ataque: +3

Talentos: Forga de Vontade.

Pericias: Quaisquer duas da lista seguinte com no
minimo duas graduacdes em todas elas: Blefar,
Diplomacia, Sentir Motivacao, Obter Informacao,
Espionar e Atuacao.

Pericias da Classe
As pericias de classe de uma Companheira
Ardilosa (e a habilidade chave para cada pericia)
sao: Blefar (Car), Concentracao (Cons), Oficios
(Int), Diplomacia (Car) Disfarces (Car), Artes da
Fuga (Des), Esconder-se (Des), Furtividade (Des),
Atuacao (Car), Espionar (Int), Sentir motivacao
(Sab), Falar Idioma (Int), Obter Informacao
(Car), OQuvir (Sab), Procurar (Int)
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de inteligéncia

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Uma companheira
ardilosa pode usar as mesmas armas e armaduras
disponiveis a um ladrao, nada mais do que isso.

Seducao Corporal: A companheira ardilosa
ganha +2 nos testes de blefar, diplomacia, sentir
motivagao, obter informacao e atuacao. Caso ela
tenha que utilizar estas pericias contra apenas um
humandide do sexo masculino o bonus recebido é
de +4.

A companheira nao pode usar este golpe
com outra arma diferente de uma adaga, nem em
alvos que utilizem armadura.

Beijo da Morte: Quando beija o seu alvo a dama
consegue que este revele qualquer informacao que
ela deseje.

0 alvo deve ser bem sucedido num teste de
forca de vontade contra CD 13 + modificador de
carisma da companheira ardilosa, para resistir ao
poder do beijo.

Ataque Traicoeiro: Quando usa a habilidade da
“Adaga Traicoeira” a companheira ardilosa pode
somar na sua jogada de ataque o seu modificador
de carisma.

Adaga Traicoeira Melhorada: Agora a companheira
ardilosa causa dano de 1d4 em forca e destreza.
Este dano nao é permanente, mas precisa
ser curado como se fosse um aleijao.
A companheira ardilosa nao pode usar este
golpe com outra arma diferente de uma adaga, nem
em alvos que utilizem armadura.

Adaga de Mestre: Agora a companheira ardilosa
causa 0 mesmo dano de 1d4 em forca e destreza e
constituicao.

Este dano nao é permanente, mas precisa
ser curado como se fosse um aleijao.

A companheira ardilosa nao pode usar este
golpe com outra arma diferente de uma adaga, nem

o P
@
Adaga Traicoeira: A companheira ardilosa
l portando uma adaga pode atacar qualquer alvo
humanoide pelas costas e atingir os nervos da sua
vitima, causando a perda de 1d4 pontos de forca.
Este dano nao é permanente, mas precisa

em alvos que utilizem armadura.

Adaga da Morte: Uma vez por dia a Companheira
pode fazer um simples teste de ataque para acertar
o com extrema perfeicao o coragao de um alvo.
EE ser curado como se fosse um aleijao. A vitima deve ser bem sucedida num teste
' de fortitude contra CD 15+ modificador de carisma
da companheira ou morrera.
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Bonus base
Nivel | de ataque |Fortitude [Reflexos [Vontade Especial
g +0 +0 +0 +2 Seducao Corporal
2° +1 +0 +0 +3 Adaga Traicoeira
: 2P +1 +1 +1 +3 Beijo da Morte
4° +2 +1 +1 +4 Ataque Traicoeiro
5° +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 +5 Adaga Traicoeira Melhorada
7° +3 +2 +2 +5
8° +4 +2 +2 +6 Adaga de Mestre
9° +4 3 +3 +6
+5 +3 +3 +7 Adaga da Morte )
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E XPLORADOR DAS PROFUNDEZAS

(0 EspeciaLISTA EM ExPLORAR E PROTEGER 0S SUBTERRANEOS DE Ry’anon)

0 Explorador das Profundezas é um
apaixonado pelas cavernas e pelas galerias
subterraneas. Ele passa a vida inteira estudando
toda a fauna e flora dos subterraneos, assim como
Seus sinuosos caminhos.

Assim como na superficie, varios
ecossistemas sao encontrados mesmo aonde a luz
do Sol nunca chega. Sao plantas, fungos e algas
adaptados a se desenvolverem longe da energia
solar.

Estas formas de vida mais simples sao
apenas a ponta do iceberg. Acima delas existe
toda uma cadeia alimentar, que se posiciona
podendo ser formada com tantas criaturas quanto
nos ecossistemas mais ricos da
superficie. \H/

0 papel destes
exploradores é justamente este.
Cuidando do bom andamento do
ciclo da vida nos subterraneos,
estes verdadeiros “Druidas das
Sombras” protegem estas
criaturas as mantendo afastadas
dos seres malignos,_il
principalmente dos Andes das 1::';.,.
Sombras e dos Goblindides,
pestes que infestam estas regides
extremamente selvagens.

Assim o explorador vai
adquirindo o conhecimento
das galerias e dos caminhos
escuros e Umidos sob as &

montanhas, se -
transformando nos
melhores quias do

subterraneo, sendo sempre

respeitarem os seus covis.
Em Ry’anon o
Explorador das
Profundezas é visto com -
extrema facilidade nas
montanhas centrais e

principalmente na cidade de Edhélcoron, onde
auxiliam varias caravanas de mercadores que
adentram as profundezas de Ry’anon.

Ultimamente varios exploradores sao
contratados para descobrirem os verdadeiros
caminhos para Remorah. Uma terra abandonada
e rica, de dificil acesso, localizada no interior das
entranhas de Ry’anon.

Dado de Vida: d8
Pré-Requisitos
Para se tornar um Explorador das Profundezas o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bdnus Base de Ataque: +6
1 /Tendéncia: qualquer tendéncia

J \E Neutra.
e ' Talentos: Rastrear e Prontidao.
Pericias: Conhecimento
- (Subterraneo) 6 graduacoes,

Empatia com Animais 4
graduagoes e Senso de Direcao

= _‘_—__’_'l‘ 3 graduagdes

Pericias da Classe
As pericias de classe de um
Explorador das Profundezas
(e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Adestrar
Animais (Car),
Concentragao (Cons),
Conhecimento

(Subterraneo e Natureza)
(Int), Cura (Sab),
Diplomacia (Car),

Empatia com Animais
~ (Can), Identificar
4~ Magias (Int),
ﬁ:‘_ "Natacao
- e (For) /
" Observar (Sab),
Oficio (Int), Ouvir
(Sab), Profissao
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(Sab), Senso de Direcao (Sab) e Sobrevivéncia
(Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador
de Inteligéncia.

Habilidades de Classe

Usar Armas e Armaduras: Exploradores das
Profundezas sabem usar as seguintes armas:
adaga, bordao, cimitarra, clava, dardo, foice
curta, funda, langa e langa curta. Também sabem
usar armaduras leves e médias além de escudos.

Resisténcia Extra: Os exploradores possuem uma
resisténcia natural contra ataques baseados em
venenos, terra, pedras e escuridao, ganhando um
bonus de + 2 nos testes de resisténcia a estes
ataques.

Identificar Seres das Sombras: Um explorador
pode identificar agua potavel, criaturas, plantas
e fungos dos subterraneos. E importante lembrar
que dentre os seres detectaveis ndo se incluem os
seres da superficie.

Visao Ampliada: O explorador pode enxergar
na escuridao total, adquirindo visao no escuro por
até 15 metros.

Essa visao passa a agir também na
escuridao magica quando o explorador adquire a
visao ampliada melhorada.

Alianga Subterranea: O explorador pode se tornar
amigo de uma criatura subterranea nao maligna.
Dessa forma vocé passa a ser bem visto pela
espécie, podendo inclusive se relacionar com elas
normalmente.

Assim, estas criaturas atenderao a
chamados, protegerao o explorador de perigos
claros ou ajudarao o explorador em missdes
simples.

Entretanto, estas criaturas esperam o
mesmo tratamento exemplar do explorador. Uma
vez escolhida a raca da alianga ela ndo pode ser
modificada.

Covil de Pedras: O Explorador pode passar por
paredes de rochas com até 1 metro de espessura

ou se esconder dentro de uma rocha por 1
minuto para cada modificador de sabedoria
que possuit.

Esta habilidade sé pode ser usada uma
vez ao dia.

Forca da Escuridao: O explorador, ja
extremamente acostumado com a escuridao,
recebe os seguintes bonus enquanto estiver
no subterraneo ou na superficie durante a
noite: +2 em forca, destreza e constituigao,
+4 no C. A, +2 na iniciativa e reducgao de
dano 5, ou seja, todo dano normal causado
ao explorador deve ser reduzido em 5 pontos.

Danos magicos ou causados por
armas magicas devem causar o dano
normalmente.

Lista de Magias do Explorador do
Subterraneo:

1°. Nivel — Acalmar Animais, Arma
Abencoada, Curar Ferimentos Leves,
Detectar Armadilhas, Revela armadilhas
naturais ou primitivas, Invocar Aliado da
Natureza I, Presas Magicas.

2°. Nivel — Amaciar Terra e Rocha, Aquecer
Metal, Imobilizar Animal, Esfriar Metal,
Falar com Animais, Invocar Aliado da
Natureza II, Invocar Enxames, Mensageiro
Animal, Restauracao Menor, Retardar
Veneno, Suportar os Elementos, Transe
Animal.

3° Nivel — Armadilha, Curar Ferimentos
Moderados, Envenenar, Invocar Aliado da
Natureza III, Mesclar-se as Rochas, Moldar
Rochas, Neutralizar Veneno, Presas Magicas
Aprimoradas.

4°. Nivel — Clpula de Protecao Contra
Vegetais, Controlar Plantas, Curar
Ferimentos Sérios, Dissipar Magia,
Enferrujar, Invocar Aliado da Natureza IV,
Pedras Afiadas, Praga Gigante, Repelir
Pragas.



( )
Bonus base Magias por dia
Nivel | de ataque | Fortitude [Reflexos |[Vontade Especial 1°002°[3°] 4°
e +0 +2 +0 +2 Resisténcia Extra 0
2° +1 +3 +0 +3 Identificar Seres das Sombras 1
BL +2 +3 +1 +3 Alianca Subterranea 110
40 +3 +4 +1 +4 Visao Ampliada 1|1
5 +3 +4 +1 +4 111 0
6° +4 +5 +2 +5 Alianca Subterranea 1 (1 |1
7" +5 +5 +2 +5 Covil de PEdras 2 |1 1|0
8° +6/1 +6 +2 +6 Visao Ampliada Melhorada 2 11 (11
9° +6/1 +6 +3 +6 Alianca Subterranea 2 12 |11 11
L 10° +7/2 +7 +3 +7 Forca da Escuridao 2|2 (21

FiLHos DE TURAN

(A Resposta po DeEus Esquecipo Em SuA FOrRMA MAIS PERIGOSA)

Depois de milénios de perseguicoes e morte, 0s
sequidores de Turan observam na nova Era de
Trevas que se aproxima, uma grande oportunidade
para tentar trazer o culto a magia de volta ao
poder.

A origem destes magos renegados e
restritos é pouco conhecida.

Conta-se que um grupo de sacerdotes de
Turan, antes de serem mortos por uma turba, se
sacrificaram em homenagem ao Deus da Magia.
Turan aproveitando tamanha homenagem,
aprisionou a forga vital de seus antigos sacerdotes,
se materializou e desceu ao plano dos homens.

Aqui chegando procurou uma bela e jovem
mulher; contratou e usou 0s seus servicos para
entao retornar ao seu plano divino.

Nove meses depois a jovem mulher acabou
dando a luz a dois meninos, fruto da sua rapida
relacao com o Deus da Magia. Estas criancas
carregavam em seu destino, a Unica saida para o
sofrimento de Turan, ja que seriam encarregadas
de levarem junto a si a magia e 0s conhecimentos
arcanos. Estas criancas ficaram conhecidas como
“Filhos de Turan”.

Estas criancas, criadas pela mae que
sequer desconfiava do futuro (e do pai) de seus
filhos, cresceram como pessoas normais até o 17°
inverno de vida, quando Turan reaparece contando
aos dois detalhes de sua concepcao e de seu futuro.

A eles Ihes foi revelado sobre a importancia
de se manter a magia viva, tornando-a poderosa
novamente.

Desde entdo os jovens vém, mesmo apos
milénios, procurando magos poderosos e
escondidos, capazes de receberem parte dos
poderes que carregam em seu Corpo.

E assim foram criados os Filhos de Turan.
Homens sagazes que jamais se entregam. Dispostos
a fazerem magia pelos quatro cantos do mundo,
sem temer a nada nem a ninguém. Um Filho de
Turan jamais se esconde. Jamais oculta sua
verdadeira vocacao.

Ao contrario dos Arcanos Valadios, estes
magos tém prazer em mostrar que sao magos e
mais prazer ainda em trucidarem magicamente
seus inimigos em publico.

Com certeza um dos seus melhores
passatempos é inverter a ordem das coisas
passando “‘perseguir’” um Cacgador de Focus ao
invés de ser perseguido. Um de seus afazeres
favoritos!

Dado de Vida: dé6

Pré-Requisitos
Para se tornar um Filho de Turan o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +4
Inteligéncia 20, ou melhor.
Conhecimento (Arcano): 15 graduagoes
Conhecimento (Religido): 15 graduacoes
Especial: Deve ser encontrado por um dos Filhos
de Turan e provar que tem capacidade de receber
o0s poderes.




Pericias da Classe

As pericias de classe de um Filho de Turan (e a
habilidade chave para cada pericia) sao: Arte da
Fuga (Des), Cavalgar (Des), Concentracao (Con),
Cura (Sab), Decifrar Escrita (Int), Equilibrio
(Des), Falar Idioma, Furtividade (Des), Intimidar
(Car), Observar (Sab), Obter Informacao (Car),
Ouvir (Sab), Procurar (Int), Senso de Direcao
(Sab), Sentir Motivagao (Sab), Sobrevivéncia
(Sab) e Uso de Instrumentos Magico (Car).
Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador
de Inteligéncia.

Habilidades de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os Filhos de Turan nao
sabem usar qualquer arma ou armadura. Note
que as penalidades por usar uma armadura mais
pesada que um corcelete de couro sao aplicadas,
as sequintes pericias: Equilibrio, Escalar, Arte da
fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga e
Acrobacia.

Mente Astral: Os filhos de Turan conseguem
adaptar sua alta inteligéncia para ser usada como
uma espécie de radar.

Desta forma os filhos de Turan recebem
em sua C.A. o bonus de Inteligéncia, caso este
seja positivo. Este bOnus estara sempre ativo,
mesmo quando o filho de turan estiver dormindo,
surpreso, desacordado ou imobilizado.

A alta Inteligéncia faz com que a mente
consiga transformar os acontecimentos maléficos,
suavizando a realidade, mascarando os
verdadeiros efeitos da dor.

Senhor Mago: o filho de turan pode usar qualquer
talento metamagico que possua sem que eles Ihe
custem uma magia superior. Por exemplo, ao usar
o talento “Potencializar Magia’” o mago nao deve
considerar a magia potencializada como dois
niveis superiores.

As magias incrementadas com estes
talentos devem ser consideradas normais.

Ele pode usar esta habilidade uma vez por
dia para cada modificador de Inteligéncia que
possuir. Por exemplo, um mago que possuir
inteligéncia 20 e portanto um modificador de +5,

poderia usar até cinco talentos metamagicos
desta forma por dia.

Bencao de Turan: Os filhos de Turan recebem
um talento do primeiro ao oitavo nivel. Estes
talentos devem ser escolhidos da seguinte
lista: Potencializar Magia, Aumentar Magia,
Estender Magia, Elevar Magia, Maximizar
Magia, Acelerar Magia, Magia Silenciosa e
Magias sem Gestos.

Forma Ancestral: o filho de Turan pode levitar
a vontade, quantas vezes desejar por dia,
como se estivesse sobre o efeito da magia
Levitacdo, lancada por um Mago com 10
niveis a mais que o filho de Turan.
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Encarnacao: O filho de Turan ganha seu total
de niveis nesta classe na forca, destreza e
constituicao. Triplicam seus pontos de vida e
seu bonus base de ataque recebe um adicional
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igual a metade dos seus niveis. Ele recebe ainda a

habilidade de usar qualquer arma simples ou apenasuma vez ao dia, por uma duracao de horas

marcial, e um bonus de +5 em fortitude e reflexos.

Todas estas modificacoes podem ser usadas

igual ao seu modificador de Inteligéncia.

r N
Bonus base
Nivel | de ataque | Fortitude |Reflexos |Vontade Especial Conjuracdo
1° +0 +1 +1 +3 Mestre Astral, Senhor Mago +1 nivel de classe existente
2° +1 +1 +1 +3 Bencao de Turan +1 nivel de classe existente
BL +1 +2 +1 +4 Bencao de Turan +1 nivel de classe existente
4° +2 +2 +2 +4 Bencdo de Turan +1 nivel de classe existente
5P +2 +3 +2 +5 |Bencao de Turan, Forma Ancestral | +1 nivel de classe existente
6° +3 +3 +2 +5 Bencao de Turan +1 nivel de classe existente
7° +3 +3 +3 +6 Bencao de Turan +1 nivel de classe existente
8° +4 +4 +3 +6 Bencao de Turan +1 nivel de classe existente
9° +4 +4 +3 +7 Esséncia Mistica +1 nivel de classe existente
L 10° +5 +5 +4 +7 Encarnagao +1 nivel de classe existente

LEGIONARIO

(SoLpapo EspeciaLizapo N0 COMBATE ENTRE GRANDES EXERCITOS)

Ninguém em Ry’anon é mais preparado
para a vida de guerra que um legionario.

Altamente especializado em combates de
proporgodes gigantescas, o legionario esta entre os
poucos que sabem tirar proveito do pandemonio
de uma guerra.

Usando de taticas prdoprias, truques tnicos
e muita preparagao psicoldgica, um legionario
consegue impor aos seus inimigos a derrota na sua
forma mais humilhante, ainda mais quando conta
com o auxilio de outros legionarios.

Varios sao os casos contados pelos bardos
de grupos de legionarios que conseguem virar uma
guerra praticamente perdida em questao de dias.
Outras histérias bastante difundidas sao sobre as
habilidades que um legionario consegue ampliar
quando tem ao seu lado um outro legionario.

Estes guerreiros serao encontrados
atuando em duas frentes. Ou estardo comandando
pequenas unidades bélicas, principalmente em
cidades menores, ou ainda formando legioes de
elite em pontos criticos, como na cidade de
Acrépoles ou no oeste onde a tensdo entre as
cidades da regiao pode se transformar em uma
guerra de grandes proporgoes.

Ultimamente em Ry’anon, apds um longo
periodo de paz, onde os Legionarios tiveram um

papel timido, a nova Era das Trevas tras uma nova
popularizagao de seus servicos. Temidos quando
solitarios, invenciveis quando unidos.

Dado de Vida: d10

Pré-Requisitos
Para se tornar um Legionario o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Raca: Qualquer
Tendéncia: Qualquer.
Bonus Base de Ataque: +3
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Pericias da Classe
As pericias de classe de um Legionario (e a s,
habilidade chave para cada pericia) sao: Cavalgar 1!..""
(Des), Escalar (For), Natacdo (For), Observar ™
(Sab), Oficio (forjaria) (Int), Saltar (For), Senso
de direcao (Sab) Sobrevivéncia (Sab) e Intimidar
(Can).
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de inteligéncia.

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um Legionario sabe
usar todas as armas simples, comuns, armaduras

———— %)



leves, pesadas e escudos. Note que as
penalidades por usar uma armadura mais
pesada que um corcelete de couro sao
aplicadas as seguintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Protecao Legionaria: Todos os legionarios,
num raio de 10 metros em volta do legionario
[ider passam a contar como uma unidade
militar.

Todos dentro desta area
compartilharao sempre os melhores valores
de resisténcia encontrados dentre os
integrantes desta unidade. Note que este
poder pode ser utilizado apenas durante um
combate, e mesmo assim quando todos
estiverem acordados e lutando a favor do
legionario.

Iniciativa Legionaria: Todos os legionarios,
num raio de 10 metros em volta do legionario
lider passam a contar como uma unidade
militar.

Todos dentro desta area
compartilharao sempre os melhores valores
do teste de Iniciativa encontrados dentre os
integrantes desta unidade. Note que este
poder apenas pode ser utilizado durante um
combate, e mesmo assim apenas quando
todos estiverem acordados e lutando a favor do
legionario. Os ataques de todos serao simultaneos.

Sentido Legionario: Todos os legionarios, num
raio de 10 metros em volta do legionario lider
passam a contar como uma unidade militar.

Todos dentro desta area compartilharao
sempre as habilidades de nunca serem
flanqueados, surpreendidos ou atacados pelas
costas. Note que este poder apenas pode ser
utilizado durante um combate, e mesmo assim
apenas quando todos estiverem acordados e
lutando a favor do legionario.

Ataque Legionario: Todos os legionarios, num raio
de 10 metros em volta do legionario lider passam
a contar como uma unidade militar.

Todos dentro desta area compartilharao
sempre o melhor BOnus Base de Ataque. Note

que este poder apenas pode ser utilizado durante
um combate, e mesmo assim apenas quando todos
estiverem acordados e lutando a favor do legionario.
Dano Legionario: Todos os legionarios, num raio
de 10 metros em volta do legionario lider passam a
contar como uma unidade militar.

Todos dentro desta area compartilharao
sempre o0 melhor Bonus de Forca ou Destreza para
efeitos de dano. Note que este poder apenas pode
ser utilizado durante um combate, e mesmo assim
apenas quando todos estiverem acordados e lutando
a favor do legionario.

Especial: O legionario lider sera sempre o legionario
que possuir mais niveis na classe legionario. Em caso
de empate o mais carismatico sera aclamado como
lider do pelotdo. Se um empate ainda resistir vencera
0 que obtiver o melhor resultado num teste da
pericia lideranca.
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Bonus base
Nivel | de ataque | Fortitude |Reflexos |Vontade Especial
1o +1 +2 +0 +0 Protecdo Legionaria
2° +2 +3 +0 +0
3° +3 +3 +1 +1 Iniciativa Legionaria
4° +4 +4 +1 +1
59 +5 +4 +1 +1 Sentido Legionario
6° +6 +5 +2 +2
7° +7 +5 +2 +2 Ataque Legionario
8° +8 +6 +2 +2
9° +9 +6 +3 3
L 10° +10 +7 +3 +3 Dano Legionario )

MAanIPULADOR DO AMANHA

(AGenTe EspeciaLizapo em Morpbar 0 Munpo
DE Acorpo com 0S DEsesos DE Sua ORGANIZAGAO)

Os manipuladores do amanha sao membros
treinados para ingressarem em governos, religioes
e organizacoes de Ry’anon, com a finalidade de
manipular o poder através da intriga e da mentira.

Especialistas em administracao,
diplomacia, intriga e mentira, agem ganhando a
confianca de suas vitimas, que jamais percebem
que estao se transformando meras pegas de um jogo
dominado pelo manipulador. Desta forma estes
agentes conseguem manter o “*'mundo’’ nas maos
de sua organizacao , de longe, a mais secreta de
Ry’anon.

Maiores informacdes sobre como um
manipulador opera e sobre a organizacao dos
Manipuladores do Amanha, podem ser encontradas
na secao sobre as Organizacoes de Ry’anon.

Dado de Vida: d4

Pré-Requisitos
Para se tornar um Manipulador o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Carisma: 16 ou maior.
Talentos: Manipulacao Melhorada (Talento
descrito neste livro).
Pericias: Conhecimento (Nobreza),
Diplomacia com 4 graduacoes cada.
Especial: Para obter acesso a esta Classe de
Prestigio o personagem deve primeiro ingressar
na organizacao e atingir os requisitos
necessarios.

Blefar e

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Manipulador (e a
habilidade chave para cada pericia) sao: Atuacao
(Car), Blefar (Car), Conhecimento (Qualquer) (Int),
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), Disfarce
(Car), Falsificacao (Int), Falar Idioma, Furtividade
(Des), Intimidar (Car), Leitura Labial (Int),
Mensagem Secreta (Sab), Observar (Sab), Obter
Informacao (Car), Ouvir (Sab), Procurar (Int) e
Sentir Motivagao (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador
de Inteligéncia.

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um Manipulador pode
usar as mesmas armas e armaduras disponiveis a
um ladrao, nada mais do que isso.

Proteger Passado: O manipulador consegue anular

qualquer informacao sobre o seu passado e suas fi
origens. Qualquer procura, pesquisa ou tentativa

de descobrir o seu futuro por meios magicos se
mostram infrutiferos.

O manipulador troca seu nome, seus
trejeitos, forma de vestir, sotaque e até algumas
caracteristicas fisicas, o que impede totalmente a
deteccao do seu passado.

0 bloqueio magico é realizado pela forca
mental que ligam todos os manipuladores.

T C})



Y o manipulador. -
@] O mestre deve sempre ser " _~
# consultado sobre a possibilidade de =~ -

Caso alguém deseje atacar esta protegao
deve ser bem sucedido num teste contra CD 60
para ter acesso a toda a verdade do manipulador.

Comunicacao de Membros: O manipulador,
usando mensagens corporais e subliminares,
consegue trocar palavras com outro manipulador
sem que ninguém consiga perceber.

Um aperto de mao pode significar um
“cuidado”, um olhar indireto a indicagao de uma
direcao, uma forma de andar pode indicar um
nome e etc.

Apenas outros membros conseguem

perceber estes minimos detalhes.

Sugestao: Neste nivel, uma vez ao dia, o
manipulador comeca a desenvolver suas
habilidades de comando disfarcado.

Através de conversa e de muita, muita
simpatia, ele comega a instigar uma nova
realidade na cabeca do alvo.

Com um teste de blefar contra CD 15, o
manipulador pode controlar parcialmente o alvo
por uma escolha, pelo nimero de rodadas igual
ao seu modificador de carisma.

Este controle é feito escolhendo qualquer
decisao de controle do personagem, mas nao
escolhas que possa causar dano aparente a sua
integridade ou que aparentemente possa lhe trazer
qualquer prejuizo.

Caso o oponente tenha que escolher, por
exemplo, entre tomar cerveja ou ir dormir mais
cedo, ao invés do jogador que controla o
personagem alvo decidir o que ira fazer,

quem escolhe é o jogador que controla //r
/-

resisténcia é sempre necessario. Mais uma vez
ordenamentos claros contra a integridade do alvo
sao impossiveis de serem realizados.

Vale lembrar que nos dois modos deste poder
ninguém consegue perceber que o manipulador
ordenou as escolhas do alvo.

0 Manipulador apenas influencia a escolha.
Nem mesmo o alvo percebe, que imagina estar
agindo por conta propria.

Perceber Membros: Um manipulador neste nivel,
através perturbacoes na rede mental que liga todos
os manipuladores, pode detectar a presenca de
qualquer outro manipulador num raio de 30 metros
a sua volta. Esta forma de deteccao nao permite
que ele seja identificado. Este poder esta sempre
ativo enquanto o personagem estiver acordado e
com dominio sobre seus pensamentos.

Converter: Uma vez ao dia,
0 manipulador pode com
uma simples conversa,
inverter as opinides do
alvo sobre qualquer
coisa.

Realizando
um teste de
atuacao contra
CD 15 +
vontade do
alvo, o

realizagao de um teste de resisténcia. O

teste de vontade pode ser feito contra
CD 10 + o nivel do manipulador nesta
classe + o modificador de carisma do
manipulador.

Sugestao Melhorada: Ao invés de
apenas escolhas, uma vez ao dia, o
Manipulador pode escolher a agao do
alvo. Neste ponto um teste de




manipulador pode simplesmente fazer um pai odiar
um filho antes querido.

Caso o alvo seja bem sucedido no teste de
vontade, o manipulador nao consegue mudar suas
idéias, concedendo o valor do teste a dificuldade
de uma nova tentativa. Ou seja, se o alvo com
vontade 7 passa no teste de resisténcia comum 4
no dado, adiciona 3 (7 — 4 = 3), numa futura
tentativa do manipulador.

0 manipulador consegue um bonus no teste
de +1 para cada dia que passa “‘conversando’”
na intencao de converter o alvo (isto deve ser
declarado previamente ao mestre). Este bonus de
+1 pode ser recebido até um maximo de +7 ou
seja 7 dias de conversa.

0 mestre deve sempre ser consultado sobre
a possibilidade de usar este poder, recomendamos
sempre a todas as partes envolvidas muito bom
senso!

Proteger Pensamentos: O manipulador passa a ser
totalmente imune a qualquer tentativa, magica ou
nao, de perceber os seus pensamentos ou a sua
tendéncia.

Mais uma vez a rede de mentalizacao de
todos os manipuladores age encobrindo as
intencoes do manipulador, revelando pensamentos
falsos favoraveis a ele dependendo da situagao.

Qualquer tentativa de perceber a tendéncia
do manipulador indicara que a tendéncia sera igual
a daquele que tenta percebé-la.

As pessoas que tentam ler, invadir,
perceber ou detectar os pensamentos e a tendéncia
do manipulador jamais perceberao que se tratam
de informacgdes falsas ou distorcidas. Ja o
manipulador percebe claramente que sua mente
esta sendo incomodada, percebendo inclusive o
método de invasao e o seu autor.

Bonus base

Nivel | de ataque |Fortitude |Reflexos [Vontade Especial
e +0 +0 +0 +2 Proteger Passado
2° +0 +0 +0 +3 Comunicacdo de Membros
3° +1 +1 +1 +3 Sugestao
4° +1 +1 +1 +4 Perceber Membros
5° +2 +1 AF +4
6° +2 +2 +2 +5 Converter
7° A3 +2 +2 +5
8° +3 +2 +2 +6 Proteger Pensamentos
9° +4 3 A3 +6

| 10° +4 +3 +3 +7 Sugestdao Melhorada )

MESTRE DAS ARVORES

(GUERREIRO SILVESTRE PROTETOR DAS ARVORES DE Ry’ANON)

Os Mestres das Arvores sdo verdadeiros
senhores das areas silvestres.

Habitando e protegendo as florestas do
mundo, os mestres das arvores sao espécies de
rangers que conseguem se compreender o pacifico
modo de vida das arvores.

Vivendo em perfeita harmonia com os seres
vegetais, 0s mestres das arvores conseguem obter
tudo que é necessario para a sobrevivéncia na
floresta sendo responsavel pela protecao das matas
e de cada arvore em questao.

Bem treinados nos caminhos naturais e
contando com um grande apoio da populacao
silvestre, como os pequenos animais que também

vivem entre as arvores, estes guerreiros silvestres.
sao tao bem visto que sao o0s Unicos a poderem
adentrar os territérios Maedas sem serem

)

incomodados, tamanha a confianga que possuem. ﬂ!ﬂ""

Druidas e rangers também costumam ser
bem cordiais com os mestres das arvores, dividindo
0 mesmo habitat e afazeres em perfeita harmonia.

Dado de Vida: d8

Pré-Requisitos
Para se tornar um Mestre das Arvores o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:

b
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Raca: Qualquer.

Tendéncia: Qualquer.

Bonus Base de Ataque: +4

Pericia: Sobrevivéncia 6 ou mais
graduacoes,Conhecimento (Natural) 6 ou mais
graduacoes

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Mestre das Arvores
(e a habilidade chave para cada pericia) sao:
Empatia com Animais (Car), Escalar (for),
Concentracao (Cons) Oficios (Int), Adestrar
Animais (Car), Cura (Sab), Senso de direcao
(Sab), Conhecimento (Natural)(Int),
Sobrevivéncia (Sab), Observar (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador
de Inteligéncia.

Habilidades de Classe

Usar Armas e Armaduras: Um mestre das arvores
sabe usar todas as armas simples, comuns,
armaduras leves, pesadas e escudos.

Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corcelete de couro
sao aplicadas as sequintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Comunhao Natural I: O mestre das arvores pode
marcar até uma arvore a cada dois niveis na classe
mestre das arvores.

No Nivel dois, ele adquire o dom de ouvir
tudo o que acontece ao redor de uma arvore
marcada como se ele estivesse onde a arvore
marcada esta.

Os testes de ouvir devem ser realizados
normalmente como se o mestre das arvores
estivesse la.

Madeira Abencoada: O mestre pode abencoar
qualquer arma de madeira transformando-a numa
arma magica +1, para cada trés niveis na que
tiver na classe mestre das arvores.

Se o item abengoado for um escudo de
madeira, o mesmo indice sera aplicado a C.A.

Estes bonus s6 podem ser conferidos
quando o proprio mestre estiver empunhando os
itens.

Comunhao Natural II: O Mestre das Arvores pode
marcar até uma arvore a cada dois niveis na Classe
Mestre das Arvores.

No Nivel quatro, ele adquire o dom de ver
tudo o que acontece ao redor de uma arvore
marcada como se ele estivesse onde a arvore
marcada esta.

Os testes de observar ou procurar devem ser
realizados normalmente como se o mestre das
arvores estivesse la..

Camuflagem Vegetal: O mestre das arvores esta tao
adaptado ao ambiente da floresta e entre as arvores,
que ele é considerado sempre escondido dentro de
bosques ou florestas, a menos que ele nao queira.

Basta passar por tras de uma arvore e sair
do raio de alcance da visao de todos, que ele estara
escondido como se estivesse utilizando a pericia
esconder-se, mesmo que nao a possua.

Para poder ver o mestre desta forma o
oponente deve ser bem sucedido a um teste contra
CD 10 + modificador de sabedoria do mestre +
nivel do mestre nesta classe.




Ele ainda recebe um boOnus na pericia
esconder-se ou furtividade igual ao nivel na classe
mestre das arvores, para se esconder em qualquer
local natural.

Protecao Silvestre: O mestre pode invocar o espirito
das arvores para protegé-lo. Ao abracar qualquer
arvore o mestre se torna totalmente imune a
qualquer tipo de efeito magico. O mestre recebe
também a habilidade de receber o seu nivel na
classe mestre das arvores em todas as jogadas de
protecao e na C. A, enquanto estiver em cima de
uma arvore.

Comunhao Natural I11: O mestre das arvores pode
marcar até uma arvore a cada dois niveis na classe
mestre das arvores.

No nivel oito, ele adquire o dom de se
fundir, e somente ele, a qualquer destas arvores,

podendo sair nesta ou em qualquer outra arvore
marcada.

Enquanto estiver fundido com uma arvore
0 mestre nao pode ser atacado diretamente, mas
a destruicao da arvore acarretara na morte do
mestre.

Exército de Arvores: O mestre das arvores pode
invocar 1d4+2 arvores para lutar ao seu lado.
Estas arvores sao totalmente fiéis a ele. As arvores
lutardo até a morte ou até que o mestre seja morto,
num maximo de até uma hora por nivel de mestre
das arvores.

Trate estas arvores como se fosse um ente
para efeitos de estatistica de jogo.

Lista de Magias do Mestre das Arvores:

0 mestre das arvores deve escolher suas magias
dentre as magias disponiveis a um druida.

Bonus base Magias por dia
Nivel | de ataque | Fortitude [Reflexos [Vontade Especial 10| 2°[3°] 4°
g +1 +2 +0 +0 Madeira Abencoada 0
2° +2 +3 +0 +0 Comunhado Natural I 1
3° +3 FS +1 +1 1|0
40 +4 +4 +1 +1 Comunhao 11 1]1
5 +5 +4 +1 +1 Camuflagem Vegetal 11110
6° +6 +5 +2 +2 1)1 |1
7° +7 +5 +2 +2 Protecdo Silvestre 2 )1 |1 [0
8° +8 +6 +2 +2 Comunhado Natural I1I 2 |11 |1 |1
9° +9 +6 +3 +3 2121111
ok +10 +7 +3 +3 Exército de Arvores 2 (2|21 )

MESTRE TORTURADOR

(EspeciaLisTA EM CoNSEGUIR 0 QUE QuISER ATRAVES pos MEeros Mais DoLorosos)

Senhor da dor e do masoquismo, 0 mestre
torturador, é um perito em obter qualquer coisa e
informacgao a custa do sofrimento e lagrimas
alheias.

Conhece como ninguém as formas de obter
confissoes, informacdes e favores a base de
ferimentos muito dolorosos ou até mesmo simples
ameagcas verbais.

0 mestre torturador, além de Gtil na
interrogacao e na intimidacgao, sente prazer em
ver o sofrimento alheio e por isso consegue obter
resultados tao positivos no seu trabalho. Sente-
se tao excitado e realizado com o que faz que esta

sensacdo acaba se tornando cada dia mais
viciante.

Os pontos de dor incontrolaveis sao tao
dominados pelo torturador que ele consegue
atingir a ténue linha que divide as dores em
suportavel e insuportavel para obter o que deseja,
sem mesmo colocar a vida da vitima em risco,
afinal a morte é a maior derrota que um torturador
pode obter, ja que um morto nao pode confessar,
nao pode ser dominado, nem sente mais dor.

Mestres torturadores costumam ser
encontrados nas grandes cidades, trabalhando
para os primarios sistemas juridicos, produzindo




provas e arrancando confissoes nem
sempre confiaveis, oPodem ser vistos
ainda em aventuras usando seus
poderes de dor em combate.

As intimidacdes dos mestres
torturadores sao muito
apreciadas, pois costumam
resolver conflitos antes mesmo

do inicio do combate. | %
| 1
At

Dado de Vida: d4
Pré-Requisitos
Para se tornar um mestre ."
torturador o personagem
deve preencher todos os
seqguintes critérios:
Raca: Qualquer.
Tendéncia: Qualquer
maligna ou caodtica.
Bonus Base de

, Dor: O alvo tocado pelo mestre torturador deve
ser bem sucedido num teste de fortitude contra
CD 15 + bonus de sabedoria do mestre
torturador para nao sofrer de intensa
dor por um nlimero de rodadas iguais
ao nivel do mestre torturador nesta
classe.
Esta dor intensa causa a
perda da acao do préximo turno do
alvo.

Dor Melhorada: Exatamente como

o poder Dor, trocando a area de
., efeito de toque por uma area
. circular de 15 metros de raio.

P

Manter Vivo: Com um teste
de cura contra CD 20 o
mestre torturador

Ataque: +2 sabe 0 quao préximo
Pericias: . da morte o alvo esta,
Intimidagao 5 s a b e n d o
ou mais ' —1.'. conseqliientemente o

graduagoes, ' - quanto ele agientara até

Conhecimento - ""'\j morrer.
(Anatomia) 4 ou mais graduacoes. Em termos de jogo, o
mestre torturador saberd

Pericias da Classe sempre quantos pontos de vida o alvo possui ao
As pericias de classe de um Mestre Torturador (e observa-lo.
a habilidade chave para cada pericia) sao: Cura
(Sab), Usar Cordas (Des), Blefar (Car), Intimidar Minar Vontade: Durante a tortura, o mestre
(Car), Leitura Labial (Int), Mensagem Secreta torturador remove a vontade do alvo.

(Sab), Oficio (Int), Operar Mecanismos (Int), A vitima devera realizar um teste de vontade
Sentir Motivagao (Sab). por turno contra CD 15 + nivel do mestre torturador
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador nesta classe.
de Inteligéncia. Cada falha implicara na perda de um ponto
de vontade temporario.
Habilidades de Classe Caso o valor chegue a zero, o alvo ficara

Usar Armas e Armaduras: Um mestre torturador num estado semi-catatonico, respondendo ou
sabe usar todas as armas simples e armaduras executando qualquer coisa que Ihe for ordenada.
leves.

Note que as penalidades por usar uma Presenca Aterradora: O mestre torturador pode
armadura mais pesada que um corcelete de couro  aterrorizar seus oponentes com a mera mostra de
sao aplicadas as seguintes pericias: Equilibrio, seus objetos torturadores ou a citacao de métodos
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar, de tortura.

Furtividade, Punga e Acrobacia. Esta habilidade é ativada sempre que o
mestre torturador comecar a mostrar seus



equipamentos medonhos ou a pronunciar as
torturas e seus efeitos de dor no corpo.

Sé esta sujeito ao efeito o alvo indicado
pelo torturador capaz de ouvir suas falas ou ver
seus instrumentos. O alvo deve resistir num teste
de vontade contra CD 5 + nivel do mestre +
graduagoes na pericia Intimidar.

Caso fracasse, qualquer alvo com menos
de 4 DV ficara apavorado por 4d6 rodadas.

Criaturas com 5 DV os mais ficarao apenas
abaladas por 4d6 rodadas.

Detectar Pensamentos: Estudando os gritos e
grunhidos do alvo e o colocando-o num estado de
dor ininterrupto, o mestre consegue perceber
claramente todos os pensamentos do alvo,
exatamente como na magia “Detectar
Pensamentos’’, pag. 204 do Livro do Jogador.

( )
Bonus base
Nivel | de ataque |Fortitude [Reflexos |[Vontade Especial
e +0 +0 +0 +2 Dor
2° +1 +0 +0 +3 Manter Vivo
3° +1 1 +1 13
4° +2 +1 +1 +4 Minar Vontade
5 +2 +1 el +4 Talento: Usar Armas Exoticas
6° +3 +2 +2 +5 Presenca Aterradora
7P +3 +2 +2 +5 Talento: Usar Armas Exoticas
8° +4 +2 +2 +6 Talento: Usar Armas Exoticas
9° +4 +3 F3 +6 Detectar PEnsamentos
L 10° +5 +3 +3 +7 Dor Melhorada )

PREGADOR DA FE

(RELIGI0S0O ERRANTE RESPONSAVEL POR EsPALHAR A FE Divina pELo Munpo)

Os pregadores da fé sao os grandes
divulgadores da fé divina em Ry’anon,
percorrendo todos os cantos do mundo levando
os dogmas da sua religido aos infiéis.

Seu destino é se juntar a um bando de
aventureiros e partir em aventuras tentando
demonstrar o quanto os seguidores da sua
divindade sao afortunados e abencoados,
demonstrando seus poderes, sempre como forma
de atrair cada vez mais sequidores.

A classe mais usual a seguir os caminhos
de um pregador da fé é a dos clérigos, no entanto,
ele deve ser um aventureiro nato, antes de
qualquer coisa. Paladinos também podem se
tornar bons pregadores da fé, assim como druidas
sao 0timos pregadores da fé de Ilandra.

0 pregador da fé é o braco mais longo das
igrejas. Ele é o encarregado de viajar aos quatro
cantos do mundo, trazendo informacoes, fiéis e
principalmente dinheiro e poder.

Expandir os tentaculos da religiao é a
forma que as igrejas encontraram de adquirir
seguidores fora dos circulos onde sao hormalmente

reverenciados, tornando-se mais conhecidas e
importantes. @l

Através dos Pregadores da Fé as igrejas -
estao sempre informadas sobre as novas regioes
descobertas e colonizacdes, sabendo dos povos e ‘
nacdes formadas nas partes mais distantes do
mundo.
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Dado de Vida: d8
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Pré-Requisitos
Para se tornar um pregador da fé, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:
Raca: Qualquer.
Classe: Qualquer.
Bonus Base de Ataque: +5
Pericia Conhecimento (Religiao) 6 ou mais
graduacoes.

)

@
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Pericias da Classe
As pericias de classe de um Pregador da Fé (e a
habilidade chave para cada pericia) sao:
concentracao (cons) Oficios (Int), Diplomacia

I— | (D)



(Car), Cura (Sab), Conhecimento (Arcano)
(Religiao) (Int), Profissao (Sab), Espionar (Int),
[dentificar Magia (Int), Sobrevivéncia (Sab).
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de Inteligéncia.

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um pregador da fé
sabe usar todas as armas simples e armaduras
leves.

Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corcelete de couro
sao aplicadas as seguintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Refligio Sagrado: o personagem, apds uma prece
de uma hora, abencoa determinado local por 12
horas.

Os locais usualmente escolhidos sao
aqueles onde os personagens vao acampar, passar
algum tempo curando os ferimentos,
descansando, etc.

Durante o periodo, assume-se que na area
estao ativos os efeitos de uma magia Oracgdo.

Conhecimento Errante: Apds tantas aventuras o
personagem adquiriu uma grande bagagem de
conhecimento.

Assim como um bardo, ele pode tentar
descobrir sobre itens, pessoas, locais, etc. O bonus
é seu nivel como pregador da fé + seu modificador
de inteligéncia.

Comunhao: Todos os que assistirem a um culto
comandado por vocé, e efetivamente forem
seguidores fiéis do seu Deus, recebem um bdnus
de +1 na sua proxima jogada de dado. Os
espectadores recebem este bonus para apenas
uma jogada de dado a cada dois niveis que o
pregador tiver nesta classe.

Conjuracao: Um pregador da fé, que ja era capaz
de conjurar magias divinas continuara
desenvolvendo essa habilidade, adquirindo acesso
a magias mais poderosas conforme segue sua
devocao. Portanto, quando o personagem atinge

um novo nivel nesta classe de prestigio ele adquire
mais magias diarias, como se estivesse avangando
um nivel na sua classe de conjurador divino anterior.
Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio
daquela classe.

Caso o personagem nao tenha a habilidade
de conjurador divino, ele deve usar a tabela de
Clérigos do LDJ para determinar a progressao nas
magias.

Poder da Fé: Cada pregador da fé recebe nos niveis
1, 5e 10 trés poderes relacionados diretamente a
sua divindade.

Estes poderes devem ser tratados como
poderes similares a magia e devem seguir 0s
seguintes parametros:

Utilizacao: Apenas uma vez ao dia cada podet.
Tempo de Formulacao: 1 acao

Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 niveis) ou conforme
0 texto.

Alvos: Conforme o texto.

Duracao: Conforme o texto Variado.

Teste de Resisténcia: o devido teste reduz a metade
os efeitos ou anula totalmente (a cargo do mestre).
Os poderes sao descritos separadamente para cada
divindade abaixo:

Bronkor

Poder da Fé I: Aura de Confianca (o bonus
de base de Ataque deve ser calculado como se o
personagem tivesse um nivel a mais na classe de
prestigio pregador da fé).

Poder da Fé II: Persisténcia. (imunidade
total aos efeitos do medo e bonus de +1 em todas
as resisténcias).

Poder da Fé III: Enviado de Bronkor (O
pregador da fé de Bronkor recebe um ataque
adicional a cada rodada, sempre apés a Ultima acao
da rodada).

Ilandra
Poder da Fé I: Camuflagem de Ilandra (o
pregador da fé de Ilandra recebe a habilidade de se
camuflar na floresta e em outros ambientes
naturais. Todo teste da pericia esconder-se sob estas
condicdes recebe um bonus de +5).



Poder da Fé II: Comunicagao Natural (o
pregador recebe a habilidade de falar com os
animais e plantas entendendo os seus sons e sinais).

Poder da Fé III: Enviado de Ilandra (o
pregador da fé de Ilandra recebe uma acao
qualquer adicional a cada rodada, sempre apés a
ultima acao da rodada, quando estiver dentro de
um ambiente natural).

Dzenis

Poder da Fé I: Corpo de Fogo (o pregador
da fé recebe imunidade total a todo fogo nao
magico).

Poder da Fé II: Espada de Brasas
(abencoando a arma principal de seu Deus, uma
espada longa, o pregador da fé de Dzenis,
transforma a lamina em brasa aumentando o dano
em 2d4 devido ao calor cauterizante).

Poder da Fé III: Pandemonio de Chamas
(o pregador da fé de Dzenis recebe a habilidade de
convocar pequenas bolas de fogo do céu que caem
onde o pregador desejar. Estas 2d4+2 Bolas
causam 2d4 de dano devido ao fogo magico cada
uma).

_\_ﬁ_&"

Lantus

Poder da Fé I: Sopro de Conhecimento (o
pregador pode comprar qualquer pericia como se
fosse uma pericia de sua classe)

Poder da Fé II: Conhecimento Verdadeiro
(o pregador recebe a habilidade de conhecimento
de bardo. Ele pode realizar o teste do
“conhecimento errante’”, ao atingir o sexto nivel
nesta classe, utilizando o dobro de seu bdnus
normal).

Poder da Fé III: Visao de Lantus (o
pregador da fé de Lantus é totalmente imune a
qualquer ilusao além receber um bonus de +10
em qualquer teste da pericia sentir motivagao).

Nastirty

Poder da Fé I: Fascinacao de Nastirty (o
pregador da fé de Nastirty recebe a habilidade de
fascinar mortos-vivos. Caso o personagem ja
possua esta habilidade, o pregador de nastirty a
faz como se fosse dois niveis mais poderoso).

Poder da Fé II: Profanar (o pregador da
fé de Nastirty profana um alvo por até uma rodada
a cada trés niveis na classe de pregador. O alvo
realiza todos os testes duplicados e adota sempre
o0 pior teste como o definitivo).

Poder da Fé III: Toque da Putrefacao (o

. pregador da fé de Nastirty recebe a habilidade de

“conversao’” de qualquer magia divina em uma

. magia de infligir ainda mais poderosa. Estas

magias convertidas sdo conjuradas causando o
dobro de dano. O pregador pode ainda tocar uma

[ foice, arma preferida de Nastirty, a transformando

numa lamina de dano, prendendo uma destas
magias convertidas (mas nao duplicadas) na arma.

=8 Quando o pregador acertar qualquer ataque, a
J{ magia se desprende causando mais dano ao pobre

oponente atacado).

Malfroin
Poder da Fé I: Corpo de Gelo (o pregador
da fé recebe imunidade total a todo frio nao
magico).
Poder da Fé II: Machado de Neve
(abencoando a arma principal de seu Deus, um
machado de batalha, o pregador da fé de Malfroin

= transforma a lamina em gelo cortante,

aumentando o dano em 2d4 devido ao frio).

&

S

I— (D)



&

r

Lt Y

.y

D | A ——

I
_?,

.-""

Poder da Fé I11: Pandemonio de Frio (o pregador
da fé de Malfroin recebe a habilidade de convocar
pequenas bolas de gelo do céu que caem onde o
pregador desejar. Estas 2d4+2 bolas causam 2d4
de dano cada uma, devido ao frio magico).

Dagus

Poder da Fé I: Ligagcao Aquatica (o
pregador da fé recebe imunidade total a todo
ataque baseado em agua e a habilidade de
respirar sob a agua, sendo impossivel se afogar).

Poder da Fé II: Tridente de Agua
(abencoando a arma principal de seu Deus, um
tridente, o pregador da fé de Dagus transforma
sua arma em uma arma divina, aumentando o
dano em 2d4 devido a natureza da agua).

Poder da Fé III: Tsunami de Dagus (o
pregador da fé de Dagus recebe a habilidade de
conjurar préximo de uma grande fonte de Aqua

(piscina, pogo, rio, lago, mar) uma gigantesca onda
de agua pressurizada que causa a todos os alvos
(maximo de 2d4+2 alvos), um dano de 4d6 de dano
por agua a cada alvo).

Zulan

Poder da Fé I: Purificacao (abencoando um
alvo qualquer ou a si proprio, o pregador da fé de
Zulan anula totalmente o efeito de qualquer veneno
ou doenga normal ou magica).

Poder da Fé II: Béncdo da Protecao (o

pregador da fé recebe o seu nivel nesta classe de
prestigio na sua classe de armadura).
Poder da Fé II1: Barreira da Fé (o pregador da fé
de Zulan impede que todos a até 10 metros de
distancia fiqguem impedidos de realizar qualquer
acao de agressao, seja um ataque ou o uso de uma
habilidade especial ou magia).

s )
Bonus base
Nivel | de ataque | Fortitude |Reflexos |Vontade Especial Conjuracao
1° +0 +2 +0 +2 Poder da Fé I +1 nivel de classe existente
2° +1 +3 +0 +3 Refligio Sagrado +1 nivel de classe existente
3 +2 +3 +1 +3 +1 nivel de classe existente
40 +3 +4 +1 +4 +1 nivel de classe existente
5 +3 +4 +1 +4 Poder da Fé II +1 nivel de classe existente
6° +4 +5 +2 +5 Conhecimento Errante +1 nivel de classe existente
7° +5 +5 +2 +5 +1 nivel de classe existente
8° +6 +6 +2 +6 +1 nivel de classe existente
9° +6 +6 +3 +6 Comunhao +1 nivel de classe existente
10° +7 +7 +3 +7 Poder da Fé 111 +1 nivel de classe existente

PRETORIANO

(GuErreiro pe ELiTE, DEFENSOR DIreT0 D0 MunDO DE RY "ANON)

Os guerreiros de elite, pincados
diretamente da elite dos guerreiros. Uma
verdadeira forca contra as grandes bestas e a
< podridao que diariamente assolam o mundo de
Ry’anon. Um pretoriano é idolatrado pelo
povo. Um verdadeiro herdi medieval.

A dificuldade em se encontrar um
pretoriano, auxilia em muito na divulgacao das
histérias que contam seus feitos passados.

Em Lindrust, na feira central do
comércio, muitos bardos com seus alaldes
costumam entreter a populagdo com as histdrias
fantasticas dos feitos Pretorianos, sempre

contando como aa besta do apocalipse foi derrotada
ou como os pretorianos estiveram por tras do
desaparecimento dos dragoes

0 treinamento do Pretoriano é o segredo de
seu sucesso. Jovens de valor e de técnica selvagem
sao escolhidos em duros testes e lapidados como
uma pedra preciosa com a capacidade de matar.
Na academia pretoriana, um jovem perde sua
juventude aprendendo de tudo. De técnicas de
combate a diplomacia.

A Academia Pretoriana se localiza em
Firexian, num prédio discreto bem no centro da
cidade.



Dado de Vida: d12

Pré-Requisitos
Para se tornar um Pretoriano o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:
Bonus Base de Ataque: +8.
Tendéncia: qualquer tendéncia benigna.
Talentos: Arma Exoética (Ceifador), Foco em
Arma (Ceifador), Especializagao (Ceifador) e
Saque Rapido.
Especial: Um Pretoriano nao pode formar
Multiclasse com as Classes: Mago, Feiticeiro e
Ladino.
Preco: Os estudos Pretorianos sao muito caros. E
necessario o pagamento de uma quantia de
100.000 Damaris para iniciar os estudos.

Pericias da Classe
As pericias de classe de um Pretoriano (e a
habilidade chave para cada pericia) sao:
Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Cavalgar
(Des), Concentragao (Con), Cura (Sab), Decifrar
Escrita (Int), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des),
Escalar (For), Falar Idioma, Furtividade (Des),
Intimidar (Car), Leitura Labial (Int), Natacao
(For), Observar (Sab), Obter Informacao (Car),
Ouvir (Sab), Procurar
(Int), Saltar (For),
Senso de Direcao  “ =
(Sab), Sentir 7/
Motivacao (Sab), :
Sobrevivéncia (Sab),
Usar Instrumentos ' 4
Magico (Car), f
Conhecimento
(Guerra, Religiao, A
Nobreza) (Int), [} |
Offcios (Armadura "4/t 4
e Escudo, Ceifador, <"/ [/}
Arco Reforgado, Vi
Arma) (Int).
Pontos de Pericia a cada
nivel: 8 + modificador de
Inteligéncia.

todas as armas simples, comuns e exoticas,
armaduras leves, pesadas e escudos. Note que as
penalidades por usar uma armadura mais pesada
que um corcelete de couro sao aplicadas as
seguintes pericias: Equilibrio, Escalar, Arte da
Fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga e
Acrobacia.

Ceifar: Usando o ceifador, o Pretoriano arremessa
sua arma como se fosse um bumerang, para acertar
apenas um alvo. Apds acertar o alvo, o ceifador
retorna para mao do Pretoriano, antes de sua
proxima iniciativa.

Talentos Adicionais: O Pretoriano recebe um
talento adicional em todos os niveis. Estes talentos
adicionais devem constar na lista de talentos
adicionais dos guerreiros.

Ceifar Melhorado: Usando o ceifador, o Pretoriano
arremessa sua arma apenas uma vez como se fosse
um bumerang, para acertar um ndmero alvos igual

ao seu nivel na classe Pretoriano.
Um alvo nao
: ,?‘ pode receber mais de
l'um  ataque por

\ arremesso.

i O Pretoriano
L realiza apenas um
arremesso, porém testa
contra todos os CAs de
seus alvos. Mesmo que
{4 ele falhe o ceifador
' continua percorrendo
_seu caminho, até
© atingir o préximo
alvo. Apos acertar os
alvos a arma retorna
para a mao do
2 Pretoriano antes de

i

sua proxima
iniciativa.

Ceifar Especial:
Como Ceifar

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras:
Um Pretoriano sabe usar

~ Melhorado, porém o
ataque devera ser
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tratado como um ataque vorpal, conforme
descrito na pag. 187 do Livro do Mestre.

Codigo de Honra Pretoriano:
- Sempre acatar sem questionar as ordens de
superiores;
- Jamais ter piedade de um inimigo;
- Jamais atacar um inocente;
- Jamais faltar com a verdade;
- Jamais fugir ou se render durante um combate;
- Sempre buscar uma morte honrosa no campo
de batalha;
- Sempre cumprir com sua grande missao.

Este codigo é a verdadeira estrada da vida
de um Pretoriano. Um Pretoriano que o
desrespeitar serd sempre julgado, cagado e
destruido.

Especial:
Um pretoriano é mestre no Ceifador,
porém esta arma nao existe nos livros basicos. O
Ceifador é construido pelos ferreiros Pretorianos
utilizando os segredos da forjaria para
forjar a arma no Gorgantinium, o
metal mais poderoso
de Ry’anon. Suas
propriedades sao
especiais. O Gorgantinium é
um rarissimo metal negro
fosco forjado com aco especial,
escaldado com o sangue negro
dos Gorlocks, o que lhe
confere caracteristicas

completamente sem brilho, muito mais resistente
que 0 ago e nao ser condutor de eletricidade, ou
calor e frio normais. Alguém usando uma armadura
completa de Gorgantinium estd inteiramente
protegido do calor e frio normais, mas nao em
condicoes extremas.

E excelente para criar armas e armaduras.
Considere as armaduras de Gorgantinium como
pertencentes a duas categorias inferiores para
determinar o deslocamento e outras limitacoes (a
capacidade de um barbaro de usar seu movimento
rapido enquanto estiver usando sua armadura).

As armaduras pesadas e médias sao
consideradas leves como sua categoria original. A
chance de falha para uma armadura e um escudo
deste material diminui em 30%. 0 bonus maximo
de Destreza aumenta em 3 e a penalidade de
armadura cai em 4.

Os itens feitos de Gorgantinium pesam a
metade do peso normal. O Gorgantinium tem dureza
20 e 50 pontos de vida a cada 3cm de espessura.

Os itens feitos de Gorgantinium possuem
ainda resisténcia de +5 a eletricidade, frio e calor
devido a sua natureza pouco conducente.

Ceifador (Arma Exoética / Corpo a Corpo)
Custo: Construcao 30.000 Damaris
Dano: 3d4 + 5 (Este bonus de +5 se deve
apenas ao fato do ceifador do pretoriano
ser feito de Gorgantinium)
Decisivo: 19 — 20 (x4)
Incremento: 10 metros
Peso: 1kg

especiais, como ser Tipo: Cortante
( )
Bonus base
Nivel | de ataque |Fortitude [Reflexos |Vontade Especial
e +1 +4 +4 +4 Ceifar, Talento Adicional
2° +2 +5 +5 +5 Talento Adicional
BL +3 +5 +5 +5 Talento Adicional
4° +4 +6 +6 +6 Talento Adicional
5P +5 +6 +6 +6 Ceifar Melhorado, Talento Adicional
6° +6/1 +7 +7 +7 Talento Adicional
7 +7/2 +7 7 +7 Talento Adicional
8° +8/3 +8 +8 +8 Talento Adicional
9° +9/4 +8 +8 +8 Talento Adicional
+10/5 +9 +9 +9 Ceifar Especial, Talento Adicional )




VINGADOR DE RADAKSAN
(SEGUIDORES DE UMA DivinoADE MoRTa,
Estes “Quase” SacerpoTes Lutam PELA JUSTICA)

Lutando pela honra, justica e defendendo
todos os necessitados, os “Seguidores do Pai”,
como também sao conhecidos, sao formados por
seguidores de Radaksan, que mesmo sabendo da
morte de seu Deus ainda o cultuam como se fosse
Vvivo.

De formacao recente, estes homens
predestinados se reuniram apés uma suposta
aparicao do Deus dos Homens e da Justica na
pequena vila de Takaz e se intensificaram quando
de forma impressionante estes homens passaram
a receber poderes divinos normalmente,
diretamente de sua fé verdadeira por Radaksan.

Um Vingador acredita tanto que seu Deus
ainda esta vivo ou que pode retornar das
entranhas de Ry’anon, que estes poderes, em
termos de jogo, devem ser encarados como
poderes divinos comuns, embora a desconfiancga
entre a populacao de que os Seguidores de
Radaksan sao na verdade magos seja muito
grande. Ainda mais por este tipo de seguidor ser
ainda extremamente raro fora da vila de Takaz,
se tornando quase uma lenda, fomentando muitas
especulagdes sobre seus poderes, aumentando
ainda mais a admiracao e o medo por estes
sacerdotes.

Os Vingadores costumam agir pelo
mundo, defendendo os necessitados e oprimidos,
levando a palavra da Justica de Radaksan aonde
quer que estejam.

Dado de Vida: d10

Pré-Requisitos
Para se tornar um vingador de Radaksan o
personagem deve preencher todos os seguintes
critérios:
Bonus Base de Ataque: +4.
Tendéncia: somente cadtico bom.
Pericias: Conhecimento (Religidao) 4 graduacoes,
Sentir Motivacao 3 graduacoes.

Pericias da Classe

As pericias de classe de um Vingador de Radaksan
(e a habilidade chave de cada pericia) sdo: Sentir
Motivagao (Sab), Procurar (Int), Ouvir (Sab),
Observar (Sab), Intimidar (Car), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Conhecimento (Religiao) (Int).
Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + modificador
de inteligéncia.

Habilidades de Classe
Usar Armas e Armaduras: Um vingador de
Radaksan sabe usar todas as armas simples e
comuns, todas as armaduras e escudos.

Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corcelete de couro
sao aplicadas as seguintes pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade, Punga e Acrobacia.

Magias: A partir do primeiro nivel, um vingador
de Radaksan adquire a habilidade de conjurar uma
pequena quantidade de magias divinas.

Para conjurar as magias um personagem deve
ter uma pontuacao em sabedoria igual ou superior
a 10 + o nivel da magia; portanto, um personagem
de Sabedoria 10 ou inferior nao conseguira fazé-
lo.

As magias adicionais do vingador sao
baseadas em Sabedoria; a classe de dificuldade
de um teste de resisténcia contra essas magias
equivale a 10 + nivel da magia + o modificador
de sabedoria.

Quando um Vingador recebe 0 magias de um
determinado nivel, ele recebe apenas magias
adicionais.

Um personagem que nao receba magias
adicionais em qualquer nivel ainda ndo é capaz de
conjura-las.

A relagao das magias do vingador é descrita
a sequir; ele tem acesso a qualquer magia da lista,
desde que seja capaz de lanca-la e pode escolher
livremente qual preparar.
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# ovingador de Radaksan

Um Vingador prepara e conjura magias sucedido num teste de vontade contra CD 10 + nivel
como um clérigo, mas nao pode converter suas do vingador + bonus de carisma do vingador para
magias em magias de cura como um clérigo nao sofrer um redutor igual ao nivel do vingador no

normalmente faria. seu ataque, dano e jogada de protecao, por uma
O nivel de conjurador do vingador é cenainteira.
equivalente ao nivel nesta classe de prestigio. Este poder pode ser usado apenas uma vez
ao dia.

Vinganca de Radaksan: O vingador de Radaksan

recebe, a titulo de bonus vingativo, a possibilidade Expulsdao de Radaksan: O vingador de Radaksan
de convocar a fdria da fé para atacar os pode usar os efeitos de uma expulsdo normal para
seguidores declarados de outras divindades paralisar o ataque de qualquer criatura maligna
(somente seguidores de outros deuses como (que tenha Tendéncia Leal e Mau, Neutro e Mau ou
paladinos, clérigos, druidas e religiosos que Cadticoe Mau).

efetivamente defendem qualquer interesse divino O teste deve ser realizado normalmente, com
que nao o de Radaksan). a Unica diferenca de que o alvo nao é destruido nem

A Furia de Fé dura um turno para cada nivel afastado. Ele apenas se contorce com a aura de
na classe de prestigio e o personagem protecdo que emana da fé do Vingador.
recebe um bonus de +1 no ataque, na Trate as criaturas atingidas como se
iniciativa, no dano e nas jogadas de elas estivessem assustadas.
protecao.

No quarto e no oitavo
niveis, estes bonus sao
multiplicados por 2 e 4
respectivamente.

. Retribuicao de Radaksan: O vingador
no sétimo nivel recebe da forga
desconhecida que concede poder aos
Vingadores o dom da retribuicao.
Sempre que o vingador morrer
de forma honrada e na defesa dos
ideais da justica, ele causara ao
assassino um dano idéntico ao que
recebeu no ataque derradeiro. Ou
seja, o vingador com cinco
pontos de vida recebe dano de
um troll igual a treze, que o
leva a ficar com -8 pontos
de vida. Depois de
desfalecer por duas
rodadas o vingador
morre causando
instantaneamente ao

Talentos Adicionais: O

vingador de Radaksan

recebe um talento
adicional ao atingir o 5°,
7° e 9° niveis.

Estes talentos
adicionais devem constar na
lista de talentos adicionais do
Guerreiro.

Justica de Radaksan:

busca na troll um dano de 13
sua fé a + o modificador
forca para w0 de carisma
atemorizar 5-', > o
s e us —== - vingador.
inimigos. Este
0 poder causa
alvo deve ainda um

ser bem transtorno ao



assassino do vingador que sofrera uma maldicao
que reduz o nivel do vingador em TODAS as suas
jogadas de dado.

Essa maldicao dura um dia para cada
ponto de modificador de carisma possuido pelo
vingador morto.

Armagedon de Radaksan: O vingador pode se
sacrificar com uma punhalada no peito causando
a perda de cinco dados de vida para cada ponto
de modificador de carisma que o vingador possuit.
Todas as criaturas malignas a até 100
metros de raio do vingador sofrem do armagedon,
que destrdi primeiro as criaturas menos poderosas
para s6 ai atacar as criaturas mais poderosas.
Apenas criaturas malignas com até dez
dados de vida sao afetados por esta habilidade.
Criaturas mais poderosas apenas perdem
dados de vida até a metade do seu total.
Por exemplo: um vingador com modificador de
carisma +3 se sacrifica iniciando o armagedon
numa area onde se encontram dois Goblins com 2
DV cada, dois Orcs com 4 DV cada e um Ettin
com 12 DV. O vingador atinge assim 15 DV (5
multiplicado por 3). Primeiro sao atingidos os 2
goblins totalizando 4 DVs (2 de cada goblin).
Depois 0s 2 Orcs totalizando 12 DVs (4 dos goblins
e 8 dos Orcs). Por fim o Ettin ira apenas perder os
3 DVs restantes (15 — 12 = 3). Mesmo que o
Vingador ainda tivesse 12 DVs para atingir ao
Ettin, este apenas perderia os pontos de vida
correspondentes a metade dos DVs totais, ou seja,
o equivalente em Pontos de Vida de 6 DVs.

Depois que é sacrificado o corpo do
vingador nao se decompde e caso seja recuperado
e levado a um lugar seguro outro vingador de 10°
nivel pode realizar o ritual para trazé-lo novamente
avida.

Este processo dura dez meses, menos o0s
valores dos bdnus dos atributos constituicao e
carisma com um minimo de cinco meses.

Lista de Magias do Vingador de Radaksan

1°. Nivel - Abencoar Arma, Arma Magica,
Auxilio Divino, Béncao, Curar Ferimentos Leves,
Detectar Venenos, Escudo da Fé, Remover
Medo, Resisténcia, Virtude.

2°. Nivel - Acalmar Emocoes, Ajuda, Curar
Ferimentos Moderados, Forca de Touro,
Proteger Outro, Remover Paralisia, Retardar
Envenenamento, Vigor.

3°. Nivel - Arma Magica Aprimorada, Circulo
Magico contra o Mal, Curar Ferimentos Graves,
Discernir Mentiras, Dissipar Magia, Oracao,
Remover Maldicao, Simbolo de Protecao.

4°, Nivel - Curar Ferimentos Criticos, Dissipar a
Mal, Espada Sagrada, Neutralizar Venenos,
Protecao contra a morte, Transferéncia de
Poder Divino.
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Nivel | de ataque | Fortitude [Reflexos [Vontade Especial 10|20 3] 4° ﬂy
e +0 +0 +2 +2 Vinganca de Radaksan 0 - ;
2° +1 +0 +3 +3 Justica de Radaksan 1
3° +2 +1 +3 +3 110
4° +3 +1 +4 +4 Vinganca de Radaksan x2 1|1
5 43 +1 +4 +4 Expulsao de Radaksan 1|1 |0
6° +4 +2 +5 +5 1|1 |1
7" +5 +2 +5 +5 Retribuicao de Radaksan 2 (1)1
8° +6/1 +2 +6 +6 Vinganca de Radaksan x4 2 |1 |1
9° +6/1 +3 16 +6 212 |1
L 10° +7/2 +3 +7 +7 Armagedon de Radaksan 212 |2




TALENTOS

Nesta secao traremos os novos talentos
disponiveis a todos os personagens nativos ou nao
de Ry’anon.

Deve-se observar que com a natureza
muito mais pesada e conturbada de Ry’anon
alguns talentos podem soar como extra-
poderosos ou mesmo desequilibrados. Contudo,
foram construidos e exaustivamente testados
para os padroes de Ry’anon, onde a sobrevivéncia
diaria é muito mais dificil de se obter do que nos
mundos de fantasia padrao.

Com isso mais uma vez alertamos para
que 0 bom senso e a palavra do mestre sejam
utilizados sem restricoes.

TALENTOS REGIONAIS

Os talentos regionais de Ry’anon possuem duas
funcoes basicas: A primeira é conceder um talento
extra, o que tornaria qualquer personagem mais
poderoso e preparado para os constantes perigos
de Ry’anon, ainda mais nos niveis mais basicos,
A outra seria a funcionalidade de se individualizar
ainda mais os personagens de acordo com a regiao
de nascimento e sua cultura.

Os talentos ditos como regionais devem
ser escolhidos adicionalmente, sem nenhum
prejuizo por todos os personagens que assim
desejarem. Entretanto, mais tarde, durante a
construcao de personagem, estes mesmos talentos
podem ser adquiridos normalmente como se
fossem talentos normais.

Para se determinar qual talento estara
disponivel a cada personagem, deve-se observar
dois pontos: a raca e a regido de nascimento. Feito
isso, verifica-se quais os talentos disponiveis e se
escolhe apenas um dentre os possiveis. Caso haja
qualquer conflito de regido ou de talento a ser
escolhido, o mestre deve possuir a palavra final.

Norte Selvagem: Travessia e Ambiente Familiar.
Ilha de Acroépoles: Cultura Militar e Cultura
Litoranea.

Deserto dos Cranios: Travessia, Ambiente Familiar
e Cultura Nomade.

Florestas: Travessia e Ambiente Familiar.

Porto da Adaga (Cidade): Cultura Contrabandista,
Litoranea, Miseravel, Mercantil, Militar e
Cosmopolita.

Lampurian (Cidade): Cultura Instruida, Mercantil
e Cosmopolita.

Lindrust (Cidade): Cultura Litoranea, Instruida,
Mercantil e Cosmopolita.

Svalbard (Cidade): Cultura Litoranea, Instruida,
Mercantil e Cosmopolita.

Al Kadesh (Cidade): Cultura Mercantil, Cultura
Nomade e Cultura Cosmopolita.

Raca Maeda: Cultura Nao Civilizada e Ambiente
Familiar.

Raca Amorfo: Ambiente Familiar, Travessia e
Cultura Pacifica.

Raca Tenebrum: Cultura Pacifica, Escravizada e
Miseravel.

Raca Meio Gigante: Cultura Nao Civilizada,
Miseravel e Ambiente Familiar.

Elfos Nimér: Ambiente Familiar.

Elfos Galenar: Ambiente Familiar, Cultura
Civilizada, Pacifica e Instruida.

Elfos Halarins: Ambiente Familiar e Cultura Militar.
Elfos Silhirins: Cultura Nao Civilizada.

Andes Dorag: Ambiente Familiar, Travessia, Cultura
Mercante.

Andes Dullacks: Cultura Militar.

Andes Tordack: Cultura Nao Civilizada.

Abencoado pelos Céus [Gerall

Alguém la em cima gosta mesmo de vocé.

Pré Requisitos: Carisma 16 ou maior.

Beneficios: Recebe +1 nos testes de Carisma contra
nao seguidores da sua divindade e +2 para os que
seguem o0 mesmo Deus que vocé.

Ac¢ao Hecatombe [Gerall

Sendo treinado e se mantendo em agao em missoes
cada vez mais dificeis e importantes, o membro se
aperfeicoa cada vez mais.

Pré Requisitos: Ser membro da Hecatombe e ja ter
passado no minimo trés niveis dentro da
organizagao.



Beneficios: O agente Hecatombe recebe +1 nos
testes de Diplomacia, Espionar, Esconder-se e
Observar. Recebe também +1 no Bonus
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Base de Ataque para
atingir pelas costas.

Adrenalina [Geral]

0 teu cérebro te estimula
sempre que VOCEé se
encontrar proximo da
morte.

Pré Requisitos:
Constituicao 13, ou
melhor.

Beneficios: Toda vez que
0s pontos de vida do seu
personagem ficarem
abaixo de 25% do total,
ele recebe +2 em Forca
e +2 em Destreza até
que 0s seus pontos de
vida superem 0s 25%.

T

Adrenalina Melhorada
[Geral]

O cérebro de seu
personagem o estimula ainda mais, sempre que
ele se encontrar realmente préximo da morte.
Pré Requisitos: Constituicao 13, ou melhor, Talento
Adrenalina.

Beneficios: toda vez que os Pontos de Vida do seu
personagem ficarem abaixo de 10% do total ele
recebe +2 em Forga e +2 em Destreza até que os
seus pontos de vida superem 0s 10%. Este bonus
é cumulativo com os bonus do Talento Adrenalina.

Aligeracao [Gerall
Seu corpo se cura com mais facilidade.
Pré Requisitos: Constituicdo 14, ou maior.
Beneficios: Seu personagem recebe o seu bonus
de Constituicao para todas as curas que ele sofrer,
sejam magicas ou naturais. Se vocé ja receberia o
bonus naturalmente receba de modo dobrado.
Ou seja, se vocé possui Constituicao 16
(modificador +3), e tomar uma pocao de cura de
1d8 +2, o personagem sera curado em 1d8+2+3
Pontos de Vida.

Ambiente Familiar [Geral/Regionall
0 personagem, apds crescer num determinado tipo

de regidao aprende alguns
segredos basicos.

b Pré-requisito: Deve ter
F nascido nas regides que
, concedem acesso a este
talento

Beneficios: O personagem
recebe +1 em todas as
jogadas de sobrevivéncia
dentro do ambiente
favorecido.

Andlise da Aquia [Gerall
Observando os oponentes vocé
identifica seus pontos fracos.
Pré Requisitos: Sabedoria 16
ou maior e Inteligéncia 16 ou
maior.

Beneficios: Usando uma
rodada inteira para observar
um oponente em especial, vocé
pode analisar todas as
capacidades e limitacdes do
oponente. Vocé recebe, até o
final do encontro, +1 na CA contra o oponente e
+1 no teste para acerta-lo.

Companheiro Animal Melhorado [Geral]

Vocé inspira total confianca ao seu animal,
tratando-o bem e fazendo ele se destacar dentre
outros de sua espécie.

Pré-requisito: Companheiro Animal e a Pericia
Empatia com Animais + 6 graduagoes.
Beneficios: Seu companheiro animal ganha +4
Dados de Vida, + 2 nas resisténcias base, +2 nos
ataques e danos.

Cultura Contrabandista [Geral/Regional]

Vocé é proveniente de uma regido onde o
contrabando e o comércio ilegal é farto e pouco
combatido.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
em todos os testes de Blefar, Sentir Motivagao e
Oficios (Comércio).
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Cultura Cosmopolita [Geral/Regionall

Vocé é acostumado a viver em grandes cidades e
reconhecer os perigos da convivéncia massiva nas
grandes aglomeracoes e sabe como tirar
vantagem com este jogo de cintura.
Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe +1 nas jogadas
das Pericias Sentir Motivagao e Obter Informacao
enquando estiver em cidades grandes ou maiores.

Cultura Escravizada [Geral/Regionall

Vocé é proveniente de uma regiao ou de um povo
onde seus semelhantes raramente nascem livres.
Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
em um tipo de Oficio a sua escolha e +2 nos testes
da Pericia Esconder-se.

Cultura Instruida [Geral/Regional]
Diferentemente de outros personagens, vocé é
proveniente de uma regiao que concede alguma
instrucao profissional aos seus moradores.
Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe +2 graduacoes
nas pericias Oficios ou Profissao.

Cultura Litoranea [Geral/Regional]

Vocé é proveniente de uma regiao litoranea onde
a ligagdo com o mar é muito forte. A sua regiao
forma marinheiros fortes e de renome no exterior.
Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
nas pericias Profissao (Marinheiro) e Profissao

)

Cultura Mercante [Geral/Regionall

Vocé é proveniente de uma regiao onde o comércio
se coloca como um dos pilares de sustentagao da
sua civilizagao.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
nas pericias Oficios (Comércio), Avaliagao e
Sentir Motivacao.

Cultura Militar [Geral/Regionall

Vocé é proveniente de uma regiao onde as tengoes
da guerra estao sempre presentes.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regidoes que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +1
em uma arma especifica da sua cultura ou regiao.

Cultura Miseravel [Geral/Regional]

Vocé é proveniente de uma regiao pobre onde muitos
vivem as custas da generosidade alheia.
Pré-requisito: Deve ter nascido nas regidoes que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
nas pericias Blefar e Obter Informacaes.

Cultura nao Civilizada [Geral/Regionall

Vocé é proveniente de uma regiao aonde a
civilizagdo ainda nao chegou ou é pouco atuante.
Fora de sua regiao natal poucos o considerariam
algo diferente de um barbaro.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
em todos os testes de Intimidacao e Sentir
Motivacao.




Cultura Némade [Geral/Regionall

Vocé é proveniente de uma cultura onde o povo
forma tribos e clas para percorrer grandes
distancias.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
nas pericias Sobrevivéncia e Adestrar Animais.

Cultura Pacifica [Geral/Regional]

Vocé é proveniente de uma regiao onde se usa
muito mais a palavra e a politica do que as armas
e a forca.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem recebe um bonus de +2
em todos os testes de Diplomacia e Sentir
Motivacao.

Aparéncia Extra Racial [Geral]

Vocé aparenta ser membro de outra raca diferente
da sua.

Pré-requisito: sem pré-requisito.

Beneficios: Vocé pode se passar por um membro
de outra raca. Entretanto, um membro verdadeiro
da raga, ou alguém que a conheca profundamente
possui um bonus de +2 nos testes de Observar
para notar a diferenca.

Especial: Este Talento depende da aprovacao total
do mestre de sua campanha.

Apego pela vida [Geral]

A sua vontade de viver é algo espantoso.

Pré Requisitos: Vontade de Ferro.

Beneficios: Vocé adiciona o seu valor de Vontade
aos seus Pontos de vida negativos. Ou seja, um
personagem com Vontade igual a 4 sé morre com
-14 pontos de vida.

Ataque Compulsivo [Geral]

O lutador aprendeu a balancear seu ataque de
forma a utilizar o acerto em um inimigo para
acertar o préximo.

Pré-Requisitos: Cons 14, Des 15, Acuidade com
Arma, Base de Ataque +8 ou maior.

Beneficio: Para cada acerto em um ataque o
lutador recebe um bonus de +1 no prdéximo
ataque. Estes bonus sao cumulativos e duram até
o final do turno.

Ataque Ponderado [Gerall

Vocé pode usar suas gargalhadas para impor
respeito.

Pré Requisitos: Sabedoria 12 ou maior, Talento
Iniciativa Aprimorada.

Beneficios: Abdicando da iniciativa totalmente, e
sendo o Ultimo a atacar, vocé recebe +2 de bénus
nas jogadas de Atague e Dano.

Especial: Se dois ou mais personagens utilizarem
este Talento ao mesmo tempo, seus ataques serao
simultaneamente os Ultimos.

Bondade Interior [Gerall

Vocé realmente sabe como ignorar os efeitos da
maldade dentro de seu organismo.

Pré-requisito: Qualquer Alinhamento Bom.
Beneficios: Todas as jogadas de protecao que
tenham origens malignas conferem a vocé um
bonus de +4.

Bote de Cobra [Geral]

Usando de uma explosao de agilidade, vocé
consegue atacar antes de todos.

Pré Requisitos: Destreza 16+, Talentos Saque
Rapido e Iniciativa Aprimorada.

Beneficios: Anunciando o bote de cobra antes dos
rolamentos de iniciativa, vocé consegue realizar o
primeiro ataque, antes de qualquer outro
personagem causando a metade do dano normal.
Na préxima rodada realize o teste de Iniciativa
sem o bonus concedido pela “Iniciativa
Aprimorada”’.

Canalizar Frustracoes [Gerall

Vocé aprende muito rapido com seus erros.

Pré Requisitos: Sabedoria 14 ou maior, Talento
Especializacao em Arma.

Beneficios: Toda vez que seu personagem errar
um ataque, ele recebe no préximo ataque um
bonus de +2 para acertar. Este bonus sé é
adicionado se o ataque seguinte for no mesmo
oponente em que se errou anteriormente.

Combate Intimidador [Geral]

Sua ferocidade em combate Ihe proporciona
vantagens durante as batalhas. Utilizando golpes
sanguinarios, como arrancar olhos, esmagar a face
do oponente, arrancar a coluna e enforca-los nas
suas proprias visceras e etc.
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Pré-requisito: Intimidacao +4 graduacoes,
Habilidade de Furia.

Beneficios: Em combate vocé confere uma
penalidade de -2 para que seus inimigos ataquem
VOCé.

Combate em Alturas [Geral]

Esta treinado e preparado para combater contra
oponentes que estejam em uma altura menor que
VOCé.

Pré Requisitos: Bonus de ataque +2 ou maior.
Beneficios: Quando ataca um oponente que esteja
ha pelo menos 1metro abaixo de vocé, vocé ganha
um bonus de +1 nas jogadas de ataque a distancia
ou +2 nas jogadas de atagque corpo a corpo.

Combatente de Legioes [Gerall

Vocé foi treinado para a luta em um exército, e
esta condicao favorece seu estilo de luta.

Pré Requisitos: Bonus de Ataque +5, Destreza
16 ou superior, ndo permitido para tendéncias
benignas.

Beneficios: Quando luta contra 5 aliados ou mais
voceé recebe +1 para acertar e +2 no dano. Este
bonus dobra caso o nimero de inimigos seja
superior a 25. Note que esta é a bonificagao
maxima. Se o nimero de inimigos for superior a
50, o personagem continua recebendo o bonus
como se houvesse apenas 25.

Corpo Fechado [Geral]

Vocé foi um escolhido pelos Deuses e agraciado
com um “Corpo Fechado”.

Pré Requisitos: Possuir 5 niveis de qualquer classe
capaz de conjurar Magias Divinas.

Beneficios: Vocé recebe +1 na sua pior resisténcia
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Cura Especial [Geral]
Vocé é conhecedor das técnicas ha muito
esquecidas para curar ferimentos e doencas.

Pré Requisitos: Sabedoria 16 ou maior.
Beneficios: Recebe +2 na pericia cura. Todas as
magias relacionadas a cura o personagem realiza
como se tivesse 1 nivel a mais.

Danca Sensual [Gerall

Vocé pratica uma danga exética, sensual e
misteriosa, que permite que vocé aumente a
flexibilidade do seu corpo, além de seduzir com seus
movimentos.

Pré-requisito: Des 13, Car 14 e Sedugao.
Beneficios: Vocé possui um bonus inicial de +2 em
todas as pericias sociais (baseadas em Carisma)
quando vocé interage com o sexo oposto.
Especial: Este bonus apenas pode ser utilizado com
criaturas humandides, de racas compativeis.

Defensor [Geral]

Sua ligacao afetiva com alguém move montanhas.
Pré Requisitos: Bonus de Base de ataque +4,
Carisma 14 ou maior, ter um amigo verdadeiro com
este mesmo talento.

Beneficios: Ao atacar um inimigo qualquer que
tenha derrotado, nocauteado ou matado um amigo
seu (deve obrigatoriamente ter reduzido os PVs do
seu amigo a zero ou menos) na sua frente, vocé pode
usar a ligagao efetiva com o derrotado para vencer
0 algoz do seu amigo. Vocé recebe um bdonus de +2
para acerta-lo, adiciona o modificador de Carisma
multiplicado por dois no C.A. e adiciona os PVs
atuais do seu amigo ao dano (+1 para-1 PVs, +2
para -2 PVs, +3 para -3 PVs e assim
sucessivamente).

Especial: O mestre deve julgar a ligacao de amizade
para permitir o uso deste talento.

Dormir com Armadura [Geral]

Vocé aprendeu como ignorar o desconforto de
dormir com a armadura.

Pré-requisito: Talento Tolerancia e Constituicdo 16
ou maiot.

Beneficios: Vocé ignora todas as penalidades por
dormir com a sua armadura, conseguindo inclusive
descansar plenamente.

Espada Sagrada [Geral]

Vocé recebe direto de seu Deus,em uma ceriménia
sagrada, a mitoldgica espada “*Vingadora Sagrada’’
para que estirpe o mal do mundo.

Pré-requisito: 10 niveis ou mais na classe Paladino,
Conhecimento (Religido) + 10 graduagoes.
Beneficios: Ver a Espada Vingadora Sagrada, pag.
190 do Livro do Mestre.



Especializacdo em Armadura [Geral]

Escolha um tipo de Armadura (Ex. Armadura
Completa, Cota de Malha etc.).Vocé é um
verdadeiro mestre nesta armadura, por ter apenas
treinado a vida inteira com ela.

Pré-requisito: Usar a armadura escolhida.
Beneficios: Vocé recebe um bonus de +2 na sua
Classe de Armadura (como se fosse um bonus de
Destreza). Entretanto, quando usar qualquer
outro tipo de armadura que nao a escolhida, ela
protegera menos, conferindo uma penalidade de
-2 na Classe de Armadura.

Esséncia Extra [Metamagico]

Sua esséncia magica é mais forte do que em outros
Feiticeiros ou Bardos.

Pré-requisito: Ser um Feiticeiro ou Bardo.
Beneficios: Vocé conhece 2 magias a mais, de um
nivel abaixo do maior nivel que vocé tem acesso.
(Minimo de zero nivel). Uma vez escolhidas elas
nao podem ser trocadas.

Especial: Este talento pode ser escolhido varias
vezes.

Familia Nobre [Geral]

Vocé provém de uma familia que possui poder,
dinheiro e algum titulo de nobreza
Pré-requisito: Aprovacgao do mestre, Diplomacia
+4, Avaliacao +4, Conhecimento (Nobreza) +4,
Talento Familia Rica

Beneficios: Além das facilidades normais, vocé
recebe sua fama no local de nascimento acrescida
em 75%, comeca com o seu capital inicial
multiplicado por 3.

Especial: Este Talento deve ser comprado no ato
de criacao do personagem.

Familia Real [Geral]

Vocé provém da familia que governa a regiao ou
a cidade onde vocé nasceu. Vocé é parente proximo
e legitimo do governante, apesar de nao estar na
linha direta de sucessao.

Pré-requisito: Aprovacgao do mestre, Diplomacia
+20, Avaliagdo +10, Conhecimento (Nobreza)
+15, Talento Familia Nobre.

Beneficios: Além das facilidades normais vocé
recebe sua fama no local de nascimento acrescida
em 100% e recebe todas as facilidades advindas
de sua condigao. O mestre dara dinheiro, bens,

poderes e deveres condescendes a nova realidade
do personagem.

Familia Rica [Gerall

Vocé provém de uma familia que possui algum
respeito e dinheiro na sua cidade natal.
Pré-requisito: Aprovagao do mestre, Diplomacia
+4, Avaliagao +4.

Beneficios: Além das facilidades normais, vocé
recebe sua fama no local de nascimento acrescida
em 50% e comeca com o seu capital inicial
multiplicado por 2.

Especial: Este Talento deve ser comprado no ato
de criacao do personagem

Familiar Morto [Geral]

0 espirito de um amigo, aliado, parente ou amado
retornou para ajuda-lo.

Pré-Requisito: A morte de algum amigo, aliado,
parente ou amado depois da criacao do
personagem.

Beneficio: O espirito guardido, invisivel e
intangivel, atua como um segundo par de olhos e
ouvidos, |he informando de forma sobrenatural
coisas que estejam ocorrendo sem que o
personagem possa perceber. Sempre que desejar,
0 personagem tera a disposicao uma segunda
jogada em Observar, Ouvir e Procurar, ficando
com o melhor resultado. Também pode dizer o que
ocorreu no local enquanto vocé dormia ou estava
inconsciente.

Foco em Sobrevivéncia [Gerall

Vocé possui conhecimento natural para identificar
animais ou plantas.

Pré Requisitos: Ser Elfo, Meio-Elfo, Maeda ou
Amorfo ou ainda ter ao menos 1 nivel na classe
Ranger, Druida ou Clérigo de Ilandra.
Beneficios: Vocé se torna capaz de identificar
animais pela pegada, pelo som, pelas fezes, pelos
restos de alimentacao, por uma mordida ou pelos
sons dos passos. Sabe identificar as plantas pelo
cheiro, pelo toque e visao, podendo classifica-las
como comestivel, medicinal ou venenosa.

Fora de Trilha [Gerall

Usando caminhos alternativos e pouco
convencionais vocé nao pode ser rastreado.

Pré Requisitos: Talento Rastrear, 10 ou mais
graduagdes em Sobrevivéncia.
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Beneficios: Vocé consegue impedir qualquer
tentativa de |he rastrear, em qualquer tipo de
terreno e condicao possivel.

Fortaleza Mental [Gerall]

A sua mente é preparada para receber os estimulos
malignos que levariam qualgquer um as raias da
loucura.

Pré-requisito: Sabedoria 16 e o talento Vontade
de Ferro.

Beneficios: Vocé recebe + 2 para resistir a perda
de sanidade.

Gargalhada Satanica [Geral]

Vocé pode usar suas gargalhadas para impor
respeito.

Pré Requisitos: Carisma 14 ou maior e possuir
tendéncias malignas.

Beneficios: Soltando uma gargalhada cavernosa
e sombria vocé pode adicionar seus bonus de
Carisma em todos os testes que realizar na
proxima rodada. Este talento sé pode ser usado
uma vez ao dia.

Especial: Ao invés do bonus de Carisma vocé pode
substitui-lo por adicionar seu nivel no préximo
dano.

Golpe Mecanico [Geral]

Estudando e trabalhando em cima de um mesmo
golpe, o lutador consegue torna-lo perfeito.
Pré-Requisitos: Foco em Arma, Especializagdo em
Arma e Afinidade com Arma e Base de Ataque 8
ou melhor

Beneficio: O lutador consegue, com sua arma de
preferéncia (a arma que ele tem Foco) adicionar
seu bonus de Inteligéncia ao seu bdnus de Forca
no dano da arma.

Incitar Bravura [Geral]

O seu comportamento em combate inspira seus
aliados.

Pré Requisitos: Carisma 16 ou maior.
Beneficios: Todos os seus aliados a até 10m de
vocé recebem um bonus de +4 na moral durante
um combate.

Incitar Desespero [Gerall
0 seu comportamento leva a desesperanca aos que
lutam contra vocé.

Pré Requisitos: Carisma 18 ou maior, Sabedoria
16 ou maiot.

Beneficios: Todos os seus inimigos a até 10m de
vocé recebem uma penalidade de -4 nos testes de
moral durante um combate.

Iniciado [Gerall

Educado pelos melhores religiosos dentro dos
templos, seu treinamento teolégico incluiu o poder
de persuasao divina, como se vocé fosse um clérigo
verdadeiro.

Beneficio: Conhecimento (Religido) +2 e
Diplomacia +2

Insignia do Sindicato [Geral]

0 mercador pode desfrutar das facilidades de ser
um membro do sindicato e ainda utilizar as
facilidades adquiridas com o aperfeicoamento
obtido com o convivio com outros mercadores mais
experientes.

Pré Requisitos: Ser um Mercador Sindicalizado, e
ter pelo menos quatro niveis dentro desta
organizagao.

Beneficios: Recebe +2 em Diplomacia, Profissao
(Comércio) e Sentir Motivacao.

Inspiragdo de Krorderick [Gerall

Com um grito a Meméria de Krorderick, o membro
e todos os seus aliados recebem um grande estimulo
na moral.

Pré Requisitos: Ser Membro da Flamula de
Krorderick e ja ter passado no minimo trés niveis
dentro da organizagao.

Beneficios: Todos os aliados do membro que
pertengam a organizacao e que estejam a até 15
metros recebem +1 para acertar até o fim do
combate. Este modificador nao é cumulativo.

Lingua das Arvores [Gerall

Pré-requisito: Nascido e criado em florestas,
Rastrear, Sobrevivéncia +1

Beneficio: Pode conversar com as arvores e saber
0 que ocorreu em determinado local. Na verdade,
vocé sabe interpretar os minimos sinais da passagem
de criaturas. Devido a isso, vocé ganha um bdnus
de +4 em teste para rastrear alguém dentro de
florestas e +2 em outras regioes com vegetais.



Machadinha de Retorno [Gerall

Pré-requisito: Bonus de ataque basico 5+,
proficiéncia em Machadinha e Foco com Arma
(Machadinha).

Beneficio: vocé pode fazer com que uma
machadinha arremessada retorne a sua mao na
préxima rodada no inicio da sua acgao. Para
realizar essa faganha vocé deve fazer o ataque
com uma penalidade de -2 e 0 alvo deve estar no
maximo a 9 metros. Na préoxima rodada a arma
retorna a posicao original de onde foi
arremessada. Se vocé ainda ocupar aquele espago
pode pega-la e arremessa-la novamente.

Manipulacao Melhorada [Geral]

0 agente, com o seu olhar penetrante, consegue
passar uma imagem de confianca e amizade.

Pré Requisitos: Ser Membro dos Manipuladores
do Amanha e ja ter passado no minimo trés niveis
dentro da organizacao.

Beneficios: O alvo sofre os efeitos da magia
“Enfeiticar Pessoas” como se o manipulador
tivesse sempre 3 niveis a menos do que possui.

Medo Vermelho [Geral]

Ao sacar e exibir sua espada de lamina vermelha,
o Cavaleiro desperta o medo e o temor em seus
inimigos.

Pré Requisitos: Ser Membro do Montante
Vermelho e ja ter passado no minimo trés niveis
dentro da organizacao.

Beneficios: Os inimigos devem ser bem sucedidos
num teste contra CD 13 mais modificador de
Carisma do Cavaleiro, para nao sofrer dos efeitos
do medo.

Pré-requisito: Talento Tolerancia, Constituicao 16
ou maior.

Beneficios: Vocé consegue viver com apenas um
terco da quantidade de alimentos normais.

Ouvido Absoluto [Geral]

Vocé identifica a musica e automaticamente suas
propriedades magicas.

Pré-requisito: Musica do Bardo e Conhecimento
(Mdsica) +8 graduagdes

Beneficios: com um teste de Conhecimento
(Musica), o Bardo distingui a origem da musica,
sabe de onde ela provéem (de outro bardo, de um
item, de uma criatura, etc) e todos os seus efeitos,
além do nivel de poder empregado.

Parte da Floresta [Geral]

Vocé possui perfeita comunhao com os espiritos
da floresta.

Pré-requisito: Ligacao forte e verdadeira com uma
floresta, Sabedoria 18 ou mais, ser capaz de
conjurar magias de Druida ou Ranger de 5° nivel
ou mais.

Beneficios: Realizando testes de Ouvir, Procurar
e Senso de Direcao contra CD 25, vocé pode
localizar e saber qualquer coisa dentro de um raio
de 10 km dentro da floresta, desde que possa se
concentrar no ambiente, sem poder executar
qualquer outra acao.

Paz Mental [Metamagico]

Vocé pode realizar qualquer magia sem sofrer
ataques de oportunidade.

Pré-requisito: Destreza e Inteligéncia 19 +,
Talento Dominar Magia.

=

Beneficios: mesmo as magias nao englobadas pelo

—

Mente Aberta [Geral] talento Dominar Magia podem ser realizadas sem {!5""

Ly

Sua mente adaptavel o mantém sano.
Pré-Requisito: Sabedoria 16 ou maior.
Beneficios: Bonus de +4 em testes de Loucura.
Especial: Adaptado do Guia de Campanha de
Ravenloft

Metabolismo Controlado [Gerall
Vocé consegue controlar seu corpo, fazendo-o agir
normalmente com menos alimentos que alguém
normal de sua raga necessitaria.

oferecer risco ao conjurador.

Preparar Perfume [Criacao de Item]

Vocé pode criar perfumes portadores de magias.
Consulte o Livro do Mestre para regras sobre
pocoes e as utilize como se fosse um perfume. Estes
perfumes sao muito utilizados em Ry’anon para
“mascarar’ pogoes magicas criadas por magos.
Pré-requisito: 5° Nivel ou maior de uma classe que
conjure magias, o Talento Preparar Pogdes e 6
graduagdes ou mais na pericia Alquimia.




Beneficios: Exatamente como o Talento Preparar
Pocoes, observando que magias de até 5° nivel
podem ser portadas por um perfume, que contém
3 doses ou invés de 1 como a pogdo. Para efeitos
de Preco Base utilize a Tabela 8-43 (Prego Base
de Pergaminhos) com os valores dobrados, ao
invés da Tabela 8-41 (Preco Base das Pogdes),
ambas na pagina 245 do Livro do Mestre.

Prontidao Melhorada [Geral]

Usando de uma explosdo de agilidade, vocé
consegue atacar antes de todos.

Pré Requisitos: Talento Prontidao, sabedoria 16
ou maiot.

Beneficios: Recebe um bonus de +2 nas pericias
Ouvir, Procurar e Observar. Estes Bonus sao
cumulativos com os bonus do talento Prontidao.
Especial: Um personagem pode escolher este
talento diversas vezes. Seus efeitos se acumulam.

Protegido das Matas
[Gerall

Pré-requisito: Nascido e
criado em florestas,
Carisma 13+.
Beneficio: Vocé ¢é
protegido pela terra de
seu reino. Uma vez por
dia, como uma agao livre,
vocé pode invocar os
efeitos da magia Ajuda,
como um Clérigo de 1°
nivel. Essa é uma
habilidade sobrenatural
que sé funciona dentro de
Florestas.

Putrefacdao de Nastirty
[Gerall

0 membro pode canalizar
a destruicao de Nastirty,
profanando um alvo com
as desgracas do Deus
Negro.

Pré Requisitos: Ser
Membro do Sangue de
Nastirty, ja ter passado no

minimo trés niveis dentro da organizagao.
Beneficios: O inimigo Alvo profanado recebe -1 em
todos os testes que realizar contra o Membro e o
Membro recebe +1 em todos os testes que realizar
contra o alvo profanado. Estes modificadores nao
sao cumulativos e duram uma rodada para cada
dois niveis dentro da organizagao.

Quebrar Juntas [Geral]

Usando de técnicas de imobilizagdo aliadas com
agilidade e forgca vocé consegue quebrar os
membros de seus inimigos.

Pré-requisito: Ataque Base +8, Talento Agarrar
Aprimorado, Destreza 12 ou maiot.

Beneficios: Um alvo seguro ou preso deve ser bem
sucedido num teste de Reflexo contra CD 10 mais
dano infligido, para nao ter um membro quebrado
(Pernas ou bragos apenas).

Retaliar [Geral]

Vocé sabe aproveitar o
erro dos seus adversarios.
Pré Requisitos: Bonus
Base Ataque +4 ou
maior, Talento Reflexos
em Combate.

Beneficios: Se o oponente
errar um ataque corpo a
corpo por uma diferenca
de 4 ou mais pontos e
vocé ainda nao tiver
realizado qualquer acao
nesta rodada, vocé pode
realizar um ataque de
retaliacao com bdnus
igual ao erro do oponente.
Esta habilidade pode ser
utilizada apenas 1 vez
por rodada.

Especial: Ao usar esta
habilidade vocé abdica
de qualquer acao até o
fim da rodada.

Sangue do Mar [Gerall
Vocé se sente mais
confortavel no mar ou no



oceano aberto do que quando vocé esta em terra
firme.

Beneficios: Vocé ganha um bonus +2 em todas
as jogadas ligadas ao mar ou a agua.

Sede Reduzida [Geral]
Vocé consegue controlar seu corpo, fazendo-o agir
normalmente com menos agua que alguém normal
de sua raga necessitaria.

Pré-requisito: Talento Tolerancia, Constituicao 16
ou maior.

Beneficios: Vocé consegue viver com
apenas a metade da quantidade
de agua normal.

Seducao [Gerall

Vocé decididamente atrai
0 sexo oposto.

Pré Requisitos: Carisma e
Sabedoria 14 ou mais. |
Beneficios: Vocé possui um
bonus inicial de +2 em todas
as pericias sociais (baseadas
em Carisma) quando vocé
interage com o0 sexo oposto.
Especial: Este bonus apenas
pode ser utilizado com criaturas
humanédides, de ragas
compativeis.

Sensitividade ao Fécus [Geral]
Depois de muito estudar sobre
as interagdes da magia com o
meio vocé aprendeu a sentir a
presenca da energia magica
nos objetos e nas pessoas.
Pré Requisitos: Ser um Cagador de

Focus e ja ter passado no minimo trés niveis dentro
da organizacao.

Beneficios: O cagcador pode perceber a energia da
magia em locais, objetos ou pessoas, num raio de
até 20 metros. Ele sera capaz de identificar se o
alvo é um objeto ou uma pessoa, mas nao sabera
aonde e qual é a fonte. Alvos muito recentes de
magias (até 2 dias) também serdo percebidos, mas
o Cacador nao sabera que se trata de um
conjurador ou um alvo.

Sono Pesado [Geral]

Seu sono é revigorante, reconfortante e
extremamente pesado, se dormido sem
interrupgdes por até 8 horas.

Beneficio: O personagem recupera 50% mais
Pontos de Vida quando dorme (isso nao afeta os
pontos ganhos com Constituicdo alta), e qualquer
tentativa de acorda-lo tem a dificuldade
aumentada em 4.

Sorte de Gavanni [Gerall

Vocé é considerado uma pessoa com
B Mmuita sorte

.. Pré-requisito:
N Tenebrum.
Beneficios: Uma vez por semana
vocé pode repetir qualquer jogada
, ¥ de dados que Ihe seja conveniente.
e’/ Especial: Este Talento deve ser
L comprado no 1° nivel na criagéo
do personagem.

Ter sangue

Tolerancia a Temperatura
[Geral]

Vocé é mais tolerante a
temperaturas que
normalmente o incomodariam.
Seja no frio ou no calor, vocé
é mais adaptavel,
necessitando de menos
protecao/tempo para se
acomodar.
Pré-requisito:
Tolerancia.

" Beneficios: Recebe um bonus
) de +6 nos testes de resisténcia
envolvendo frio ou calor natural,
excluindo-se fogo, calor e frio ndo naturais.

Talento

Travessia [Geral/Regionall
Vocé é adaptado perfeitamente ao ambiente aonde
cresceu.

Pré-requisito: Deve ter nascido nas regides que
concedem acesso a este talento.

Beneficios: O personagem mantém a sua
movimentagao normal mesmo quando atravessa
terrenos de dificil transposicao.
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Magias

A magia no mundo de Ry’anon exerce um papel
muito distinto do que o que é exercido nos outros
mundos de fantasia. Como na maioria deles, a
magia existe e é muito poderosa. Ela é capaz de
modificar as leis mais elementares da fisica,
quimica e biologia, entretanto seu uso é proibido
e vem carregado de situagoes que complicam, e
muito a sua difusao e uso livre.

Ha milénios a magia nos foi dada de
presente pelo traicoeiro Deus Turan, para que
pudéssemos usa-la da forma que nos fosse possivel
sonhar. Muitos magos entao surgiram e os limites
das civilizacdes estavam modificados. A
prosperidade avancava em passos extremamente
largos.

Entretanto, muitos problemas nos céus
surgiram fazendo com que a magia fosse olhada
de forma diferente. Turan, o Deus que outrora
nos tinha agraciado com o poder selvagem da
Magia, agora era punido pelo assassinato cruel
e impiedoso de nosso mais querido Deus,
Radaksan, o Deus da Justica e Patrono dos
Humanos.

Entao a forma de “punir’ Turan foi fazer
com que a magia fosse totalmente abolida. Os
humanos, enraivecidos e tomados pelo 6dio,
comegaram uma cacada sem precedentes a todos
0s magos, aprendizes, familiares e até mesmo
empregados, que foram queimados junto com
seus livros, pergaminhos e itens magicos.

A magia entao foi desaparecendo. O
conhecimento foi parcialmente perdido e uma
nova filosofia foi criada dentro da cabeca das
massas. Para todos, a magia era uma forma de
profanacdao a imagem de Radaksan. Seus
usuarios eram vistos como corruptores da
sociedade, um inimigo que tinha de ser detido e
destruido!

Hoje os magos sao vistos como seres
tomados pelos demonios e pela traicao de Turan,
que pretendem usar a magia para dominar a tudo
e destruir a todos. As pessoas temem mais a
magia do que os proprios castigos dos Deuses. A
propria mao forte dos poderosos é responsavel
por parte deste raciocinio. Suspeitos de usarem
magia sao perseguidos e queimados, seus
pertences destruidos, suas familias exterminadas.

As proprias religioes realizaram muito bem
o papel de divulgadores desta imagem. Todas as
religides, sem excecao perseguem e proibem o uso
da magia.

Uma crianga, quando aprende a escrever em
uma das milhares de escolas patrocinadas pelos
templos de Lantus, aprende desde muito cedo o
poder negro da magia, o que as fazem crescer com
o medo do desconhecido e dos magos, que povoam
suas mentes marcando-as para toda a vida.

0 panico é tal que forgas especiais foram
criadas para a perseguicao dos magos. Milicianos
comuns nao teriam coragem nem de sequer seguir
um mago. Dentro de uma cidade, quando as noticias
de magos e magia chegam, as pessoas se escondem
nos porodes, o comércio fecha suas portas e até as
tavernas ficam as moscas.

A Unica forma de magia aceita sem qualquer
restricao é a magia proveniente dos milagres divinos.
Clérigos, Druidas, Paladinos e Bardos, podem
executar suas magias sem medo e sem despertar o
pavor das populacgoes.

Para eles, a magia divina seria uma forma
de poder dado aos sacerdotes para que estes
protejam aos outros da verdadeira magia negra e
proibida de Turan, a magia Arcana. Ja a magia do
Bardo seria proveniente de sua musica e dos
conhecimentos adquiridos por eles, um verdadeiro
presente dado por Irina aos menestréis como forma
de amenizar a dor que trouxera a seu eterno amado
Radaksan.

Novas Magias

Area Viva

Necromancia [Agual

Nivel: Fet/Mag 4, Cle 5

Componentes: V, G

Tempo de Formulacao: 1 acao

Alcance: longo (120 metros + 12m/nivel)
Alvos: Area de 30 metros de didmetro
Duragao: Concentracao + Sabedoria nimero de
rodadas

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao



0 Conjurador diretamente das forcas da
natureza, conura uma nuvem gasosa semelhante
a vapor de agua que destrdi todo e qualquer
material nao vivo que esteja dentro dela. Armas,
Armaduras, equipamentos, roupas e etc, enfim
absolutamente tudo sera destruido e reduzido a
um fino pé cinza.

[tens de qualidade superior ou itens de
natureza magica nao sao afetados. Criaturas ndao
vivas, construto ou animadas como 0s golens ou
mortos vivos nao sao afetados por conter natureza
magica ou viva em seu interior.

Auto Flagelacao Destemida de Lionel
Necromancia

Nivel: Fet/Mag 4, Cle 5, Brd 4
Componentes: V, G e M

Tempo de Formulacgao: 1 agao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Duragao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude Parcial
Resisténcia a Magia: Sim

Criada pelo Notavel Mago Lionel, em
tempos antigos, esta magia é extremamente
popular entre os bardos de Ry’anon, que
sacrificando de sua prépria forga vital, conseguem
afetar todos os seres vivos a sua volta.

Para cada ponto de vida sacrificado
(maximo de dois por nivel do conjurador), o
conjurador causa um dano de 1d4 em todas as
criaturas dentro da area de efeito da magia.

0 efeito desta magia é devastador. Plantas
secam, pequenos animais morrem e insetos sao
abatidos, reduzindo os corpos daqueles que
perecem devido as forcas desta magia a cinzas.

Os pontos de vida do mago, sacrificados
para realizarem esta magia, nao podem ser
recuperados por meios magicos, nem mesmo
divinos. Apenas a cura natural pode trazer de volta
0s pontos sacrificados desta maneira.

Aqueles que forem bem sucedidos num
teste de Fortitude reduzem o dano pela metade.

Conta-se que Lionel constantemente
utilizava desta magia para causar ferimentos
doloridos a sua inseparavel amiga, a coruja
Sophia, sempre que esta lhe fazia perder a
paciéncia.

Chuva de Aberracoes

Conjuracao [Destruicaol

Nivel: Fet/Mag 3

Componentes: V, G e M

Tempo de Formulacgao: 3 agdes

Alcance: Longo 120m +12m por nivel
Alvos: Area de 200m por nivel do conjurador
Duragao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nao

Resisténcia a Magia: Nao

Com esta magia repugnante, o conjurador Fﬁ‘
evoca a faria dos céus e dele faz cair inmeras -.:',i")
aberracoes, como insetos rastejantes, sal, peixes,
olhos humanos, sapos, sangue, secrecdes
purulentas e fétidas e visceras. A chuva dura
Concentracao + Inteligéncia rodadas e nao causa
nenhum dano, apenas o pavor daqueles que estao
na sua area de efeito.

Nada do que cai pode ser aproveitado ou
comido, por ja estar apodrecido e por sua natureza
magica desconhecida, o que tornam estas coisas
imprestaveis.

F i, )

1
“-‘SE.

—

I | C})



=
-*.‘Ir]

=

Outro problema criado pela magia ocorre
quando sapos, insetos e peixes caem do céu vivos,
causando quase sempre tamanha confusao.

Ciclone de Magma de Weronika
Evocacao [Fogol

Nivel: Fet/Mag 9

Componentes: Ve G

Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Longo. 120m + 12m por nivel do
conjurador

Alvos: 100m de raio por nivel
Duragao: instantanea (ver teste)
Teste de Resisténcia: For
Resisténcia a Magia: Nao

Criada pela Notavel Weronika, esta magia
extremamente poderosa hoje é praticamente
desconhecida. Ha mais de 500 anos nao ha um so6
relato de apreensdes ou magos que soubessem ou
que se utilizassem desta magia.

Ha& dentre os cacadores de magos a
esperanca que esta magia esteja perdida.

Extraindo a forca destrutiva do magma
das nuvens, grossos pingos de lava destruidora
caem do céu causando destruicao e morte certa.
0 dano causado é 1d12 por nivel do conjurador.
Apos a primeira rodada de dano direto, o dano
por queimadura dura outras duas rodadas. Na
segunda rodada o dano recebido deve ser dividido
pela metade e na terceira pela metade novamente
ou 25% do dano original.

Exemplo: Cautan evoca a “‘chuva de
Magma’ em cima de um pequeno grupo de
batedores orcs. Com 5 niveis,Cautan causa na
primeira rodada 32 pontos de dano. Na segunda
rodada 16 (32 : 2) e na terceira 8 (16 : 2).
Totalizando 56 de dano, ainda que distribuido em
3 rodadas.

Conceder Expulsao

Evocacao [Bem]

Nivel: Pal 3

Componentes: V

Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Toque

Alvos: 1 alvo (que possua 0 mesmo alinhamento
da Divindade do Paladino).

Duragao: 1 hora por nivel do paladino

Teste de Resisténcia: Forca de Vontade
Resisténcia a Magia: Sim

0 Paladino, com permissao do seu Deus
concede a um alvo de mesma tendéncia, o poder de
Expulsar os Mortos Vivos, como se fosse um
Paladino.

Note que quando concede este poder a
alguém o Paladino perde a capacidade de fazé-lo
até que a duragao da magia se acabe.

Conceder Fé
Evocacao [Magial
Nivel: Cle 3, Pal 4
Componentes: Ve G
Tempo de Formulacao: 3 acoes
Alcance: Médio 30m + 3m por nivel.
Alvos: 1 individuo
Duragao: 1 hora por nivel
Teste de Resisténcia: Vontade
Resisténcia a Magia: Sim

Assim como a magia Conceder Expulsao,
Conceder Fé permite ao conjurador conceder todas
as suas magias de cura a um outro individuo, que
seja capaz de lancar magias divinas.

Note ainda que o receptor precisa ter magias
disponiveis para ser capaz de langar as magias
recebidas desta maneira.

Destruigao de Visceras de Haukan
Transmutacgao

Nivel: Mag/Fei 8, Cle 9

Componentes: V, G

Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura

Duracao: Permanente

Teste de Resisténcia: Vontade Anula
Resisténcia a Magia: Sim

Criada por Haukan, esta foi a tltima magia
utilizada pelo Mago Notavel, antes de se sacrificar
ha milénios atras.

Antes de sua morte esta era uma magia bem
difundida. Sempre ensinada aos seus amigos magos
de grande poder. Reza a lenda que o Notavel Lionel
teria auxiliado Haukan a desenvolver esta magia,
entretanto como o préprio Lionel nunca confirmou
tal fato, ele ainda é tratado como boato.



0 conjurador pode explodir as visceras do
alvo provocando sua morte instantanea.

Ele comega com um cantico sombrio
enquanto aponta a mao para o alvo. Ao final do
tempo de execucao, a magia tem efeito iniciado.

0 alvo deve fazer um teste de resisténcia
ou suas visceras explodirdo instantaneamente,
fazendo com que liquidos asquerosos sejam
expelidos pelos orificios do seu corpo.

Caso o alvo seja bem sucedido no teste de
Vontade, ele ainda sofrera 1dé6 para cada trés
niveis do conjurador.

Enxame Corrosivo
Necromancia [Animais]
Nivel: Fet/Mag 4, Drd 3
Componentes: Ve G
Tempo de Formulacgao: 1 agao
Alcance: Médio (30m +3m por nivel)
Alvos: 1 individuo
Duracao: Concentracao
Teste de Resisténcia: Fortitude
Resisténcia a Magia: Sim
Da boca do conjurador da magia é
expelida uma infinidade de insetos voadores que
partem diretamente ao ataque do alvo, causando
1d4 de dano de Constituicao por turno (ver a
magia enxame para maiores detalhes).

Explosao Rochosa

Alteracao

Nivel: Cle 2, Rgr 3, Drd 3
Componentes: V, G e M

Tempo de Formulacgao: 1 agao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)

Fedor atordoante de Lionel
Necromancia

Nivel: Mag/Fet 1, Brd 2, Rgr 3, Cle 2
Componentes: Ve G

Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Médio (30m +3m por nivel)
Alvos: 1 individuo

Duracao: 2 rodadas por nivel

Teste de Resisténcia: -

Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia mostra claramente o grande
humor do Notavel Lionel. Conta-se que apds uma
discussao em que a Coruja Sophia o tinha irritado
extremamente, Lionel |he conjurou esta magia. 0
fedor foi tanto que a coruja ficou varios dias sem
sequer falar com Lionel.

O alvo passa a exalar um odor
absurdamente fétido. Além de causar fortes
nauseas no alvo, que deve testar sua Fortitude
contra CD 15, as pessoas dentro do raio de 3
metros também devem testar a Fortitude contra o
CD 10, para nao perderem as agoes se contorcendo
ou vomitando.

Grude
Transmutacao
Nivel: Mag/Fet 3, Drd 5, Cle 4
Componentes: Ve G
Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Médio (30m +3m por nivel)
Alvos: 1 alvo
Duracao: 1 rodada por nivel
Teste de Resisténcia: Reflexos
Resisténcia a Magia: Sim

0 mago conjura uma forte cola sobre os

<

Alvo: 30cm? de rocha por nivel

pontos de sustentacao do alvo (pés, bases e -
Duragao: Instantaneo o

escoramentos) que o prende fortemente a qualquer {y

Ly

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a metade
Resisténcia a Magia: Sim

Com esta magia o conjurador agita as
moléculas das rochas ao ponto delas aquecerem e
explodirem impulsionando estilhagos e lascas
afiadas que partem em todas as direcoes.

Todos dentro da area de efeito (inclusive o
mago), recebem 1d4+1 pontos de dano (até um
maximo de 10d4+10) por nivel do conjurador.
Um teste bem sucedido de reflexos reduz este dano
a metade.

substancia.

Este momento de fixagao causa uma
penalidade nos testes de Reflexos (-4), no ataque
(-2), nos danos (-2), além de obviamente nao
permitir que o alvo se locomova.

Insignificancia

Encantamento [Protecaol
Nivel: Cle 4

Componentes: Ve G

Tempo de Formulacao: 2 agoes




Alcance: pessoal
Alvos: o conjurador
Duragao: 1 hora por nivel
Teste de Resisténcia: -
Resisténcia a Magia: -
Versao melhorada da magia Santuario.
A magia Insignificancia nao concede a
possibilidade de realizacao de teste de resisténcia
para se anular os efeitos da magia.

Legiao de um s homem de Nicodemus

Tlusao

Nivel: Mag/Fet 4

Componentes: V, G e M

Tempo de Formulacao: 1 acao

Alcance: ver a descricao

Alvos: o operador da magia e todos a sua volta
Duracao: 1 rodada por nivel

Teste de Resisténcia: vontade anula

Resisténcia a Magia: sim

Nicodemus, o mestre da clarividéncia,
utilizava muito esta magia para nao ser atacado
pelas costas. Criando varias copias de si proprio
confundia seus inimigos que se surpreendiam ao
ver centenas de Nicodemus dormindo no mesmo
quarto.

Com o passar dos milénios esta magia se
espalhou, mas muito de seu poder foi perdido.
Hoje é conhecida apenas esta versdao mais simples
e menos poderosa com pouco tempo de duracao.

Todas as criaturas dentro do alcance de 5
metros de raio ficam exatamente iguais ao Mago.
Suas roupas, altura, peso, aparéncia fisica e voz
ficam perfeitamente iguais as do Mago.

Desta forma os inimigos verdo varios alvos
iguais e apenas serdao capaz de identifica-los
corretamente se forem bem sucedidos num teste
de Vontade.

Maos Rapidas
Transmutacgao
Nivel: Mag/Fet 3, Cle 4, Brd 3
Componentes: V, G e M
Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: pessoal

Alvos: o0 operador da magia

Duracao: até que seja usado ou até 1 hora por
nivel

Teste de Resisténcia: ndo (ver descricao)
Resisténcia a Magia: Sim

Com esta magia, o Mago passa a ser capaz
de realizar uma magia previamente memorizada
para poder langa-la mais tarde, sem necessitar dos
componentes Gestuais e Verbais.

A magia escolhida deve ser de ho maximo
dois niveis inferiores ao nivel maximo obtido pelo
conjurador. Ou seja, se 0 mago possui acesso ao 5°
nivel de magia, a magia escolhida podera ser no
maximo de terceiro nivel.

A resisténcia contra a magia escolhida se
opera normalmente.

Mascara de Morte dos Notaveis
Necromancia

Nivel: Fet/Mag 3

Componentes: V, Ge M

Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Toque

Alvos: um corpo sem vida
Duracao: 2 rodadas por nivel

Teste de Resisténcia: vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador pode, utilizando esta magia,
modificar fisicamente um corpo sem vida.

Muito pratico para substituir pessoas vivas
por uma morta ou para mascarar a verdadeira
identidade do morto.

Caso o0 morto mascarado seja animado ele
ainda pode se passar por outra pessoa viva.

Esta magia ficou muito famosa na mao dos
notaveis de Ry’anon. Conta a lenda, que Werdnika
por diversas vezes utilizou-se desta magia para
esconder seus experimentos necromanticos.
Entretanto esta magia foi difundida igualmente por
todos os cinco notaveis.




Nuvem de Poeira Cegante

Evocacao

Nivel: Fet/Mag 3, Brd 5

Componentes: V, G e M

Tempo de Formulacgao: 1 agao
Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 niveis)
Area: Dispersdo de 4m de raio
Duragao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude Parcial
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador invoca uma grossa nuvem de
poeira magica que impede que os alvos dentro da
area de efeito da nuvem possam enxergar
perfeitamente.

Todos dentro da nuvem receberao um
redutor de -2 nos testes de ataque e de Pericias
que necessitem algum movimento, como escalar,
saltar, cavalgar e etc.

Aqueles que forem bem sucedidos num
teste de Fortitude recebem apenas um redutor de
-1.

Peitoral de Gorgantinium
Alteracao
Nivel: Fet/Mag 1. Pal 2, Cle 2, Brd 2
Componentes: V, G e M
Tempo de Formulacgao: 1 agao
Alcance: Pessoal
Alvos: o préprio conjurador
Duracao: 1 rodada por nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao

O conjurador cria uma grande camada de
Gorgantinium em seu peito, como se fosse um
escudo para situagdes de combate.

Esta protecao melhora a C.A do
conjurador em 2 e nao é cumulativa com outros
bonus magicos como Armadura Arcana.

Retribuicdo Magnifica de Lionel
Transmutacgao

Nivel: Mag/Fet 4

Componentes: Ve G

Tempo de Formulacgao: 1 agao
Alcance: Pessoal

Alvos: Pessoal

Duragao: 1 hora por nivel do mago

Teste de Resisténcia: Nao (ver texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Esta lendaria magia é uma das muitas
criadas pelo também lendario Mago Lionel.

Contam os bardos que apds uma cervejada
interminavel, o Notavel ja cambaleante teria
filosofado a Sophia, a coruja amiga e inseparavel:
Sempre que alguém atira uma flecha, manda junto
dela um pouco de si préprio. Assim, Sophia,
também morre quem atira!

Estava criada a filosofia desta magia tao
popular.

Assim que é langada sobre o Mago, cria
uma aura de deflexao perfeita que repele na mesma
intensidade todo ataque a distancia que receber.

Quando o dano é recebido, o Mago deve
realizar um teste de resisténcia apropriado pelo
tipo de dano (Fortitude, Reflexos e Vontade), para
tentar reduzi-lo a metade. O autor do ataque
também pode realizar este mesmo teste para
reduzir o dano que retornara para ataca-lo.

Sacrificio
Transmutacgao [Guerral
Nivel: Mag/Fet 5, Cle 6, Drd 6
Componentes: V
Tempo de Formulacao: 3 agoes
Alcance: 1 aliado por nivel
Alvos: o préprio mago
Duragao: 1 hora por nivel
Teste de Resisténcia: Nao
Resisténcia a Magia: Nao
Apbs executar a magia, o executor cede
suas forcas sobrenaturais para auxiliar seus
aliados mais préximos.

Caso o executor morra, os seus aliados g
mais proximos receberao uma béngao como se 0 *

Mago tivesse sido sacrificado em homenagem a
alguma divindade.

A béncao consiste em um bonus de +2 no
dano, acerto critico das armas, resisténcias e
reducao de dano 5/+1, por toda a duracao da
madgia.

Sacrificio Desesperado de Haukan
Necromancia
Nivel: Mag/Fei 9
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Componentes: V, G, M

Tempo de Formulagao 10 minutos
Alcance: Toque

Alvo: 2 alvos a cada nivel do conjurador
Duracao: Permanente

Teste de Resisténcia: Anula

Resisténcia a Magia: Sim

Esta nao foi uma magia criada por
Haukan. Na verdade sua criagao é atribuida a
magos contemporaneos que sensibilizados com a
morte do notavel criaram esta magia para também
perpetuarem seus conhecimentos. Seus efeitos nao
sao tao poderosos como o ritual realizado por
Haukan, mas esta magia se tornou extremamente
popular entre 0s magos ainda abundantes na
época.

Com esta magia desesperada, o Mago deve
sacrificar sua vida, e assim dividir suas habilidades
magicas com os alvos de um ritual poderoso e
intrincado, cheio de formalidades.

Os alvos, que ja devem possuir a
habilidade de conjurarem magias arcanas, devem
ser tratados como conjuradores com o dobro de
niveis do seu, apenas para fins de acesso e
capacidade didria de conjuragao. Neste caso, o
alvo herda a progressao e 0 acesso a magias do
sacrificado. Assim um Feiticeiro sacrificado
concederd aos alvos a progressao de magias de
um Feiticeiro.

Vale lembrar que um mago ou feiticeiro
sacrificado para a execucao desta magia nao pode
ser trazido a vida, nem mesmo através de um
desejo ou vontade divina, ja que sua alma é
destrocada e se funde a alma das vitimas. Uma
tentativa de trazer o sacrificado a vida pode
resultar na morte de todos os alvos desta magia.

Esta magia é extremamente poderosa e
pode gerar um grande desequilibrio no jogo, por
isso aconselhamos cuidado ao usa-la. Lembre-se
que o mestre sempre tem a palavra final sobre
iSS0.

Sangramento Interrompido de Waukiria
Conjuracao [Cural

Nivel: Mag/Fet 0, Cle 0, Drd, 0, Brd 0, Rgr 0
Componentes: Ve G

Tempo de Formulacao: 1 acao

Alcance: Toque
Alvos: Uma criatura viva
Duragao: Instantanea
Teste de Resisténcia: Nenhum (Ver Texto)
Resisténcia a Magia: Sim

A Notavel Elfica Waukiria, teria criado esta
magia quando ainda era uma aprendiz de Lionel.
Este entusiasmado com o poder de criacao de novas
magias da novata teria profetizado: De sua raga
seras a mais importante! Seras a mais notavel!

Ao lancar este pequeno truque, o executor
da magia consegue parar o sangramento de pessoas
que estejam tendo seus pontos de vida reduzidos
apods atingirem -1 pontos de vida. A magia nao cura
nenhum ponto de vida sequer, apenas estanca o
sangramento interno, impedindo que a vitima
morra. Entretanto, esta magia tem uma pequena
desvantagem. Toda vez que um sangramento for
estancado, o alvo perde 1 ponto de vida inicial
permanentemente.

Tempestade Eletromagnética
Abjuracao
Nivel: Fet/Mag 4, Cle 5, Drd 5
Componentes: V, G e M
Tempo de Formulacao: 1 acao
Alcance: Area de 7 metros de raio em volta do
mago
Alvos: 0 Mago
Duragao: Instantanea
Teste de Resisténcia: Fortitude Anula
Resisténcia a Magia: Sim

0 Mago transforma o seu corpo num objeto
eletromagnético que repele todas as coisas vivas
dentro do raio de alcance. Todas as pessoas dentro
deste raio de alcance devem ser bem sucedidas num
teste de Fortitude para nao serem arremessados
para tras por 1d4+6 metros. Aqueles que forem
arremessados sofrerdo 1d4 pontos de dano pela
queda violenta.

Transfusao de Vida de Waukiria
Evocacao [Cural

Nivel: Fet/Mag 3, Cle 4, Brd 5
Componentes: V,G

Tempo de Formulacao: 1 acao



Alcance: Toque

Alvos: 1 individuo
Duragao: Instantanea
Teste de Resisténcia: Nao
Resisténcia a Magia: Nao

Esta magia criada pela Notavel Elfica
teria sido utilizada pela primeira vez para salvar
Thiago Sopius, o eterno amor da notavel
Weronika. Conta a lenda que de tao agradecida
Werodnika teria criado a magia que tornaria
Waukiria imortal para toda a eternidade, ja que a
versao de Lionel teria sido perdida numa de suas
inlmeras brigas com Sophia.

Invocando uma area de transferéncia, o
executor da magia escolhe um determinado
nimero de pontos de vida que possui e transfere
para o alvo da magia.

0 nimero de pontos de vida transportado
nao pode ser maior do que o nimero de pontos de
vida possuido pelo mago e nem pode ultrapassar
0 nimero maximo de pontos de vida suportado
pelo alvo.

RELIGIOES

Em Ry’anon, assim como nos outros mundos
fantasticos, a religiao ocupa um lugar de grande
destaque. Aqui todas as religioes, em maior ou
menor grau, possuem uma certa “imunidade’”
dentro dos governos.

Os membros do clero sao vistos muitas
vezes como cidadaos imunes, acima da lei dos
homens, justamente por comandarem e
representarem os anseios de cada divindade.

Mesmo em regidoes onde um certo Deus é
mais, ou mesmo onde é o Unico a ser reconhecido,
os sacerdotes das outras religides possuem transito
livre.

Se nao sao simplesmente adorados, sao
respeitados afinal, sao homens santos que dedicam
suas vidas a servidao aos Deuses, ndo importando
qual seja ele.

E importante lembrar que esta magia é
muito perigosa, ja tendo inclusive levado muitos
magos a morte.

Vaga-lumes Insistentes

I[lusao

Nivel: Mag/Fet 1, Drd 3, Cle 2, Brd 2
Componentes: V

Tempo de Formulacao: 1 acao

Alcance: Longo (120m +12m por nivel)
Alvos: 1 individuo

Duragao: 1 hora por nivel

Teste de Resisténcia: Vontade Anula
Resisténcia a Magia: Sim

0 mago cria até 3d10 vaga-lumes ilusdrios,
que ficam circundando o alvo, piscando e fazendo
um barulho irritante em volta do alvo.

Sempre que o alvo tiver que realizar
qualquer teste que requeira concentracdo, este
deve ser feito com um redutor de -1 para cada 5
vaga-lumes criados.

Os alvos desta magia também ficam
impossibilitados de se esconderem ou andarem
furtivamente.
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Mesmo entre os religiosos, a paciénciae a f@

tolerancia entre membros de distintas religioes '\-}

pode ser levada com certa diplomacia. Entretanto,

é notério que sacerdotes com Etos contrarios, como =
Zulan (Paz) e Bronkor (Guerra), tendem a divergir 'E_-;_

—

podendo até mesmo discutir. s,

Em Ry’anon o cidaddao comum ¢é {y
comumente politeista. Aqui é comum orar para
diversos deuses de acordo com determinada regiao
ou situagdo. Seria mais ou menos COMO em N0Sso
mundo. Quando rezamos para diversos santos
diferentes como Santo Antonio ou Sao Pedro,
apesar de sermos realmente devotos a apenas um
ou mesmo a nenhum.

Em Ry’anon este é o senso comum. Mesmo
Deuses com uma identificagdo muito forte em
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determinada regidao ou raga acabam encontrando
“rivais” no campo da fé em determinados
assuntos.

Um exemplo seria a cultura Nordica. No
Norte realmente, o maior campo de adoragao é o
do Deus do Frio Malfroin. Nao poderia ser de
forma diferente, afinal o frio, 0 gelo e o clima sao
regidos pelo Senhor do Vento Norte. Assim varios

costumes Nordicos provém do livro de pregacao
desta religiao. Entretanto, toda vez que um navio
nordico parte do porto de Svalbard, oferendas e
oracoes sao realizadas diretamente a Dagus, o Deus
dos mares, mesmo sendo pouco cultuado entre os
Nérdicos.

Abaixo as tabelas necessaria para a escolha
ou adaptagao de uma divindade integrada a sua
raga, classe ou mesmo regiao.

Conversao de Divindades Basicas em Divindades Locais
Basicas Ry’anon
Boccob Turan (Morto!)
Corellon Larethian Ilandra
Ehlonna Ilandra
Erythnul Nastirty
Fharlanghn Sem equivalente
Garl Glitter Gold Sem Equivalente
Gruumsh Nastirty
Heironeous Radaksan (Morto!)
Hextor Bronkor
Kord Bronkor
Moradin Bronkor, Lantus
Nerull Nastirty
Obad-Hai Ilandra
Olidammara Sem equivalente
Pelor Zulam
St. Cuthbert Lantus, Zulam
Vecha Nastirty
Wee Jas Nastirty
Yondalla Sem Equivalente
Deuses Segundo a Raga
Raca Divindade
Humanos Pela classe ou tendéncia

Humanos Nomades

Ignen, Lantus ou Bronkor

Humanos Nordicos

Malfroin ou Bronkor

Humanos Nipdnicos

Sakanur (Lantus)

Andes Dorag Bronkor
Andes Dullacks Pela Regido de Nascimento
Andes Tordack Ignem

Elfos Nimor Ilandra, Zulan ou Lantus
Elfos Galenar Ilandra

Elfos Halarins

Ilandra e Zulan

Elfos Silhirns Bronkor, Lantus, Zulan e Ignem
Meio Elfos Como Humano ou Elfo
Meio Orks Pela classe ou tendéncia
Tenebruns Nastirty (Ver descricao)

Meio Gigantes MaTfroin ou Bronkor

Maedas Ilandra ou Lantus

Amorfos

Nao creem em Deuses




Deuses Segundo a Regiao de Nascimento

Regiao

Divindade

Norte Selvagem

Bronkor, Malfroin ou Lantus

Terras Ermas do Oeste

Por classe ou raga

Terras Ermas do Sudeste

Por classe ou raca

Terras Centrais

Por classe ou raga

Floresta Elfica

Ilandra, Lantus ou Zulam

Acrdpoles

Bronkor ou Nastirty

Deuses Segundo a Classe

Classe Divindade
Barbaro Ilandra, Bronkor e Nastirty

Guerreiro Pela Regido de Nascimento
Paladino Qualquer Divindade
Mago Qualquer Divindade
Feiticeiro Qualquer Divindade
Clérigo Qualquer Divindade
Druida Ilandra e Lantus
Ranger Ilandra, Lantus e Bronkor
Monge Sakaur (Lantus)
Ladino Qualquer Divindade
Bardo Qualquer Divindade
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CAPITULO 2
O Munpo peE Ry’Anon

Apresentaremos agora todo o material
necessario para se jogar uma verdadeira
campanha Ryanoniana.

Ao terminar de ler este capitulo, sabera
responder perguntas simples como quem foi o
Notavel Lionel, onde fica a grande Boca, o que

A HISTORIA

Apresentaremos a histéria de Ry’anon
seguindo dois pontos muito importantes embora
até conflitantes: A histéria da criagdo do mundo
e do pantedo divino, e a histdria dos mortais com
suas guerras entre impérios de ascensao e declinio.

Héa ainda uma detalhada Linha do Tempo,
onde os fatos estao elencados de forma
cronoldgica, para facilitar o entendimento dos
varios fatos ocorridos ao longo das eras
histéricas.

foram as 15 Grandes Gracas Humanas e o que é
Remorah!

Recomendo a vocé uma boa leitura e que a
nossa imaginacao possa despertar alguma
inspiragao na tua mente.

DE RY’ANON

Ha fatos que foram perdidos pelo tempo e
que os historiadores apenas especulam, outros sao
tratados com misticismo, como a lenda da Génese
do Mundo de Ry’anon. Uma histéria contada e
recontada pelos bardos ha varias geragdes, mas que
nunca se torna desatualizada, Afinal “‘os mistérios
do tempo apenas podem ser decifrados pelo proprio
tempo’’ como dizem os sabios sacerdotes de Lantus!

A LEnDA DA GENESIS

Em tempos imemoriais, havia em uma
poeira de poder qualquer num dos sete cantos do
universo, duas forcas: O Nada e o Tempo. Estes,
num momento de inspiragdo, criam entao Hés-
Elias e sua mulher (aquela que nao podia ter seu

-.. nome pronunciado).

Ele com o poder supremo da criagao e ela
com o poder supremo da destruicdo. Hés-Elias e
sua mulher criam entao, dividindo seus poderes
de forma diferente, onze manifestacoes de poder
que sdo conhecidos como os filhos de Hés-Elias.
Todos com poderes iguais e complementares entre
. Sozinhos eram fracos e indefesos. Juntos
formaram com a doacdo de uma gota de seu
imenso poder em quantidades iguais, varios
aspectos de vida e agao em interpretacoes
totalmente diferentes.

Radaksan formou os homens a sua imagem
e semelhanca lhes dando o dom do erro e do acerto
além da nocao do justo. Irina juntou os homens
formando o amor entre eles. Turan lhes deu o poder
da magia, enquanto Lantus Ihes deu o conhecimento
e a sabedoria. Malfroin e Dzenis Ihes deram o frio e
o fogo respectivamente. Bronkor lhes deu
agressividade enquanto Zulam procurou lhes dar
discernimento e reflexdo. Dagus |hes deu a agua
formadora de Vida. Ilandra Ihes deu a natureza, os
animais e todas as plantas e para dar equilibrio a
tudo, Nastirty deu-lhes o poder da maldade a
humanidade, mas cobrou um preco alto lhes tirando
aimortalidade e a vida.

Tudo transcorria bem, dominavam um
mundo fértil e proéspero habitado por humanos e
outras ragas também criadas pelos Deuses, Até o



dia que Hés—EIias, 0 pai dos deuses e governador
supremo dos alisios teve que se ausentar junto com
sua esposa para domar uma criatura sobredivina
de poder incomensuravel que ameacava engolir
todo o plano, Nos longinquos limites de seu
império.

Antes de partir, ele redne todos os seus
onze filhos e num pronunciamento diz:

- Aguardem o meu retorno, pois nao
tardarei!

Mais tarde Irina vai ao encontro de
Radaksan, seu amado e Deus mais cultuado e
preferido do pantedo. — O que o trazes aqui?

— Observo o mundo dos homens, tao belo,
tao cheio de vida... Sou ao mesmo tempo pai e
invejoso de tamanha simplicidade.

Sem que percebessem, eram observados
por Turan, que, dotado de inveja em seu estado
mais concentrado, amaldicoa Radaksan.

Mais tarde, no palacio, Turan entra
apressado:

—Escutai-me irmaos. Tenho informacoes
importantissimas.

Intrigados, os Deuses se entreolham e
pedem para que Turan prossiga.

— Radaksan tem planos para derrubar o
pai Hés-Elias e nossa Mae, enganando até mesmo
sua amada Irina. Devemos ir ao seu encalco neste
momento e dar fim aos planos do traidor.

Nastirty, o Deus da maldade, se pronuncia:

— Nao tomarei parte desta acao, pois se
algo der errado, serei o Unico culpado e se der
certo serei 0 Unico que nao receberei créditos.

Zulam ergue seu braco e diz.

—A violéncia sera nossa ruina, devemos
esperar nosso Pai para tomarmos qualquer
decisao.

Bronkor, sacando sua espada, grita:

—Se Radaksan deve ser punido, minha
espada o julgara.

E liderados por Bronkor, vao a caca de
Radaksan.

Irina se encontra em seus aposentos
quando é surpreendida por Turan, ela assustada o
indaga:

— Nao sabes que Radaksan desaprova sua
presenca aqui.

Mas Turan retruca:

— Irina minha querida, enquanto reprova
meu ato, seu amor é desperdicado. O seu escolhido
sempre lhe humilha preferindo meras mortais!

E antes mesmo que Irina pudesse
responder, uma imagem surge bem no meio do
aposento. Nela Radaksan aparece deitado e nu
em uma cama com trés mortais de imensa beleza.
Por um mero instante ele parece relutar aos
encantos das belas mulheres, mas em seguida se
entrega ao amor e prazer carnal.

Irina nao acredita e cai de joelhos em
pranto, diante da figura sinistra e misteriosa de
Turan, que apenas ensaia um sorriso timido e
sarcastico.

Em outro ponto do palacio, estava
Radaksan, filosofando sobre seus seguidores,
quando seus irmaos surgem ao redor.
Imediatamente ele percebe a figura de Irina,
perplexa e sendo consolada por seu desafetuso
irmao Turan.

Radaksan se enfurece ao ver a cena e
pergunta:

— Qual a razao para tudo isso, por que
choras? — para a surpresa de todos, Zulam é o
primeiro a se manifestar:

—Vocé é acusado de conspirar contra nosso
pai Hés-Elias.

I[landra, vestida de verde, diz com sua voz
doce:

— Radaksan mesmo sendo meu irmao
preferido, por que? — Infelizmente temos que fazer
isto, afinal tu és culpado.

Acuado Radaksan observa tudo perplexo,
até que Irina, aos prantos, se dirige a ele.

— Agora pagara por tudo que me fez.
Minha magoa o julgara!

E numa acao conjunta, Irina, Ilandra e
Lantus paralisam Radaksan. Zulam grita e com
um toque suga toda a resisténcia de seu irmao.
Dzenis com uma enorme bola de fogo envolve
Radaksan para que queime. Dagus retira todo
fluido de poder do corpo do lider do Panteédo.
Bronkor com toda a volUpia saca sua espada e
com um poderoso golpe decapita seu irmao,
enquanto Malfroin congela seu corpo decapitado
num forte bloco de gelo.

\
¥

Ty,

]

{

@

Fry

&

)




.@

@

&

L,

e WL

o’
@

=
-*.‘Ir]

=

Todos se colocam diante de Radaksan
decapitado. O peso de uma pergunta paira no ar
e no semblante de cada um uma incerteza sobre o
futuro.

Turan em éxtase se aproxima:

- Agora devemos tirar proveito da
situacao.

- Devemos partilhar os poderes de
Radaksan para que possamos ficar mais fortes.

Alguns aceitam imediatamente, outros
ficam indecisos. Irina demonstra arrependimento,
mas Turan logo a consola.

Um clima pesado toma conta do ar e o
palacio perde seu brilho costumeiro. Hés-Elias e
Sua Senhora voltam triunfantes de sua
empreitada. Remorah estava vencido e o plano
estava a salvo, mas de imediato percebem algo
de estranho, se surpreendendo com Irina
chorando a beira do lago a questiona:

— Por que choras minha bela crianca?

—Choro por meu ato pai, e por negar meu
destino.

Hés-Elias imediatamente nota um brilho
no fundo do lago e traz a tona o bloco de gelo, se
surpreendendo com o corpo de Radaksan
decapitado e congelado.

Com um toque de firia, Hés-Elias
convoca a todos:

— Como Deuses eu 0s criei, e agora como
Deuses reivindico suas responsabilidades.

Todos os outros Deuses se mostram aflitos
e surpresos, e Hés-Elias mais furioso diante de
tamanho siléncio esbraveja:

— Quem é o responsavel por tudo isso?

Mas todos tornam a permanecer em
siléncio.

— Eu, Hés-Elias, pai dos Deuses, vos digo
que Radaksan era meu filho favorito, e que eu o
preparava para me substituir, mas agora ele e eu
nos encontramos traidos por todos vocés!

Neste momento, Nastirty tenta falar, mas
antes que pudesse Hés-Elias, num relance, faz
todo o rosto do Deus negro ficar completamente
sem face.

— Fique quieto Nastirty. Conheco-lhe e sei
que deve estar por tras desta histdria. Deve ser o
unico responsavel por tal barbarie!

Hés-Elias volta a se exaltar:

— Vejo que preferem o siléncio, mas eu agirei
como meu filho morto, o qual nao tem poder para
trazer avida!

E se dirigindo a sua esposa questiona:

— Minha Senhora, quem é o culpado?

E batendo com o cabo da foice no chao abre
um portal que revela passo a passo todo o ocorrido.

— Percebo que todos alimentam algo, seja
desejo por poder, amor ou atencao, mas como disse
serei justo. Farei algo para deixar eternamente
Radaksan na histéria. Usarei a sua propria justica
para que todos se arrependam do que fizeram.

Rapidamente o corpo de Radaksan sai do
bloco e, pairando no ar, é transformado em uma
grande extensao de terra. Um imenso continente
que Hés-Elias batiza de Ry’anon. De sua cabeca
decapitada, ele cria uma nova raca, os Elfos, que
habitam o novo continente. Hés-Elias entdo grita:

— Contemplem meu filho morto, o Unico que
nao me decepcionou.

Hés-Elias levanta de seu trono e se
pronuncia.

— De sua carne se fara uma nova terra e de
sua cabeca os seres que la hao de habitar.

—0 mar sera como Irina, doce e traigoeira.
Ja Dzenis tera o fogo que conforta os habitantes.
Sera perigoso e raivoso.

— Bronkor, sua capacidade de violéncia sera
transformada em caos e tera muito trabalho, nao
tera descanso jamais.

— Dagus reinara nos mares em um reino que
nao sera o dos homens, mas que concentrara a
salvacao e o apocalipse revelado somente na hora
certa.

— Zulam serd o pacificador, aquele que
nunca conseguira atingir a supremacia, que somente
com a volta da Justica podera ser alcancada.

— Ilandra vera sua natureza cada dia mais
destruida. Seu poder sera medido pelas arvores,
aquele que derrubar uma arvore estara a matando-
a pouco a pouco.

— Malfroin sera cultuado, mas o frio sera
restrito apenas a certas épocas do ano e com maior
intensidade no norte.



—Turan, o maior culpado, sera reduzido a
uma entidade e ndo sera cultuado. Os homens
devem odia-lo Além disso, a nova raga criada de
meu filho, que chamarei de Elfo, dominard a magia
concedida por seu poder. Mas cada vez que for
usada, dara a vocé mais eternidade e poder. Assim
nem mesmo o seu poder sera bem visto. Sendo
ignorado esta condenado a desaparecer por sua
prépria magia, tendo um fim lento e doloroso.

— Irina sera amaldigoada! Percorrera o
mundo atras de seu amado Radaksan e nao tera

descanso. Sera imortal, renascendo a cada vez que
morrer. Seras sempre o sinal da\
escuridao e da traicao suprema

para prosseguir em sua sina de

sofrimento. _
— Lantus, vocé vivera \-)
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muito trabalho e—potco e
poder, ja que a ciéncia sera
fraca e desacreditada.
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Se dirigindo para Nastirty, agora o Deus
sem Face, diz:

—Vocé Nastirty, que se neutralizou, é minha
mais grata surpresa. Serd o menos castigado, e
tera poder de sobra para corromper e fazer sofrer.
Seus tentaculos se alastrarao como uma peste.
Com cada destruicao de vida recebera mais e mais
poder.

— E para minha fiel Esposa, concedo o
maior dos presentes. A cada morte no mundo vocé
ganhara mais e mais poder, para que um dia, com
a minha morte, sejas forte e poderosa para reinar

farao as leis. Tenho dito!
— E que assim seja
por toda a
—<— eternidade!
N
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em meu, lugar.
E se levantando com os punhos
cerrados e levados ao alto da
beca, proclama:
— Destas palavras se
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A Historia pos MoRrTAIs

A historia dos seres mortais é tao velha quanto
0s proprios conhecimentos.

Os estudiosos e sabios do mundo
costumam dividi-la em Eras para facilitar o seu
estudo.

Os anos sao chamados aqui de “Invernos’’
e existe a indicagao de AH e DH, significando
antes e depois de Radaksan. As Eras sao divididas
da seguinte forma:

Era Ancestral: Inicia e termina em
periodos imemoriais. Nesta era, Hés-Elias e sua
Esposa sao criados pelo Tempo e pelo Nada para
governarem 0 universo. Hés-Elias e sua amada
criam entdo seu proprio Pantedo, que tem como
primeira funcao criar o mundo dos mortais junto
dos homens e dos Maedas. Nada desta Era pode
ser comprovado cientificamente. Todas as
suposicoes possuem origens religiosas com
interpretacoes diversas.

Primeira Era: Nao se sabe ao certo
quando comecou. Os estudiosos acreditam que por
volta dos 50.000 AH com a criagao da raca dos
homens. Muitas informacdes foram perdidas com
0 éxodo de Acroépoles.

Os homens, a principio dispersos,
comecam a se unir em tribos némades. Esta
medida propiciou uma maior
protecdo pra a prole e uma
facilidade para adquirir
alimentos.

Nas margens leste do
Fosso de Hamadash, na
Regido central de Acrépoles,
a escrita é criada. Comecga a
contagem oficial dos Invernos.

Os Humanos e
Maedas se aproximam,
embora os contatos sejam bem
timidos.

E nesta Era que se
avistam os primeiros dragoes
de Ry’anon e que o0s
goblindides saem dos

subterraneos para atacar as tribos humanas.

Os homens e os Maedas chegam até a regiao
de Acrdpoles e descobrem o mar.

Na margem leste do Hamadash é erguida a
primeira cidade humana. Os Homens deixam as
tribos nomades e passam a se fixar na terra. Esta
cidade ficou conhecida como a Primeira Grande
Graca Humana, por volta de 8.000AH, quando se
encerra a Primeira Era.

Era das Gracas: Comeca com a fixacao dos
homens a terra culminando com a construcao das
outras 14 cidades humanas formando as famosas
15 Gragas.

Nesta Era os Homens dominam totalmente
o continente de Acrdpoles, colonizando todos os
seus cantos.

A Cidade de Acrdpoles é construida no
encontro do mar e logo comecga a prosperar, até
sofrer o primeiro atagque de dragdes a humanidade.
Os Dragdes passam entao de seres cultuados a
monstros temidos. No ataque, a humanidade é
atacada basicamente com magia, que ainda nao era
conhecida nem mesmo dominada pelos homens.

Os goblindides também prosperam no
subterraneo, formando exércitos enormes e
atacando os homens com certa regularidade.




Nesta Era o homem conhece um longo
periodo de prosperidade cultural e econdmica. A
ciéncia se desenvolve e 0 homem comeca a dominar
praticas antes desconhecidas como a forjaria, a
carpintaria e principalmente a magia, que se
populariza e se alastra rapidamente.

Por volta do Inverno de 3.000AH, muitas
legides de goblindides sao avistadas no norte e no
oeste. As legides avancam e os homens travam a
primeira grande guerra da histéria, que ficou
conhecida como a Primeira Grande Guerra
Goblindide, ou simplesmente Guerra “G”.

A guerra termina e com ela a Era da
Gragas, no inverno de 2.930AH.

Era das Luzes: Principal responsavel pela
vitéria na guerra, a magia doada por Turan se
expande ainda mais. Em poucos anos todas as
Gragas possuiam Academias de Artes Arcanas e
0S magos assumiam cada dia mais poder.

Os Dragoes voltam a atacar as Gragas em
ataques cada dia mais mortais. Num destes
ataques a Graca de Arshalah é parcialmente
destruida e perde o posto de Graca mais préspera
da Humanidade. O posto logo é alcancado pela
Graca Rival, Abude.

Os Goblindides derrotados e expulsos da
superficie voltam a atacar as Gragas menores,
sempre pra saguear e pilhar.

Os Maedas se afastam dos Homens e
passam a viver em florestas cada vez mais
distantes.

A humanidade se encontra em uma nova
era da paz e prosperidade. A riqueza e o poder se
alastram. Nao existe pobreza e nao existem
racionamentos. Todos possuem muito mais para
seu proprio sustento do que realmente necessitam.

Primeira Era das Trevas: Tanto poder,
tanta prosperidade s6 podia por aticar a ambicao
humana. Esta ambicao pelo poder acabou por
surgir do lugar de onde menos se esperava: as
Igrejas possuiam um lugar de destaque na
sociedade. A cada dia acumulavam mais e mais
sequidores, estendendo seus tentaculos aos quatro
cantos de Acrépoles. Um Seguidor era disputado

ja que sua fé podia aumentar o poder de sua
divindade e logicamente dos sacerdotes desta
mesma divindade.

As Igrejas passaram entao a atacar umas
as outras, sempre incitando que seus seguidores
passassem a desestimular seus conhecidos a
freqlientarem outras religioes. Neste ritmo de
desentendimento e desconfianca, bastou um
pequeno incidente para que a humanidade
conhecesse sua Segunda Grande Guerra. A
Guerra das Flamulas.

As 15 Gragas ainda tentaram se encaixar
num estado de neutralidade, mas, impulsionadas
pelos sacerdotes e diplomatas, também se
envolveram nos conflitos para protegerem seus
interesses. A guerra indicada pelos historiadores
como a mais sangrenta da histéria, também ¢é
conhecida pelos objetos lendarios que teriam sido
dados aos representantes diretos de cada religiao
pelos proprios Deuses. A existéncia destes
artefatos conhecidos como “0Os 12 Artefatos”
nunca foi confirmada, porém as lendas sobre suas
chaves de ativacao, seus usos em combate e seus
poderes divinos estao entre as lendas mais
populares de toda a Ry’anon.

Mesmo apds uma guerra de 30 anos
nenhuma religiao conseguiu se sagrar vencedora.
Ninguém se declarou vitorioso e nem uma
Divindade pode ser considerada mais fraca ou mais
forte. Entretanto, o mundo pés-guerra é desolador.
De todas as 15 Grandes Gragas, a cidade de
Acrépoles era a mais destruida. As outras se
resumiam a praticamente ruinas.

Os grandes clas dos homens estavam
ruidos. Grandes lideres religiosos tinham
sucumbido, vilas inteiras tinham desaparecido e a
fome e a dor se espalhavam pelo mundo.

As plantacodes tinham sumido, nos campos.
Sob a terra apenas o sangue daqueles que
morreram em nome da intolerancia.

As cidades estavam famintas e saqueadas.
Legides completas de soldados e guerreiros
retornavam do front para suas casas que
raramente eram encontradas de pé. Achar a sua
familia a salvo era quase um milagre, sempre muito
comemorado.
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A miséria tomava conta da populacao e
com ela pestes devastadoras atacavam a todos
sem piedade. Se a vitéria perante aos goblindides
de outrora representava uma conquista, ela agora
nao pode ser repetida. 0 mundo havia se tornado
obscuro, as noites mais densas e longas. Os dias
mais brancos e sem vida.

A prosperidade foi totalmente perdida. As
cidades em ruinas eram alvos constantes de
goblindides que acabaram se aproveitando e
muito da situacao, entretanto o pior ainda estava
por vir; 0 mundo ja privado da esperanca e da
prosperidade ainda perderia a justica.

H& uma semana do aniversario de 1°
Inverno do fim da grande guerra, o Sol se
esqueceu de nascer.

Uma nuvem vermelha comecou a despejar
sangue sobre 0 mundo. Perto do meio-dia, um
estrondo muito forte foi ouvido. Tao forte que
ecoou por trés dias ininterruptos nos quatro
cantos do mundo. Uma orbe gigantesca de
tamanho incomensuravel desceu do céu sugando
para si toda a nuvem avermelhada. Os magos e
Clérigos perderam seus poderes. Nenhuma magia
ou objeto com propriedades magicas funcionava.

0 mundo se pos em choque. Nada podia
ser confirmado. Alguns estudiosos apontavam
varias teorias apocalipticas, mas ninguém sequer
poderia supor o por que de tantos acontecimentos.

Os mais desesperados anunciavam e se
preparavam para o apocalipse. No auge dos
desencontros e desinformacoes a revelagao mais
chocante. Sorrateiramente os Sacerdotes de
Radaksan divulgam a mais bombastica das
revelagoes. Saindo de um exilio forgado desde o
fim da Guerra das Flamulas uma noticia deveria

#) ser dada: Radaksan estava morto!
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Os 17 membros do alto conselho de
Radaksan percorreram o mundo contando a saga
da morte de seu mestre, explicando a punicao do
senhor onisciente Hés-Elias a todos os seus filhos.
0 mundo se encheu de revolta. A populacao
ensandecida comeca a matanca de Magos e
Feiticeiros. Os usuarios de magia foram
perseguidos e mortos como se fossem verdadeiros
responsaveis.

As populacdes formavam turbas que
saqueavam e matavam. A fome avancava sem
piedade, agora aliada a intolerancia a toda forma
de expressao da magia. 0s magos foram quase
exterminados. Poucos conseguiram fugir e muitos
tentavam viver disfarcados.

Cinco meses depois da confirmacgao da morte
de Radaksan e quase 31 anos depois do inicio da
Era das Trevas, os onze Sumo-Sacerdotes de todas
as religioes, os trinta e dois lideres dos clas humanos,
0s quinze governantes de todas as Gracgas e
representantes dos Maedas se reuniram na formacao
do conselho que ficou conhecido como Alto
Conselho Alvo, para determinar as novas posicoes
a serem seguidas. A reunido que durou um més
inteiro e mudaria a histéria de toda a humanidade
para a eternidade.

0 conselho, muito disputado e controverso,
teve momentos marcantes, como o assassinato do
Sumo Sacerdote de Turan que quase colocou em
xeque todo o conselho. 0 Sumo Sacerdote, que nao
foi substituido, foi assassinado com um dardo
envenenado disparado em seu pescoco enquanto
dormia.

Coincidentemente ou nao, era o proprio
representante de Turan que travava quase todas as
propostas discutidas no Conselho. Sua morte
marcou também o periodo de maior avango nas
negociacdes, culminando finalmente com a
dissipagao do conselho e propagagao das novas
decisoes:

Resolugdo 1 — A Histéria sobre o novo
continente deveria ser confirmada. Vinte e cinco
embarcacoes foram construidas e lancadas ao mar
em todas as direcoes para que localizassem a
suposta Terra Nova.

Resolucao 2 — A magia foi considerada
maldita e profana. Todos os seus usuarios deveriam
ser convertidos ou sacrificados. Os objetos com
esséncia magica deveriam ser enterrados.

Resolugcdo 3 — Os cultos a Turan, Irina e
Nastirty foram proibidos. Seus sacerdotes deveriam
ser convertidos ou sacrificados. O de Turan e Irina,
por vinganca a atitude de seus Deuses. O de Nastirty,



pelo medo de um rapido fortalecimento. O Culto a
Radaksan também foi abandonado. Entretanto,
foi dada a seus seguidores e Sacerdotes a
possibilidade de continuarem com suas crencas.

Resolucao 4 — A reconstrugado das quinze
gracgas deveriam ser paralisadas. A humanidade
deveria se preocupar em abandonar a Terra de
Acrépole, considerada maldita.

As Resolucdes causaram uma verdadeira
revolucao entre a populacdo. Os magos foram
ainda mais perseguidos. Agora com a companhia
dos Sacerdotes e seguidores de Nastirty e Turan.

Neste periodo o grupo conhecido como os
Notaveis (Formado por Lionel, Nicodemus e
Haukan), sofreu grande perseguicao. Apenas apds
0 juramento de jamais propagarem conhecimento
magico a qualquer pessoa e colocarem suas
habilidades a servico da humanidade, é que foram
deixados de lado. Tal fato s6 foi possivel gracas a
intensa amizade que Lionel detinha com o proéprio
Radaksan. Ele sempre fora considerado o homem
mais préximo dos Deuses. Entretanto mesmo com
tal juramento Haukan fora perseguido por
semanas. Culminando com seu sacrificio em um
estabelecimento para criangas abandonadas.

A populagao de toda a Ilha de Acrdpole
passou entdo a despejar suas esperangas nas
embarcacoes enviadas ao desconhecido. Todas as
familias abandonavam casas e propriedades e
rumavam em direcdo a litoranea Graca de
Acropoles, assim os esperancosos nao se
decepcionaram. Dez meses depois da partida, uma
Unica embarcagao retornou. Comela, noticias de
uma nova e desbravada terra. A civilizagao estava
salva.

Imediatamente novas embarcacoes foram
construidas. Florestas inteiras foram devastadas
e transformadas em navios. E tdo logo estas
embarcacoes iam ficando prontas a populacao era
encaminhada ao novo mundo, deixando pra tras
pertences, histérias, e toda uma civilizagao.

A regiao sul do novo continente, batizado
de Ry’anon, foi o ponto de chegada das
embarcacoes. As familias eram organizadas em
expedigdes colonizadoras e partiam para as mais
diversas regioes.

E fato que a grande maioria destas
expedicoes nao chegaram a lugar algum. As
intempéries e 0s perigos da nova terra eram muitas
vezes acontecimentos catastrdéficos para
agrupamentos tao despreparados.

Mesmo com os perigos, alguns fatos eram
comemorados. Nesta fase de colonizagao os
homens fizeram contato com as novas racas que
habitavam a terra nova. Os Elfos foram arredios
no inicio, principalmente por que ja se
encontravam em guerra, entre facgdes de seu povo.

Os andes encontrados nas montanhas
enfrentavam também uma sangrenta batalha
contra os detestaveis goblindides. Como estas
pestes chegaram aqui tdo rapido ainda é
desconhecido, o fato é que vinham derrotando os
anoes sistematicamente, e dia apés dia vinham
ganhando terreno.

Alguns andes, descontentes com 0s rumos
que seu lider Grimbéok Mao de Pedra tomava
durante a guerra, fizeram acordos com o0s
goblindides e, traindo sua prépria nagao, se unem
aos inimigos.

Nas florestas, os elfos passam por situacoes
semelhantes.

Eles que outrora foram criados com o
sangue justo de Radaksan tinham se dividido e
guerreavam entre si, disputando poder e caprichos.
Os Lordes Verdes Elficos, apds muitas idas e
vindas venceram, e aos Lordes Altos, derrotados,
restou uma poderosa maldicao. Tiveram suas peles
enegrecidas e sensiveis ao sol, restando-lhes apenas
a vida no sub-solo.

Nas montanhas os andes, com ajuda dos
humanos, conseguem po6r fim ao conflito e
condenando os derrotados a também viverem no
subsolo.

As expedicdes colonizadoras se
espalharam entao, chegando a pontos remotos. Ao
norte, uma expedicao descobre uma nova criatura
inteligente, os Gigantes do Gelo, que por possuirem
uma estatura ndo muito elevada como os gigantes
de Acrépoles, ficaram conhecidos como “*Meio-
Gigantes”.

No centro, ap6s varias expedicdes, o
Deserto dos Cranios enfim é transposto. Ao Sul,
as primeiras expedicdes fundam vilas e chegam as
terras ermas do Oeste.




Nas planicies do
Sudeste os Amorfos sao
descobertos. Estas
criaturas de extrema
beleza e timidez relutou
ao maximo para se
integrarem aos
colonizadores. No
entanto tao logo os
humanos se
mostraram pacificos, os
lagos de amizade se
estreitaram.

Nesta vida de
dificuldade e extremo
perigo, os colonizadores
acabaram se separando
ao conseguirem domar a
natureza nas suas mais
diferentes formas. Os clas
pioneiros que atingiram o norte
e 0S que conseguiram se
estabelecer no Deserto dos
Cranios, acabaram por formar
culturas diferentes. Hoje, os
humanos do norte e do deserto
ainda sao humanos,
entretanto de 2
diferentes etnias: s AV #
no norte sao
chamados de Nordicos e no
deserto Nomades.

Outro cla que acabou se separando de uma
forma muito mais intensa foi o cla Gavanni da
antiga Graca de Gavannia. Enfrentando
Goblindides nas montanhas ao lado dos Anodes,
conseguem derrotar um grande exército de Andes
Traidores que acabam escorragados. Na fuga, um
xama Andao, de imenso poder de corrupcao, lhes
roga uma praga retirando todo o poder de oraculo
que por milénios tinha sido formado.

Desgracados pela maldicao, eles ainda
tentam levar em diante a ja parca cultura Gavanni.
Entretanto com as inscricoes secretas de seus
lideres totalmente perdidas, os Gavannis passaram
a ser conhecido como Tenebruns. Somando a
descaracterizacao de seu povo e cultura com a

perseguicao oferecida pela sociedade
humana, que teme os poderes da
maldicao, este cla acabou condenado ao
isolamento, a reclusao e a
marginalidade.

Os humanos seguiram seus
periodos de colonizacao.
Alcancaram todos os cantos de

Ry’anon, fundando cidades e
Impérios.

A relacao com os elfos sequia
muito ténue e desconfiada. Os
anoes das montanhas, mesmo
tradicionalistas, ainda se
mostravam gratos com o
auxilio dado pelos humanos
na guerra contra os goblindides
e acabaram se mostrando bem
cordiais.

Os Maedas, trazidos de
Acrépoles, descobrem
representantes de seu povo na
nova terra. Juntos seguiam
reclusos e violentos. Tomaram

para si um bom pedaco da

Floresta Elfica e ali
estabeleceram seus
dominios proibindo
qualquer um de entrar.
Este periodo de
breve prosperidade
poderia ter posto ao fim a primeira
Era das Trevas, se nao fosse por um motivo. As trés
ragas condenadas ao subterrdaneo tramavam e
clamavam por vinganca. Os Andes corrompidos
chamados de Andes das Sombras, os Elfos
amaldicoados chamados de Elfos Soturnos e os
Goblinéides fervilhavam na formacao de longas
Legides para a tomada da superficie. Esta unido
devastadora ficou conhecida como Legiao Negra.
No primeiro momento, as cidades anas nas
montanhas centrais foram atacadas de surpresa. No
inicio, as forcas anas ainda conseguiam alguma
resisténcia, mas suas cidades logo foram cercadas.
Descendo as montanhas, a Legiao Negra se dirigia
a Grande Floresta Elfica.
Assustados, os andes clamaram por auxilio
e foram ajudados novamente pelos humanos. No
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leste, os Elfos e Maedas continuavam indiferentes
a maior Guerra desde a criacao do mundo e os
constantes pedidos de auxilio doa homens e dos
anoes.

Os Goblindides atacavam em duas frentes: ao norte
aproximavam-se da Colina Alva e devastavam tudo
0 que podiam; ao sul as legides de goblindides
marchavam cada vez mais para o oeste.

Nao tardou muito e a situacao dos andes se
complicou e muito. Usando técnicas de guerrilha e
atacando sempre a noite com venenos e drogas, 0s
Andes das Sombras sufocaram e praticamente
destruiram os Andes, que tiveram que ser
resgatados por tropas humanas as pressas. Estava
marcada a retirada dos Andes das Grandes Guerras
e a primeira grande vitéria da Legiao Negra.

0 mundo caminhava rumo a destruicao e
0s generais humanos perdiam as esperancas diante
de derrotas cada vez mais rotineiras.

Ao Norte, quando os nérdicos se
encontravam quase derrotados e prestes a se
renderem, uma legido formada exclusivamente de
meio-gigantes barbaras, vindas do oeste, acabaram
por virar 0 jogo. Em uma semana, os goblindides

haviam recuado, encurralados na face Norte das
montanhas centrais.

A “Batalha da Garganta” foi o ponto
inicial desta virada. Esta batalha foi tao sangrenta
que a mancha de sangue na neve sé foi removida
varios invernos apdés o término da luta. Até hoje,
em escavacoes no gelo, é possivel reencontrar o
sangue dos herdicos meio-gigantes e dos
goblindides derrotados.

Ao sul, os homens tentavam conter a
progressao das legides de goblindides, mas todo e
qualquer esforgo nunca retornava bons resultados.

As vitoriosas legioes de andes das sombras
de dividiram em duas: uma rumou para o sul e se
juntou aos goblindides que combatiam na regiao
de Tédralos; a outra partiu para a Floresta Elfica
onde a guerra comecava a se tornar realidade.

As forgas de Elfos Soturnos e Andes das
Sombras nao demoraram a penetrar na Floresta
Elfica. A tatica de defesa dos Elfos se mostrava
cada dia mais fragil fazendo da invasao das forgas
negras uma possibilidade cada dia mais provavel.

No oeste os homens comegaram a
modificar a histéria da guerra, quando receberam
apoio dos tenebruns. Habeis no uso das espadas
curtas e adagas, os tenebruns impuseram varias
derrotas aos goblindides,
inclusive os fazendo recuar em
varias localidades. A virada
humana comecava a tomar
forma.

No norte a guerra estava
terminada. Os anodes das
sombras bateram em retirada
durante a noite e conseguiram
fugir novamente para as
entranhas das Montanhas
Centrais. Ja os goblindides,
abandonados por seus aliados,
preferiram se render.

A guerra na Floresta
tomava seu momento mais
decisivo. Ja dentro da mata, a
Legiao Negra foi forcada a se
dividir em dois grupos.
Batedores élficos conseguiram
se infiltrar entre os dois




exércitos enfraquecendo-os. Os Elfos Soturnos
mais ao norte acabaram fugindo para o norte, se
escondendo nas Montanhas do Vento Norte. Os
anoes das sombras tiveram um fim mais tragico.
Encurralados, invadiram por engano o territorio
Maeda e foram simplesmente exterminados. Conta
a lenda que nao sobrou um sé individuo inteiro.

No oeste, os goblindides se encontravam
quase dominados. Varias tribos ja tinham se rendido
e apenas mais ao sul ainda davam algum trabalho.
Foi nesta fase que os amorfos foram decisivos, ao
reforcarem os exércitos humanos, que nao foram
pareos para os enfraquecidos goblindides.

A guerra estava terminada, mas o mundo
de pernas pro ar, precisava de ordem e
organizagao.

Na cidade de Firexian os governantes de
todas as ragas envolvidas na guerra se reuniram
para se decidir sobre o futuro de Ry’anon.

Os andes das sombras e Elfos
Soturnos capturados, embora fossem a
minoria, tiveram o destino mais cruel.
Foram punidos com a morte. Centenas
de andes e Elfos Soturnos tiveram a
cabeca decapitada ou morreram
enforcados.

Quanto aos Goblindides
capturados, eles receberam uma chance.
Por terem sido considerados meras pecas
de manobra na mao dos ardilosos anodes
das sombras, foram condenados ao exilio
na Ilha de Acrépoles.

Assim, 0s navios que outrora
tinham trazido os humanos a nova terra,
agora fariam o caminho contrario,
levando os goblindides para a
amaldicoada terra de Acrdpoles. A
Graca de Acropoles foi reerguida, e no
seu lado nordeste trés grandes muralhas
foram construidas para evitar que 0s
goblindides fugissem da ilha.

Depois de uma guerra curta,
mais profundamente intensa e
destruidora, o mundo precisava de
reconstrucao. Estava terminada a
Primeira Era das Trevas.

Era dos Brasdes: Esta era ficara marcada
pela busca da supremacia pelos humanos e pela
prosperidade. O mundo politico como conhecemos
hoje, sera formado nesta Era.

As principais cidades serao erguidas, e
havera a criacao das organizacdes secretas e o
fortalecimento do poder das Religides, que desde a
Guerra das Flamulas foram marginalizadas.

Os Elfos iniciaram o periodo de integragao
principalmente com os maedas e amorfos,
considerados seres mais proximos de sua cultura.

Os Maedas continuaram reclusos e evitando
qualquer tipo de aproximacao, fechando as fronteiras
de seu territério.

No norte os meio-gigantes foram “‘domados’’
e catequizados pelos nérdicos, que transformam o
povoado de Svalbard numa das maiores cidades de
Ry’anon.




Os Anodes, envergonhados da derrota,
descobriram uma enorme mina de ferro nas colinas
e ergueram |la uma das maravilhas de sua
engenharia. A cidade de Arkaid sobre o cume de
quatro colinas interligadas por passarelas
suspensas.

Os Tenebruns se integraram a sociedade
humana, mesmo nao sendo bem aceitos.

No Deserto dos Cranios os Ndmades
prosperam explorando os caminhos do deserto e
domando os temiveis vermes das dunas, conhecidos
como Gorloks.

No Oeste cada dia uma nova vila era
erguida, a prosperidade progredia a passos largos.

Os Elfos finalmente abriram os portoes de
sua cidade, inclusive construindo um distrito anexo
para receber mercadores de outras partes do mundo.

Os Humanos continuaram a se expandir,
baseando suas relagdes politicas no comércio, entre
as cidades-reino. A cidade de Lindrust, outrora uma
pequena vila de mercadores, comega a se destacar
e se torna a cidade mais importante do mundo.
Capital cosmopolita, centro do comércio e das
decisoes politicas. La foi Erguida a Torre de
Obdisiana para sediar o Conselho dos Brasoes, uma
espécie de organizagao das cidades livres de
Ry’anon. Em pouco tempo, praticamente todas as
organizagdes comerciais tinham transferido suas
sedes para la.

Neste periodo, foram construidas também,
todas as estradas que sao conhecidas atualmente.
Praticamente todas com financiamento do
Sindicato dos Mercadores, que se tornou a
organizacao mais influente de todo o mundo.

Esta Era, apesar de curta, se mostrou uma
das mais produtivas e de maior desenvolvimento
cultural e social da historia. Os clérigos de Lantus
conseguem uma proeza antes inimaginavel;
alfabetizar a maioria da populagao das grandes
cidades, expandindo a escrita e permitindo o
aparecimento de livros.

Na cidade de Firexian, o marco zero da
humanidade em Ry’anon é construido um templo
de Lantus e da Leitura, com a escola superior de
clérigos copistas, especialistas em copiar a mao
livros e mais livros abastecendo assim as bibliotecas
de toda Ry’anon. Bibliotecas estas que ficam em

todos os templos de Lantus, espalhados pelo mundo
todo, sendo a principal, a Biblioteca Real de
Lindrust, localizada na torre de Lantus no norte da
Capital. Aqui esta o corpo de sabios mais respeitado
de todo 0 mundo.

E neste periodo que a matematica, a filosofia
e a astrologia comecam a ser fundamentadas. Esta
ultima demonstra avancgos incriveis. Descobre-se, por
exemplo, a razao dos eclipses, solsticios, equindcios,
0s movimentos de Ry’anon e, consequientemente, a
razao para dias e noites, além da determinacao das
seis estagdes climaticas do ano.

E assim o mundo transcorreu, em constante
evolugao politica e financeira. O comércio se
estabeleceu como principal atividade geradora de
riquezas. Entretanto, o mundo ainda preparava mais
armadilhas para a humanidade.

A Segunda Era das Trevas: Num dia de
verao, uma tempestade se aproxima, e seria mais
uma tempestade dentre outras, caso nao fosse tao
tragica.

No meio da tempestade um simbolo é
avistado. Desce o céu e se fundindo a terra. Esta

A Cruz da Segunda
Era das Trevas




cena pode ser vista em varios pontos do mundo,
causando aos seus telespectadores a perda da visao.
A presenca de tal simbolo, descrito como um
cruzeiro muito decorado, aterrorizou a populagao.
Os sabios procuraram respostas que nao tardaram:
A Segunda Era das Trevas estava comecando.

Outros fatos puderam confirmar esta
informacao: novas pestes estavam surgindo,
inclusive pestes venéreas, como se agora os Deuses
resolvessem punir a luxdria dos homens; chuvas
torrenciais atacaram todas as regioes de Ry’anon,
trazendo prejuizo e fome nos campos.

No norte selvagem o inverno foi 0 mais
rigoroso desde que o primeiro homem pisou naquele
local.

No sul o Unico vulcao do mundo entrou em
erupcao pela primeira vez.

Nas montanhas centrais é grande o nimero
de relatos de viajantes e comerciantes que afirmam
ter visto grupos cada vez maiores de goblindides,
Elfos Soturnos e andes das sombras. Seria a
formacao de uma nova Legiao Negra.

No oeste as principais nagdes vivem um
momento dificil. Andruiler, Molk e Rodveau estao
em guerra declarada. O suposto desenvolvimento
de um p6 preto que explode em contato com o fogo
teria trazido instabilidade na regiao. Embora nao
se tenha confirmado tal informacao, o transporte
de tropas é intenso. A tensao é enorme e 0s
combates sao eminentes. Uma reuniao do Conselho
dos Brasoes foi realizada as pressas, mas nao foi
possivel resolver o impasse. O risco das outras
nagodes se envolverem no combate é grande e o inicio
de uma nova grande guerra é quase uma realidade.

Em Acrépoles nunca se viu tantos
goblindides. As muralhas da cidade constantemente
sao invadidas e ninguém mais aposta na resisténcia
da cidade.

No infcio do inverno os goblindides
tomaram as duas muralhas mais externas de
Acropoles. As viagens para a ilha passaram de duas
para quatro a cada inverno, somente para levar
um maior contingente de armas, armaduras e
soldados.

Nunca se viram tantos goblindides fugindo.
Nunca se viram tantos goblinéides em Ry’anon.

As religidoes deixaram de se entender e
também ha o medo de uma nova Guerra das
Flamulas. Os clérigos de Nastirty voltaram a
aparecer e deixam noticias de sacrificios e mortes
nos quatro cantos do mundo, inundando Ry’anon
com mortos-vivos de toda a espécie.

Organizacoes secretas conspiram e parecem
estar a cada dia mais proximo de seu objetivo.

Ha& rumores de uma organizacao ultra-
secreta formada por magos, que esperam o medo
surgir para voltar a andar entre os mortais, vingando
milénios de mortes e perseguicdes. Talvez esta seja
a razao para o fato de nunca se ter descoberto
tantos magos no mundo. A magia parece que deixou
de estar latente, esta mais forte, mais rica e
poderosa, dando forca principalmente aqueles que
a usam para maus propdsitos.

Ao nordeste de Ry’anon uma nova terra foi
descoberta. Uma estranha e exoética terra com
tradicoes e costumes completamente desconhecidos.

Intrigante é a forma como a ilha foi
descoberta, ja que ela hoje esta exatamente no meio
de uma rota de navios mercantes e nunca fora
avistada anteriormente. Alguns Sabios ocidentais
afirmam que esta terra foi trazida de outra
dimensao por alguma forca oculta, mas entre os
proprios niponicos, a culpa seria de Sakanur, o Deus,
que teria lhes abandonado.

Uma constelacao de trés estrelas gigantes,
rubras como sangue, recentemente aparecidas no
céu de Ry’anon podem representar as trés ragas que
atingirdao o poder: Elfos Soturnos, Andes das
Sombras e Goblindides.

No Ultimo inverno, a Lua Ramah, satélite
natural de Ry’anon, surpreendeu ao nascer. Partida
em duas o corpo celeste desafia as légicas da
astronomia.

Ha mistérios no ar, sabios e profetas
anunciam outra era de medo e sombras. Ninguém
esta a salvo, ninguém esta seguro.

Bem vindo a Ry’anon! Bem vindo ao inverno
de 3.765DH! Bem vindo ao primeiro inverno da
Segunda Era das Trevas!



A CRONOLOGIA

E importante lembrar mais uma vez que as datas aqui apresentadas sdo mostradas utilizando o
computo dos Maedas, sendo dividido em AH (Antes da Morte de Radaksan) e DH (Depois da Morte de

Radaksan).

Primeira Era
Entre 100.000 AH e 70.000 AH — Formacao de
Remorah, com a vitéria de Hés-Elias

50.000 AH — A provavel data de criagao da Raca
Humana.

15.000 AH — A Criacao da Escrita e inicio da
contagem do tempo.

12.000 AH — Primeiros Contatos dos Homens com
Maedas. Os contatos sao timidos, porém amistosos.

9.000 AH — Primeiro contato com Goblindides. Ao
contrario da Relagdo com os Maedas, os Goblindides
se mostram pouco amistosos.

8.500 AH — Chegada do Homem a regiao da Cidade
de Acrépoles. Descoberta do mar.

8.000 AH — Humanos se unem em construcoes
solidas formando a cidade de NEU, chamada de
Primeira Grande Graca.

Era das Gragas
7.800 AH — 0 homem ja conhece toda a extensao
da Ilha de Acrépoles.

7.750 AH — Construcao da Segunda Grande Graca.
A cidade de MEDON.

7.700 AH — Primeiros indicios de Forjaria Moderna.
Descobre-se 0 aco. O uso do bronze é abandonado.

7.400 AH — Os Goblindides passam a atacar os
humanos com muita freqliéncia.

7.350 AH - Construcao da cidade de
ARMINITUM, a Terceira Grande Graca.

7.125 AH — Construcao da cidade de NETRIZ, a
Quarta Grande Graca.

7.045 AH — As Cidade de Arminitum é a primeira
a construir uma muralha externa.

6.078 AH — 0 Rei Aman de Medon e a princesa de
Alania de Neu se casam. E formada a Dinastia de
Duhas, a dinastia mais antiga a ser formada. Seus
descendentes formarao, quase 10.000 invernos
depois, a cidade de Duhan.

5.896 AH — Na Ilha de Acrdpoles é construida a
cidade de ACROPOLE, a Quinta Grande Graca.

5.642 AH — Ano de muita prosperidade sao
construidas as cidades de MANIHA, ANOLEH e
BARUTHIA, as Gragas de nimero 6, 7 e 8.

5.587 AH — Ano do primeiro ataque de Dragdes a
Humanos. A cidade de Acroépole é parcialmente
destruida. No ataque a magia é apresentada aos
Humanos pela primeira vez.

5.265 AH — Construcao das Gracas 9 e 10.
Respectivamente, as cidades de FAG e
DAROPOLIS.

5.196 AH — Construcao da Cidade de KAPER,
ABUDE e ARSHALAH, as Gragas de nimero 11,
12 e 13.

5.102 AH — Construcdo da Graga nimero 14. A
cidade de PEOZONALIS, a primeira a possuir
divisao de bairros entre ricos e pobres.

5.008 AH — Ano de grande desenvolvimento da
magia

—
™~
=

e,

<

-

W

I



!ﬁ“- com a venda de armas, se tornando a

4.845 AH — Construcao da Ultima Graca, a cidade
de GAVANNIA, a capital do Gavannis, o Cla mais
mistico entre os Humanos.

4.561 AH —Turan e a magia chegam ao seu limite
maximo. A magia se torna a principal fonte de
energia da humanidade. Porém sua popularidade
nao faz com que se torne a Divindade mais cultuada,
posto que continua em poder de Radaksan.

Era das Luzes
3.004 AH — Ataques cada vez mais constantes
fazem com que os homens declarem guerra aos
Goblindides. A guerra fica conhecida como a
Primeira Grande Guerra Goblinodide.

2.930 AH — Fim da Guerra Goblindide. Os
Humanos se sagram vencedores.

2.927 AH — A graca de Arshalah é a grande
privilegiada com a Grande Guerra, com a venda de
graos as outras cidades, Arshalah atinge o posto
de Graga mais rica e préspera do mundo.

2.3753 AH —Todas as Gracas do mundo possuem
a sua Academia Arcana de Artes Magicas.

2.189 AH —Inicio da guerra das Gragas
do Leste.

1.999 AH - Fim da guerra das Gracgas
no Leste e inicio da reunificagdo da
cultura Humana.

1.995 AH — A Graga de Abude, mesmo
nao participando da Guerra, enriquece

segunda Graca mais rica.

1.400 AH — A magia passa a dominar
tudo em todas as Gracas. Turan passa a
ser o Deus mais importante, cultuado e
poderoso, ao lado de Radaksan.

1.186 AH — Em todo o continente de
Acrdpoles tragédias naturais matam
milhdes. Terremotos, furacoes e chuvas

torrenciais causam uma grande destruicao.

952 AH — Sabios das Gragas informam que em breve
uma Era de Trevas ird se instaurar no mundo.

827 AH — A freqliéncia de ataques de Dragdes nas
Gracgas de Acropoles aumenta muito, chegando a
mais de 5 ataques por ano.

765 AH — A Cidade de Ashalah é atacada por dizias
de Dragoes Vermelhos e é totalmente destruida. A
cidade de Abude se torna a nagao mais rica do
mundo.

755 AH — A Graca de Fag se torna a Graca mais
populosa de Acrépoles com mais de 15.000
habitantes.

689 AH — Himir Lind Kaper assume o trono de seu
pai na graga de Kaper. A linhagem de Lind formara
no futuro junto com a Dinastia de Rust da Baruthia
a Dinastia de Lindrust, a mais importante da Histéria
contemporanea.

635 AH — A producao de alimentos nao supera o
aumento populacional e o éxodo rural. Ha a
primeira previsao de fome.




612 AH — Se inicia o periodo de desentendimento
entre as religioes.

31 AH - Comeca oficialmente a Guerra das
Flamulas

27 AH — As Gragas tentam se manter em estado de
neutralidade. No mesmo inverno, o templo central
de Irina é destruido por um ataque de Bronkor.

23 AH — As Gragas sao obrigadas a defenderem
seus territorios. A guerra inicia a fase urbana. As
15 Gragas estao oficialmente envolvidas na guerra.

15 AH — A populacao civil sofre com a guerra.
Fugindo dos combates urbanos, sao encurralados
pelas legides nos campos de batalha.

8 AH —Ano provavel da Descida dos Deuses a
Acrdpoles para conceder aos Sumo Sacerdotes os
“12 Artefatos”. (Informacao nunca confirmada).
No Oeste, sacerdotes de Dagus conjuram uma onde
gigante que destrdi os exércitos de Bronkor dentro
da Cidade de Acrdpoles, que inexplicavelmente
continua de pé.

1 AH - Fim oficial da Guerra das Flamulas. Periodo
de muita fome e miséria, com ataques dos
Goblinéides sendo muito freqlientes.

Ano Zero “0” Morte de Radaksan.
Inicio da Primeira Era das Trevas.

Grande confusao em Acroépoles. Varios Boatos sao
espalhados. Magos comecam a ser cacados. A
populacao diz que Radaksan esta morto.

1 DH — Apenas 30 % da populagao sobrevive ao
primeiro ano de fome e miséria

2 DH — Causada pelo alto indice de sujeira e corpos
em decomposicao, varias pestes quase eliminam a
raca humana. Surgem histérias de um novo
continente.

30 DH — No fim do ano os Sumo Sacerdotes das
outras religioes confirmam que Radaksan esta
morto.

31 DH — Formacao do Alto Conselho Alvo para a
discussao do futuro da Humanidade. Assassinato do
Sumo Sacerdote de Turam. Dissolucao do Conselho
um més depois para exposicao das novas resolugoes.

32 DH - Extincao quase que completa dos Magos e
Seguidores de Nastirty. Comecga o éxodo rumo ao
Oeste. A cidade de Acrépoles é preparada para
receber toda a populacao. Partida das 10
embarcagdes rumo ao desconhecido. A Magia é
totalmente Banida.

33 DH — 0 retorno de uma embarcacao é muito
festejada. Comeca a devastacao de florestas e a
construcao de novas embarcacoes.

34 DH — A chegada da primeira embarcacao no sul
de Ry’anon.

35 DH — Fundada a Cidade de Firexiam. Inicio das
expedicOes pro Leste.

37 DH — Andes sao descobertos por expedicdes que
sobem as montanhas centrais. Os Goblindides
declaram guerra aos Andes. No mesmo ano os Elfos
também sao descobertos, mas parecem ignorar os
humanos. Neste ano dois clas de Elfos entram em
guerra.

38 DH — Comecam as exploracdes de colonizadores
humanos rumo ao Norte e ao Oeste. Um Cla de
Andes se rebela e se une aos Goblindides.

39 DH —Os Lordes Verdes finalmente vencem seus
inimigos. Os Lordes Altos sao amaldigoados e
exilados no subterraneo.

42 DH - Os Andes, envolvidos em uma guerra
interna, sao ajudados pelos humanos e condenam
os traidores a uma vida de exilio no interior do
mundo. Os perdedores amaldicoam os humanos que
auxiliaram os Anoes.

54 DH - Os Meio Gigantes habitantes do Norte sao
descobertos e domesticados pelos humanos pioneiros
no Norte.




57 DH — Fundada a Vila de Duhan.
58 DH — Fundadas as vilas de Nisbro e Isluin.

60 DH — A primeira expedicdo chega a regidao do
Deserto dos Cranios.

80 DH — Uma caravana com mais de 1.000
pioneiros é formada para tentar transpor o Deserto
dos Cranios.

83 DH — A expedicao ao deserto chega as fossas
negras, conseguindo transpo6-lo. No retorno
descobrem um oasis e fundam a cidade de Al
Kadesh.

98 DH — Fazendeiros se estabelecem na regiao de
Lindrust.

153 DH - 0s Amorfos sao descobertos nas planicies
do Sudeste.

170 DH — Primeira caravana chega na regiao da
selva espinhosa.

213 DH - A maldicao rogada aos Humanos
Gavannis que auxiliaram os Andes nas Montanhas
Centrais comeca a fazer efeito. Os Gavannis passam
a ser chamados pejorativamente de Tenebruns.

267 DH — Os Elfos permitem que os primeiro
humanos cheguem a Lampurian.

296 DH — Os poucos Maedas que vieram com o0s
humanos de Acrdépoles tomam para si um pedago
da floresta Elfica. Os Maedas batalham com elfos
pela regidao e como vencedores determinam a
proibicao de qualquer entrada na regiao.

354 DH — E construida uma precéria trilha de
pedras entre Duhan e Firexiam, as duas maiores
cidades da época.

387 DH — E descoberto o monte Teto do Céu.

470 DH — E formada a Legido Negra no subsolo,
com a uniao de Elfos Soturnos, Andes das sombras

e Goblindides. Os Homens fundam as vilas de
Dynevor e Malseum ao Norte.

475 DH — A Legiao Negra ataca a cidade Ana nas
Montanhas Centrais. Comeca a Grande Guerra das
Legioes.

476 DH — Ano de muita dificuldade para os Andes
e Humanos na guerra. A Legiao Negra avanca em
todas as regiodes.

478 DH —0s Meio-Gigantes viram a guerra no Norte
e derrotam os Goblindides na batalha da Garganta.
Os Nérdicos estavam salvos. No Sul os Goblindides
ainda avancavam com auxilio dos Andes das
Sombras.

479 DH — A guerra chega na Floresta.

480 DH — A guerra acaba no Sul. Auxilio dos
Tenebruns e Amorfos se mostrou fundamental.

481 DH — A guerra acaba na Floresta. Elfos
marcham vitoriosos até a cidade de Firexiam
trazendo os prisioneiros. Neste ano os Andes das
Sombras e Elfos Soturnos sao sacrificados.

482 DH — Comecam as viagens de exilio dos
Goblindides. Acrdpoles é reconstruida e reforcada.
Esta terminada definitivamente a Era das Trevas.

Era dos Brasoes
483 DH — Fundada a Vila de Lindrust.

484 DH — Fundada a cidade Ana de Arkaid.
486 DH — Fundada a vila de Gorbash.

504 DH - Fundada a vila de Miraj. Ao Norte a vila
de Svalbard é erguida.

554 DH — Fundado o Sindicato dos Mercadores.

578 DH — Humanos chegam ao extremo Leste. A
vila de Thondar é erguida.

698 DH — Humanos fundem a Vila de Worlow.



785 DH — Fundada a Hecatombe.
875 DH — Tédralos é fundada nas encostas.

985 DH — Sao fundadas as cidades de Rodveau e
Molk.

1.242 DH —Humanos chegam a foz do Grande Rio
do Céu.

1.452 DH — E fundada a cidade de Andruiler e da
vila de Istra.

1.544 DH - Formacao do Conselho dos Brasoes.

1.544 DH — Lindrust ja esta entre as quatro maiores
cidades do mundo.

1.658 DH — Séao fundadas as cidades de Muirdeme
e Artisiz.

1.875 DH — 0s homens chegam a regiao do estreito
de Kira e fundem Ophian.

2.057 DH — Fundadas as vilas de Vradnah e Miurh.

2.156 DH — 0s Noémades sao atacados por Gorloks.
Al Kadesh é destruida em um grande ataque.

2.279 DH — Inicio da construcao das estradas
financiadas pelo Sindicado dos Mercadores.

2.453 DH — Os Elfos passam a negociar com as
outras ragas, entrando no Conselho dos Brasoes.

2.658 DH — Os Clérigos de Lantus erradicam o
analfabetismo nas grandes cidades.

2.712 DH — E avistada a primeira besta do
apocalipse na regiao de Firexiam.

2.897 DH — Construcao do Coliseu de Firexian.

2.992 DH — Formacao do Calendario Moderno.

3.007 DH — Lindrust é a primeira cidade a possuir
mais de 25.000 habitantes, se tornando a maior e
mais rica cidade do mundo.

3.145 DH — Piratas descobrem uma ilha ao Sul e
constroem a Cidade das Adagas.

3.461 DH — E instalado um farol no estreito de Kira
para auxiliar a navegagao pelo local.

3.521 DH — E vista por um peregrino, a famosa
Cidade dos Deuses, localizada nas montanhas
centrais do Norte.

3.718 DH — Por interesses inversos, as cidades do
Oeste se retiram em grupo da organizacao dos
Brasoes. As cidades de Rodveau, Andruiler e Molk
assinam o Acordo de Liberagao, prevendo comércio
mutuo e irrestrito.

3.740 DH — E fundada a vila de Kam e no inicio do
inverno é inaugurado o Hospicio de Kam.

3.750 DH — E fundado o grupo denominado os
Valadios.

3.751 DH — Doencas misteriosas comecam a atacar
as prostitutas de Lindrust e Al Kadesh.

3.752 DH — Na cidade de Andruiler, é descoberto
um pé preto que explode em contato com o calor.

3.759 DH — As cidades de Rodveau e Molk cortam
relacdes com Andruiler, acusada de tentar se
relacionar com as outras cidades por cima do
acordo da liberacao.

)
3.761 DH — Os Goblindides comecam a ser vistos Eﬁ’

com mais freqliéncia no continente.
3.763 DH — Demo0nios sdo vistos no subterraneo.

3.764 DH — 0 Dia do Simbolo! Fim da Era dos
Brasoes e Inicio da Segunda Era das Trevas.

3.765 DH — Hoje!




As CIDADES E AS AREAS SELVAGENS

O Mundo de Ry’anon, pode ser dividido
geograficamente em seis regides: as Terras Centrais,
formada pelas Montanhas Centrais, pelo Deserto
dos Cranios, indo da margem leste da Baia de
Dentro até o lado Oeste da Floresta Elfica; o Norte
Selvagem, formado pela parte glacial de Ry’anon.

=~ Indo da ponta Branca no Leste até o fim do
27} continente no Oeste; as Terras Ermas do Oeste, indo

das Montanhas Tordack no Norte até a Floresta
Galenar no Sul. Ao Leste se inicia no Leste da
Floresta Espinhosa indo até o fim das terras; na
Terras Ermas do Leste, formada basicamente pela
Floresta Elfica, vai do infcio da Floresta Elfica no
Oeste até ao Costao das Tormentas. Ao Sul, vai do
Pantano dos Trés Rios até a Floresta Alva no Norte;
Terras Ermas do Sudeste, que possui como pontos
extremos o sul das Montanhas Centrais até as
Colinas Negras no sul. No Oeste, se inicia na

Cidade de Arkaid indo até o final do Mar de Colinas;
e por fim nas Terras Ancestrais, que é formada
apenas pela Ilha de Acrépoles, sendo também
chamada de Ilha ou Continente de Acrépoles.

0 continente de Ry’anon, é a principal regiao
do mundo. Um continente selvagem e ainda em
exploragao. Possui culturas diversas, como os povos
do Norte, os povos do Deserto e outras ragas
existentes.

Além da separacdo geografica habitual,
outras duas importantes ilhas podem ser
encontradas em Ry’anon:

Ailha dos piratas: é um arquipélago bem a
sul do mundo. Localizado entre o Mar Austral e o
Oceano Sul, a capital é a traigoeira cidade de Porto
da Adaga, uma cidade sem lei, onde tudo é
permitido.



A ilha de Takamura: lar de uma cultura
exdtica e mistica. Envolta em um antigo poder, que
inexplicavelmente desapareceu.

Abaixo apresentaremos as cidades de
Ry’anon, que deverao ser descritas em breves linhas
tentando responder apenas as perguntas mais
freqlientes dos mestres. Antes de qualquer outra
informacdo, entretanto apresentaremos uma
descricao em topicos de todas as cidades, para
facilitar as consultas durante o andamento do jogo.

A chave para o perfeito entendimento da
descricao é dada abaixo:

Tamanho: As Cidades serao apresentadas em
8 tamanhos diferentes de acordo com a sua
populacao. Acampamento, Povoado, Aldeia, Vila
Pequena, Vila Grande, Cidade Pequena, Cidade
Grande e Metropole.

Populacao: A populacao da cidade em
habitantes. Os nimeros sdao aproximados e
contabilizam apenas os cidadaos livres, ou seja as
racas nao escravizadas e os individuos com
liberdade. Sendo excluidos prisioneiros e escravos
de toda a espécie.

Lingua Oficial: Aqui sera listada a lingua
utilizada com maior freqiiéncia na cidade sendo a
lingua oficial do governo. Ou seja os documentos
oficiais, julgamentos e outros processos se darao
nesta lingua sem excecao. As opgdes possiveis sao:
Comum, Nomade, Nérdico, Elfico, Silveryn,
Goblinéide e Doholic. Maiores informacoes na secao
“A Lingua e a Escrita”.

Demografia: Nesta secao representaremos a
formacao da populacao. As opgdes serao:
Cosmopolitas para cidades onde ha muita
miscigenacao racial:
Humanos 50% da populagao.
Andes 15%.
Elfos 10%.
Tenebruns 9%.
Meio-Gigantes 8%.
Amorfos 7%.
Maedas 1%.

Integradas, onde ha pouca representacao de
outras ragas:
Humanos 80%.
Andes 10%.
Elfos 3%.
Tenebruns 3%.
Meio-Gigantes 2%.
Amorfos 1%.
Maedas 1%.
Racial, onde a raga principal teria 90% da
populagao, a segunda mais préxima 5% e todas as
outras juntas formariam os outros 5%.

Forma de Governo: As formas de governo
encontradas em Ry’anon sao: Monarquia, onde o
governo é passado de pai para filho através das
linhas de sangue. Republica, onde o governante é
eleito através do voto direto ou ndo, e a Teocracia,
onde o governo é exercido com respaldo religioso.
Outros detalhes podem criar Formas de Governo
diferentes. Nestes casos o texto da cidade elucidara
o fato da melhor forma possivel..

Governante/Tendéncia: O nome do
governante e a sua tendéncia. A tendéncia do
governante representara a tendéncia com que lida
com o poder.

Rigor das Leis: O rigor sera apresentado em
quatro escalas. Rigidas, Normal, Tolerante e
Inexistente. Maiores informacdes na secao “A Lei
Ryanoniana’ neste capitulo.

Milicia: Representara o nimero de homens
responsaveis pelo patrulhamento e protecao da
cidade. A cada 10 homens (combatentes de 1° e 2°
Niveis), havera 1 Chefe (combatentes de 3°. E 4°
niveis), a cada 50 homens havera 1 Sargento
(combatente de 5° Nivel) A cada 100 homens
havera um Comandante de Milicia (Guerreiro de 2
+1d4 niveis) Assim sendo uma cidade com 150
homens tera: 150 milicianos, 15 chefes, 3 sargentos
e 1 Comandante. Vale lembrar que o nimero
apresentado sera apenas o de soldados rasos,
devendo o mestre incluir os membros superiores.

Importacoes: Os principais géneros
comprados de outras cidades e regioes.




Importacoes: alimentos, armas e
armaduras.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 5.000
Damaris

Templos Locais: Bronkor, Dagus e o
Templo Central de Nastirty.
Organizagdes: A Sede do Sangue de
Nastirty e um escritério do Sindicato dos
Mercadores.

Exportacdes: Os principais géneros
vendidos de outras cidades e regides.

Preco Maximo de Produtos: O valor
maximo no preco em Damaris (pecas de Prata) de
produtos encontrados na cidade. Uma cidade cujo
valor seja 200 Damaris tera a venda apenas
produtos que custem até 200 Damaris. Para a
aquisicao de produtos mais caros os personagens
devem recorer a cidades maiores e vizinhas ou ao
mercado negro.

Construida préxima ao mar, a
fortificada cidade de Acrépoles possui uma
importancia fundamental para toda a
Ry’anon. Uma das antigas Gracas
humanas, a cidade foi inteiramente
reconstruida no fim da primeira Era das
Trevas para auxiliar no controle e vigilia
dos goblindides que eram mantidos
trancafiados dentro da ilha de Acrépole.

0 portao principal de marfim e o
i estilo gdtico de seus prédios foram
Ex""{f[pﬂ EPO[I'[ICD /uu s totalmente preservados na

T i reconstrugdo, o que confere aos
I \

Templos Locais: A lista de templos
encontrados na cidade. Caso alguns destes templos
sejam centrais, o texto indicara.

Organizagoes: A lista das representacoes de
organizacoes encontradas na cidade. Caso algumas
destas representagdes sejam matrizes, o texto
indicara.

visitantes uma visao pouco
confortante e até mesmo
desagradavel da cidade, com seu
S ¥ yisual bastante pesado.
Ear A cidade é mantida com o auxilio
do Sindicato dos Mercadores, que
Frevian envia no inicio da primavera e do outono,
__._'f“ e carregamentos com viveres, armas e,
principalmente, condenados, escravos e
- mercenarios que trabalham no
. o0 lado Leste da cidade, regido das

Tegemda = ' Rk a1
‘ & ek e ‘.l._;a,_.‘, ‘l-%ﬁﬁﬁ@ﬁ ST tras muralhas construfdas com o
- ~ Apo de 3765 ..o propésito de impedir que os
; goblindides fujam da ilha.
ACROPOLIS A cidade é governada por um

regente que governa por periodos de 10
anos. O regente é escolhido através de uma
eleicao do Conselho Supremo da cidade,
onde apenas 0os membros mais poderosos
tém poder de voto.

Lin Kulk é o regente atual e se
orgulha de ter os melhores centros de
treinamento e especializagao em combate
que lhe rendem incontdveis moedas de

Tamanho: Cidade Grande.
Populagao: 20.000 habitantes.
Lingua Oficial: Comum.
Demografia: Cosmopolita.

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Lin Kulk/LN.
Rigor das Leis: Tolerante.

Milicia: 200 milicianos.




prata, atraindo jovens guerreiros e aventureiros de
todo mundo.

0 Regente Kulk,
como é chamado,
governa com
tranquilidade.
Explora as
“' possibilidades de lucro
da cidade com total
. anuéncia do conselho
. sem que isto lhe tire a
credibilidade. Entre
os habitantes, Kulk é
visto mais como um
administrador do que como
um governante. Entretanto, tal
visao nao fere o poder que o Regente possui. O que
o ele decide costuma ser aceito sem contestacao.
Acrépoles é dividida em dois distritos: o
distrito Oeste, onde se localizam as residéncias, o
comércio e os prédios publicos, e o distrito Leste ou
fortificado, onde estao alojados os guerreiros das
muralhas, as prisoes e as estruturas militares.
Fora da Cidade, no lado Leste, existem trés
muralhas com 10 metros de altura e outros 5 de
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comprimento. Na mais externa, os condenados e
escravos sao 0s responsaveis pela seguranca. Nas
outras duas a propria guarda e os soldados livres e
pagos fazem a protecao.

Tamanho cuidado ainda nao é certeza de
seguranca. Ultimamente as duas muralhas mais
externas tém caido na mao dos goblindides
constantemente. Entre a populagao o medo cresce.
Parece-lhes que a tomada total de Acrépoles é uma
questao de tempo.

Responsabilidade de todas as nagdes de
Ry’anon, Acrépoles costuma receber ajuda humana
na protecao da cidade. Muitos bandidos e
criminosos sao condenados a trabalhos na cidade.
Estes condenados se juntam também aos escravos
comprados e enviados especialmente para a
protecao das muralhas.

0 condenado deve trabalhar até cumprir sua
pena. Quando isso acontece recebe o visto do
Regente e pode partir da cidade.

Entre os escravos, bastam sobreviver aos
combates quase diarios por um Inverno completo
para receber sua alforria do Regente. Entretanto,
ex-escravos e ex-condenados ainda precisam de
dinheiro para pagar a cara passagem (80 Damaris)




de volta. Nao é raro que estes homens procurarem
emprego na guarda livre das muralhas para
arrecadarem o dinheiro necessario.

Acrépoles na Segunda Era das Trevas: A
cidade vem sentindo a Segunda Era das Trevas na
carne. A tomada constante das muralhas é apontada
como um sinal claro do tempo de sofrimentos.

A populacao anda receosa em relacao a
seguranca da cidade, tanto que atualmente os
navios chegam ao porto da cidade com uma
freqliéncia duas vezes maior. Fruto do incremento
de mortes de soldados usados na protecao do lado
leste.

AL KADESH

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 23.000 habitantes.

Lingua Oficial: Nomade.

Demografia: Cosmopolita.

Forma de Governo: Monarquia (Sultanato).
Governante/Tendéncia: Amad Muhad V / LB
Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 230 milicianos.

Importagdes: Alimentos, agua e |a.
Exportacoes: Especiarias e artigos de Luxo.
Preco Maximo de Produtos: 5.000 Damaris.
Templos Locais: Lantus e o Templo Central de
Dzenis

Organizagoes: Guilda da Hecatombe e Sede do
Sindicato dos Mercadores.

Barulhenta, agitada e ex6tica, a cidade de
Al Kadesh é um verdadeiro oasis no meio do
deserto.

Suas construcdes de tijolos de barro seco,
pintados de branco facilitam a sua localizacao no
deserto, servindo de “0asis” para os navegantes
do deserto.

Os prédios, normalmente baixos, com um
ou dois andares, formam ruelas estreitas e
tumultuadas. Em dia de comércio ativo, os feirantes
e transeuntes transformam os estreitos e sinuosos
caminhos de Al Kadesh num verdadeiro formigueiro
humano.

No centro da cidade fica localizada a praga
das caravanas onde fica 0 Hamad Al Kash. O maior

mercado do mundo, onde se pode encontrar
praticamente tudo de todas as partes de Ry’anon.
A relacao do comércio na vida do cidadao nomade
é tao forte, que o comércio parece comandar tudo.
Todo cidadao Nomade parece ter nascido para
mercar, fazendo da “pechincha’” o esporte nacional.

Mesmo estando no centro de uma das regioes
mais indspitas do planeta, a cidade nao é obra de
milagre. Foi erguida em volta de um gigante oasis,
que até hoje possibilita a vida na regiao, provendo
quase toda a agua necessaria para o sustento da
populacao.

A Cidade é governada ha séculos pela mesma
familia. Atualmente, o Sultdo Muhad VI exerce o
poder de forma sabia. Conhecido por ser um homem
de principios, Muhad controla, ao mesmo tempo, a
cidade e o poderoso Sindicato dos Mercadores. Nem
mesmo as quase duzentas esposas de Muhad
parecem atrapalhar seu governo, tido como um dos
melhores da historia recente da cidade.

0 povo de Al Kadesh é amigavel e alegre.
Gostam de mdusica, bebida e de festejar. O prato
nacional da cidade é “Serpente ovada”. Iguaria
servida crua, onde a parte mais degustada estao
dentro de sua barriga, mais precisamente suas ovas,
degustadas com o legitimo vinho do deserto. Uma
iguaria ex6tica mais muito apetitosa.

Al Kadesh na Segunda Era das Trevas:
Como sede da maior e mais influente organizacao
de Ry’anon, a cidade sofre na pele os efeitos desta
nova Era das Trevas. Além de milhares de pessoas
terem sido cegadas no episddio do Simbolo, a cidade
vem sofrendo com a diminuicdo da agua em seus
reservatorios.

0O comércio pode ser atingido a qualquer
momento, levando a mercantil economia da cidade
a ruina.

No Leste, viajantes afirmam que os Gorlocks
estdo mais agitados e parecem nao mais evitar a
aproximagao com humanos. Esta situacao tras medo
e desconforto para populacdo, que pode ter sua
cidade destruida a qualquer momento.

Outro ponto delicado € a localizagao muito
préxima das montanhas centrais. Uma vez que as
Centrais sao o lar dos Andes das Sombras, em caso
de ataque, Al Kadesh seria um alvo muito provavel.



ANDRUILER

Tamanho: Cidade Pequena.

Populacao: 8.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integradas.

Forma de Governo: Republica (Aristocracia).
Governante/Tendéncia: Melvin de Andruiler/LB.
Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 80 milicianos.

Importacoes: Alimentos, manufaturas e madeira.
Exportacoes: Bebidas (vinhos e cervejas) e
cereais.

Preco Maximo de Produtos: 400 Damaris.
Templos Locais: Lantus e Bronkor.
Organizagodes: Escritério do Sindicato dos
Mercadores e Base da Flamula de Krorderick.

Com o seu ar interiorano e pitoresco,
Andruiler agrada seus visitantes pelo seu clima
agradavel e pela receptividade de seu povo.

Auxiliados pelo clima propicio e as boas
terras das encostas, os ensolarados vales de
Andruiler produzem as melhores uvas de toda a
Ry’anon, além das belissimas planicies ao sul, onde
a cevada e o lUpulo sao produzidos auxiliando a
producao das cervejarias instaladas na pequena
cidade.

A cidade é dividida geograficamente em
quatro distritos bem distintos. No distrito norte,
ficam localizadas as cervejarias e vinicolas, que
fazem Andruiler mundialmente famosa. No leste e
no sul se localizam as residéncias e no oeste os
prédios publicos e as residéncias mais humildes.

Suas casas, baixas e simples, sao construidas
em madeira. Suas ruas largas e limpas sao
ladrilhadas e bem estruturadas. Mais recentemente
foi construida uma muralha externa para a protecao
dos grandes galpdes onde sao estocados os barris
de vinho e cerveja. A muralha, com seis metros de
altura e dois de largura, foi totalmente erguida em
pedra, sendo muito resistente.

A fundacao de Andruiler ocorreu quando a
familia Andruiler, famosos fabricantes de bebidas
de Acropoles, procuravam um lugar para a
instalacao das poucas mudas de parreiras trazidas

das Terras Ancestrais. A procura, iniciada na regiao
de Arkaid, progrediu até quando Lorde Aluster
Andruiler descobriu este pequeno vale préximo as
montanhas do Monte Teto do Céu. Ali uma pequena
vila foi erguida e logo se desenvolveu. Hoje, centenas
de fabriquetas, adegas e salas de degustagao de
bebidas fazem de Andruiler a capital etilica de
Ry’anon, entretanto este periodo de progresso esta
ameacado. Tudo comecgou quando a cidade de
Rodveau, vizinha e tradicional rival, construiu um
posto avancado no cruzamento da estrada central
e passou a tributar todas as caravanas que passavam
naquela estrada. Sendo Unico caminho para se tirar
os produtos da cidade, suas mercadorias perderam
competitividade no comércio, trazendo prejuizos e
até a quebra de algumas companhias produtoras
de bebidas.

A cidade de Molk, também vizinha e rival,
igualmente prejudicada, tentou junto de Rodveau
reverter a situacao de forma diplomatica, mas um
acordo nao foi firmado. Somente depois que o
Sindicato dos Mercadores ameagou retirar Rodveau
da rota de caravanas, o posto foi desativado e o
clima de tensao amenizado. Entretanto o pior ainda
estava por vir.

Rumores sobre a descoberta de um pd
explosivo criados por alquimistas de Andruiler
fizeram com que Molk se aliasse a Rodveau,
colocando a cidade em clima de guerra.

Andruiler na Segunda Era das Trevas: Na
cidade todos vivem em clima de nervosismo intenso.
desde que os boatos sobre o pd explosivo se
tornaram publicos. A cidade de Andruiler recebe
pressoes por todos os lados, seja de seus vizinhos,
seja do Sindicato dos Mercadores e até mesmo das
Religioes.

0 medo que este pé seja usado na fabricacao
de armas fez com que as outras cidades da regiao
se armassem, preparando-se para os conflitos. A
guarda foi ampliada. A cidade vive um clima de
racionamento de comida e agua. Nos fortes da
cidade, os soldados sao treinados esperando a
qualquer momento uma guerra na regiao.
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ARKAID

Tamanho: Cidade Pequena.

Populagao: 10.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Anao).

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Edzuck, Filho de Godan,
Neto de Badzuck, Senhor das Centrais/LB.
Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 100 milicianos.

Importacdes: Alimentos e artigos de luxo.
Exportagdes: Ferro, prata, bronze, armas,
armaduras e artigos de forjaria.

Preco Maximo de Produtos: 1.000 Damaris.
Templos Locais: Lantus, Bronkor e Zulam.
Organizagoes: Escritério do Sindicato dos
Mercadores.

Construida no cume de quatro colinas
interligadas por passarelas suspensas, a cidade de
Arkaid é a maior aglomeragao de andes em
Ry’anon.

Com arquitetura exuberante, a cidade
demonstra toda a sua imponéncia nas construgoes
altas e na fortificacao. Suas construcdes mais altas
chegam a ter mais de 20 andares. Sao torres,

observatérios e prédios que conseguem ter uma
visao de tudo a volta da cidade a uma distancia de
50 quildmetros.

0 acesso a cidade se faz exclusivamente por
uma gigantesca escadaria esculpida na pedra com
5.600 degraus, numa subida de 840 metros. Nas
tavernas de Arkaid se costuma dizer que so
possuindo a resisténcia dos Andes para se conseguir
subir tantos degraus.

Além de alta, a cidade é muito segura. Possui
muralhas de protecao com 18 metros de alturae 6
de largura, além de postos avangados além das
muralhas nas encostas das colinas. Nestes postos,
equipes de vigilia se revezam na observagao dos
arredores da cidade. Ao sinal de qualquer
irregularidade as trombetas sao tocadas alertando
toda a cidade.

A cidade, como dito anteriormente, é
dividida em quatro colinas. Na colina principal, ao
norte, se localizam as torres dos Senhores Andes, o
castelo de Edzuck, as forjarias, os prédios publicos
e tavernas (a principal diversao daqui). Nas outras
colinas ficam as areas residenciais e os templos.

As quatro colinas formam ao centro um vale
profundo de encostas ingremes. Neste vale se
localiza uma mina, a grande fonte de riqueza da
cidade. Desta mina sai o ferro, que movimenta o
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comércio, e abasteca as forjarias de Arkaid, além
de suprir boa parte da demanda de ferro de toda a
Ry’anon.

A histéria da cidade comecga no inicio da
guerra contra a Legiao Negra, quando sao
resgatados nas montanhas centrais pelos
humanos e levados até as colinas onde
anteriormente ja se havia descoberto a existéncia
de ferro. No inicio, as colinas apenas serviam de
acampamento para os refugiados de guerra. Até
que Gorkan, Neto de Badain resolveu expandir a
jazida de ferro perto do acampamento, dando o
passo inicial para a fixagao dos andes na colina
norte. Em poucos anos a cidade recebeu muros de
protecdo e comecgou a se expandir para as colinas
vizinhas.

Deste periodo pra ca, a cidade comecou a
enfrentar problemas de superpopulacgao. Os
Andes viram sua populacao crescer novamente de
forma significativa, depois de séculos. O problema
foi resolvido quando Godan ordenou que a cidade
crescesse para o subsolo, dentro das colinas. Hoje
estima-se que haja até dois andares abaixo do
subsolo, embora estes andares sejam ocupados
principalmente com depdsitos, cadeias e
armazeéns.

Hoje, a Cidade é governada pelo Senhor
Anao Edzuck, Filho de Godan, Neto de Badzuck,
Senhor das Centrais, que governa a cidade com
tranquilidade e sem maiores problemas. Nao
existe oposicao, ja que entre os Andes, o respeito
as tradicoes das linhagens nobres é muito forte.
Edzuck possui perante seu povo, um respeito
ainda maior por se mostrar um homem de habitos
bem simples. Freqlientemente ele é visto nas
tavernas bebendo como se fosse um plebeu ou
mesmo andando entre seus suditos.

Arkaid na Segunda Era das Trevas: Todos
0s Andes véem a segunda Era das Trevas com muita
inseguranca. Uma vez que foram vitimas da
primeira Era das Trevas, os andes se mostram muito
preocupados com o que pode acontecer.

Edzuck constantemente procura reforcar as
defesas da cidade, contratando mais soldados e
melhorando o treinamento.

Ultimamente viajou até Tédralos para
acertar uma possivel alianca entre os humanos e os
Andoes.

Os sacerdotes da cidade afirmam que dos
incontaveis e profundos tlneis da mina, os
Goblindides e Andes das Sombras poderiam surgir,
atacando a cidade a qualguer momento, entretanto
nenhum sinal de ligacdo com outros tlneis foi
verificado até agora.

ARTSIZ

Tamanho: Aldeia.

Populagao: 500 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Teocracia (Dagus).
Governante/Tendéncia: Sacerdote Tofor Esen/
NB.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 5 milicianos.

Importacoes: Alimentos e manufaturas.
Exportacoes: pescados.

Preco Maximo de Produtos: 300 Damaris.
Templos Locais: Dagus.

Organizagoes: Nenhuma.

A aldeia de Artisiz fica localizada nas
margens sul da Bafa de Dentro, ao norte do Monte
Teto do Céu, nas Terras Ermas do Oeste.

Fundada por um antigo naufrago, a aldeia
vive basicamente da pesca e do pouco comércio de
pescado com as cidades da regiao.

A pequena aldeia é governada pelo sacerdote
Tofor Esen. O sacerdote benevolente e
caridoso (estranho para um sacerdote de Dagus),
que além de representar do humilde povo de Artsiz,
ainda é lider espiritual, administrando uma escola
e um pequeno hospital na vila. Tofor é ainda o
responsavel pela seguranca da aldeia, realizada por
cinco iniciados do templo da pequena vila.

A peguena aldeia se localiza numa pequena
colina onde as casas humildes foram erguidas em
volta do templo, a Unica construgao de pedra da
regiao.




CAVEMBAR

Tamanho: Cidade Pequena.
Populagao: 450 hab.

Lingua Oficial: Silveryn e Comum.
Demografia: Racial (Humano).
Forma de Governo: Anarquia.
Governante/Tendencia: -.

Rigor das Leis: Inexistentes.
Milicia: Inexistente.

Importagdes: Nada é importado.
Exportacoes: Nada é exportado.
Preco Maximo de Produtos: Nao ha comércio.
Templos Locais: Ilandra e Bronkor.
Organizagoes: Nenhuma.

Cavembar é uma pequena vila como tantas
outras em Ry’anon. Incrustada no sudeste da
Floresta Elfica.

Entretanto, sua generalidade para por aqui.
Erguida inicialmente por druidas e rangers, a
pequena vila simplesmente ndao possui governo.
Aqui cada um é parte da sociedade e o proprio senso
comum desta sociedade faz o papel de estado.

Em Cavembar, ndo existe lei, ndo existem
representantes, nao existe milicia nem impostos a
serem recolhidos. As necessidades de sua pequena
populagao sao supridas pela uniao do proprio povo.
A construgao de suas torres de vigilia, a escala da
ocupacao das proprias torres, a construcao de
obras publicas e tudo mais, sao realizadas pela
cooperacao de seus habitantes. Nessa sociedade
com requintes druidicos, ndo ha crime. Os poucos
que ocorreram sao resolvidos de maneira simples,
quase sempre culminando com a expulsao e o

agradaveis na companhia dos druidas. Cavembar,
apesar de ser considerada uma pequena cidade, nao
possui nem de longe a estrutura corriqueira de uma
vila tradicional. Aqui as choupanas e cabanas ficam
espalhadas pela floresta entre as arvores. Nao
existem ruas nem becos e sim pequenas trilhas que
levam sempre a clareira central, onde a comunidade
costuma se reunir para cerimonias religiosas,
festivas ou mesmo politicas.

S6 um dltimo lembrete. Tendo como parcela
significativa de sua pequena populacao, Druidas,
Rangers e sacerdotes de Ilandra, faga o que quiser,
mas jamais fenda a “‘natureza’’, caso contrario, pode
ser a Ultima vez que o faga!

DuHaAN

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 17.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Monarquia (Conselho).
Governante/Tendéncia: Os 5 Pilares/LB.

Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 170 milicianos.

Importacdes: Bens de luxo e manufaturas.
Exportacdes: Cereais e carne.

Preco Maximo de Produtos: 5.000 Damaris.
Templos Locais: Lantus, Bronkor, Zulam, Dzenis e
Nastirty.

Organizagoes: Escritério do Sindicato dos
Mercadores e Sucursal dos Cagadores de Fdcus.

Com uma historia recente rica em

contratempos, a cidade de Duhan se destaca nao s
pelo passado, mas principalmente pelo
desenvolvimento que apresenta nos dias de hoje.

banimento do culpado das redondezas da cidade
-'E,z:] 0 comércio também nédo é parte da
tt:- sociedade de Cavembar. Aqui os produtos sao

cultivados pelos préprios integrantes da populagao,
sendo o excedente doado ou trocado por outros
produtos ou servigos. Aqui forasteiros verao algo
diferente. Suas grandes sacas de dinheiro nao
comprarao nada, ndo garantira direito algum. Os
pregos sao pagos com a troca, sempre.

0 bom senso faz aqui as vezes da lei e da
justica. Nao ha lei a seguir, apenas o bom senso.
Seja decente e evite transgredir as normas da
sociedade. Agindo assim vocé passara dias

Em trinta anos, a cidade cresceu muito mais
do que qualquer outra. Ganhou uma muralha de
protecao e entrou na rota de comércio do Sindicato
dos Mercadores, o que auxiliou ainda mais o
escoamento da producao de cereais para as outras
partes de Ry’anon.

Com excecao da via principal e da praga do
comércio, onde as caravanas se estabelecem quando
chegam em Duhan, todas as ruas da cidade sao de
terra batida. Suas construgdes sao em madeira,



exceto nas residéncias no norte da cidade, onde se
localizam a corte e os principais prédios publicos,
como a cadeia real, a sede do conselho, os templos
religiosos e as sedes locais das organizagoes
presentes na cidade.

A redondeza da cidade é coberta por campos
de trigo e milho, que sao os principais produtos da
cidade. As fazendas abrigam muitas pessoas que
trabalham nas plantacdes, nao sendo raro encontrar
pequenas “vilas rurais” formadas dentro das
fazendas.

A populacdo é bem receptiva e simpatica
com estrangeiros, formada por gente simples e de
origem humilde.

0 governo da cidade é composto por um
conselho dirigido por cinco pessoas: o Ministério
Religioso, uma espécie de administragao que une
as religioes na cidade, ficando a cargo de Moichés,
um senhor de 80 anos, com uma sabedoria fora do
comum; o Pilar da Guerra é administrado por Edwin
Walter, um antigo cavaleiro leal ao rei Charles
Menelum, que hoje comanda a milicia e 0 Exército
da cidade; o Ministério da Agricultura é
administrado pelo ministro Adam Stug, um
fazendeiro membro da corte, que defende os direitos
dos fazendeiros dentro do governo; e por fim, os
Ministérios da Justica e das Leis sdo administrados
pelos filhos do Falecido Rei Charles e da Rainha
Catharina Menelum, Sir Ryan e Sir Thomas, dois
gémeos que administram os dois principais pilares
do governo de Duhan.

Este tipo de governo tinico em Ry’anon vem
dando muito certo. Todos os pilares governam
independentes e regulando a acao de outros, como
num sistema de pesos e contra pesos.

Muito se especula que esta estrutura sera
mantida até a morte de um dos dois jovens principes,

de sua nacao, que nunca aceitaria uma mulher no
comando da cidade, o Rei decreta abertura de jogos
para entregar o poder ao grande vencedor.

Nos combates, o jovem Salonis, um gladiador
violento e sanguinario, acaba se sagrando vencedotr.
Dias depois, o Rei Charles morre, deixando toda a
nacao orfa.

Na festa de coroagdo de Salonis, um més
depois da Morte do Rei Charles, a Rainha Catharina
declara em publico que estava gravida. A populacao
vibrou, pois a dinastia de Menelum teria mais uma
chance de governar caso o filho no ventre da Rainha
fosse um menino.

A coroagao foi suspensa e Salonis,
enfurecido, comecou a conspirar contra a vida da
rainha. Formou um grupo de mercenarios
oferecendo futuras posicoes no governo para quem
desse cabo da Rainha antes que essa desse a luz.
Entretanto, foi ai que Salonis encontrou sua ruina.
Convida Edwin Walter para compor seu bando, que
recusa e delata o grupo a guarda e a Moichés, antigo
amigo e conselheiro do Rei Charles, que arma uma
emboscada prendendo todo o grupo de Salonis, com
excecao deste que consegue fugir sem nunca mais
ter sido visto.

Meses depois, a Rainha Catharina da a luz
nao a um, mas a dois meninos. A festa teria sido
completa, se a Rainha nao tivesse falecido durante
o dificil parto dos meninos.

0 anciao Moichés ficaria responsavel entao
pela criagdo dos jovens principes, agora chamados
de Ryan e Thomas, até que atingissem a maioridade.

Duhan na Segunda Era das Trevas: a cidade
se preocupa muito com o futuro na Era das Trevas.
Ha dois anos uma peste matou parte da populagao
local, trazendo muitos prejuizos a regiao.

>,
quando o sobrevivente voltara ao trono de seu pai EE’
Charles Menelum.

A histdria do reino é contada até hoje nas DYNEVOR
tavernas e pracas de todo o mundo pelos bardos e
encanta devido a forma espetacular como as coisas
se desenvolveram.

O Rei Charles, amado por toda a sua
populacgao, cai enfermo de uma doenca misteriosa
cuja causa os sacerdotes e cirurgides locais nunca
descobriram. Temendo pelo futuro de sua esposa e

Tamanho: Pequena Vila.

Populagao: 1.000 habitantes.

Lingua Oficial: Nordico.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Republica (Conselho).
Governante/Tendéncia: Inexistente (territorio de
Svalbard).




Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 10 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufatoras e bens de
uso basico.

Exportacdes: nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 400 Damaris.
Templos Locais: Nenhum (altares a Malfroin e
Bronkor).

Organizagoes: Nenhuma.

Construida com o propdsito de sugar todo
o soldo dos soldados que vivem na Torre de Vigilia,
a cidade conta com um incrivel nimero de tavernas,
estalagens casas de prostituicao.

A vila, muito mal freqiientada e violenta, é
concorrida por maus elementos e pela bandidagem
do Norte em geral. Mulheres escravizadas de todas
as partes do mundo sao trazidas para ca afim de
serem vendidas e “alugadas”..

A vila é totalmente dependente da Torre de
Vigilia da Cidade de Svalbard. Aqui, além de
confusao, nada mais é produzido.

Dynevor ndo possui governo proprio. A
cidade teoricamente seria governada como um
distrito de Svalbard, entretanto, o poder de
Svalbard raramente chega até a vila. A lei que
impera é a do olho por olho, dente por dente.

EDHELCORON

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 20.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum e Doholic.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Aristocracia.
Governante/Tendéncia: Sucerano Daurow Draeth,
o Tenebroso/CM.

Rigor das Leis: Inexistentes.

Milicia: 2.000 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas e bens de
luxo.

Exportagdes: Escravos, venenos, drogas e
produtos proibidos.

Preco Maximo de Produtos: 1.000 Damaris (aqui
o preco de tudo deve ser dobrado).

Templos Locais: Nastirty e Bronkor.
Organizagoes: Guilda da Hecatombe.

Edhélcoron é uma cidade polémica.
Localizada na margem leste das fossas negras, ha
poucos quilémetros de profundidade, esta grande
cidade multirracial é motivo de sobra para a dor de
cabeca dos governantes das Terras Centrais.

Ha& uma distancia relativamente curta da
cidade de Lindrust e de Al Kadesh, Edhélcoron
assusta por permitir a entrada de qualquer ser
inteligente em suas muralhas. Aqui, qualquer raga
é bem vinda e é obrigada a conviver com membros
das mais diversas ragas, até mesmo goblindides e
Andes das Sombras. E possivel entrar em uma
taverna e dividir o balcao com um Elfo Soturno,
um Tosco ou mesmo um Torresco, sem qualquer
preocupacao.

Tamanha liberdade faz com que Edhélcoron
atraia um sem fim de criminosos. Humanos, Andes
e mesmo Elfos perseguidos em suas terras,
encontram em Edhélcoron um lugar perfeito para
viverem, se esconderem e aproveitar da “liberdade”
para tocarem negécios escusos como trafico de
drogas, de escravos e de produtos proibidos na
superficie.

A lei da superficie ndo chega a ter influéncia
na vida da populagao multirracial de Edhélcoron,
entretanto varias atitudes dos governantes da
superficie afetam a vida dos habitantes das fendas.
H& anos o sindicato dos mercadores proibiu o
comércio com a cidade, o que acabou aumentando
0 nimero de caravanas assaltadas e desviadas da
rota Lindrust-Al Kadesh. Hoje, a rota, que ja foi
tida como segura é mantida sobre especial vigilia
para evitar a interferéncia dos salteadores
contratados pelos comerciantes de Edhélcoron, que
financiam o crime da Hecatombe na cidade e na
captacao de produtos roubados.

A Hecatombe por sua vez acaba ganhando
na exploracao do comércio dos produtos proibidos
com a superficie. Edhélcoron é a maior exportadora
de venenos e de produtos dos subterraneos, sendo a
Hecatombe a monopolizadora da “distribuicao”
destes produtos para as cidades da superficie.
Contudo nao é s6 no comércio que a famosa guilda
de ladinos age em Edhélcoron. Além de esconder
0s seus homens mais procurados, o governante da
cidade Daurow Draeth, o Tenebroso contratou os
homens da guilda de ladinos para fazerem a



vigilancia da cidade. Aqui os ladinos tém permissao
pra matar e raramente resolvem alguma pendenga
com prisoes. Todas estas circunstancias fazem com
que Edhélcoron se torne, junto com Porto da Adaga,
uma das cidades-capital do crime.

Outra particularidade da cidade é ser o
ponto de partida para o interior das Fendas. Aqui
em Edhélcoron, existem varios guias especializados
em levar varios grupos de aventureiros até a borda
de incontaveis tlneis que levam a varios lugares. A
principal funcao destes guias é impedir que um
grupo desavisado de aventureiros acabe entrando
em um dos muitos tlneis que levam direto a tribos
ou cidades de Andes das Sombras, muito freqiientes
na regiao, nem que tomem tineis infestados de
Goblindides.

H& na cidade rumores que os tlneis das
fendas podem levar a qualquer lugar. 0 mais famoso
destes rumores diz respeito a uma nova terra
existente no centro de Ry’anon. Esta terra chamada
de Remorah é tida como uma lenda embora ainda
mobilize varios estudiosos e exploradores que juram
a existéncia de tal terra. Por aqui também se diz
ser possivel se chegar até a ilha de Acrdpoles através
de uma viagem de meses nas entranhas de Ry’anon.
Verdade ou nao, ninguém sabe, mas tal tinel pode
ser a explicagao final para o grande nimero de
goblindides encontrados tanto em Edhélcoron
como em toda a Ry’anon.

A cidade, apesar de estar envolta num ar
de clandestinidade, é bem iluminada, embora nada
organizada. Aqui sao utilizadas pedras do sol, uma
espécie de pedra que expele uma luminosidade
amarela e sem calor, encontrada nos confins das
montanhas centrais, muito utilizada pelos Andes
das Sombras. A cidade foi construida numa

imensa fenda horizontal, onde as principais casas
e construcdes foram esculpidas na rocha ou
construidas com pedras retiradas da regido. No
fundo da fenda, a Unica construgao de destaque
da cidade, esta o Castelo de Daurow Draeth, o
ganancioso Anao das Sombras que governa a
cidade com fome de riqueza, poder e sangue.

Daurow Draeth subiu ao poder apés
tomar a cidade do antigo governante, Ba’Bugar,
um Troll que governou Edhélcoron por muitos

anos, proibindo a presenca de Andes das

Sombras e explorando o comércio de forma desleal.
Os Andes das Sombras, tomados por 6dio de décadas
de exploragdo, organizaram uma legiao de
soldados, que tomaram a cidade de forma
extremamente facil. Daurow, um dos comandantes
da legiao, mandou matar os outros comandantes e
se auto proclamou suserano de Edhélcoron,
rompendo com a politica dos Andes das Sombras.
Tomado como traidor do povo das Sombras,
Daurow Draeth foi jurado de morte e sua cabeca
posta a prémio por um valoroso preco. Logo a
noticia se espalhou e todo o subterraneo de Ry’anon
ansiava por matar o suserano de Edhélcoron. Este
por sua vez, negociou com a Hecatombe, que numa
acao rapida e traicoeira, dizimou todos os antigos
homens de Daurow, passando a fazer a protecao de
Daurow.

Daurow é também o grande rei do crime da
cidade. Comandando com mao de ferro os negdcios
escusos da cidade e ,
também a




Guilda da Hecatombe na regiao, Daurow enriquece
mais e mais a cada dia que passa, sempre protegido
pelos homens da Hecatombe e pela sua famosa
guarda pessoal, formada por Andes das Sombras
fiéis a figura do Sucerrano. Estes homens gozam
de extremo poder e liberdade dentro da cidade
sendo 0 braco mais forte na opressao aos seus
inimigos e concorrentes.

0 medo passou a fazer parte da populagao
de Edhelcéron, que passou a sofrer nas maos do
impiedoso Anao das Sombras, que agora goza de
uma forte alianca mercante e militar com a cidade
Wudor, principalmente no comércio de escravos.

0 acesso a cidade é feito de duas formas.
Pode ser feito por um longo e arduo caminho, cheio
de escadarias, ou pode ser realizado através de
uma espécie de elevador de rodas, cordas e
roldanas, que permite o deslocamento de
mercadorias, pessoas e até animais leves.
Entretanto, o servigo de elevadores é considerado
caro (passagem de 250 Damaris) e constantemente
falha levando a morte varios de seus ocupantes.

Edhélcoron na Segunda Era das Trevas: a cidade
parece nao se preocupar com os novos tempos de
dificuldade. Aqui parece que toda a desgraca da
superficie pode ser aproveitada para “‘expandir’”’
negécios. Entretanto, a populacao da cidade,
principalmente os oriundos da superficie, temem
que uma guerra traga interesse nas rotas
clandestinas de comércio da regido.

FIREXIAN

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 23.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Akrin Gustatson/N.
Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 230 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas e bens de
luxo.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 5.000 Damaris.
Templos Locais: Bronkor, Lantus e Malfroin.

Organizagoes: Base Central da Flamula de
Krorderick, Escritério do Sindicato dos
Mercadores e Guilda da Hecatombe.

Fundada a partir de um acampamento de
pioneiros que chegaram a Ry’anon pelo sul,
Firexian é considerada o marco zero da colonizagao
humana no continente. A pedra fundamental da
cidade foi uma antiga taverna, construida onde os
pioneiros costumavam se reunir para longas noites
de boémia. Tempos depois outras construgdes foram
erguidas e em pouco tempo uma vila estava formada.
Foi quando o dono da antiga taverna, Gregnar
Firexian, resolveu construir uma pequena arena
para luta e apostas em brigas de animais. Nao
tardou para o jogo cair no gosto popular atraindo
gente da regiao para apostar e se divertir nas lutas.

A cidade cresceu e a fama da arena se
difundiu pelo mundo, ndao demorando a atrair a
atencao dos nobres de varias partes de Ry’anon que
vinham até a cidade durante o verao apenas pela
diversao das apostas.

Com tanto dinheiro circulando, logo um
verdadeiro coliseu foi construido no lugar das
pequenas arenas, ampliando a gama de atracoes.
Combates entre animais foram somados a execugao
de prisioneiros por feras e bestas, combates entre
escravos e lutas entre os famosos gladiadores, que
rapidamente se tornaram a principal atracao dos
jogos.

Com a fama e a modernizacao do coliseu,
era de se esperar que a propria cidade também se
modernizasse. No sul do um bairro inteiro de
mansoes, palacetes e castelos foi construido, todas
moradias de verao de nobres de toda a Ry’anon. 0O
antigo centro da cidade foi reconstruido, casas
humildes foram construidas no lugar da antiga
favela. Um muro de protecao foi erguido junto a
torres fortes que guardam a cidade de possiveis
invasores. A cidade é limpa e organizada, com ruas
largas e arborizadas, sendo a Unica a possuir
galerias de aguas e esgotos, escoando para o mar
todos os detritos da cidade. De longe, Firexian é a
cidade mais moderna e urbanizada de toda a
Ry’anon. Salas de Banhos e tavernas luxuosas se
proliferam pela cidade, fazendo a alegria dos
abonados.



Os mais pobres, empregados, artesaos e
assalariados normalmente preferem construir suas
palhocas fora do muro de protecao, onde favelas
crescem sem controle. Também é bem comum a
sublocacao de casas onde duas, as vezes trés,
familias residem no mesmo teto economizando
gastos.

A cidade é governada por Akrin Gustatson,
um rico comerciante de sangue nérdico que se
tornou rei ao se casar com a Rainha Desairé de
Firexian Don Gustatson, é apoiado por quase todos
0s nobres que se estabeleceram na cidade, Sua
forma de administrar a cidade e o coliseu é muito
apreciada. E notdrio que em seu governo a cidade
ficou mais rica e organizada, fato admirado até
pelos seus mais ardorosos inimigos. O apoio para si
é tdo grande que Don Gustatson é impedido de
renunciar em favor de seu filho mais velho Fjork
Gustatson. Na cidade nao se sabe até quando
Gustatson reinard, afinal o ancido de quase 80 anos
ja demonstra sinais claros de cansago.

A milicia local é a mais
bem equipada do
mundo. Formada ¥
apenas por soldados
de elite, que patrulham
formando
destacamentos de
quatro milicianos.
Dois seguem a pé
e dois sempre
montados a
cavalos. Usam 4
cotade malhae 7
espadas longas,
sempre
contando com um
arqueiro por grupo.

Vale lembrar
que é aqui que se localiza
a escola de guerra
Pretoriana, formadora dos guerreiros mais temidos
de Ry’anon. Nao é raro presenciar estes valorosos
guerreiros perambulando pela cidade.

Com tanta protecao, nao seria de se espantar
que a cidade fosse pouco violenta. Uma milicia
poderosa é sempre necessaria para proteger as

mansoes dos nobres que pagam altas taxas de
impostos.

Firexian na Segunda Era das Trevas: a cidade vé
com muita preocupagao a chegada de uma nova
Era das Trevas. O Don Gustatson aproveitando os
jogos, do ultimo verao, fechou uma importante
alianga de cooperagao militar mdtua com os elfos
da floresta élfica. Mesmo sendo a cidade mais
bem protegida e segura de Ry’anon, a
preocupacao sé é dissipada quando se lembra os
Pretorianos estao sempre por aqui.

GHUNFAR

Tamanho: Povoado.

Populagao: 350 habilidades.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Misturada.

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Burgomestre Canvas
Munbar/N.

Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 3 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Cereais, hortaligas e frutas.
Preco Maximo de Produtos: 200 Damaris.
Templos Locais: Nenhum (altar a Ilandra).
Organizagoes: Nenhuma.

A pequena Vila de Ghunfar foi construida
ha menos de um século, e desde entdo parece
parada no tempo. Possui poucas construgoes,
se destacando uma taverna e o prédio do
conselho.

A populagao é calma e receptiva até com
estrangeiros aumentando o clima de
tranqulilidade da regiao.

A economia da cidade estd basicamente
atrelada a venda de toda a producao de suas
pequenas fazendas para a cidade de Tédralos,
de onde também vém todos os produtos que nao sao
achados aqui.

A cidade é administrada por um conselho
de fazendeiros que elegem um burgomestre a cada
10 invernos. No momento, o burgomestre é o senhor




5

=

Canvas Mumbar, um médico de Tédralos que
acabou se fixando por aqui.

Canvas é respeitado e se faz valer este
respeito. Durante os primeiros anos de governo ele
arrecadou dinheiro para erguer o prédio do
conselho onde se localiza a enfermaria, a escola e
o tribunal para os poucos (rarissimos) crimes
praticados na Vila.

Ghunfar na Segunda Era das Trevas: no povoado
somente noticias esparsas chegam da Era das
Trevas. No entanto, a preocupacao é forte devido
a localizacdo de Ghunfar, muito préxima das
Montanhas Centrais. O burgomestre Canvas tenta
erguer um posto de vigilia préoximo a cidade, ja que
tal posto possibilitaria uma maior seguranca aos
fazendeiros da regiao.

GORBASH

Tamanho: Aldeia.

Populagao: 700 habilidades.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Aristocracia.
Governante/Tendéncia: Melvin, o Astuto/N.
Rigor das Leis: Tolerantes.

Milicia: 7 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Trigo.

Preco Maximo de Produtos: 300 Damaris.
Templos Locais: Bronkor.

Organizagoes: Nenhuma.

Melvin, o Astuto fundou esta pequena cidade
em volta de sua escola de gladiadores h& apenas
13 anos, quando abandonou os combates de
Firexian.

Com uma carreira de fama e gldria, Melvin
atraiu um contingente de pessoas que sonhavam se
tornarem da noite para o dia famosos artistas dos
combates de Firexian.

A pequena escola prosperou e hoje é a
construcao de destaque desta pequena vila formada

por choupanas de barro e pequenas construcdes de
madeira.

Como nao poderia ser diferente, a
fama da escola e do proprio Melvin, aliado
ao contingente de dinheiro que roda na
regido, atrairam também comerciantes e
fazendeiros que comecaram a se hospedar
na regiao fazendo sua populacao se
multiplicar em poucos anos.

Nas cidades maiores e na propria
Gorbash é consenso entre todos que a aldeia
é certamente a proxima grande cidade a
prosperar no leste de Ry’anon.

Gorbash na Segunda Era das Trevas: na
aldeia a grande preocupacao se refere aos
constantes ataques de homens lagarto.
Vizinhos ao Pantano dos Trés Rios, a
populagcdo se preocupa com as novas
doencas e pestes que virdo com os ataques
cada vez mais frequentes.

HERBOLYN

Tamanho: Pequena Cidade

Populagao: 300 habitantes

Lingua Oficial: Comum

Demografia: Integrada

Forma de Governo: Republica
Governante/Tendencia: Leninst Cachop/N
Rigor das Leis: Rigidas

Milicia: 15 homens

Importacoes: Manufaturas

Exportacgdes: Tabaco

Preco Maximo de Produtos: 350 Damaris
Templos Locais: Ilandra e Lantus
Organizacgoes: Sindicato dos Mercadores

A pequena e agradavel Herbolyn, localizada
num rico e fértil vale da encosta nordeste das
Centrais € o centro mundial da producao de tabaco
de boa qualidade. A grande producao das largas
folhas de fumo se da por uma convergéncia de
fatores Unicos, como o clima, o solo e o fator
histdrico, ja que os pioneiros que colonizaram a
regiao trouxeram consigo sementes do melhor fumo,
direto das Terras Ancestrais.

Milénios de cultivo, apuragao de técnicas e
cruzamentos de lotes de qualidade superior
acabaram por tornar o fumo de Herbolyn



excepcional em qualidade, sendo admirado e
degustado por toda Ry’anon.

0 fumo tras mensalmente uma pequena
caravana de Al Kadesh que se encarrega de
distribuir o tabaco para as outras regioes, embora
alguns produtores locais ainda possuam o costume
tradicional de levarem no lombo de asnos o fumo
ate a cidade de Svalbard, onde uma leva
consideravel da producdo ruma para a capital
nordica de duas ou trés vezes a cada inverno,
principalmente durante o verao e a primavera.

A pequena vila, incrustada nas encostas,
pode ser considerada um lugar bucélico e agradavel
de pessoas simpaticas e muito hospitaleiras. E
comum o estrangeiro estranhar o fato das senhoras
botarem suas cadeiras para fora de casa ao cair da
noite e dando pitadas na preciosa erva de fumo,
passarem horas conversando os mais diversos
assuntos.

As construcdes da cidade sao acanhadas e
construidas em pedras retiradas das montanhas.
Suas alamedas floridas e arborizadas possuem
calgamentos firmes, que levam sempre a praca
central, onde uma pequena fonte fornece agua para
toda a vila.

A vila é governada pelo Ranger Leninst
Cachop e seu velho cajado de carvalho retorcido,
que ja o acompanha ha anos. Leninst é um
aventureiro aposentado que durante
os Gltimos anos de sua vida de £ M|
aventuras esteve em Herbolyn e se
apaixonou pelo local. Desde
entao nao se segurou até voltar
e se estabelecer na vila. Seu
jeito simpatico o fez um lider, e
hoje é visto perambulando por
entre as propriedades rurais da
regiao, cuidando das
plantagoes de fumo, ou mesmo
pelavila, pitando um pequeno /gy
cachimbo ou ainda /¥
arranhando cancdes em seu [
também ‘“experiente’’
alaude.

Ha quatro anos o irmao
de Leninst, o senhor Marchyo
Cachop, um jovem sargento s

da milicia de Lindrust, trocou a agitagao da capital
do mundo pelo sossego de Herbolyn, onde coordena
a protecao das caravanas de fumo que partem da
cidade, além de cuidar do Escritério do Sindicato
dos Mercadores existente na vila.

Hu Babuk

Tamanho: Pequena Cidade

Populagdo: 2.400 hab

Lingua Oficial: Comum

Demografia: Misturada

Forma de Governo: Aristocracia
Governante/Tendencia: Lorde Aaluk Ux Gaaluk
Rigor das Leis: Tolerantes

Milicia: 250 homens

Importacdes: Armas, Alimentos e Bens de Luxo
Exportacoes: Escravos

Preco Maximo de Produtos: 600 Damaris
Templos Locais: Nastirty e Bronkor
Organizacoes: Hecatombe

A cidadela das correntes, como costuma ser
chamada, Hu Baduk, fica localizada ao sul do Mar
de Colinas, na regiao sudeste de Ry’‘anon, no
extremo sul de Firexian e ao norte da vila de Isluin.

Foi fundada por comerciantes renegados e
excluidos pelo Sindicado dos Mercadores, que se
reuniam para a venda de escravos, principalmente
para serem usados nos combates do grande Coliseu
de Firexian.

Com o tempo este pequeno acampamento
de comerciantes, foi crescendo, se desenvolvendo

atraindo cada vez mais escravistas, que passaram
a se estabelecer no local de forma definitiva. Assim,
0S comerciantes mais poderosos se uniram em
quatro grandes grupos, que formaram as

toda a Ry’anon, para serem vendidos a Firexian
ou a qualguer pessoa disposta a pagar um bom
preco pela mercadoria.

0 lado ruim fica por conta da perseguicao
que estes comerciantes sofrem. Como a pratica
de escravizar homens livres e nao condenados é
vista com maus olhos pela “'elite’” de Ry’anon,
ze=x 0S comerciantes da cidade sofrem embargos

constantes de governos e principalmente do

\
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companhias escravistas, com o objetivo de {%’
capturarem escravos humanos e humandides por ™




Sindicato dos Mercadores, que emprega taticas de
embargos poderosos a todas as cidades que
comercializarem escravos com Hu Baduk. A
salvacao a cidade é a sua proximidade com os
exploradores de gladiadores de Firexian, ja que a
venda de escravos para as lutas costuma permitir a
entrada de alimentos e bens de primeira
necessidade na cidade. Aqui também sao vendidos
escravos a cidades que necessitam completar suas
cotas de participacao na protecao da cidade de
Acrépoles. Para nao enviarem seus proprios
soldados a ilha, costumam comprar homens das
companhias escravistas localizadas aqui.

A pequena cidade é controlada pelo Lorde
Aaluk Ux Gaaluk, um rico e poderoso escravista,
dono da maior companhia de escravos de Ry’anon,
que governa e administra os negécios da cidade
como se esta fosse uma extensao de seus proprios
negdcios. Apesar do carater técnico e mercantil do
seu governo, ele nao chega a atrapalhar,
principalmente aos outros poderosos senhores de
escravos, que véem na obstinacao de Lorde Gaaluk,
uma oportunidade de melhorarem seus proprios
negdcios.

A cidade é bem fortificada e protegida. E
conhecida pelos seus milicianos de uniforme negro.
Famosos pela eficiéncia, os milicianos de Hu Baduk
sao ex-escravos que se destacaram pela proficiéncia
em combates e hoje trabalham na milicia recebendo
um pagamento bem acima da média habitual.

IsLuIn

Tamanho: Aldeia.

Populacao: 430habilidades.

Lingua Oficial: Comum.

} Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Burgomestra Elistré
Domine/NB.

Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 4 milicianos.

Importacgoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacdes: Pescado e sal.

Preco Maximo de Produtos: 300 Damaris.
Templos Locais: Dagus e Lantus.
Organizacodes: Nenhuma.

A pequena aldeia de Isluin se localiza
proximo a foz do Rio de Quil no Oceano Sul. Vivendo
da pesca e da producao de sal marinho, a rustica e
pequena aldeia é governada pela senhora Domine,
uma lider local dotada da fibra necessaria para o
tratamento dos problemas locais.

Com construcdes simples de barro, e palha
a cidade luta ha tempos para construir um posto
avancado de protecao e uma muralha, para
desencorajar os constantes ataques de pirata a
cidade.

Isluin na Segunda Era das Trevas: em Isluin a
preocupacao em relagdo a Era das Trevas se da em
relagao ao vulcao localizado a oeste da cidade.
Mesmo estando longe do vulcao, a preocupacao se
faz constante por nao poder medir o seu poder de
destruicdo ja que esta é a primeira vez que ele se
mostra ativo.

ISTRA

Tamanho: Vila Pequena.

Populagao: 2.000 habilidades.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Halmar, o Mentiroso/LB.
Rigor das Leis: Rigidas.

Milicia: 20 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportagdes: Pescado e frutos do mar e frutas.
Preco Maximo de Produtos: 400 Damaris.
Templos Locais: Dagus e um altar de Ilandra.
Organizagoes: Nenhuma.

A pequena vila de Istra, localizada a poucos
quilometros ao oeste do Pantano Juncoso, vive
basicamente da agricultura de frutas citricas e da
pesca de peixes e crustaceos do mangue formado
no encontro do mar com o pantano.

Construida como base de apoio dos exércitos
que lutavam para expulsar goblinéides na regiao,
por muito tempo a vila permaneceu esquecida e
pouco se desenvolveu. Apenas apés o progresso da
cidade de Lindrust é que a pequena vila viu a



oportunidade de vender seus produtos a uma cidade
mais proxima, se desenvolvendo também.

0O governante da cidade é o pescador
Halmar, conhecido na cidade como “'o mentiroso”,
devido aos seus casos e histdrias fantasticas que jura
ter vivido. O apelido ndo Ihe agrada muito, porém
Halmar, homem simples e cordial, jamais
maltrataria alguém, mesmo que usasse seu apelido
para chama-lo.

Istra na Segunda Era das Trevas: em Istra o medo
da segunda Era das Trevas ainda nao chegou. As
poucas informacdes que os viajantes trazem nao
causam muito impacto na pacata vila de pescadores,
muito pelo contrario, ja algumas sao tratadas até
como meras estorias de bardo.

Kan

Tamanho: Vila Grande.

Populacao: 4.000 habilidades.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Aristocracia.
Governante/Tendéncia: Mestre Lyo Kan Devalod/
CN.

Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 40 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 600 Damaris.
Templos Locais: Lantus e Zulam.

Organizacodes: Nenhuma.

Situada no extremo Leste de Ry’anon, a vila
de Kan nao passa de um pequeno amontoado de
humildes construcdes, entretanto, a vila de Kan se
destaca basicamente por conter o Unico local de
recuperacao de sanidade do mundo. Centenas de
pessoas vém de todas as partes do mundo atras da
cura para os males mentais que tanto atormentam
as pessoas nestes tempos de trevas.

A vila comecou a sua historia, quase que
por acaso. Apds uma vida inteira de estudos e
pesquisas sobre substancias e materiais, o sabio e
alquimista da corte de Lindrust, Mestre Lyo Kan

Devaloa, também conhecido por Kan, o Alquimista,
resolveu sair em busca de um local para construir
uma torre e descansar. Para tal feito, contratou um
grupo de velhos aventureiros e construtores que
juntos partiram para o Leste, um territério ainda
inexplorado. Percorreram por meses distancias
enormes até chegarem numa pacata regiao ao sul
do rio Azul,onde Kan avistou uma colina a quase 1
km do mar, o lugar perfeito para a sua torre.

A obra superou varios contratempos como
falta de material e mortes de operarios, mas nada
parecia abalar a confianca do turrao alquimista.
Contudo um acontecimento terrivel mudaria a
histéria do velho alquimista para sempre. Um grupo
de quase quinhentos goblindides fugitivos de
Acrépoles chegam a regido, e num ataque traigoeiro
realizado a luz da lua, quase extermina os homens
de Kan. O fim teria sido mais rapido se a torre ndo
estivesse no estagio final de construcao. Projetada
para abrigar um velho em sua aposentadoria, a torre
ainda inacabada se tornaria um verdadeiro forte
bélico. Completamente cercados, Kan e seus homens
resistiram por quase um més, quando a torre,
finalmente foi invadida. Os combates que se
sucederam foram terriveis e sangrentos. Os homens
se aproveitando dos andares mais elevados
atacavam com fogo e flechas, enquanto a massa de
goblindides muito mais numerosa avangava com
constancia. Quando ja nao restavam andares a
serem subidos, um desfecho impressionante. Num
combate sangrento e perturbador, com uma atuacgao
impecavel, o pequeno grupo de aventureiros
restantes comandaram um pequeno exército
improvisado de operarios e engenheiros, e
enfrentando combates de até 6 para 1, acabam
milagrosamente vencendo os goblindides, no terraco
da torre.

Terminado o combate e as comemoragoes,
Kan passou a perceber que alguns operarios nao
tinham passado imunes a toda aquela confusao.
Muitos passaram a ter problemas comportamentais,
outros passaram a ficar violentos e inconstantes.

Kan passou entao a estudar tais disturbios,
até conseguir distinguir algumas doencas mentais e
algumas curas, mesmo gque muito penosas.

As noticias correram e muitas pessoas de
varias partes do mundo enfrentavam as dificuldades
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de transpor o Pantano dos Trés Rios somente para
tentar curar algum parente ou conhecido. Para tal
KKan mandou que se construisse um grande hospital,
onde pessoas de todas as partes e racas pudessem
ser curadas.

Recentemente a cidade recebeu a
fortificacao de uma pequena muralha de madeira,
para proteger o pequeno agrupamento de
construcoes que logo se espalhou em volta da torre
do alquimista e do hospicio. Tal protecao seria
ineficiente contra grandes hordas, porém resiste bem
aos problemas habituais, como pequenos grupos de
goblindides ou animais selvagens famintos a
procura de comida.

O Unico estabelecimento que fica
desguarnecido é o pequeno porto da cidade, que
abriga uma pequena comunidade de pescadores de
onde aporta todo ano, um navio trazendo doentes
das cidades do Oeste.

0 Mestre Lyo Kan Devaloa é um homem
misterioso. Nunca aparece em publico nem sai as
ruas. Suas visitas ao hospicio sdo raras, e quando
as realiza usa um tunel secreto usado nos tempos
do cerco que leva até a praia, onde um segundo
tunel foi construido até o setor administrativo do
hospital.

A Unica forma de contato com o mundo
exterior que Kan ainda possui é através de seu
arauto, Arthur Panar, filho de Antero Panar, lider
dos aventureiros e morto no combate aos
goblindides.

Panar, além de liderar os milicianos,
administra a prefeitura e faz papel de porta voz
para a populagao.

Entre a populacao existe ainda o folclore
de que Kan estaria ha muito morto e que Panar

#= sustentaria uma grande farsa governando como se

Kan estivesse vivo. A verdade é que Kan ja superou
ha muito a idade maxima atingida por um humano.
Ninguém sabe sua idade certa, nem mesmo
aproximada, aumentando o nimero de “‘estérias’”
sobre seus poderes.

Kan na segunda Era das Trevas: em Kan, o principal
sinal da Era das Trevas é o aumento exagerado do
nimero de pacientes. Todos 0os meses caravanas e
embarcacdes de peregrinos chegam até a cidade
em busca de tratamento.

LAMPURIAN

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 19.000 habilidades.

Lingua Oficial: Elfico.

Demografia: Racial (Elfos).

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Aladriel Galadrin
“Mestre das Folhas/CB.

Rigor das Leis: Normal para elfos e Rigido para
estrangeiros.

Milicia: 190 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
luxo.

Exportacoes: Madeira, produtos de marcenaria,
alimentos e produtos élficos.

Preco Maximo de Produtos: sem limite.
Templos Locais: Lantus e Zulam e o templo
central de Ilandra

Organizagoes: Cagadores de Fdcus, Sindicato dos
Mercadores e uma Guilda da Hecatombe.

Lampurian é a cidade-capital dos elfos
Nimér. Construida como se fosse uma cidade
humana, Lampurian hoje abriga pessoas de todos
os cantos do mundo, inclusive Andes.

Sua histéria se inicia quando os elfos
divergiam sobre o local de construcdo da cidade de
Lampurian. Alguns sabios recomendavam aloca-la
longe da floresta para facilitar o contato com as
outras ragas, enquanto outros preferiam que a
capital élfica fosse construida em um ambiente
élfico, ou seja dentro da floresta.

Apdés a guerra e a consagracao dos
vencedores, Lampurian comegou a ser erguida,
dentro da floresta, numa regiao repleta de equdines
(arvores de casco muito grosso, chegando a quase
25metros de diametro). Ali foi erguido o castelo da
corte Elfica, e em volta deste, uma enorme cidade
de construgdes de madeiras e pedras. As ruas
principais sao retas e largas, levando sempre ao
castelo, que fica exatamente no coracao da cidade,
enguanto as ruas menores e secundarias sao
tortuosas e estreitas, tentando sempre aproveitar
caules das arvores mais grossas e velhas para
construirem suas residéncias e assim derrubar o
menor nimero de arvores possivel.



Quando se constrdi em arvores grossas,
esculpe-se dentro dela de dois a quatro pisos,
alcancados com escadas em espiral externas. As
casas sao muitas bem decoradas e confortaveis,
estando sempre limpas e adornadas com luxuosos
moveis.

Estas residéncias élficas sao extremamente
silenciosas devido as paredes de madeira, um 6timo
isolante acustico, tornando a cidade bem silenciosa
e agradavel.

Suas ruas sao escuras, resultado da
localizacdo estratégica da cidade, ja que foi
construida na parte mais fechada da floresta, o que
impede a entrada de sol. Mesmo assim, nos locais
mais movimentados, as copas das arvores sao
podadas para permitir a entrada da luz solar e
principalmente a da lua, adorada pelos elfos.

A cidade nao é grande, e percebe-se
isso pelo espago que ocupa. Consegue-se
atravessa-la do portao norte ao portao sul,
caminhando por uma ou duas horas sem
muita pressa. Entretanto, os espacos podem
ser diminuidos andando pelas passarelas
suspensas a trinta ou quarenta metros de
altura indo de uma arvore a outra. Estes
caminhos sao muito mais movimentados do
que as ruas, ja que no chao o transito de
carrocas e caravanas comerciais € muito
intenso, principalmente no sul, onde se
localizam os grandes armazéns
comerciais e a grande praca das
caravanas, aonde comerciantes do
mundo inteiro vém atras dos famosos
produtos élficos, que dao um étimo retorno

de venda, devido a credibilidade destes itens *#hil ‘i

fora da comunidade élfica.

A cidade é totalmente protegida por uma
fortissima muralha de grandes e resistentes pedras.
A cada 100 metros de uma existe ainda uma
guarita, com uma dupla de guardas élIficos, que
protegem a cidade tocando uma sineta sempre que
detectam algo de suspeito.

A informacao daqueles que se aproximam
da cidade é muito importante paras os elfos, por
isso é mantido ha dois, trés e até cinco dias de viajem
da cidade, camuflados dentre as arvores, postos de
vigilia avangada, onde sentinelas elfos espionam

seus visitantes, tentando detectar possiveis inimigos.
Estas informacdes sao passadas para os sprites e
pixies, eternos aliados dos elfos que informam a

todos na cidade quem ou o que esta se aproximando.

Esta tactica faz com que seja praticamente
impossivel pegar a cidade de surpresa, a menos que
se consiga fugir dos habeis olhos dos sentinelas
élficos, mestres na capacidade de ver sem ser visto.

Lampurian é atualmente governado pela
corte élfica, descendentes diretos do primeiro grupo
de elfos a serem criados e tidos como semideuses
pela populagao. O Rei e sua Senhora, conhecidos
como Mestre das Folhas e a Senhora das Matas,
sao admirados e respeitados pela populagao e até
mesmo por outros grupos de elfos desgarrados que

nao vivem em Lampurian. A sabedoria

do casal que governa de forma

bondosa e ordeira praticamente

impede a formacao de uma
oposicao.
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A construcao deste distrito se deu a
inadequacao dos modos de vida dos estrangeiros que
vieram viver aqui. Os elfos, pacatos e serenos, nao
se adaptavam ao jeito agitado e altivo dos humanos,
nem ao jeito carrancudo e bruto dos andes gerando
muita confusao. Para resolver tal problema, o distrito
foi erguido e todos os estrangeiros deslocados para
lA.
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0 distrito funciona exatamente como uma
pequena cidade humana, porém mais organizada e
limpa. Aos estrangeiros é permitida a entrada em




Lampurian até o toque de recolher, dado por volta
da terceira hora da noite (21:00 hs). Uma hora
depois, o forte portdao entre os dois “‘bairros” é
fechado e os acessos sao controlados. Nao é
permitido a um estrangeiro dormir na cidade élfica,
mesmo que seja convidado para tal. Ja aos Elfos é
dada livre escolha, entre pernoitar no distrito élfico
ou no dos estrangeiros, ou ainda transitar apds o
toque de recolher.

Apesar de poucos saberem, Lampurian nao
é a maior cidade élfica de Ry’anon. Ela é apenas a
(nica que se organizou para receber a Corte Elfica
e comerciantes, tao essenciais para a vida dos elfos.
Ao norte e ao leste da capital existem centenas de
aldeias, vilas e até mesmo grandes cidades élficas,
do porte e até mesmo maiores e mais bem guardadas
que Lampurian.

Estas vilas normalmente sdo construidas
nas arvores mais grossas e altas, de preferéncia
em equdines que possuam mais de cinglienta metros
altura, tornando sua localizacao para olhos
destreinados, praticamente impossivel.

Vale a pena dizer ainda, que uma cidade
élfica s6 pode ser vista quando quiser ser descoberta.
Mesmo elfos que nunca estiveram no local saberao
reconhecer uma cidade élfica sem maiores
problemas, enquanto membros de outra raga
jamais as descobrirdo. Mesmo um humano que ja
tenha visitado uma vila élfica qualquer, que possua
um mapa ou uma trilha, quando chegar ao local,
nao percebera nada nem ninguém, achando que foi
enganado ou que esta perdido. Tal mecanismo faz
parte da defesa das vilas élficas, muito procurada
por criaturas cruéis como os goblindides,
verdadeiros adoradores da carne élfica.

Lampurian na Segunda Era das Trevas: os elfos
esperam muito caos da Era das Trevas. Como
estiveram na linha de frente dos acontecimentos
na primeira Era de Trevas, sabem que devem se
preparar. A vigilia dentro do distrito estrangeiro
foi ampliada. Mais sentinelas fazem a guarda da
cidade nos postos avangados, e dentro da corte ja
ha até discussoes sobre a formacao de uma unidade
de elite em combate.

LINDRUST

Tamanho: Metropole.

Populagao: 42.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Rei Anton C’har e Rainha
Ana Cavendish/NB.

Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 420 milicianos.

Importacdes: Bens de todas as partes do mundo.
Exportacgoes: Pedras para construcdes, pedras
semipreciosas, metais raros, pescado e cereais.
Preco Maximo de Produtos: sem limite.

Templos Locais: Nastirty, Bronkor, Dzenis e o
templo Central de Lantus, Dagus e Zulam.
Organizagdes: Bases da Flamula de Krorderick,
Sindicato dos Mercadores, Sangue de Nastirty,
Hecatombe e o Escritorio Central dos Cagadores
de Focus.

A cidade dos artistas, ou cidade verde, como
também é chamada, Lindrust é conhecida como
capital do mundo. Cosmopolita e tumultuada, é
possivel encontrar aqui gente e racas de todas as
partes do mundo.

Fundada por um grupo de fazendeiros no
leste da Baia de Dentro, a cidade demorou muito
até se desenvolver. Por eras foi apenas um lugar
pitoresco banhado pelas calmas aguas do fundo da
bafa, onde a criacao de gado, as plantacdes de
cereais e a pesca eram as Unicas ocupagoes da
populagao.

Apods a primeira Era das Trevas, um
contingente cada vez maior de pessoas passou a
procurar um novo lugar para morar. Recebendo
moradores das regides de éxodo, Lindrust passou
rapidamente de vila para uma pequena cidade.

Entretanto o grande “boom’ populacional
comecou mesmo quando 0s engenheiros do
Sindicato dos Mercadores chegaram até a regiao
abrindo estradas. Numa destas escavacoes
chegaram imensos lingotes de metais preciosos e
uma gigantesca mina de marmore Carrara, uma
pedra de grande valor comercial, bonita e de facil
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manipulacao. As minas atrairam muitas pessoas,
que viam nelas a chance de enriquecerem
rapidamente.

Com o desenvolvimento da mineragao no
local, um grande porto foi construido para o
escoamento mensal da producdo. A familia
Lindrust, da antiga linhagem das antigas Gracas,
eram entao apenas lideres do conselho local, que
com a exploracao de suas terras, enriqueceram,
ganharam poder e se intitularam Lordes. Nao
tardou para que Lilendck Lindrust fosse agraciado
pela populacdo local como Rei re-inaugurando a
dinastia de Lindrust, que perdura com sucesso até
hoje.

Com a morte de Lilendck, sua filha mais
velha Marry Jully Lindrust assumiu o poder,
atraindo pessoas com um pacote de inovacoes
administrativas jamais vistas. Deu casa e trabalho
a todos que viessem trabalhar na cidade. Isentou
de impostos todo comerciante que se estabelecesse
na cidade, abriu duas escolas, a Academia Real de
Guerra, para formacgao de soldados e oficiais e a
primeira escola para Acélitos de Zulam. Permitiu
e incentivou a construcao de templos centrais de

quase todas as religides, bem como construiu
complexos centrais para inUmeras organizagoes
politicas e religiosas. Estas inovagoes fizeram que
Lindrust experimentasse um periodo de crescimento
jamais visto em nenhuma outra cidade em tempo
algum. Em pouco tempo, a cidade se desenvolveu,
ficou populosa e se cosmopolita, com a criacao de
pequenos guetos para populacao de todas as partes
do mundo. Assim, existem na cidade Bairros
nérdico, ndmade, ando e o famoso bairro Elfico,
com suas longas alamedas ricamente arborizadas.
Contudo, nada, nem nenhuma construcao no mundo
todo se iguala a imponéncia do Palacio de Carrara.
0 maior Castelo do mundo foi construido totalmente
de marmore Carrara, no bairro da Corte, onde se
localizam as mansoes dos nobres e ricos burgueses
que controlam a extragao nao s6 de pedras, mas
também da prata e do cobre, abundante na regiao.

Apods a Morte da Rainha Marry Jully
Lindrust, assumiu seu filho mais velho, Anton C’har
Lindrust, casado com a princesa e agora Rainha
Ana Cavendish Lindrust, que governam com
aprovacao macica da populacao.
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A Ultima grande construgdo
da cidade foi o imponente muro de ;
35 metros de altura e quase 10 de *
largura, decorado inteiramente Y.
com Carrara. Este extenso
muro acabou originando
o apelido carinhoso
dado pela populacao
de “Cidade Verde”.
Ha quilémetros de
distancia pode-se * I3
perceber uma imensa
mancha verde musgo na i
paisagem, interminavel fonte de \P
inspiragao pra os muitos bardos da cidade.

A cidade de Lindrust também é conhecida
pelo grande nimero de aventureiros que vem até
aqui procurar emprego. Por ficar localizada no
centro do mundo, e possuir muito movimento nas
duas estradas que saem de seus muros, muitas
pessoas que precisam de qualquer informacao ou
mao-de-obra para qualquer tipo de trabalho, sabem
que em Lindrust irdo encontrar o que precisam.

Outra atragao da cidade é uma torre com
quase 100 metros de altura, construida sobre o
portdo norte da cidade onde foi alocada a grande
biblioteca de Lantus. O maior acervo de obras,
escritos e alfarrabios de épocas remotas e antigas
que sao estudadas pelos maiores sabios da igreja
do Deus da Ciéncia e do Conhecimento. Na torre
também se localiza a sede do corpo de sabios de
Lindrust (o mais importante do mundo), a sede da
Igreja de Lantus e a escola para Acdlitos de Zulam.

Lindrust porém, com toda esta imponéncia
e rigueza, nao pode ser analisada uniformemente.
Os bairros nobres sao como nao poderiam deixar
de ser, limpos, organizados, com muitas mansoes
que ocupam frondosas propriedades. Existem
inclusive mansoes com imensos jardins apenas para
o deleite de seus donos. Os bairros mercantes e
comerciais sao tumultuados com ruas largas e
calgamento para o transito de pessoas e
mercadorias. Sao nestes distritos centrais e
tumultuados que proliferam as estalagens e
tavernas cheias de aventureiros avidos por trabalho
e dinheiro.

O distrito do porto é caracterizado pelos
grandes armazéns de mercadorias, além das casas

T -
wof parte. Localizados no leste e no sudoeste da

de tolerancia, tavernas e estalagens de qualidade
duvidosa. Este distrito é sem ddvida o mais perigoso
e menos patrulhado da cidade. Aqui é o territério
de dominio da Hecatombe, um lugar temido até
pela lei. O Distrito do Porto também é marcante
pela presenca de malandros e mendigos. O nimero
de pedintes é realmente grande nos escuros e
fétidos becos desta regiao.

Os distritos residenciais sdo um capitulo a

cidade, sdo formados pelos bairros étnicos e por
bairros misticos. E aqui que os operarios e a

!ir grande maioria da populacdo moram. Existem

alguns bairros mais humildes, alguns comparados
até a verdadeiras favelas, com esgoto a céu aberto,
casebres de madeira e com ruelas perigosas e
malcheirosas. Existem também bairros mais
luxuosos para 0s pequenos comerciantes e artifices
que possuem alguma capacidade financeira.
A impressao que se tem ao sair de Lindrust
é que realmente a cidade impressiona, tanto pela
grandeza e imponéncia de suas construgdes, quanto
pela capacidade que seu povo tem de ser hospitaleiro
e agradavel, marca irrefutavel do povo Lindrustiano.

Lindrust na Segunda Era das Trevas: como capital
do mundo, Lindrust se prepara mais do que
nenhuma outra cidade do mundo para as
turbuléncias que se aproximam.

A guarda foi reforcada e as igrejas foram
convidadas a cederem seus guerreiros para a
protecdao da cidade. Como sede das principais
igrejas, organizacoes e casas mercantis de Ry’anon,
0 povo daqui vé com muito receio as mudancas que
podem ocorrer. As chances de guerras eclodirem
dentro das muralhas da cidade nao podem ser
desprezadas.

MALSEUM

Tamanho: Cidade Pequena.

Populagao: 7.500 habitantes.

Lingua Oficial: comum.

Demografia: Misturada.

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Burgomestre Peter
Gabriel/LN.

Rigor das Leis: Rigido.



Milicia: 75 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacgdes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 1.000 Damaris.
Templos Locais: Nastirty e Lantus.
Organizacoes: Nenhuma.

Com um passado negro e um futuro
tenebroso, a pequena cidade de Malseum vive um
drama sem precedentes na historia.

Fundada por cacadores de ursos e peles que
cacavam na farta Floresta Alva, o pequeno povoado
cresceu e atraiu a atencao do resto do mundo. Com
apenas quinze anos de existéncia a fragil vila ja
contava com muralha de protecao, duas torres de
vigilia e uma estrada de razoaveis proporgoes
utilizada para escoar as toneladas de cacas e peles,
extraidas principalmente nos meses de inverno.

Os comerciantes mais antigos da cidade
comegaram a enriquecer e a cidade prosperava dia
apods dia, entretanto o fato do futuro da cidade estar
fortemente atrelado a quantidade de caca que
rareava dia apds dia, era um problema a ser vencido
e nao ignorado.

Desta forma, as centenas de toneladas de
exportacao pouco a pouco foram sendo reduzidas
a dezenas de toneladas o que desagradava aos
grandes comerciantes da cidade.

O conselho, formado pelos figurdes e
governantes da cidade, decidiu entao restringir a
diminuicao da permissao de caca dos menores
curtidores diminuindo a concorréncia apenas para
assegurar o proprio sustento. Com tal medida, é
l6gico que a populacao, formada basicamente por
camponeses famintos e operarios da manufatura
das peles, ndo reagiu com muitos bons olhos as
restricoes. A resposta nao tardou, numa entifada
violenta conhecida como “A Noite da Lua Negra”
0 povo ensandecido saiu as ruas a procura dos
injustos “Senhores de Malseum’”. Todos foram
presos e degolados um a um. Em questao de horas,
0s quatro grandes comerciantes que
monopolizavam a caca da regidao estavam mortos.

Nesta mesma noite um dos comerciantes,
Sir Rantirk, antes de ser executado, amaldigoou a
cidade, mudando completamente a vida de toda a
populacgao e seus descendentes.

Depois desta Noite, a caca voltou a ser
liberada, mas a escassez de animais ainda era um
problema a ser vencido, mas este nao era o Unico
problema da populacao de Malseum. Em pouco
tempo, os efeitos da maldicao de Rantirk, puderam
ser visualizados.

Em menos de dois meses a caca enfim
terminou. As muitas espécies de animais que vinham
a Floresta Alva para terem seus filhotes na
primavera, agora procuravam locais mais seguros,
sem a presenca da caga predatdria, mas os
problemas maiores ainda estavam por vir.

No aniversario de um inverno da Noite da
Lua Negra, a maldicao alcangava seu auge. Com a
cidade praticamente falida, entregue as moscas e
com problemas graves de administracao, os corpos
dos quatro comerciantes assassinados levantaram
de suas tumbas e convocando todos os cadaveres
enterrados ali a atacarem os habitantes da cidade.

Criancas e mulheres nao foram poupadas,
a cidade foi quase destruida enquanto uma violenta
nevasca acoitava a regiao impossibilitando
qualquer modo de fuga.

Deste ponto em diante, a sequnda parte da
maldicao foi ainda mais cruel. Todos os
descendentes das préximas dez geracdes de
participantes da turba que os levaram a morte
teriam que presenciar o por do sol dentro das
muralhas da cidade ou seriam imediatamente
transformados em cinzas.

Juntando isto ao ataque diario de mortos-

vivos apds todo anoitecer a cidade estava fadada {@:.‘i}

ao sofrimento por longas e dolorosas geragoes.
Malseum viveu entdo um periodo de

decadéncia continua a até oito invernos atras,

quando o Burgomestre Peter Gabriel comecou a

modificar a historia da regido. Renegociou com o .--;\.
Sindicato dos Mercadores e com a ajuda de Eﬁ’

operarios estrangeiros, reconstruiu totalmente a
estrada que vinha de Lampurian e que hoje traz
duas caravanas anuais a cidade. Construiu um
enorme galpao onde as caravanas podem se alojar
sem o0 perigo dos ataques noturnos.

Peter ainda incentivou a producao de
alimentos nas imediagdes da cidade para o comércio
direto com os elfos. Organizou frentes de trabalho
para diminuir a pobreza e assim reconstruiu e
fortaleceu toda a muralha da cidade. Reergueu as
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duas torres dos portoes da cidade e instalou dois
sinos que tocam dando o toque de recolher ao cair
da noite e o toque de despertar assim que 0s
primeiros raios de sol atingem a cidade.

Com estas medidas, o Burgomestre Peter é
um homem praticamente idolatrado pela populagao
local, ja que mesmo sem sofrer os efeitos da
maldicao, ja que seus pais ndao eram da cidade, ele
trabalha pelo seu “povo’”, com uma disposi¢ao
impressionante.

Mas mesmo apds tantas mudancas, o povo
de Malseum ainda é um povo entristecido e
cabisbaixo. Reclusos e fechados evitam falar com
os forasteiros. Mesmo os comerciantes falam
apenas o necessario para fechar os contratos. O
assunto “‘maldicao’ é encarado como tabu, sendo
evitado ao extremo.

Malseum na Segunda Era das Trevas: com um povo
sofrido e acostumado com tempos dificeis, Malseum
é uma cidade que se preocupa muito pouco com as
novas Trevas que estao por vir. Na verdade, dentro
da cidade se especula que com o fim da Nova Era
das Trevas o poder de corrupgao que promove a
maldicao na cidade poderia se dissipar ou ao menos
ser aliviado.

Miray

Tamanho: Povoado.

Populagao: 120 habitantes.

Lingua Oficial: Nomade.

Demografia: Misturada.

Forma de Governo: Monarquia (Sultanato).
Governante/Tendéncia: Inexistente (territdrio de

o=, Al Kadesh).
tﬂ? Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 5 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 200 Damaris.
Templos Locais: Altar a Dzenis

Organizagoes: Nenhuma.

Erguido como posto avancado da cidade
de Al Kadesh, este povoado ndomade ainda nao

conseguiu ganhar vida prépria. Vital na construgao
da estrada para Duhan, este emaranhado de
barracas e carrocdes comerciais ainda vive sob a
tutelada capital nomade, explorando o comércio de
agua trazida do nordeste, e servindo como parada
segura para viajantes e comerciantes, que preferem
se estabelecer aqui do que ficar a mercé de gorlocks
e salteadores. Este, alias, é realmente o verdadeiro
motivo pelo qual o sultdo ainda gasta dinheiro para
manter o povoado. Servindo como protecao as
caravanas, e abastecendo os viajantes a cidade vai
como pode se sustentando.

Miraj na Segunda Era das Trevas: as impressoes
da populagao de Miraj em relacao a Era de
Trevas sao quase que exclusivamente relativas aos
Gorlocks. Muitas manadas iguais aos da
populacao de Al Kadesh. Como a populacao de
Miraj é quase toda proveniente da Capital, quase
ninguém aqui possui preocupacdes maiores com o
destino do pequeno povoado.

MiurTH

Tamanho: Povoado.

Populagao: 240 habitantes.

Lingua Oficial: Nordico.

Demografia: Racial (Humano).

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Burgomestre Storvald/
CB.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 3 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Peixes nobres.

Preco Maximo de Produtos: 200 Damaris.
Templos Locais: Altar a Malfroin.
Organizagoes: Nenhuma.

O pequeno povoado de Miurh, erguido as
margens do farto Rio Gelado, vive especialmente
da pesca de trutas e salmdes de diversas espécies,
que sao comercializadas na cidade de Lindrust e
Svalbard.

Constituida de pequenas casas agrupadas
em uma unica rua, ndo possui nenhuma construcao



de defesa ou protecdo. O Unico prédio oficial é a
Prefeitura, onde o excéntrico Burgomestre Storvald
governa os seus comandados com flria e
impaciéncia.

A cidade nao possui maiores atrativos. A
Unica taverna da cidade alegra seus habitantes, que
apesar de rusticos podem ser ainda mais agradaveis
que os ndrdicos de Svalbard.

A taverna Urso Empalado é uma antiga
casa de dois andares transformada em taverna e
estalagem por sua dona, a vitva Alina Jorklund.

Miurh na Segunda Era das Trevas: o povo de Miurh,
apesar de pouco instruido, é muito temeroso em
relacdo a Era de Trevas. Ultimamente Stolvard foi
procurar uma alianga com os Andes Tordack, e nem
sequer foi recebido. A situacgao, que foi vista como
uma afronta, causou um mal estar entre os
habitantes do povoado, e agora classificam os
Tordack como inimigos. Stolvard inclusive ja
solicitou recursos para a construcao de um pequeno
posto de vigilia a cidade de Svalbard, cidade
considerada “Mae’ de Miurh.

MoLk

Tamanho: Cidade Pequena.
Populagado: 11.000 habitantes.
Lingua Oficial: Comum.
Demografia: Misturada.
Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Burgomestre Alian Donce/
N.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 110 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportagdes: Cavalos Molk.

Preco Maximo de Produtos: 1.000
Damaris.

Templos Locais: Bronkor, Lantus e
Malfroin.

Organizagoes: Bases da Flamula de
Krorderick, do Sindicato dos Mercadores e
da Hecatombe.

Fundada por colonos dissidentes do
grupo que outrora fundaria a cidade de
Andruiler, a cidade de Molk desde o inicio
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trilhou sua histéria com os cavalos. Erguida numa
linda planicie as margens do grande Rio do Céu, a
cidade fica hoje exatamente onde ha séculos atras
0 primeiro grupo avistou um grupo de cavalos
selvagens extremamente fortes e inteligentes, os
chamados cavalos Molk. Dotados de beleza, forca
fisica incomum e inteligéncia extrema, esta raca
criada por Ilandra é o somatério das qualidades e
ideais imaginadas pelos criadores.

Os colonos domaram alguns potros e
passaram entao a criar e exportar a raga para outras
partes de Ry’anon. Nao tardou para o negécio se
mostrar muito lucrativo, atraindo gente e recursos
para a regiao.

Com ares de cidade provinciana, a cidadela
Molk, como é comumente chamada, possui ruas
largas, limpas e calcadas. Suas construgdes sao
baixas, geralmente com jardins e quintais,
caracteristica pouco comum as cidades de Ry’anon.

Possui na regidao central, trés construcoes
que chamam a atencao. O Forte Molk, com uma
estatua de um cavalo Molk em Bronze em tamanho
natural na entrada, onde fica a administracao da
cidade; o Conselho de Criadores Molk e o Centro
Militar, com masmorras, um tribunal e a sede da
Milicia Local.

Outra construcao chamativa é o Centro de
Negdcios, onde diariamente exemplares de cavalos
sao leiloados e vendidos. Pessoas de todas as partes
do mundo, especialmente de Al Kadesh vém até a
cidade atras dos futuros campedes que aqui sao
vendidos. E por fim, a raia de corrida do tradicional
festival anual da cidade, onde todos os donos de
cavalos mostram ao mundo seus verdadeiros

P campedes.

* A cidade é governada

-' pelo burgomestre Alian
=

Donce, um pequeno
" bonachao criador de
cavalos que governa
i apoiado pelo conselho de
| criadores. Seu governo
destaca-se pela
discricao. Donce
evita manifestagoes
publicas e decisoes
/ controversas. Seu
estllo de governar é
/ bastante elogiado pela
! populagao.




A milicia de Molk possui cinco grupos de
guarda montada, que percorrem toda a area ao
redor da cidade tentando evitar que cavalos de
outras ragas entrem na cidade, o que €
extremamente proibido. A poucos quildometros dos
portoes da cidade, existe um estabulo onde os
cavalos de outras ragas sao armazenados enquanto
seus donos podem comprar ou mesmo alugar um
legitimo Molk para leva-lo até a cidade. Toda esta
seguranca em nome da pureza de sangue dos
legitimos Molk.

Molk na Segunda Era das Trevas: ultimamente a
regiao vem vivendo um periodo de alta instabilidade
politica. Uma jogada comercial precipitada de
Rodveau fez com que a cidade de Molk, sua vizinha
e rival Andruiler, obtivessem muitos prejuizos, que
deveriam ter sido indenizados pela rival Rodveau.
O dinheiro, entretanto, ainda ndo veio, mas os boatos
e a insatisfacao dos poderosos que incitam o
governo a uma retratacao militar fazem o clima se
tornar altamente explosivo. Segundo alguns
agentes implantados, a cidade de Andruiler estaria
se aliando a Rodveau, e que esta teria descoberto
um pé que explode em contato com o fogo, mas
nenhuma destas informacoes foi ainda confirmada.
De certo, existe 0 medo da populagao que a Era de
Trevas traga a guerra para a regiao. Fato cada dia
mais proximo da realidade.

MUIRDERME

Tamanho: Cidade Pequena.

Populacao: 8.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humana).

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Sir Aldrei, o glorioso/LB.
Rigor das Leis: Normal.

Milicia: 80 milicianos.

Importacgoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Raizes de Mandragora e Pocdes de
Cura.

Preco Maximo de Produtos: 1.000 Damaris.
Templos Locais: Ilandra Zulam e Lantus.
Organizagoes: Bases dos Cagadores de Fécus, do
Sindicato dos Mercadores e da Hecatombe.

A cidade de Muirdeme é famosa no mundo
inteiro por ser a Unica regiao do mundo a produzir
medicamentos.

Localizada num platd, a cidade é o Unico
lugar de Ry’anon onde crescem as mandragoras.
Pequenas leguminosas, de folhas pequenas e
recortadas que quando adultas nao chegam a ter
mais de 25 cm. Suas raizes, grossas e suculentas,
produzem uma espécie de leite branco e fosco, com
altissimo poder de cicatrizacao e cura.

A origem de tal poder ainda é uma incdgnita
para os sabios do mundo inteiro. Pelas tavernas a
lenda do senhor da dadiva de Hés Elias é a Unica
pista de tal mistério, ainda que seja tratada com
desdém pelos sabios. De concreto apenas que todas
as experiéncias para se levar a raiz para qualquer
outro lugar fora o platd se mostraram
decepcionantes.

A foi cidade foi fundada por um grupo de
colonizadores liderados por Andye Alinster, que
avistou o pequeno planalto e indicou ali como o
lugar ideal para a construcao da cidade.

Como imaginavam que a oeste da cidade
muitas terras ainda se estendiam, achavam que ali
naquele plato a cidade serviria como ponto de apoio
aos viajantes e colonos que procurassem terras mais
ao oeste. Entretanto, ironia ou ndo, hoje a cidade
de Muirdeme é exatamente a cidade mais a oeste
do mundo, o Ultimo ponto civilizado. E se hoje ela
ainda resiste a toda esta distancia dos centros mais
desenvolvidos, é com certeza, pela existéncia da
pequena Mandragora.

No entanto, foi com a descoberta dos
incriveis poderes da raiz da mandragora, que o
mundo se voltou para a cidade. Enfermos de todas
as partes do mundo procuram a cidade para morar
e assim tentar prolongar suas vidas. Comerciantes
e fazendeiros de todas as partes de Ry’anon vieram
para a cidade atras de uma gleba de terra onde
pudessem plantar a leguminosa e enriquecer de
forma facil.

Neste ritmo, a cidade triplicou de habitantes
num periodo de dez invernos, chegando perto da
populacao alcangada hoje.

Muirdeme possui uma muralha alta com 30
metros que circunda todo o plato, tornando a cidade
uma das mais bem protegidas de todo a Ry’anon.



Somada a altura natural do plato, suas muralhas
alcangam a incrivel marca de 110metros.
Praticamente instransponivel para qualquer
exército de Ry’anon

Dentro da cidade, as construcgdes
predominantes sao as de pedra. Casas de madeira
sao encontradas apenas nos distritos mais pobres.
No norte do platd existem as areas de plantio, onde
fazendeiros cultivam em duas safras a cada inverno
a mandragora consumida em todas as partes de
Ry’anon.

No lado oeste esta localizado o castelo de
Muirdeme, onde existem alojamentos para a milicia
da cidade e comodos para ministros e membros da
corte.

A cidade é governada por Sir Alrick, um
jovem clérigo de Ilandra que foi trazido as pressas
de Lampurian onde estudava para assumir o lugar
de seu pai dias antes deste falecer.

Sir Alrick governa por instinto. Sem o
carisma e a sabedoria que seu pai adquiriu por mais
de 50 anos de governo, leva os problemas de dentro
da cidade com parcimdnia. A populacao até que
apdia o monarca, embora seja claro que este
mancebo de meros de 20 anos ainda nao seja
maduro o suficiente para comandar a nacao.Seu
tio, o Condestavel Mickaw, comanda o brago
armado da cidade e o apdia sem restricoes. Pelas
tavernas da cidade costuma se dizer que “Mickaw
manda, Alrick assina”’.

Muirdeme na Segunda Era das Trevas: na cidade
todos possuem duas visoes diferentes sobre a Era
das Trevas. Alguns fazendeiros dizem que a
mandragora ficard valorizada, ja que as guerras e
as doencas poderiam trazer desenvolvimento sem
igual a cidade. Qutros ja sdo mais temerosos
dizendo que a mandragora poderia perder a sua
capacidade de cura.

NisBRO

Tamanho: Vila Grande.

Populacao: 3.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Misturada.

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Conselho Bi-Racial/LN.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 30 milicianos.

Importacoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 600 Damaris.
Templos Locais: Ilandra e Lantus.
Organizagoes: Nenhuma.

A vila de Nisbro foi erguida por elfos e
humanos para vigiar as proximidades do territdrio
Maeda.

Erguido em poucos meses, o pequeno
povoado prosperou e atraiu pessoas interessadas em
explorar as férteis terras da regido, ainda virgens
devido ao grande perigo da area.

Suas construcodes sao simples, em pedras e
palha se destacando apenas o patio do conselho,
onde todas as decisdes sao tomadas.

O conselho é formado por dois humanos e
dois elfos, com cargos vitalicios e direcionados para
diferentes areas, como: comércio, diplomacia,
populacao e milicia.

A Milicia nisbroniana, especialista em
percorrer 0os campos e bosques locais, vigia dia e
noite a regiao sempre afastando os viajantes
incautos dos perigos de se adentrar o territério
Maeda.

Nisbro na Seqgunda Era das Trevas: em Nisbro o
medo de uma Segunda Era de Trevas é muito
grande. O grande receio da populagao é que novas
guerras sejam travadas. Como Nisbro tem uma
localizacao central no caso de uma guerra,
certamente a vila seria afetada.

OPHIAN

Tamanho: Povoado.

Populagao: 200 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humana).

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Gamun, o Caolho/N.
Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 2 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.
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Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 200 Damaris.
Templos Locais: Dagus.

Organizagoes: Nenhuma.

0 pacato povoado de Ophian vive parado
no tempo. Com contato apenas com a cidade de
Muirdeme, esta vila de pescadores apenas é
lembrada quando o Sindicato dos Mercadores
envia viveres e equipamentos para a manutencao
do farol, localizado no outro istimo formador do
estreito de Kira.

A vila de cabanas e choupanas de palha fica
localizada entre duas praias, uma ainda dentro da
Bala e outra ja no Mar Gelado.

A Unica construcao de destaque € o Centro
de pesca, onde redes e pescado sao manuseados
calmamente pelos pacatos habitantes do povoado.

O lider é escolhido a cada dez anos por voto
direto dos homens pescadores da cidade. Este cargo
é atualmente ocupado pelo velho Gamun, um sabio
pescador que comanda a cidade ha quase cinco
anos.

Gamun, também chamado de Velho Caolho
(ele perdeu o olho esquerdo num acidente com um
arpao) é bem querido pelos pescadores, que
respeitam sempre os sabios conselhos do anciao.

Ophian na Segunda Era das Trevas: em Ophian
pouca gente sabe o que é a Era das Trevas. As
pouquissimas noticias que chegam aqui sao mais
encaradas como contos de bardo do que como
histérias reais.

Pazun

Tamanho: Cidade Pequena.

Populagao: 7.000 habitantes.

Lingua Oficial: élfico e comum.

Demografia: Racial (Elfo Silhirin).

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Rei Schilemim/N.
Rigor das Leis: Rigido com todas as racgas,
normal com outros elfos e tolerantes com Elfos
Silhirins.

Milicia: 70 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.

Exportacoes: peles de animais.

Preco Maximo de Produtos: 100 Damaris.
Templos Locais: Bronkor, Dzenis e Lantus.
Organizagoes: Nenhuma.

A vila de Pazun, escondida entre a Floresta
Elfica e os montes do Vento Sul, ndo é muito adepta
avisitantes, ja que a natureza isolada e arredia dos
Silhirins espanta toda e qualquer forma de
aproximacao por parte das outras racas e até
mesmo de outros elfos.

As construcdes sao de pedras e “semi-
enterradas’’, ficando com apenas parte da parede e
teto a mostra. A cidade nao possui muralha, e sim
trés torres construidas em pontos estratégicos, que
vigiam e controlam todo o movimento na regiao da
cidade.

A milicia é composta pelos respeitados
cavaleiros Silhirins e seus arcos assassinos. Grupos
e mais grupos de elfos percorrem toda a extensao
da planicie Silhirim e os arredores da cidade,
controlando todo e qualquer movimento suspeito.

0 governo da pequena vila é ocupado pelo
Rei dos Silhirins, o Rei Schilemim, adorado e
respeitado com apoio total dos elfos.

Pazun na Segunda Era das Trevas: os elfos de Pazun
esperam pelos acontecimentos da nova Era das
Trevas com muito receio. Aumentaram a
fiscalizacao na planicie, estando ainda mais atentos
a tudo o que acontece a volta de sua cidade. Hoje,
chegar até a cidade de Pazun sem ser barrado e
questionado esta praticamente impossivel.

PoRrT0 DA ADAGA

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 15.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Aristocracia.
Governante/Tendéncia: Capitao J.P. Calabar/LM.
Rigor das Leis: Inexistente.

Milicia: 150 milicianos (Guarda Calabar).
Importacdes: Produtos saqueados e pilhados de
todas as partes do mundo.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: sem limite.



Templos Locais: Dagus, Bronkor e Nastirty.
Organizacoes: Hecatombe.

A suja e cadtica cidade de Porto da Adaga
é sem ddvida um dos locais civilizados mais
perigosos para uma pessoa se aventurar. Situada
numa pequena baia entre dois grandes paredoes de
rochas, a cidade pode ser considerada um grande
agrupamento desordenado de barracas, palafitas e
construgdes precarias, onde se respira um ar de
desordem e perigo.

A maior parte de seus habitantes é formada
por piratas, mendigos ou criminosos de todas as
partes do mundo, que buscam aqui a impunidades
de seus crimes. Nesta cidade sem lei, criminosos de
toda a espécie, andes das sombras, sacerdotes de
Nastirty e até magos podem andar livremente sem
precisarem se esconder, embora até os magos ainda
sejam vistos com certa desconfianca.

Aqui impera a lei do dinheiro. As pessoas
nao possuem honra . Porum punhado de moedas
se é capaz de comprar de tudo, de assassinatos a
informacgdes valiosas.

Mais da metade da cidade se encontra sob

o mar. Palafitas clandestinas construidas por piratas
aposentados e forasteiros que nao podem pagar por
uma casa melhor. A parte de terra firme da cidade
é reservada as grandes mansoes dos capitaes piratas
e mestres do crime. Neste bairro luxuoso a
seguranca pode ser comprada por muitos

Al Damaris. Esta seguranca

2 Yid realizada pela Guarda

I Calabar pode até
ser

considerada “cara” mas é a Unica garantia de
protecao irrestrita.

Dois grandes portos com capacidade para
mais de cinglienta navios ancorados sao o coracao
da cidade. Os mercadores de escravos, mercadorias
roubadas, drogas e produtos proibidos possuem seus
armazéns nesta parte da cidade bem como centenas
de pequenas tavernas, prostibulos e estalagens de
qualidade duvidosa.

As ruas da cidade sao estreitas, sujas,
malcheirosas e mal freqientadas. Mendigos,
pedintes, malandros, batedores de carteira a até
perigosos cacadores de cabegas costumam dar vida
a cidade.

0 comando da cidade estd ha quase uma
década na mao forte do antigo capitdo pirata J. P
Calabar, um sanguinario pirata que trocou os
nego6cios das ondas pela administracao da cidade.
Apesar de ainda estar em forma, Calabar nao vai
mais para o mar desde que perdeu seu olho direito
em combate enriquecendo apenas pela cobranga de
impostos dos navios que atracam e deixam as docas
da cidade. Seu brago (e olho) direito é o temivel
pirata Juan Castaneda, que hoje comanda a guarda
pessoal e leal do capitao, a Guarda Calabar.

A guarda, formada pelos antigos piratas de
Calabar, apenas protegem o Castelo de seu Senhor
e aqueles que pagam pela protecao. Além de
propinas costumam cobrar e fiscalizar o pagamento
de impostos na cidade. Sao identificados pela
insignia Calabar, um cranio com um punhal
enterrado na parte superior.

Porto da Adaga na Segunda Era das Trevas: a
populacao de Porto da Adaga ndo demonstra ter
muito interesse na Era das Trevas. Aqui o caos é
tdo grande que a Era das Trevas parece ja ter
chegado a tempos.

RopvEAu

Tamanho: Cidade Pequena.
Populacao: 8.000 habitantes.

'_ Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Misturada.

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Prefeita Laetita Bright/N.
Rigor das Leis: Rigida.
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Milicia: 80 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico e de luxo.

Exportagdes: Tecidos finos e brutos, linhas e
cordas.

Preco Maximo de Produtos: 1.000 Damaris.
Templos Locais: Dagus, Bronkor e Lantus.
Organizagdes: Bases da Flamula de Krorderick,
do Sindicato dos Mercadores e da Hecatombe.

A cidade de Rodveau é uma cidade bem
agradavel. Suas ruas largas e suas construgoes de
madeira dao a cidade um ar bem provincial.

Rodveau possui grande importancia na
regiao, devido ao porto muito bem localizado e as
fabricas de tecidos que se espalham pela cidade.

Em seus arredores, existem muitas
propriedades de pastores de ovelhas que abastecem
a regiao com a la necessaria para fazerem os teares
trabalharem.

Nos ultimos vinte anos, devido ao
crescimento da cidade, ela passou a ser alvo de
inlmeros ataques de piratas, o que apressou a
construcao de uma muralha de pedra bem forte e
resistente. Mas a crenca na cidade é de que a
muralha foi mesmo construida para proteger a
cidade de um suposto ataque de Andruiler ou Molk,
rivais e eventuais inimigas em disputas comerciais.

0 governo da cidade é exercido pela jovem
senhora Laetita Bright. Eleita pelos produtores de
tecidos, ela vém obtendo muito éxito na dura funcao
de comandar a cidade rumo ao progresso. Com
acgoes enérgicas, principalmente na politica externa,
Rodveau vem obtendo grande representatividade
dentro do Sindicato dos Mercadores, algo inédito
e comemorado para a cidade. Aproveitando esta
representatividade, Laetita conseguiu permissao
par aa instalacdo de um pedagio para atrapalhar o
comércio das cidades vizinhas, o que causou uma
grande confusao diplomatica. Somente apds grande
intervencao de outros diplomatas junto ao
Sindicato é que a cidade foi obrigada a retirar o
pedagio e arcar com os prejuizos, embora jamais
tenha pagado sequer uma stula, o que aumenta o
clima de tensao na regiao.

Algumas pessoas afirmam que as outras
cidades estao se aliando para invadir e pilhar a
cidade de Rodveau. Qutras descartam esta
possibilidade, ja que a Prefeita Laetita foi vista na

companhia de altos representantes dos governos das
cidades de Molk e Andruiler.

Outra histdria ndo confirmada por aqui seria
a descoberta de um pd preto sem propriedades
magicas que explode em contato com o fogo. Este
pé teria enorme poder de destruicdo se usado como
arma de guerra. Entretanto, como esta histdria nao
foi confirmada, ninguém dentro da cidade pode
afirmar se seria mesmo uma nova carta na manga
de Laetita, ou uma simples “fofoca” de taverna.

Rodveau na Segunda Era das Trevas: a populagao
da cidade ja se prepara para a guerra. O
racionamento de alimentos e agua ja faz o volume
de exportagdes cairem, trazendo pobreza e
protestos da populagdo. Muitos jovens ja foram
convocados e estao sendo treinados. Rodveau se
encontra pronta para a guerra, seja contra quem
for.

SHAMALAN

Tamanho: Vila grande.

Populagao: 3.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum e Ndmade.
Demografia: Misturada.

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendéncia: Hajib Al Muhajab/N.
Rigor das Leis: Tolerante.

Milicia: 30 milicianos.

Importagoes: Alimentos, manufaturas, bens de
uso basico e agua.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 600 Damaris.
Templos Locais: Bronkor e Dzenis
Organizagoes: Nenhuma.

O entreposto de Shamalan era um antigo
farol de navegagao terrestre erguido ha séculos para
orientar os colonizadores do Deserto.

Esquecido e inutilizado ha muitos invernos,
o farol hoje apenas ilustra a paisagem da vila de
pequenos comerciantes que tentam explorar o
caminho de mercadores e aventureiros, servindo
como porto seguro para caravanas e andarilhos.

A pequena vila conta com poucas
construgdes, entretanto suas trés estalagens estao
sempre abertas para dar conforto a pés cansados.



Com a populacao basicamente formada por
nomades, o governo é exercido por Hajib Al
Muhajab, um comerciante de baus e caixas que é
muito perseguido por seus inimigos politicos,
inclusive seu proprio filho, o chefe da guarda Al
Aamah Muhajab.

A vila vive um momento de ddvida. A
freqliéncia de caravanas diminui a cada ano, os
aventureiros estao rareando e as causas todos
sabem, a intolerancia dos Elfos Silhirins do norte.
Como os Elfos impediram a construcao da estrada
que ligaria Al Kadesh a Svalbard passando pela
regiao, a rota teve que ser mudada para o oeste
afastando os mercadores que enriqueciam os
comerciantes locais.

Nos ultimos invernos o Prefeito Muhajab
vem tentando estabelecer um comércio de
gorgantinium na cidade. Varias tribos nomades
estao sendo convencidas e comercializarem aqui o
resultado da matanca de Gorlocks.

Shamalan na Segunda Era das Trevas: a populacao
da vila acha que os recentes fracassos comerciais
seriam o inicio da era de desgraca na regiao.
Ultimamente, a situacao vem se mostrando ainda
mais incerta devido aos casos de doencas venéreas
nas casas de tolerancia da vila.

SvALBARD

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 24.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum e Nérdico.

Demografia: Cosmopolita.

Forma de Governo: Conselho.
Governante/Tendéncia: Xama Bjgrklund/N, Xama
I[tsvalfinn/N e Xama Tolstson/N.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 240 milicianos.

Importacoes: Madeira de Lei, alimentos e bens de
luxo.

Exportagdes: Carne de baleia, pescado, barcos,
navios e galeoes.

Preco Maximo de Produtos: 5.000 Damaris.
Templos Locais: Igreja central de Malfroin e
templos menores a Bronkor, Lantus e Dagus.
Organizacodes: Base do sindicato dos mercadores
e da Hecatombe.

A cidade de Svalbard é a capital da
sociedade nordica em Ry‘anon.

Assim gue 0s humanos chegaram ao norte
de Ry’anon, muitos se encantaram com a regiao, o
que fez inUmeros humanos se fixarem no norte
percorrendo de leste a oeste, desbravando e se
adaptando as péssimas condicdes do lugar. Os
humanos domaram criaturas, descobriram técnicas
de aquecimento e principalmente desenvolveram
uma cultura totalmente independente da cultura
humana tradicional.

A cultura Nérdica (como passaram a se
chamar), cresceu, e os habitantes se multiplicaram,
dificultando o deslocamento das tribos. Foi quando
um Xama chamado Svalbard Thorm escolheu um
local a beira do mar para se construir a primeira e
a maior cidade Nérdica, que depois em sua
homenagem passou a se chamar Svalbard.

Erguida no extremo norte do continente, na
foz do rio de Malfroin, a cidade é formada
basicamente por construcdes de madeira. Suas ruas
nao sao calcadas, estando coberta de neve boa parte
do ano. Algumas construgdes mais imponentes sao
muradas com blocos de gelo formando fortissimos
muros brancos.

A area das docas é a area mais movimentada
e populosa da cidade. Aqui os grandes estaleiros
constroem navios de todos os tamanhos para todos
os locais do mundo.

Os habitantes de Svalbard adoram
basicamente trés coisas: o Deus Malfroin, a guerra
e a luta Thosten, uma luta de contato, que usa de
torcoes, chaves e imobilizacdao, imitando os
movimentos de luta dos ursos. Existem varios
torneios desta luta na cidade, que geralmente lotam
toda a arena.

0 governo da cidade estd na mao do s
conselho dos Xamas, formado por trés sabios: os E&)

Xamas: Bjgrklund, o mais velho e lider do conselho,
o Xama Itsvalfinn, o mais novo e conservador e por
fim o Xama Tolstson, com idéias mais arejadas
representando a veia inovadora do conselho.

Svalbard na Segunda Era das Trevas: a populacao
e 0 conselho estdao muito temerosos em relacao a
Segunda Era das Trevas. 0 medo se concentra
principalmente na profecia de um antigo Xama de
Malfroin. A preocupacao é a possibilidade da
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concretizagdo do mais antigo mistério do povo
Nordico, a Profecia de Hjglmstad, ainda nao
desvendada.

"0s lobos uivarao quando
0s ursos tombarem.
Assim, a lua descera,
sugando com entropia
a vida que hoje habita no
frio do antigo Deus”.

TAKAMURA

Tamanho: Cidade Grande.
Populagao: 16.000 habitantes.
Lingua Oficial: Nipdnico.
Demografia: Racial (Nipdnica).
Forma de Governo: Teocracia.
Governante/Tendéncia: Mestre Akiniro/N.
Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 160 milicianos.
Importagdes: Nada é importado.
Exportacoes: Nada é exportado.
Preco Maximo de Produtos:
Especial (apenas produtos orientais =
sao encontrados aqui). '-I _
Templos Locais: Sakanur (Lantus). Il |
Organizacdes: Nenhuma. :

A misteriosa cidade das brumas,
como é conhecida fora da ilha de
Takamura, a cidade de mesmo nome
ainda é pouco visitada
por forasteiros.

¥y
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Principal cidade S \
da ilha dos nipobnicos, a '
Cidade de Takamura é L
dividida em 13 bairros
independentes liderados
pelo anciao Mestre
Akiniro.

Cada um destes
bairros sao comandados
pelos lideres de Cla, ou
Hakumas, homens de
sangue puro, escolhidos
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por Sakanur para liderarem sua linhagem rumo ao
poder.

Embora nao seja proibido, ndao é muito
recomendavel qgue um membro de um cla seja pego
em um territdrio de um cla inimigo. Estes clas
dotados de bragos armados, lideres espirituais e
servos cultivadores de arroz, lutam
diplomaticamente e até militarmente pelo controle
da producao de arroz e pela detencao do poder dos
véus, recentemente desaparecido.

Com o poder de transportar coisas, pessoas
e até planetas inteiros para o plano intermediario
das umbras, este poder extremamente poderoso, foi
concedido por Sakanur ao povo nipdnico em tempos
imemoriais. Durante eras, 0s homens desenvolveram
este poder transformando-o no principal meio de
desenvolvimento intelectual e espiritual de toda a
cultura Nipdnica.

Apods o desaparecimento do poder dos véus,

a cidade de Takamura, entrou num profundo

periodo de confusao. Os clas temerarios de que

seus inimigos teriam enfim conseguido dominar

de forma plena os véus, partiram para o ataque,

seja de forma clara e declarada ou com a
utilizacao de espides e sabotadores.

A cidade é limpa e extremamente
organizada, com excecao dos bairros
centrais onde o comércio popular
forma indmeras vielas apertadas,
confusas e sujas, ambiente de

proliferacao de bandidos e
malandros.

Nos bairros mais afastados
as casas possuem sempre longos
e belos jardins utilizados para a
meditacao e adoracao a Sakanur,
o Deus do Conhecimento e Unico
Deus reconhecido pelos niponicos.
Aqui ndo existem cultos a deuses da
Natureza, Guerra ou Paz. Para um

| nipdnico, Sakanur representa tudo

| isto. Se ele deseja paz, pede a
Sakanur que dé a sabedoria
\. necessaria aos governantes e que
i | estesencontrem a Paz. Se deseja a
guerra, pede-se a Sakanur que lhe
\ dé o melhor conhecimento para
| obter as melhores tacticas de
guerra.



A cidade possui uma muralha externa alta
e forte e outra menor dentro da cidade que foi
erguida quando a cidade ainda era uma pequena
cidade. Ambas sao de pedras e muito fortes, usando
0 que os engenheiros nipdnicos tém de melhor. Todas
possuem uma disposicao diferente entre os tijolos,
impedindo que se escale de fora para dentro.

Recentemente o encontro com a civilizacao
de Ry’anon provocou um choque muito grande
entre as duas civilizacbes. Ultimamente muitos
navios trouxeram pessoas de outras ragas para a
ilha, causando um verdadeiro pandemonio cultural
dentro da tradicionalista sociedade niponica.

Outra preocupacao dos nipénicos é com a
saude de Mestre Akiniro, sumo-sacerdote de
Sakanur, lider espiritual dos nipdnicos e governante
supremo de toda a Ilha. 0 homem que representa a
unido do povo e dos clas niponicos. Por aqui, a
expectativa, é que com a morte de Mestre Akiniro,
o0s clas entrem em conflito, ocasionando uma guerra
sem precedentes em Takamura.

_______

Takamura na Segunda Era das Trevas:
Ultimamente a
populacgao de
Takamura passa por
um periodo de medo na
Era das Trevas que se

inicia. O Deus
Sakanur parece
abandonar seus

seqguidores. Ele nao
responde mais aos
sacerdotes. Seus
poderes do Véu
desapareceram,
fazendo inclusive
com que a ilha, antes
protegida pelo Véu,
fosse descoberta pela
civilizacao ocidental.
As terras estao
produzindo menos
gque antes e a
expectativa é de que
a fome atinja a
populacgao
ferozmente. Doengas e

pestes atacam as pequenas vilas agrarias das
montanhas dizimando a populagao trabalhadora dos
clas niponicos.

TALAZ

Tamanho: Vila.

Populagao: 850 hab.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humana).

Forma de Governo: Republica.
Governante/Tendencia: Senhora Dandara.
Rigor das Leis: Rigidas.

Milicia: 20 homens.

Importacdes: Alimentos e bens de [uxo.
Exportacoes: Cereais.

Preco Maximo de Produtos: 300 Damatris.
Templos Locais: Radaksan e Lantus.
Organizagoes: Nenhuma.

A pequenina vila de Takaz seria mais uma
das centenas das dezenas de vilas de Ry’anon, sem
importancia, se em sua histéria recente nao
houvesse registro de acontecimentos fabulosos,
que hoje dividem a comunidade sabia e religiosa
de Ry’anon.

Ha quatro invernos atras, um
peregrino pobre, de roupas simples e
habitos humildes, chegou a vila pedindo

abrigo por uma noite. Acolhido por uma
| idosa senhora que vivia apenas com seus
_".IL dois netos érfaos.
\ ™ O peregrino devidamente instalado
: ‘i}; na casa foi tratado com muito esmero
pela senhora, despertando a atencao
deste pela a atengao desprendida pela
ancia. Como uma pessoa tao simples de vida
dura e penosa, podia ao fim de sua vida
cuidar com grande carinho de dois netos
pequenos, dar conta da casa e ainda
costurar noites a fio para colocar pao na mesa
dos meninos.

Ao amanhecer, o peregrino ja totalmente
I} descansado, deixa a casa, rumo ao horizonte,
antes que todos na casa sequer pudessem
acordar. Antes de sair, entretanto rabisca
umas palavras num pedaco de papel e o deixa

Damaris.




Ao acordar, a velha senhora procurou pelo
peregrino e tal qual foi sua surpresa ao se deparar
com as seguintes palavras, rabiscadas num papel,
protegidas pelo vento com dois Damaris cunhados
em terras jamais visitadas por qualquer habitante
da vila de Takaz:

Velha Senhora,

“Muitos sdo aqueles que abandonam a fé nos
Deuses por estes ndao lhe mostrarem a verdadeira
salvagdo. Entretanto quantos sdo aqueles que
perderam sua fé justamente por conhecerem o
preco da salvagao”

Deixo-lhe meus pertences mais sagrados. Minhas
palavras e minha fortuna.

Cumprimentos,
Sidikrin

Assustada a senhora abengoa as moedas
jogando-as no bolso vazio enquanto rumava a venda
da pequena vila. Terminadas as compras, recolhe
as sacolas e ao pagar com as moedas deixadas pelo
peregrino, quase da cabo de sua ja persistente vida.
Abrindo a maos se podia ver claramente as duas
moedas de metal dourado. De um dourado tao
brilhante e reluzente, que nem sequer a uma fénix
poderia se comparat.

A senhora, correndo de volta a casa,
imediatamente busca pelo pedago de papel
abandonado, o localiza e imediatamente o leva ao
sacerdote da cidade, o senhor Rhumpel, um
sacerdote de Lantus responsavel por alfabetizar as
criancas da regido. De encontro com o sacerdote
contou o ocorrido ao homem religioso, que ao ler o
papel se impressiona com a assinatura do bilhete.
Os anos de estudos religiosos em Lindrust, nao
foram em vao. O peregrino assinava “'Sidikrin”’, o
nome em arcaico para Radaksan. Mas por que?
Dotado de extrema curiosidade, recolhe o bilhete
imediatamente e parte para Lindrust a fim de
mostrar a seus superiores o achado.

Instantaneamente a histdria circulou e ndo
bastou mais do que cinco dias para a casa da

senhora virar um ponto de visitacdao e oracao.
Pessoas de toda a vila e de toda a regidao vinham a
porta da casa da senhora e oravam, oravam e
deixavam oferendas das mais variadas.

E assim a histéria foi circulando, chegando
aos cantos mais remotos de toda a Ry’anon,
trazendo pessoas de todo o mundo ao pequeno
povoado, ja devidamente reclassificada como Vila.

Quatro anos depois, a casa da velha senhora
se transformou num templo. A vila vive nao sé da
agricultura, mas também da vinda das pessoas a
regiao. Os Vingadores de Radaksan fazem a
protecao do templo e da Regido, sendo a maior prova
de que os acontecimentos sao verdadeiros e
reconhecidos pelas maiores autoridades em
Radaksan em toda a Ry’anon.

O pequeno papel foi cuidadosamente
alocado numa urna de vidro e posta num altar.

A pequena vila é muito agradavel, suas casas
foram ampliadas, duas estalagens foram erguidas
e vivem lotadas. As ruas principais foram calcadas
e em frente ao templo de Radaksan, uma grande
praca foi aberta, onde filas podem ser organizadas
e cultos preferidos para as milhares de pessoas que
vém a Takaz a cada inverno.

A vila é governada pela senhora Dandara,
uma Vingadora de Radaksan que abandonou seus
afazeres religiosos para tocar a administracao da
vila e do templo. Dandara é querida pela populagao
e pelos Vingadores de Radaksan que pretendem
construir na vila uma escola para a formacao de
sacerdotes de Radaksan, fazendo ressurgir religiao
dos homens, condenada ao limbo apds os
acontecimentos da Primeira era de Trevas.

TEDRALOS

Tamanho: Cidade Grande.

Populagao: 24.000 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendéncia: Imperadora Elisa Zinar/
LB.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 240 milicianos.

Importacdes: Alimentos, manufaturas e bens de
uso basico.



Exportacoes: Pedras preciosas e semipreciosas.
Preco Maximo de Produtos: 5.000 Damaris.
Templos Locais: Templo a Lantus e o templo
central de Bronkor.

Organizagdes: Base do Sindicato dos Mercadores
e da Hecatombe.

Conhecida como a cidade das torres, a
cidade de Tédralos é a cidade mais fortificada e
segura do mundo, j& que acima das construcoes mais
baixas se ergue um extenso telhado reforcado, que
cobre toda a extensdao da cidade. As Unicas
construgdes que vao além deste imenso telhado sao
as 17 Torres gigantescas representando as 17
familias que exploram a extragdo das gemas nas
minas da regido. Estas torres sdo simbolos destas
familias que “*brigam’ para possuirem a torre mais
alta. Hoje a torre de ébano da familia Thargal-Kalu
é a mais alta da cidade, contendo mais de 2.000
metros de altura. De fora da cidade é impossivel
ver o seu topo, sempre escondido pelas freqlientes
nuvens da regiao.

Mesmo coberta, se engana quem acha que
acidade é fria, escura e perigosa. A cidade é limpa,
agradavel e muito bem iluminada por tochas, postes,
clarabdias do telhado e piras centrais que acabam
aquecendo a cidade |he proporcionando um clima
interior muito agradavel.

As construcdes sao de pedras e madeira.
Suas ruas sao limpas e calgadas, sendo organizadas
e vigiadas. A urbanizacao realmente é um ponto
forte da cidade, que conta com inlimeros jardins,
passeios e pracas, onde jovens, artistas e pequenos
mercadores sao presenca obrigatdria. O bairro
nobre da cidade é um dos mais bonitos do mundo,
competindo de igual para igual com o bairro
nobre da cidade de Lindrust. Neste bairro se
localiza o Palacio da Dinastia dos Malab-Zinar,
a familia que vem governando a cidade desde a
sua fundacao.

0 governo atual é exercido por Eliza
Zinar, uma governante muito querida entre a
populacao e os extratores de gemas da cidade.
Elisa governa com apoio total e suas resolucoes
jamais sao desrespeitadas. Eliza também é
considerada um dos melhores “partidos” do

mundo. Rica, poderosa, jovem e bonita, Elisa é
realmente uma mulher encantadora.

Entretanto, nem tudo sao flores em Tédralos.
A cidade possui uma histdria conturbada, alternando
entre periodos de bonanca e de extrema dificuldade.
Fundada como um entreposto humano, a vila
cresceu e prosperou muito com a chegada de duas
familias nobres da antiga ilha de Acrdpole, os Malab
e os Zinar. Nao tardou para que num casamento o
poder da cidade fosse unificado, formando a dinastia
que governa a cidade até hoje.

A cidade foi o principal ponto de recebimento
de andes durante a primeira Era das Trevas,
principalmente na guerra contra a Legiao Negra,
servindo como porto seguro contra as forgas dos
anoes das sombras. Até hoje é daqui que partem as
antigas trilhas nas montanhas que levam até as
antigas cidades do império Anao, hoje um territério
hostil repleto de goblindides e andes das sombras.

Entretanto a cidade comecou a mudar
quando se descobriram as pequenas minas com veios
de gemas e pedras semipreciosas. Em questao de
anos a pequena vila se transformava numa grande
cidade. Um dos descobridores da principal mina, o
senhor Praeter Angalin, _
impelido pela ganancia, #
conspira contra o Rei
planejando um golpe
para retira-lo do
poder. Os planos
S a
descobertos




e Praeter é preso e executado. Em sua execucao,
amaldicoa a cidade transformando o pequeno
riacho que atravessava a cidade, o Rio de Quil, num
l{quido viscoso, preto e toxico, a chamada Aqua de
Quil. Esta agua é o Unico elemento preciso para se
entoar o ritual de controle de uma das criaturas
mais poderosas de Ry’anon, o Demodragao.

A cidade entao passou a ser alvo de
inimeros ataques atras da agua, que estranhamente
voltava a se tornar limpida, assim que o riacho saia
dos dominios da cidade.

Varios ataques foram realizados, todos
detidos e sufocados, entretanto neste ritmo, mais
cedo ou mais tarde alguém conseguiria roubar a
agua da cidade. Foi ai que o Rei Adami Zinar (avo
de Elisa), decidiu levantar o teto refor¢ado, e iniciou
a construcao das grandes torres financiadas pelas
familias nobres da cidade, na verdade imensos fortes
verticais, importantissimos na defesa da cidade.

Hoje o Rio de Quil, é totalmente cercado e
vigiado sistematicamente pela guarda real da
cidade durante todo o dia e a noite. Este cuidado
evita que a Agua de Quil caia em méaos erradas, o
que poderia ser catastréfico para o futuro ndo soé
da cidade mas de toda a Ry’anon.

Tédralos na Seqgunda Era das Trevas: para a
populacao de Tédralos, uma Era das Trevas
significa uma coisa s6: o dominio da Aqua de Quil.
0 medo é tao grande que o niimero de soldados no
patrulhamento da cidade foi dobrado. Hoje, entrar
na cidade sem ser um cidadao de Tédralos é tarefa
para os mais pacientes, tamanha é a fiscalizagao
da milicia.

THONDAR

Tamanho: Povoado.

Populagao: 400 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Teocracia.
Governante/Tendéncia: Abade Amirten de
Lantus.

Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 4 milicianos.

Importacoes: Madeira de Lei, Alimentos
e bens de Luxo.

Exportagoes: Cereais.

Preco Maximo de Produtos: 200
Damaris.

Templos Locais: Lantus e Ilandra.
Organizagoes: Nenhuma.

A Igreja de Lantus comanda o
destino do pequeno povoado perdido nas
margens férteis do grande rio Azul.

Com grandes areas produtoras de
trigo, cevada, aveia e outros cereais, o
povoado formado por menos de trinta
construcdes produz basicamente todo o
cereal consumido nas cidades da regiao
como Firexian e Lampurian.

Fundada pelo Fazendeiro Rulan
Thondar que farejava pacificas e férteis
terras ma regidao, o povoado cresceu
guando um sacerdote andarilho e
moribundo foi salvo ao encontrar a sede
da fazenda de Thondar. O sacerdote se



curou, abencoou o local, construindo um pequeno
altar para adoracao de Lantus.

H& cinco anos o Sacerdote salvo, o Abade
Amirten de Lantus conseguiu da alta curia
Lantariana verba para a construcdo na regiao de
um grande mosteiro.

Desde entdao o Abade Amirten, como é
conhecido, ao lado de seu brago direito o Elfo Abade
Luiriel, o Branco, vem governando o povoado e
coordenando a construcdo do mosteiro prevista
para terminar em alguns invernos.

Thondar na Segunda Era das Trevas: a populacao
de Thondar se preocupa muito mais nos prejuizos
econdmicos, pois nao se considera na rota de conflito
da Era das Trevas. Seu povo acredita que com o
término da construgdo do mosteiro a cidade vai se
desenvolver e enriquecer, estando mais preservada
de qualquer sofrimento.

VRADNAN

Tamanho: Povoado.

Populacao: 90 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Aristocracia.
Governante/Tendéncia: Condestavel Buck.
Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 2 milicianos.

Importacoes: Madeira de Lei, alimentos e bens de
luxo.

Exportagoes: Peles.

Preco Maximo de Produtos: 200 Damaris.
Templos Locais: Ilandra e Malfroin.
Organizacgoes: Sindicato dos Mercadores.

O povoado é governado pelo Condestavel
Buck Filho de Kluck, herdeiro de Kalunck, neto do
fundador da vila.

O condestavel, antigo lider da ronda de
vigilia da vila, hoje comanda o letargico desenvolver
do povoado com o pulso firme que um anao costuma
ter.

Ha rumores na Taverna do Urso Desdentado
(Unico ponto de encontro da cidade) de que o
Condestavel sofre de doengas mentais, a explicagao
para o seu leve ar de loucura.

Vradnah na Segunda Era das Trevas: a populacao
se espanta e muito com a Era das Trevas. Os
acontecimentos trazidos pelos forasteiros de
Lindrust e a proximidade com as montanhas centrais
tiram o sono da populacao.

Varios pedidos de reforco na seguranca local
foram feitos aos governantes de Lindrust e aos
lideres do Sindicato dos Mercadores, entretanto até
agora os pedidos sequer foram respondidos.

WorLow

Tamanho: Acampamento.

Populacgao: 80 habitantes.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Racial (Humanos).

Forma de Governo: Militar.
Governante/Tendéncia: General Alminster/CN.
Rigor das Leis: Rigido.

Milicia: 5 milicianos.

Importacoes: Madeira de Lei, alimentos e bens de
luxo.

Exportacoes: Nada é exportado.

Preco Maximo de Produtos: 100 Damaris.
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Templos Locais: Bronkor e Dagus. %
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O pequeno vilarejo de Vradnah possui uma

Ly

curta histéria. Erguida por Kalunck, um anao
cacador de peles, a vila logo atraiu a atencao de
alguns cacadores de Lindrust devido a fartura de
caca da floresta de gelo.

Contando com algumas dezenas de
construgdes de madeira de lei, a vila fica ha 20km
da estrada para Lindrust e Svalbard, garantindo a
rotatividade de forasteiros dando escoamento
perfeito as peles curtidas na regiao.

0 Forte Worlow é uma construcao de pedra,
erguida num costao rochoso do lado ocidental da
Baia do Baixagua. Com o intuito de servir de posto
avancado para as embarcagdes comerciais que vao
do leste ao oeste, a cidade também é responsavel
pelo patrulhamento das aguas do oceano austral,
principalmente visando coibir a acao de piratas no
local.

Mantido pelo Sindicato dos Mercadores,
seus habitantes sdo mercenarios contratados para

{
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atuar na defesa do forte ou nas trés embarcacoes
que atuam nos oceanos da regiao.

Dentro do forte também existe um pequeno
distrito civil, onde existem umas poucas lojas,
tavernas e casas de meretrizes freqlientadas pelos
soldados e marinheiros como fonte de diversao farta
e barata.

A administracao do forte cabe ao General
Alminster, que também comanda as tropas do forte.
General Alminster, um Humano de origem némade,
é tido como rigido e intolerante pelas suas tropas.
Qualquer deslize é sempre “consertado’” com
castigos e prisoes.

Worlow na Segunda Era das Trevas: a populacao
militar de Worlow espera com muita ansia os
acontecimentos da Era de Trevas. Os guerreiros
aguardam uma guerra na regidao, quebrando a
monotonia do local.

Wubpor

Tamanho: Grande Cidade.

Populagao: 18.000 hab.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Monarquia.
Governante/Tendencia: Rei Gumér de Ebano.
Rigor das Leis: Tolerantes.

Milicia: 4.000 homens.

Importacdes: Bens de Luxo, armas e armaduras.
Exportacdes: Venenos, Drogas, Produtos
Proibidos.

Preco Maximo de Produtos: 500 Damaris (os
Precos aqui sao dobrados).

Templos Locais: Nastirty e Bronkor.
Organizagbes: Bases da Hecatombe e do Sangue
de Nastirty.

Wudor, localizada no coracao das terras
ermas do oeste, pode ser considerada um exemplo
de afronta ao poder do Sindicato dos Mercadores.

A cidade esta ha mais de trinta anos proibida
de comercializar com as outras cidades por se negar
a cumprir o protocolo de comércio imposto pelo
sindicato.

Wudor se nega terminantemente a cumprir
a exigéncia de proibir os negdcios obscuros que

ocorrem na cidade. Aqui, drogas, venenos, escravos
e demais produtos proibidos sao vendidos livremente
a qualquer interessado que traga mercadorias
mundanas para o escambo. Devido a escasez de
alimentos na cidade o comércio muitas vezes é
resolvido por meio da troca. E possivel trocar frascos
de venenos por trigo ou leite, ou escravos por sacas
de cereais. Esta escasez obriga os comerciantes a
organizarem pequenas caravanas mensais até
Andruiler para trazerem alimentos e outros bens
necessarios como armas ou mesmo animais.

Wudor é uma tumultuada cidade comercial.
Mesmo sob o forte embargo, aqui ndo ha sinal de
pobreza, muito pelo contrario. O dinheiro
(basicamente sujo) daqui, circula em grande volume.
As tavernas, prostibulos e casas de jogos vivem
cheias de comerciantes ricos, que trazem contra-
bando para a cidade, um lugar perfeito para
repassar tudo aquilo que é roubado nas trilhas e
estradas do leste e do oeste.

Aqui, como em qualquer outra cidade fora
dos tratados comerciais do Sindicato, criminosos
de outras cidades estdo anistiados. Ninguém pode
ser preso aqui por ter cometido crime em outra
cidade. O que faz Wudor o caminho certo dos
fugitivos da lei. Embora seja liberal com os
criminosos alheios, a cidade de Wudor ndo é uma
cidade sem lei. Aqui todos os crimes punidos em
outras cidades, também sdo considerados crimes
aqui. Apesar de sempre haver uma certa tolerancia,
principalmente entre a milicia conhecida como uma
das mais corruptas de Ry’anon.

As construcoes da cidade sao de pedras e
suas ruas sao quase que totalmente calgadas, uma
heranca do periodo em que Wudor era o principal
produtor de cereais do oeste. A cidade possui seis
portdes de onde seis grandes e largas avenidas
percorrem os bairros da cidade, indo na diregao da
Praca dos Mercantes. Uma enorme “clareira” no
centro da cidade, onde os mercadores expdem suas
mercadorias. Durante a noite, a praga se transforma
no reduto “boémio’” de Wudor devido as inimeras
tavernas e prostibulos do local. E na praga também
que se localiza a mansao de Gumaér, um imponente
prédio de quatro andares em estilo Lindrustiano,
que abriga a administracao da cidade, a Sede da
Camara de Comércio, a Sede Central da Justica e
no Ultimo andar a residéncia do soberano meio-orc.



Wudor é governada por
Gumér, auto intitulado “Rei”
da cidade. Gumor é na
verdade um prospero
comerciante de venenos que
usa as amigaveis relagoes
com a cidade de
Edhélcoron e Hu
Baduk para
monopolizar a entrada
de produtos proibidos
na cidade. Desta forma
se torna cada vez mais rico
e poderoso. Gumoér é um
Meio-Orc, que perdeu os pais muito
cedo. Por um capricho do destino, foi
trazido até Wudor ainda menino, para
trabalhar como carregador de sacas, quando aqui
ainda se produzia cereais.

Dotado de inteligéncia e tino comercial fora
do comum, Gumdr logo passou de empregado a
patrao. Prosperou como comerciante,
contrabandeando escravos e venenos, fazendo
fortuna rapidamente. Assim com mao de ferro
derrubou o burgomestre da cidade, se proclamando
Rei. Sua forga é tanta na cidade que este posto
jamais foi contestado. Aqueles que pensam em
afronta-lo fica os exemplos dos varios comerciantes
desaparecidos misteriosamente. Assim aliando
poder e coercao Wudor esta, ha mais de 35 anos a
cidade vive sob seu total dominio.

ZIR ZANTAR

Tamanho: Cidade Pequena.

Populagao: 870 hab.

Lingua Oficial: Comum.

Demografia: Integrada.

Forma de Governo: Aristocracia.
Governante/Tendencia: Zantar Segundo/LN.
Rigor das Leis: Tolerantes.

Milicia: 56 homens.

Importagoes: Manufaturas, alimentos.
Exportacoes: Nada e exportado.

Preco Maximo de Produtos: 500 Damaris.
Templos Locais: Dagus.

Organizagoes: Nenhuma.

] Jimach Y ©

Conhecida como a cidade flutuante, a cidade
de Zir Zantar se formou quase que por acaso. Tudo
comecou quando um pequeno barco de bandeira
lindrustiana, que retornava do patrulhamento da
entrada da Baifa, no estreito de Kira, encalhou

em um recife. Varias tentativas por parte dos
marinheiros de tentar soltar o barco das
= pedras foram realizadas, mas todas

fracassaram sistematicamente. Todas as
provisoes alocadas nos pordes do navio
foram perdidas pela inundagao provocada
pelas rachaduras do casco

Atentando para o fato da pesca farta
e pela dificil navegacao pelos recifes, o capitao
do pequeno navio, o senhor Zantar resolvera: o local
seria perfeito para a construcao de um entreposto
de pesca. Dois meses depois, j& resgatados e na
seguranca de Lindrust, o capitdo do pequeno
consegue uma reuniao com o Rei Anton C’har, onde
expoe suas idéias e solicita recursos para erguer no
local um farol, um porto e uma estagao de pesca. O
Rei, convencido que o recife seria um sério atentado
aos navios comerciais de Lindrust, ndo s6 autoriza
como seis meses depois envia seis barcos carregados
de prisioneiros e madeira para que o farol e o porto
fossem erguidos.

Enfrentando, muitas dificuldades, como
tormentas, ataques de bestas e baixas humanas
devido a voracidade dos tubardes, muito freqlientes
nos corais, o posto avancado de Zir Anton estava
pronto e operante em algumas semanas. Aos
prisioneiros que trabalharam na construcao do
posto foi oferecido o beneficio do perdao de suas
penas caso permanecessem no posto, trabalhando
com pesca e na manutencgao dele. Assim, em pouco
tempo, o posto estava rodeado de palafitas e barcos
velhos, encalhados propositalmente, formando nao
mais um posto, mas uma pequena vila flutuante.

A cidade prosperava e atraia cada dia mais
interesse dos ricos comerciantes de Lindrust, que
pressionavam o Rei pelo monopdlio do comercio com
a vila de Zir Anton. Sem saida e com dificuldades
em contornar a situacdao sem causar uma crise
politica em seu governo, convida o velho capitao ja
aposentado para governar a pequena vila. E assim
0 capitao Zantar rumou para a Vila da Baia
(carinhoso apelido dado a cidade), com suas missoes
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bern aerirads, corntroidar 0 Crime € a4 prostituigdo
proliferantes na cidade e prosseguir com a pesca
bastante lucrativa para a cidade de Lindrust.
Entretanto, ao chegar a vila, Zantar se
deparou com uma situacao totalmente inversa. A
populacao, basicamente masculina, trabalhava
quase que de forma escrava e o lucro com a pesca
ficava todo na mao dos grandes comerciantes de
Lindrust. A taxa alta de crimes se referia aos
constantes furtos cometidos por desempregados

=, Pelas companhias pesqueiras. Ja a prostituicao era
'lq*i}:'! causada devido a baixa populagao feminina, que

se recusava a ir viver num local indspito cuja
populacdao era formada basicamente por
condenados.

Zantar, tomado por um senso de justica e
culpa pelo sofrimento dos homens que
indiretamente tinha condenado a trabalhos
forcados, toma uma importante decisao: Declara a
vila independente do poder de Lindrust e se
proclama Senhor da nova cidade de Zir Zantar.

Lindrust claro, nao aceitou esta situacao de
forma passiva e direcionou toda a sua frota de

Zir Zantar
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meiros

guerra a cercar a cidade, ameagando destrui-la caso
0s amotinados nao se rendessem.

A situacao de cerco perdurou por semanas
e s terminou com o auxilio diplomatico oferecido
pelo Sindicato dos Mercadores, que numa jogada
politica conseguiu o reconhecimento da liberdade
de Zir Zantar por parte de Lindrust e ainda
conseguiu parte do direito de exploragdo dos ricos
cardumes dos recifes.

E assim a pequena cidade prosperou. Os
antigos prisioneiros fundaram uma companhia de
comercio pesqueiro, que hoje controla quase que
80% do que é vendido para a cidade de Lindrust.
Zantar foi erguido ao patamar de heréi local e
governou com apoio total dos homens de Zir Zantar
ate a sua morte, ha 35 invernos atras, quando subiu
ao governo seu filho, Zantar II, que como o pai,
governa com apoio macico da populagao.

Zantar II governa tentando resolver um
grande problema, que nem mesmo seu pai foi capaz
de resolver. Atrair a populacao feminina para a
cidade. Hoje, quando um homem quer um



casamento, ou se muda da cidade ou procura uma
esposa em outro local. Esta situacao ainda faz com
que a cidade detenha o titulo de “‘cidade das
alcovas’, devido a enorme quantidade de
prostibulos.

A cidade de Zir Zantar pode ser considerada
como um grande arquipélago artificial. Todas as
suas construcoes de madeira foram erguidas tendo
como base uma sélida camada de corais e rochas
que ficam sob um espelho d’agua de menos de um
metro. Estas construcoes foram erguidas de um a
dois metros do nivel do mar para evitar os efeitos
das marés. Sao interligadas por passarelas de

madeira, que se direcionam sempre a uma das
“ilhas’ vizinhas.

As Unicas construcdes de pedra da cidade
sao, o Farol, com quase 30 metros de altura,
localizado no norte do porto e a casa de Zantar, um
prédio com cinco andares localizado na ilha central
da cidade. Neste prédio se localizam a
administracao, a Sede da milicia e a cadeia publica.

No porto da cidade se localiza o Unico templo
da cidade oferecido ao Deus Dagus. O templo foi
construido num antigo navio, que fica ancorado no
porto, onde recebe centenas de visitas todos os dias.

TERRAS CENTRAIS

Formadas pelas Montanhas Centrais, pelo Deserto dos Cranios, indo da margem leste da Baia

de Dentro até o lado oeste do Floresta Elfica.
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observadas ha 150 quildmetros de distancia em
qualquer de seus lados seja no norte ou no sul seja
no leste ou no leste. E indispensavel para a
navegacao no deserto e serve ainda com fronteira
politica entre as regides do mundo.

Ultimamente as centrais tém estado sob
constante tensao. Lar dos Goblindides, dos Andes
das Sombras e dos Elfos Soturnos as montanhas se
tornaram um local hostil. Na nova era de trevas a
Unica certeza é que as Centrais estarao no centro
dos acontecimentos.

DESERTO pos CRANIOS

Formado por areias escaldantes e dunas
mdveis, o deserto mortal que leva os incautos a
loucura e perdicao esta praticamente domado.

: - . - =
Depois da construgaf) da Via desértica que leva as "ﬁ
caravanas comerciais sem problemas do leste ao ,ﬁ’
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MontanHAas CENTRAIS

Dividida em duas partes geograficamente por
uma estreita garganta no deserto, as altas
montanhas sao mundialmente famosas por serem
intransponiveis e pelos seus vales secretos ainda
inexplorados. Bardos vagueiam por todo 0 mundo
contando histoérias e estdrias de possiveis aventuras
e descobertas maravilhosas nos aquecidos vales das
montanhas centrais.

As montanhas que em alguns pontos chegam
a ter até mais de 7.000 metros de altura podem ser

oeste sem problemas acabou por acalmar um pouco
a fome de morte e desespero que o deserto carregou
por muitos anos.

Hoje 0o medo e o terror estao praticamente
a cargo dos bandos de batedores e salteadores que
nunca perdoam suas vitimas preferindo matar a
deixar sobreviventes e testemunhas de seus crimes.

Outra figura lendaria do deserto é o Gorlock,
imensos vermes da areia que se locomovem no
subsolo arenoso em galerias por onde se locomovem
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lentamente. Dizem os guias que a simples visao de
tais criaturas é um motivo bem plausivel para nunca
mais se aventurar nas escaldantes areias do Deserto.

GRANDES FENDAS

Rachaduras largas, profundas e escuras, as
fossas negras se localizam no extremo oeste do
deserto dos cranios e sao grandes mistérios para
os sabios de todo o mundo.

Ainda inexploradas as fendas sao apontados
por uns como a Unica passagem atingivel para a
l@\ Terra de Remorah. Embora um explorador anao

o4 - ja tenha até se proclamado como o primeiro a

{i@g atingir tal terra por aqui, seus feitos jamais

puderam ser confirmados. A Unica certeza é que

) aqui existem varios caminhos para o subsolo em
Ry’anon.

A sua parte mais larga da fenda chega a ter

-ﬁ" quase 15 quilometros de largura sem que haja

qualquer estimativa para a sua real profundidade.
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Edhélcoron

Poucas expedicdes mostram
resultados positivos na
exploracao das fossas. Suas
paredes  verticais de
angulagdes negativas e a
grande presenca de criaturas
hostis tornam o sonho de
dominar esta regiao cada vez
mais impossivel de se realizar.

Na margem leste das fossas
ha alguns quilometros de
profundidade esta localizada a
cidade de Edhélcoron,
governada pelo lider criminoso
Daurow Draeth, um Anao das

Sombras temido até mesmo pelos membros de sua
raca.

NoRTE SELVAGEM

Formado pela parte glacial de Ry’anon. Indo da ponta Branca no leste até o fim do continente

no oeste.

FLORESTA DE GELO

Conhecida como ponto de transicao entre
as geleiras e as terras temperadas do centro do
continente, a floresta de gelo detém este nome
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gracas a condicao de permanecer congelada
durante todo o ano. Seus pinheiros apenas
perdem a cor palida e sem vida no outono quando
suas folhas ja avermelhadas transformam a floresta
num imenso mar de cor bordo.



MonTANHAS TORDACK

Cadeia de altas montanhas localizada ao
norte do charco de agnon, estas altas, e escarpadas
montanhas, congeladas durante todo 0 ano sao com
certeza uma das regides mais perigosas do mundo.
Devido a proximidade com o cemitério dos dragdes
e sua dificil localizagdo no local, as montanhas sao
o local ideal para a fixagao de um covil draconiano.
Nao é raro habitantes de Miurh relatarem a visao
de mais de um dragao, vindos de Acrdpoles, voando
pelos arredores das montanhas.

As montanhas Tordack também sao o lar
dos Andes Tordack, seres reclusos e pouco
amistosos.

CoLina Branca

Ponto geografico utilizado como ponto de
referéncia a Colina Branca é até hoje um grande
mistério para os sabios do norte.

Inexplicavelmente a temperatura no topo da
colina é cerca de 50% mais amena do que a sua
volta. Muitos e muitos sabios e religiosos apenas
concordam com uma coisa: Nao
existe qualquer sinal de magia na
coling, seja no interior, no sopé ou
mesmo no topo. Os seguidores de
Dzenis acreditam que ali pode ser
uma area sagrada de sua religiao,
mas até agora nada pode ser
provado.

(ot

PonTtAa BRANCA

Este “cabo” de terra
congelada que se lanca dentro do
mar novo, € muito conhecido
pelos habitantes do norte, por ser
uma espécie de reservatério de
comida. Sempre que inverno se
mostra muito rigoroso, ou a
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pesca nao se encontra em dias muito produtivos,
muitas caravanas de cacadores vém até a regiao,
cacar focas, morsas e ledes marinhos, que infestam
as praias rochosas da regiao.

0 grande problema é que aqui também se
encontram alguns dos dragdes brancos mais
perigosos do norte.
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FLORESTA ALvA

Localizada ao norte dos montes do vento sul,
esta floresta de pinheiros permanece congelada
durante todo 0 ano. Formada por sequdias gigantes
e carvalhos milenares, esta floresta ja foi o paraiso
dos cacadores de peles do sul. Entretanto depois de
um perfodo de grande exploracao hoje passa por
um momento de dura escassez.

MonTes po VEnTO SuL

Terra dos Andes Dulack, os Montes do Vento
Sul estdo localizados no norte da Floresta Elfica.

Estas altas montanhas outrora lar de trolls
e de outras racas de goblindides, hoje vivem um
periodo de extrema paz.
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TERRAS ERMAS DO OESTE

Comeca nas Montanhas Tordack no norte até a Floresta Galenar no sul. No leste se inicia com

o leste da Floresta Espinhosa.

FLORESTA DE AGNON

Descoberta por Garl Agnon, o explorador
do Sindicato dos Mercadores responsavel pela
instalacdo do Farol no fstimo de Kira, a Floresta
Agnon se localiza no extremo oriente do Norte
Selvagem. Com vegetacao homogénea e
basicamente formada por pinhos, a floresta é
visitada por Dragdes Brancos que buscam alimentos
durante o alto inverno.

CHARCO DE AGNON

Também descoberto e explorado por Agnon,
o charco foi ao mesmo tempo a razao da famae a
ruina desde pioneiro das exploracdes no noroeste
de Ry’anon. Apds a descoberta e divulgacao dos
resultados da implantagao do farol, o velho
explorador e toda a sua expedicdo nunca mais
foram vistos.

Esta histéria e muitas outras contribuem
para que a fama do charco nao seja das melhores.
Intransponivel durante a primavera e o verao,
quando 0s mosquitos podem sugar o sangue de
pessoas em questao de horas, é durante o alto
inverno que suas aguas estao gélidas e ao mesmo
tempo mais tranquilas.

Formado pelas aguas que descem das
montanhas Tordack o charco esconde ainda outra
atracao, o Unico cemitério conhecido de dragodes
em toda a Ry’anon.

& CeEMITERIO DOS DRAGOES

Situado no nordeste do Charco Agnon, o
cemitério dos dragodes, nao passa de um amontoado
disforme de ossos e carcagas sobre a lama. Séculos
e séculos de armazenamento acabaram por
transformar o local em uma espécie de “'ilha” de
0550S, com quase uma centena de metros quadrados
de carcagas apodrecidas. Ninguém sabe ao certo
por que os Dragdes atravessam o mundo vindo
basicamente da ilha de Acrdpoles, para morrer aqui.
0 que se sabe é que esta é realmente uma regiao

muito perigosa. Também nao se sabe ao certo
quando um membro desta espécie vira pra ca. A
Unica certeza é que os dragdes ndo gostam nem um
pouco de verem seu local sagrado sendo profanado
por visitantes incautos.

CoLInAS DO FAROL

Localizados no lado norte do Istimo de Kira
estas colinas possuem uma importancia estratégica:
sao exploradas pelo Sindicato dos Mercadores para
demarcar a entrada e saida da Bafa de Dentro, ponto
fundamental para alcancar os cobicados portos de
Lindruste Zir Zantar.

As duas colinas sao ocupadas. Na colina
leste existem trés construgdes: a casa do faroleiro,
um depdsito de 6leo e mantimentos e um pequenino
forte com andares subterraneos utilizado como
provavel rota de fuga do faroleiro e sua familia. Na
outra colina esta construido o farol com
aproximadamente 30 metros de altura.

CoLinas LURAIS

Pequeno grupo de colinas localizado ao
norte de Lindrust, as Colinas Lurais ndao apresentam
nada em especial. Tinham importancia estratégica
antes da construcao da estrada para Svalbard, pois
orientavam os mercadores até a floresta de Gelo,
porém hoje com a utilizagdo da via, as colinas
deixaram de ser importantes. Ultimamente,
entretanto varios relatados de goblindides e andes
das sombras, estdao deixando os viajantes de
sobreaviso.

Istimo pE KIRRA

Localizado no extremo oeste do continente,
o istimo de Kira, pode ser considerado a porta de
entrada e saida da baia de Dentro. Com largura de
aproximadamente dois quilometros, o istimo possuiu
uma alta importancia estratégica, ja que é por este
caminho que muitos produtos chegam ou deixam a
Metrépole de Lindrust, além de servir como



primeira barreira para supostos ataques piratas a
cidade e a cidade de Zir Zantar. O {stimo também
funciona como posto de vigilia, ja que na parte norte
do istimo fica localizado o farol, importante para a
navegacao mercante local. Na parte sul se localiza
a vila de Ophian, uma pequena comunidade de
pescadores.

Mata ALEN

Esta pequena, porém fechada floresta é
motivo de muita dor de cabeca para os moradores
da vila de Ophian e da cidade de Muirdeme. Fatos
estranhos sempre ocorrem entre suas arvores.
Fazendeiros desapareceram, viajantes foram
mortos e animais sao vistos sempre abandonando a
pequena mata.

Muito se especula sobre os provaveis motivos
de tamanhos acontecimentos, porém pouco se sabe
de concreto. O medo e as lendas do povo humilde
da regiao contribuem ainda mais para que esta
floresta fechada e escura atingisse posto de local
assombrado.

Monte TETo po CEU

0 monte teto do céu é indicado pelos
cartdgrafos do Sindicato dos mercadores, como o
ponto mais alto de toda a Ry’anon. Com mais de
9.000 metros de altura a montanha solitaria nunca
teve seu topo alcancado por nenhuma criatura
mortal, o que incrementa e muito os comentarios
sobre a tal montanha.

de 200km por hora a pressdao atmosférica é
baixissima, tornando o ar por demais rarefeito. Para
dificultar ainda mais, existe o fato das avalanches
serem uma ameaca constante impedindo o sucesso
de uma expedicao em tentar dominar o Teto do Céu.

FLORESTA GALENAR

Terra dos elfos Galenar, esta floresta é
formada por frondosos carvalhos. A Floresta é
calma e bem freqlentada, sendo raro o
aparecimento de criaturas indesejaveis.

Vigiada sistematicamente pelos habilidosos
sentinelas Galenar quase tudo que acorre nesta
floresta é conhecido pelos elfos, razao pela qual a
floresta esta sempre tranqiila. Visitantes indesejados
sao logo expulsos, enquanto os comportados sao
vigiados de perto.

Nos uGltimos 50 invernos um grupo de
druidas tenta desenvolver um circulo druidico na
floresta, aproveitando o grande nimero de viscus
que crescem nos galhos dos carvalhos. A relacao
com os Elfos é pacifica, porém a movimentacao
constante de estranhos pela mata tenha irritado um
pouco os governantes da comunidade Galenar, ainda
que estes estranhos sejam druidas..

CoLinas Duas IrmAS

Local assombrado e amaldigoado, as colinas
Duas irmas tém este nome por um motivo bem
nefasto. Existem duas sepulturas uma em cada cume
onde duas irmas estao enterradas. Nao se sabe quem

Dizem pelas tavernas do re. e

mundo que a cidade sagradado 4 Cﬂta d‘e

Deus Zulam, onde residem a
alma dos fiéis mortos, se
localiza bem no topo, de onde
pode-se ver todo 0 mundo e o
castelo de Hés Elias o Pai dos
Deuses.

Na verdade a
montanha é até bem explorada.
Ocorre que é impossivel resistir
as péssimas condigoes
encontradas nas partes mais
altas da montanha. O frio chega
a temperaturas baixissimas, o |
vento chega a rajadas de mais

Zir Tawtar
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as enterrou ali, nem seus nomes ou a causa de suas
mortes, o fato é que a lenda, famosa na regiao é
muito respeitada. A mesma lenda ainda prega que
assim que as meninas foram sepultadas um pequeno
rio brotou do meio das duas colinas e passando a
se chamar rio “Meio Irmao”.

As colinas sao evitadas por aqueles que
visitam a regiao. Outros que passam por aqui
preferem visitar as tumbas e ofertar flores, doces e
brinquedos as duas meninas.

TERRAS ERMAS DO OESTE

Nesta imensa planicie, dominada pelas
tocas subterraneas dos Andes Dulacks, tem a
responsabilidade de dar nome a toda a uma regiao
de Ry’anon.

Sem nenhuma elevacao ou depressao esta
terra plana nao possui arvores, nem arbustos,
podendo ser encontrado apenas um pegqueno grupo
de rochas.

O horizonte é tao limpo que se pode
observar a curvatura do planeta olhando para o
seu horizonte.

Diz a lenda dos Dulack, que esta regiao foi
formada quando Bronkor (o Deus mais popular por
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aqui) resolveu “visitar’”” Ry’anon. Ao se
aproximar da Baia de dentro para “lavar”
as maos, Bronkor teria se deitado nesta terra
para descansar, tornando-a plana e sagrada.

A planicie também é conhecida pelas
rotas de contrabando entre a cidade de
Wudor, localizada no coracao da planicie,
e a cidade de Edhélcoron, localizada a
nordeste daqui.

SELva EspPINHOS

Localizada entre o fundo da baia do
Baixagua e o sudeste das terras ermas do
oeste. A selva Espinhosa é bem conhecida
entre viajantes e andarilhos do Oeste.
Cortada ao meio pela estrada que leva até a
cidade ana de Arkaid, esta selva seca é
composta por arvores pequenas, retorcidas
e espinhentas, além de ser o lar de uma
comunidade de andes Dulack.

A vila, estabelecida em galerias escavadas
e escondidas sob velhas Tibores (espécie de arvore
de caule grosso e rugoso), conta com uma
comunidade expressiva destes andes famosos pela
hospitalidade.

No sul da selva, bem préximo a vila de
Worlow, se localizam as ruinas de Dandarum. Um
famoso ladino que usava a instransponibilidade da
selva para guardar seus tesouros. Hoje as ruinas
sao visitadas por aventureiros que perseguem o0s
tesouros ainda escondidos nos tineis das ruinas.

PAnTANO JUNCOSO

Este grande charco é formado pelos deltas
do rio Terrarida e do Rio do Charco.

Com varios canais fétidos e fartos em junco,
este pantano conta com uma grande comunidade
de homens lagartos na regiao leste, que
esporadicamente assaltam caravanas que passam
préximo daqui.

No lado oeste, onde se encontra com as
Terras ermas do Oeste, o pantano forma um mangue
no encontro com o mar. Esta regiao é também
usada pelos habitantes da vila de Istra como fonte
de alimentos e pesca de peixes, abundantes nas
lagoas escuras e férteis do pantano.



TERRAS ERMAS DO SUDESTE

Possui como pontos extremos o sul das montanhas Centrais até as colinas negras no sul. No
oeste se inicia na Cidade de Arkaid indo até o final do Mar de Colinas.
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FLORESTA DA ENCOSTA

Localizada num terreno acidentado e
escarpado, esta floresta é na verdade uma selva.
Com mata extremamente fechada e de dificil acesso,
tem como principal riqueza a abundancia de agua
doce que desce das montanhas com o degelar da
primavera.

Habitada por animais tipicos da regiao, esta
floresta é constantemente visitada por seres menos
amistosos como Goblindides e Andes das Sombras.

FLoreEsTA HALARIN

A sombria floresta Halarim, nao é o que

sempre penalizados. H& aqui a estranha e incomoda
sensacgao de se estar constantemente sob vigilia.

A floresta como ja se podia imaginar nao é
muito visitada por criaturas ou monstros. Apenas
os animais e criaturas da floresta sao tolerados pelos
Halarins.

> CoLinas NEGRAS
(Monte OLHo DE Fogo)

Situadas ao sul das terras ermas do sudeste,
esta cadeia montanhosa esconde o Unico vulcao
ativo de que se tem noticia Adormecido ha mais de
uma era, este gigante cuspidor de fogo, hoje é
habitado por tribos goblindides completamente
selvagens e tribos de homens lagartos, todos sob a
observancia e o comando de Rhamdehgisdtf, um
Dragao lendario, que comanda e dita as regras de
quem realmente pode ou nao viver ali. Fora das
cadeias de montanhas de rochas negras e
pontiagudas, poucas pessoas realmente acreditam
na existéncia de Rhamdehgisdtf, entretanto muitos
bons aventureiros que partiram para desmentir a
existéncia do dragéao jamais foram vistos novamente.

O Monte Olho de Fogo, possui
aproximadamente 800 metros de altura e se localiza
no centro da cadeia montanhosa. Nao se tem
informacao confidvel em nenhum alfarrabio sobre
sua Ultima erupcao, todavia especula-se que o vulcao
esteja extinto e que a verdadeira razao de sua
constante fumaca seja outra bem diferente.
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podemos classificar como um bom lugar para se
visitar. Lar dos intolerantes Elfos Halarins, esta
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densa floresta é composta por arvores gigantes e
equoines.

Dizem os visitantes mais fortuitos, que até
o ar é dificil de se respirar. Raras sao as clareiras
de onde se pode avistar o céu.

Os Visitantes costumam ser observados o
tempo inteiro por batedores élficos muito bem
escondidos nas arvores. Assim a qualquer sinal de
deslize ou ameaca a floresta os visitantes sao

TERRAS ERMAS DO SUDESTE

Este longo e plano campo de vegetagao
rasteira cobre boa parte do meio-sudoeste de
Ry’anon.

Cortado bem ao meio pelo famoso e sombrio
Rio de Quil, estas terras sao o lar de muitas criaturas
hostis. Emoldurada por colinas, montanhas e
florestas, estas terras aparentemente abandonadas
e pacificas sdo pouco visitadas por comerciantes com
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Arkaid Teadralos Hu Baduk, Formado por um
y emaranhado de colinas, morros,

k
g y montes e pequenas montanhas, o
‘ - y mar de colinas, localizados ao
Lde o st | . sudoeste. da cidade de, F|reX|ar_1,
ww ' ' “ caracteriza uma das areas mais
Takas Horlow ;s faar Fsliin remotas de Ry’anon. Sendo lar de
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excecao nas regioes civilizadas como préximo as
vilas.

Em seu passado foi o lar de muitas tribos
errantes de goblindides que lutavam para
estabelecer fronteiras na planicie. Nao é raro
encontrar alguns sitios arqueoldgicos de outras eras
onde restos mortais resultante de combates,
florescem como se estivessem sendo expulsos pela
terra.

Assim como nas Terras ermas do Oeste, a
planicie é tao regular e ausente de qualquer relevo
que a curvatura do planeta pode ser observado no
seu horizonte. As Unicas excegdes sao nas
proximidades com o mar de colinas e com as
Colinas negras ao sul, aonde a paisagem vai
ganhando uma cara mais rochosa até dar lugar a
colinas e montanhas.
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pelo menos dois Dragdes o Lendario

Dragao Azul Orfanghipléck, o
intolerante o outro ainda nao reconhecido, sao
poucos 0s que realmente se atrevem a penetrar mais
ao fundo nas cadeias de colinas. Lar também de
uma das seis culturas de andes Dullack, o Mar de
Colinas completa sua rica “fauna’” com a presenga
de algumas tribos de goblindides, principalmente
Orcs e Toscos, fugitivos de Acrdpoles, ja bem
instalados na regiao.

E comum nos ricos vales formados pelos
emaranhados de colinas se encontrar ruinas de
antigas cidades de colonizadores que tentaram sem
éxito colonizar a area, ou mesmo cavernas e ruinas
de minas ou cidades de goblinéides que dominavam
a regiao antes da chegada de Orfanghipléck ainda
na era anterior, o que forgou a um éxodo goblindide
na regiao.

TERRAS ERMAS DO LESTE

E formada basicamente pela Floresta Elfica. Vai do infcio da Floresta Elfica no Oeste, indo até
ao Costao das Tormentas. No sul, vai do Pantano dos Trés Rios até a Floresta Alva no norte.

Mata DE ASTURIAN

Esta pequena floresta localizada a noroeste
da cidade de Duhan e ao sudeste da parte ocidental
do Deserto dos Cranios ja foi o lar de dois Grandes
Dragoes Verdes. Raspinfrulsed e Ranstroklured. Os
Dragboes Lendarios eram filhos de
Armandrudstronghtes, o Rei dos Dragdes Verdes,
que comandava toda a regiao onde hoje se localiza

o territdrio Maeda. e que foi morto pelos primeiros
Maedas que chegaram na regiao. Com a morte do
Rei Dragao. Ilindarananst, a esposa de
Armandrudstronghtes, fugiu com seus dois ovos
rumando para a paz da pequena mata de Asturian
que chocou e por milénios viveu ao lado de seus
filhotes.

A paz na floresta acabou quando um
pequeno grupo de aventureiros chegou a Floresta
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Velha, como era chamada, para dar cobertura aos
trabalhadores do Sindicato dos Mercadores que
tentavam construir uma estrada ligando a entao vila
de Duhan a cidade de Al Kadesh.

Incomodada com os invasores, Ilindarananst
atacou o grupo matando quase todos que nao
fugiram atemorizados. Um dos poucos a nao fugir
foi Asturian, um paladino que comandava o grupo
de aventureiros. Dotado de fé irredutivel, lutou por
quase 12 horas seguidas com Ilindarananst até
enterrar sua espada de duas maos entre as visceras
da antiga Rainha dos Dragodes Verdes. Seus filhotes,
mesmo jovens nao deixaram barato. Enfurecidos
com o destino de sua mae, mataram o paladino de
Bronkor esquartejaram seu corpo e fugiram para
um lugar mais remoto. Hoje, ha sinais de que
Raspinfrulsed, o maior e mais forte dos dois irmaos
tenha voltado para o leste da floresta Elfica e que
seu covil figue numa parte deserta, menos
freqlientada por elfos, porém de seu irmao
Ranstroklured, nunca mais se teve qualquer noticia..

Apds o tragico acontecimento e o dominio
final da Floresta o Sindicato rebatizou a floresta
adotando em seus mapas a denominacao de Floresta
Asturian.

CoLinas FEIAS

Estas colinas situadas ao sul da planicie
Silhirim possuem grande importancia geografica.

Situadas bem ao centro de caminhos
estratégicos, delimita o territdrio dos sempre
irritados Silhirins. Indica a presenca de
pousada segura, na vila de Shamalan e
auxilia e coordena a vida dos viajantes que
atravessam a regiao seja indo até a grande
floresta élfica ou mesmo ao temido deserto
dos cranios.

FLORESTA DE HIMIR

Esta pequena floresta gelada fica
exatamente na fronteira entre o norte e o sul
de Ry’anon. Com uma fauna bem
diversificada, seria um paraiso para os
cacadores de peles se ndao fossem pelos
intolerantes Silhirins, que protegem a floresta
que delimita seu territério ao oeste e ao norte.

A floresta nao possui criaturas temiveis
morando dentro de seus limites, embora o povo da
regiao costume relatar estranhos acontecimentos
envolvendo mortos vivos, o que nunca foi
confirmado.
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PLANICE SILHIRIM

Estes disputados campos planos de
vegetacao grosseira e rasteira sao o lar dos elfos
Silhirim, a sub-raga mais “selvagem’ dentre todas
as sub-ragas élficas de Ry’anon.

Situada num espaco estreito entre a floresta
Elfica e a floresta de Himir, esta planicie altamente
fértil é cortada pelos rios Torto e Dois, sendo muito
cobicadas pelos fazendeiros do sul. Como se nao
bastasse sua grande fertilidade, esta planicie ainda
é 0 caminho natural daqueles que vao do sul até a

cidade de Svalbard. Por mais de duas vezes o =

sindicato se viu impedido pelos Silhirins, de
construir estradas nestas planicies, o que sempre
causou confusao e mal estar com os poderosos
comerciantes, interessados em atingirem a capital
nérdica por um caminho mais curto.

0 Unico ponto civilizado nas planicies é a
vila Silhirim de Pazun. Aqui as pessoas de outras
racgas sao bem vindas embora tenham que respeitar
um cddigo de conduta um tanto quanto rispido,
como toque de recolher e restricoes de ir e vir.




Hoje a planicie, mesmo
sob rigido controle, estd muito
movimentada. Muitos grupos de
batedores goblindides sao vistos
na regiao, tentando descobrir
posicoes para uma possivel
invasao.

H& rumores ainda de que
um imenso dragao azul teria
construido seu covil em algum
lugar da planicie, embora esta
informacdo nao possa ser
confirmada.

Laco AzuL R

Este bonito lago situado
ao norte do Territério Maeda é
formado pela foz de dois grandes rios, o Matacima
e 0 Dois que se fundem formando o Rio Um, que
corre rumo ao Pantano dos trés rios, mais ao sul.

Este lago de aguas escuras e calmas é o lar
de uma das seis culturas de andes Dulack que
encontraram nas suas margens sul, um bom lugar
para a construcao da mais singular das culturas
Dulack, onde a mineracao da lugar a extracao de
madeira.

Ldgico que os elfos ndo gostam nem um
pouco desta aproximagao com suas terras e
principalmente com o dano causado em sua floresta.
Por conta disso, alguns conflitos ja ocorreram, mas
logo foram resolvidos pela acao de diplomatas e de
sacerdotes de Zulam. Entretanto a tensao é
tamanha que poucos acham que a situacao de paz
perdurard por muito tempo, ainda mais depois que
alguns Maedas foram acusados de matarem
lenhadores Dulacks, fora de seu territério,
totalmente respeitado pelos anoes.

FLORESTA ELFICA

Esta imensa mancha verde que cobre boa
parte do leste de Ry’anon, é o principal lar de
criaturas fantasticas como sprites, satiros,
centauros, silfides, leprechaus, ninfas, unicérnios e
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outros seres aliados dos elfos Nimér, raca tao
abundande por aqui, que acabou batizando a
floresta.

A floresta, palco da guerra entre os lordes
élficos, ganhou um ar muito menos carregado com
a derrota dos Elfos Soturnos e o estabelecimento
da comunidade élfica na floresta.

E possivel cortar a floresta de norte a sul,
sem qualquer tipo de problema utilizando a estrada
que leva mercadores da cidade de Firexian até a
cidade de Malseum, ao norte da floresta. No
caminho esta localizada a chamada capital dos
Elfos, a cidade de Lampurian.

Fora da parte “'civilizada” da floresta, se
pode encontrar alguns contratempos perigosos,
como entrar no territério Maeda, encontrar com
um dos dois dragoes conhecidamente habitantes da
floresta, encontrar com algum covil de criatura que
viva por aqui, ou mesmo se perder entre os
maravilhosos carvalhos, cedros barbudos e as
famosas Equodines, consideradas pelos elfos como
a propria reencarnagao de Ilandra.

A Floresta élfica também é lar ainda de algumas
tribos pequenas de hellmerins e de goblindides
completamente selvagens que conseguiram fugir do
grande éxodo imposto pelos humanos. Estas tribos
ainda que ameacadoras sao raras, porém mortais
quando encontradas por viajantes incautos.



TERRITORIO MAEDA

O Territério Maeda fica na parte ocidental
da grande floresta élfica, crescendo as margens do
Lago Azul.

Esta parte da floresta é escura e sombria.
Dentro dela o ar parece pesado e dificil de respirar.
A maioria das arvores daqui é milenar, com longas
barbas e galhos extensos que impedem totalmente
a entrada da luz solar. Dizem os poucos viajantes
sobreviventes de viagens ao interior do Territorio
Maeda que aqui até os passaros tem medo de
cantar.

Na verdade todo este receio é relacionado
a imensa coélera que os Maeda apresentam ao
defender sua terra. Agdes simples como acender
uma fogueira, quebrar um galho ou arrancar uma
folha pode ser considerado, um ato profano,
trazendo encrenca e fatalmente a morte. .

H& muito tempo que os maedas permitem
apenas a entrada de elfos no seu territério. Esta
medida foi tomada apenas por que os sabios
ancioes maedas entendem que os élficos sao os
Unicos que sabem respeitar uma floresta.

PAnTANO DOS TRES RIos

Este imenso pantano é formado pelo delta
dos trés rios mais importantes da regido, os rios
Um, o Azul e o Grande Rio Elfico.

Infestado por toda e qualquer espécie de
anfibios e répteis, dentre estes os temiveis Sapos
Gigantes, Homens Sapos, Trogloditas e Homens
Lagartos, este pantano é sem sombra de divida o
mais perigoso de toda a Ry’anon.

Como se ja nao bastasse este grande nimero
de ragas barbaras e perigosas, o pantano também
amedronta pelo perigo das pestes, constantes e
mortais por estas bandas. As mais perigosas sao a
febre dos Pantanos e a Metamorfose Reptante, que
atormentam os viajantes da regiao, por causarem
inimeras mortes dentre aqueles que se mostram
corajosos o suficiente para entrarem nas aguas
profanas ou os que forcosamente mantém contato
com os habitantes do pantano.

No alto verao a situagao fica ainda mais
desesperadora. Com o ataque de inimeros insetos
sugadores de sangue que voam em verdadeiras

nuvens devastadoras de vida a travessia destas
terras se mostra impossivel.

MonTes TorToS

Estes montes de aparéncia estranha,
situados no estremo leste de Ry‘anon, marcam a
divisa entre o Pequeno Mar da Guerra e o Mar das
Tormentas.

Localizado numa regiao extremamente
remota e desabitada é o lar da cultura de andes
Dulack mais reclusa e isolada de Ry’anon.

Entretanto o isolamento destas colinas
esconde um fato perturbador. Por ser a regiao mais
proxima da ilha de Acroépole é pra ca que 90% dos
goblindides de fogem. A regido a volta das colinas
estd infestada de tribos de todos os tipos de
goblindides, principalmente goblins e toscos.

A comunidade Dulack tenta se defender,
implorando por ajuda das vilas de Kan e Thondar,
localizadas mais ao norte.

A verdade é que os Dulacks desta regiao se
encontram em guerra ha bastante tempo e com o
aumento diario de goblindides na regido, nao ha
nada o que se comemoratr.

CosTAo pAS TORMENTAS

Esta alta cordilheira que protege toda a
costa centro-oriental de Ry’anon possui este nome
por barrarem as correntes de vento provenientes do
oceano, que provocam tempestades incriveis no mar
das Tormentas.

I[soladas e selvagens estas altas montanhas,
hoje abandonadas escondem sob suas rochas
galerias e mais galerias de tlUneis, e cidades
subterraneas de antigas civilizagdes goblindides.

Até hoje num confim mais isolado das
montanhas é possivel localizar alguma tribo
desgarrada, mas em sua maioria, os tlneis estao
escuros, frios e abandonados.

Na superficie é possivel encontrar animais
tipicos deste habitat como aves de rapina, cabras
das montanhas, bufalos das encostas a até criaturas
mais hostis, como Wiverns, Grifos, Harpias e até
Dragodes Vermelhos. Alias Conta-se na vila de
Thondar que um Dragao Dourado foi avistado ha
trés ou quatro invernos atras porém até hoje este
fato nao foi confirmado
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As terras ancestrais sao hoje o palco de
muitas aventuras.

Um dos locais mais perigosos e indspitos do
mundo, suas florestas escuras e abarrotadas de
perigosos goblindides botam medo até nos mais
corajosos aventureiros.

0 Clima aqui é mais quente que no
continente de Ry’anon. O verao é sufocante e
extremamente seco, ja o inverno é mais ameno e
chuvoso. As temperaturas giram em torno de 45°
no verao e 10° no inverno.

Uma caracteristica bem marcante das terras
ancestrais, é a protecao natural
exercida por uma maravilhosa
cadeia montanhosa que circunda
toda a ilha. A instransponibilidade
das montanhas é tamanha que
existia uma lenda bem antiga,
quando os humanos ainda
reinavam absolutos nestas terras
que dizia que em tempos imemoriais

Deuses, ergueu todas aquelas
montanhas para servirem de berco
para seus filhos.

Entretanto o que realmente
ocorre é que as montanhas sao
muito altas e extensas. Calcula-se
que seriam necessarios no minimo
trinta a quarenta dias de
caminhadas a temperaturas
baixissimas e para se atravessa-las
chegando ao lado externo da ilha.

TERRAS ANCESTRAIS

Mata GoBLINOIDE

A antiga mata dos Deuses, hoje
habitada por tribos goblindides em
constante guerra, ja foi um dos
lugares mais bonitos do mundo.

Uma floresta cheia de vida,
habitada por animais, humanos e
Maedas que sabiam do verdadeiro
valor das arvores. Ocupando quase
toda a extensao da ilha de Acrépoles, a mata
apenas nao cobre a planicie préxima a cidade de
Acropole e o centro da ilha onde fica o temivel
Fosso de Hamadash.

Depois da chegada dos Goblindides, a
floresta adquiriu um ar muito mais sombrio. As
arvores de folhas verde musgo e pretas parecem
agonizar, o ar é pesado e mal cheiroso e o siléncio
mortal sé é quebrado por gritos de dore
gargalhadas satanicas, o que faz gelar a espinha
daqueles com coragem suficiente para adentrar
em seus dominios.

Hoje sem ddvida o pior
perigo da mata, sao as imensas
tribos de goblindides que vivem
aqui. Sao hordas e mais hordas
de criaturas malévolas em
constante guerra entre si e com o
mundo exterior.

Fosso HAMADASH

Este “oasis” localizado no
centro da mata goblindide é sem
divida um dos locais mais inéspitos
do mundo. Infestadas de doencas
fatais, com temperaturas
desconcertantes e cheiro
nauseante, as aguas escuras,
fétidas e pegajosas do pantano
ainda sdo mais toleraveis do que
os tribos goblindides que
controlam a regiao. Estas tribos



perseguem todos aqueles que entram nos pantanos
devorando a carne dos invasores ainda vivos.

RuUiNAS ANCESTRAIS DAS
14 Gracas

Na Era Primeira, quando a civilizacao
humana dominava as terras ancestrais, quinze
grandes cidades eram os simbolos da ostentacao
de poder, riqueza e de culturas que hoje povoam
apenas os alfarrabios mais empoeirados.

Conhecidas como as Cidades Brancas,
também eram chamadas de as “Quinze Grandes
Gracas”, as cidades abencoadas por Radaksan.

Estas cidades totalmente destruidas na
primeira Era das Trevas, mas precisamente na
guerra das Flamulas, tiveram que ser abandonadas
as presas, no movimento de éxodo humano para o
maior continente de Ry’anon.

As ILHAS DE

ILHA pAS Focas

Este pequeno grupo de doze ilhotas,
localizados no mar novo, formam as chamadas
“Ilhas das Focas” que possuem este nome
exatamente por serem o bergario das focas que
véem até as amenas aguas da regiao para terem
seus filhotes.

Durante o inverno as ilhas ficam
abandonadas se tornando um desafio aos
navegadores. Como o mar da regiao fica repleto
de pequenos blocos de gelo, as ilhas tomadas pela
neve, acabam ficando escondidas, se
transformando na causa de varios naufragios.

AtoL po ORrc

Este pequeno grupo de corais e ilhas
localizados no centro do pequeno mar da guerra,
foram descobertos por um navegador de Isluin que
perdeu os mastros durante uma tempestade.

As cidades foram abandonadas, ainda
destruidas sendo posteriormente tomadas pelo mato
e pelas tribos de goblindides que tao logo as
descobriram, passaram a habita-las, usando-as
como fortalezas grotescas.

Das quinze gracas originais, apenas a cidade
de Acrépole, continua sob dominio dos humanos.
Reconstruida, para funcionar como “portao’ da ilha
de Acrdpole, esta antiga graca € hoje lar de escravos
e guerreiros que lutam diariamente para manter os
repulsivos goblindides trancafiados na ilha.

Hoje nao se sabe precisamente quantas
gragas estao habitadas por goblindides, e quantas
sequer foram descobertas. O fato é que as ruinas
destas cidades perdidas sao locais férteis para
cacadores de tesouros, ja que como foram
abandonadas as presas, milhares de pecas de valor
inestimavel foram deixados pra tras.

Ry’ANON

Ao chegar na ilha. descobriu uma enorme
quantidade de esqueletos de orcs, provavelmente de
fugitivos da Ilha de Acrdpole, que nao conseguiram
chegar até o continente.

ILHA NASHINT

A Ilha Nashint é um lugar que deve ser
evitado.

Lar de Zumbis marinhos e outros mortos
vivos provenientes de um navio pirata afundado na
baia de entrada da ilha fazem deste lugar um local
terrivel para navegadores ou exploradores.

Nem a lenda de um dos navios pioneiros de
Acrépoles escondido na ilha, consegue atrair
visitantes.

ILHA MANGORE

As ilhas Mangore sao o palco de grandes
disputas entre os piratas de Ry’anon. Alguns alegam
que as ilhas sao territorio do Capitao J. P. Calabar,
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0 governante de Porto da
Adaga, outros tentam
controlar a ilha por ser um
porto seguro, ideal para se
atacar as grandes
esquadras abarrotadas de
escravos e riquezas que vao
do continente até a Ilha de
Acropoles.

Aqui existe um
pequeno povoado pirata,
mantido por J. P. Calabar,
chamado de Vila Taiena.
Este povoado tem sido
importante no
desenvolvimento das
atividades piratas na
regiao.

ILHA URBER

A ilha sagrada dos seguidores poucos
seguidores de Irina ainda existentes. Reza a lenda
que foi aqui nesta ilha que Hés-Elias guardou o
coracao da bela Deusa.

Na ilha existe um pequeno altar a meméria
de Irina, local absolutamente obrigatério para
todos os que ainda tentam levar sua religiao a frente.

ILHA DOS PIRATAS

Esta ilha de clima Umido e quente é hoje
uma das grandes preocupacoes dos governantes das
cidades litoraneas, sobretudo das cidades do sul.

Sede dos piores piratas e bandidos do mar,

15;’1 esta ilha fica exatamente na divisdo do oceano sul

e do oceano austral, ao sul da baia do Baixagua.
Formada por um costao rochoso no sudeste
e uma grande selva, a ilha se destaca pelo seu litoral
recortado com auséncia quase total de praias, além
do grande nimero de corais e banco de areias dos
seus arredores, o que ajuda a evitar ataques
surpresas das frotas do Sindicato dos Mercadores.
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ILHA DE TAKAMURA

Esta ilha recém descoberta no mar novo é
sem duvida um dos principais acontecimentos que
comprovam a chegada de uma nova era de trevas.

Escondida por um poder divino, a ilha
prosperou e adquiriu cultura propria sem nunca
sequer ter realizado qualquer contato com o mundo
exterior.

Um dia sem que nada possa explicar o poder
ancestral conhecido como poder dos Véus,
simplesmente deixou de funcionar possibilitando
gue um navio mercante atracasse em suas praias.

Lar da cultura niponica, um povo sabio e
extremamente calmo, a ilha formada por altas
montanhas e frias florestas, possui o lado leste
elevado com cadeias de montanhas que formam
extensos vales, onde a agua das chuvas e do desgelo
se acumula, formando terras alagadas propicias a
plantacao de arroz, base da alimentacao do povo
niponico.

No oeste uma fria floresta de pinheiros,
cedros e bambus, cobrem toda a regiao sem deixar
espaco para planicies ou pantanos.



MAaRES, OceaNos E Baias

Baia be DENTRO

A baia de Dentro, também chamada de Baia
Kalander, é composta por aguas salgadas, e frias
provenientes de correntes do mar Gelado que
adentram pelo estreito de Kira.

Indispensavel para a navegagao mercantil,
a baia é um lugar seguro livre de piratas que evitam
entrar na vigiada baia, temendo nao terem como
sair.

Muitos cardumes de peixes usam a baia
como um grande bergario oceanico durante os meses
do verao e do melene, principalmente a regiao dos
corais onde se localiza a cidade de Zir Zantar.

A metrépole de Lindrust, localizada no
extremo oriente da baia é sem duvida a grande
responsavel pela importancia geografica da baia.
Hoje o alto trafico de embarcagdes que partem rumo
a Svalbard, Firexian e Acrépoles ndo seria possivel
sem a presenca da cidade na regiao.

Baia po BAIXAGUA

A baia do Baixagua, localizada no sudoeste
de Ry’anon, possui uma localizacao estratégica na
protecao das cidades do sul. Como a bafa fica
proxima da cidade pirata de Porto da Adaga, ela
seria logicamente o grande alvo de investidas, saques
e pilhagens, impedindo que qualquer cidade se
desenvolvesse por aqui.

Entretanto apés a instalagao do forte
Worlow num dos cabos que forma a baia, esta regiao
se transformou num imenso porto seguro para 0s
navios mercantes que cruzam a regiao. Com aguas
calmas e quentes quase o ano todo a baia sé nao é
considerada um grande paraiso pelos navegadores
devido aos grandes bancos de areia no seu interior,
o que leva a naufragios constantes, principalmente
dos navios que tentam chegar na baia pela noite

Baia pas Focas

Situada no nordeste de Ry’anon, esta baia
fica intransitavel durante quase todo o ano.
Banhado pelo rio Pronort a baia se congela de dos

meses de olon a oiam, quando a baia se transforma
numa imensa planicie coberta de neve.

Apenas nos meses do verao é que a neve e o
gelo se desprendem formando imensos icebergs que
acompanham as correntes maritimas do desgelo até
ao sul.

Baia OESTE

As aguas verdes, cristalinas e quentes da baia
oeste transformam esta regiao numa das principais
areas de pesca de toda a Ry’anon.

Com brisas moderadas e uniformes durante
todo o0 ano, a navegacao facil e agradavel é perfeita
para a pesca de cardumes de peixes abundantes na
regiao.

O Unico sendao é que tamanha fartura
costuma trazer com freqiiéncia, sobretudo nos meses
mais quentes, inlUmeras bestas de regides abissais
como leviatas e enguias.

Oceano AUSTRAL

0 mais quente dos seis mares conhecidos,
nao é indicado para navegadores pouco experientes.

A regido é tomada por criaturas marinhas
desconhecidas e seres abissais. Suas aguas quentes,
escuras e profundas sao o habitat ideal para
qualquer grande ser avido por qualquer tipo de carne.

Como se nao bastasse o perigo que sua
profundidade tras, o Oceano Austral, ainda esta
infestado de embarcacdes Piratas. Conhecedores
dos mistérios dos mares do sul, os temiveis bandidos
do mar controlam toda a regidao a partir de sua
cidade localizada na ilha dos Piratas no sul do
Oceano Austral.

Oceano CENTRAL

Também controlado por piratas, o Oceano
Central, além de ser um dos mais importantes e
movimentados, é também um dos menos habitados
por criaturas marinhas, devido as profundidades
pouco significativas.




As tempestades por aqui também sao raras,
sendo comum apenas a chuva nos meses do melene.

0 Oceano Central é passo fundamental para
qualquer embarcacao que faga comércio entre as
terras do Oeste e do Sudeste, e isto |he confere uma
importancia comercial e estratégica muito grande,
dal a preocupacao das companhias Mercantes e
do Sindicato dos Mercadores com a seguranca da
regiao principalmente préximo da costa, onde os
navios mercantes navegam.

PequEno MAR pA GUERRA

Este pequeno, porém importante espacgo de
agua, é a principal ligagao da ilha de Acrdpoles
com o mundo exterior, principalmente com a cidade
de Firexian.

Com aguas calmas e frias no inverno que se
agquecem no verao, este oceano também é
caracterizado pelas pequenas ilhas localizadas entre
ailha de Acrdpole e o continente.

A presenca de Seres Abissais nestas aguas
é rara e pouco comentada, entretanto os relatos de
pescadores que tem as suas redes perfuradas por
enguias gigantes estao se tornando cada vez mais
freqUentes.

Aqui também sdo comuns os encontros com
pequenas embarcacoes improvisadas e repletas de
goblindides. Estes seres fugidos de Acroépoles se
langam desesperadamente ao mar em busca da
liberdade em Ry’anon.

MAR pAS TORMENTAS

0 mais selvagem oceano de toda Ry’anon,
0 mar das tormentas como indica o préprio nome é
um mar revolto, impetuoso e selvagem. Com chuvas
freqlientes, tempestades com ondas gigantes e
formacao de pequenos ciclones, a navegagao na
regiao fica muito prejudicada.

0 encontro do mar quente do sul com o mar
frio do norte provoca o acimulo de densas frentes
de pressao que ficam impedidas abandonar a
regiao, uma vez que o costao das tormentas acaba
funcionando como uma barreira, impedindo que o
tempo melhore na regiao..

Todas estas condigdes agitam o mar
elevando o tamanho das ondas. Relatos de alguns
navegadores chegam a informar que ondas de até
trinta metros ja foram vistas e tempestades que
chegam a durar até semanas inteiras

Mar Novo

0 mar novo ganhou em importancia depois
da descoberta da ilha de Takamura.

As viagens ainda raras, tem tudo para se
tornarem cada vez mais frequientes.

As aguas geladas da regido sao o habitat de
baleias e outros mamiferos, que vivem em pequenas
ilhotas e icebergs vindos do norte.

Por ser este um mar pouco utilizado para a
navegacao e de pouca importancia estratégica e
comercial, poucos relatos de criaturas marinhas sao
observados. Tempestades aqui também nao sao
comuns embora ocorram ocasionalmente,
entretanto todos os navegadores sao enfaticos ao
destacar os icebergs como o principal perigo da
regiao. Uma pequena ponta de gelo esconde sempre
muitos metros de gelo sob a &gua que podem cortar
a madeira dos cascos de um navio como se cortasse
manteiga.

OceAano GELADO

0 maior oceano de Ry’anon, o oceano
gelado passa a maior parte do tempo congelado e
intransponivel.

A navegacao pela regido apenas é possivel
nos meses de unon e ulon, quando as placas de gelo
se soltam e partem impulsionados pelas correntes
marinhas para o leste através do mar novo.

0 Oceano Gelado banha a principal cidade
do norte, a capital nordica de Svalbard, cuja
principal atividade esta justamente na construcao
de navios, levados ao sul nos meses quentes.

A fica cidade praticamente sem condicoes
de navegabilidade nos meses mais frios, quando a
rota de comércio terrestre substitui a rota maritima,
entre Lindrust e Svalbard, a mais movimentada dos
oceanos.



AVENTURANDO-SE POR RYANON

Viajar por Ry’anon é certamente uma experiéncia
Unica. Terras desertas e perigosas entram em
contraste com terras habitadas e nem por isso mais
amigaveis.

0 principal continente de Ry’anon, é muito
grande. A viagem de leste, da vila de Kan, a
longinqua cidade de Muirdeme, no oeste, pode
demorar até dois meses de caminhadas diarias e
arduas.

Caso a travessia se dé pelas estradas, os
viajantes poderao riscar o perigo de se perderem.
Mesmo nas bifurcacdes das estradas, placas
indicam o caminho a seguir, e 0 constante
movimento de mercadores nas suas caravanas, ou
mesmo simples viajantes podem sempre confirmar
0s caminhos. Entretanto, mesmo com bastante
movimento e seqguranca, viajar pelas estradas, ou
mesmo pelas trilhas pode colocar o viajante em um
problema cada vez mais constante: os salteadores
e bandidos, que ficam a espreita esperando pelos
carregamentos das caravanas ou pelos tesouros dos
viajantes, como se suas vitimas fossem simples presas
a serem abatidas.

Mesmo com o controle e vigilancia, o
Sindicato dos Mercadores, nao consegue impede o
crescimento destes crimes, sobretudo nas rotas
menos movimentadas. Esta situacao de inseguranca
ao menos abre a possibilidade de se obter um
emprego de guarda-costas nas caravanas
comerciais. Funcao cada dia mais procurada e bem
paga.

Outros problemas que os viajantes das
estradas encontram, sao as terras, por onde elas
passam. Nao é dificil imaginar, quantos territdrios
selvagens e hostis foram conquistados, para que as
estradas de calcamento se tornassem possiveis.
Varias tribos de goblindides, ou mesmo covis de
dragoes, foram conquistados para que as estradas
pudessem ser construidas. Assim estas mesmas
tribos afugentadas hoje encontram nas estradas,
uma fonte comum e cada vez mais rica, de alimentos
e riquezas, sempre a espera de saques.

A viagem feita fora das estradas, se mostra
muito mais perigosa e imprevisivel.

Por terras selvagens, as rotas sao inimeras,

mas devem ser muito bem preparadas. Se aventurar
num terreno desconhecido sem um guia de confianga
pode representar o fim da linha para varias
expedicoes. Viajar por terras indspitas coloca o
viajante a mercé de varios fatores imprevisiveis,
como o clima, a falta de provissoes e os habitantes
das terras desabitadas. Se numa estrada o maior
perigo é conhecido, nas terras selvagens e desertas,
os viajantes encontrarao varias criaturas que sequer
ouviram falar. Tribos de humandides, animais
selvagens, criaturas e bestas sao abundantes nestas
terras indspitas.
Além disso, é possivel se viajar por dias ou mesmo
semanas sem se alcangar um sé ponto civilizado. A
falta de comida ou agua de boa qualidade pode levar
amorte viajantes menos preparados.

Em alguns lugares como o deserto dos
cranios, encontrar dgua em terras desabitadas é
praticamente impossivel, enquanto que nos confins
da grande floresta élfica, varias frutas silvestres de
aparéncia inofensiva, pode guardar o mais téxico
dos venenos.

0 clima e o relevo também interferem e muito
na duracao de uma viagem por locais desabitados.
A chuva que pouco atrapalha numa estrada pode
tornar uma viagem por planicies, muito vagarosa.
Basta a chuva perdurar o tempo necessario para
que 0S campos se enchargquem e uma aparente
viagem de dias se transforma numa travessia de
semanas, ainda mais se 0s aventureiros contarem
com veiculos ou montarias.

Uma coisa que todos os viajantes devem ter
em mente, é que Ry’anon, possui um territdrio muito
extenso.

Suas principais cidades ficam separadas por
grandes extensoes de terras e acidentes naturais,
como cadeias montanhosas, mares e pantanos. Além
do mais existe um sem nimero de construcoes em
regidoes remotas e isoladas que jamais poderiam
sequer ser representada em mapas. Sao castelos,
fortes, torres, postos avancados, mosteiros religiosos
e residéncias de grupos reduzidos que tentam
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explorar outras regides inabitadas, em busca de
riquezas e novas terras férteis. Esta busca, alias,
na época da colonizagdo do norte e do oeste de
Ry’anon, fez com que varias instalagdes provisorias
se tornassem ruinas nos dias de hoje. Nao é raro se
encontrar fortes e cidadelas perdidas e
abandonadas, que outrora serviram de protecao
para os pioneiros.

O CLimA DE RY’anon

0 clima de Ry’anon, é bastante inconstante.
Varias expedigdes pereceram, ao tentarem penetrar
por regides sem antes se prepararem
adequadamente para as estagdes de chuva ou
mesmo para o tenebroso frio do norte.

Assim procuramos simplificar em forma
de tabelas as varias possibilidades climaticas de
Ry’anon auxiliando os mestres a incrementarem
suas campanhas proporcionando aos jogadores
perigos poucos comuns num jogo de RPG.

Na tabela, soma-se a modificador da
regiao em questao, mais o resultado de 1d10 e
observa-se na estacao do ano adequada, o tempo
para o dia.

Norte Selvagem, modificador de +6

Terras Centrais, Ermos do Oeste e Ermos do
Leste, modificador de +3

Ilha dos Piratas e Acrdpoles, modificador de +1

Inverno
16 - Nevasca
14 — 15 - Neve Pesada
13 - Neve Fraca
11-12 - Geada
10 - Chuva Fraca
9 - Parcialmente Nublado
8 - Nublado
2—7 - Limpo

Asmon e Melene

16 - Tempestade
14 — 15 - Chuva Forte

13 - Chuva de Granizo(*)
11-12 - Chuva Fraca

10 - Garoa
9 - Parcialmente Nublado
8 - Nublado
2—7-Limpo
(*) Apenas deve ser considerado no Asmon. Para
o Melene, considerar o resultado como uma chuva
Forte.

Primavera e Outono
16 - Chuva Forte
14 — 15 - Chuva Fraca
13 - Garoa
11-12 - Parcialmente Nublado
10 - Nublado
2-9- Limpo

Verao
16 - Tempestade
14 — 15 - Chuva Forte
13 - Chuva Fraca
11 -12 - Parcialmente Nublado
10 - Nublado
2-9- Limpo

Observe que algumas condigoes climaticas
podem atrasar, atrapalhar ou mesmo impossibilitar
uma viagem, conforme a explicacao abaixo:

Nevasca (82-119 Km/h): chamas pequenas e
desprotegidas extinguem-se automaticamente; 75%
de chance de chamas protegidas se extinguirem (em
lanternas, por exemplo); impossivel fazer qualquer
tipo de ataque a distancia; impossivel usar as
pericias Ouvir, Procurar e Observagdo; criaturas
voadoras devem passar num teste de Fortitude (CD
18) para que nao sejam levadas pelo vento (seres
Mitdos, Pequenos e Médios), atiradas ao chao
(seres Médios e Grandes) ou impedidas de voar
(seres Grandes ou Enormes e seres Imensos).

Neve Pesada: Testes de Observacao e Procurar
sofrem uma penalidade de -4. O movimento é
reduzido a metade do valor normal. Personagens
desprotegidos devem fazer um teste de Fortitude (CD
15, +1 por cada teste feito anteriormente) a cada
10 minutos ou receberao 1d6 pontos de dano
secundario (subdual). Um personagem que tenha a



pericia Sobrevivéncia recebe um bonus em sua
jogada de protecao e pode, se desejar, aplicar esse
bonus a jogada dos outros personagens (veja a
descricao da pericia no capitulo quatro do Livro do
Jogador).

Neve Fraca: O movimento é reduzido a metade do
valor normal. Personagens desprotegidos devem
fazer um teste de Fortitude (CD 15, +1 por cada
teste feito anteriormente) a cada 10 minutos ou
receberdo 1dé6 pontos de dano secundario
(contusao). Um personagem que tenha a pericia
Sobrevivéncia recebe um bonus em sua jogada de
protecdo e pode, se desejar, aplicar esse bonus a
jogada dos outros personagens (veja a descricao da
pericia no capitulo quatro do Livro do Jogador).

Geada: testes de Observacao e Procurar sofrem uma
penalidade de -2. Chance de 75% de extinguir
chamas pequenas e desprotegidas. A neve no solo
reduz o movimento a metade do valor normal.

Tempestade (49-80 Km/h): chamas pequenas e
desprotegidas extinguem-se automaticamente; 50%
de chance de chamas protegidas se extinguirem (em
lanternas, por exemplo); ndo é possivel fazer ataques
a distancia/penalidade de -4 para catapultas e outras
armas do tipo; penalidade de -8 no uso das pericias
Ouvir, Procurar e Observagao; criaturas voadoras
devem passar num teste de Fortitude (CD 15) para
que nao sejam levadas pelo vento (seres Mitdos e
Pequenos), atiradas ao chao (seres Pequenos e
Médios) ou impedidas de voar (seres Médios e
Grandes).

Raios: personagens que nao estejam abrigados
(especialmente aqueles que estiverem usando
armadura de metal), correm o risco de serem
atingidos por um raio. Considere que uma descarga
elétrica ocorre a cada minuto durante um periodo
de exposicao de 1 hora no centro da tempestade.
Cada descarga causa dano elétrico igual a 1d10
dados de oito faces.

Tornado: uma cada em dez tempestades é
acompanhada por um tornado (281-482 Km/h).
Todas as chamas (protegidas ou nao) sao apagadas.

Todo e qualquer ataque a distancia é impossivel.
Impossivel fazer testes de Ouvir. Ao invés de ser
levado pelo vento, qualquer personagem que esteja
préximo a um tornado (e que tenha falhado num
teste de Fortitude) é sugado para dentro dele. Uma
vez apanhado pelo tornado, o personagem ira girar
em seu interior por 1d10 rodadas, recebendo 6d6
de dano por rodada, antes de ser expelido
violentamente (o dano devido a queda deve ser
aplicado). Criaturas Grandes ou menores, ou
criaturas voadoras Enormes, devem passar num
teste de Fortitude (CD 30) para que nao sejam
levadas pelo vento; criaturas Enormes ou criaturas
voadoras Imensas devem passar num teste de
Fortitude (CD 30) para ndo serem atiradas ao chao;
criaturas Imensas ou Colossais, ou criaturas
voadoras Colossais, movem-se com dificuldade ao
menos que passem em um teste de Fortitude (CD
30).

Chuva de Granizo: testes de Ouvir sofrem uma
penalidade de -4. Chance de 5% do granizo ser
grande o bastante para causar 1 ponto de dano a
qualquer criatura ao livre. Uma vez no chao, o
granizo tem o mesmo efeito da neve (reduz o
movimento a metade do valor normal).

Chuva Forte: Testes de Observacao e Procurar
sofrem uma penalidade de -4.

Chuva Fraca: Testes de Observagao e Procurar
sofrem uma penalidade de -2.

Garoa: Testes de Observagao e Procurar sofrem uma
penalidade de -1.

As VIAGENS MARITIMAS

Outra modalidade de viagem bastante =

utilizada em Ry’anon é a viagem maritima.

Realizada entre cidades portuarias. Estas
viagens tendem ser mais curta e barata
principalmente a viagem de grandes distancias como
Firexian a Svalbard, entretanto o carater aleatério
destas viagens ainda pesam muito na hora de se
optar por uma rota maritima.

Navegando préximo do continente, se pode
reduzir significativamente os perigos, entretanto se




reduz assim a velocidade dos ventos, prolongando
aviagem. Aqueles que optarem por viagens mais
rapidas so resta a opgao de viagens mais afastadas
da costa e conseqlientemente mais perigosas.
Basicamente quatro tipos de embarcacoes
podem ser encontrados nos portos de Ry’anon:

Barcacas, pequenos barcos pesados e lentos,
para a navegacao em balfas, rios e mares calmos.
Pouco indicado para viagens longas ou no alto mar,
pois sao facilmente afundados por ondas mais altas.
Costumam ter pouca capacidade de carga. Em
média uma barcaga pode carregar 35 pessoas
simultaneamente, sem descontar a tripulacao.
Praticamente todos os navios pesqueiros de
Ry’anon, sao barcagas como estas.

Galeras, navios compridos e finos,
resistentes e bem manobraveis. As galeras de
Ry’anon sao utilizadas para o transporte de
escravos para a cidade de Acrdépoles. Algumas
galeras podem ainda utilizar velas quadradas,
quando o seu uso nao implica no transporte de
pessoas, e sim de mercadorias. Entretanto uma
galera a vela perde em muito na velocidade. Uma
galera pode transportar até 80 pessoas.

Caravelas, grandes barcos com dois mastros
e um enorme porao, a fim de facilitar o transporte
de mercadorias. Sao de longe os barcos mais velozes
encontrados em Ry’anon. Possuem uma tripulagao
reduzida, por volta de 25 homens apenas, mas
podem ser facilmente adaptaveis para carregarem
até 45 homens. A maior parte da frota dos piratas
da cidade da adaga, é composta por caravelas
adaptadas para carregarem inimeros homens e
muito armamento.

Navios de Guerra, Pequenos, resistentes e
muito manobraveis, os navios de guerra sao
construidos com casco duplo e possuem de um a
trés mastros. Sao os navios mais ligeiros em aguas
calmas, entretanto perdem a capacidade de
manobra em aguas muito revoltas. Sado muito
comuns em cidade costeiras e ricas, como Svalbard,
Lindrust e Firexian. Também sao vistos com
freqliéncia escoltando navios de escravos para
acrépoles ou caravanas mercantes maritimas.
Assim como 0s navios piratas possuem grandes
balestras, arietes na proa além de catapultas, para
incendiarem outros alvos.

A Economia, os ImposTos E AS MoOEDAS

Organizada pelo Sindicato dos
Mercadores, a economia de Ry’anon é baseada no
comércio, totalmente controlado pelas casas
mercantis.

Apesar das grandes vantagens em se tornar
um membro do sindicato, ha quem nao concorde
com as contribuicdes exigidas pela organizacao
mercantil. Estes mercadores engrossam a fileira
dos mercadores negros, que negociam com ragas
inimigas, comercializando produtos proibidos em
cidades sob pesados embargos.

0 ComERcIO

O comércio de Ry’anon é quase que
exclusivamente realizado por casas mercantis que
por sua vez utilizam caravanas de transporte.

A formacgao destas casas mercantis ocorreu
quando varios comerciantes menores de produtos
diversos se uniram para a formacao de grupos com
a finalidade de diminuir os custos.

A primeira e maior casa comercial de
Ry’anon é a casa de Al Manaru o Ruivo, chamada
de Casa das Areias. A criacao desta casa se
confunde com a fundagao do prdprio Sindicato dos
Mercadores.

As principais e mais influentes casas de
comércio de Ry’anon sao:

Casa das Areias, A maior companhia
mercante do mundo, sediada em Al Kadesh.
Comercializa qualquer produto que possa ter um
bom prego. Possui como simbolo, um Sol entre duas
dunas.



Companhia dos dentes do Sul, A casa das
presas como é conhecida, detém o monopélio do
comércio de duas cidades importantes. Controla o
comércio das gemas de Tédralos e do ferro de
Arkaid. Seu simbolo é um estandarte negro com
trés anéis dourados intercalados.

Casa das Folhas, formada principalmente
por comerciantes élficos a casa das folhas disputa
com a Casa das Arvores o monopdlio do comércio
em Lampurian. Ultimamente tem tentado
diversificar seu cartel de fornecedores se
aproximando da cidade de Malseum. Seu simbolo
é a mesma tulipa de Ilandra na face de uma moeda
sob um fundo azul.

Casa das Arvores, Esta casa humana tem
rivalizado com os elfos no comércio com a cidade
de Lampurian. Ultimamente tem tentado com éxito
negociar com os reclusos maedas. O comércio com
a raca vegetal é a grande esperanca da casa, para
se fortalecer e monopolizar o comércio na grande
floresta élfica. Seu simbolo é um Equdine num fundo
verde claro.

Casa do Punho Cerrado, Esta é a maior
casa nao sindicalizada de Ry’anon. Controla quase
todo o comércio com a cidade de Porto da Adaga e
com as cidades de Hu Baduk e Wudor. A proxima
etapa para a consolidagao do comércio negro é a
entrada na cidade de Edhélcoron, ainda proibida
pelo temivel Daurow Draeth.

Seu simbolo é uma bandeira em forma de
circulo com um punho azul cerrado num fundo
vermelho.

ImpPosTos

Outro ponto de profunda importancia em
relacao ao comércio de Ry’anon, sao os impostos
cobrados pelos governos das cidades.

Combatidos em alguns lugares e “burlados’
em outros os impostos podem causar a derrubada
de Reis em poucos momentos. A carga tributaria
dos impostos é muito alta em Ry’anon, afetando
principalmente a populacao mais pobre, ja que aqui
todas as cobrancgas, nao sao calculadas de forma

proporcional e sim com valores fixos, o que afeta
pesadamente 0s menores rendimentos.

Os principais impostos cobrados em
Ry’anon sao:

Pedagio, cobrado nas entradas das cidades,
o pedagio é a forma mais antiga de tributacao
conhecida em Ry’anon. Toda pessoa nao residente
ou nativa da cidade que adentrar os portdes deve
recolher uma quantia geralmente em torno de cinco
Stulas. As cidades menores costumam cobrar ainda
mais, chegando a valores préximos a um damari.

Costuma-se também cobrar pelas montarias
e pelos eixos de carrogas e carrogdes mercantes.
Cada cabeca de cavalo, durek, ou outra forma de
tracdo ou montaria deve recolher um damari. Cada
eixo de carroca ou carrocao recolhe cinco Stulas.
Esta forma de arrecadacao afeta principalmente os
mercadores, que costumam negociar isencoes ilegais
apoiados no poder do Sindicato dos Mercadores.

Taxa das bocas, a taxa das bocas é cobrada
na cidade de Al Kadesh e nas pequenas vilas do
deserto. Ela é assim chamada por que incide sobre
0 nimero de habitantes das casas, que “‘bebem”
agua, para facilitar na compra ou remanejamento
de agua para o sustento da cidade. Sua cobranga é
anual e gira em torno de uma stula por cabega, ou
“boca”.

Imposto da riqueza, este imposto é com
certeza o que mais onera a populacao. E cobrado
anualmente de qualquer pessoa que habite ou fixe
residéncia na cidade. O ndo pagamento ou a sua
sonegacao é punida pesadamente pelos tribunais,
ja que este é o principal imposto cobrado pelas
cidades.

Para o pagamento do imposto, calculado
pelo xerife na hora do recolhimento, pode ser
utilizado dinheiro, objetos e imdveis, mesmo que este
pagamento se faca a forca.

Uma montaria ou animal de tracao recolhe
um damari por cabeca. Um imével ou casa, um
damari por comodo. E ainda 10% de todo objeto
de valor ou dinheiro possuido.

Este imposto é a causa muitos problemas
para a populacao, principalmente pela forma como
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é calculado. Nao é sem motivo que ao recolhé-lo o
xerife leva a tira colo um destacamento de
milicianos, para desencorajar 0S menos
conformados.

Imposto do alvara, cobrado pelos
governantes de todos os comerciantes ou artifices
da cidade. Sao cobradas quantias anuais de acordo
com o tamanho do comércio. As aliquotas vao de
um damari a um comerciante de banca na feira até
50 Damaris para os donos de grandes
estabelecimentos. Uma taverna com estalagem no
segundo piso costuma pagar 15 Damaris de
imposto.

Taxa das sacas, cobrados dos fazendeiros e
produtores rurais, que devem recolher uma saca
para cada 15 sacas que produzirem. Este imposto
é pago sempre em produtos, utilizados para a
alimentacao da milicia, dos presos e das montarias
dos governos locais.

As MoEpas

Uma grande vitdria do Sindicato dos
Mercadores foi a unificagao das moedas de todas
as cidades de Ry’anon, possibilitando o comércio
entre todas as cidades do mundo, ainda que
localizadas em extremos diferentes.

Além da unificacao, o sindicato estabeleceu
para as moedas, padroes metalicos para a fixagao
dos seus valores, ao contrario do que ocorria
antigamente, quando varias formas de moedas eram
empregadas. Existiam os
quilos de sal no deserto, a
lascas de cristal no leste
e 0 escambo do oeste.

As moedas
empregadas no
comércio de Ry’anon sao
padronizadas.
Mostrando a esfinge do
governante que as
cunhou de um lado e o
simbolo do sindicato dos
mercadores do outro.

As cidades de Al
Kadesh, Firexian, Tédralos,
Lindrust, Lampurian,

Stula (Pe)

Duhan, Edhelcéron e Svalbard sao as Unicas que
cunham moedas em toda a Ry’anon.

As moedas sao chamadas da seguinte forma:
Moeda de cobre, Stula
Moeda de prata, Damar
Moeda de Ouro, Labard

Mesmo existindo uma moeda de ouro, os
Labards s@o muito dificeis de se obter.

Nao existe uma mina de ouro sequer em
toda a Ry’anon. A Unica mina conhecida fica no
leste do fosso de Hamadash, no interior da ilha de
Acrdpoles, sob dominio goblindide.

As poucas moedas de ouro cunhadas em
Ry’anon, sao resultado do pouco ouro trazido pelos
pioneiros, e cunhado em forma de moeda para
representar amizade entre governantes e nobres,
assim os Labards sao muito raros, sendo cunhados
com um furo préximo a borda, para serem presos
em gargantilhas e cordoes, sendo usados sob a
forma de pingentes. A grande parte da populacao
jamais viu um Labard, e certamente morrera sem
ter este prazer.

Em termos de jogo converta qualquer prego
que por ventura esteja em peca de ouro para
Damaris, moeda padrao de Ry’anon.

Cada peca de ouro equivale em 10 Damaris.
Desta forma uma espada que custe cinco pecas de
ouro, em Ry’anon tera como preco final 50 Damaris.

Os Labards teoricamente valeriam 10
Damaris. Porém pelo valor simbdlico que possuem
chegam a precos exorbitantes.

As Moedas de Ry'anon

Damar (Pp) o
Labard (FPo)



0 Unico problema em se adotar como moeda
padrao, uma moda de baixo valor sao as
negociacgoes que envolvam grandes quantias. Desta
forma os governantes e principalmente os
comerciantes utilizam-se de duas saidas:

Notas de Sangue sao titulos ao portador,
que 0s comerciantes emitem assinando com o
préprio sangue. Estas notas devem
apresentar o nome do comerciante o seu valor
(geralmente 500 ou 1.000 Damaris) e a data da
sua emissao.

Estas notas sao muito populares,
principalmente entre os comerciantes.

Barras de Gorgantinium, estas barras com
valores determinados sao usados por governos para
transacgoes comerciais ou de valores entre duas
cidades diferentes. Costumam serem usadas também
no comércio quando os valores extremamente altos.

As barras sao cunhadas somente pelas
mesmas cidades que cunham moedas e possuem o
brasao da cidade, a data da cunhagem e o seu peso,
que determina o seu valor de face.

As barras mais comuns possuem valor de
1.000, 2.000, 4.000 e 10.000 Damaris. Como o
valor do quilo do metal é 2.000 Damaris as barras
pesam respectivamente: 0,5Kg, 1Kg, 2Kg e 5Kg.

O CALENDARIO DE RY’ANON

A contagem de tempo em Ry’anon, sempre

foi assunto para muita discussao. Correntes e mais
correntes de sabios e estudiosos divergiram e
divergem até hoje, sobre o método, o tipo de
calendario e a contagem dos invernos.
Assim, o tempo vem sendo contado pelas civilizagoes
antigas, desde que elas comecaram a engatinhar,
seja na cultura humana ou nas culturas de outras
racas. Nas escritas antigas, o primeiro relato sobre
a contagem dos tempos, data da Era Ancestral. Era
um calendario primitivo, baseado apenas nos dias
e noites.

Na antiga civilizagdo humana em Acrdpole,
o computo dos anos foi aperfeicoado, em algum
momento da Era Primeira, e tomou um formato
perto do utilizado até hoje, mas ainda impreciso e
com relativo atraso perante os acontecimentos
historicos. Somente na Era das Luzes, com o
advento dos estudos da astronomia, é que os
calendarios se tornaram modernos e mais corretos,
embora a utilizagao de calendarios paralelos, e nao
oficiais exista em quase todos os cantos do mundo.

O Calendario Maeda é considerado por
muitos sabios o “Pai’ dos calendarios modernos.
Com um sistema de divisao em dias, semanas e
invernos, o calendario permite que se conte os
acontecimentos de acordo com qualquer duragao
que este venha a ter, uma vez que os métodos de
contagem podem conter milénios.

O Calendario élfico, ainda é utilizado em
algumas regides, principalmente entre os clas élficos
mais fechados e isolados, que nao adotaram o
calendario padronizado e utilizado pelas civilizagoes
atuais.

O calendario dos elfos é um tanto quanto
rudimentar e caracteristico, devido a forma de se
computar o tempo. Como possuem uma vida longa,
muitas vezes milenar, os elfos utilizam o termo
“Decaérnio’ significando o tempo compreendido
entre 10 invernos. Alguns clas um pouco mais
modernos costumam também nomear estes periodos
de acordo com os acontecimentos mais importantes
ou relevantes. Por exemplo, o periodo em que os
clas élficos se uniram (Primeira e Unica vez), contra
os Elfos Soturnos, foi chamado de “'Dec’ dos tempos
sordidos

Os anodes contam o tempo de escuridao em

escuridao. Mais tarde chamado de eclipse pelos 'I.';'?'

sabios, na grande pedra Gragnar, uma construgao
de pedra com quase 100 metros de comprimento,
nas antigas ruinas no interior das montanhas
centrais. Na pedra Gragnar ficava gravado o ano
da escuridao. Quando ela foi abandonada, na
derrocada fuga dos sobreviventes dos combates
contra os Andes das Sombras, contava-se 0 ano
1.432.

Outras criaturas, nao utilizam calendarios
préprios. Os goblindides nao contam o tempo, nao
utilizam calendarios e quando se referem a tempos




antigos, usam a expressao “Muitas luas antes” Os
Dragodes, sempre senhores do tempo e da quase-
eternidade, utilizavam o computo dos maedas e hoje
utilizam o calendario humano, mais por comodidade
e sabedoria, pois como nao possuem sociedades
organizadas e definidas, contando apenas com
membros dispersos, a contagem dos anos soa como
algo inutil.

Hoje o calendario humano é dividido em
Eras nao regulares de tempo, que podem possuir
milhares de anos que por sua vez possuem 10 meses
de 30 dias cada, com 4 semanas de 7 dias cada

0 ano é chamado de inverno e ndo de ano,
uma denominagao inexistente em Ry’anon. Um
humano que quiser dizer que possui 29 anos, dira
—“Tenho 29 invernos”.

Os meses possuem nomes proprios
significando as etapas da agricultura e das estacoes
do ano e receberam estes nomes em tempos
imemoriais, sendo dificil para os sabios precisar a
data de sua origem. (Para auxiliar a sua
memorizacao, experimente ler o nome dos meses e
dos dias da semana de tras para frente!)

Os meses, seus nomes e as estagdes do ano
correspondentes sao:

Ienaj, Alto Inverno

Revef, Inverno

Cram, Asmon (Estagao das Chuvas Frias)
Lirba, Primavera

Oiam, Verao

Unon, Verao

Ulon, Melene (Estacao das Chuvas Quentes)
Tsoga, Outono

Etes, Inverno

Utuo, Alto Inverno

Os Dias da Semana:
Imod
Uges
Cret
Rauq
Niug
Txes
Abas

Existem ainda os acontecimentos fixos, que
ajudam a marcagao dos invernos, como um todo.

Estes acontecimentos sao ocorréncias e festejos, que
normalmente comemoram alguma ocasiao ou fatos
ocorridos no passado.

Alguns destes festivais sao tao ricos e
famosos, que chegam a atrair pessoas de cidades
vizinhas e até mesmo de outras regides, apenas pela
comemoracao. Os festivais mais importantes e de
maior comemoracao, sao descritos abaixo:

FESTIVAIS ANUAIS

Festa das Luzes, Lindrust, (17 Revef até 24
Revef)

A festa das luzes de Lindrust comemora a
derrota da Legidao Negra para as forcas aliadas.
A festa reline a nobreza das cidades de Al
Kadesh, Tédralos e Duhan e eventualmente da
nobreza de terras mais distantes. A populacao se
diverte em acontecimentos Uinicos no ano, como
os torneios de campo de Lindrust. Uma
competicao de elite, com os maiores competidores
dos quatro cantos do mundo.

Artistas demonstram todas as suas
técnicas em varias artes e nimeros. Musicos
lotam as tavernas, que simplesmente transbordam
de gente, bebendo, comendo, se divertindo e...
...brigando!

Cultos e organizagoes escolhem o Gltimo
dia da festa para escolherem seus novos acélitos e
aprendizes.

Ha no infcio da festa um alto na praca
central da cidade, com artistas encenando as
passagens dramaticas da guerra. A peca costuma
durar até dois dias, com intervalos regulares.
Outras pecas também costumam ser encenadas.
Comédias e dramas, sempre retratando algum
ponto da guerra.

0 lado popular da festa ocorre no Gltimo
dia, quando condenados sao executados em praca
publica, sem divida o melhor programa da festa!

Festival da Semeadura, Duhan, (02 Lirba a 04
Lirba.)

Este tipo de festival, ocorre em todas as
regioes agricolas do mundo, porém em nenhum
lugar ele se mostra tao forte e grandioso, como em
Duhan. Aproveitando a grandeza e importancia da
cidade na producao de cereais, a igreja de Ilandra,



promove junto com os Cinco Pilares, este festival
que comemora o inicio da preparagao da terra para
receber as sementes.

Nesta festa ocorrem jogos, musica e nimeros
artisticos, atraindo um grande contingente de
pessoas das redondezas.

Existe também uma grandiosa feira para a
venda de pratos tipicos da regido, sempre tendo
cereais como os ingredientes basicos.

Festa de Andruiler, Andruiler, (14 Unon até 18
Unon)

Comemorado no dia do aniversario do
governante da cidade, este festival também
conhecido como festa da cerveja, retine milhares
de pessoas a cada ano.

As tavernas, cervejarias e vinicolas
produzem uma quantidade extra de bebida para ser

vendida nesta ocasidao, agradando a todos os
paladares com a melhor cerveja (humana) e o melhor
vinho produzido em Ry’anon.

Festival dos Mortos, terras civilizadas, (20 de
Tsoga.)

Neste dia nada festivo, as pessoas evitam ao
maximo realizar trabalhos manuais preferindo as
oracoes a todos os outros afazeres. Estas oracoes
sao promovidas em homenagem aos falecidos em
causa honrada ou herdica. Ha também o costume
de relembrar os casos das pessoas que assim
morreram, contando para as geragoes mais novas
os feitos dos bravos e valorosos herdis do passado.
Assim, cemitérios sao visitados e cultos das mais
diferentes religioes sao celebrados.

A ASTRONOMIA E A ASTROLOGIA DE RY’ANON

Desde a ultima Era das Luzes quando novas
ciéncias e disciplinas foram criadas e desenvolvidas,
varios mistérios e verdades ha muito tidas como
absolutas, foram derrubadas. Das solucdes
matematicas, que tanto ajudaram o comércio a
progredir, passando pela filosofia dos sacerdotes,
chegando até a Astronomia e a Astrologia.

Com o advento das técnicas de feitura e
polimento das precarias e
imprecisas lentes de
observagao, somada as novas
possibilidades de calculos
matematicos, que Sabios de
varias partes de Ry’anon,
puderam estudar os astros
vizinhos ao planeta de
Ry’anon, identificando
constelagdes e com maior
abrangéncia 0S
fendmenos dos
equindcios, solsticios e €
dos eclipses.

A primeira grande
obra dos astronomos foi a
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descoberta dos outros quatro planetas que hoje
formam o sistema crooniano. 0 gigante azul,
Semniamon o, distante Armorion e os dois irmaos
Exomion e Elomion, também chamados de Irina e
Radaksan.

Mesmo com as precarias lunetas de lentes
de vidro, tamanhas descobertas sao um verdadeiro
assombro, ja que muito se poderia especular quanto

a veracidade de tais

informacodes. Hoje em dia a
maioria dos sabios, ja
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a formacao do sistema
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Elias), mesmo que estas
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‘populacdo, sempre
alheia as grandes
descobertas.
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Outro fendmeno muito estudado embora
ainda ndao compreendido, foi a recente separacgao
da Lua Ramah em dois hemisférios. Histérias e
lendas que tentam dar alguma explicagao mais
mistica para o acontecimento sao inUmeras ja que
uma explicacao astrondmica e definitiva ainda esta
longe. Os maiores palpites e estudos se concentram
em uma ligacdo com a malfadada cruz da segunda
era, o artefato que cegou pessoas em todos os
cantos do mundo.

A dificuldade em se dissolver o mistério esta
justamente na forma dos acontecimentos. A lua
estava encoberta por espessas nuvens tempestuosas
que apenas se dissiparam com a chegada da tal
cruz. E justamente quando tais nuvens se
dissiparam a lua ja se encontrava partida.

Os Céus de Ry’anon possuem também varias
estrelas e constelagdes que comegam a ser
estudadas com mais afinco. Numa noite sem lua e
névoa, num local alto com vista para o céu avista-
se um sem fim de estrelas e constelacoes.

Inclusive ha exatamente um ano, os sabios
astrénomos e matematicos se depararam com uma
nova constelagao de estrelas grandes, vermelhas e
em forma de tridngulo que surgiu inexplicavelmente
no dia que se instaurou a segunda era das trevas
em Ry’anon.

0 fendmeno nao tem explicacdes fisicas e
qualquer tipo de busca em relatos histérico se mostra
infrutifera mostrando que o fenémeno é realmente
inédito e sem precedentes.

As estrelas sao visiveis a olho nu em
qualquer local de Ry’anon, por toda a noite, se
escondendo minutos antes do sol nascer. As estrelas
hoje indecifraveis sdo uns dos maiores mistérios
modernos desta Era das Trevas, e pelos reinos ja se
diz que olha-las diretamente causa uma profunda
falta de sorte.

Os Céus de Ry’anon possuem também 10
constelagbes maiores, chamadas constelacoes do
“Soardico”, denominadas assim pelas ciéncias
ocultistas particulares dos Galvanis das terras
ancestrais da Galvannia.

Nestas ciéncias, a cada més do calendario,
um grupo de estrelas estaria em evidéncia perante
as outras, e passariam a influenciar a todas as
pessoas nascidas neste periodo.

Apesar de rechacado pelas religides, que a
consideram uma profana perda de tempo, a
chamada Soardologia, possui bastante forga
principalmente entre os tenebruns, os amorfos e 0s
ateus em geral.

A explicardao de cada constelacao do
Soardico, e seus efeitos sobre 0s nascimentos e
destinos é descrito com base nas antigas escrituras
dos Gavannis sob forma de parabola, sendo
justamente das interpretacdes destas parabolas, que
os estudiosos se baseiam para fazer as previsoes.

“...E naquela manha o morto porém detentor de
toda a vida, compareceu ante suas dez criacoes e
em cada uma delas plantou a semente da
corrupcao e da vida. Uma por uma, cada criacao
deu um passo a frente para receber o dome a
funcao que Ihe cabia:

- Para ti, CARTIO (de 15 de Ienaj até 15 de Revef),
Rei dos Antigos de MEDON dou a primeira semente
para que tenhas a honra de planta-la. Para que cada
semente que plantares, mais outro milhao de
sementes se multiplicarda em suas maos. Nao teras
tempo de ver a semente crescer pois todo o que
plantares criarda cada vez mais e mais para ser
plantado. Tu seras o primeiro a penetrar o solo da



mente humana levando Minha Idéia. Mas nao cabe
a ti alimentar e cuidar dessa Idéia, nem questiona-
la. Tua vida € acao, e a Unica agao que te atribuo é
a de dar o passo inicial para tornar os homens
conscientes da Criacdo. Por este trabalho Eu te
concedo a Virtude do Respeito por Si mesmo.

- CALIPSE (de 15 de Revef até 15 de Cram),
Senhor dos Conselhos de PEOZONALIS, a ti eu
dou o poder de transformar a semente em
substancia. Grande é a sua tarefa, e requer
paciéncia; pois tem que terminar tudo o que foi
comecado, para que as sementes nao sejam
desperdicadas pelo vento. Nao deves assim
questionar, também nao deves mudar de idéia no
meio do caminho, nem depender dos outros para a
execucao do que te peco. Para isso Eu te concedo o
Dom da Forca. Trata de usa-la sabiamente.

-Ati, TRATO (de 15 de Cram até 15 de Lirba) Lider
da Honra dos valorosos de BARUTHIA, eu dou as
perguntas sem respostas, para que possas levar a
todos um entendimento daquilo que 0 homem vé ao
seu redor. Tu nunca saberas porque 0s homens falam
ou escutam, mas em tua busca pela resposta
encontraras o Meu Dom reservado a Ti: O
Conhecimento.

- A ti PINIA (de 15 de Lirba até 15 de Oiam)
Senhora Onipotente dentre os suditos de NETRIZ,
atribuo a tarefa de ensinar aos homens a emocgao.
Minha idéia é que provoques neles risos e lagrimas,
de modo que tudo o que eles vejam e sintam
desenvolva uma plenitude desde dentro. Para isso,
Eu te dou o Dom da Familia, para que sua plenitude
possa me multiplicar.

- Ati, SALVUS (de 15 de Oiam até 15 de Unon), o
Exemplificado de ACOPOLES, atribuo a tarefa de
exibir ao mundo Minha Criacao em todo o seu
esplendor. Mas deves ter cuidado com o orgulho, e
sempre lembrar que é Minha a criacao e nao tua.
Se o esqueceres sera desprezado pelos homens. Ha
muita alegria em teu trabalho, basta fazé- lo bem.
Para isso, Eu te concedo o Dom da Honra.

- A ti, VORENTI (de 15 de Unon até 15 de Ulon)
Mestre dos enganos desenganados em FAG, peco
que empreendas um exame de tudo o que os homens
fizerem com Minha Criagdo. Terds que observar
com perspicacia os caminhos que percorrem, e
lembra- los de seus erros, de modo que através de ti
minha Criacdo possa ser aperfeicoada. Para que
assim o facas, Eu te concedo o Dom da Pureza.




- Ati, CEDAS (de 15 de Ulon até 15 de Tsoga),
Vice-Rei de ARSHALAH, darei uma tarefa muito
dificil. Teras a habilidade de conhecer a mente dos
homens, mas nao te darei permissao de falar o que
aprenderes. Muitas vezes te sentiras ferido por
aquilo que vés e em tua dor te voltaras contra Mim,
esquecendo que nao sou Eu, mas a perversao de
Minha Idéia, o que te faz sofrer. Veras tanto e tanto
do homem quanto animal, e lutaras tanto com os
instintos em ti mesmo, que perderas o teu caminho,
mas, quando finalmente voltares, terei parati o Dom
Supremo da Fidelidade.

-Ati, BEDUNAS (de 15 de Tsoga até 15 de Etes),
Lider Espiritual dos Péndricos de DAROPOLIS eu
peco que fagas os homens rirem, pois entre as
distorgoes da Minha Idéia eles se tornam amargos.
Através do riso daras aos homens a esperanca, e
por ela voltaras seus olhos novamente para Mim.
Chegaras a ter muitas vidas, ainda que sé por um
momento, e em cada vida que atingires, conheceras
a inquietagcao. A ti, Sagitario, darei o Dom da
Infinita Abundancia, para que te possas expandir
0 bastante, até atingir cada recanto onde haja
escuridao e levar af a luz.

- A ti, TANILO (de 15 de Etes até 15 de Utuo)
Aquele que nunca deita em ARMINITUM, dou o
conceito de futuro, para que através de ti, o homem

possa ver outras possibilidades. Teras a dor da
solidao, pois nao te permito personalizar o Meu
amor. Para que possas voltar os olhares humanos
em direcdo a novas possibilidades. Eu te concedo o
Dom da Liberdade, de modo que, livre, possas
continuar a servir a humanidade onde quer que ela
esteja.

- E finalmente, a ti, DEULIO (de 15 de Utuo até
15 de Ienaj) Senhor que se esquece do passado mas
constr6i o futuro, Unico dos Poucos de MANIHA,
dou a mais dificil de todas as tarefas. Peco- te que
retinas todas as tristezas dos homens e as traga de
volta para Mim. Tuas lagrimas serao, no fundo,
Minhas lagrimas. A tristeza e o padecimento que
teras de absorver sao o efeito das distorgdes
impostas pelo homem & Minha Idéia, mas cabe a ti
levar até ele a compaixao, para que possa tentar
de novo. Por esta tarefa eu te concedo o Dom mais
alto de todos: tu seras o Unico de Meus doze filhos
que Me compreendera. Mas este Dom do
Entendimento é s6 para ti, Peixes, pois quando
tentares difundi- lo entre os homens, eles nao te
escutarao.

Cada um de vos é perfeito,
mas nao compreendereis isso
até que vés dez sejais apenas um.”

@
A Lincua, As ESCRITAS E
@S As RuNAs DE RY’ANON

o
@] Usadas na antiguidade como forma de
* dominio cultural, as linguas do mundo de hoje

Madel, Considerada pelos sabios como a
primeira lingua escrita do mundo. A lingua nao é

cumprem um papel caracterizado basicamente na
cultura, comércio e na politica.

As linguas de hoje sao historicamente
linguas recentes, todas com menos de trés milénios.
A (nica excecdo seria o “Elfico”, lingua mais
remota, e irma do “Antigo” que também ¢é
conhecido como “Comum Arcaico”.

As linguas (mortas e ainda em uso) de
Ry’anon sao as sequintes:

usada por nenhuma criatura conhecida dentro de
Ry’anon. Muito sonora, era formada por longas
palavras que normalmente eram compostas por 15
a 20 letras. 0 madel foi criado dentro do auge da
civilizacao Maeda, mas hoje em dia nem mesmo os
individuos mais antigos desta raca sabem utilizar
esta lingua. Hoje em dia inscricdes nesta lingua, que
utilizava um alfabeto particular, pode ser visto
apenas nas maiores bibliotecas e em algumas



construcOes ancestrais, embora encontra-las seja
tarefa das mais dificeis.

Elfico Arcaico, esta lingua é uma dissidéncia
datada da origem da civilizacdo élfica. As
construcdes verbais eram muito mais breves usando
um alfabeto novo na época, o Alfarin, o alfabeto
classico, que deu origem ao alfabeto Horass, o
alfabeto atual, utilizado no comum.

0 Elfico Arcaico é uma lingua morta e pouco
utilizada. Apenas em cerimonias especiais como
nascimentos e casamentos de membros da Corte
Elfica.

Documentos em élfico arcaico sao pouco
comuns apesar de inscricdes serem vistas em
algumas construgdes mais recentes, principalmente
em Lampurian, construida milénios ap6s o desuso
desta lingua.

Comum Arcaico, Composta por varios
dialetos utilizados nas 15 gracas humanas das terras

ancestrais de Acropoles. O alfabeto usado é o
Horass.

Documentos em Comum Arcaico sao muito
comuns, sendo facil sua localizagao em bibliotecas,
tumbas, e até nas cidades humanas, apesar de ser
uma lingua morta.

Elfico, Amplamente utilizada e derivada
diretamente do Elfico Arcaico. Utiliza o alfabeto
Alfarin. Seu uso é muito utilizado principalmente
entre as criaturas silvestres, druidas, rangers, e entre
0os Maedas. O élfico hoje é a segunda lingua mais
falada em Ry’anon.

Doholic (Demoniaco), O Doholic, é também
conhecido como lingua demoniaca. E composta por
formacgdes simples e de sonoridade rapida e suja.
Foi formada a partir da juncao de criaturas extra
planares com o Comum Arcaico. O Doholic usa o
Alfabeto Demo-Bliniano, composta por letras toscas
com tracos fortes.

Alfabeto Demo-Bliniano
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Silveryn, Derivada claramente do élfico. E
a lingua dos animais, das plantas e das criaturas
silvestres. Nao é escrita e por isso sua existéncia
em documentos é inexistente

Goblindide, Derivada do Doholic, o
goblindide é uma lingua de pronuncia dificil, com
fonemas basicos e sonoridade suja e ruidosa. Usa
o Alfabeto Demo-Bliniano, embora poucos
goblindides (seus principais usuarios) saibam
escrevé-las.

Comum, Lingua basica humana, usada em
documentos oficiais. Usa o alfabeto Horass. Por
ser muito utilizada é composta por muitos
regionalismos seja na sua pronlncia ou na sua
escrita. Os sotaques regionais sao muito variados,
e assim o comum pode parecer uma lingua
completamente diferente se ouvida por uma pessoa
do outro lado do mundo. O comum deu origem a
outras duas linguas. 0 Nomade utilizado pelo povo
do deserto dos cranios e o Nérdico usado pelo povo
do norte.

A lingua ana provém de uma origem
totalmente diferente sem parentesco com nenhuma
das aqui apresentadas. Desde que passou a ser
escrita se utiliza do alfabeto Horass.

Apesar da origem diferente, sua
proximidade com a lingua comum é muito grande.
Pessoas que nao saibam a lingua do povo anao
podem com alguma dificuldade compreender ao
menos a idéia geral do texto.

REGrRA OPICIONAL:

& Usanpo As LinGuas

Existe uma forma bem facil e basica para
representar as linguas usadas em Ry’anon. Um
método original e um pouco divertido, apesar de
ser pouco real. Foi apenas criado para tornar a
trabalho do mestre um pouco mais criativo, dando
mais “apelo” as diferenciagdes linglisticas de
Ry’anon.

Veja no esquema abaixo, como se utilizar
deste artificio para sair escrevendo em varias
[inguas quase que instantaneamente.

Escrevendo em Ry'anon

ARCAICO
I SPIAPE

Uma frase aleatoria utilizando o sistermna acima ficaria assim:

ERA DE TREVAS
OS5I DO TSOVIR

Fepare que as letras foram substituidas pelas suas equivalentes de
cima ou de baixo no esquema. As letras nfo presentes no esquema
(comno as letras "D, "T" ou "¥'"), sfio simplesmente repetidas.

Desta forma um personagem que desejar escrever a frase "era de
trevas” em Arcaico deve eacrever "Osi do Tsovir”.

Usando o mesmo esquema, podemos ainda escrever nas seguintes
linguas de Ry'anon:

El.E L &0 NORDICO
USMAR E RELPASE
NOMADE Bi@.HO L LG
SITULY MAEASWR
SILVERYN ANAO
LASMUCOTP ISTE

GOBLINOIDE
MARSWPAWTH

As Runas

Além de usarem as linguas escritas e
faladas, existe uma outra forma de comunicacao
basicamente utilizada entre membros de uma
mesma raga para comunicar fatos ou atos
seletivamente a apenas aqueles que conhecem as
runas.

Quando uma runa é usada, apenas aqueles
que a conhecem saberao do que se trata, a todos 0s
outros a informacao passara desapercebida.

Quando uma runa aparecer, 0 mestre
decidira quem sabera o seu significado, baseado na
raga, na classe ou mesmo no histérico do
personagem.



Protegdo E scondida Bestas Selvagens ra Area Area de Magia, ou Magos Presertes
(FunaElficd (Fama Elfica) (Runa Elfica)
/i\ i §
Gohlindides na Area Perign em todas as direcdes! Voltel Vila Flficaa Seguir
(Rama Elfica) (Fauna Elfica) (Runa Fifics)
Area Segura nesta Direcdo Prowsdes nesta Direcao
(Funa And) (Runa And)

N

Passagem subteminea Cémodo Secreto
(Rotia And) (Rara And)

©

Area Segura
(Funa And)

Esconderijo Ardo Seguro
(Funa And)

A LEI RyANONIANA

O ladrao foi apanhado em flagrante: se nao
for o seu primeiro crime, com certeza tera a mao
cortada. O acusado esperneia e se diz inocente: sera
jogado numa tina cheia de agua; se flutuar, seus
protestos serdo aceitos; entretanto, se afundar,
ninguém duvidara de sua culpa.

Esta é a justica aplicada em toda a Ry’anon,
dura mais aplicada. Comecou com o
desmoronamento das 15 Gracas Humanas de
Acrépoles e o éxodo para Ry’anon. Estranha,

absurda, cruel, a justica de Ry’anon pode, porém,
ser entendida, se for examinada contra o pano de
fundo da realidade do mundo até entao.

A justica nao existe abstratamente, desligada
do modo pelo qual os homens organizam sua vida
em sociedade. Cada povo, cada época tem a justica
que sabe criar. E nao é questao de merecimento;
trata-se apenas de evolucao. De modo que, ao cair
as 15 Gracas, foi abaixo também o corpo das leis
que formavam o direito daquela época histdrica, e




Acrépoles entrou num periodo em que nao havia
leis definidas e iguais para 0s mesmos tipos de
delitos; ndo havia tribunais soberanos, e nao existia
a funcao especializada de julgar - logo, nao existiam
juizes.

Mas, naturalmente, crimes continuaram a
ocorrer. E a sociedade precisava defender-se deles.
Entdo, como puni-los?

Nos primeiros tempos - ao comego da
imigracao humana - a tarefa de julgar e proferir
sentencas eram confiados a uma assembléia
formada pelas pessoas mais importantes do lugar
(geralmente os grandes proprietarios ou
comerciantes mais influentes da vila, ou
acampamento). As vezes, até um juiz era nomeado,
mas tratava-se de um juiz que nao decidia coisa
alguma; simplesmente cabia-lhe supervisionar o
andamento do processo e zelar pelo bom
cumprimento da sentenca votada pela assembléia.

Quando se firmaram as primeiras grandes
cidades de fato, aquelas assembléias diluiram-se e
o direito de julgar tornou-se privilégio do
governante local. E esse privilégio permitia-lhe
atuar como juiz e juri, ou mesmo escolher nao
exercé-lo, nomeando um substituto. Esse substituto
era, entdo, 0 Juiz, representante do governante para
executar os julgamentos e defender seus interesses
perante os crimes que ocorriam pelas cidades e
arredores.

As tradicoes dos povos Andes
desempenham um papel importante na justica
humana de Ry’anon. Uma dessas tradicoes -
visando a defesa da ragca em geral e do grupo
familiar - era a de que a vitima ndo precisa recorrer
a um tribunal para castigar o ofensor. Se lhe
aprouver, faziam elas proprias a justica, vingando-
se do modo que se acha melhor. Esse procedimento,
chamado asamazide, espalhou-se e se transformou
em costume em Ry’anon.

Assim, caso algum crime fosse cometido
contra um certo individuo, este tinha o direito de
executar ele proprio uma vinganga pessoal. Esse
método rudimentar costumava trazer muitas
mortes em virtude das vingangas sem supervisao
juridica. Os fatos a vista publica decorrente desta
justica davam-se quando alguém se acha ofendido
moralmente e decide defender o nome contra o
ofensor. Inicia-se um duelo justo (um contra um) e
se ele, vencer tera seu status mantido, mas se perder

se tornara alvo de comentarios maldosos e,
conseqlientemente, uma queda de seu crédito moral
na vila. O problema ficard maior caso venha a
morrer no duelo, onde a sua familia sera excluida e
mal falada.

Segundo a mesma tradicao, o ofensor ou
réu podia esquivar-se a justica da vitima, desde que
a compensasse pagando uma taxa, tanto maior
quanto mais importante a posicao social do
ofendido. Tal compensacao tinha o nome de Defeni
de Dasheagu.

Os Juizes ordinarios ou o préoprio
governante é quem dita o rigor das penas e é facil
imaginar a confusao e o0 desassossego que o sistema
pode criar. E tanto isso era verdade que, quando se
desenvolveram as primeiras cidades, os proprios
governantes e os citadinos mais influentes sentiram
que era necessario estabelecer algumas leis escritas,
pelas quais se pudessem julgar os mesmos delitos
de acordo com um mesmo critério. Os codigos
resultantes valeram-se em parte das prescricoes do
desaparecido direito das 15 Gracas, somadas aos
costumes que regulavam a vida entre os povos
Elficos e Andes.

Estas compilagdes de leis e costumes trazem
apenas crimes de ordem penal, nao regulando como
um todo as a¢des do dia a dia do mundo. Estas leis
acordadas e quase unificadas em toda a Ry’anon
foram adotadas a partir da Ultima reuniao dos
Brasdes, por todos os povos humanos, e
posteriormente adaptados & cultura Ana e Elfica.

As CLASSES DE CRIME

As compilacoes chamadas de Capitulacoes
separam os crime em 6 classes de crime aplicando-
se penas proporcionais dependendo do crime
cometido.

O crime é classificado, estudam-se as
condi¢des modificadoras, a habilidade do advogado
(se houver algum), a rigidez das leis aplicadas e
chega-se a um modificador para que se resulte numa
pena ou absolvicao.

Classe 1, (Modificador +10)

- Violar Impostos de até 1 Damari
- Briga desarmada

- Ameaca Verbal

- Roubo de até 25 Damaris



Classe 2, (Modificador +13)

- Violar Propriedade Particular

- Briga com Arma Improvisada

- Atentado ao pudor

- Adultério (para os dois)

- Danificar Propriedade de Outro

- Roubo de até 100 Damaris

- Usar meia armadura de batalha, sem titulo de
Nobreza.

Classe 3, (Modificador +15)

- Callinias / Falso Testemunho

- Briga com Armas

- Fuga de Prisoes

- Roubo de mais de 100 Damaris

- Matar Involuntariamente

- Usar armadura de batalha completa, sem titulo
de Nobreza

Classe 4, (Modificador +20)
- Escravizar Indevidamente

- Rapto ou Sequestro

- Estupro de Mulher Honesta
- Estelionato

- Assaltar

- Roubar Labardes

- Matar para se Defender

Classe 5, (Modificador +25)

- Subornar funcionarios da Coroa
- Tentativa de Assassinato

- Aliar-se ou Ajudar Magos

- Matar Alguém

Classe 6, (Modificador +30)
- Motim

- Traicao a Coroa

- Usar ou Saber Magia

REsoLvENDO um CRIME

Os Modificadores para a aplicacao das
penas sao avaliados de acordo com os
modificadores, apresentados abaixo:

- Possuir menos de 14 invernos de idade (-2)
- Nao ter conhecimento da lei (-2)

- Cometer o crime motivado por outras pessoas (-2)
- Reparar o crime, ou melhorar as conseqléncias (-
2)

- Ter sido obrigado a cometer o crime (-2)

- Confessar espontaneamente (-2)

- Cometer o crime contra miseraveis (-2)

- Cometer crimes contra membros da corte (+2)

- Ja ter sido julgado anteriormente (+2)

- Cometer crimes contra funcionarios da coroa (+2)
- Ser Estrangeiro (de fora da cidade) (+2)

- Ser de OQutra Raga (+2 ou +5, ver mais abaixo)
- Cometer crime por motivo futil (+2)

- Competéncia de Advogados (especial, ver abaixo)
- Rigor das Leis (Especial, ver abaixo)

CoMPETENCIA pE ADVOGADOS

O Advogado deve testar a pericia
Conhecimento (Leis) contra o modificador da Classe
de Crime. A sua Margem de erro ou acerto deve ser
somada ou subtraida do valor a ser alcancado no
teste de julgamento. Nao é possivel realizar o teste
sem possuir graduagdes nesta pericia.

Caso o criminoso nao tenha um advogado,
deve-se adicionar 10 ao valor total.

RiGor DAS LEIS LocAIs

Procurar na descricao da cidade ou regido qual é o
rigor da lei aplicado na regido, para descobrir entao
o modificador a ser adicionado ou subtraido do valor
total.

- Rigido (4+10)

- Normal (-5)

- Tolerante (-10)

- Inexistente (-15)

O Juiz classifica o crime, aplica os
modificadores e chega a um veredicto. Exemplo:
Jordam Rouba um Labard, um crime de classe 4.
Porém Jordam tem apenas 12 anos, nao sabia que
estava cometendo um crime, e acabou dois dias
depois devolvendo a moeda e se entregando
espontaneamente. Entretanto Jordam é de fora da
cidade e ja tinha sido julgado por outro crime antes.
Ou seja, o crime cometido é classe 4 ou seja
Modificador +20. Somando os Modificadoras (+
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4 -8 = -4), resultando assim o valor 16 (20— 4 =
16). 0 advogado de Jordam testa a sua pericia
contra o CD 16, 0 que resulta num 20, ou seja 4
acima do necessario. Deste modo, o valor atual é
12 (16 — 4). Somando o fato do crime ter sido
cometido numa cidade com leis tolerantes, o valor
final € 2 (12 -10), o que na tabela de comparacao
final resulta numa absolvicao, como pode ser
verificado abaixo:

TABELA FINAL DE
REesoLucAo pe CRIMES

Indenizacgao (0 ou menos)
Absolvigao (1até 5)
Tortura (6 — 7)

Prisao (8 —9)

Escravidao (10 —11)
Morte (12 ou mais)

Além de castigado o julgado pode ainda ser
absolvido, ou indenizado, quando recebe uma certa
quantia em dinheiro do lorde por ser preso e
acusado injustamente.

Toda vez, que alguém for preso, ele pode
pagar uma fiancga, para nao ir a julgamento e ser
solto, isto explica por que somente 0s pobres sao
incriminados e presos. Esta Fianca é de 200
Damaris por Classe de Crime.

Abaixo as descricoes das diversas categorias
de pena:

Tortura, o criminoso recebe uma quantidade
especifica de dano em praga publica, podendo vir a
morrer neste castigo. A quantidade é de 10
chibatadas por classe de crime. A Chibata causa
1d4 de dano.

Prisao, o criminoso fica confinado em
calabougos sujos e fétidos pela quantidade de tempo
especificada pela classe de tempo. O personagem
pode ainda tentar fugir, esta chance é de 1% por
més de planejamento de fuga. A cada ano que se
passa na cadeia existe também a chance de se
contaminar por alguma doencga. Esta chance é de
5% por ano de cadeia.

Classe 1........ 2d4 dias

Classe 2........ 2d4 semanas
Classe 3........ 1d4 meses
Classe 4........ 1d4 anos
Classe 5........ 2d6 anos

Classe 6........ 3d8 anos

Morte, o punido é morto em praga publica
como exemplo para o resto da populacao. A
modalidade sera definida pelo sofrimento e o
espetaculo que a morte proporcionara.

Classe 1........ Envio a Acrdpoles
Classe 2........ Envio ao Coliseu
Classe 3........ Guilhotina

Classe 4........ Forca

Classe 5........ Fogueira

Classe 6........ Empalamento

Escravidao, o criminoso é feito escravo por
um certo tempo e serd vendido para algum senhor.
0 Tempo de Escravidao é o mesmo da prisao.
Classe 1........ 2d4 dias

Classe 2........ 2d4 semanas
Classe 3........ 1d4 meses
Classe 4........ 1d4 anos
Classe 5........ 2d6 anos

Classe 6........ 3d8 anos

A escravidao possui ainda como pena uma
resultante social muito grande. Uma pessoa depois
de se tornar escrava, jamais conseguira se livrar
deste lago, ainda que ja tenha se tornado
noveamente um homem livre.

Assim que se torna escravo, por punicao ou
por aprisionamento, é costume entre todas as cortes
e senhores de escravos, marcar seus escravos a ferro
na palma da mao direita, indicando a cidade que o
escravizou, o motivo e a data de liberdade, ou
mesmo a inscricao “Ad Eternum” Significando que
0 escravo possui esta condicao sem data especifica
para a sua liberdade.

Deste modo um Escravo jamais pode
cumprimentar um homem livre apertando-lhe a
mao. Deve sim estender a sua mao e mostrar sua
condicao.

Tentativas de remover a inscricao, cortar a
mao ou mesmo tentativas magicas para burlar o
instituto da escravidao é normalmente punido com
a morte, do escravo e dos envolvidos.



Um ex-escravo pode provar sua condigao
de duas maneiras: mostrando a data da marcacgao
na palma de sua mao direita, ou a marcacao
realizada nas costas da mesma mao com o nome
do seu libertador. Mesmo assim estas marcas
causarao muita confusao aos seus portadores além
de muito preconceito. Nao é raro um ex-escravo
ser barrado em locais, destratado por poderosos ou
mesmo ignorados, pelo simples motivo de um dia
terem sido uma mercadoria.

A JusTtica RaciaL

0 fato primordial da justica exercida pelos
elfos é o equilibrio de dois ambitos opostos. Para a
corte élfica, um elfo que mate um elfo comete um
crime contra um elfo, um humano que mate um elfo
comete um crime contra toda a nagao élfica,
obviamente um crime bem mais grave.

As cortes judiciarias élficas foram muitas
vezes acusadas de serem parciais contra humanos

A GENEALOGIA DAS

Alguns sabios historiadores, por muito
tempo vém tentando juntar pequenos fragmentos
de histdrias e acontecimentos, para se chegar até a
genealogia completa dos lideres raciais da
atualidade.

Apds muitas pesquisas, em fontes nao
humanas, em escritos, em relatos e na busca
incessante de novos materiais e da propria historia
dos homens nas terras ancestrais, estes sabios
conseguiram de certa forma, contar um pouco a
histéria da formacao das linhagens nobres, de duas
racas: elfos e andes.

Os Maedas apesar de ha muito utilizarem
os madel, pra registrarem os dias e 0s costumes,
nao deixaram registrados os nomes de seus
antepassados. Especula-se que antigamente sequer
se utilizavam de nomes de familia, ou sobrenomes.
Da mesma forma os Amorfos, s6 passaram a utilizar
nomes depois de estreitarem seus lagos com o0s
humanos. Historia parecida impossibilita a
formacao de qualquer estudo genealégico dos Meio-
Gigantes, que sem escrita perderam sua cultura ao
se deixarem colonizar pelos Nérdicos ha milénios
atras.

ou membros de outras racas, entretanto sua
principal caracteristica é a defesa da nacao élfica
acima de tudo e acima de todos.

Para a resolucao de crimes em sociedades
élficas cometidos por membros de outras ragas,
acrescente o modificador “'Ser de outra Raga’”, com
um bdnus de +4. No entanto se a corte for uma
corte de Elfos Silhirins o modificador deve ser o de
+5.

Nas Cortes Anas, o principio é baseado no
conceito de Justica de cla. Mesmo possuindo uma
corte considerada rigida, os andes também protegem
sua raca, mas de forma um pouco diferenciada.
Como meio de gratidao ou mesmo de interagao, os
humanos sao tratados como se fossem andes, nao
sendo utilizado o modificador “'Ser de outra Raga”,
para julgar um Humano. Para membros de outras
racgas o uso do modificador, no entanto, é utilizado
de forma normal. Andes concedem o modificador
de +2 para outras racas enquanto que os Andes
Tordack +3

Racas DE Ry’anoN

Os homens e Tenebruns sdo um caso a parte.
Com todo o conhecimento perdido em Acrépoles,
as linhagens humana e a Tenebrum nao podem ser
completas. Ultimamente os Sabios estdo recorrendo
a achados recolhidos por grupos de busca para se
aprofundar nos estudos genealdgicos dos clas
humanos, formadores das gragas ancestrais

Desta forma segue abaixo, a descricao
detalhada da formagao sangiiinea da familia real
dos elfos e dos andes.

A LiNHAGEM NOBRE
pos ELFos

A linhagem sanglinea dos elfos remonta de
muito tempo atras, de tempos ainda nao tocados
pelos historiadores. Retornando da atual Casa Real,
aos antepassados mais recentes, se chega até
provavelmente o ano de 37 DH, com Mabeloré
Galadrin, o Alto Lorde Verde, que fez o primeiro
contato com os homens, provavelmente avd de
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Earomé Galadrin, os Senhores Verdes, que foi o
primeiro governante a registrar 0. nascimento de
seus descendentes, possibilitando um estudo perfeito
desde entao.

Mabeloré Galadrin, era o lider dos elfos na
época do primeiro contato com os humanos. Era
chamado de Alto Lorde Verde, devido a forma
esquia e alta, fora do comum na sua raca. Possui
importancia histérica, por liderar os elfos na vitoria
contra os Lordes Altos, que foram expulsos,
amaldicoados e transformados em Elfos Soturnos.
Nao possui data de nascimento precisa. Morreu
provavelmente entre os anos 45DH e 50DH

Earomé Galadrin, descendente direto de
Mabeloré, possui o sangue forte das castas dos
Valarié e dos Palatins. Continuou com a politica de
integragao com os homens, iniciada pelos seus
antepassados. Nao possui data de nascimento
determinada. Morreu no ano 1615DH. Casou-se
com Darda Safriniel, tendo dois filhos: Niriel
Galadrin e Maraliele Safriniel.

Darda Safriniel, Rainha dos Elfos ao lado
de Earomé. Possuia uma personalidade forte e
dominante. Entre os historiadores, ha varias

correntes que defendem uma autoridade de Darda
superior a do proprio Earomé. Nao possui data de
nascimento definida. Morreu em 1765DH.

Niriel Galadrin, filho de Earomé, chamado
de Niriel o Longevo. Nascido no inverno de 1523DH
e morto em 2565DH, de causas naturais. Negociou
a construcao da estrada élfica e incluiu os elfos no
Conselho dos Brasoes. Casou com Anaré Mawuliel,
e teve uma filha: Almoriele Galadrin.

Anaré Mawuliel, a Rainha do povo, como
era chamada. Nao possuia sangue forte, e sofreu
muito com isso. Membro da plebe, provinha de uma
familia de armeiros, marcando um processo de
“enfraquecimento’” do sangue real, que sé
terminaria 1700 invernos depois. Nao tem a data
de seu nascimento conhecida e provavelmente foi
assassinada em 2566DH.

Maraliele Safriniel, filha mais nova de
Earomé. Dedicou-se toda a vida aos estudos da
musica élfica. Casou—se com elfo ndo determinado
em registros, ou foi mae solteira. Deste provavel
matrimonio frutificaram-se dois filhos: Daynel
Safriniel e Calarion Safriniel. Nasceu em 1590DH
e morreu emboscada por Maedas em 2068DH.



Almoriele Galadrin, filha de Anaré Mawuliel
e Niriel Galadarin. Chamada pelos historiadores de
“Princesa do sangue fraco’” em alusao ao fato de
sua mae, Anaré, nao possuir sangue nobre. Viveu
sempre nos bastidores da corte, sem ter governado
mesmo tendo direito sucessorio. Nasceu em
2001DH, e morreu 300 anos depois vitima de peste.
Morreu antes de seu pai, deixando Faloel Ormion,
seu marido vidvo e Ranwé Galadrin 6rfao em
2312DH.

Faloel Ormion, representante da primeira
geracao do chamado “'sangue fraco” na dinastia
élfica. Casou-se com Almoriele e Teve Ranwé
Galadrin como filho. Nunca governou. Com a morte
de sua esposa e seu sogro, o direito ao trono passou
direto ao seu filho. Morreu de causas naturais no
inverno de 2657DH.

Ranwé Galadrin, filho de Faloel e Almoriele.
Foi o governante mais novo a herdar o trono (com
apenas 257 invernos de vida) em 2565DH, apds a
morte de seu avd. Nasceu em 2308DH quatro anos
antes da morte de sua mae. Morreu em 2913DH,
de causas naturais. Foi o responsavel pela entrada
da religidao de Lantus na sociedade élfica.
Continuando com o processo de enfraguecimento
do sangue real, casa-se com uma plebéia florista, a
senhora Arquele Calwen em 2765DH e tem um
filho Ayalué Galadrin.

Arquele Calwen, a Rainha das flores, ficou
conhecida pela sua dedicagdo ao Lorde Ranwé.
Criou com esmero seu filho Ayalué, o preparando
para o trono. Ao envelhecer, se tornou uma pessoa
sabia, que em muitos momentos auxiliou seu filho a
frente do povo élfico. Era adorada pelo povo,
principalmente pelas mulheres. Tornou-se
sacerdotisa de Ilandra antes de vir a falecer em
3152DH.

Daynel Safriniel, filha mais velha de
Maraliele Safriniel. Nao se casou, morrendo ainda
nova. Ingressou na escola de sacerdotes de Ilandra
tornando-se uma sacerdotisa influente. Partiu em
nome de sua religiao para missoes fora da Floresta
Elfica e nunca mais foi vista. Provavelmente foi
morta em aventuras.

Calarion Safriniel, filho mais novo de
Maraliele Safriniel. Nasceu em 2657DH, e morreu
em 3233DH, emboscado por goblindides. Calarion
ingressou na escola de arqueiros de Lampurian e
logo se destacou pelo seu progresso acima da
média. Ingressou no exército élfico e passou a
comandante em poucos invernos. Cansado da vida
militar, se torna aventureiro partindo para o mundo
dos homens no melene de 2800DH, atras de sinais
de sua irma, Daynel. Retorna em 3120DH, rico,
poderoso e sem noticias de sua irma. Mesmo velho
se casa em 3156DH com a Senhora Ellia Ilawué,
tendo dois filhos: Elron Ilawué e Moniele Safriniel.

Ellia Tlawué, senhora de sangue nobre,
porém nao da linhagem das Castas dos Valarié e
dos Palatins. Casou-se com Calarion, o herdi élfico
e gerou dois filhos: Elron Ilawué e Moniele
Safriniel. Nascida em 2975DH, a senhora Ellia
ainda se encontra viva. Entrou para a corte ao fazer
o casamento de sua filha Moniele e Aladriel
Galadrin. Sua saude se encontra muito debilitada,
agravado por uma intensa depressao ap6s a morte
de seu filho mais novo, Elron.

Elron Ilawué, filho do herdi Calarion
Safriniel e de Ellia Ilawué. Elron tentou sem sucesso
seguir os passos de seu pai. Ingressou na Escola de
Guerra de Lampurian e se formou como
espadachim. Partiu em aventuras e sé retornou para
os festejos do casamento de sua irma. Dois anos
depois, em 3759DH retorna ao oeste e ainda nos
confins da Floresta Elfica é atacado por um
destacamento goblindide, vindo a falecer.

Ayalué Galadrin, filho de Ranwé, Ayalué

fecha o periodo da dinastia do “'Sangue Fraco”, e
na linha hereditéria Elfica. Casa-se com Daviele §Z2

Cereliel, filha de um rico comerciante élfico, porém
mal visto pela sociedade élfica, por enriquecer as
custas das aliancas suspeitas com humanos
contrabandistas. Nasceu em 2859DH e morreu ha
pouco tempo em 3652DH. Seu governo foi
tranquilo, sem grandes destaques internos ou
externos. Em 3256DH nasce seu filho Aladriel
Galadrin, o atual Rei da Corte Elfica.
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Daviele Cereliel, a esposa de Ayalug, mae
de Aladriel Galadrin. Chamada pelo povo de
Rainha dos Damaris, em alusao a grande riqueza
do seu pai. Sempre teve um papel secundario
evitando ao maximo o destaque. Depois da morte
do marido e da ascensao do seu filho ao trono,
torna-se ainda mais introspectiva. Teve um papel
importantissimo no acerto do casamento de seu
filho, com Moniele, pondo fim ao periodo do sangue
fraco na linha hereditaria élfica. Nascida em
2902DH ainda é viva.

Moniele Safriniel, esposa do Rei Aladriel e
Rainha do povo élfico. Chamada de “Senhora das
Folhas” por seus plebeus, Moniele é uma mulher
forte e altamente atuante na politica élfica. Moniele
é filha do heroi Calarion e da senhora Ellia Ilawué.
Recentemente foi forcada a se afastar dos
problemas da corte, quando seu irmao Elron
Ilawué, morreu em um ataque goblindide, e a satde
de sua mae veio a se deteriorar. Ha4 na corte e
mesmo no povo, a esperanca que a senhora Moniele
engravide e que seu filho nasca com salde, para
afastar os tempos temerarios da segunda era das
trevas. O seu filho é muito aguardado, pois sera o
primeiro herdeiro com sangue limpo em mais de
1700 invernos.

Aladriel Galadrin, O celebrado Rei dos Elfos,
Aladriel foi desde pequeno “preparado’” para se
tornar um Rei justo e sabio. Foi o primeiro Lorde

Elfico a nomear um ministério para auxilia-lo no
governo e o primeiro Lorde élfico a visitar
oficialmente outra Corte, quando visitou Al Kadesh
e varias outras cidades na sua viajem de quase dois
invernos a Lindrust. Ultimamente demonstra
extrema preocupacao em relagao aos novos
problemas que a segunda era de trevas possa trazer
ao seu povo. Filho de Ayalué Galadrin e Daviele
Cereliel, Aladriel nasceu em 3256DH e assume o
trono 396 invernos depois.

A LINHAGEM NOBRE
pos ANOES

A linhagem dos andes passou a ser escrita
apds o nascimento de Goranduk.

A nobreza ana é dividida em casas ou clas,
que possuem nomes relativos aos talentos ou
negocios da familia. Estes clas marcam casamentos
entre seus filhos revezando-se constantemente no
poder.

Uma caracteristica importante da sucecao
hereditaria do povo anao é que o herdeiro do trono
é sempre o filho mais novo a nascer antes da morte
do pai, sucessao esta que é chamada pelos andes de
sucessao de otrogénito.

Roduck, o Pacificador, ficou conhecido como
0 pai dos andes, devido ao seu carisma e a forma
como tratava dos assuntos relacionados a sua raga.
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Deixou poucos registros de sua
administracao. O pouco que restou é contado ainda
hoje pelos bardos e sabios da cidade de Arkaid.
Faleceu em ano impreciso entre 70 e 80DH. Rodzuk
foi o fundador da Casa Rochosa, que posteriormente
se dividiria préoximo ao ano 1.300DH em Casa das
Runas e Casa do Anel.

Goranduk Muro de Pedra, Teve como
principal feito a permissao da instalagao de escolas
Lanturianas em Arkaid o que tornou a raca ana
livre do analfabetismo. Casou-se com a senhora
Arghan da Casa Branca, uma ana quase 100 anos
mais jovem. Nasceu no ano de 2412DH e faleceu
de causas naturais no ano 2802DH. Teve dois filhos,
Gholan e Ogdun.

Arghan da Casa Branca, nasceu em
2501DH e desde jovem foi preparada para se casar
com Gorandik. Um homem poderoso quase 100
anos mais velho. Foi uma rainha discreta, mais
envolvida na criacao dos filhos e nos cuidados com
seu marido, sua verdadeira paixao. Foi a Unica
mulher a governar o povo anao em todas as eras,
por um periodo de 13 dias, da morte de seu marido
até o retorno de seu filho mais velho Gholan que se
encontrava em viagem a Tédralos. Faleceu de
causas naturais em 2869DH.

Labdala da Casa do Anel, esposa de Gholan,
o Magnifico, Labdala morreu jovem de
complicagdes no parto de seu quarto filho. Nascida
em 2801DH, foi uma esposa atuante apesar do
casamento de apenas sete anos com Gholan. Sua
morte é datada em 2942DH.

Gholan, Filho de Goranduk, ou Gholan o
Magnifico. O celebrado Senhor Gholan nasceu em
2715DH. Filho de Goranduk e descendente direto
de Roduck, Gholan tinham uma missao ingrata,
suceder o mais querido de todos os Reis do povo
anao, o Senhor Goranduk. No inicio seu reinado
foi turbulento, com forte oposicao dos clas mais
influentes, entretanto demonstrando sabedoria,
Gholan conseguiu provar que tinha nao sé herdado
o talento do pai, mas também o carisma tipico de
sua linhagem. Ficou marcado na histéria ana pelo

desenvolvimento acelerado que deu a economia de
Arkaid e pela aproximacao diplomatica com outros
povos principalmente com a cidade de Lindrust, ao
fundar o bairro anao e levar um destacamento oficial
de diplomatas e embaixadores para a cidade.

Sempre foi apontado como homem de visao
e atitudes cosmopolitas. Ampliou e urbanizou a
cidade de Arkaid atraindo mercadores e caravanas
a cidade sempre atras dos metais e dos materiais
forjados na cidade ana. Casou-se com Labdala da
Casa do Anel e teve um filho Godan. Apesar do
casamento precoce (sua esposa faleceu sete anos
apdés o casamento), nao se casou novamente.
Adquiriu o titulo de Gholan o Magnifico 15 anos
antes de sua morte. Faleceu em 3175DH de causas
jamais reveladas.

Ogdun Forjalta, nascido em 2730DH, o
irmao mais novo de Gholan é reconhecido por ser o
maior e melhor forjador de toda a era. Ficou
marcado por renunciar o trono em favor de seu
irmao. Em 2890DH, recebeu de seu irmao Gholan
o titulo de Forjalta, inaugurando o melhor cla de
forjadores e ferreiros de Arkaid. Faleceu de causas
naturais em 3065DH.

Yabana da Casa do Anel, a primeira filha de
Gholan e Labdala. Nascida em 2896DH, teve vida
discreta. De saude fragil vivia constantemente
doente. Faleceu jovem sem ter se casado em
3056DH.

Yabalin, Filho de Gholan, o segundo filho de
Labdala e Gholan, nascido em 2914DH, Yabalin o
minerador desde cedo se destacou pelo faro em
encontrar veios de metais nas minas. Formou-se na
escola de engenharia de pedras na academia ana
de ciéncias e por anos comandou a extracao de
metais nas minas de Arkaid. Teve final tragico ao
ser responsabilizado pela morte de 12 mineradores.
Foi julgado e condenado pelo proprio irmao, Godan
filho de Gholan a forca em 3658DH.

Bunghor, Filho de Gholan, Nasceu em
3061DH dando uma nova vida ao casal Gholan e
Labdala, ainda tocados pela morte prematura da
filha Yabana, cinco invernos antes de Bunghor
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nascer. Bunghor ficou conhecido entre o povo anao
como o “explorador’. Saiu de Arkaid por varias
vezes desde muito jovem para varias viagens de
exploracao e aventuras. Seu espirito aventureiro o
fez ser o primeiro anao a penetrar no interior de
Ilha de Acroépoles e retornar com vida. Entretanto
sua maior descoberta, apesar de jamais confirmada,
foi 0 caminho para a terra de Remorah, no interior
das grandes fendas. Esta desaparecido desde o ano
3588DH, quando foi visto nas imediagdes da cidade
de Muirdeme em uma viagem ao oeste. Ha cinco
anos atras (3760 DH), seu sobrinho Edzuck batizou
uma das passarelas de Arkaid com o seu nome.

Godan, Filho de Gholan, O quarto da linha
de sucessao ao trono ando Gholan o filho mais novo
do Casal Labdala e Gholan, nasceu em 3165DH,
cresceu com o estigma de ter matado sua mae, fato
doloroso para o lider do povo ando durante toda a
sua vida. Foi um lider adorado pelo seu povo. Era
conhecido pelas atitudes fortes e impactantes.
Costumava ser imparcial quando requisitado para
julgamentos. Numa ocasiao causou furor ao
condenar um de seus irmaos Yabalin, a forca por
ter negligenciado obras num tinel e matado doze
mineradores. Casou se com
Amadala da casa do Anel em
3324DH e teve apenas um
filho, Edzuck. Veio a falecer
de causas naturais no ano de
3589DH.

Amalada da Casa do
Punho, a Rainha Amadala
nasceu em 3126DH, filha de
Linidalana e Gronkor da Casa
do Punho, um tradicional cla
anao. Desde pequena foi
preparada para o casamento
arranjado com seu noivo
Godan o filho mais novo e,
portanto o herdeiro do trono
de Gholan. Estudou musica
durante a adolescéncia se
tornado uma das melhores
cravistas de toda a Ry’anon.
Depois de casada dedicou-se

inteiramente ao marido e a Edzuck, seu tnico filho.
Faleceu de peste em 3514DH sem ter visto o filho
suceder o pai.

Marbana da Casa das Runas, oriunda de
uma casa tradicional pelos escritos e pela ciéncia
ana, Marbana é apontada como a Rainha mais sabia
no trono, desde Bainela a alta, avé de Roduck.
Constantemente é vista nas reunides de ministério
nao se limitando a ser mera espectadora. Possui um
casamento forte com Edzuck, mesmo casando
contra a vontade de seu pai, Fabuk das Runas. Nem
mesmo a relutancia de Marbana em engravidar
coloca o casamento em crise. Marbana possui outra
caracteristica desde que a civilizagao ana se
estabeleceu em Arkaid, Marbana é a primeira
monarca a nascer fora da cidade. Sua mae era
embaixadora em Lindrust quando no verao de
3458DH deu a luz a Marbana.

Edzuck Filho de Godan, se a tarefa de
substituir seus antepassados era ingrata para
Gholan ela é muito mais ingrata, para seu filho,
Edzuck. Nasceu em 3415DH, filho de Godan e
Amalada. Edzuck foi preparado para se tornar
senhor dos andes desde
pequeno. Foi educado por sua
propria mae estudando
principalmente filosofia e
politica. Subiu ao trono com
a morte de seu pai em de
3.589 DH, oito anos apés seu
casamento com Marbana.

Edzuck é conhecido
também pela sua
excentricidade. Nao é raro
topar com o proprio rei
tomando canecas e mais
canecas de cerveja em uma
das centenas tavernas de
Arkaid, como se fosse um
plebeu qualquer. Dentro do
alto circulo da politica ana é
sussurrado que Edzuck é um
rei fraco incapaz de lidar com
0s problemas de seu povo
agravados ainda mais pela
chegada da era de trevas.



Os Jogos E A DIVERSAO EM RY’ANON

Poucos momentos sao mais tranquilos e
livres das tensdes que a nova era das trevas tras, do
que 0s jogos de campo e os de taverna.

Festivais sao travados, jogos realizados,
campedes desfrutam da fama e do prestigio,
enquanto derrotados se cobrem com o véu negro da
vergonha.

Muitas competicbes as vezes retratam o
Unico dia de folga e feriado durante o longo inverno
de trabalho. Em regides mais afastadas, os homens
param de trabalhar apenas para uma ocasiao: 0s
jogos.

Neste capitulo demonstraremos toda a
variedade dos jogos mais populares e praticados em
toda a Ry’anon. Mostraremos os locais de disputa,
as regras basicas e inclusive esmiugaremos todos os
pormenores do acontecimento maior em jogos em
toda Ry’anon, “0s Grandes Jogos de Firexian”.

JoGos DE TAVERNA

Dentro das tavernas, poucas coisas podem
causar tanta confusdo como os jogos. Na esteira
das apostas e da embriaguez, os jogos de dados e
cartas, também sao responsaveis pelas maiores
brigas que levam a morte centenas de pessoas nas
milhares de tavernas de todo o mundo.

Em algumas cidades mais conservadoras,
alguns jogos sao terminantemente proibidos,
principalmente os que envolvem risco a saude e a
vida. Existem ainda locais que impedem até jogos
que envolvam dinheiro e aposta.

Abaixo demonstraremos 0s jogos mais populares de
Ry’anon, demonstrando como joga-los fora de sua
mesa de jogo e mesmo como simular os seus efeitos
durante as campanhas.

Dardos - O jogo de dardo é muito popular
mesmo em comunidades élficas, porém sao nas
tavernas humanas que o jogo atingiu toda a
popularidade de hoje.

Duas equipes de trés jogadores cada se
alternam no langamento de trés pequenos dardos

com plumas coloridas, contra um disco de 40cm com
trés areas demarcadas, valendo 10, 15 ou 25
pontos.

A distancia para o arremesso fica entre 4
metros e 4 metros e meio, dependendo da regiao
onde é praticado.

No final dos arremessos, a equipe que mais
marcar pontos leva a rodada de apostas, que
normalmente gira entre um ou dois Damaris por
participante.

Em termos de jogo o jogador faz um teste
contra CD 20 e se obter um resultado acima de 30
pontos marca 25 pontos, entre 29 e 26, marca 15
pontos e entre 21 e 25, marca 10 pontos, abaixo de
20 o jogador erra o tablado e deve retirar do disco,
um dardo qualquer de sua equipe, reduzindo assim
o seu total de pontos ja conquistados.

Jocast (Baralho) - Jogos de baralho sao
realmente muito populares em Ry’anon. Toda
taverna que se preze possui uma boa mesa de
carteado, para entreter seus clientes horas a fio e
garantir a renda dos mais espertos.

A maioria dos jogos sao regionais, nao sendo
difundidos por todo 0 mundo, sendo conhecidos por
grupos resumidos em regioes especificas.

Dentre estes o Unico que se destacou, foi o
Jocast. Jogo da moda ha tempos atras, foi difundido
nos quatro cantos do mundo pelas caravanas do
Sindicato dos Mercadores. Hoje é possivel encontra-
lo em todas as cidades.

As regras nao mudam muito, nao
importando que versao do jogo esta sendo jogada.
0 Jocast nao é jogado com todas as cartas do

baralho. Devem ser utilizadas apenas as cartas de '-

nimeros (de 2 a 10) e os Reis (K) e Ases (A),
totalizando 44 cartas, que devem embaralhadas, e
empilhadas com a face para baixo no centro da
mesa. Cada jogador entao deve “casar’” uma
quantia em dinheiro para o inicio do jogo.
Normalmente se utilizam Stulas pelo seu baixo valor,
entretanto em mesas mais abastadas o uso de
Damaris nao é incomum.
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Todos os jogadores devem entao retirar uma
carta para ver aquele que comeca. O que retirar a
maior carta, deve ser o primeiro a jogar, sendo o
proximo aquele a sua esquerda. Se algum jogador
retirar um Rei, deve antes do jogo se iniciar, pagar
a mesma quantia do inicio da aposta. O contrario
se aplica aqueles que retirarem um “As”’. Caso isso
aconteca o jogador deve retirar a sua aposta inicial.
Definidos o jogador iniciante, este deve
revelar uma carta do topo do monte e acrescentar
as apostas o seu valor. Deve depois retirar outra
carta e novamente pagar o seu valor a mesa. Na
terceira carta o processo € inverso, ou seja ele deve
recolher da mesa o valor estampado na carta.
Caso uma carta de Rei seja revelada, o
jogador deve pagar a quantia inicial da aposta a
mesa e se retirar do jogo, retornando apenas
quando alguém conseguir ficar com todo o dinheiro.
Se um “As’ é revelado, todos os jogadores
devem casar a quantia inicial da aposta a mesae o
jogador que retirou a carta, deve retirar toda a
quantia de dinheiro para si.
Depis que isto ocorre todas as cartas devem ser
novamente embaralhadas e um novo jogo deve ser
iniciado, com o retorno de todos aqueles que
retiraram um rei na rodada anterior.

Dagone (Dados) - Conhecido por ser um
jogo de aposta simples e de facil aprendizado, o
Dagone é jogado com 2 dados simples de 6 lados,
devendo-se apostar com moedas de Stulas (PCs)
Os jogadores jogam os dados e observam a seguinte
tabela:

Inicialmente todos os jogadores casam uma
quantia pré determinada e jogam o dado para se
decidir aquele que inicia o jogo. Quem retirar o
nimero mais alto é o primeiro a jogar sendo o
proximo aquele a sua esquerda.

0 jogador deve entao jogar os dois dados e
confrontar com a tabela abaixo:

Dois Numeros Iguais: Retira o valor de um dos
dados da mesa e passa a vez.

Dois Numeros Diferentes: Coloca o valor do dado
mais alto na mesa e escolhe se passa ou joga de
novo.

Dois nimeros “1”, nos resultado: Sai do jogo sem
retirar mais nada.

Dois nimeros “6” nos resultados: Retira todas as
moedas do jogo para si e se inicia um novo jogo.

Normalmente joga-se até que os outros
participantes fiquem falidos ou desistam de perder
dinheiro.

JoGos b CAMPO

Durante 0s meses mais quentes, ha o costume
de se realizar jogos ao ar livre, principalmente
torneios de justa. Um esporte fechado praticado
apenas por Nobres, devido aos altos custos do
material e principalmente pela proibicao dos plebeus
de utilizarem qualquer tipo de armadura de batalha.

Torneio de justa a cavalo - Neste torneio,
apenas 0s nobre podem participar. Cada nobre
ostentando seu brasao e defendendo sua familia,
compete numa raia com uma cerca baixa ao meio.
Cada cavaleiro vem de encontro ao outro sempre
tendo a cerca a sua esquerda, tentando com uma
lanca de madeira com ponta romba, derrubar o
cavaleiro que vem no sentido oposto com a mesma
intencao.

As premiacdes costumam variar, mas o
aspecto “troféu’” estara sempre presente. Como se
trata de competidores abastados, o valor da
premiacao é irrelevante, o que vale mesmo é a gldria
e uma eventual “vantagem’ perante as donzelas,
nos bailes que sempre ocorrem nestas festividades.

Em termos de jogo, os cavaleiros fazem um
teste na pericia cavalgar, aquele que obter o valor
mais alto, deve tentar acertar o oponente
normalmente. Caso obtenha sucesso, o alvo deve
fazer um teste de cavalgar contra CD 10 mais o
dano recebido, para nao cair. Se ainda se mantiver
de pé, deve tentar acertar o oponente. Caso ninguém
caia, os combatentes simplesmente percorrem até
o final da cerca fazem a volta e tornam a tentar
derrubar um ou outro. Caso alguém obtenha um
erro critico no teste de acertar o oponente, a langa
se quebra, e este deve receber outra de seu
escudeiro, no final da cerca. Ha de se lembrar que
ha apenas uma lanca reserva para cada nobre,
quebrada a primeira sé |he restara a segunda.



Flecha ao Alvo - Nesta competicao,
0s arqueiros nobres ou plebeus, ficam a uma
distancia de 100 metros dos alvos e tentam acertar
trés flechas no alvo, o mais ao centro possivel.

O Alvo consiste de um pano com um disco
de 50cm, preso a montes de feno. Neste pano devem
ser pintados trés circulos, um dentro do outro, com
valores determinados para cada area especifica.

Flechas no feno, nao valem qualquer tipo
de pontuagao. Flechas no pano, mas fora do circulo
mais externo. 50 pontos. Entre o circulo externo e
o circulo do meio, 100 pontos. Entre o circulo do
meio e o circulo mais interno, 200 pontos. E por
fim, no centro do circulo mais interno 500 pontos
para cada acerto.

Normalmente sao realizadas varias
baterias, devido ao grande niimero de inscritos.

Em cada bateria sao selecionados os
melhores, que passam para o préxima etapa. Este
processo se repete até que restem apenas oito
arqueiros, que disputam a grande final, recebendo
um bom prémio em dinheiro.

Luta de 5 Toques - Neste torneio muito
apreciado pela populacao, lutadores utilizam
espadas de madeira para tentarem acertar o
oponente cinco vezes e assim vencer o combate. A
luta é livre e sem nenhuma regra, podendo-se bater
em todas as partes do corpo. Vence também aquele
que conseguir nocautear o seu oponente.

Este tipo de jogo, ndo é apreciado pelos
nobres, que o consideram brutal e barbaro. Por isso
apenas plebeus competem nesta modalidade.

Em termos de jogo, considere que durante
a luta estd ocorrendo um combate normal, com
testes de acerto e dano. As espadas causam 1d3 de
dano mais os bonus normais no dano. Nao é
permitido se utilizar de nenhuma armadura ou
escudo, devendo o competidor lutar com o torso nu.

Em alguns lugares, este jogo é chamado de
“falso coliseu’”, em alusdao aos verdadeiros
combates ocorridos em Firexian.

Corrida de Cavalos, as corridas de cavalos
sao competicoes muito singulares. Extremamente
populares em Al Kadesh e Molk, sao
acontecimentos Unicos nos festivais destes locais,
atraindo muitas pessoas da regiao, para assistirem
e apostarem nos seus cavalos favoritos.

Normalmente um grupo de 12 a 18 cavalos
sao alinhados e partem para uma corrida de
aproximadamente um quilémetro. A pista, plana e
sem obstaculos é criada sempre para dar preferéncia
aos cavalos com mais velocidade e resisténcia, ja
que o que conta nesta modalidade nao é a habilidade
e sim a velocidade dos animais.

Em Al Kadesh a corrida conta com os mais
imponentes corcéis do deserto. Cavalos nobres que
vivem a maior parte do ano descansando e treinando
para atuarem na grande travessia do Sultao, onde
enormes montantes de dinheiro sao dados ao
vencedor.

Em molk a festa é menos glamurosa, porém
muito mais tradicional. Durante trés dias, corridas
e mais corridas sao realizadas a fim de selecionar
0s 20 melhores cavalos Molk para a corrida final.
Que coroara o melhor cavalo Molk do mundo, para
a alegria de seus donos que poderao vendé-los a
precos inacreditaveis, sem contar o montante
adquirido pela via das apostas, que sdo um capitulo
a parte. Normalmente levadas sem qualquer
fiscalizacao, movimentam muito dinheiro.

Em termos de jogo deve-se observar apenas
a habilidade do cavalo, j& que o cavaleiro esta ali
apenas para guia-lo de forma precisa, nao
interferindo no desenvolvimento da velocidade dos
cavalos. A cada 100 metros se deve testar a pericia
“corrida’ do cavalo (cavalos de corrida sao cavalos
especiais, que sao treinados nesta pericia) contra
CD 25 em piso de grama e CD 30 no piso arenoso
do deserto. Se o cavalo passar no teste com uma
margem superior a 10 ele tera rendido muito bem,
estando a frente dos demais. Caso a margem fique
entre 9 e 6 o cavalo teve um bom rendimento tendo
se posto no pelotao intermediario. Se ficou com uma
margem de 5 a 0 o cavalo rendeu o normal estando
no pelotao de tras.

Caso o cavalo falhe no teste significa que
ele esta se isolando entre os Ultimos. E por final caso
venha a ocorrer um resultado ‘0’ no teste, o cavalo
tropega, cai ou escorrega, e o cavaleiro acaba
levando 1d4 de dano. Este tipo de acontecimento é
realmente muito problematico. Ha uma chance de
30% de na queda o cavalo fraturar o tornozelo ou
o joelho, tendo que ser sacrificado, para o desespero
de seu dono.
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O CoLISEU DE FIREXIAN

O inicio dos jogos é marcado pelo baile da
nobreza, onde os nobres se rednem para beber e
comemorar o inicio da temporada de apostas.

0 primeiro jogo a ser disputado, é a luta de
legides, onde grupos de escravos e homens livres
reunidos em equipes de 8 a 10 homens brigam até
a morte, até que restem apenas 4 grupos.

No segundo dia comecam as eliminatdrias
do combate de gladiadores, onde dos 128 inscritos
apenas restam 64.

No terceiro grupo, também chamado de dia
dos herois, antigos mestres e campedes da arena,
realizam lutas-exibicao. (esta modalidade é a Unica
que nao termina em morte, usando armas nao
afiadas)

No quarto dia pela manha, ocorre a luta de
feras, onde criaturas famintas sao postas para
brigar entre si.

No quinto dia ocorrem outras eliminatérias.
As legides agora se enfrentam até que reste apenas
2 grupos que se enfrentardo no ultimo dia, e a
segunda eliminatdria dos gladiadores onde apenas
0s 32 melhores sobrevivem

No Sexto dia ocorrem as corridas, de
cavalos, e de carrogcas de guerra. Este dia é
considerado o mais fraco, embora os organizadores
tentem trazer os melhores cavaleiros e seus cavalos
vencedores, das corridas de Al Kadesh e Molk.

No sétimo dia nao ocorrem combates, é o
dia de pausa, onde os nobres realizam festas e bailes,
movidos a musica, comida e bebida.

No oitavo dia, outro dia de eliminatoéria
dupla onde 16 e depois os 8 melhores sao
selecionados para a grande final do torneio de
gladiadores.

No nono dia, ocorre a abertura de apostas.
Todos aqueles que ja apostaram em gladiadores e
legides que ja foram derrotadas, podem refazer suas
apostas neste dia pela manha, com o Unico prejuizo
de receberem bem menos do que os apostadores
que realizaram as apostas anteriormente. A parte
da tarde é reservada para o descanso dos
competidores. E a Unica ocasido onde todos
recebem banhos aromaticos, alimentacao de
primeira qualidade e quando os homens nao livres
dormem em quartos de luxo.

0 décimo e Gltimo dia é reservado para a
grande final. Durante a manha, ha o tradicional
desfile e o nao menos tradicional massacre de
prisioneiros, devorados pelas feras famintas,
vitoriosas dos combates do quarto dia. Os
condenados antes de entrarem para a morte, sao
banhados com sangue de aves e gado, para aticar a
gula da criatura.

No inicio da tarde, ha a entrega dos prémios
dos vencedores das corridas, e do dono da fera
vencedora.

Logo apds a premiacao, as duas legides se
enfrentam para a consagragao do grupo vencedor.
Os integrantes do grupo que sobrevive, tém sua
liberdade comprada de seu senhor, e entao recebem
a libertagao, tendo a runa dos vitoriosos tatuada
nas costas da mao direita.

No meio da tarde, comeca o combate
principal dos gladiadores. Quando os oito restantes
adentram a arena para comegarem os combates
simultaneos.

Quando restarem apenas dois gladiadores,
suas armaduras e protecdes sao retiradas e suas
armas trocadas para o combate principal. O
vencedor se torna o herdi, famoso por anos e
reverenciado pelos préximos cinco dias de
comemoragcoes de encerramento dos jogos, além de
receber uma estatua no hall de entrada do coliseu,
no pantedo onde outras estatuas representam os
herdis do passado.

0 vencedor recebe seu peso multiplicado por
100 em Damaris, além de receber a tatuagem dos
imortais no peito esquerdo e uma espada de
Gorgantinium, com pedras preciosas, fabricada
especialmente para a ocasiao pelos famosos
forjadores reais da cidade de Arkaid.

As regras para os combates sao muito
simpldrias. Apenas exige-se 0 ndo uso de magia,
sendo punido com a morte aqueles que desrespeitar
este regra. Exige-se também que se use apenas as
armas e armaduras oficiais distribuidas antes dos
combates, por serem padronizadas.

Mais uma vez, as apostas dao um outro sabor
aqueles que nao estao envolvidos pessoalmente com
0s jogos e combates. Fortunas sao construidas e
desfeitas todos os anos, quando os banqueiros de
apostas tentam arrebanhar mais e mais apostadores
para engrossarem seus cofres, ja repletos de
damaris.



Os valores para apostas respeitam uma
uniformidade, geralmente sendo instituidos de
acordo com as chances de vitéria do gladiador,
determinados pelo seu nivel:

1 a 3 nivel: paga-se 2 a cada 1 apostado

4 a 7 nivel: paga-se 3 a cada 2 apostado

8 a 13 nivel: paga-se 4 a cada 3 apostado
14 a 20 nivel: paga-se 6 a cada 5 apostado

As apostas realizadas nas casas oficiais sao
garantidas e serdao sempre pagas. Prémios de até
100 damaris sao retirados apés os resultados finais,
enquanto que prémios maiores sao pagos uma
semana depois na sede da regéncia de Firexian.

Os titulos de aposta vencem 15 dias apds o
fim dos jogos e sao ao portador, ou seja, nao estao
atrelados a nenhuma pessoa podendo ser resgatado
por qualquer um que 0 possuit.

Doencas, VENENOS E DRoGAS DE RY’ANON

Nas terras de Ry’anon, muitos sinais da
chegada da nova era de trevas, podem ser
apontados. Dentre estes os mais claros e dolorosos,
sao as epidemias de pestes variadas que ultimamente
tem acometido varias regioes diferentes; umas mais
simplérias, outras avassaladoras, varrendo a vida
por onde quer que passem.

Nos burburinhos das tavernas comenta-se
que ha um surto de doencas venéreas entre as
“mocas” de casas de tolerancia, que as esta
matando sem piedade. Os mais incrédulos acham
que nao passa de um boato plantado pelas igrejas
para diminuir a “diversao’ das tavernas, fato que
simplesmente nao vem ocorrendo.

O certo é que além dos perigos habituais,
agora os aventureiros devem se preocupar com
inimigos infinitamente menores, que causam
problemas sem ao menos avisar.

Lembramos que para maiores informagoes
sobre doencas, verifique a pagina 74 do Livro do
Mestre. La vocé encontrara tudo o que precisa para
incrementar os desafios que os jogadores devem
vencer.

Bencao de Nastirty

Contraida em locais profanos, ou em locais de muita
sujeira.

Sintomas: Dores nas articulagdes, perda da
sensibilidade, cegueira parcial, dores muito fortes.
Apds 6 horas sudorese de sangue

Infeccao: Inalada

CD: 18

Incubacao: 1d10 horas

Dano: 1dé6 de dano por hora

Cura: Somente Magica

Cancro Sexual

Doenca Venérea

Sintomas: Apodrecimento do pénis e do Utero
Infecgao: Ato Sexual

CD: 15

Incubagao: 1d10 dias

Dano: 1d6 dano até o pénis ser removido. Nas
mulheres o Utero apodrece e é expulso do corpo
causando morte instantanea.

Cura: Magica ou Natural

Chagas de Creusin

Contraida de cadaveres, ou locais de pouca higiene.
Sintomas: Chagas brotam pelo corpo com um odor
horrivel, a visao fica turva e o doente perde a
audicao.

Infeccao: Inalada

CD: 15

Incubacao: 10 a 14 dias

Dano: 2 pontos de constituicao por dia

Cura: Magica ou Natural

Dor de Bolhas

Doenca Venérea

Sintomas: Bolhas de sangue no pénis e na vulva
Infeccao: Ato Sexual

CD: 14

Incubacao: 1d6 dias

Dano: Impoténcia total em 10 dias

Cura: Natural e Magica

Febre do Pantano

Contraida nos pantanos e areas tropicais
Sintomas: Queda dos cabelos, célicas abdominais.
Infeccao: Ingestao de agua ou comida contaminada
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CD: 13

Incubacao: 2 dias

Dano: 1 forca por dia

Cura: Raizes de Mandragora curam em 65% das
vezes.

Febre de Apodrecimento

Contraida com o contato de pessoas contaminadas
Sintomas: Falta de sensibilidade na pele, apds a
encubacdo apodrecimento e queda de partes do
corpo, (25% de chance de apodrecer uma parte do
corpo por dia).

Infeccao: Inalagao

CD: 14

Incubacao: 2d10 dias

Dano: Determinado pelo drgao atingido pela
doenca.

1) Mao, 1dé6 de dano

2) Brago, 1d8 de dano

3) Perna, 1d10 de dano.

4) Orelha, 1 de dano

5) Pénis, 1 de dano

6) Dedos (1d10), 1 de dano

7) Lingua, 1 de dano

8) Nariz, 1 de dano

9) Olho, 1 de dano

10) Orgdo interno, 2d10 de dano

Cura: Raizes de Mandragora curam em 25% das
vezes.

Lagrimas do Cais

Contraida nos portos, docas e embarcacoes.
Sintomas: Nauseas e vomito de pus. No segundo
estagio rigidez muscular e catatonia. No terceiro
estagio liquefagado dos 6rgaos internos e vomito dos
mesmos, sequido de morte lenta e dolorosa.
Infeccao: Desconhecido

CD: 17

Incubagao: 2d10 horas

Dano: 2d10 de dano no primeiro estagio (primeiro
dia), 3d10 de dano no segundo estagio (segundo
dia) e 4d10 no terceiro estagio (terceiro dia) no
quarto dia morte.

Cura: Magica ou Natural

Metamorfose Reptante
Contraida em pantanos ou de Répteis contaminados

Sintomas: 1°. ao 5°. dia: Escamacao da pele 6°. ao
8°. dia: Escurecimento dos olhos. 9°. ao 10°. dia:
Crescimento de rabo e bipartimento da lingua
Infeccao: Toque

CD: 13

Incubagao: 10 +1d10 dias

Dano: Nenhum

Cura: A partir do 9°. dia todas as transformacoes
sao irreversiveis e a cura passa a ser restritamente
Magica (Desejo restrito, ou melhor).

Sindrome de Adiamokos

Doenca Venérea

Sintoma: Perda de peso, manchas vermelhas e perda
da metade dos pontos de forca.

Infeccao: Ato Sexual

CD: 18

Incubacao: 1d10 meses

Dano: Apds o periodo de incubagao, o doente deve
fazer um teste de resisténcia (Fortitude) contra CD
10 + o numero de meses que possui a doenga, para
nao morrer. Caso seja bem sucedido, perde-se 1 ponto
de forca permanentemente, caso contrario a morte
ocorrera em até 1d4 semanas.

Cura: Apenas Magica (Desejo restrito ou melhor)

Toque da Blasfémia

Contraida de pessoas sujas e de pouca higiene
Sintomas: Dor de cabeca, tonturas e no 5.° dia
cegueira

Infeccao: Toque

CD: 16

Incubacao: 1d10 horas

Dano: 1d8 de dano por dia, no 5.° dia cegueira total
e irreversivel.

Cura: Apenas Magica (Desejo restrito ou melhor)

VENENOS DE RY’ANON

Apds a apresentagao das principais pestes que
assolam as terras de Ry’anon, apresentamos também
alguns tipos de venenos especificos que serao
encontrados aqui. Mais uma vez lembramos que o
Livro do Mestre na pagina 82 possui todas as
informacdes que necessita para o uso correto de
venenos nas suas campanhas.



P6 de Kirth
Tipo: Ingerido CD 14
Dano Inicial: 1d4 Constituicao
Dano Secundario: Inconsciéncia
Preco: 2.500 Damaris

0 P6 de Kirth é fabricado a partir de um
tipo de rocha apés ser moida e misturada a
ingredientes especiais produz um pé muito fino,
branco-amarelado sem nenhum tipo de gosto, que
o torna perfeito para ser misturado a alimentos ou
bebidas.

Gel Kragor
Tipo: Contato CD 16
Dano Inicial: Paralisa
Dano Secundario: Morte
Preco: 8.500 Damaris

0 Gel Kragor é uma espécie de emplasto
rubro muito utilizado pelos andes das sombras, nas
laminas de suas espadas kundur. Feitos a partir do
sangue dos Hug Kragor, que é solidificado para ai
entao tomar consisténcia de gel. Este veneno é o
mais exportado pela cidade de Edhelcéron. Sua
confeccao e comercializacao sao monopolizadas
pelo Suserano Daurow Draeth, sendo seu Unico
ponto negativo o grande nimero de acidentes que
ele causa, ja que age pelo simples contato com a
pele.
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Fumaca de Orgloth
Tipo: Inalado CD 18
Dano Inicial: Amnésia
Dano Secundario: Perda Total da Meméria
Preco: 15.000 Damaris

Confeccionado através da queima de
algumas raizes e folhas, a fumaca de Orgloth deve
ser acondicionada em um frasco e quebrado para
ser utilizado. A fumaca marrom escura e com um
cheiro bem acido, entranha pelo pulmao afetando a
todos que estejam ha até 2 metros de raio do ponto
onde a fumaca foi solta.

Sangue Profano

Tipo: Ingerido CD 22

Dano Inicial: Perda de um ponto em todas as
habilidades por até duas semanas.

Dano Secundario: Morte

Preco: Este veneno é extremamente raro, impossivel
de se produzir. Nem mesmo no mercado negro se
acha uma dose para a venda.

Na verdade esta espécie de veneno é quase
uma pogao magica. E feita com o sangue do
DemoDragao e da Besta do Apocalipse. Esta
mistura é processada alquimicamente por quase dois
meses, sendo depois destilada, resultando num
liquido grosso, pegajoso e negro.
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Hetandragora
Tipo: Ferimento, Ingerido CD 16
Dano Inicial: 95% dos Pontos de Vida Restantes
Dano Secundario: Morte
Preco: 35.000 Damaris

Usando de processos alquimicos altamente
complexos, as substancias regenerativas presentes
nas raizes de mandragora sao transformadas em
toxinas destrutivas de tecidos vivos.

Drocas DE RY’ANON

Nesta parte deste capitulo apresentamos
algumas substancias entorpecentes para o uso dos
personagens. Entretanto gostariamos de deixar bem
claro, que em momento algum estamos estimulando
o uso de substancias ilegais, ou mesmo com efeitos
entorpecentes. Pode-se verificar que todas as
substancias irreais apresentadas aqui sao sem
excecao extremamente destrutivas a LONGO
PRAZO OU MESMO INSTANTANEAMENTE.
Seu uso sempre acarretara na MORTE do
personagem. Nds aproveitamos este espaco para
mostrar de forma UM TANTO QUANTO LUDICA
e sem maiores resultados reais negativos que mesmo
se UTILIZANDO das irreais “'vantagens’” que uma
droga pode vender, sempre se chega ao mesmo
caminho, ou sejaa “MORTE" seja brutal e rapida
oudolorosaelenta. Esperamos assim estar
formando com o nosso hobbie uma consciéncia
entre todos os jogadores, de que as drogas nao
levam a lugar algum a nao ser a destruicao pessoal.

Dentro de Ry’anon o comércio de drogas
ainda é muito pouco explorado. Na verdade poucas
sao as pessoas que sabem da existéncia e do poder
destas substancias.

Ultimamente varios agentes da Hecatombe
foram vistos comercializando a novas substancias
nas maiores cidades. Porém seu uso e suas
possibilidades sao pouco difundidos conhecidas.

Entretanto, dentro do sindicato dos
mercadores, a comercializacao destes produtos ja
é mal vista com maus olhos, sendo até aconselhados
aos mercadores que evitem comercializar tais
produtos.

Tal perseguicao acabou por desenvolver
ainda mais o seu comércio, fazendo as drogas serem

vendidas por comerciantes nao sindicalizados ou
mesmo contrabandeadas. Em Ry’anon o maior
distribuidor destes produtos é o senhor do crime
Daurow Draeth, que controla toda a distribuicao
para as cidades de Wudor e Hu Baduk, sempre
apoiado pela Hecatombe.
Ainda assim as drogas poderao ser consumidas de
forma livre em qualquer lugar de Ry’anon, ainda
que a sua aquisicao seja dificil. Localizar um ponto
de venda destas substancias ainda é um problema a
se resolver, e mesmo o alto custo destas drogas,
desencorajam o uso dos menos abonados.
Descobrir um ponto de venda necessita um
teste bem sucedido da pericia “Obter Informacao”
contraum CD 25.

Abaixo demonstraremos as informacoes
necessarias para o entendimento dos efeitos das
varias espécies de drogas encontradas em Ry’anon:

Tipo: Demonstra o tipo de droga
(Alucindgeno, Estimulante, Relaxante, Anestésico).

Efeito: Informa os efeitos durante o uso da
droga

CD: Informa o CD, para se evitar os efeitos
da conseqliéncia do uso da droga, e o teste para se
evitar o vicio, e os efeitos da abstinéncia. Nao existe
teste de resisténcia para evitar os efeitos da droga.
Um teste falho significa que nas préximas duas
semanas o personagem sentird a falta da droga e
entrard na abstinéncia caso nao a consuma, mas
ainda nao esta viciado. Dois testes falhos significam
que 0 personagem devera consumir a droga em até
24 horas ou entrara em abstinéncia, mas ainda nao
esta viciado. Caso falhe no terceiro teste
consecutivo, o vicio se consuma e devera consumir
a droga novamente durante um prazo de 1d10
horas ou entrara em abstinéncia. Quando se chega
neste ponto, ndo ha mais volta.

Conseqliéncia: Sao os efeitos da droga
depois que os efeitos principais acabam. Um teste
bem sucedido contra o CD da droga anulam estes
efeitos. A duracao dos efeitos da conseqiiéncia é
sempre o dobro do tempo dos efeitos da droga, ou
como indicado.

Preco: Este é o preco pela dose pessoal e
indivisivel. Caso a dose seja dividida ndao se obtém
efeito nenhum.



Anargria

Tipo: Relaxante

Efeito: O alvo fica calmo, relaxado e paciente. Sua
criatividade é altamente estimulada. O drogado
recebe +2 em Inteligéncia e +4 em sabedoria, além
de +3 na Forca de Vontade. Todos os testes de
Pericias que envolvam criatividade recebem um
bonus de +6.

CD: 16

Conseqliéncia: Seu uso continuo pode resultar na
variacao de humor e na amnésia permanente. Para
efeitos de jogo. A cada falha o personagem esquece
TUDO o que aconteceu no dia anterior, depois na
semana anterior, depois no més anterior até a
amnésia completa e irreversivel.

Preco: 600 Damaris.

Esta droga esta se tornando muito popular
entre os artistas e os bardos, pelos estimulos
profissionais que elas promovem. Seu preco baixo
também esta ajudando neste rapido processo de
popularizacao.

E produzida pela mistura de varias (mais
de 20) substancias alquimicas, resultando numa
goma avermelhada que deve ser queimada e inalada
em cachimbos.

Cha de Mandragora

Tipo: Alucindgeno

Efeito: O alvo fica excitado e comeca a verificar a
presenca de ilusdes que para o drogado sao reais.
Durante o efeito da droga, o alvo nao pode ser alvo
de nenhum efeito mental. Os efeitos desta droga
duram 1d4 horas.

CD: 15

Conseqliéncia: Dores de cabeca. Redutor de -3 na
inteligéncia e na sabedoria.

Preco: 400 Damaris.

Esta Droga é obtida através do cozimento
da raiz da mandragora e do uso de substancias
alquimicas para ampliar os efeitos alucindgenos da
Raiz.

Proiposion

Tipo: Estimulante

Efeito: O alvo fica estimulado, vigoroso e resistente.
Seu corpo trabalha com um metabolismo altamente
acelerado. Recebe um bdnus de +5 na forcae +6
na Constituicdo, +2 na destreza e +4 em todos os
testes de Fortitude. por 1d4 horas

CD: 23
Consequiéncia: O corpo entra em colapso e hiberna
para se recuperar durante 2d10 horas.
Preco: 1.600 Damaris.

Esta droga é produzida a partir de musgos
e plantas dos subterraneos, que sao fermentadas até
produzirem um certo aglcar altamente toxico. Estes
acglcares sao entao tratados para que se aglutinem
e formem pequenas barras energéticas.
O proiposion é utilizado pelos Andes das Sombras
para ampliar o poder de trabalho de seus escravos,
sendo também a mais produzida e exportada pela
cidade de Edhelcéron.

Hamnakursh

Tipo: Estimulante

Efeito: O alvo fica plenamente estimulado e vigoroso.
Consegue realizar proezas que normalmente nao
conseguiria. Recebe um bonus de +3 na forcae +5
na Constituicao por 2d10 minutos

CD: 17

Conseqliéncia: Tremedeira, perda da coordenacao
(- 6 na destreza por 2d10 horas)

Preco: 800 Damaris.

Secando e triturando as folhas da erva de
Hamnakursh, se obtém um pé grosso e mal cheiroso.
Adicionando-se componentes alquimicos, se obtém
um liquido viscoso e grosso de coloracao verde-
musgo. A droga deve entao ser ministrada oralmente
em longos goles.

Esta é mais uma droga utilizada pelos Andes
das Sombras e comercializada pela cidade de
Edhelcéron e seu Suserano Daurow Draeth.

Vanaléia
Tipo: Anestésico
Efeito: O alvo fica imune a dor completamente. Em
termos de jogo ele lutard ainda de pé e consciente
mesmo que esteja com -9 pontos de vida. Vindo a
morrer instantaneamente quando chegar a-10.
CD: 15
Consequéncia: Com o vicio a droga perde o efeito e
o corpo responde com dores PERMANENTES, que
causam a perda de 2 pontos de constituicao.
Preco: 2.800 Damaris.

Esta é uma droga que originalmente foi
criada para ser usada durante pequenas cirurgias.




Sua produgao é muito complexa e demorada. Uma
dose precisa de decantagao de mais de 6 meses.

Ha rumores que esta droga tenha sido
criada nos laboratérios de Kan para o uso nos
tratamentos psiquiatricos do hospicio da pequena
vila.

A ABSTINENCIA

Quando um viciado esta em abstinéncia, o
jogador perdera o controle de seu personagem e o
mestre devera jogar na tabela abaixo qual a reagao
do personagem.

O TERROR

... Ry’anon esta repleto de perigos, mas
sem duvida o mais iminente, e talvez aquele que dé
cores finais a nova Era das Trevas, é o exército
goblindide cada dia mais organizado e destruidor,
que se forma na Ilha de Acrépoles”.

Revoltosos e com sede de vinganca, eles tem
avancado cada vez mais sobre a cidade de
Acrodpoles e suas trés muralhas sendo questao de
tempo para que ela sucumba totalmente. As fileiras
de seu exército aumentam a cada dia, e agora sao
compostas por quase todas as tribos unificadas, que
na ilha habitam. Seu exército ja conta com mais
de cem mil humanoides.

Por muito tempo estivemos pensando em
que vil criatura estaria o comando supremo deste
exército, e ha algumas semanas nds conseguimos
descobrir uma terrivel e possivel verdade. Diandra,
a poderosa e lendaria Dragoa Vermelha, a eterna
lenda viva dos dragdes cromaticos, estaria
cultivando novamente um imenso ritual para
construir um novo coracdo para seu amado
Sanarak.

Formando este exército para conquistar
toda as ragas de Ry’anon, a ardilosa Dragoa parece
ter implantado o cérebro de seu amado num
poderoso Torresco, chamado pelos outros
goblindides de Krusk, o barbaro.

Nao sabemos porque ela ainda nao se
envolveu diretamente em nenhum combate, mas
estamos rezando para gue isto nao ocorra tao cedo.

1d6 Efeito

0 personagem perde totalmente a nogao de perigo e

1-2 | fixa pensamento apenas em obter a droga. Larga tudo
o que estiver fazendo e comega a procurar a droga em
TODOS os lugares possiveis e imaginaveis.

Perde o controle totalmente quebrando tudo o que

3-4 | estiver a sua volta. O personagem grita palavras

desconexas, além de chorar constantemente. O efeito
dura 1d6 horas ou até o consumo da droga.

Fica extremamente violento. Agride a todos que estao
a sua volta com o que Ihe parecer mais nocivo. Seja
5 amigo, inimigo ou desconhecido, todos por ordem de
aproximacao serao atacados brutalmente. O efeito dura
2d10 minutos.

6 0 personagem simplesmente tenta se matar!

GoBLINOIDE

Desde muito pequenos estamos acostumados a ouvir
as temiveis historias de Diandra e seus planos e
sonhos para a reconstrucao completa de Sanarak.

Por isso estou enviando este pedido de ajuda
com todas as informagdes que conseguimos coletar.
Sei que sao insuficientes, mas necessitamos de ajuda
imediata porque ndo aglientaremos por mais tempo,
nao tardara para que perecamos e que este temivel
exército parta para Ry’anon.”

Carta enviada pelo Regente Lin Kulk ao Sindicato
dos Mercadores

As LEGIOES GOBLINOIDES

0 exército comandando por Diandra e Krusk
é composto por orcs, hobgoblins, bugbears, goblins,
torrescos e toscos.

Para nossa sorte o corpo de Sanarak e
Diandra ainda nao entraram em nenhum combate,
mas se as lendas forem verdadeiras nao havera
nenhuma chance para Acrépoles quando isso
acontecer.

O exército conta com cerca de 100 mil
goblindides, destes, cerca de 75 mil sdo orcs, goblins
e hobgoblins. Outros 20 mil sao bugbears, e para
nossa sorte, apenas 5 mil sao torrescos e toscos,
considerados os piores inimigos.

Eles louvam a Nastirty, Deus da Maldade e
da Morte e a Bronkor, Deus da Guerra e mesmo



sendo profundamente estipidos é de espantar como
que recentemente estdo conseguindo formar um
imenso aglomerado de construgdes, ja digno de ser
considerado uma pequena cidade. Este aglomerado
chamado de Sograk fica ha alguns dias de
caminhada de Acrépoles rumo ao leste e segundo
alguns espides é suja, ruidosa e completamente
cadtica.

Nos Ultimos meses varias patrulhas de
goblins e orcs foram detectadas também ao longo
das rochosas montanhas ao redor de Acrépoles, o
que demonstra que os goblindides buscam por
caminhos alternativos, mas a situacao se torna cada
vez mais critica mesmo quando varias legioes
resolvem se lancar contra o poderio de Acrdpoles e
suas muralhas ja nao tao imponentes. No inicio com
combates esparsos o perigo ja era consideravel, hoje
com multiplos ataques diarios, a situagao se
encontra proximo do insuportavel. Na propria
cidade de Acrdpoles a certeza sobre o futuro esta
cada dia mais desacreditada.

As legides de goblindides sao formadas por:

Goblins; os mais fracos membros do exército
compensam sua fraqueza com a agilidade,
furtividade e nimero. Sao usados como batedores,
mensageiros e algumas raras vezes como espioes,
mas eles nao costumam durar muito tempo nesta
carreira uma vez que suas inteligéncias
freqlientemente Ihe s preguem pecas mortais.

Eles estdo em maior nimero dentro do
exército, mas por serem fracos sao usados apenas
em emboscadas ou como pecas suicidas, que se
atiram na frente dos exércitos inimigos evitando que
eles ataquem os mais fortes com flechas.

Hobgoblins; assim como os goblins,
eles estdo em grande nimero, e se aproveitam
desta vantagem durante os ataques. Eles
formam uma das principais forcas do
exército, sendo requisitados para todos os
ataques a Acropoles.

Orcs; burros e fortes, estas criaturas
estdo aqui apenas para bater. Como nao
entendem de estratégias de guerra
elaboradas, eles atacam frontalmente, assim
como a maioria dos goblindides.

Nas legioes ficam ao lado dos hobgoblins e
bugbears formando as tropas de combate e invasao.

Bugbears; poderosos combatentes e dotados
de alguma inteligéncia militar, estes goblindides
costumam atingir cargos medianos dentro da
hierarquia goblindide. Sao sempre os responsaveis
por tropas e destacamentos liderando grupos de orcs
e hobgoblins.

Ultimamente eles tém montado
acampamentos com aproximadamente duzentos
bugbears perto da terceira muralha, mas nao
préximo o bastante para serem atacados, o que gera
um grande medo anunciando que o ataque esta
proximo e é inevitavel.

Toscos; incrivelmente fortes, e mais burros
ainda, estas criaturas sao uma das principais forcas
de ataque do exército.

Com sua forca sobre-humana eles podem
realizar poderosas investidas contra seus inimigos,
0 que os torna muito perigosos. Eles ficam nas linhas
de frente e atacando seus inimigos com uma flria
impressionante, derrubando praticamente qualquer
um.

Costumam formar as linhas de ataque
frontais e de invasao devido as brutais baixas que
proporcionam aos exércitos inimigos.




Torrescos; os soldados mais poderosos do
exército goblindide. Mesmo em menor nimero, sua
grotesca forca e consideravel inteligéncia os tornam
inimigos terriveis, sempre detentores dos cargos
mais elevados, como capitaes e generais, sendo
pOUCOS 0S guerreiros que conseguem derrota-los em
combates direto.

0 grande general do exército goblindide de
Acrépoles é o torresco Krusk. De forga
inacreditavel e inteligéncia proporcionada pelo
cérebro draconico transplantado pela lendaria
Diandra, ele vem comandando as legides nas
vitdrias sobre as duas muralhas exteriores,
planejando a tomada da ultima muralha.

A PoDEROSA
DrAGOA DIANDRA

Como dizem as lendas, Diandra, uma
Dragoa Vermelha lendaria, eximia arcana de
tempos imemoriaveis e Sanarak, Semi-Deus dos
Dragoes Vermelhos retornaram.

Eles sdo os lideres do exército goblindide,
responsaveis por unir o povo antes disperso atras
de um objetivo comum, a destruicao, a escravizacao
e a vinganca por milénios de éxodo forgado.

Extremamente poderosos estes dragoes
serao um dificil desafio. Com Diandra arquitetando
as estratégias militares e Sanarak comandando os
goblindides através de seu cérebro implantado em
Krusk, estas duas lendas buscam trazer novamente
os tempos de dominio dracdnico para a Ilha de
Acrépoles.

Com objetivos ainda obscuros, nada se sabe
do real interesse destes dragdes na nova era de
trevas.

“Hum... estas criaturas estupidas! Acham
que ganharao alguma coisa quando escravizarem
0s humanos? Mal sabem eles que os escravizados
serdo eles préprios’.

Pensam que tem alguma importancia, que
conseguirao alguma coisa em troca de sua lealdade?
Acham que sua vinganca contra os humanos sera
concluida e que reinarao livres por sobre Ry’anon?

Estas criaturas estupidas, nao percebem que
sao meros pedes nas maos de Sanarak. Fracos e
medrosos, sabem que posso destrui-los assim que
me cansar de tanta ignorancia.

Aqueles que devem reinar somos nds,
dragdes. Aqueles que controlarao o futuro deste
mundo somos nés. Eu e meu Eterno amado,
trazido da morte, o filho de Remorah!

Pobres tolos, a Unica honra que ganharao
me servindo serd a honra de me servirem pela
eternidade, pois meu amado Sanarak sera o
arauto do futuro deste mundo, e nao ha forga
capaz de se igualar a sua furia de vinganga...
Diandra, esposa de Sanarak Semi-Deus dos
Dragodes Vermelhos

SoGrak, A CIDADE
D0S GOBLINOIDES

Ha cerca de um ano foi descoberta um
aglomerado de construcgdes desordenadas
habitada pelo grande exército goblindide.



Este lugar imundo e cheio de patrulhas
goblindides, ndo possui grandes construgoes ou
imponentes monumentos. Aqui ndo ha sequer a
chance de se tornar um dia, um lugar hospitaleiro.

0 fedor de carnigca pode ser sentido ha
centenas de metros de distancia. Este nao é um lugar
que um humano gostaria de estar, muito menos
moratr.

Esta cidade ndo chamaria nenhuma atencao
se nao fosse pelo grande nimero de torrescos
existentes aqui. Eles formam um exército especial
para confrontos diretos, formando a cupula de
comando do exército goblindide, comandado pelas
forcas de Krusk o barbaro.

Acredita-se que os maiores clérigos
goblindides de Nastirty estdo aqui, realizando rituais
para a criagao de torrescos, ampliando o poder de
comando e destruicao das legides goblindides.

Nesta cidade também sdo treinadas técnicas
de cerco, de combate direto e de furtividade pelos
subordinados dos torrescos.

Os arredores da cidade também sao lugares
extremamente perigosos, vigiados dia e noite. Um
grupo de patrulha geralmente é formado por 4 a
10 batedores goblins, 2 a 6 hobgoblins, 3 a 5
bugbears, 2 a 4 orcs e um tosco.

Seus principais locais sdao: praca principal,
que é usada como arena pelos goblindides,
geralmente tendo lutas até a morte. Aqui lutam
todos, exceto os goblins, considerados fracos
pelos outros. O campedo da arena é um
torresco de nome Grular; quartéis ao ar livre
que servem para o treinamento de
combatentes das legides goblindides. Aqui
também sao guardadas as armas e algumas
construgdes funcionam de alojamento para
0s membros mais altos do exército. E
aqui que pode ser encontrado
Krusk, o barbaro; tavernas que
sao muitas e geralmente nao
passam de tendas sujas e
fétidas com grandes Hg®
quantidades de cerveja 5
goblindide. As brigas entre
seus freqlientadores sao “=—m=—-
constantes. Aqui também
é distribuida a temivel
comida goblindide, com

seus pratos pavorosos como visceras élficas e cozidos
de miolos humanos.

E aqui que também estdo localizados os
maiores templos de Nastirty e Bronkor fora das
terras civilizadas.

Templo de Nastirty: o maior templo
goblinéide de Ry’anon. E o mais freqiientado
vivendo em “guerra’” constante com o Templo de
Bronkor de Sograk, disputando quem possui mais
influéncia na cidade. Seu maior sacerdote é Krenak,
um bugbear traicoeiro conhecedor de muitos rituais
de natureza satanica. Comenta-se que ele tem
planos para extinguir com o culto a Bronkor.

Templo de Bronkor: o templo do Deus da
guerra em Sograk estd numa disputa contra o
templo de Nastirty por mais devotos e influéncia.

Esta ordem independente da igreja
bronkoniana doa homens, é formada apenas por
clérigos de baixo nivel, e por isso tem perdido a
disputa contra seu rival. Visoes de um dos sacerdotes
do templo previu a chegada de um novo sacerdote,
muito mais poderoso que o rival Krenak, e que
guiaria os goblindides ao caminho da guerra
vencedora.

Este sacerdote sera o divisor de aguas na
vitéria goblindide levando Krusk e os Goblindides a
vitéria certa de facil.

No ultimo Inverno a
chegada de Prokor, o
degolador, um orc com

inteligéncia fora do
comum, trouxe mais
esperancas aos
sequidores de Bronkor
dentro de Sograk.

: ..;E
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CAPITULO 3
A RELIGIA0 EM RY’ANON

Na sociedade de Ry’anon, muito poderia ser
dito sobre o quanto uma religiao afeta a vida dos
mortais. Muito mais do que apenas jogar 0s
dados do nosso futuro, os Deuses, ao terem seus
dogmas segquidos acabam sendo humanizados
transformados em divindades patronas de religioes.

Aqui no mundo dos mortais, o poder se da
na relacdo que as religides tem com o povo. Dotado
de grande poder de controle sobre as massas, as
religides ganharam o respeito dos governantes assim
que estes puderam perceber quanto poder latente
um sacerdote carrega, seja o poder divino ou de
manipulacao de massas. Um simples clérigo
revoltado pode incitar seus seguidores a defender
seu ponto de vista, mesmo que isso va totalmente
de encontro com os interesses dos governantes
locais. Desta forma, os sumo-sacerdotes das grandes
religioes acabam detendo uma fonte de poder tao
grande que alguns Reis poderiam ser derrubados
com extrema facilidade.

Mas nem sempre as religioes detiveram este
aspecto de poder. Depois dos problemas da Primeira
Era das Trevas, culminando com a Guerra das
Flamulas, as religides atingiram o fundo do poco.
Desacreditados pela populacao e com um nimero
cada vez menor de sequidores, descontentes com a
situacao de caos que toda a guerra trouxe, as
religides perderam em poder e destaque.
Deixaram de ser apoiados pelos governantes, caindo
assim numa espécie de ostracismo que duraria

} séculos para ser superado.

Hoje, nas proximidades de uma nova Era
das Trevas, o cidadao esta aterrorizado. Nao sabe
0 que pode vir, 0 que pode lhe acontecer. Nesta
situacao sabe que nao tem ninguém a quem recorrer.
Seu governante, seu lider, seu chefe, é tao indefeso
quanto ele nestes tempos de desespero. Desta forma,
a Unica saida que encontra, é a busca incessante de
apoio e conforto nas escrituras divinas, que regem
as religioes.

NASTIRTY, IRINA,
TURAN E RADAKSAN

0 panteao original de Ry’anon possui treze
Deuses. Destes, dois nao sao seguidos por nao
despertarem seus poderes nos mortais. Hés-Elias e
sua Esposa acabam nao tendo nenhuma forma de
representacao entre os mortais.

Radaksan, Turan e Irina estdao mortos ou
desaparecidos, nao possuindo igrejas organizadas,
embora existam focos perdidos de adoracao a
Radaksan. Ultimamente, o surgimento dos
Vingadores de Radaksan é apontado como o
ressurgimento da religiao do patrono da
humanidade. Nestes tempos dificeis, muitas pessoas
acreditam que Radaksan sera trazido a vida
novamente.

Situacao diferente é enfrentada pela igreja
de Nastirty. Com seu Deus liberado para se
desenvolver e doar poder aos mortais, a religiao do
Deus negro foi proibida em Ry’anon. Os lideres das
outras religides, acharam por bem coibir 0 avanco
da religiao da morte receando que esta religiao se
desenvolve-se sem controle, sufocando o avanco das
demais.

Entretanto tanto controle, ndo se mostrou
tao eficaz. Hoje mesmo escondida e discreta a igreja
de Nastirty prospera galopantemente. 0 medo e as
incertezas da nova Era das Trevas causam nos
mortais um sentimento de ddvida que ¢é
extremamente reconfortado pelas escrituras do
Deus da Morte. Se uma era de desgraga esta a
caminho, certamente o melhor lugar para se estar é
justamente do lado de toda esta desgraca.



A CHAVE DAS RELIGIOES

Abaixo apresentaremos de forma mais
estruturada as religioes de Ry’anon. As religioes
serao descritas em breves linhas, tentando responder
as perguntas mais freqiientes dos mestres.

Antes de qualquer outra informacao,
entretanto apresentaremos a descrigdo em topicos
de todas as religioes, e a chave para o perfeito
entendimento da descricao é dada abaixo:

Etos; todas as esferas de poder que o Deus
representa. Quanto mais etos a divindade possuir,
mais poderosa ela sera.

Tendéncia; a tendéncia da religiao sera
descrita aqui. Os sacerdotes devem ao menos possuir
50% de compatibilidade com a tendéncia da
religido. Este tendéncia também demonstrara como
a religiao se posicionara em relagdo a conflitos ou
aliancas.

Simbolo: o simbolo da religido, usado como
brasao e para a identificacdo heraldica. Estes
simbolos ilustrardo as roupas, papéis e altares,
servindo assim para identificar outros membros da
religiao.

Livro Sagrado: o nome das escrituras
sagradas da religidao, onde estarao descrito os
dogmas e mandamentos da mesma, bem como
ensinamentos, a histdria da religiao e suas profecias.

Arma Predileta: A arma predileta do Deus.
Vale lembrar que 0 acesso a utilizagao desta arma
esta totalmente aberta, mesmo que o sacerdote nao
possua acesso a esta arma, devido as restrigdes de
sua classe.

Dominios: Os dominios da magia clerical que
estao disponiveis aos sacerdotes desta religiao.

Templo Central: O nome e a localizagao do
templo central da religiao.

Membros: O nimero de seguidores oficiais
(apenas sacerdotes) de forma aproximada.

Mandamentos: os principais mandamentos
da religiao.

BronkoR,
0 LORDE DAS BATALHAS

Etos: Guerra, Combate, Estratégia e Astlcia.
Tendéncia: Cadtico Neutro.

Simbolo: Martelo de Batalha envolto numa aura
de sangue.

Livro Sagrado: As Inscrigdes do Perjurio.

Arma Predileta: Espada Longa.

Dominios: Guerra, Destruicao, Forca e Caos

Tido como um Deus rispido e intoleravel,
Bronkor possui uma forte adoracao por toda
Ry’anon.

Patrono dos combates e dos combatentes,
nada mais natural que num mundo repleto de
conflitos e violéncia a divindade representante do
caos da batalha fosse extremamente popular.

A igreja de Bronkor possui todos os seus
pilares baseados exclusivamente na experiéncia
vivida por seus sacerdotes. E basicamente dividida
em duas se¢des ou colunas, como é comumente
chamada: a secao errante, composta pelos
sacerdotes que vemos freqiientemente como
aventureiros, ou formando guardas especiais de
templos ou mesmo de cidades-estados, e a divisao
institucionaria, responsavel pela administracao,
captacao de recursos e novos acélitos.

Os Sacerdotes de Bronkor costumam ser
confundidos com guerreiros normais. Em seus
primeiros anos de pregacao utilizam armaduras
frageis de couro ou mesmo de malha de metal, sendo
diferenciados apenas pelos simbolos religiosos, que
normalmente sao bordados ou estampados em
capas, armaduras e escudos.

Entretanto, nem sé de musculos e armas vive
um servo de Bronkor. Muitos seguem os
ensinamentos de Deus através da intriga e da labia.
Boa parte das cidades de Ry’anon possui um
sacerdote da guerra como conselheiro ao lado do
regente. Eles incentivam conflitos, sussurrando
idéias de expansao e anexacgao de territorios,
reacendendo velhas rivalidades. Cogita-se que 0s




sacerdotes de Bronkor sao os verdadeiros
responsaveis pela provavel guerra de Molk,
Andruiler e Rodveau, nas terras do oeste.

Os templos da guerra mais parecem
fortalezas, abrigando dezenas de iniciantes em
treinamento. La eles aprendem técnicas com armas
e sao submetidos a duros testes de resisténcia. O
desafio final é uma série de combates até a morte,
realizados em arenas dentro dos préprios templos.
De cada quinze candidatos, apenas quatro ou cinco
sobreviventes sao escolhidos para representar o seu
Deus.

Os sacerdotes de Bronkor costumam ser
recebidos com um certo temor onde nao sao
cultuados. A fama de bons combatentes e mestres
da guerra faz com que sejam respeitados,
auxiliando ainda a manter uma certa distancia entre
o cidadao comum e o sacerdote. Por isso que um
sacerdote de Bronkor é constantemente mais
temido do que venerado. Todos sabem que eles
encabecam uma religiao organizada e por isso sao
vastamente respeitados.

0 que um sacerdote de
Bronkor deve ter em mente, 6
é que a guerra deve ser Q
destruidora e seus “‘pedes”’
honrados. A forca das
destruicoes bélicas é uma
forca sem controle,
esperando ser “ativada’ a
qualquer momento. Seu
espirito constantemente esta
ligado ao “Va e venca &
mesmo que para isto tenha 1
que morrer!” E muito
importante que os sacerdotes
percebam que devem sempre
lutar em um lado da guerra, :
mesmo que em lados opostos. Afinal,
quem sabe qual lado tem o apoio do
Lorde das Batalhas?

A ORGANIZACAO

A organizacado da igreja é
baseada na organizacao militar.
Assim, de forma rigida, a religiao

Bronkor

consegue seus donativos através de espdlios e de
doacgoes, principalmente de governantes e ricos
comerciantes que pagam pela amizade e protecao
militar oferecida pelos sacerdotes de Bronkor.
Assim, com vastos recursos a igreja consegue
financiar o estudo de varios garotos e garotas (mais
raramente), mesmo que sejam extremamente
pobres, peneirando os talentos ndo importando onde
estejam.

Templo Central: Catedral das Armas, em Tédralos.
Membros: Por volta de 3.000 sacerdotes.
Lider: Sumo General Hertan, o Impiedoso.

A HIERARQUIA

Como ja dito anteriormente, a hierarquia da
religidao é extremamente rigida e militarizada. Ela
é evolutiva de acordo com a experiéncia do membro.
Desta forma, um membro com menos nivel é
subordinado a um mais avancgado até se atingir o
15° Nivel, quando passa a incorporar o circulo
eletivo que escolhe os some-sacerdotes dos templos
mais importantes e estratégicos,
além do Sumo General,
quando o atual vier a
falecer.

' Morivacoes
E OBJETIVOS

O principal objetivo dos
sequidores de Bronkor é expandir
ao maximo o ndmero de
seguidores do Deus, seja por
catequizacao, ou seja, pela

conversao ainda que forcada.

As facgdes mais avancadas

da religiao tentam ainda a

manipulacao de governantes e

a instauracao constante

de conflitos e combates,

pois é durante estes

acontecimentos que a

forca de Bronkor fica mais
evidente em Ry’anon.




A motivacao dos seus sacerdotes é sempre
a demonstracao da forca e do poder do seu Deus.
Nao é incomum vermos apds os combates um
sacerdote de Bronkor contabilizar os derrotados
tentando demonstrar o quanto a selvageria de sua
divindade o faz poderoso.

RECRUTAMENTO

O recrutamento de sacerdotes se faz
basicamente em duas frentes. A primeira, e mais
usual, é a escola de guerra. Um jovem que deseje
ingressar na vida de seguidor de Bronkor é
internado na escola. Neste periodo, aprende
histéria, religiao, rituais, a teoria das guerras,
diplomacia e a manejar armas e escudos.

A outra forma de recrutamento se da em
campo. Um sacerdote que vislumbre num guerreiro
um grande poder de combate, pode tentar converté-
lo e transforma-lo em um sacerdote para utilizar
seus dotes natos a servico da sua igreja.

ALIADOS

Os principais aliados da Igreja de Bronkor
sao a igreja de Dzenis e Malfroin. Os religiosos de
Bronkor se posicionam de forma estratégica entre
estas duas igrejas inimigas, utilizando as
cooperagdes de ambas, quando se fizer mais
vantajoso. Existem ainda varios governos de cidades
importantes que colaboram com a igreja de
Bronkor. A principal delas é a cidade de Tédralos,
onde se localiza o Templo Central de Igreja de
Bronkor.

INIMIGOS

A relacao com os sacerdotes de Zulam
costuma ser “'pacifica’” até que os interesses de sua
igreja ou divindade vao de encontro aos interesses
dos sacerdotes de Zulam. Normalmente, bate-bocas
e discussoes se tornam a forma mais corrigqueira de
defender seus ideais, embora muitos combates
acabem ocorrendo nestas situagdes. Assim a
presenca e o convivio com sacerdotes de Zulam é
tolerada na maioria das vezes, mesmo que esta
tolerancia seja uma ténue linha de paciéncia!

Rituais

A igreja de Bronkor possui alguns rituais
especificos e vé alguns pontos dogmaticos com
especial atencao.

Nascimento: A igreja de Bronkor abencoa os
nascidos em um ritual conhecido como “Batismo
de Sangue”. Nesta cerimobnia, o sacerdote de
Bronkor faz um pequeno corte no pulso do bebé e
desenha trés circulos com o sangue na testa da
crianca. Segundo os Sacerdotes, este ritual confere
forga e bravura a crianca.

Casamento: A igreja de Bronkor nao abengoa
casamentos, embora nao os proiba. A natureza
extremamente agressiva da vida destes sacerdotes
vai totalmente de encontro a filosofia de vida do
casamento.

Morte: A igreja de Bronkor vé com especial atengao
as cerimonias de morte. Se o morto apresentou
bravura e honra em sua vida, ele serd abengoado e
enterrado com suas armaduras, armas e itens
pessoais queridos em vida. Outros bens (inclusive
de valor) sao recolhidos e doados ao templo mais
proximo.

Se o falecido nao teve uma morte digna (que
fira qualquer um dos mandamentos da igreja), o
sacerdote nao abengoara o morto, recolhendo
TODOS os seus bens e doando ao templo mais
proximo.

Ritual de Guerra: O mais importante da religido. E
realizado antes de combates, quando os sacerdotes
abencoam as armas dos combatentes jogando sal
grosso sob 0s elmos dos combatentes.

MaNDAMENTOS

1. A batalha é sua vida, seus sonhos, seus desejos.
Esteja presente em qualquer conflito, quando vier,
a saber, de sua existéncia.

2. Nunca se renda. Uma morte em batalha é seu
destino, nao fuja dele, a nao ser que tenha uma forma
de aniquilar TODOS seus inimigos de uma sé vez.
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3. A ordem militar é a Unica que deve ter algum
valor.

4. Leis restritivas nao significam nada para vocé.
5. Nao tenha piedade de seus inimigos, pois eles
nao terao contigo.

6. Construa um forte, depois o amplie, tornando-o
um castelo. Para este fim, guardara 20% de tudo o
que conseguir em sua caminhada pelo mundo. Neste
lugar, vocé adorara seu Deus e iniciarda outros
acolitos.

7. Se tiver filho, ele sera de seu Deus, servindo desde
crianca em um templo de Bronkor, que podera ser
0 seu ou de um outro qualquer.

“Grande Lorde de todas as Batalhas.
Membro e senhor da honra e asticia.
Que sua estratégia me impeca de cait,
mas que o sangue de meu inimigo
ilumine minhas laminas
para que eu possa honrar com
a gléria vossas convicgoes!
Urra! Bronkor! Urral”

Oragao da Gléria Bronkoriana
Parte oral do Ritual de Guerra
As Inscrigdes do Perjurio - Parte Nobre

Dagus,
0 SENHOR DAS ONDAS

Etos: Oceanos, Criaturas Marinhas, Rios, dos
Marinheiros, Piratas e Navegadores.
Tendéncia: Cadtico Neutro.

Simbolo: Uma baleia cachalote saltando da

) dgua.

Livro Sagrado: Inexistente.
Arma Predileta: Tridente ou Arpao.
Dominios: Agua, Animais, Destruicao e Caos

Sem uma unidade, ou mesmo uma estrutura
vertical que torne a hierarquia uma realidade, varios
grupos menores e regionalistas imperam e de certa
forma enfraquecem o culto de Dagus.

Praticamente todas as regioes cultuam o
Lorde das Aguas obviamente no litoral com muito

mais freqliéncia, embora existam sequidores até na
arida cidade de Al Kadesh. Recentemente descobriu-
se que Dagus teria adquirido o eto dos Rios, um eto
profundamente importante para a expansao de seus
tentaculos rumo ao interior, o que provavelmente
tornaria a igreja uma das mais fortes e cultuadas
do mundo, se nao fosse a descentralizacao de poder.

Os Dogmas da igreja sao os mais faceis de
serem seguidos e defendidos dentre todas as religioes
e cultos de Ry’anon, entretanto isso nao faz da vida
de um sacerdote de Dagus uma facilidade. As
distancias sdo enormes, o niimero de comunidades
praianas é grande, aumentando o trabalho a niveis
sobre humanos. Como nao existe uma grande
organizacao dentro da Igreja, os 4 templos
existentes sao independentes entre si, apesar de todos
serem representados no templo central na cidade
portudria de Lindrust.

Um fato importante é que a iniciacao e os
estudos dos sacerdotes de Dagus se da de forma
oral, ja que nao existem formas escritas dos
ensinamentos de Dagus. Os conhecimentos e dogmas
se passam de sacerdote a sacerdote, e destes
diretamente para os seguidores de forma oral,
sempre. Isto tras outra caracteristica excéntrica ao
corpo de sacerdotes. De todas as religioes, a Unica
que pode integrar sacerdotes analfabetos é a igreja
do senhor das ondas.

Entre representantes de diferentes templos
nao existe desrespeito ou ofensas. Todos sao
igualmente importantes na concepcao de uma
unificacao futura, o que torna o trabalho de
integragao sempre facil de ser executado.

0 que torna diferente um clérigo de outro
sao 0s costumes, 0s ensinamentos e a forma como
tudo isto é executado. Enquanto um sacerdote de
Lindrust utiliza roupas leves e mantos em tons de
azul, a pequena facgdo de Rodveau, a cor azul é
sagrada e apenas roupas em tons pastel sao
utilizadas.

A ORGANIZACAO

Como ja identificado acima, a igreja de
Dagus peca pela desorganizacao. Mesmo contando
com um contingente cada dia maior de seguidores,
a falta de uma espinha dorsal que traja planos



expansionistas corretos e duradouros impede que a
igreja tome uma posicao mais centralizada e
convergente.

Formada por quatro grandes grupos e varios
outros chamados de células satélites, a igreja vé de
tempos em tempos uma grande mobilidade politica,
que leva ora um ora outro grupo ao poder. Sempre
ancorados pelo grupo situado em Lindrust
(reconhecido como a representacao externa da
religiao), todos estes grupos lutam politicamente
pela uniformatizacao de dogmas e ritos, tentando é
claro sobrepor 0s seus sobre 0s demais.

E importante entretanto, firmar que tais
disputas e divergéncias sao meramente politicas.
Desta forma um grupo nao é rival, muito menos
inimigo, do outro. As disputas se fazem no meio da
diplomacia, e mesmo assim enfraquecem de forma
substancial a igreja que cada dia mais carece de
uma cabeca pensante e capaz de liderar
uniformemente todos os fies e sequidores.

A igreja de Dagus retira seus
recursos basicamente das doacoes

realizadas pelos seus sacerdotes, @agm

0 que logicamente a faz uma
religido com menos recursos do que
as outras ja apresentadas. A
excecao é o templo central de
Lindrust, mantido pelas companhias
comerciais e maritimas que
utilizam os servigos da igreja
para manterem sacerdotes em
seus navios mercantes.

Templo Central: Porto dos
Corais em Lindrust.
Membros: Por volta de 1.300
Sacerdotes.

Lider: Gore Muriael.

A HIERARQUIA

A hierarquia da igreja
pode ser contada apenas nos
escaldoes mais baixos.
Normalmente um sacerdote

lider de templo ou altar possui entre 5 a 10
sacerdotes comandados, que se revezam nos
afazeres locais. Estes sacerdotes lideres dificilmente
respondem a outros sacerdotes superiores, possuindo
inclusive liberdade de interpretacdo dos sinais de
Dagus. A Unica forma de serveniéncia se da na esfera
politica e representativa, sempre ao templo central
de Lindrust.

Motivacoes E OBJETIVOS

Mais do que qualquer coisa, o principal
motivo de acdo de um sacerdote de Dagus é a
unificacao de sua religido. Fato dificil de ocorrer,
ao menos nos préximos 50 anos. Conta-se inclusive
que a Era das Trevas que se inicia traria ainda mais
segregacao entre as facgoes da igreja.

Seus objetivos se baseiam na incorporagao
de novos fiéis e na defesa do territorio religioso,
incarado como as diversas vilas costeiras

extremamente humildes,

i __H“‘x. existentes em todas as

F . partes de Ry’anon.
P \j Ultimamente outro
"#B%h,f horizonte se abre
aos sacerdotes,

! principalmente aos
; SeliTeEEE=E errantes. Expandir o

conhecimento de seu
Deus pelo interior das
cidades e vilas aproveitando a
entrancia dos rios e riachos até o interior.

RECRUTAMENTO

Nao existe recrutamento. Na igreja

aprendiz. Normalmente um jovem de 13
a 15 anos “adotado’ pelo sacerdote, que sera
seu iniciado por aproximadamente quatro ou cinco
anos. A partir dai o sacerdote, ja considerado
formado, estara pronto para “‘formar’” outros
jovens.

Encontra-se ainda em estudo uma escola de
formacao de marinha e de pesca em Lindrust, mais
precisamente no templo central da religido. Af
seriam difundidos dogmas e idéias filosdficas

L i
de Dagus é muito comum a figura do 2




utilizando o método de Dagus. Infelizmente a idéia
esbarra na falta de material escrito sobre o Deus.

ALIADOS

A relacao da Igreja de Dagus com outras
religides é muito pacata e simples. Como uma
regiao sem forca mundial e seccionada, muito pouco
de integracgao é realizado com outras religides. Os
sacerdotes de Dagus se dao bem com todos os outros
sacerdotes, pois sua divindade incorpora um pouco
de todos, deste os intempestivos sacerdotes de
Bronkor a até os pacificos clérigos de Zulam.

INIMIGOS

A igreja de Dagus foi a Gltima a declarar
perseguicao a Nastirty, e quase nao o fez. Muito se
especula sobre a existéncia de um ritual que utiliza
a transformacao de agua do mar em sangue
profano. Alguns sabios dizem que a existéncia deste
ritual é uma lenda criada pelas outras religides (leia-
se a manipulativa igreja de Bronkor) para trazer a
forca da igreja de Dagus junto deles na luta contra
Nastirty. Mesmo assim, um clérigo de Nastirty
identificado por um sacerdote de Dagus nao tera
muito sossego.

Rituais

A igreja de Dagus nao possui um corpo
relativo de rituais. Aqui a figura da béngao é mais
utilizada. Os sacerdotes emanam canticos
diferentes, proferem oracdes diversas sempre que
desejam invocar o bem a algo. Este ritual Unico e
extremamente desformalizado é simplesmente
conhecido como “A Béncao”.

MaNDAMENTOS

1. 0 oceano é o corpo de Dagus e jamais deve ser
violado ou profanado.

2. Toda mudanca é bem vinda, por isto viva
intensamente sua vida, abragando todas as
oportunidades de experimentar coisas novas,
inclusive conhecendo terras novas.

3. A extracao dos recursos marinhos para
sustento é abengoada por Dagus, mas a matanca
indiscriminada trara a sua ira.

4. Deve levar a palavra de Dagus para o mundo
todo, defendendo suas leis a todo custo.

5. Deve doar 10% de tudo que ganhar, inclusive
itens magicos, para a sua igreja.

Nao somos uniformes, mas o que realmente é?
Nao somos fortes, mas quem verdadeiramente o
é7
Ora ndo me fagas rir ao duvidar de nossa forca.
A terra surge do mar, mas o mar ndo pertence a
terra!

Gore Muriael
Em pronunciamento religioso

DzENIS,
0 CAVALEIRO ARDENTE

Etos: Fogo, Calor, Sol, Deserto e dos Nomades.
Tendéncia: Leal e Neutro

Simbolo: Uma grande chama rodeada por trés
pequenos sbis. Cada Sol representa o fogo, o sol e
o calor.

Livro Sagrado: Alivord, Pedra das vontades do
fogo.

Arma Predileta: Espada Longa

Dominios: Fogo, Destruicao, Sol e Caos.

A igreja de Dzenis, o Senhor Amarelo como
costuma ser chamado, clama por ser a Unica igreja
que pode provar a presenca de seu Deus em Ry’anon.
Apds a primeira Era das Trevas, quando tudo
parecia perdido, um senhor trajando uma armadura
de metal extremamente brilhante e vermelha, salvou
um grupo de colonizadores de Acrdpoles que tentava
desbravar o Deserto dos Cranios.

O misterioso cavaleiro, nada falou, apenas
desceu de seu corcel negro e colocou 16 placas de
pedras negras e extremamente lisas nas escaldantes
areias do deserto, para em seguida sumir no
horizonte.

O grupo de colonizadores pegou as pedras
e, lendo as inscri¢des entalhadas, descobriu



pregacdes de uma nova religido. Estava fundada a
igreja de Dzenis.

Com dogmas rispidos e sacerdotes
intolerantes, o caminho a adoragao de Dzenis é o
mais dificil de se trilhar dentre todas as religioes.
Seus dogmas sao tidos como sagrados pelos seus
sacerdotes, o que faz com que todo aquele que falhe
em defendé-los seja perseguido e morto. Em outras
palavras, os sacerdotes que desrespeitarem o culto
e perderem seus poderes, sao imediatamente
localizados e mortos.

O seu centro de poder esta estritamente
ligado ao Deserto dos Cranios e a cidade de Al
Kadesh, ja que é exatamente com o Deus do fogo e
do calor que os ndmades mais se identificam.

A filosofia de Dzenis é ensinada em
envolvimento com o fogo. A chama é o meio entre
a combustdo e o apagar, o desafio ténue de uma
chama a desafiar o frio, o vento e a &gua, para se
manter acessa.

A forca e outras fortes emocgdes vao derrotar
o raciocinio légico sempre que confrontados. “0
fogo nao pensa, o fogo age e queima. O que sobra
depois disso sao cinzas”.

Os seus clérigos nao costumam ser contidos
mesmo pelos seus superiores.

Existe ainda o conflito dentro da sociedade
ndmade no que compete a competéncia de punigao
de seus sacerdotes e principalmente seus seguidores.
Os clérigos costumam postular que a lei de Dzenis é
mais forte que a forca do Sultdo. Este, faz vista
grossa. A fé no senhor do fogo faz com que seus
suditos nao interfiram na politica de Al Kadesh, e
esta esta sempre o enriquecendo.

A ORGANIZACAO

Aigreja é muito maleavel, com pouca rigidez
hierarquica. Suas principais fontes de riqueza
provém da seguranca realizada aos comerciantes
no deserto e na doacao dos sacerdotes de vida
aventureira. Estas duas fontes de recursos fazem
daigreja de Dzenis uma das mais ricas de Ry’anon.

Templo Central: Casa das Chamas Eternas em Al
Kadesh.

Membros: por volta de 2.000 sacerdotes.

Lider: Maarzi Umdraled.

A HIERARQUIA

A igreja de Dzenis também nao possui
divisoes. Todos os iniciados na religiao sao mandados
para diferentes partes do mundo para divulgar e
proteger o fogo em todas as partes do mundo. Um
sacerdote de Dzenis é livre para ir onde quer, e fazer
exatamente o que deseja, desde que dentro dos
limites impostos pela sua religiao.

Quando o sacerdote atinge 30 invernos na
igreja, é dada a ele a escolha de permanecer na ativa
de aventureiro, se recolher em um dos 2 templos da
religido (em Lindrust ou Duhan), ou migrar de forma
definitiva para o templo da Chama Eterna, para dali
nunca mais sair.

0 ponto intolerante da igreja de Dzenis é a
chamada Guarda de Correcoes. Uma elite composta
por 13 sacerdotes com 10 niveis ou mais que
percorrem o mundo prendendo, punindo e até
executando sacerdotes de Dzenis que nao cumpram
as ordens ou dogmas da religido. O mais curioso é
que quando um grupo de elite chega para punir um
sacerdote, sua fé é tamanha, que nao ha sequer luta,
o sacerdote simplesmente se entrega convicto do
perdao de seu Deus.

Motivacoes £ OBJETIVOS

Os sacerdotes de Dzenis possuem algumas
limitacoes culturais para se expandirem. Fora das
areias do Deserto, as pregacoes de Dzenis possuem
pouco apelo. Desta forma, os seus alto-sacerdotes
preferem combater diplomaticamente pela
unanimidade dentro da sociedade Nomade. Hoje,
pode-se dizer que a cidade mais dificil para se erguer
um novo templo é a cidade de Al Kadesh. Os
sacerdotes de Lantus foram os Unicos que
conseguiram furar esta barreira religiosa, com o
auxilio do Sindicato dos Mercadores e com os ricos
comerciantes de outras cidades que encontravam
dificuldade em negociar com os mercadores
nomades, quase todos analfabetos e nao peritos em
matematica. Assim, a instauragao de um templo do
Deus do conhecimento teve que ser aceita até pelos
sacerdotes do fogo.

A maior motivacao de um sacerdote de
Dzenis é sem duvida arruinar um Sacerdote de
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Malfroin. A rivalidade entre os dois deuses é tao
forte, que nem a lenda de que se tratam de Deuses
irmao gémeos é levada a sério.

RECRUTAMENTO

Os sacerdotes de Dzenis sao escolhidos em
festivais ocorridos nas tribos nomades e nas vilas e
cidades do deserto. Um tapete de brasas, com quase
30 metros, é pisado por varios garotos (a igreja
nao aceita mulheres entre seus sacerdotes). Aqueles
que chegarem ao fim sem queimarem a sola dos
pés sao levados aos templos para receberem a
educacao necessaria.

ALIADOS

0 grande aliado de um sacerdote de Dzenis
é um sacerdote de Bronkor. Nem mesmo a relacao
estreita que os homens das batalhas tem com seus
inimigos do norte é capaz de atrapalhar a
cordialidade entre estas duas religides. A forma
cadtica e intempestiva com que os sacerdotes destas
duas religioes observam a vida é um fator decisivo
para a unidao em circunstancias especiais.

s INIMIGOS

F Como ja relatado
acima, o principal inimigo da Igreja de
Dzenis é a Igreja de Malfroin. Estas duas
religioes se odeiam mortalmente e
comenta-se que se nao fosse a
manipulacao exercida pelos homens
de Bronkor, estas duas religides ja
tinham iniciado uma nova guerra das
flamulas.

Dzenis
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Rituais

0 Clamor das Cinzas € o ritual mais
importante e solene da religidao do fogo. Ele
¢ melhor detalhado abaixo.

Nascimento: O nascimento de um homem ¢é
considerado uma dadiva de Dzenis. O bebé
deve ser agraciado com os raios de sol no
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seu primeiro alvorecer. A crianga deve ser posta num
altar a céu aberto e deve receber oracoes de
sacerdotes logo na sua primeira manha. Caso
contrario, a crianga sera considerada uma paga e
jamais podera adentrar um templo de Dzenis.

Ha um outro costume religioso muito
controverso fora da sociedade ndmade. Segundo o0s
sacerdotes, uma crianga deve nascer no periodo em
que o sol ainda esteja no céu. Caso a crianga nasca
durante a noite ou a madrugada, é imediatamente
sacrificada apdés o nascimento. Este costume
religioso evasivo é muito respeitado pelos pais da
crianca. Entretanto, a forca das maes em evitar que
seus filhos venham a nascer sob a luz de Ramah
acaba fazendo com que muitas maes perecam no
parto.

Casamento: O casamento é muito festejado pelos
sacerdotes de Dzenis. O matrimdnio é abencoado
pelo fogo das brasas. O marido deve marcar com
um ferro em brasa seu nome, marca ou simbolo em
suas mulheres (sim, a poligamia é incentivada por
Dzenis), normalmente na regiao lombar nas costas.
Apbs o casamento, a mulher s6 podera ser deflorada
pelo marido quando a cicatrizacao desta marca
estiver terminada. E o sinal de
@ Dzenis de que a noiva foi
aceita. Se o ferimento
infeccionar, a mulher nao
foi aceita por Dzenis e deve
i M sersacrificada.
% W
"Ng @ maior tristeza que pode
ocorrer para a religiao
de Dzenis. Sempre que alguém se
mostrar doente, deve ser acesa uma
pira para afastar o mal do corpo
=, do doente. Caso este venha a
.~ falecer, a chama deve ser
ampliada para consumir o corpo
do morto no ritual do Clamor das Cinzas.
0 morto é cremado em um cerimonial
publico, e suas cinzas devem ser espalhadas
pela areia do deserto. Sé depois de tudo isso

é que a alma do morto podera descansar ao
lado do Senhor do Fogo.

}

Morte: A morte é a
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MANDAMENTOS

1.0 Sol e 0 Fogo devem completar seus ciclos
sem serem interrompidos.

2. Nao contenha sua alegria ou raiva. Sempre
deixe que saibam o que vocé esta sentindo.

3. 0 fogo protege e destroi. Seja desta mesma
forma.

4. Quando levar as chamas de Dzenis para algum
inimigo certifique-se que ele foi consumido até as
cinzas, fazendo uma fogueira e dedicando sua
morte para seu Deus.

5. Uma mulher é uma chama. Procure conservar
um incéndio em harmonia.

6. Vocé é forte se sua igreja for forte. Doe 10%
de tudo que conquistar.

Que do fogo foste trazido
Do fogo fizeste nossa existéncia
Que o calor de vossa sabedoria
Possa incidir em nossa cleméncia
Que o tremular das chamas,
Seja toda a nossa vitoria!
Do fogo, ao fogo Dzenis!

Alivord, Pedra das vontades do fogo.
Placa 14, Das Louvacoes.

ILANDRA,
MAE pas Martas

Etos: Natureza, Animais, Arvores, Florestas,
Criaturas da Floresta, Maedas e Elfos.
Tendéncia: Neutro e Bom.

Simbolo: Uma grande tulipa amarelada rodeada
por cinco abelhas representando as cinco etapas
davida.

Livro Sagrado: O Livro da Vida, para os seus
sequidores e o Dunvrainin sé para os Maedas.
Dois livros diferentes, mas com contetidos muito
semelhantes.

Arma Predileta: Cimitarra.

Dominios: Plantas, Protecdao, Cura e Animais.

Com um culto amplo e antigo nascido junto
com a sociedade Maeda, a religiao natural, como
também é conhecida, nao possui forca fora das
florestas. A natureza destruidora e pouco apegada
dos humanos torna pouco provavel a sua escolha
por seres de outras racas que nao as silvestres.

Com a excecao de rangers e druidas,
nenhum outro humano costuma sequer se lembrar
da existéncia de Ilandra. E claro que isto contribui
muito para a limitacao do poder da Deusa. Apesar
de seus dogmas praticamente movimentarem toda
a sociedade e cultura Elfica e Maeda, pouca
influéncia pode ser observada na sociedade
humana.

Este desafio de tornar a Deusa mais
conhecida e cultuada comeca a se tornar realidade
em algumas regioes, onde fazendeiros aprenderam
a rezar para a senhora das matas pedindo boas
colheitas e a fertilidade da terra.

Sacerdotes de Ilandra podem ser
encontrados com certa dificuldade em terrenos
selvagens ou silvestres, vivendo nos confins de
matas e bosques em perfeita harmonia com a
natureza. Costumam priorizar os materiais naturais
como a madeira de arvores mortas, o couro, e 0s
tecidos brutos, como o algodao, ou o linho.

Se estiverem armadurados, estardao com
armaduras de couro leve, utilizando outras
armaduras mais pesadas apenas em situacoes
criticas com a devida permissao dos superiores da
religiao.

Os templos de Ilandra costumam se localizar
no interior de florestas e bosques, sempre em areas
belas e acessiveis. Cabanas ou choupanas sao
construidas em harmonia com as arvores para nao
desrespeitar a natureza e proteger os sacerdotes,
além de abrigar enfermarias e escolas onde os
ensinamentos do livro da Vida sao decifrados.

Os clérigos de Ilandra mesmo vivendo em
ambientes naturais devem observar a cidade. E I4
que estao os seguidores e é |& que se encontra o
poder dos outros Deuses. Se dentro de uma floresta,
Ilandra impera e governa solitaria, é justamente o
enfraquecimento dos sequidores de Deuses alheios
que um sacerdote natural deve objetivar.

0 grande conhecimento de um sacerdote de
Ilandra sé sera obtido quando este compreender o
ciclo da vida e aprender a seqgui-lo sem ofender o
seu movimento natural.
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A OrGANIZACAO

Aigreja de Ilandra possui uma organizagao
muito elementar. Como pode ser reconhecida como
uma religiao de grande apego mundial, ela
consegue unir os regionalismos aos dogmas centrais
e usar isto como ponto de difusao.

0 principal meio de aquisicao de recursos é
encontrado no dizimo dos sacerdotes errantes. A
Igreja financia seus estudos, os prepara para a vida
aventureira e depois eles “'devolvem’’ estes recursos
doando 10% de seus espdlios.

Templo Central: Palacio das Flores em Lampurian.
Membros: Por volta de 2.000 sacerdotes.
Lider: Sheera Halaniela.

A HIERARQUIA

Aigreja de Ilandra possui duas facgdes bem
distintas. A fechada e desconhecida faccao Maeda,
da qual pouco ou quase nada se conhece, e a facgao

élfica, que originou ainda as facgdes menores de
rangers e druidas.

Dentro da principal facgao, a élfica, existe
a divisao em trés estagios: a dos mateiros errantes,
que viajam pelo mundo vigiando, protegendo e
defendendo a natureza e o ciclo da vida por todas
as partes do mundo, além de serem os principais
articuladores de novos fiéis e responsaveis por levar
e trazer as mais diversas noticias a clpula da igreja.
A segunda parte seriam os Senhores Verdes, os altos
sacerdotes de Ilandra, respeitadissimos dentro da
sociedade élfica. Sacerdotes de poderes imensos,
com mais de 15 niveis de poder, e ainda os sete sumo-
sacerdotes de Ilandra, um grupo seleto de sacerdotes
de mais de 20 niveis, considerados avatares de
Ilandra que receberam poderes diretamente da
Dama das Matas, respondendo somente as ordens
de Sheera Halaniela, considerada por muitos como
a mulher mais influente na corte élfica. Sheera é
amiga pessoal da Rainha Moniele Safriniel e sua
conselheira pessoal.

A sumo-sacerdotiza das Arvores, é uma
elfa de meia idade, extremamente caridosa e
querida por seus seguidores. Ela consegue unir
com decéncia a suavidade da natureza com o
desapego que estes sacerdotes costumam ter.

As outras divisdes menores dos druidas e
rangers sao muito restritas com costumes e dogmas
particulares em cada regiao, porém sempre seguindo
a protecdo do natural. E muito comum gue rangers
formem as guardas de templos de Ilandra ou sirvam
de batedores nas florestas e matas.

Motivacoes E OBJETIVOS

A principal motivacao de um sacerdote de
Ilandra é proteger o natural e o intocado. Por
acreditar que Ilandra esta em cada representacao
da natureza, este sacerdote ira defender uma
simples muda de planta com muita dedicacao.

Seus principais objetivos se convergem para
dois pontos: a expansao religiosa e a destruicao de
Nastirty. Ha nos grandes circulos da igreja um
sentimento de derrota muito grande, por nao
aproveitado o vazio religioso que Radaksan deixou
na populagdo humana. Na época, os sacerdotes de
Ilandra adotaram uma postura mais reservada e



presenciaram a expansao das igrejas de Lantus e
de Bronkor. Agora, as margens de uma nova Era
de Trevas, os sacerdotes ndo querem que 0 erro se
repita, aproveitando todos os momentos para
converter humanos a religiao natural.

RECRUTAMENTO

0 recrutamento dos sacerdotes de Ilandra
se da com o despertar da vocagao. O jovem, ao se
ver tocado por Ilandra, procurard uma igreja para
oferecer seus servicos. Caso realmente desperte o
desejo de renlncia de sua vida em favor de Ilandra,
sera levado para Lampurian, onde ficara interno
por até seis anos no templo central da igreja. Dai s
saira morto ou formado, pronto para a vida de
aventureiro.

ALIADOS

A relagao dos sacerdotes de Ilandra com
outros sacerdotes é muitissima pacifica. Nunca irao
se opor contra qualquer ensinamento religioso,
mesmo porque a sua natureza defende e prioriza o
diverso e o multiplo, até que isto nao se confronte
diretamente com o que ache verdadeiro.

Alguns governos, principalmente os
localizados em regioes silvestres, costumam ser bem
cordiais com a igreja de Ilandra.

INIMIGOS

A grande desgraca de Ry’anon, segundo um
sequidor de Ilandra, esta reencarnada num seguidor

Morte e Vida. Acreditando em reencarnacoes, o
nascimento é tratado como uma mera fase da
existéncia. Mesmo assim, a crianca é abengoada
assim que largar o peito de sua mae.

Casamento: Este ritual é considerado um dos rituais
matrimoniais mais bonitos de Ry’anon. Os noivos
sao agraciados por um sacerdote, que abencoa uma
grande arvore e dedica a forga do matrimonio a
ela. Assim, em quanto a arvore estiver forte e de pé,
0s noivos estarao felizes. Dentro da igreja, a
virgindade, tanto feminina quanto masculina, é uma
exigéncia para o casamento. Mulheres defloradas
nao podem se casar.

Morte: Este é conhecido como a Marcagao da
Passagem, quando o falecido deixara este mundo e
se juntara a Ilandra em seu jardim celestial, para
ser preparado para retornar em uma nova
reencarnacgao. O Morto é enterrado numa cova rasa
e coberto com folhas secas. Seu corpo é molhado
para acelerar a decomposicao. Quando sé restarem
0S 05s0S, estes serao abengoados e enterrados num
cemitério préprio. Para os sequidores de Ilandra,
apenas os enterrados nestes cemitérios é que podem
retornar a vida e continuar o ciclo vital. E
importante lembrar que todos os pertences do morto
devem ser destruidos para evitar que sua alma fique
presa neste mundo.

MaNDAMENTOS

1. Usufruir a Natureza sem destrui-la. Permitir

que o ciclo da vida se complete sem prejuizos. \ {;}'
2. Prezar tudo o que for vivo, pois sao os filhos de -
sua deusa. —
3. Ajudar todos de sua comunidade, sendo que ,g..;" b
vocé tera a missao de conforta-los '
espiritualmente.

4. Viver plenamente sua vida e, quando chegar a
hora, casar e ter filhos.

5. Crie uma fazenda, pasto, local de pesca ou
outro meio de sustento, trabalhando nele para
ajudar os necessitados de sua comunidade.

6. Doe 10% do que ganhar para sua igreja

de Nastirty. Este é considerado o opositor de tudo
que Ilandra defende. Nesta situacao, um sacerdote
de Ilandra ira lutar, geralmente até a morte, para
“exterminar’’ a praga negra.

-
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Rituals

A igreja de Ilandra possui varios rituais.
Dentre deles, o mais famoso é a marcacao de
passagem, conforme mostrado abaixo:

Nascimento: Os seguidores de Ilandra acreditam que
a vida é o ciclo penoso da existéncia dividido em
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Gléria mae Ilandra!

Santa nobre senhora alva da luz,
Santa nobre forg¢a que tudo produz,
Santa alma verde que a vida nos promete,
Santa mae sabia que com a morte nos acomete,
Proteja-nos,

Vigie-nos,

Conforte-nos.

Que o ciclo abengoado
Esteja em nosso caminho
Gléria mae Ilandra!

Oracao de toque ao Livro da Vida
Inicializacao e término do ritual de Marcagao da
Passagem

LANTUS,
O SAPIENTE

Etos: Sabedoria, Conhecimento, Inteligéncia,
Ciéncia, Escrita, Idiomas, Ensinamentos e dos
Niponicos.

Tendéncia: Neutro.

Simbolo: Uma mao aberta de onde saem seis
feixes de luz branca.

Livro Sagrado: Alfarrabios Alvos.

Arma Predileta: Bordao.

Dominios: Conhecimento, Viagem, Sorte e
Protecao.

A igreja de Lantus pode ser dividida em duas
congregacgdes completamente diferentes. A
Ocidental, e tradicional de Lantus, e a Igreja de
Sakanur, o Deus Unico, onipresente e onisciente da
cultura nipdnica. Entretanto, nem mesmo esta
aparente divisao de forcas é capaz de impedi-la de
estar entre as mais importantes religioes de
Ry’anon, e ser com certeza a mais influente.

Com uma politica perfeita de expansao e
conversao de fiéis, conseguiu o éxito de tornar a
populagdao urbana quase que totalmente
alfabetizada. Hoje se especula que 9 em cada 10
habitantes da cidade conheca a escrita.

Esta tatica faz do sacerdote de Lantus uma
pessoa muito adorada por onde quer que passe. Com
a troca de alimentos, repouso e curativos, por
ensinamentos, os sacerdotes sao muito festejados
quando chegam em vilas menores para 0s
ensinamentos.

Os sacerdotes pacificos de Lantus percorrem
em dupla os locais mais longinquos do mundo e, em
troca da possibilidade de expandir as idéias de seus
Deus, alfabetizam criancas, formam escribas,
médicos e outros profissionais, além de auxiliar os
governantes locais com conhecimentos técnicos de
administracgao.

Aigreja de Lantus nao prima pela violéncia,
porém seus seguidores estdo longe de serem
pacificos. Muito pelo contrario, a fama dos
sacerdotes de guerra de Lantus é muito difundida
entre os exércitos de Ry’anon. Com um grande
conhecimento em diversos ramos, os sabios
sacerdotes sao sempre respeitados, ainda mais
quando utilizam suas magias para desvendar
segredos de exércitos inimigos.

Porfim, a igreja de Lantus assume ainda a
forma niponica sob o nome de Sakanur. Com os
mesmos etos, ensinamentos e dogmas, a diferenca
basica esta no livro sagrado. Entre os seguidores
de Sakanur, nao existe a figura dos Alfarrabios
Alvos. Aqui o conhecimento de Sakanur foi todo
passado ao iluminado, como também é chamado o
lider dos nipdnicos. Mestre Akiniro, lider politico e
religioso de Sakanur, lidera o Culto ao Grande
Espirito. Para o culto, Mestre Akiniro é o Unico ser
imortal do mundo. Sua morte apenas sera permitida
por Lantus, quando o mestre encontrar e apontar
seu sucessor que, segundo Akiniro, ainda nao
nasceu.

Para os sacerdotes de Lantus o mundo é uma
enorme biblioteca. Nele os homens e as outras racas
encontram conhecimento que devem ser extraidos
e disseminados para uma melhora na vida dos
mortais.

Outro ponto dos ensinamentos se encontra
na obrigacao da divulgacao de conhecimento. Uma
informacao nao divulgada, ensinada ou perpetuada
é uma informacao perdida. A capacidade de
aprendizado é uma dadiva de Lantus e ela deve ser
explorada ao extremo.



A OrGANIZACAO

Aigreja de Lantus é com certeza a mais rica
e abonada de Ry’anon. Recebe recursos de seus
sacerdotes errantes e doacdes generosas em troca
de auxilios dados a governantes, homens poderosos
e comerciantes. Os altos sacerdotes de Lantus, ja
de idade avancada, costumam “vender” seus
conhecimentos em diversas areas, como Medicina,
Administracao, Comércio, Guerra e Estratégia.

A igreja central de Lantus se localiza em
Lindrust. A grande Biblioteca Central é formada
por um complexo por 9 prédios, onde funcionam
todas as partes da administracao da igreja,
principalmente os alojamentos dos sacerdotes, as
salas de aula e os quartos reclusos dos monges
copistas, responsaveis pelos milhares de livros
encontrados na biblioteca.

Templo Central: Biblioteca Central de Lindrust.
Membros: Entre 4.500 e 5.000 sacerdotes.
Lider: Olga Sotnas.

A HIERARQUIA

A Igreja de Lantus possui uma hierarquia

muito simples. No
Sakanur

inficio, os sacerdotes
formados devem passar

um tempo em pesquisa de (Eﬂnm}]
campo sob supervisao de um
sacerdote mais poderoso. Apds
evoluir trés niveis ao lado deste

sempre através de seus secretarios. Desta forma, é
muito dificil ver a Sacerdotiza em cerimonias
publicas ou reunides politicas. Ao invés disso, ela
prefere estar sempre nas bibliotecas do Templo
Central, onde chega a passar dias reclusa.

Motivacoes E OBJETIVOS

Logicamente, o principal objetivo de um
sacerdote de Lantus é a difusao do conhecimento.
Se hoje grande parte da populagdo urbana ja se
encontra alfabetizada, os olhos e objetivos desta
religido se voltam para as areas selvagens e pouco
civilizadas.

Para um sacerdote de Lantus, a vida de
aventuras é um eterno aprendizado, desta forma,
esta é a ordem religiosa que mais possui motivos
para se embrenharem em regides indspitas. Viver
longe da civilizacao, estudando ragas, animais,
histérias e geografia é a principal motivacao de um
sacerdote de Lantus.

RECRUTAMENTO

Os Sacerdotes de Lantus sao pincados dentre

os alunos da alfabetizacdo. Basta um sacerdote

e perceber o talento de um

a4 ¥ 4 jovem para oferecer

: m‘[lp g anos de estudo aele e

i .il g uma vida

i 'E: completamente
-

diferente. Se o
humilde e tiver uma familia

sacerdote for de origem

sacerdote, este ja se encontra pronto
para viver aventuras sozinho. Assim
permanece até o décimo nivel, quando
passa a Mestre Sacerdote recebendo
um novato para acompanhar e ensinar.
Assim que este novato se encontre
pronto, o Mestre pode escolher entre se
recolher a um templo ou continuar na
vida errante.

A igreja é governada por Olga
Sotnas, uma humana dotada de uma
sapiéncia e uma inteligéncia fora do
comum. Olga administra a igreja sem
muitas interferéncias, preferindo agir

grande, existe ainda a possibilidade da
familia receber um auxilio anual como
uma saca de trigo ou alguns litros de leite. S
Desta forma, a igreja se prende ndo sé o ::%.1’
jovem, mas a toda a sua familia

S
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ALIADOS

A igreja de Lantus possui varios
aliados. Atuam de forma bastante efetiva
junto ao conselho tedrico do

Sindicato dos Mercadores,
realizam estudos histéricos para
diversas organizacoes e sao aliados
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importantes dos mais poderosos governos de
Ry’anon.

No campo religioso, a Igreja do Deus Zulam
é sem divida a que mais se aproxima dos ideais de
convivéncia defendidos pela igreja de Lantus. Dois
sacerdotes destas religioes, ao se encontrarem,
serao bem cordiais entre si, se ajudando de forma
mutua e verdadeira.

INIMIGOS

A relacao dos clérigos de Lantus com outros
clérigos prima pela diplomacia, ao que compete aos
sacerdotes de Lantus. Ela tende a ser pacifica,
mesmo com seus principais inimigos, os Sacerdotes
de Nastirty e Ilandra.

Para os sacerdotes de Lantus, Nastirty usa
o conhecimento de forma deturpada, sempre
levando a humanidade a se afastar dos ideais de
elevagao como ser. Ao se depararem com um
sacerdote de Nastirty, como todas as outras
religides, ira persegui-lo, neutraliza-lo ou até mesmo
mata-lo caso seja necessario.

Ja os desentendimentos com os sacerdotes

‘E:‘E de Ilandra se dao em outro quadrante. Ocorre

basicamente por questdes politicas, ja que a Alta
Cupula da igreja de Ilandra impede o
desenvolvimento da igreja de Lantus entre os elfos.
A igreja de Lantus ignora e nao responde aos
atentados, mesmo que os seguidores de Lantus
vejam atitudes usurpadoras por parte da Religiao
Natural. Para estes sacerdotes, a igreja de Ilandra
se apodera do Eto do conhecimento e divulga-o
como uma virtude de Ilandra.

Rituals

A igreja de Lantus talvez seja a menos
ritualizada de todas as religioes ryanonianas.

Os casamentos, matrimonios e funerais sao
acompanhados de cerimonias simples de poucos
minutos e poucas oracoes. Na verdade se tratam
mais de formalidades do que de ritos propriamente
ditos.

H4, entretanto, uma excecgao a esta regra.
Na celebracao da sabedoria, os sacerdotes festejam
ainclusao de um novo sacerdote na religiao. Sempre
que o clérigo terminar seus estudos e se formar, os
sacerdotes ja iniciados e o sacerdote mestre deste
novato realizam um rito simples de grafar o nome
no livro dos sacerdotes com uma tinta alquimica
feita a partir do sangue de todos os presentes. Este
cerimonia é fechada, sendo vetada a todos aqueles
que nao sao sacerdotes formados de Lantus.

MaNDAMENTOS

1. 0 Saber é um bem divino e deve ser
compartilhado por todos.

2. Busque novos conhecimentos sempre.

3. Quem fica na ignorancia atrofia e morre aos
pouCos.

4. Deve ser ético em todos 0s momentos de sua
vida.

5. Viaje e conheca pessoas novas, procurando
novos conhecimentos e vivéncias.

6. Descubra novos territérios.

7. Ao descobrir alguma informacao ou
conhecimento novo, informe imediatamente o seu
superior direto da igreja, para que ele possa
espalhar entre seus irmaos a nova dadiva de
Lantus.

8. Conhecimento é poder. Busque ser poderoso,
prefira uma nova informacao a um artefato
poderoso.

9. Doe 10% do que ganhar para sua igreja.

“Nao devemos permitir que a omissao tome
conta de nosso mundo sadio.
Apenas com a comunhdo das idéias atingiremos
niveis de compreensao divina que nos permita se



tornar seres de iluminagado possessdria e absoluta.
0 conhecimento é o alimento da alma, a sabedoria
a sua luz, assim como o pdo e a fé nos mantém
fortes para seguirmos nossa vida de pregagoes e
estudos’

Alfarrabios Alvos,
Cap.2 Versiculo Unico, paragrafo 352
da preparacao ao sucumbimento.

“Aquele que ensina seu filho a subir o monte para
ver 0 horizonte, ao invés de apenas narrar o fato,
mostra as geracoes futuras uma nova forma de ver
e ndo imaginar a vida. O conhecimento nao é dado
pelafala, e sim pela instrucao”.

Palavras Sabias de
Mestre Akiniro, o iluminado,
em rara aparicao e discurso publico.

MAaLFRoIN,
O MEsTRE Do FRIO

Etos: Frio, Norte, Gelo, Vento, Neve, Noite,
Inverno e dos Nordicos.

Tendéncia: Cadtico e Neutro.

Simbolo: Uma Rosa dos ventos com o ponteiro do
norte em destaque.

Livro Sagrado: Froard, do gelo a gléria.

Arma Predileta: Machado de Batalha.

Dominios: Agua, Ar, Destruicdo e Caos

A principal religido do norte, e assim como
a de Dzenis, se confunde com a politica Nordica ao
mesmo tempo que influencia pesadamente a cultura
de toda uma civilizacao.

No norte, seus sacerdotes sao tratados com
grande respeito e adoracao. Os avisos que trazem
sobre as tempestades e as intempéries mandadas
pelo Senhor do Norte sao fundamentais para toda
avida das comunidades articas. S u a s
pregacdes coordenam atos simples da vida do
cidadao nérdico comum. E através destas pregacoes

que ele se vé pronto para plantar, colher, armazenar
comida para o alto inverno e coisas do tipo.

Os seus sacerdotes sao preparados para a
vida no sul, longe do frio e das demonstracoes de
poder de sua divindade. Nestas viagens de pregacao,
um sacerdote busca basicamente o conhecimento e
a sabedoria, além de realizar conversoes e,
logicamente estender os tentaculos da religido em
outras regidoes, mesmo que as dificuldades se
mostrem intransponiveis.

A preparacao de um sacerdote de Malfroin
busca adaptar ao sacerdote ao frio mais extremo.
Sao anos de treinamento e estudos em regioes
perdidas e secretas, onde 0 acélito é exposto ao frio,
ao gelo e a neve, para assim entrar em comunhao
com as demonstracoes de poder de seu Deus.

A pregacgao dos sacerdotes de Malfroin é
proporcional ao poder do inverno enfrentado no
norte. Quando um inverno muito rigoroso ocorre, a
igreja de Malfroin automaticamente interpreta este
fato como um sinal de que sua divindade esta mal
humorada. Quando o inverno é menos brusco e
rigoroso, é um sinal de que as coisas estao sendo
bem realizadas em Ry’anon. Malfroin ndo perdoa.
Castiga seus seguidores com nevascas poderosas
com constancia, e assim mostrar quem manda no
norte.

Existe um grande problema atual na
sociedade Nordica. Ha& invernos que
questionamentos sao realizados quanto a
necessidade do fogo para a sobrevivéncia no norte.
Sendo o fogo um eto da divindade rival Dzenis, 0s
altos sacerdotes de Malfroin buscam
incessantemente uma resposta para o enigma que
pode ser a ruina de toda uma religiao.

Malfroin é muito parecido com seu irmao
gémeo (como retrata a lenda), Dzenis. Aqui 0 medo
e o receio da grande populacao também temperam
a idolatria pelo Deus mais influente da regiao. Seus
ensinamentos claramente se remetem ao exercicio
e ao castigo. Falhas serdao sempre castigadas com
nevascas mais fortes e destruidoras. Esta politica
de cerceamento aplicada basicamente junto as
camadas menos esclarecidas da populagao forma
o principal empecilho para a evolugao de outras
religioes no norte de Ry’anon.
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A ORGANIZACAO

Aigreja de Malfroin determina a sabedoria
como principal caracteristica a ser desenvolvida
pelos seus seguidores mais idosos. Aqui um
sacerdote mais experiente sera sempre seguido de
perto por outros menos experientes.

Os recursos da igreja sao adquiridos devido
a uma pesada taxa de dizimo cobrada de seus
sacerdotes, além da doagdo de grandes quantias
provenientes da construcao naval do norte.

A industria naval é muito perseguida pela
igreja de Malfroin, ja que seria um local propicio
para o surgimento de focos de adoragao do Deus
Dagus.

Desta forma, a igreja de Malfroin é a Unica
que conta com um destacamento militar naval, com

seus proprios navios e

sua propria marinha 5
armaca. Malfroin
Templo Central: Forte de Cristal,

em Svalbard.

Membros: Por volta de 2.300

sacerdotes.
Lider: Stold Fjarbam.

A HIERARQUIA

A composicao da
igreja é fundamentada
na estabilidade e
tradicao. Um sistema de
castas etarias administra a #
igreja. O lider é seguido por
um grupo de cinco sacerdotes. Os
mais velhos dentre todos na religido, e por sua
vez, cada um destes cinco sacerdotes sao
sequidos por outros 10, formando a alta
cUpula da Igreja.

A divisao externa da religiao é
formada pelos sacerdotes cruzados. Um
grupo de sacerdotes preparados para a vida
de pregacao e vigilancia exercida dentro e fora
do norte.

Esta divisdo de sacerdotes cruzados é
dividida por sua vez no destacamento maritimo e

pelo destacamento de terra, onde se incluem os
sacerdotes aventureiros, a principal fonte de
recursos da religiao.

A igreja é atualmente comandada pelo
senhor Stold, que poderia ser chamado de quarto
Xama, em alusao ao conselho de Xamas que
comanda a cidade de Svalbard e toda a cultura
nérdica. Na realidade, Stéld possui uma relagao
estrita com o conselho, participando de grandes
decisoes e servindo de elo de ligagao entre o braco
politico e o brago religioso da cultura ndrdica.

Mortivacoes E OBJETIVOS

Os objetivos de um sacerdote de Malfroin se
resumem a proteger o seu culto das influéncias
externas e em divulgar o seu culto mais ao sul.

No momento, a igreja de Malfroin se

encontra num perigoso contra
senso. Ao mesmo tempo
que vé com perigo as
influéncias crescentes
de Bronkor e Dagus
Ip em  seu  préprio
territorio, sabe da
grande dificuldade em
expandir seus tentaculos
no centro e no sul, onde o
inverno pouco rigoroso nao
chega a afetar a vida de
populacdo com grandes
acontecimentos.

Desta forma as motivagoes se
resumem na conversao de fiéis
ao sul, tentando principalmente
influenciar as cidades da regiao
temperada e os restritos Elfos
Silhirim.

RECRUTAMENTO

O recrutamento de novos
sacerdotes ocorre a cada trés
anos na cidade de Svalbard, nos
meses de verao. Os jovens sao avaliados em testes
fisicos, mentais e principalmente magicos, onde
sacerdotes avaliam as possiveis habilidades



milagrosas. Estes acélitos entram na academia de
formacao e durante cinco anos passam por todas
as provagoes possiveis até se tornarem sacerdotes
de Malfroin.

ALIADOS

A igreja da Malfroin pode contar
especialmente com os sacerdotes do Bronkor.
Mesmo tendo uma relagdo pacifica com todas as
religides (mesmo Dzenis), a relacdo com Bronkor é
sem duvida mais forte e estruturada. No norte, é
possivel até mesmo ver sacerdotes de ambas as
religides atuando juntos em determinadas acoes.

INIMIGOS

Inevitavelmente os principais rivais dos
sacerdotes do frio sao os sacerdotes de Dzenis.
Entretanto estas diferencas éticas ganharam um
profundo sentimento de caga mudtua. O ddio entre
as duas religidoes aumentou de forma significava
devido a algumas agdes de ambas as religioes nos
ultimos invernos. Desta forma fica bem claro que a
igreja de Bronkor consegue manipular o ddio de
ambas as religides a seu bel prazer.

Rituals

Os rituais proprios da igreja de Malfroin séo
muito difundidos na cultura Ndrdica. Alguns ja se
encontram tao fortes nos costumes do povo do norte
que ja nem podem ser considerados religiosos.
Dentre estes, o costume de nao cortar a barba até
que o nérdico tenha um filho homem.

Outros costumes menores, como enterrar 0s
dentes de leite infantis ao pé de carvalhos e o
costume de jamais se alimentar de carne de animal
fémea, de tao difundidos, ja perderam o cunho
religioso.

Nascimento: para a igreja de Malfroin o casamento
é uma béncao da felicidade conjugal. Os filhos sao
abencoados e devem seguir ritos diferentes para
cada sexo. Os meninos tém suas pernas banhadas
em uma jarra com sangue de baleia, enquanto as
meninas devem receber a béngao dos fumos apds

completarem duas luas de vida. Também se observa
que, para a igreja de Malfroin, o elo de ligacao entre
mae e filhos deve ser perpetuado. Apds o nascimento
os restos do cordao umbilical sao embebidos em
solugdes salinas e conservados em potes por toda a
infancia. Isto faz com que as criangas tenham salde
até o cerimonial da vida adulta. Quando meninas
ap6s a menarca e meninos apds o nascimento dos
primeiros pelos de barba sdo novamente abencoados
e trazidos a vida adulta. Neste cerimonial os
umbigos sao queimados em uma grande pira,
demonstrando que ja ndo mais necessitam da
protecao maternal.

Casamento: o casamento para a igreja de Malfroin
é tratado com extrema importancia. O casamento
sela a formacao de uma familia, a célula basica da
formacao da sociedade. O homem deve, junto de seu
pai ou mentor, solicitar a permissao para casar ao
sacerdote de Malfroin responsavel pelos cultos da
familia da noiva. O sacerdote entdo comunica ao
pai da noiva que sua filha foi escolhida. A ceriménia,
extremamente formal, é sequida de ritos tradicionais
que devem ser seguidos a risca sob pena de
infelicidade matrimonial.

Morte: A morte para Malfroin é o encerramento do
ciclo de vida neste plano. Os mortos devem ser
congelados e depositados em cemitérios gelados
junto com seus pertences mais queridos e valiosos
(note que aqui, valioso nao comprime apenas o valor
monetario do bem). Se o corpo nao pode ser
congelado, o cadaver deve ser enterrado em terra
comum e assim que possivel transferir o corpo aos
gelados cemitérios do norte. S6 assim a alma do
morto pode chegar em paz aos planos gelados, e
viver na eternidade junto de seu Deus.

MaNDAMENTOS

1. Jamais sentar de costas para o norte, o Lar de
Malfroin.

2. Qualquer servo de Malfroin deve ser ajudado
em momentos de crise.

3. Dzenis é seu inimigo, bem como seus seguidores.
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4. Quando achar um morto, deve guia-lo para os
bragos de Malfroin, orando pela sua alma (deve
passar 5 minutos orando).

5. Deve doar 20% de tudo que receber para a sua
igreja.

“Ao grande frio, das intempéries a que somos
acometidos. Que Malfroin faga do frio extremo
sua demonstragao de vida.

Que sua forca e poder seja clemente,e nos
permita cultud-lo no inverno préximo assim como
varios invernos sejam por nés cultuados” .

Versiculos de Pedidos
Livro 3 do Froard
Cantico entoado na catedral do Forte
de cristal pelos acélitos internos

NASTIRTY,
0 ArauTo DA PODRIDAO

Etos: Maldade, Traicao, Mentira, Tirania,
Sofrimento, Tortura, Venenos, Doencgas, Tragédias
e dos Prazeres Sadicos.

Tendéncia: Cadtico e Mal.

Simbolo: A cabega de um animal selvagem tomado
pela besta. Qualquer animal pode ser utilizado,
embora a figura de um animal chifrudo com muitos
dentes seja a mais comum.

Livro Sagrado: Os FINCOMINUN.

Arma Predileta: Foice Longa e de Mao.
Dominios: Forca, Morte, Enganacao e Mal.

Os visados membros do culto secreto de
Nastirty, decididamente nao possuem uma vida
muito facil em Ry’anon. Aqui sao perseguidos por
todas as religides implacavelmente, sendo vistos
como seres parasitas a serem destruidos. O culto
negro, como costuma ser chamado, indo de
encontro a razao, vem atraindo cada vez mais
seguidores por toda a Ry’anon, dentre estes
governantes e homens poderosos que véem nos
tentaculos da intriga, manipulagao e traicao a

forma mais facil de adquirirem ou ampliarem seus
poderes. Este paradigma faz do Culto a Nastirty a
igreja com maior potencial de expansao dentre todas
em Ry’anon. Alguns sabios chegam a classificar a
retomada do poder por Nastirty como o principal
acontecimento da Era de Trevas que se inicia.

Historicamente, estes sacerdotes possuem
um legado de resisténcia e perseguicdes. Por
idolatrarem um Deus sem freio, com amplos poderes
concedidos pelo pai dos Deuses Hes-Elias, estes
sacerdotes sao extremamente poderosos. Desta
forma, as outras religides nao viram outra forma
senao tentar controlar o poder de Nastirty
“podando” os seus sequidores neste plano. Assim,
sao perseguidos desde a primeira Era das Trevas.
Tiveram o culto quase exterminado por varias vezes,
sobrevivendo gracas a poucos grao-sacerdotes que
se recusaram a se converter e passaram a pregar
na clandestinidade. Entretanto, a cada vez que a
Igreja era dada como extinta, ressurgia com mais e
mais poder.

Hoje, totalmente disseminada por Ry’anon,
0 culto proibido ainda se encontra perseguido.
Mesmo com a inclusao de novos dogmas defensivos,
instaurados nas cerimdnias mensais de culto a
Nastirty, seus cultistas nao escapam das
perseguicdes impostas por organizagoes, religides
e governos.

Os Grao-Sacerdotes passaram entao a
serem membros nao publicos, vivendo no
confinamento, nao mostrando seus rostos nem a
outro grao-sacerdote. Os templos passaram a ser
secretos e seus cultos sigilosos. O0s membros agora
nao seriam identificados, ficando escondidos sob o
anonimato de um manto negro usado para esconder
identidades importantes e publicas.

Hoje a Unica forma de identificar um
membro de Nastirty é vasculhar a sola de seu pé. 0
simbolo profano do Deus, a Besta, tatuada na sola
do pé direito se transformou num passaporte para
a entrada dentro do culto, e uma forma de protecao
dos templos ainda que altamente secretos.

A religiao, amparada nos 28 livros que
formam o FINCOMINUN, prega o controle de tudo
a custa do sofrimento alheio. Morte e traicao sao
estimuladas para a garantia de todos os objetivos.
Desta forma, tudo o que ocorre com sofrimento e



peniténcia é premiado por Nastirty que cobra
extrema obediéncia, o desapego ao valor da vida
de seus inimigos e a obstinacao exacerbada pelo
corromper em todos os sentidos profanos da
palavra.

Mesmo tendo seus clérigos vivendo na
clandestinidade na maioria das vezes (poucos sao
0s que tém coragem de se revelar), um sacerdote
negro nao deixa jamais de se relacionar com a
populacao. A simpatia e a agradabilidade sao
formas de “'sedugao’ de vitimas, que sao tratadas
como meras pecgas de um grande jogo de trevas.

A ORGANIZACAO

O culto nao possui muita estrutura. A
perseguicao e o segredo que envolve a religiao
impede qualquer forma mais elaborada de
organizacao seja feita. A religiao costuma ser
organizada em pequenas células que respondem
apenas a alta cupula sacerdotal localizada em
Acropoles, local onde a religidao é livre e nao
perseguida. Estas células se
comunicam com outras Wﬁtlﬁ
através de mensagens )’
cifradas distribuidas por
sacerdotes e mensageiros.

Estas mensagens
costumam ser passadas
de forma oral, se
evitando ao maximo
escrevé-las. Nenhum
documento deve ser escrito para nao
deixar pistas aos perseguidores. Grao-
sacerdotes (ha sempre alguém
comandando uma célula) mais experientes
costumam decorar todo o livro sagrado
apenas para nao permitir que sejam
identificados.

Mesmo com esta estrutura
propositalmente informal, a religiao
continua poderosa, enriquecendo cada dia
mais. A incorporacao de homens ricos e
poderosos nas fileiras secretas da igreja
trouxe também uma quantidade
infindavel de recursos

Templo Central: Saldo dos Ossos em Acrdpoles.
Membros: Nao ha um nimero preciso. Especula-se
que existam mais de 1.000 sacerdotes.

Lider: Sua Identidade ndo é conhecida. E chamado
simplesmente de Babad-Cédrus, um titulo de
nobreza clerical especifico dos lideres da igreja de
Nastirty.

A HIERARQUIA

Aigreja de Nastirty possui uma hierarquia
muito simpldria. Sacerdotes sdo formados apenas
em Acropoles (ha uma escola em construgdo em
Edhélcoron), e seguem para as células. La vivem
como cidadaos normais e insuspeitos. Ao mesmo
tempo, coordenam as atividades dos cultos da célula,
organizam os rituais e investigam a vida de possiveis
recrutados. Estao sempre a servico de um Grao-
Mestre, que pode designa-los a vida de sacerdotes
errantes até que atinjam o Décimo quinto nivel,
quando devem se dirigir a Acrdpoles e recebem a

comanda de Grao-Sacerdotes. Neste

ponto, rumam a qualquer cidade para

assumirem a célula onde um Grao-

Sacerdote esteja se aposentando,

tenha sido morto ou ja se
encontre perseguido.

MoTtIvACOES E
OBJETIVOS

A principal motivagao de um
sacerdote de Nastirty é espalhar a
morte e a destruicao aos nao
seguidores de Nastirty. Aqui, suas
motivacdes se confundem com
seus objetivos. Além de
permanecer vivo e escondido
(objetivos basicos de um
sacerdote de Nastirty), o
principal objetivo é corromper
outros religiosos,
enfraquecendo outras
religides além de fortalecer
o culto negro.
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Trazer dor e desesperanca, ainda mais nesta
Era das Trevas que se inicia, é 0 objetivo de vida de
qualquer sacerdote de Nastirty. Varios eventos
obscuros ocorridos nos Ultimos tempos foram
acertadamente imputados a membros do clero de
Nastirty.

RECRUTAMENTO

Os membros da igreja de Nastirty sao
sempre convidados a integrarem a religiao. Aqui
jamais sao aceitos voluntarios, que normalmente
sao usados como vitimas de futuros rituais.
Normalmente sao escolhidos as pessoas poderosas,
0S Criminosos e as pessoas naturalmente mas.

Dentre estes recrutados, 0s mais jovens sao
convidados a integrarem as escolas de sacerdotes
e dificilmente recusam, sendo sempre seduzidos com
a vida de poder facil.

ALIADOS

O Unico aliado declarado da religiao de
Nastirty é a organizagdo “'Sangue de Nastirty”.
Na verdade, tanto a religiao e a organizagao se
confundem em varios aspectos devido os seus
objetivos e seguidores em comum. Esta
organizagao visa a protecao dos membros e do culto
em si, sendo classificada como o brago armado da
religiao do Deus Negro.

Alguns governos menos importantes
também sao aliados do Culto, entretanto como nao
pode ser uma alianca clara e divulgada, esta ajuda
se resume no fornecimento de recursos e apoio
material.

‘ & InimiGos

Muitos ou todos. Esta curta frase pode
representar de forma exata os inimigos da religiao.
A relacao do Culto de Nastirty com as outras
religides é inexistente. A Unica relagao possivel seria
a de provavel alvo a ser cagado. A igreja, além de
perseguida por organizagdes, governantes e
religides, é rejeitada enquanto é temida por
cidadaos de todas as partes de Ry’anon.

RiTuais

Existem dentro da igreja de Nastirty
incontaveis rituais. A facilidade de formacao de
novos rituais, além da individualizagcao destes,
coopera para uma pluralidade fora do comum. Sao
rituais de criacao de mortos-vivos (existem mais de
200 catalogados), sacrificios humanos, profanacao
de pessoas, objetos e lugares (mais de 100),
exaltacao a figura de Nastirty (mais de 250), que
seria impossivel descré-los de forma precisa aqui.
Mesmo assim, alguns mais importantes e especiais
estao elencados abaixo:

Nascimento: Uma crianca ao nascer deve ser
profanada o mais rapidamente por um sacerdote de
Nastirty. Desta forma, sua tendéncia sera moldada
pelo Deus negro durante o desenvolver de sua
personalidade, fazendo desta crianca um adulto
cruel e sadico. Criangas Profanadas estao livres dos
efeitos “‘nocivos” da bondade da humanidade, se
tornando um cultuador de Nastirty ao crescer.

Casamento: Aqui, além de ndo abencoado (ou
profanado), o casamento é desencorajado. O
casamento serve apenas para a criacao da prole dos
sequidores de Nastirty. Aqui, o sexo como
instrumento de prazer e sedugao é estimulado, e a
monogamia seria uma afronta a estes costumes.

Morte: Aqui se encontram os rituais mais
importantes da religiao do Deus negro. Membros
nao podem ser transformados de forma alguma em
criaturas mortas-vivas. A profanagao de boas vindas
anulara sempre qualquer processo que vise reverter
este processo. Desta forma, 0o membro tera seu corpo
retalhado e seu sangue armazenado para o ritual
do prosseguimento, quando todos os membros da
célula bebem o sangue do morto e comem lascas de
seu coragdo, ritos necessarios para perpetuar a
maldade do falecido.

Os Grao-Sacerdotes podem, antes de morrer,
solicitar que sejam trazidos a vida na forma de Lichs
ou mortos-vivos inteligentes. Entretanto, apenas se
solicitarem em leito de morte na presenca de ao
menos dois outros membros da igreja, dente eles um
sacerdote.



MANDAMENTOS

1. Sempre manipular, enganar, trair, roubar,
matar, violentar e fazer sofrer, disseminando
assim o poder de Nastirty em Ry’anon.

2. Destruir tudo e todos com suas palavras,
fazendo com que todos figuem a seu favor e
culpando outros.

3. Use os fracos, humildes, pobres, idiotas e
inocentes para desvirtuar tudo a sua volta e
trabalhar para vocé.

4. Cace e destrua os filhos de Zulam. Eles sao a
corrupgao absoluta da palavra de Nastirty.

5. Morte aos que deveriam estar mortos e nao
obedecem a vocé.

6. Tenha prazer sempre, mesmo quando a morte
sorrir para vocé.

“... das Profundezas deste vacuo,
as Trevas mandaram seus Emissarios,
para nos seduzir e trair.

Nada sabendo de nosso segredo,
ela ousou nos tentatr...

...suas visées sao como uma doenca.
Estou morrendo por suas palavras...”

Trecho da Oracao de Profanacao.
Herege se Pronunciada fora dos ritos do
FINCOMINUN da Igreja de Nastirty

I - Dé sempre opinides e conselhos, de preferéncia
errados e enganados.

II - Divulgai suas habilidades, como dificuldades aos
quatro ventos, para encorajar aos outros sobre suas
falsas falhas.

I1I - Quando no lar de outrem, mostre-lhe respeito
ou nunca va la.

IV - Se alguém lhe ofende, trate-o cruelmente e sem
piedade.

V - Seduza sempre e faca avangos sexuais, mesmo
que vocé nao receba o sinal de acasalamento.

VI - Apanhe o que nao lhe pertence, e de preferéncia
o que for importante, ndo se esquecendo de imputar
a culpa em outra pessoa.

VII - Auxilie os que precisam, mas que nao devam
ser destruidos agora. 0 momento certo sera sempre
mais certo quando o alvo tem confianca em vocé.

VIII - Nunca se queixe de nada na frente de
ninguém. Vocé é o melhor, o maior e o mais forte,
além disso, as forgas do Senhor Negro Nastirty nao
devem jamais ser sobrepujadas.

[X - Nunca moleste uma criancga, o faga logo contra
duas ou trés, isto provoca repulsa e 6dio, e estes
sentimentos alimentam a presenca de nosso senhor
neste plano.

X - Mate sempre animais, mesmo que nao seja para
cometr.

XI - Quando caminhando em territério aberto,
perturbe alguém sempre. Se alguém lhe perturbar,
peca-o para parar publicamente, a piedade melhora
a imagem junto aos fracos, em surdina facga-o
desejar nunca ter cruzado seu caminho, e nao se
esqueca, “‘incrimine alguém’’.

0 caminho da desgraga em 11 ordenamentos
Da Glorificacao das Trevas
FINCOMINUN da Igreja de Nastirty

ZULAM,
0 AssecLA pa Paz A
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Etos: Paz, Nascimento, Cura, Concepcao, do
Amanha, Vida e da Serenidade.

Tendéncia: Leal e Bom.

Simbolo: Uma rosa desabrochada sem talo, ou
uma crianga com um arco sem corda erguido sob
a cabeca. Os dois simbolos ao utilizados, embora
a Rosa seja encarado como a mais “'oficial”.
Livro Sagrado: Marips-Livro Alvo de Zulam.
Arma Predileta: Bastao ou a Rede.

Dominios: Protecao, Ordem, Cura e Bem _—
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Aigreja do senhor da Paz de Ry’anon, é uma
reconstituicao da antiga religiao de Zulam
encontrada nas terras ancestrais antes da Guerra
da Flamula. Apds ter o culto parcialmente destruido
e com o estigma de ter falhado bruscamente na
operacao de paz entre as religides, os sabios
meditadores da igreja de Zulam resolveram
readaptar as leituras de seu Deus.

I



A velha cupula da igreja foi renovada e
jovens com pensamentos mais modernos e arejados
deram um novo sentido ao culto do senhor Alvo.

Reescrevendo todo o contelido do livro
sagrado da religidao, o chamado “Marips” estes
jovens foram os responsaveis pela reerguida do culto
apods a primeira era das trevas.

Com o mundo conturbado e traumatizado
pelas barbaries do tempo das trevas, nada mais
natural que a populacao buscasse na seguranca do
culto o conforto necessario para a retomada da vida
normal. Foi com este impulso que a igreja de Zulam
prosperou para se tornar uma das igrejas mais
influentes da atualidade.

A grande politica expansionista de outros
tempos vem dando lugar a uma politica de “‘tomada
diplomatica de espago”’, desde o inicio da Segunda
Era das Trevas, onde os problemas e provagdes para
os sacerdotes nao tém dado descanso,
principalmente na eterna cruzada contra o culto
negro de Nastirty.. O principal ensinamento
atual da igreja é que o alcance perpétuo da paz, é
impossivel. A paz nao é o estagio final e sim o
caminho que leva ao encontro com a divindade.

Assim a palavra de ordem dentro dos
corredores da igreja é que os sacerdotes de Zulam
devem se comportar como verdadeiros usurpadores,
ocupando o lugar de sacerdotes de cultos contrarios
como Bronkor e Nastirty. Esta politica pacifista
tem surtido algum efeito, ja que conversdes sao
obtidas sem que sequer uma arma abandone sua
bainha.

Para a igreja de Zulam a paz deve ser
conquistada dentro de cada individuo e ndo deve
ser imposta. A imposicao de processos pacificos so
servem para acumular tensao, que cedo ou tarde
culminara em outro processo de ruptura da paz.

Por estes o outros motivos que a igreja de
Zulam teve tanto progresso na colonizagao de
Ry’anon. Ligada ao construir, ao recomego e
principalmente a esperanca nao foi dificil para os
sacerdotes convencerem as pequenas vilas a
instalarem altares de Zulam, que mais tarde se
tornaram pequenos templos e até centros religiosos
mais desenvolvidos como aconteceu em Lindrust.

Mesmo em tempos mais atuais o
desenvolvimento do culto de Zulam é muito grande.

A igreja esta em plena expansao. Apesar de ser
notério que a paz em todo o mundo esta cada dia
mais distante, o apelo negro e misterioso da Era
das Trevas e dos fendmenos inexplicaveis que a
cerca, arrebanham muitas pessoas em busca de paz,
do conforto e da protecao.

A ORGANIZACAO

O Culto de Zulam esta fortemente
organizado. Células de sacerdotes errantes, o0s
chamados “‘Defensores de Marips’ percorrem o
mundo exercendo as atividades de recrutamento, e
expansao dos dogmas. Enquanto os templos
funcionam como base de operacoes. Os templos
menores como bases avancgadas e os templos
maiores, dotados de uma maior infra-estrutura,
acabam servindo para fungdes mais importantes.

Templo Central: Palacio Alvo, em Lindrust.
Membros: Especula-se que existam mais de 3.000
sacerdotes.

Lider: Uhr Felgan

A HIERARQUIA

Como nao poderia ser diferente, a igreja de
Zulam obedece a uma cadeia hierarquica rigida,
exatamente como deveria se esperar de seguidores
do Deus da Paz. O lider da Religido, chamado de
‘Uhr’" é o senhor Felgan, que ha mais de quinze
anos foi aclamado lider por grande parte do alto
circulo da religiao. Seu nome é tido com consenso
dentre todos, provavelmente por ele ter atingido o
apice hierarquico vindo dos cargos mais baixos.
Felgan comegou como professor num pequeno
orfanato mantido pela religiao.

Apesar da estrutura ser rigida, cada célula
de acao, tem liberdade total para agir em sua
localidade, desde que defenda as doutrinas de sua
fé.

Mortivacoes E OBJETIVOS

Ao contrario das outras igrejas menos
populares, que tem como objetivo principal
converter todos que puderem, A igreja de Zulam
tem como objetivo principal manter esses fiéis,



dentro das concepgoes da fé, dando esperanga e
conforto aos necessitados.

Outro objetivo é destruir as ameagas mais
explicitas, como a Igreja de Nastirty e os focos de
conflitos armados como os do oeste de Ry’anon.

RECRUTAMENTO

Os sacerdotes de Zulam sao escolhidos entre
0os mais devotados e centrados seguidores da
religido, preferencialmente aqueles com menos de
20 invernos de vida. Aqueles que se mostram fiéis
aos dogmas, sao indicados as escolas espalhadas
pelas principais cidades de Ry’anon. La sao
instrufdos recebem educacdo direcionada,
aprendem oficios e principalmente no uso de técnicas
de combate defensivo.

ALIADOS

A Igreja da Deusa Natural Ilandra é a
principal aliada da Igreja de Zulam. Apesar dos
problemas de seus respectivos lideres, as relacoes
entre as duas religides é excelente, principalmente
pela convergéncia de interesses e dogmas, fazendo
com que elas interajam quase em todas as frentes

Sacerdotes de ambas as religioes cooperam
quando se encontram, ndo sendo raro presenciar a
boa acolhida de sacerdotes de Zulam em templos
de Ilandra ou vice versa.

INIMIGOS

Os maiores inimigos da Igreja de Zulam sao
as Igrejas de Bronkor e Nastirty, aqueles que foram
apontados como hereges por desrespeitarem o0s
ensinamentos de paz e sabedoria.

A igreja de Zulam normalmente deixa o
confronto com estas outras religioes relegado ao
plano da diplomacia, preferindo a punicao exemplar
de traidores menos poderosos indo atras dos
traidores e procurados.

Esta colocagao “‘neutra’” da clpula da igreja
remete é claro aos temores de uma nova Guerra
das Flamulas. Mesmo assim as ordens superiores
procuram dar diferencas quanto ao tratamento dos
inimigos da religiao. Com os sacerdotes de Bronkor

a regra é se mostrar pacifico sempre. Um Sacerdote
de Zulan apenas entrara em agao se precisar
“neutralizar” uma acao de um sacerdote de
Bronkor, principalmente se for um agao que traga
o fim da paz. Suas acdes apenas visam neutralizar,
e NUNCA afetar.

A coisa fica um pouco diferente contra um
sacerdote de Nastirty. Muitas e muitas reunioes
dentro dos altos circulos da religido acabaram por
conceder a liberacao total do uso dos poderes da
religido contra estes sacerdotes negros. Esta decisao
altamente politica foi muito combatida pela oposicao
dos lideres da igreja, j& que mesmo que o alto
interesse da igreja esteja em jogo, abandonar a
pacificacao seria por tudo a perder.

Rituals

Aigreja de Zulam possui poucos rituais. Dois
deles se destacam. O primeiro é o ritual da
purificacao, que deve ser aplicado aos convertidos
como uma espécie de batismo. O outro é o auto da
beatificacdo. Usado para a béngao em varios
momentos. Este é o ritual mais escolhido pelos noivos
para a celebragao do casamento por ser uma
cerimonia bonita e que segundo os costumes tras
muita sorte para o casal.

MaNDAMENTOS

1. Jamais trazer sofrimento e dor para uma pessoa.
2. Nao podem utilizar nenhum tipo de arma.

3. E terminantemente proibido trazer desgraca a
qualquer ser que nao seja mal com os poderes de
seu Deus.

4. 0 caos deve ser erradicado, por isto vocé sera o
braco de Zulam contra as criaturas que destroem
tudo que Ele criou.

5. Leve sempre o conforto de suas palavras aos
necessitados e carentes espiritualmente.

6. Seus membros sao construtores. Construa
sempre, mas se em estrita defesa for necessario, se
proteja causando o minimo de dano, SEMPRE.

7. Procure sempre ensinar e domar 0os mais jovens,
inexperientes ou ignorantes, controlando seus
impulsos violentos.




8. Doe sempre 10% de tudo o que obtiver em sua
vida. A guerra é rica, e a paz deve ser comprada
por valores muito maiores.

“0 Clamor de toda Putrefacdo Absorvida.
Nas trevas que representam a fome da
Inexisténcia, o frenesi do medo, a Violacao da
Alma, a morte além da morte.

Na 22 Era elas virdo para habitar toda a
vacuidade que circunda nossa existéncia.

As trevas enviardo seus Lordes negros para nos
seduzir e trair. Desconhecerao os nossos
segredos, eles ansiardo o término de nossa
liberdade, mas nés somos os Guerreiros de

Zulam, e nada pode opor-se a Luz de nosso
grande sonho.

Nada pode impedir que a intolerancia destes vis
generais transforme nosso imagindrio estar, em
algo nascido do nada... Ido ao nada.

A efemeridade de nossa existéncia é um grito de
dor, e aqui estamos para calar nossas sofridas
almas e purificar nossos frivolos pesadelos, até o
dia em que o Nada e a Entropia reinem no
universo da Luz!".

Das Trevas e da Libertacao
Marips-Livro Alvo de Zulam
Capitulo 2, Versiculo 3,7,9e 13

CAPITULO 4
As ORGANIZACOES SECRETAS

Em um mundo super habitado por criaturas
ancestrais e perigosas, onde até a sua sombra é
passivel de traicao, nao s6 as garras de um dragao
ou a rigida couraca de um Gorlock que se
apresentam como uma verdadeira ameaca aos
aventureiros.

0 Dimdicaro dor Mevrcadorer

Fiames ol Wyovderick

Depois de vermos as cidades com seus
governos autoritarios e as religioes com sua venda
desesperada de dogmas e salvacdes chegou a hora
de presenciarmos a luta aberta pela manipulacao.

Comandando das sombras e auxiliando os
aventureiros, as confrarias, organizacoes e tabulas

As Organizagoes de Ry'anon e seus Simbolos
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exercem um poder diferente do que ja lhe foi
apresentado. Sem o carater oficial dos governos das
cidades e vilas, e sem a importancia dada ao poder
elementar das religides, as organizagdes estao
sempre por tras dos mais importantes atos de toda
a Ry’anon, seja para o bem, seja para o mal.

A CHAVE pAs ORGANIZACOES

Abaixo apresentaremos as organizagoes de
Ry’anon. Elas serdao descritas em breves linhas
tentando responder as perguntas mais frequentes
dos mestres, mas antes de qualquer outra
informacao precisamos apresentar uma descricao
resumida dos tépicos, para um entendimento
perfeito de todas as faces de uma organizacao.

Tendéncia: aqui sera apresentada a
tendéncia da organizacao. Esta tendéncia
demonstra o modo como seus integrantes em geral
resolvem os problemas e levam os negécios da
organizagao. Para se tornar um membro de uma
organizacao é necessario que 50% da tendéncia do
personagem seja igual a tendéncia da organizacao.

Objetivos: Aqui estara exposta a razao de
existir da organizacao. O que ela busca ou
defende.

Admissao: como se inicia a processo de
admissao para a organizacao. Demonstra o passo
inicial para o personagem se incorporar a ela.

Exigéncias: aqui serdo listadas todas as
exigéncias para se tornar um integrante da
organizagao. Lembrando que TODAS as exigéncias
devem ser absolutamente preenchidas.

Poderes: aqui sao descritas as vantagens que
0 personagem adquire ao se tornar um membro da
organizacao. Ser membro de uma organizacao
pode também permitir o acesso a certos talentos ou
classes de prestigio especificos de Ry’anon,
conforme estao descritos no capitulo 1.

Restricdes: os dogmas mais basicos da
organizacao. E tudo aquilo que um membro nao

pode fazer, ou pode acabar expulso, ou talvez...
...morto!

Reconhecimento: a forma que os membros
possuem para reconhecer um outro membro da
mesma organizacao

Organizacoes Aliadas: as organizagdes que possuem
interesses em comum. As organizacgdes aqui listadas
podem eventualmente agir juntas, quando for
vantajoso para ambas.

Organizagbes Inimigas: a relacdo das divindades
declaradamente inimigas.

Base Central: a cidade onde se encontra a sede da
organizacao, onde os aspirantes devem se dirigir
quando pretendem integrar alguma organizacao

Hierarquia: demonstra a quantidade de niveis que
0 personagem deve atingir (dentro da organizacao)
para evoluir em importancia na hierarquia. Um
personagem que entrar para uma organizagao no
5° nivel, ao atingir o 7° nivel terd atingido apenas o
2° nivel dentro da organizagao.

CacapORES DE Focus

Tendéncia: Neutro

Objetivos: Eliminar todos os magos e seus
colaboradores de Ry’anon.

Admissao: Através de convite, feito por algum
membro, dois niveis de adaptacao e treinamento ao
lado de algum membro experiente.

Simbolos: Uma estrela vermelha de 8 pontas com
uma estrela de 4 pontas branca em seu centro.
Exigéncias: Cumprir as normas de Admissao,
Sabedoria 13 ou +, trés graduagdes em pelo menos
duas das seguintes pericias: Espionagem,
Conhecimento (Arcano), Obter Informacao e Sentir
Motivacao.

Vantagens Concedidas: Rede de Bases

Restricoes: Jamais se aliar, defender, perdoar,
auxiliar ou favorecer qualquer mago ou seus
colaboradores.

Reconhecimento: O Brasao dos Cacadores de Focus
Bordado em Roupas e Mantos.




Organizacoes Aliadas: Nenhuma.

Organizagoes Inimigas: Naturalmente os Valadios,
porém esta organizagao ainda ndo é reconhecida
oficialmente.

Base Central: Lindrust.

Hierarquia

Iniciado: Nivel 1 a 2

Informante: Nivel 3 a 4

Cacador de Focus: Nivel 5a 15

Lider de Base: 16 em diante

Lider Geral: O mais antigo dentro da organizagao

Fundada nos primdrdios da primeira Era
das Trevas, os Cacgadores de Focus figuram hoje
como a mais importante organizacao de Ry’anon.
Com um raio de acao mundial e conhecido nos
quatro cantos do mundo, os Cacadores de Magos
carregam hoje um misto de vinganca religiosa e
tradicao.

A organizacao foi fruto das resolucdes do
Alto Conselho Branco dos governantes das antigas
15 Gracas. Tinha como objetivo capturar e
exterminar todos 0os magos, enfraquecendo assim
o antigo Deus da Magia e dos Magos, o traidor
Turan.

Hoje, depois de milénios, a tradigao
continua e os Cacadores continuam a buscar pelos
cantos mais remotos do mundo os utilizadores de
Magia. E l6gico que hoje o volume de trabalho é
menor do que nas eras antigas, entretanto o servico
de patrulha é muito importante. Numa sociedade
que ha tempos nao vé resultado da potente magia
arcana seria muito facilmente seduzida pelas forcas
do traicoeiro Turan.

A organizagdo dos Cacadores é forte e
tradicional. Agem com o auxilio de todos os
governos do mundo, tendo inclusive permissao para
aprisionar e matar qualquer pessoa “‘suspeita de
ser um mago’’ sem nem mesmo submeter o suspeito
a um julgamento, ainda que injusto.

0Os métodos de acao sao simples. Varios
informantes estao espalhados pelo mundo inteiro.
Ao sinal de qualquer efeito magico um destes
informantes leva a informagao a base mais préxima,
que imediatamente destaca cacadores e iniciados
para a regiao suspeita.

0 mago é localizado, isolado e preso. Seus
pertences profanos sao queimados e em seguida sua
cabeca é cortada e incinerada junto com o seu corpo,
até que restem apenas as cinzas. Pessoas que nao
sejam magos, mas que auxiliem, escondam ou
mesmo sejam amigos destes podem também ser
executados caso seja necessario.

A hierarquia dos cagadores é simples e
baseada na experiéncia. Nos primeiros niveis ha a
condicao de Iniciado, neste nivel aprende-se a
burocracia da organizacao, servigcos administrativos
e as teorias de combates contra magos e um pouco
de conhecimento arcano.

No terceiro nivel o iniciado esta pronto para
seguir sozinho, e passa dois niveis vivendo em algum
lugar a sua escolha, apenas pondo em pratica tudo
o que aprendeu, informando qualquer sinal por
menor que seja.

No quinto nivel ele pode se tornar um
Cacador de Fécus (adquirindo a Classe de
Prestigio), ou permanece como informante. No 16°
nivel pode se tornar um professor de iniciados ou
ser indicado pelo atual lider como lider de uma das
trés bases menores dos Cagadores de Focus.

0 Lider mais antigo da organizagao
comanda seus interesses na base central em
Lindrust, inclusive representando a organizacao
perante toda a sociedade.

“Nossos métodos ndo podem ser discutidos,
pois trazemos apenas a seguranga necessaria
para
que 0s comerciantes obesos, ricos e gananciosos
e os lideres sedentos pelo poder, possam
continuar suas vidas de déspotas”’.
Hadock Marauder
Lider da Base de Muirdeme.

FLAamuLa pe KRORDERICK

Tendéncia: Leal e Bom.

Objetivos: Lutar e defender a justica, perdida apds
a destruicao de Radaksan.

Admissao: Reputagdo idonea

Simbolos: Uma flamula na vertical de cor branca,
com uma balanga vermelha no centro. Esta flamula
pode ter o formato triangular (para usos militares)
ou pode possuir o formato recortado (para uso civil)



Exigéncias: Cumprir as normas de admissao, Forca
13, Sabedoria 14, quatro graduagdes na pericia
Cavalgar.

Vantagens Concedidas: Rede de Bases, dois
escudeiros (combatentes de 2° e 3° niveis) apds oito
niveis dentro da organizacao. Armas, cavalos e
armaduras a disposicao.

Restricoes: Fidelidade ao severo cédigo da Flamula
de Krorderick.

Reconhecimento: O Simbolo da Flamula inscrita ou
pintada em mantos, armaduras e escudos.
Organizacoes Aliadas: Montante Vermelho e
Sindicato dos Mercadores.

Organizagoes Inimigas: Hecatombe, Sangue de
Nastirty e Manipuladores do Amanha.

Base Central: Firexian.

Hierarquia

Escudeiro: Nivel 1 a 3

Cavaleiro de Krorderick: Nivel 4 a 14
Membro do Circulo da Flamula: 16 em diante

Com criacao recente, a Flamula de
Krorderick € uma tabula de cavaleiros a disposicao
da justica, ndo importando onde ela estiver.
Baseada nas antigas leis e dogmas da igreja de
Radaksan (antigo Deus da justica e dos homens,
traido e destruido por seu irmao Turan), os
Cavaleiros de Krorderick desconhecem fronteiras,
estados ou governos, lutando sempre a favor da
justica de modo ético e extremamente imparcial.

Sua criacao data de apenas 150 invernos
quando um Paladino de Radaksan (nao se sabe como
ele obtinha poder de seu Deus), chamado
Krorderick, atravessou um campo de combate
repleto de orcs e toscos com uma Flamula na mao

localiza o Santuario da Flamula e sua academia de
escudeiros, os futuros cavaleiros da organizagao.
Os Cavaleiros percorrem o mundo de forma isolada,
defendendo a fé na flamula e na justica, devendo
sempre agir em nome do justo e do ético. Caso
encontre algum conflito maior caracterizando um
inicio de batalha ou guerra, é seu dever cavalgar o
mais rapido possivel para uma das bases da Flamula
para informar e organizar assim um exército que
garanta a defesa do lado prejudicado.

A hierarquia dos cavaleiros é composta da
sequinte forma. Como escudeiro, o soldado aprende
as teorias da vida de um cavaleiro e como servi-lo.
Quando pronto este deve acompanhar juntamente
com outro escudeiro um Cavaleiro de Krorderick,
até atingir a maturidade necessaria para se
transformar em um Cavaleiro de Krorderick (e
adquirir a classe de prestigio), recebendo dois
escudeiros fiéis, capazes de morrerem pelo seu
senhor. Ao atingir o 16° nivel dentro da
organizacgao, o cavaleiro deve se aposentar se
retirando da organizacao, ou integrar o Circulo da
Flamula, o alto comando, responsavel pela
administracao, controle e diplomacia envolvendo a
Flamula de Krorderick.

Um integrante da organizacao é regido
desde que adentra os portdes da organizacao, um
cédigo rigido de conduta, que deve ser honrado
acima de qualquer coisa. Um cavaleiro que agir
contra os dogmas sera, caso descoberto, julgado
pelo Circulo da Flamula podendo ser condenado a
penas simples como adverténcias ou mesmo severas
como a expulsdo da organizacao ou ainda a pena
de morte.

Codigo de Krorderick
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1. Nunca atentar contra a vida de um inocente.
2. Sempre proteger os inocentes, os mais fracos e
0s oprimidos.

3. Obedecer sem titubear, questionar ou demora,
qualquer ordem vinda de um superior.

4. Defender a Justica acima de qualquer coisa,
mesmo que as leis injustas tenham que ser
transpostas para obter sucesso.

5. Jamais combater contra oponentes em séria
desvantagem, seja material, numérica ou em
posicdes que o coloque em prejuizo notorio.

esquerda e uma espada na mao direita, destruindo
e matando muitos inimigos como nunca se vira
antes. Entusiasmado e acreditando que a flamula
representava o poder de ser Deus na terra, podendo
ser uma forma de reencarnagao de seu poder,
reinventou os dogmas de sua antiga igreja para criar
a Tabula dos Cavaleiros de Radaksan, que
posteriormente teve seu nome alterado para
Cavaleiros de Krorderick.

A organizacao dos cavaleiros é sélida e
hierarquicamente bem distribuida. Seu raio de acao
se encontra na base central em Lindrust, onde se
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“Radaksan foi morto por uma conspiragao. Sua
vida
foi ardilosamente negociada. Foi traido inclusive
pelo amor e pela beleza que tinha Irina. Sei
que nosso trabalho realmente é dificil. Sem a
justica divina fica impossivel que meras pegas de
um
jogo por ordem em milénios de desordem
e revolugao imposta pelos outros Deuses.”

Sir Razid Mulah al Jafar
Membro do Circulo da Flamula
O Unico de origem Nomade

HEecAaTomMBE

Tendéncia: Neutro e leal.

Objetivos: obter dinheiro e poder através do
monop6lio do crime.

Admissao: Obrigatoéria, para qualquer ladrao,
com severas penas para os dissidentes.
Simbolo: Uma letra “H’”" formada com trés
punhais, sobre uma poca de sangue.
Exigéncias: Cumprir as normas de admissao.
Vantagens Concedidas: Rede de Bases, apoio
material e de homens. Rede de Informacaes.
Restricoes: Pagamento de 15% de TUDO que for
obtido seja de forma legal ou ndo. Apresentacao
obrigatdria quando chegar em qualquer lugar
onde tiver uma Guilda da Hecatombe.
Reconhecimento: Nao ha nada que diferencie o
membro de um cidadao comum. Embora o fato
dele ser um ladrao signifique que ele seja um
membro em 98% das vezes.

Organizagoes Aliadas: Nenhuma.
Organizacdes Inimigas: Todas as outras
organizacoes.

Base Central: Malseum.

Hierarquia

Fiscal: Nivel 1

Agente Hecatombe: Nivel 2 a 12
Lider de Guilda: Nivel 13 em diante

A Hecatombe é uma mega organizagao do
crime originada de antigas guildas de ladroes. A

organizacao traicoeira e poderosa tenta o
monopdlio das artes do crime em todas as cidades
importantes de Ry’anon.

A fundacao da organizagao se iniciou
quando Allack, o Falcao, famoso assassino da
regiao de Malseum, resolveu obrigar a todos os fora-
da-lei a trabalharem para ele, ou simplesmente
abandonar a cidade. A medida alcancou o grande
sucesso, fazendo de Allack um dos homens mais
importantes da cidade. Nao demorou muito para
que suas medidas se espalhassem e sua mao
impostora chegasse a outros ares.

Com a morte de Allack, o destino da
organizacgao passou para seu braco direito, Sotu, o
Negro, que demonstrando grande capacidade de
administracao colocou a Hecatombe dominando o
crime em praticamente todas as cidades de Ry’anon.

Seus métodos de negdcios sao escusos,
porém sérios e formais. Os principais servigos da
Hecatombe se convergem para dois campos
distintos: a arrecadacao e suporte de agentes (um
integrante jamais sera chamado de bandido ou
assassino, sempre agente ou membro) e os crimes
de encomenda, onde por quantias sempre altas
qualquer pessoa pode ser assassinada, vigiada,
sabotada, espionada, ferida, roubada, etc. Aqui o
dinheiro abre inmeras possibilidades de crimes.

Sua hierarquia é simples, calcada na
experiéncia de seus membros.

Como Fiscal ele fica impossibilitado de
cometer crimes, apenas deve fiscalizar se outros
bandidos ndao membros atuam na regiao. Sua
funcao é localiza-los e delatar a guilda da cidade
para que se tomem providéncias. Podem também
ser designados para a vigilia de membros suspeitos.
Como Agente Hecatombe, o membro fica
alternando entre suas qualificagdes profissionais,
servicos forcados e viagens de aventura, particulares
ou a servico da guilda. Quando atinge o décimo
terceiro nivel dentro da organizagao o membro pode
decidir entre alcancar um cargo na lideranca da
guilda ou continuar como Agente.

A lei dentro da Guilda é rigida e ndo admite
traicoes. Qualquer ladrao ou que se intitule bandido,
que exerca atividades de roubo, assalto, assassinato,
espionagem, sabotagem e afins, ¢ OBRIGADO a se
aliar a Guilda e se submeter a todos os regulamentos



internos. Caso algum bandido seja identificado, ele
sera rastreado por membros da guilda e sofrera
algum ferimento de “‘adverténcia”, ligado ao crime
que praticou. Um espiao normalmente tem um olho
furado, um ladrao um ou dois dedos cortados e
assassinos quase sempre a mao inteira. Esta forma
de agir é a chave do sucesso da guilda, fazendo com
que praticamente todos os ladrdoes se tornem
membros. Dentro da guilda, traicdes ou violagoes
contra as normas sao punidas de forma ainda mais
rigida, quase sempre resultando na morte do traidor.

A grande vantagem de ser um membro com
certeza esta na infra-estrutura possuida pela
Hecatombe. Um membro conta, em Malseum, com
um imenso complexo de treinamento e
aperfeicoamento em crimes. Conta com bases
seguras e confortaveis nas principais cidades do
mundo, onde 0 membro pode dormir, se alimentar,
se curar de ferimentos, reparar armaduras e armas
e, em certos casos, quando estiver a servigo da
guilda, até receber armas e armaduras
gratuitamente. Conta ainda com uma riquissima
rede de informacgdes onde pode localizar pessoas e
coisas com extrema facilidade, além, é claro, da rede
de corrupgao em quase todas as milicias do mundo,
onde provas somem e prisioneiros desaparecem
inexplicavelmente.

Ultimamente a Hecatombe tem influenciado
o crescimento dos crimes de contrabando
principalmente entre as cidades de Hu Baduk,
Wudor e Edhélcéron onde o Suserano Daurow
Draeth tem se tornado uma das figuras mais
influentes da Hecatombe em todo o mundo. Inclusive
pesa sobre ele a acusagao de ter mandado assassinar
o antigo lider Sotu. Daurow Draeth tinha muitas
divergéncias com o lider da Hecatombe que o
obrigava a pagar altas taxas pelo contrabando de
venenos e drogas dos subterraneos.

“Nosso sucesso esta ligado a lealdade e a forga
com que tratamos nossos problemas.
0 traidor de ontem, é o alvo de hoje, e a vitima de
amanha... sem excec¢ao.”

Sotu, o Negro, antes de morrer de causas
“naturais”

ManIPULADORES po AMANHA

Tendéncia: Leal e Mau.

Objetivos: obter poder através da manipulacao dos
lideres e monarcas.

Admissao: apenas por indicacao direta de trés
membros.

Simbolo: um aperto de méao cortés sob fundo branco.
Exigéncias: cumprir as normas de admissao,
Inteligéncia 15, trés graduacgdes na pericia
Diplomacia.

Vantagens Concedidas: Influéncia e, obviamente,
poder.

Restricdes: Um membro normalmente abre mao de
certa autonomia nos seus negdcios ou governo, em
prol da organizacao.

Reconhecimento: Nao ha nada que diferencie o
membro de um cidadao comum. O simbolo
dificilmente é revelado

Organizagoes Aliadas: Nenhuma.

Organizagoes Inimigas: Montante Vermelho e
Sindicato dos Mercadores.

Base Central: Lindrust.

Hierarquia

Escolhido: Nivel 3

Manipulador: Nivel 4 a 14

Lider de Circulo: Nivel 15 em diante

Fundada ha milénios por governantes
dissidentes do Alto Conselho Alvo, ainda no
continente ancestral, os Manipuladores do Amanha
formam a mais politizada e secreta organizacao de
Ry’anon.

Com a finalidade de proteger os interesses
de mercadores gananciosos, que visam o controle
politico das nacdes por detras das cortinas, agem
apenas em beneficio dos negécios de seus membros.

Seus métodos, sempre baseados na
manipulagao e na chantagem, sao simples. Em uma
nacao poderosa, varios membros importantes e
influentes sao infiltrados nas cortes e governos, de
forma que o governante se veja “preso’” ao
manipulador de alguma forma.

Quando o governar se mostrar impossivel
sem o apoio do manipulador oculto, este passa a
ditar a regra e as agdes dos governantes, usando
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como moeda de troca a necessidade das fungoes.
Um governante podera ficar a mercé de um general,
lider religioso, comerciante, ministro, etc, que
usando do seu poder, conseguira o que desejar seja
protecdo, apoio politico ou financeiro além de
propinas ou outros favores mais escusos.

Desta forma varios governos sucumbiram
ao poder e a manipulacao exercida pelos membros
infiltrados. Hoje nao se sabe quantos governos sao
controlados e nem quais, entretanto muito se
especula sobre a tensao envolvendo as cidades do
Oeste, Andruiler, Rodveau e Molk. Para os clérigos
de Zulam, uma clara demonstracao da forga
manipulativa dos agentes infiltrados dentro dos
governos destas cidades.

Entrar dentro da organizagao é dificil, além
de ser muito complicado permanecer dentro dela
por muito tempo. Apenas membros discretos,
poderosos e com importancia para a organizagao
sao aceitos, além de obviamente passar a ser vigiado
pelos outros membros por durante um longo tempo.

Outra faceta pouco conhecida da
Organizagdo é a permissao para a entrada de
pessoas mais pobres ou sem muito poder, mas que
se mostrem extremamente importantes para
determinado passo da organizacdo. Este membro
é aceito e direcionado a sua tarefa sem que muito
Ihe seja divulgado. Logo que sua importancia chega
ao fim, misteriosamente este vem a desaparecer,
de forma surpreendente e misteriosa.

A organizagao nao tolera traicoes nem
falhas. Falhar significa ser perseguido e morto.
Todos os bens dos membros expulsos ou mortos sao
confiscados para os membros sobreviventes. Vem
daf a explicacdo da grande fortuna de todos os
membros antigos da organizagao.

Os manipuladores nao possuem qualquer
forma de hierarquia. Ao serem convidados os
membros Escolhidos permanecem por trés niveis
sob pesada vigilia. A ele é apenas revelado uma
parte da realidade da organizacdo. Terminado o
periodo de vigilia, o escolhido sera enviado na sua
primeira missao, se tornando um Manipulador.
Assim restrito ao pequeno grupo de cinco
manipuladores, chamado de célula, o
manipuladores permanecerao até o 15°. nivel
quando se tornara Lider de Circulo.

Nesta hierarquia simples, existe a
nomenclatura oficial utilizada pelos membros para
conhecerem a importancia dos outros membros
dentro ou fora das células. Esta nomenclatura
utiliza as pecas do xadrez, da seguinte forma:

Peao; os escolhidos

Torres; Manipuladores com fungdes de vigilia
e espionagem

Cavalos; Manipuladores com funcao Militar

Bispos; Manipuladores com funcao religiosa

Rainhas; Manipuladores com titulos de
Nobreza

Rei; uma figura ndo conhecida por ninguém
a nao ser 0s chamados membros lideres de Circulo,
integrados pela primeira Torre, o primeiro Cavalo,
o Primeiro Bispo, e a Primeira Rainha.Este é o
verdadeiro Lider e cabega de todas as missoes.
Alguns membros iniciantes chegam até a especular
sobre a possivel inexisténcia do rei, entretanto
quando uma ordem vem assinada por ele ninguém
sequer ousa desrespeitar.

“A nossa organizagao foi fundada por grandes
homens!

No passado nossa vontade faz Reis tombarem
diante de toda a nossa astucia.
Amanha, nao restara nada a ser dominado,
apenas administrado”.

Rudha de Astunrick,

Nobre Comerciante de Duhan e 3.2 Rainha

MoNTANTE VERMELHO

Tendéncia: Leal e Bom

Objetivos: manter a ordem e a paz dentro de
Ry’anon.

Admissao: Recrutamento voluntario. O Iniciante é
escolhido através da sua fama de aventureiro e
heroi.

Simbolo: um montante vermelho na vertical com o
punho no alto e a ponta pra baixo. A Lamina do
montante é de um metal vermelho muito brilhante.
O punho deve estar sendo segurado por uma
manopla.

Exigéncias: cumprir as normas de admissao,
Sabedoria 15, quatro graduacdes nas pericias
Cavalgar e Diplomacia.



Vantagens Concedidas: rede de contatos e apoio
material.

Restricoes: sequir o Cédigo do Montante Vermelho.
Reconhecimento: a Espada Rubra. Uma espada
curta, longa, bastarda ou montante confeccionada
com uma liga de metal avermelhado.
Organizagdes Aliadas: Flamula de Krorderick.
Organizacdes Inimigas: Hecatombe, Sangue de
Nastirty e Manipuladores do Amanha.

Base Centra: Desconhecida, provavelmente em uma
clareira ou caverna na Floresta Elfica.

Hierarquia
Informante: Nivel 1 ao 3

Cavaleiro Vermelho: Nivel 4 ao 14
Patrono do Montante: Nivel 15 em diante

Fundada ha muitos séculos, a misteriosa
organizagao do Montante Vermelho vém sob as
sombras moldando o mundo a sua forma.

Empenhados em atingirem a ordem e a paz
militar em Ry’anon, varios foram os incidentes e as
guerras que tiveram na forca destes Cavaleiros a
sua solucao.

Quase nada se sabe sobre a fundacao ou,
mesmo seu fundador. Grupos de sabios ligam a
organizagao a Ston Van Aladius, um paladino de
Radaksan que utilizava um montante confeccionado
com uma liga de aco que tinha a coloracao
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vermelha. O desaparecimento de Van Aladius foi
cercado de surpresa e até hoje seu Montante nao
foi localizado. Baseado nesta lenda, os Sabios dizem
que hoje os Cavaleiros Vermelhos lutam em nome
do montante de Van Aladius que estaria escondido
na suposta sede da organizacao.

Serum Cavaleiro Vermelho nao é uma tarefa
facil. A organizagao é desconhecida do grande
publico (normalmente apenas quem possui
sabedoria maior que 15 tem conhecimento da
existéncia da organizacao), aliado a isto existe o
problema de se utilizar uma espada de laminas
avermelhadas, sem chamar a atencao.

Um Cavaleiro Vermelho tem uma
relacdo muito profunda com a sua
“Espada Rubra”, ele a admira, respeita e
a trata como se fosse um objeto sagrado.
E muito comum um Cavaleiro ter mais de
uma arma, utilizando a Rubra apenas em

ocasides especiais, ou contra inimigos
realmente respeitosos.

0 modo de atuacao da
organizagao é simples, porém
eficiente. Cavaleiros que

percorrem o mundo livremente,
assim que detectam algo de
suspeito ou irregular alertam a
qualquer informante que esteja
em cidades préximas. Este
cavalga imediatamente para
algum local onde se localiza uma
sede do grupo. Os mistérios ndo

acabam aqui. De forma inexplicavel, cavaleiros de
todas as partes do mundo sao avisados nao se sabe
como, e comecam a chegar no local indicado.
Realmente impressionante. Os sabios acreditam que
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o Patrono do Montante, localizado na sede pode se =

comunicar telepaticamente através das armas
avermelhadas dos outros cavaleiros, indicando a
localizagao da préxima missao.

A hierarquia da organizacao se remete ao
seu modo de atuar. Nos trés primeiros niveis, os
informantes aprendem o caminho do Santuario do
Montante, sempre de olho em situacdes duvidosas.
Conhecem os dogmas, estudam as tacticas e
aprendem com a companhia dos cavaleiros mais
velhos os segredos da organizacdo. Do quarto ao




décimo quarto nivel o0 membro exerce a figura de
Cavaleiro Vermelho, a verdadeira tropa da
organizacao. Quando atinge o décimo quinto nivel
dentro da organizacao, o0 membro pode escolher
entre sequir na vida de cavaleiro, ou se recolher ao
Santuario do Montante, onde refletira, tentara
encontrar a paz, além de auxiliar na formacao de
novos cavaleiros passando seus conhecimentos para
os informantes, além de compor a guarda de
protecdo do santuario e do préprio Patrono do
Montante, o cargo maximo da organizagao,
ocupado pelo membro mais antigo dentro do
Montante Vermelho.

Codigo do Cavaleiro Vermelho

1. Proteger toda e qualquer forma de vida
inocente e desprotegida.

2. Honrar a Cavalaria Vermelha, e jamais
revelar, nem sob tortura, qualquer detalhe sobre
a organizacao.

3. Visitar ao menos uma vez ao ano o Santuéario
do Montante Vermelho

4. Orar ao montante e a Justica uma vez ao dia e
ao anoitecer.

5. Respeitar e defender seus superiores, assim
como proteger e respeitar o Montante Vermelho.

“Nao nos escondemos, apenas vigiamos a
humanidade do melhor lugar para isso, ou seja,
de fora dela!”

Sir Hallack Kashinst,

Cavaleiro Vermelho

SANGUE DE NASTIRTY

Tendéncia: Cadtico Mal.

Objetivos: proteger o culto de Nastirty.
Admissao: Apenas se alistar e ser cultuador de
Nastirty ha pelo menos dois niveis.

Simbolo: a mesma besta que é simbolo da igreja
de Nastirty, inscrita num escudo de corpo.
Exigéncias: cumprir as normas de admissao,
Carisma 13, duas graduacdes nas pericias
Diplomacia e Furtividade.

Vantagens Concedidas: Rede de Contatos, bases e
apoio material.

Restricoes: realizagao obrigatdria do Ritual do
Sangue de Nastirty,

Reconhecimento: Um olho é tatuado na parte
superior da cabega que logo é coberto pelos
cabelos.

Organizagoes Aliadas: Nenhuma.
Organizagoes Inimigas: Todas.

Bases Central: Acrépoles

Hierarquia

Iniciado Negro: Nivel 1 ao 3

Acélito do Sangue de Nastirty: 4 ao 14
General do Sangue de Nastirty: 15 em diante

Perseguidos, humilhados e acusados de
serem o0s responsaveis pela morte de Radaksan, os
cultuadores de Nastirty foram perseguidos por
milénios e quase destruidos. Assim quando por
motivo de sobrevivéncia, o culto passou a ser secreto
e 0s novos dogmas foram instaurados na religiao,
um grupo de antigos sacerdotes e, principalmente,
paladinos de Nastirty resolveram criar também uma
sociedade secreta chamada Sangue de Nastirty.

Inicialmente, o principal objetivo da
organizagcao seria o de promover uma maior
interacao entre os membros e assim manipular a
sociedade, tentando assim proteger a religiao negra.
Com o tempo este objetivo se mostrou improdutivo,
e a organizagdo adquiriu o carater militar que
perdura até hoje.

Sacerdotes e Paladinos de Nastirty fazem a
seguranca da religiao, protegendo os membros mais
importantes, patrulhando os templos secretos e,
basicamente, lutando para defender a causa de seu
Deus, que apesar de controverso é um Deus legitimo.

Um Soldado Negro tem total liberdade de
ir e vir. Deve exercer suas atividades profissionais
como se fosse um cidadao comum. A discricao de
seus membros é ndo sé uma forma de atuacao, mas
basicamente uma forma de sobrevivéncia.
Normalmente os Seguidores de Nastirty de uma
mesma célula, ou seja, de um mesmo grupo que
defende 0 mesmo templo secreto, se conhecem, nao
precisando se vestir de forma caracteristica, apesar
de usarem quase sem excecao longos mantos de cor
vinho.



Outra area de atuacao da Organizagao é a
realizacdo de missdes e aventuras em nome de
Nastirty. A organizagao da suporte inclusive a
goblindides que freqlentemente se inclinam a
cultuar o poder do Deus Negro. Nestas aventuras e
missoes religiosas os Acolitos do Sangue de Nastirty
defendem o seu eto €, quando possivel, divulgam as
idéias de seu culto tentando aumentar o raio de
alcance das maos de sua religiao.

Varios membros do Sangue de Nastirty sao
infiltrados em missdes comuns e aventuras do
cotidiano, sempre com a missao de sabotar todas
as chances de sucesso possivel, tentando levar a
morte 0o maior nUmero de pessoas possivel.

A hierarquia da organizagao é
extremamente simples. Do 1° ao 3° nivel o membro
exerce o papel de Iniciado Negro, atuando
principalmente como espiao, ou informante, sendo
preparado pelos outros integrantes do Sangue para
integrarem o corpo Acdlitos. Ao atingirem o 4°.
Nivel podem integrarem o corpo de Acdlitos do
Sangue, agindo exatamente como um soldado,
protegendo os cultuadores e os templos e se
envolvendo em combates, conflitos ou partindo em
missoes pelo mundo. No 15° nivel ele atinge o cargo
de General de Sangue de Nastirty ficando
responsavel pelos problemas dos alistados,
resolvendo problemas administrativos e fazendo o
elo de ligagao com os altos sacerdotes do Culto de
Nastirty. Neste nivel o membro pode escolher ainda
entre permanecer no corpo de Generais ou partir
para a sede da organizacao em Acrdpoles, onde os
seqguidores do Deus Negro possuem alguma
liberdade, ainda que restrita, para viverem no
santuario do Sangue de Nastirty existente em
alguma parte pouco visitada das galerias de esgoto
da cidade.

“Estes guerreiros das Trevas, defensores de uma
causa pouco nobre, nao devem ser encarados
como a morte e perdicao da sociedade, mas sim
como a sociedade da perdicao e da morte”.
Sabio Alarich Amaint
Curador da Biblioteca do Templo de Lantus na
Cidade de Muirdeme
Estudioso e Sabio dos assuntos do Deus Negro
Nastirty

Sinprcato pos MERCADORES

Tendéncia: Neutro.

Objetivos: desenvolver e proteger o comércio e os
comerciantes de Ry’anon.

Admissao: possuir um estabelecimento comercial,
financeiro, companhia mercantil ou caravana de
comércio.

Simbolo: um brasdo ornado, com as cores
vermelho e amarelo (as cores da organizacao),
neste brasao deve conter um pergaminho
enrolado, uma moeda, uma balanga e uma pena.
Exigéncias: cumprir as normas de admissao.
Vantagens Concedidas: protecao, assessoria, rede
de bases e vantagens comerciais.

Restricoes: pagamento de taxa de sindical de 10%
do lucro bruto. Nao enganar, trair ou roubar
outro membro do Sindicato.

Reconhecimento: Anel dos Mercadores.
Organizagoes Aliadas: Flamula de Krorderick.
Organizacoes Inimigas: Hecatombe.

Base Central: Al Kadesh.

Hierarquia
Comerciantes™
Delegados*
Ministros*
Presidente*

Sem divida a mais importante e poderosa
organizacao de toda a Ry’anon, o Sindicato possui
muito mais do que importancia mercantil. Desde o
fim da primeira Era das Trevas o mundo presenciou
um processo de mercantilizacao de toda a sociedade.
Os estados precisavam de comércio para garantir a
subsisténcia de seus poderes. A populacao ja estava
taxada ao maximo e outros impostos poderiam
trazer a ruina dos governantes. As guerras e
anexacoes de territérios pela via militar estavam
muito dificeis, ja que o mundo estava organizado e
aigreja de Zulam vinha controlando os impetos dos
governantes e generais com muito mérito.

A Unica forma encontrada de financiar os
governos das grandes cidades e metrdpoles foi o
comércio. Com uma visao empreendedora, o entdo
pequeno comerciante de pratarias Al Manaru, o




Ruivo, organizou todos os comerciantes da cidade
de Al Kadesh, e desta forma junto ao sultdo passou
anegociar um maior apoio dos governantes a classe
dos mercadores. Estava entao fundado o Sindicato
dos Mercadores de Al Kadesh.

O Sindicato foi se fortalecendo, se
espalhando, e em pouco tempo comecava a atingir
0s comerciantes das outras cidades, implantando
pela primeira vez as rotas de comércio entre cidades,
unindo o povo num mundo cada vez mais interativo.

Os comerciantes lutavam por medidas que
auxiliassem na expansao de seus negdécios,
unificaram o valor de todas as moedas do mundo
nos padroes que se tem hoje. As moedas cunhadas
em uma cidade hoje sao aceitas em todas as outras
cidades do mundo sem nenhum tipo de prejuizo. Os
pesos e medidas foram unificados, auxiliando e
exterminando as antigas conversoes. Hoje 0s
padroes sao: o metro, o litro o quilo, o barril, o
caixote e a duzia, utilizados em todas as areas
civilizadas do mundo. Mas mesmo com todos o0s
beneficios trazidos para os comerciantes, estes
ainda teriam muito a comemorar. Lutando uma
verdadeira “batalha” diplomatico, o Sindicato
conseguiria a maior vitdria de sua histéria, o
controle dos impostos.

Os governantes nao cediam e aumentavam
0s impostos sobre os comerciantes, quando bem
entendiam, atrapalhando negécios e inviabilizando
contratos. Foi quando Al Manaru, numa jogada
diplomatica, organizou uma greve geral de nivel
mundial parando as atividades de comércio por
quase um meés inteiro. Cidades entraram em colapso,
multiddes sentiam fome e o valor das moedas caiu
perante a falta de alimentos.

Governantes foram derrubados, outros até
assassinados pelas turbas famintas, forcando com
que 0s governantes das principais cidades do mundo
reduzissem seus impostos e cedendo ao incrivel
poder do sindicato que tomava proporgdes
inimaginaveis.

Outro lado de atuacao do sindicato foi na
unificacao dos povos. Incentivando e bancando
exploracdes e missoes de reconhecimento, novas
areas foram inteiramente exploradas, regioes foram
povoadas, mapas sdao confeccionados quase a
perfeicdo e estradas foram construidas ligando

quase todas as grandes nacdes do mundo,
possibilitando uma expansao comercial
inimaginavel.

Hoje o sindicato conta em sua sede, em Al
Kadesh, com sabios de todos os entendimentos ao
seu servico, tais como cartdgrafos, metereologistas,
engenheiros, exploradores, bidlogos e varios outros,
trabalhando para o desenvolvimento do comércio
mundial.

E por estas e por outras coisas que hoje Al
Manaru I1I, o tataraneto do Fundador, em seus 37
anos, pode ser considerado o homem mais poderoso
de toda a Ry’anon.

0 Sindicato atua também na protecao de
caravanas, colocando seus sabios a disposicao de
todos os sindicalizados, disponibilizando ainda suas
redes de bases e galpodes, que servem como base
nas principais cidades do mundo, além de vantagens
comerciais, ja que muitos impostos deixam de ser
recolhidos pelos comerciantes sindicalizados.

Em todas as cidades os préprios

comerciantes escolhem seus delegados regionais por
periodos de 10 anos, em eleicdes livres. Estes
delegados (3 por cidade) representam os interesses
dos conterraneos junto aos governantes da cidade
e na Corte Comercial, um grupo técnico que resolve
as disputas comerciais e intervém em todos os
assuntos que ultrapassam as fronteiras de uma sé
cidade.
Estes delegados elegem em cada uma das seis
regioes, dois ministros que atuam como diplomatas
junto a corte suprema de comércio presidida pelo
presidente do Sindicato, o senhor Al Manaru I1I, a
principal peca de intervencao perante todos os
governos de Ry’anon.

“Que saber como somos calcados na sociedade
intempestiva dos dias atuais?
Mais simples do que muitos sabios juntos tentam
conceituar!
Somos o exemplo de que os Damaris podem
ser muito mais poderosos do que
uma oragao ou a lamina de uma espada”.
Adib Murad Habeb, Terceiro Presidente do
Sindicato dos Mercadores



VaLADIOS

Tendéncia: Neutro.

Objetivos: manter a magia viva e protegida e
proteger Magos e Feiticeiros perseguidos.
Admissao: ser um mago ou feiticeiro e nao ser
procurado.

Simbolo: uma estrela preta de 8 pontas cercada
por outras quatro estrelas brancas de 4 pontas.
Exigéncias: cumprir as normas de admissao,
Inteligéncia 15, Sabedoria 14, pericias
Furtividade, Esconder-se, Conhecimento
(Arcano), Disfarce, possuindo no minimo 2
graduacgdes em pelo menos 3 destas pericias.
Vantagens Concedidas: contatos, aliados e
reflgios sequros.

Restricoes: nenhuma.

Reconhecimento: ndo ha nada que o diferencie de
um cidadao comum.

Organizacoes Aliadas: nenhuma.

Organizagoes Inimigas: Cagadores de Focus.
Base Central: um vale perdido e secreto em algum
lugar nas montanhas centrais do sul.

Hierarquia

Aprendiz: Nivel 1 e 2

Arcano Valadio: Nivel 3 a0 13
Mestre Valadio: 14 em diante

A historia de sua fundacao data de 19
invernos atras, quando trés magos conseguem
escapar da execucao em praga publica em
Firexian fugindo para algum ponto isolado nas
montanhas centrais.

La chegando, ficaram escondidos até que se
encontraram com um eremita de idade bem
avancada ja curvado pelo tempo.

Este eremita na verdade se chamava Gruw
Valadios, um poderoso mago centenario, amigo do
notavel Lionel que, ainda no comego da caca aos
magos, se refugiou em algum ponto isolado das
Montanhas Centrais.

Através da Magia Gruw, se manteve vivo
por todos estes séculos, porém isolado, se negando
a viver junto aos outros homens que renegaram
injustamente o poder da magia.

Gruw ensinou varias magias poderosas aos
novatos, algumas de criagdo prépria, outras ainda
em estudo, que por todo este tempo esteve
desenvolvendo na reclusao dos vales escondidos e
selvagens.

Os trés magos absorveram todos os
conhecimentos que puderam e, quando Gruw deixou
este mundo, 0os magos decidiram fundar a Ordem
dos Arcanos Valadios.

Hazas, Columnius e Doriarth partiram para
uma viajem de 15 anos, onde pouco a pouco
conseguiram localizar com muita dificuldade outros
13 magos, que foram treinados, puderam estudar
seus conhecimentos em paz, num local remoto e
desabitado. Estes 13 magos, junto dos 3
professores, partiram entao em busca de novos
aprendizes, espalhando assim os conhecimentos
adquiridos com o maior mestre de todos os mestres,
o eremita Gruw Valadios.

Hoje muitos arcanos e feiticeiros espalhados
pelo mundo, aperfeicoados nas artes arcanas e,
principalmente nas artes da discricdo, conhecem o
reflgio seguro dos valadios, onde se pode viver em
tranquilidade e se ver livre das perseguicdes dos
Cacadores de Fécus, ja que a localizagao da sede
das organizacoes é o maior segredo que um Arcano
Valadio pode possuir.

A hierarquia da organizacao é simples: os
iniciantes tomam as primeiras aulas de magia, e no
3° nivel dentro da organizacao sao elevados ao
patamar de Arcano Valadio. Assim ele devera se

desenvolver por longos 10 niveis até atingir o 14°. {@:,‘i}

“A vida para um mago pode ser
dificil, porém é prazerosa.
Para nods, o ontem ja é historia,
0 amanha um mistério e o hoje uma dadiva.
Por isso que se chama PRESENTE".
Frase dita por Gruw Valadios a Hazas,
Columnius e Doriarth, onde se baseia toda
a filosofia utilizada na Ordem dos Arcanos
Valadios.
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ANAO DA SoMBRA

Humandide (Médio — Anao)

Dado de vida: 1d8+2 (6 PVs)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 6 m

CA: +7 (+2 Natural, +4 Brunea, +1 Destreza)
Ataques: Corpo a Corpo: Espada Kundur +1; ou
a Distancia Funda +1

Dano: Espada Kundur 3d341 ou Funda 1d4
Face Alcance: 1,5mpor 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Tracos Raciais dos Andes das
Sombras

Qualidades Especiais: Tracos Raciais dos
Andes das Sombras

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +2,
Von +2

Habilidades: For10, Des12, Con14,
Int:10, Sab10, Car 8

Pericias: Observar +2, Ouvir +2,
Escalar +4

Talentos: Usar Arma
Exética (Espada
Kundur), Lutar as Cegas,
Prontidao

Terreno/Clima:
Subterraneo/Qualquer
Organizagao: Equipe (2-4),
Esquadrao (11-30) ou Legiao

%} (50-200)

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Metade das moedas
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mal

Progressao: Conforme a Classe de
Personagem

Os andes das sombras sao
parentes muito distantes dos andes da
superficie, que se separaram ha

CAPITULO 5
Os MonsTros RyanonIANOS

milénios e acabaram por formar uma raca
totalmente independente.

Os andes das sombras se destacam
basicamente pelo uso das famosas espadas Kundur,
pela forjaria, pelo mau humor e, principalmente, pela
arte de manipular com precisao 0s venenos e as
drogas do subterraneo.

Sua estatura média gira em torno de 1,30
m e seu peso equivale ao de um gnomo. Ao contrario
dos andes da superficie, os andes das sombras, sao
mais franzinos e menos musculosos. Estes anoes
possuem ainda mais cabelo que seus parentes da
superficie, embora ndo costumem usar barbas. Em

contra-partida usam longos cabelos
desarrumados e jogados pelo
rosto. Seus fios sdo negros como
anoite e grossos e fortes como os
dos rabos dos equinos. A sua pele
é de um tom de cinza escuro
azulado, onde se destacam os
grandes olhos amendoados e
esbranquicados, emitindo
um brilho sinistro
quando se encontram
na penumbra.
Estes Andes
u s a m
basicamente o
“doholic”
4 guando se comunicam
J/ entresi, embora saibam
¥/ falar o goblinéide, o

e
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\ Combate
.' Os Andes das
Sombras, sempre

combatem de modo a
l[evar vantagem
sobre seus
inimigos. Dentre
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a raga, é comum o bordao “‘Fuja hoje para ganhar
amanha’. Caso um destacamento de Andes das
Sombras perceba que esta em grande desvantagem,
ele procurard bater em retirada, para acumular
forca e retornar mais preparado.

Quase sempre utilizam artificios extras em
combate para obter vantagem. Preparam
armadilhas, armam tocaias e soltam animais ou
bestas do subterraneo para minar as forcas do
inimigo e assim atacarem somente quando tiverem
uma consideravel vantagem.

E muito comum também usarem
destacamentos de Hug-Kragor preparados para o
combate. Estes destacamentos montados costumam
aterrorizar os viajantes do subterraneo.

Tracos Raciais (Ext): Os Andes das Sombras
se beneficiam de diversos Tracos Raciais.

® 12 de bonus racial nas jogadas de ataque
contra andes da superficie, em razao dos constantes
conflitos histdricos.

e +4 de bonus racial nas jogadas de
resisténcia de fortitude contra venenos ou doencas.

® \/isdo no escuro até 30 metros.

¢ \ulnerabilidade a Luz: Andes das Sombras
perdem todos os efeitos de seus tracos raciais
quando estao a luz do dia.

® Talento Lutar as Cegas e Prontidao.

® +2 nas pericias Quvir e +4 em Escalar.

® Habilidades Similares a Magia 1/dia —
escuridao, retirada, causar ferimentos leves e
detectar bem/ordem.
Personagens Andes

A classe favorecida dos Andes das Sombras
é o Guerreiro. Seus lideres normalmente sao
Clérigos de Bronkor ou Nastirty.

Especial

Os Andes das Sombras utilizam uma arma
muito especial. Ela é conhecida como Espada

Kundur, e possui tanta importancia em sua
sociedade, que em alguns casos sao veneradas como
semi-deusas.

Os Andes das Sombras acreditam que estas
espadas adquirem alma no seu processo de
confecgao, o que lhe confere vida. Desta forma, uma
Espada Kundur é sempre abengoada por clérigos
em rituais de batismo, recebendo um nome
passando de geracao em geracao de pai para filho.

Todo aquele que portar uma espada Kundur
sem ser um Ando das Sombras passa a ser
persequido com extrema ferocidade pelos Andes das
Sombras. Se encontrado, sera preso e executado, e
seus restos mortais dados como oferenda aos
“Lagartos de Sangue Gelado dos Subterraneos’” ou
simplesmente Lagarto Hug-Kragor. Uma espécie de
Hug, adaptado a viver sem o auxilio do sol. Estes
lagartos, mais agressivos que seus parentes do
deserto, sdo carnivoros, sendo constantemente
utilizados como montaria ou animal de guarda na
sociedade dos Andes das Sombras.

Abaixo as estatisticas da Espada Kundur.
As estatisticas do Lagarto do Kragor, podem ser
encontradas junto as estatisticas do seu
companheiro do deserto.

Espada Kundur (Arma Exdtica/ Corpo a Corpo)
Custo: Construcao 3.500 Damaris (uma Espada
Kundur é sempre uma arma Obra-Prima)

Dano: 3d3+1

Decisivo: 19 — 20 (x3)

Peso: 2kg

Tipo: Cortante

3 Espada Kundur
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A Espada Kundur é uma espada curta, com
duas laminas forjadas em oposi¢ao. Cada lamina
fica a 90° da outra, formando assim uma cruz se
vista da direcao da ponta em relagao a sua
empunhadura. Suas laminas sao extremamente
afiadas e serrilhadas, causando um ferimento
extremamente doloroso.

BESTA D0 APOCALIPSE

Besta (Colossal)

Dado de Vida: 50010 + 150 (900 PV)
Iniciativa: +5 (41 Des, +4 iniciativa aprimorada)
Deslocamento: 12m

CA: 63 (-8 tamanho, +55 natural)

Ataques: 1 mordida +97, 120 tentaculos +40
Dano: Mordida 8d12+53, Tentaculos 2d10+20
Face/Alcance: 60m por 35m/75m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Engolir
Qualidades Especiais: Resisténcia a Magia 50,
Regeneracao 30, Reducao de Dano 40/5

Testes de Resisténcia: Fort +20, Ref +3, Von
+18

Habilidade: For 74, Des 12, Cons 72, Int 6, Sab
16, Car 12

Pericias: Observar +25, Procurar +55

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima:
Qualquer
Organizacdo: Unica
Nivel de Desafio: 35
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Neutra i
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Uma gigantesca besta semelhante a um de
tanque de guerra quadripede, lenta e destrutiva,
que destrdi e consome tudo e todos por onde quer
que passe.

Ninguém sabe ao certo a origem destas
grandes bestas, o certo é que o criador de tao temivel
criatura foi piedoso e colocando sobre o solo de
Ry’anon menos de uma dezena de Bestas, o que
realmente ja é assustador.

A besta do apocalipse possui uma enorme
carapaca 0ssea, coberta por uma camada de mais
de dois metros de couro grosso e duro. Que funciona
como se fosse um enorme casco de tartaruga. A
besta possui uma enorme cabega coberta por dois
grandes chifres 6sseos e uma gigantesca boca
repleta de dentes fortes, grossos, disformes e tortos
criando uma imagem assustadora.

Dos dois lados de seu corpo pendem mais de
120 tentaculos (60 de cada lado), que possuem em
cada extremidade uma voraz mandibula repleta de
dentes capaz de arrancar e esmagar tudo o que
tocam, levando todo o alimento para a enorme boca.

Combate

Decididamente as Besta do Apocalipse sao
criaturas que nao devem ser enfrentadas por maos
despreparadas. Inimeros foram os exércitos
dizimados por bestas
despertas e
furiosas.

Contam
a s




lendas que no imenso estomago de uma destas
bestas, abatida nas proximidades de Duhan, foram
encontrados mais de 50 cranios humanos ainda nao
digeridos!

Os combatentes mais sabios sao aqueles que
conseguem fugir do combate enquanto a besta
destrdi tudo o que pode segurar. Felizmente a Besta
passa longos periodos de 1d12 anos adormecida
em constante hibernacao, de onde se levantara
movida pela fome ou por um ataque e devorara tudo
0 que puder.

Os tentaculos possuem ataques individuais,
e cada um possui Forca 30, Destreza 22, 35 PVse
CA 25. Quando consegue morder o alvo, passa de
3 a 5 rodadas se enrolando e esmagando a vitima,
até leva-la a boca central.

Agarrar Aprimorado: Para usar esta
habilidade a Besta deve acertar um ataque com um
de seus tentaculos. Caso prenda a vitima, a besta
pode tentar engoli-la.

Engolir: Uma Besta do Apocalipse pode
tentar engolir um oponente preso de tamanho
imenso ou inferior com um teste de engolir bem
sucedido.

Uma vez dentro do monstro, a vitima sofre
4d8+10 pontos de dano por esmagamento, mais
2d6+4 pontos de dano por acido a cada rodada,
devido ao suco digestivo da Besta.

Uma criatura nesta situacao pode abrir
caminho para se libertar, usando garras ou armas
cortantes pequenas, causando 75 pontos de dano
ao sistema digestivo da Besta (CA 30). Depois que
a vitima sair, reagcdes musculares fecharao a
abertura. Qualquer outro engolido tera que abrir
seu préprio caminho.

0 estdbmago de uma Besta pode comportar
até duas criatura enormes, quatro grandes, 8 médias
ou 16 pequenas ou menores.

CARNICEIRO

Besta (Grande)

Dado de vida: 6d8 (30 PVs)
Iniciativa: + 6 (+2Des, +4 Iniciativa
Aprimorada).
Deslocamento: 15m

CA: 16 (+2 Des, +5 Natural, -1 Tamanho)
Ataques: Corpo a Corpo: Garras +8, Mordida
+6, Ferrao +4

Dano: Garras 1d6+5, Mordida 1d4+4, Ferrao
1d4+1e veneno

Face Alcance: 1,5mpor1,5m/3m

Ataques Especiais: Veneno e Agarrar Aprimorado
Qualidades Especiais: Visao no Escuro 18 metros
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +4, Von +6
Habilidades: For 14, Des 14, Con 10, Int 10, Sab
10, Car8

Pericias: Esconder-se +2, Observar +4, Ouvir
+2, Saltar +4

Talentos: Iniciativa Aprimorada e Prontidao

Terreno/Clima: Charco / Qualquer
Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro
Progressao: -




Carniceiros sao criaturas altas e esguias,
dotadas de uma fome por carne de qualquer
natureza fora do comum.

Com seus membros esqueléticos e longos, o
carniceiro possuir uma aparéncia desajeitada e
pouco perigosa. Entretanto seus membros sao
perfeitamente adaptados para a vida que levam nos
pantanos, usando suas pernas longas e finas para
atravessarem terrenos alagados em grande
velocidade.

Sua pele é ressecada e endurecida, quase
sempre coberta por camadas de barro seco, que
lhe proporciona uma boa protecao ao sol, servindo
ainda como forma de camuflagem natural.

0 seu pescogo é grande, longo e muito forte,
capaz de sustentar com facilidade uma cabeca
muito pesada e dura.

Em sua cabega se projeta um bico dsseo de
onde se erguem duas pequenas presas, que facilitam
o corte da carne de suas vitimas. De cada um dos
lados de sua cabeca pende duas orelhas longas e
caidas, adaptadas perfeitamente a audicao
subaquatica.

Mas o principal perigo de um carniceiro é
o seu ferrao, localizado na extremidade de um
longo e fino rabo, quase sempre enrolado em uma
das pernas ou agindo como um terceiro braco.

Combate

Um carniceiro passa o dia cacando carne
fresca dentro do pantano. Quando acha uma
possivel vitima, parte com extrema ferocidade, se
aproveitando da facilidade de locomogao que suas
longas pernas proporcionam. Desta forma quando
entram em combate, lutam até derrotarem suas
vitimas ou morrerem.

Eles procuram agarrar suas vitimas
para inocularem seu poderoso veneno,
facilitando o abate do seu futuro alimento. 4"
Desta forma, com o inimigo intoxicado, a |
vitdria pode ser assegurada com mais [ '
facilidade.

Veneno: Inoculacdo através do '\§
ferrao: teste de resisténcia de Fortitude (CD
17), dano inicial e secundario de 2d6 de dano
temporario de Constituicao.

Agarrar Aprimorado: Para utilizar esta
habilidade o Carniceiro precisa atingir um oponente
com suas duas garras. Caso o prenda conseguira
ferroar sua vitima automaticamente.

CavaLo MoLk

Animal (Grande - Montaria)

Dado de vida: 3d8+6 (20 PVs)

Iniciativa: + 2 (Des +2)

Deslocamento: 18 m

CA: 15 (+2Des, -1 Tamanho, +4 natural)
Ataques: Corpo a Corpo: 2 Cascos +4

Dano: Cascos 1d6+3

Face Alcance: 1,5m por3m/1,5m

Qualidades Especiais: Faro

Testes de Resisténcia: Fort: +4, Ref: +5, Von:
+5

Habilidades: For: 16, Des 15, Con 18, Int 3, Sab
13, Car8

Pericias: Observar +7, Quvir +7

Talentos: Vontade de Ferro

Terreno/Clima:
Terrestre /
Qualquer
Organizacao:
Solitario



Nivel de Desafio: 1
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressao: -

Os famosos Cavalos Molk,
originarios da regiao de mesmo nome no oeste de
Ry’anon, sao apontados como os melhores cavalos
de toda a Ry’anon.

Com uma concepcao corpérea que beira a
perfeicao, os cavalos molk sao exemplos da beleza
e da eficiéncia de um eqino.

Os valores do bloco de estatisticas
representam animais de grande porte. Em geral,
um cavalo Molk esta apto para executar qualquer
trabalho, embora sejam eximios cavalgadores,
percorrendo distancias grandes até mesmo para um
cavalo.

Mesmo sendo um cavalo nao treinado para
a guerra (embora se adaptem com extrema
facilidade a esta funcao), o Cavalo Molk pode
atacar enquanto carrega um cavaleiro.

Capacidade de Carga: Carga Leve para um
Cavalo Molk é de 100 kg; a carga média varia entre
101 e 200 kg; a carga pesada varia de 201 e 300
kg. Um cavalo Molk pode arrastar até 1.500 kg;
CD de Treino (jovem/adulto) 10/12; Prego de um
potro 1.000 damaris; Preco do Adestramento
1.000 damaris

Demo DRrRAGAO

Dragao Colossal Legendario

Dado de vida: 50d12 + 500 (800 Pvs)
Iniciativa: + 4 (Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 18 m, Voo 75 (desajeitado),
Natagao 18 m

CA: 58 (+50 Natural, -2 Tamanho)

Ataques: Corpo a Corpo: 1 Mordida +70, 2
Garras +65, 2 Assas +60, 1 Cauda +55, Magia
+75

Dano: Mordida 4d8+19, Asas 2d8 +9, Cauda
4d6+19 Garras 4d6+9 ou pela magia.

Face Alcance: 15 m por 25 m/5m

Ataques Especiais: Sopro de Dragao, Presenca
Aterradora e Habilidades similares a Magia.
Qualidades Especiais: Redugao de Dano 30/+5,
Resisténcia a Magia 35, Regeneragao 15 e
Imunidades.

Testes de Resisténcia: Fort: +39, Ref: +27, Von:
+34

Habilidades: For: 50, Des: 10, Con: 35, Int: 28,
Sab: 25, Car: 28

Pericias: Alquimia +35, Blefar +61,
Concentracao +63, Diplomacia +61, Obter
Informacao +59, Intimidar +61, Conhecimento
(Arcano) +31, Conhecimento (Dragdes) +34,
Conhecimento (Planar) +31, Conhecimento
(Religiao) +31, Ouvir +61, Observar +61,
Sobrevivéncia +33

Talentos: Prontidao, Lutar as Cegas, Trespassar
(Garras), Iniciativa Aprimorada, Ataque
Poderoso, Separar, Foco em Arma (Garras),
Investida Aérea, Pairar, Arrebatar, Inversao,
Potencializar Magia, Acelerar Habilidade Similar
a Magia.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 25

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Caotico e Mal
Progressao: -

0 Demodragao é uma criatura ancestral,
criada por seres demoniacos para aterrorizar
Ry’anon. Sua origem esta ha muito perdida, e nem
mesmo os melhores historiadores conseguem relatar
com exatidao as verdadeira razdes por tras da S
criacao desta terrivel criatura. E&’

Esta criatura pode ser descrita como um
dragdo bicéfalo, de escamas grossas e prateadas,
que vao lentamente mudando de coloragdo a medida
que se aproximam dos seus dois pescogos. Em um
deles a coloragao vai clareando até adquirir um tom
platinado perolado, enquanto a outra adquire uma
cor escura, fosca e negra como azeviche.

Em suas duas cabecas, bem como ao longo
de todo o seu torso, inlmeras formacgoes 6sseas e
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pontiagudas como espinhos

se projetam para fora de sua
couraga, dando ao Demo Dragao um aspecto ainda
mais sombrio.

As asas do demodragao sao formadas por
uma grossa camada de couro prateado, repleta de
rasgos e cicatrizes, que demonstram a idade
avancada e os inUmeros combates enfrentados
durante toda a sua existéncia.

Esta criatura, para o bem de toda a

e
@1 Ry’anon, permanece a maior parte do tempo

recolhida em seu covil secreto, despertando apenas
em situacoes especificas, ou a mando de seus
senhores, os demodnios dos planos inferiores. Nao
se sabe ao certo a localizagao do covil da criatura,
mas acredita-se que seja em alguma ilha ainda nao
descoberta no Mar das Tormentas. O que se sabe,
entretanto é que esta criatura nao pode ser
destruida. Uma vez morta ela é totalmente
recomposta em seu covil e permanece em profunda
hibernacao até adquirir forcas suficientes para
retornar. Felizmente pode-se prever que o Demo

Dragao apenas aparece em Ry’anon de trés em trés
anos, s6 parando sua destruicao quando é
novamente derrotado.

Combate

0 Demo Dragao utiliza sempre de sua forga
maxima para derrotar seus inimigos. Como é
imortal, nao se preocupa com taticas ou pormenores,
0 que torna seus ataques profundamente
devastadores e terriveis. 0 Demo Dragao procurara
acabar com o combate o mais rapido possivel,
usando de seus ataquem mais poderosos no inicio
do combate, para que possa se preocupar com o0s
outros inimigos o mais rapido possivel.

Sopro de Dragao: O Demo Dragao possui
dois tipos de sopros diferentes, cada um proferido
por uma cabeca. A cabega negra desfere um sopro



de piche fervente com 45 metros de comprimento.
Os atingidos pelo sopro de piche recebem dano de
30d10 na primeira rodada, sendo causado metade
do dano na rodada seguinte devido as graves
queimaduras. Os atingidos podem realizar um teste
de Reflexos contra CD 45 para reduzir o dano pela
metade. A cabeca clara do Demo Dragao possui um
sopro de putrefacao altamente impactante. Todos
os atingidos pelo sopro devem ser bem sucedidos
em um teste de Fortitude, ou terao seus pontos de
vida reduzidos a metade instantaneamente. O sopro
possui um cone de 25 metros.

Presenca Aterradora (Sob): O Demo Dragao
é capaz de inspirar terror quando é avistado. As
criaturas que o avistarem precisam obter sucesso
num teste de resisténcia de Vontade (CD 30) ou
ficarao abaladas. Elas permanecerao nesse estado
até que abandonem a area afetada.

Habilidades similares a Magia: Sem
limite — aura profana, blasfémia, bola de
fogo, circulo magico contra o bem, detectar
magia, detectar o bem, dissipar magia, enfeiticar
pessoas, invisibilidade, metamorfosear-se, nuvem
profana, profanar, relampago, teletransporte exato,
chuva de meteoros. Estas habilidades sao idénticas
as conjuradas por um feiticeiro de 17° Nivel (CD
13 + nivel da magia). Uma vez a cada vez que
é acordado e nao mais até que seja
novamente reconstituido, o Demo Dragao
pode conjurar a magia desejo como um
feiticeiro de 20°. Nivel.

Regeneracao: O Demo Dragao
sofre dano normal de ataques sagrados,
magias divinas e armas abencoadas com
encantamentos +4 ou melhores.

Imunidades: O Demo Dragao é imune a
qualquer ataque relacionado a calor ou fogo.

DurREK
Besta (Grande-Montaria) -1 Tk,
Dado de vida: 3d8+9 (22PVs) )
Iniciativa: +2 (+2 Des) : _"-

Deslocamento: 18 m

CA: 11 (+2 Des, -1 Tamanho)

Ataques: Corpo a Corpo: Mordida +6

Dano: Mordida 1d6+3

Face Alcance: 1,5m por 2m/1,5m

Ataques Especiais: Atropelar

Testes de Resisténcia: Fort: +3, Ref: +3, Von:
+2

Habilidades: For: 12, Des: 15, Con: 15, Int: 2,
Sab: 4, Car: 11

Pericias: Observar +3, Quvir +2, Procurar +1

Terreno/Clima: Planicies / Quente.
Organizagao: Solitario ou Agrupamento (2 - 8)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutra

Progressao: -

O Durek é uma grande ave
corredora nativa das planicies do
sudeste e do leste de Ry’anon, cuja
criagao é largamente utilizada
" nas propriedades rurais.

O Durek é basicamente um
grande fornecedor de carne branca
suculenta, muito apreciada do norte ao

sul de Ry’anon ja que seus ovos

possuam um gosto ocre, j i
insuportavel. .r_.i.'
O Durek também
utilizado como meio de
transporte em




quase todas as terras quentes de Ry’anon. Apesar
de seu trotar aparentemente desajeitado, um Durek
é extremamente resistente, chegando a locais de
dificil acesso, onde nem mesmo cavalos sao capazes
de chegar. A docilidade e obediéncia do Durek
também o fazem um animal perfeito para a
montaria.

Um Durek macho atinge 3 metros de altura
quando adulto e possui uma penugem leve e clara,
ficando acinzentada no peito e na ponta das asas.
Seu bico curto é semelhante ao de uma aguia,
embora menos afiado. E carnivoro, tendo cobras e
ratos como base de sua alimentacao.

O Durek possui um peito vasto e um pescogo
grosso e forte, sendo mais grosso, em toda a sua
extensao, que uma cabeca de humano adulto. No
alto de sua cabeca, se projetam longos penachos
de coloragdo branca nas fémeas e avermelhado nos
machos. Estes penachos sao utilizados como forma
de atrativo sexual, para “seduzir’ a fémea. Na
época do acasalamento, o Durek Macho se
aproxima da fémea, e agita os penachos longos e
finos a fim de atrair a fémea.

Da parte lateral da cabega, pendem em
ambos os lados dois longos adornos que sao
utilizados como “‘arreio’ pelos montadores. Mesmo
de aparéncia fragil, estes adornos sao fortes e
proporcionam ao montador total controle do
Durek.

Combate

O Durek é uma criatura extremamente ddcil
e pacifica, atacando apenas para se defender ou
para se alimentar.

Nao é aconselhado a utilizagdo de Dureks
j como montarias de guerra, pois se assustam com
extrema facilidade podendo inclusive derrubar seus
montadores. Se devidamente treinados e
adestrados, os Dureks podem ter seu medo
controlado e aprender a atacar usando o
atropelamento, embora Dureks selvagens ja os faca
por instinto, principalmente para defenderem suas
crias ou suas fémeas.

Atropelar: O Durek abaixa a cabeca e usa
seu resistente cranio como ariete para atingir seus

inimigos, causando 2d4+2 de dano. Qualquer
oponente, que nao desferir um ataque de
oportunidade, podera realizar um teste de resisténcia
de Reflexos (CD 20) para reduzir o dano a metade.

Capacidade de Carga: Carga Leve para um Durek
é de 60 kg; a carga média varia entre 61 e 80 kg; a
carga pesada variade 81 e 100 kg. Um Durek pode
arrastar até 300 kg; CD de Treino (jovem/adulto)
13/15; Prego de um ovo 2.000 damaris; Preco do
Adestramento 2.500 damaris

FELARYN

Besta (Grande - Frio)

Dado de vida: 16d8+48 (120PVs)

Iniciativa: + 2 (Des)

Deslocamento: 12 m

CA: 19 (+ 2 Des, -1 Tamanho, +8 Natural)
Ataques: Corpo a Corpo: 2 Garras +16, Mordida
+9

Dano: Garras 2d4+8, Mordida 1d8+6

Face Alcance: 1,5mpor2m/1,5m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Bote e
Rasgar

Qualidades Especiais: Faro

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

Habilidades: For 25, Des 15, Con 17, Int 2, Sab
12, Car 10

Pericias: Esconder-se +6, Furtividade +4,
Observar +4, Ouvir 4, Saltar +6

Talentos: Prontidao

Terreno/Clima: Terrestre / Artico
Organizagao: Solitario ou Casal
Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro
Progressao: 20 DV (Enorme)

Felaryns sao perigosos felinos dos articos,
com quase quatro metros de comprimento,
muitissimo utilizado como montaria no norte de
Ry’anon.



Vivem solitarios nas

geleiras cacando focas e
pinglins e fugindo dos homens e dos Nagruk, seus
Unicos predadores.

Felaryns sao semelhantes a um grande felino
dos articos com uma pelagem muito espessa e
branca, que proporciona uma excelente protegao
ao constante frio do norte.

Possuem olhos de felinos, geralmente
amarelos, e uma enorme boca com grandes e
assustadores dentes extremamente afiados.

Quando estao livres, vivendo em seu habitat
natural, sdo muito agressivos com os humanos,
principalmente com aqueles que o ameacem.
Ataques a cagadores sao mais constantes do que se
imagina.

Para um Felaryn ser criado entre os homens
e ser domesticado, ele precisa ser retirado de sua
mae antes mesmo do desmame sendo criado na
companhia de humanos desde cedo para se
acostumar. Criado desta forma, longe dos pais, o
Felaryn, ao atingir o terceiro ano, ja esta preparado
para ser domado e se tornar uma excepcional
montaria, totalmente adaptada inclusive para a
utilizacao em combate.

Combate

O Felaryn possui duas formas distintas de
ataque. Quando esta cagando, o Felaryn procura se
esconder e camuflar entre a neve e dar um bote
saltando sobre sua vitima. Quando esta acuado ou
defendendo sua cria, um Felaryn sempre procurara
se colocar entre a ameaca e seus filhotes,
procurando fazer muitissimo barulho para assustar
seus inimigos. Caso estes ainda o ameacem, o
Felaryn atacara procurando agarrar e derrubar sua
vitima.

Uma vez que um combate comece para um
Felaryn, ele s6 terminarda quando uma das partes
estiver morta.

Agarrar Aprimorado: Para usar esta
habilidade o Felaryn precisa acertar seu atagque de
bote.

Bote: Caso um Felaryn salte sobre um
oponente na primeira rodada de combate, podera
utilizar a agao de ataque total mesmo se ja tiver
usado sua acao equivalente ao movimento.

D



nﬁ:‘ Aprimorada

Rasgar: Caso o Felaryn execute um bote
sobre a vitima, podera realizar 2 ataques de rasgar
(Corpo a Corpo + 8) usando suas patas dianteiras.
Cada ataque desferira um dano de 2d4+8.

Capacidade de Carga: Carga Leve para um Felaryn
é de 250 kg; a carga média varia entre 251 e 500
kg; a carga pesada varia de 501 e 750 kg. Um
Felaryn pode arrastar até 1.200 kg; CD de Treino
(jovem/adulto) 20/ - ; Prego de um filhote 10.000
damaris; Preco do Adestramento 6.500 damaris

FETo TENEBROSO

Morto Vivo (Middo)
Dado de Vida: 3d12 (20 pvs)

Iniciativa: +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9m

CA: 17 (+2 tamanho, +5 destreza)

Ataques: Corpo a Corpo: Mordida +6, Tentaculo
+4

Dano: Mordida 1d4+1, Tentaculo 1d4
Face/Alcance: 75cm por 75 cm/ 75 cm

Ataques Especiais: Drenar Sangue, Drenar
Poder, Agarrar Aprimorado
Qualidades Especiais: Morto Vivo
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref
+2,Von +5

Habilidade: For 9, Des 20, Cons -,
Int9, Sab 6, Car 10
Pericias: Observar +2,
Procurar +5, OQuvir +2,
Escalar +2, Esconder-se
+2, Furtividade +8
Talentos: Iniciativa

Terreno/Clima:
Terrestre/Qualquer
Organizacgao:
Solitario,

Bando (2-5)

Nivel de Desafio: 3
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Cadtico e Mau
Progressao: -

Os Fetos Tenebrosos sao criaturas
extremamente assustadoras. Sao o
resultado de uma gravidez interrompida,
criados em rituais satanicos da igreja de
Nastirty.

As maes, geralmente camponesas
violentadas pelos préprios sacerdotes, sao
mortas no terceiro més de gestacao sendo
mantidas num estagio de semivida para que
a crianga continue a se desenvolver, se
alimentando do corpo da propria mae.

Quando a crianca atingir cinco
meses de vida, completando o ciclo de
desenvolvimento do feto, a crianca “‘nasce”
e passando a viver como parasita.

O Feto possui a pele levemente roxa,
muito fina e delicada. Seus olhos,
vermelhos e vivos, emanam uma luz
tenebrosa. De sua boca, dentes pequenos
e extremamente afiados pendem pra
. fora, mostrando a natureza voraz do
' pequeno feto.

No meio de seu
abddmen, ha o seu
antigo umbigo,
R e I
transformado
SR ()
tentaculo
sujo e
forte, de



pequena mandibula projeta seus ganchos afiados,
completando uma visao nada agradavel!

Combate

Os Fetos sao criaturas sanguinarias e
assassinas por natureza. Sua sede por sangue é tao
forte que até os sacerdotes de Nastirty os mantém
acorrentados e presos em jaulas.

Quando sao soltos, correm imediatamente
para a primeira criatura inteligente viva que
puderem ver, saltando por sobre seus alvos,
desferindo ataques com seus afiados dentes e seu
pequeno tentaculo.

Procuram atacar o pescoco de suas vitimas,
atingindo sua cardtida para entdo desferir seu
perigoso ataque de dreno sanguineo.

Ja o tentaculo procura a regiao do peito e
através de mordidas, tenta chegar ao cérebro para
seu ataque mortal, o Dreno de Poderes.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acao
mental, veneno, sono, paralisia, atordoamento e
doencas. Imune a golpes decisivos, dano por
contusao, dano de habilidades, drenar energia ou
morte por dano macigo.

Drenar Sangue: um Feto Tenebroso é capaz
de sugar o sangue de uma vitima viva através de
suas presas, mas deve realizar um teste bem
sucedido da manobra Agarrar. Caso imobilize o
oponente, causara 1d4 pontos de
dano permanente na Constituicao da o
vitima a cada rodada, até criatura o i
se libertar.

-

Drenar Poder: um Feto Tenebroso
é capaz de sugar poderes de uma vitima
viva através de seu tentaculo, mas g L
deve realizar um teste bem sucedido ===
da manobra Agarrar. Caso imobilize
0 oponente, causara 1d3 pontos de dano

permanente na Inteligéncia da vitima a cada ™

rodada, até criatura se libertar.
A cada 2 pontos de dano causados desta
maneira, o Feto drena totalmente da mente da

e
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vitima um talento ou uma pericia, a ser escolhida
aleatoriamente.

0 feto pode comecgar a usar a pericia ou o
talento ja na rodada sequinte, e ficara na mente do
feto por 1d6+3 dias.

Agarrar Aprimorado: Para usar esta
habilidade o Feto deve acertar um ataque com sua
mordida ou tentaculo.

GoRrLOCK

Besta (Colossal)

Dado de Vida: 200d12 + 700 (1.900 PV)
Iniciativa: +4 (Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 12m, 18m escavando

CA: 32 (-8 tamanho, +40 natural)

Ataques: Corpo a Corpo: Mordida +30

Dano: Mordida 3d10+25

Face/Alcance: 20m por 20m/20m

Ataques Especiais: Presenca Aterradora, Engolir.
Qualidades Especiais: Resisténcia a Magia 60,
Regeneracao 45, Percepgao as Cegas, RD 50/+3,
Verme e Sentido Sismico

Testes de Resisténcia: Fort +45, Ref +37, Von +25
Habilidade: For 60, Des 6, Cons 80, Int 5, Sab 16,
Car 14

Pericias: Ouvir +30

g




Talentos: Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas,
Vontade de Ferro e Sucesso Decisivo Aprimorado
(Mordida)

Terreno/Clima: Desértico
Organizagao: Solitario
Nivel de Desafio: 34
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutra
Progressao: -

O terror dos desertos, o Gorlock, ou verme
das dunas, é uma criatura absurdamente poderosa
e destruidora.

Com uma grossa couraga, impenetravel
mesmo pela mais afiadas espadas, de uma
coloragdo que vai do marrom ou caqui.

Possui uma boca gigantesca com dentes
pontiagudos e afiados. Sua mandibula é a Unica
coisa que pode ser percebida em seu corpo grosso
rolico, que nao apresenta olhos ou qualquer outro
orgao.

O Gorlock passa a maior parte do tempo
sob as areias do deserto, cavando galerias por sobre
a areia fofa, tentando sentir a presenca de seres na
superficie gracas ao seu poderoso sentido sismico.

Estas criaturas sao consideradas
verdadeiras pragas do Deserto dos Cranios.

Varias caravanas sao perdidas devido a
ataques ocorridos nas estradas. Poucos sao 0s
guerreiros que tem coragem suficiente para destruir
uma criatura desta. No deserto, sao extremamente
famosos os Cacadores de gorlock, um guerreiro
especializado em cacar estas criaturas, que
comumente é contratado como guia de caravanas,
orientando os comerciantes quando avancar ou
quando recuar diante de sinais de gorlocks.

Outra caracteristica bastante apreciada no
gorlock é o seu sangue. Um ingrediente
imprescindivel para a confeccao do Gorgantinium,
o metal mais poderoso de Ry’anon. O Gorgantinium
é um rarissimo metal negro fosco, forjado com acos
especiais, escaldado com o sangue negro dos
Gorlocks, que lhe confere as caracteristicas
especiais, como nao ter brilho, ser muito mais

resistente que o ago frio e ndo conduzir eletricidade,
calor ou frio. Alguém usando uma armadura
completa de Gorgantinium esta inteiramente
protegido do calor e frio normais, mas nao em
condicoes extremas.

E excelente para criar armas e armaduras.
Considere as armaduras de Gorgantinium como
pertencentes a duas categorias inferior para
determinar o deslocamento e outras limitacoes (a
capacidade de um barbaro de usar seu movimento
rapido enquanto estiver usando sua armadura).

As armaduras pesadas e médias sao
consideradas leves como sua categoria original. A
chance de falha para uma armadura e escudo deste
material diminui em 30%. O bénus maximo de
destreza aumenta em 3, e a penalidade de armadura
cai em 4.

Os itens feitos de Gorgantinium pesam a
metade do peso normal. O Gorgantinium tem dureza
20 e 50 pontos de vida a cada 3cm de espessura.

Os itens feitos de Gorgantinium possuem
ainda resisténcia de +5 a eletricidade, frio e calor
devido a sua natureza pouco conducente.

Combate

O Gorlock usa uma tatica mortal em combate.
Quando percebe sismicamente a presenca de pessoas
na superficie, ele procura se afundar e emergir das
areias exatamente por baixo de suas vitimas.
Assustadas e derrubadas pela quantidade de areia
que é removida pelo Gorlock, as pessoas se tornam
presas faceis.

Presenca Aterradora: O Gorlock é capaz de
inspirar terror quando é avistado. As criaturas que
0 avistarem, precisam obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 20) ou ficardo abaladas;
elas permanecerao nesse estado até que abandonem
a area afetada.

Engolir: Um Gorlock pode tentar engolir um
oponente de tamanho imenso ou inferior com um
teste de engolir bem sucedido.

Uma vez dentro do monstro, a vitima sofre
6d6-+15 pontos de dano por esmagamento, mais
3d6+5 pontos de dano por acido a cada rodada,
devido ao suco digestivo da Besta.



Uma criatura nesta situacao pode abrir
caminho para se libertar, usando garras ou armas
cortantes pequenas, causando 50 pontos de dano
ao sistema digestivo da Besta (CA 20). Depois que
a vitima sair, reacdes musculares fecharao a
abertura. Qualquer outro engolido tera que abrir
seu préprio caminho.

0 estomago de um Gorlock pode comportar
até uma criatura enorme, duas grandes, 4 médias
ou 8 pequenas ou menores.

Sentido Sismico: 0 Gorlock consegue sentir
automaticamente a localizacao de qualquer
criatura que estiver em movimento e em contato
com o solo num raio de até 30 metros.

HELLMERIM

Humandide (Minimo)

Dado de Vida: 2d8 (8 pvs)

Iniciativa: +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 12m

CA: +15 (+5 Des)

Ataques: Garras +1, Mordida +2

Dano: Garras 1d4, Mordida 1d4+2
Face/Alcance: 40cm por 40cm/40cm

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Multiplicacao, Habilidades
similares a Magia

Testes de Resisténcia: Fort -, Ref +10, Von -
Habilidade: For 6, Des 20, Cons 8, Int 8, Sab 17,
Car 5

Pericias: Mover-se em Siléncio +3, Esconder-se +2,
Furtar Bolsos +2, Construir Armadilhas +2, Saltar
+3, Furtividade +3

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Florestas

Organizagao: Gangue 4 a 15, Turba 16 a 50
Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Neutra

Progressao: -

Os pequenos e odiaveis hellmerins sao
pequenos humandides corajosos, com a pele
semelhante ao de um sapo levemente rosado com
pequenas manchas escuras nas costas, que
costumam atacar de
surpresa viajantes
nas florestas em
busca da carne de
suas vitimas.

Com orelhas
grandes e caidas
para tras, focinho
semelhante a um
porco e olhos
4 esbugalhados, os

hellmerins sao
conhecidos como pestes
das estradas.

Criado por algum
mago louco em tempos

imemoriais, estas
espertas criaturinhas
atacam em bando
désordenadamente
agarrando suas




vitimas para lhes aplicar dolorosas mordidas para
o desespero de suas presas.

Costumam escolher uma grande arvore
longe das estradas que escavam e criam uma
verdadeira fortaleza, onde ficam escondidos
planejando seus ataques.

Nao falam lingua propria nem a lingua das
criaturas silvestres, mas sim o comum, que
costumam repetir de modo irritante apenas o que
seus oponentes gritam no calor do combate.

Combate

Os hellmerins atacam seus inimigos somente
quando perceberem que estdo em vantagem.

Armam armadilhas simples ou atacam de
surpresa durante a noite, onde a sua visao noturna
[hes conferem vantagens ainda maiores.

Atacam de forma desordenada, sempre
fazendo muito barulho, agarrando, escalando e
mordendo o corpo de seu inimigo até joga-lo no
chdo, onde sera inevitavelmente coberto de
hellmerins que tentarao roubar tudo o que for
possivel, inclusive roupas e armas.

Todo golpe em um hellmerim ira
automaticamente desgruda-lo e arremessa-lo a um
metro para cada cinco pontos de Forca.

Multiplicagao: os hellmerins possuem uma
habilidade magica especialmente mortal. Possuem
dentro de seus corpos centenas de pequenos ovos,
que contém outros hellmerins esperando a
oportunidade para serem expelidos.

Toda vez que um hellmerim receber um
ataque e este ataque nao for capaz de mata-lo, ele
expelird um nimero de ovos igual ao dano recebido.
Estes ovos eclodirao instantaneamente, deixando
0s novos hellmerins prontos para atacar na rodada
seguinte.

As Unicas formas de ferir um hellmerim sem
que ele se multiplique sao com ataques usando fogo
ou acido, o que nao so fere o hellmerin como destroi
Seus oVos.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia,
Invisibilidade, Teleporte e Truque. Estas habilidades

sao idénticas a magias conjuradas por um mago de
39, nivel.

Huc E HuG - KrRAGOR

Besta (Grande — Montaria)

Dado de vida: 4d8+12

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 12m

CA: 16 (-1 Tamanho, +2 Des, +5 Natural)
Ataques: Corpo a Corpo: Mordida +10, Pancada
+8

Dano: Mordida 2d6+10, Pancada 2d8+6

Face Alcance: 5m por 10m/5m

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +4, Von +0
Habilidades: For 19, Des 15, Cons 17, Int 02,
Sab 12, Car 10

Pericias: Observar +3, Quvir +3

Terreno/Clima: Terrestre/Desértico ou
Subterraneo (Hug-Kragor)
Organizagao: Rebanho (5-10)

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Neutra (Sempre)
Progressao: -

0 hug é um grande lagarto quadrupede de
couraga grossa e coloracdo verde musgo, se
assemelhando vagamente a grandes crocodilos.
Costuma habitar o Deserto dos Cranios, sendo a
alimentacao predileta dos temiveis gorlocks.

Estes lagartos sao domesticados pelos
nomades do deserto devido a sua grande resisténcia
e baixo consumo de agua. Um hug adulto chega a
ficar até uma semana sem ingerir qualquer
quantidade de agua.

As suas quatro patas sao grossas e fortes,
terminando num pé largo com quatro dedos
achatados e finos, perfeitos para a locomocao nas
areias do deserto.

Sua cabeca é grande e seu pescoco grosso e
resistente. Sua boca extremamente grande possui
de duas a trés carreiras de pequenos dentre afiados



perfeitos para mastigarem as duras raizes
das plantas que constituem sua alimentacao. De
sua cabeca pende um par de chifres retilineos e

retorcidos, com quase um metro de comprimento.

0 seu rabo curto e resistente é sua arma
principal. Com ele um hug briga pelo direito de
cortejar uma fémea, se defende a aos seus filhotes,
alem de usa-lo para cavar pequenos buracos na
areia onde as fémeas depositam seus ovos.

Ao longo de toda a sua coluna cervical, do
fim do pescoco ao infcio de sua calda, o hug possui
pequenas formagoes dsseas que chegam a ter 15
cm de altura. Nos hugs domesticados algumas
destas formacdes sao serradas para a colocacao
de selas de montaria.

Estes lagartos possuem movimentos lentos
e cadenciados, embora possam imprimir uma
velocidade de viagem muito boa. Chamados de
navios das areias, 0s hugs sao muitos importantes
para a economia local, servindo nao sé de
transporte, onde é imbativel, mas também
oferecendo seus ovos e sua carne a populacao do
deserto.

Combate

Os hugs sao animais ddceis e divertidamente
estlpidos. Quando em estado selvagem, evita a
presenca dos humanos, preferindo fugir com seus
movimentos lentos e cadenciados a ter que entrar
em combate. A excecdo a esta regra ocorre quando
as fémeas (muito mais agressivas), estao
defendendo seus ninhos e ovos. Nesta condicao ela
emite um ruido assustado e abre sua boca de modo

© a mostrar suas

presas tentando

afastar os possiveis

predadores. Se estes nao se

mostrarem intimidados, a fémea ira atacar com

fortes rabadas até derrubar seus inimigos, e ai sim

partir para o ataque de mordidas até matar suas
vitimas.
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Capacidade de Carga: Carga Leve para um Hug é
de 300 kg; a carga média varia entre 301 e 600
kg; a carga pesada varia de 601 e 900 kg. Um Hug
pode arrastar até 2000 kg; CD de Treino (jovem/
adulto) 20/23; Preco de um ovo 3.000 damaris;
Preco do Adestramento 1.500 damaris

HuG - KraGOR

Esta espécie de hug dos subterraneos é
utilizada principalmente pelos andes das sombras,
sendo comumente chamada de “‘Lagartos de Sangue
Gelado dos Subterraneos”.

Ao contrario dos seus parentes dos

subterraneos, o hug-kragor possui a couracga =

levemente azulada, pendendo mais para o roxo
claro.

Seus olhos nao possuem pupilas, sendo
totalmente adaptados a enxergar no escuro. Ainda
em contraponto ao hug dos desertos, o hug-kragor
é carnivoro e extremamente agressivo, sendo
treinado como montaria de guerra.

Como os seus parentes do deserto, o Kragor
também possui chifres. A diferenca esta no formato.
Os do Kragor sao lisos e curvos para baixo.




A cauda do Hug-Kragor é muito mais forte
que a versao do deserto. Os andes das sombras
constantemente acoplam certos utensilios bélicos
ao rabo para aumentar o estrago feito pelos golpes.

A maior riqueza do Hug-Kragor é
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carregada dentro de seu corpo. Do seu sangue se S
pode extrair um pigmento luminoso utilizado nas
cidades subterraneas dos andes das sombras além =
de uma toxina-base perfeita para a fabricacao de &
venenos, que misturado a certos musgos, se Ln_
transforma ainda na famosa cerveja dos &
subterraneos. Uma bebida de gosto amargo e forte, E P
muito potente, tida pelos andes das sombras como & "'“--
6timo estimulante sexual. :": _

z .

Capacidade de Carga: Carga Leve para um Hug
Kragor é de 300 kg; a carga média varia entre

301 e 600 kg; a carga pesada varia de 601 e 900 __;%‘___ -

kg. Um Hug Kragor pode arrastar até 2000 kg; wt

CD de Treino (jovem/adulto) 25/28; Preco de um ™

ovo 30.000 damaris; Preco do Adestramento Tendéncia: Sempre Neutro

10.000 damaris Progressao: Enorme 12 — 13DV (Enorme)
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Também conhecido como “tubarao dos

I(IGUR céus”, o kigur, € uma montaria utilizada
- principalmente pelos povos ribeirinhos de Ry’anon.
1@ Besta (Grande - Montaria) Apesar de pouco conhecido é muito importante e
; Dado de vida: 10d8 + 20 (65 Pvs) eficiente.

Iniciativa: +2 (Des +2) Resultado da evolugao dos tubardes
N Deslocamento: 9m, V6o 24m (Médio), Natagdo ~ comuns, o Kigur possui o corpo exatamente como
{":.J.'nl' . 12m o de um grande tubarao, acrescentando ainda

CA: 15 (Des +2, Natural +5, Tamanho -2) quatro patas e duas grandes assas de morcego.
Ataques:Corpo a Corpo: Mordida +10 Sua pele é lisa e de um tom que vai do azul
Dano: Mordida 2d6+7 ao acinzentado, sendo mais claro no dorso e mais
i;_:;) Face Alcance: 1,5m por 3m/1,5m escuro no lombo. Suas garras nas patas e seus
- Ataques Especiais: Bote dentes possuem uma coloragdao amarela, se

.-"'*_"':1 Qualidades Especiais: Faro Aprimorado assemelhando ao marfim. )

1*;;, Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +9, Von +4 Suas assas possuem a mesma coloragao de
Habilidades: For 21, Des 15, Con 15, Int 2, Sab  sua pele, sendo mais escura na parte superior e mais
12, Car 10 escura na inferior. Com as duas assas abertas um
Pericias: Observar 4, Ouvir 4, Saltar 4 Kigur chega a possuir até 3 metros de envergadura.
Talentos: Investida Aérea Como se trata de uma criatura solitaria, a

visao de um Kigur, sobretudo em mares rasos é

extremamente rara. Mesmo adaptados a vida fora
] Terreno/Clima: Terrestre / Quente d’agua, é dentro dela que ele vive a maior parte de

Organizacdo: Solitario sua vida, saindo apenas atras de comida, quando

Nivel de Desafio: 4 os grandes cardumes de peixes estao escassos.
Tesouro: Nenhum




0 processo de adestramento de um Kigur é
lento e extremamente dificil. Apenas animais
capturados ainda jovens conseguem se tornar boas
montarias, tornando a visao de “cavaleiros de
tubardes’ ainda mais rara.

Combate

Um Kigur evitard ao maximo entrar em
combate com criaturas mais poderosas que ele.
Sempre que |he for dada a chance preferira fugir a
ter que se envolver a qualquer embate onde possa
ser ferido. As excegdes deste comportamento se dao
apenas quando a fémea precisa proteger sua
ninhada, ou quando estao fora d’agua em busca de
alimentos, ocasiao em que estarao extremamente
famintos.

0 kigur atacara sempre do alto usando sua
capacidade de voo como vantagem. Uma vez que
invista contra alvos terrestres o Kigur procurara
acertar o pescoco de suas vitimas com sua poderosa
mandibula, além de tentar derrubar suas vitimas
ao chao. Se houver oportunidade, um Kigur tentara
sempre levar seus combates para o meio aquatico,
lugar onde quase sempre levara vantagem frente
aos seus oponentes.

Faro Aprimorado: Um Kigur é capaz de
identificar criaturas através do olfato num raio
de 60 metros e detectar odor de sangue na agua
num raio de quase dois quilémetros.

Capacidade de Carga: Carga Leve para um
Kigur é de 400 kg; a carga média varia entre
401 e 700 kg; a carga pesada varia de 701 e
1.000 kg. Um Kigur pode arrastar até 2.500
kg; CD de Treino (jovem/adulto) 25/35; Preco
de um filhote 15.000 damaris; Preco do
Adestramento 4.000 damaris

NaGrUK e

Besta (Enorme - Frio)
Dado de vida: 24d8+64
(160PVs)

Iniciativa: + 2 (Des)

Deslocamento: 12 m

CA: 22 (+ 2 Des, - 2 Tamanho, +12 Natural)
Ataques: Corpo a Corpo: 2 Garras +20, Mordida
+15

Dano: Garras 4d4+12, Mordida 3d8+8

Face Alcance: 3mporé6m/3m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado e Rasgar
Qualidades Especiais: Faro

Testes de Resisténcia: Fort +17, Ref +12, Von:
+10

Habilidades: For 30, Des 15, Con 20, Int 2, Sab
12, Car 10

Pericias: Esconder-se +10, Observar +10, Ouvir
8

Talentos: Prontidao

Terreno/Clima: Terrestre / Artico
Organizagao: Solitario
Nivel de Desafio: 8
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao: 40 DV
™y (Imenso)




Também conhecido como “fera do artico”,
0 nagruk ocupa o posto de “cabeca” da cadeia
alimentar das geleiras. Sendo abominado pelos
nordicos, a fera perambula pelas extensas geleiras
atras de alimentos como ursos, renas e
principalmente felaryns, seu alimento favorito.

Com quase oito metros de comprimento da
cauda ao focinho e mais de quatro de altura, este
gigante felino, possui o corpo semelhante ao de uma
hiena.

Na parte superior de sua cabega existe uma
espécie de crina, com pelos grossos e volumosos
que sao arrepiados quando o Nagruk precisa
intimidar algum inimigo.

Sua pele é coberta de pélo baixo e espesso
indo do branco gelo ao cinza claro.

0 Nagruk possui dois grandes olhos
vermelhos e uma grande boca repleta de dentes
pontiagudos e extremamente afiados.

Combate

Um Nagruk é extremamente violento.
Durante suas perambulacdes pelas geleiras
costuma andar em busca de rastros de presas.
Quando localiza o odor do provavel alimento, pode
perseguir sua vitima por até dias a finco a fim de
conseguir se alimentar.

Uma vez que se depare com a sua vitima,
atacara de forma sagaz e violenta, iniciando a
carnificina sempre pelos inimigos que se mostrarem
mais poderosos.

As lutas por comida de um Nagruk
costumam ser mortais. O Nagrik so ira desistir de
sua refeicao se for gravemente ferido, ocasiao em
que se afastara até uma distancia segura para se
recuperar.

Em ocasides como esta, o Nagruk costuma
“marcar’” bem o odor de seus algozes, esperado
por anos a oportunidade de se vingar. Ao encontrar
um inimigo destes o Nagruk nao desistira até dar
cabo aos seus instintos vingativos.

Agarrar Aprimorado: Para usar esta
habilidade o Nagruk precisa acertar seu ataque de
bote.

Rasgar: Caso o Nagruk execute um bote
sobre a vitima, podera realizar 2 ataques de rasgar
(Corpo a Corpo + 10) usando suas patas dianteiras.
Cada ataque desferird um dano de 4d4+12.

PURULENTO

Morto Vivo (Médio)

Dado de vida: 2d12 (12 Pvs)

Iniciativa: -

Deslocamento: 9m

CA: 15 (Natural +5)

Ataques:Corpo a Corpo: Garra +8

Dano: Garra 1d4+2

Face Alcance: 1,5mpor 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Explosao

Qualidades Especiais: Morto Vivo, Somente agoes
parciais

Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref -, Von 10
Habilidades: For 18, Des 10, Con -, Int 11, Sab
10, Car 9

Pericias: Observar 4, Quvir 4, Procurar 3
Talentos: Rastrear e Imobilizar Aprimorado

Terreno/Clima: Terrestre e Subterraneo /
Qualquer

Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mal
Progressao: -

Purulentos sao mortos vivos impregnados de
pestes e doencas que agem em nome dos sacerdotes
negros de Nastirty.

Utilizados como estratégias de defesa, estes
mortos vivos sao posicionados em locais de grande
importancia, onde ao menor sinal de problema sao
destruidos a fim de explodirem, espalhando sua vigo
pestilento pelo recinto.

Purulentos sao criaturas disformes e
horropilentas, repletas de costuras e remendos onde
sao introduzidos os liquidos purulentos, preparados
anteriormente pelos sacerdotes.



Estas criaturas se assemelham a grandes
sacos de carne putrefata e 6rgaos liquefeitos, que
com seus movimentos lentos se tornam ainda mais
perigosos quando destruidos.

Combate

Um purulento perambula dentro de uma
area determinada pelos seus criadores, vigiando tudo
e a todos atacando tudo aquilo que for estranho ao
seu conhecimento. Atacara com suas garras afiadas
e repletas de doencas até que se veja ameagado,
ocasiao em que preferird agarrar seus inimigos e
esperar que o proprio desespero de seu inimigo dé
cabo de sua existéncia, quando explodira
arremessando pedacos de carne contaminada e
[fquido pestilento a uma distancia de até 10 metros.

Explosao: quando um purulento for reduzido
a zero ou menos pontos de vida seu corpo explodira
devido a natureza magica e negra de seu corpo

espalhando uma nuvem de pedacos de corpo
contaminado por até 2d4+ 2 metros de raio.
Todos dentro desta area sofrem
imediatamente 2d6 pontos de dano devido ao
impacto da explosdo, além de sofrerem
contaminagao instantanea pela peste.
Assim que os alvos forem “‘tocados’” pelas
_ pestes, devem realizar um teste de vontade contra
CD 15 + o dano recebido pela explosao. Caso o
teste for bem sucedido, o personagem estara livre
da ameaca da peste maior sendo contaminado
apenas por uma peste temporaria (ver abaixo).
Se o teste nao se mostrar bem sucedido
0 personagem esta contaminado por uma das
1 pestes maiores e sofrerd ainda o efeito de
outras duas pestes temporarias conforme
apresentadas abaixo:

Pestes Temporarias (1d6). Duragao de
1d4 dias

1 -0 alvo perde 1d4 pontos
temporarios na forca

2 — 0 alvo perde 1d6 pontos
temporarios na destreza

3 —0 alvo perde 1d8 pontos
temporarios na constituicao

4 — 0 alvo perde 1DV PERMANENTE do seu
valor inicial

5 — 0 alvo caird num estado de sono profundo

6 — 0 alvo ficard num estado febril, ndo podendo
executar nenhuma atividade fisica

Peste Maior (1d4).

1 — Bencao de Nastirty
2 — Chagas de Creusin
3 — Lagrimas do Cais

4 — Toque da Blasfémia

Bencao de Nastirty

Contraida em locais profanos, ou em locais de
muita sujeira.

Sintomas: Dores nas articulagoes, perda da
sensibilidade, cegueira parcial, dores muito fortes.
Apods 6 horas sudorese de sangue

Infecgao: Inalada

CD: 18

Incubagao: 1d10 horas

Dano: 1dé6 de dano por hora




Cura: Somente Magica

Chagas de Creusin

Contraida de cadaveres, ou locais de pouca
higiene.

Sintomas: Chagas brotam pelo corpo com um
odor horrivel, a visao fica turva e o doente perde
a audicao.

Infeccao: Inalada

CD: 15

Incubagao: 10 a 14 dias

Dano: 2 pontos de constituicao por dia

Cura: Magica ou Natural

Lagrimas do Cais

Contraida nos portos, docas e embarcagoes.
Sintomas: Nauseas e vomito de pus. No segundo
estagio rigidez muscular e catatonia. No terceiro
estagio liquefacao dos 6rgaos internos e vomito
dos mesmos, seguido de morte lenta e dolorosa.
Infecgao: Desconhecido

CD: 17

Incubagao: 2d10 horas

Dano: 2d10 de dano no primeiro estagio
(primeiro dia), 3d10 de dano no segundo estagio
(segundo dia) e 4d10 no terceiro estagio
(terceiro dia) no quarto dia morte.

Cura: Magica ou Natural

Toque da Blasfémia

Contraida de pessoas sujas e de pouca higiene
Sintomas: Dor de cabeca, tonturas e no 5.° dia
cegueira

Infecgdo: Toque

CD: 16

Incubagao: 1d10 horas

Dano: 1d8 de dano por dia, no 5.° dia cegueira
total e irreversivel.

Cura: Apenas Magica (Desejo restrito ou
melhor)

SomBraA DE NASTIRTY

Morto Vivo (médio)
Dado de vida: 4d12 (22 Pvs)
Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 9 m; v6o 12 m (bom)

CA: 16 (+2 Des, + 3 Natural, +1 Esquiva)
Ataques:Corpo a Corpo: Pancada +5

Dano: 2d4 em atributo aleatdrio

Face Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Drenar Habilidades
Qualidades Especiais: Morto Vivo, Resisténcia a
Expulsao +5

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +3, Von +4.
Habilidades: For -, Des 14, Con -, Int 6, Sab 12,
Car 13.

Pericias: Esconder-se +8, Observar +4, ouvir
+4,

Talentos: Prontidao, Lutas as Cegas e Reflexos
em Combate

Terreno/Clima: Terrestre / Qualquer
Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau
Progressao: -

Sombras de Nastirty sao resultados da
devocao negra dos sacerdotes de Nastirty.

Servos de Nastirty, quando mortos sao
revividos e em seu corpo sao inseridas antigas
sombras que viviam vagando pelo mundo. O
resultado é um morto vivo de natureza corpdrea,
extremamente vil e perigoso, que se alimenta da
forca vital de outros seres ainda vivos.

Sao constantemente utilizados como espioes
por sacerdotes de Nastirty, principalmente para
missoes realizadas durante a noite, quando seus
corpos cor de penumbra dificilmente sao
descobertos.

Sua aparéncia é muito diversa.
Normalmente sdo criaturas humandides sem feicoes
ou tracos mais distintivos. Em seus rostos apenas
pode se distinguir dois pontos de luminosidade parca
e clara, como se fossem dois olhos bem pequenos.

Sua pele é fria ao toque, causando um
terrivel mal estar aqueles com coragem suficiente
de tocar-lhe a pele lisa e escura.

Normalmente ndo usam qualquer roupa ou
arma. Evitam portar qualquer objeto para que



possam passar desapercebido na maioria das
ocasioes.

Combate

Uma Sombra da Nastirty, ira sempre
observar seus inimigos pelo necessario para
ao menos detectar seus maiores
inimigos dentre o grupo a ser
emboscado.

Preferira sempre
atacar pelas costas

Biaka:
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surpreendendo seus inimigos mais poderosos, para
ai sim atacar ao outros com menor poder.

Se perceber que esta em clara desvantagem
ou mesmo que esta proximo da morte durante um
combate, a Sombra de Nastirty ira fugir o mais

rapido possivel, retornando assim que tiver
reunido forcas suficientes para

derrotar seus algozes.

Drenar Habilidades: Uma
Sombra de Nastirty possui um
ataque muito temido. Ao atingir
um oponente, este sentira um
calafrio intenso, sequido de um terrivel
mal estar. Sempre que conseguir atingir
0 oponente, a sombra sugara para si, 2d4
pontos de atributo de forma temporaria.
Estes pontos sugados se transformarao
imediatamente em PVs para a sombra, até
que se iguale ao seu valor inicial. Os pontos
de atributos sugados desta forma serao
recuperados a razao de 1d4 pontos por
dia.
; Os personagens
que estiverem
recuperando pontos de
. . habilidades estarao
= “tocados por
; Nastirty’”, o que
# ' impedira de realizarem
boas acoes. Um clérigo nao
sera capaz de realizar
magias, um paladino nao
conseguira usar seus poderes de
cura, além de todos os outros
personagens bondosos, nao
conseguirem
~---. recuperar pontos de
vida, até que toda a
natureza negra esteja
fora de seus corpos.
O mestre deve
decidir aleatoriamente
qual atributo sera o
drenado pela criatura. Recomendamos que seja
jogado um dé6 e que cada nimero represente um
atributo diferente.




Tosco

Humanoéide (Grande — Goblindide)

Dado de Vida: 4d8+4 (20 pvs)

Iniciativa: +3 (-1 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada)

Deslocamento: 9m

CA: 13 (-1 tamanho, +5 Natural, -1 destreza)
Ataques: Corpo a Corpo: Punhos +8

Dano: Punho 2d6+7

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m
Qualidades Especiais: Visao no Escuro 30m
Testes de Resisténcia: Fort +6-, Ref +4, Von +1
Habilidade: For 24, Des 8, Cons 15, Int 6, Sab
10, Car 7

Pericias: Observar +3, Procurar +3, Ouvir +2
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontidao.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizacgao: Solitario, Gangue (2-4), Bando
(11-20) Legides (21-100)

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressao: Conforme a classe de Personagem

Os toscos sao os goblindides mais abundantes
de toda a Ry’anon. Mais fortes e menos inteligentes
ainda que seus parentes orcs, 0s Toscos possuem
muita eficiéncia em combate devido a sua aptidao
com a selvageria, embora sejam incapazes de se
aplicar em taticas muito complexas.

Normalmente um tosco macho chega a
medir até 3 metros de altura de puros musculos e
forca bruta. Seus bracos, mais compridos que o
normal, chegam até o seu joelho, de onde uma
formacdo 6ssea pende para frente e para cima,
criando uma espécie de “chifre’”” no meio das pernas.

Entretanto a principal formacao éssea de
um tosco sao os trés pequenos esporoes que ele tem
em cada mao, na parte externa do pulso. Os temiveis
espordes que usa pra dar o seu potente golpe
perfurante.

Seu couro marrom escuro é coberto de pélos
grossos e tortos. Sua pele é dura e rigida mostrando
veias grandes e salientes.

Costumam usar peles jogadas pelo corpo,
cobrindo apenas os genitais, ja que a mostra do torso
é uma das formas de demonstrar poder dentro da
sociedade tosca.

Entre os Toscos é
muito comum um pequeno
“gorro” escuro, tido como
\ sagrado pelos xamas desta
espécie. Este gorro feito de
intestinos de animais pode

ser adornado com
simbolos tribais ou
religiosos.
Combate

Enquanto os outros
goblindides preferem atacar usando
estratégias de combate primarias
envolvendo tocaias e ataques traicoeiros, 0s
toscos usam do combate frontal e decisivo.

Dotados de muita forga e pouca inteligéncia,
nao seria de se admirar que estes goblindides
usassem taticas tao primitivas.



Quando estiverem combatendo com outros
goblindides, como costuma acontecer dentro da Ilha
de Acrépoles, os toscos estarao sempre na linha de
frente. Atacarao impiedosamente, destruindo o
maximo de inimigos possiveis, sempre limpando o
campo de combate para seus parentes menos
perspicazes e mais racionais, que sempre lutam
menos adiante.

TORRESCO

Humanoide Monstruoso (Grande)

Dado de Vida: 8d8+20 (60 pvs)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada)

Deslocamento: 15m

CA: 21 (-1 tamanho, +10 Natural, +2 Destreza)
Ataques: Corpo a
Corpo: 4 Punhos +8, 1
Joelhada +10 ;
Dano: Punho 2d6+10, § # |!I

Joelhadas 2d8+8 'HME
Face/Alcance: 1,5m por | 9,
3m/1,5m |
Qualidades Especiais: !
Visao no Escuro 30m L
Testes de Resisténcia: A

Fort +6-, Ref +6, Von -
Habilidade: For 30, Des 14,
Cons 20, Int 10, Sab 10, Car
10

Pericias: Observar +6,
Procurar +4, Quvir +4,
Escalar +4

Talentos: Iniciativa
Aprimorada, Prontidao,

\

Foco em Arma (Punho). i

) -,l' .!:;. /o
Terreno/Clima: i 4
Terrestre/Qualquer
Organizacao:
Solitario, Gangue (2-4)
Nivel de Desafio: 7
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Geralmente i) b - ]
Cadtico e Mau gt f.

Progressao: -

Os torrescos sao criaturas criadas por
sacrificios de toscos, realizados por goblindides ao
Satanico Deus Negro Nastirty. Reza a lenda que
varios toscos foram sacrificados, e em troca Nastirty
Ihes devolveu uma criatura poderosa e forte. Uma
verdadeira maquina de combate.

Da cintura da cima o torresco é exatamente
como um tosco comum, com a diferenga de possuir
dois bragos de cada lado do corpo. Da cintura pra
baixo, 0s toscos nao possuem pernas normais, e sim
patas de bode, exatamente como as de um satiro.

O torresco é muito mais bruto que o ja
abrutalhado tosco. Seus musculos sao muito mais
desenvolvidos, seus esporoes maiores e mais afiados,
seus pélos mais grossos e suas feicoes mais duras e
temiveis.

Dos joelhos dos torrescos saem suas armas
mais mortais: o tradicional esporao dos toscos é
substituido por um esporao muito maior e mais
afiado, o que permite ao goblindide

golpear seus oponentes de baixo para
cima causando ferimentos
terriveis.
Costumam
usar peles
jogadas pelo
cCorpo
cobrindo
| apenas os
[ genitais, ja
| que a
mostra do
torso e
d a s
cicatrizes é
uma forma
d e
demonstrar
poder aos outros
torrescos e aos
goblindides em geral.
Outra diferengca entre
torrescos e toscos se da na face.
Com uma estrutura mais 6ssea 0s
torrescos possuem uma grande

| e Wy
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carapaga na parte superior da cabeca
de onde pequenos nodulos dsseos se
projetam de forma irregular. Seus dentes




sao menores e mais afiados se destacando os dois
caninos superiores mais afiados e pontiagudos que
os demais dentes. De seu queixo pendem trés
pequenos espordes que dao ao torresco uma
aparéncia ainda mais temivel.

Combate

Os felizmente para os habitantes de
Acrdpoles, 0 seu nimero de torrescos ainda é muito
reduzido. A chance de se encontrar um torresco
entre um pequeno grupo de goblindides é de apenas
5%, embora, dentro dos exércitos goblindides, sua
freqliéncia seja um pouco maior, principalmente nos
escaldes superiores.

Sempre que possivel, um torresco se
encontrara nos pelotdes de comando em um campo
de batalha, combatendo lado a lado dos lideres de
tribos e sacerdotes de Nastirty (seu Deus predileto).

Torrescos costumam liderar pequenos
grupos de toscos, ja que possuem seu respeito e
por possuirem uma maior inteligéncia, o que lhes
permite tracarem algumas estratégias de combate,
embora nada muito brilhante ou surpreendente.

Ha na cidade de Acropole a informagao
que todo o levante goblindide das terras ancestrais
seja comandado por um Unico torresco, de nome
Krusk. Ha ainda informacoes que este general
goblindide seja na verdade um goblindide portador
do cérebro de Sanarak um lendario dragao de
inteligéncia e poder apenas comparavel ao também
lendario mago Lionel.

URGAH

Morto Vivo (Médio)

Dado de Vida: 25D12 (150 PV)

Iniciativa: +10 (+6 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada)

Deslocamento: 12m

CA: +22 (+6natural, +6 Des)

Ataques: Corpo a Corpo: Pancada +10/+10/+5
Dano: Pancada 2d6+10

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Assimilar, Cria.

Qualidades Especiais: Morto Vivo, Integracao
Mental

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +10, Von
+24

Habilidade: For 20, Des 22, Cons -, Int 16, Sab
17, Car 15

Pericias: Observar +25, Procurar +15, Saltar
+10, Escalar +10

Talentos: Iniciativa Aprimorada.

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagao: Pelotdo (1 a 5) ou exército (+ de
1.000)

Nivel de Desafio: 15

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutra

Progressao: -

Os urgahs sao criaturas temidas por toda a
Ry’anon. Criados em rituais secretos pelos membros
do alto clero da igreja de Nastirty, estas criaturas
sao conhecidas por formarem a tropa de elite do
Culto Negro.

Dotados de uma inteligéncia fabulosa e um
espetacular senso de assimilacao, estas criaturas vao
aprendendo a se tornarem imunes a diferentes tipos
de ataques.

Possuem o aspecto de um zumbi bem
conservado e pouco apodrecido, com todos os
membros e 0ss0s quase sempre intactos. Sua pele é
rigida e roxa, e os olhos vazios e fundos sdo a Unica
demonstracao de sua natureza morta viva.

Normalmente agem cumprindo ordens de
seu criador ou mestre, embora possuam inteligéncia
propria, sendo capazez de agir sozinhos, podendo
ainda formular armadilhas e taticas de combate.

Embora inteligentes, os urgahs nao sao
capazes de falar qualquer lingua, mesmo que ainda
possa entendé-las. A comunicacao com seu mestre
e entre outros urgahs se da através da Integracgao
Mental, qualidade que sera explicada adiante.

Combate

Os urgahs atacam seus inimigos sempre da
forma mais inteligente possivel. Normalmente usam
suas maos para golpear de forma poderosa devido
a sua grande forca extranatural, embora alguns
portem adagas, espadas e até machados.



Costumam atacar de forma ordenada,
primeiro os sacerdotes, depois os usuarios de magia,
deixando por Gltimo a forga bruta.

A tentativa basica é sempre cercar e
derrubar o oponente para possibilitar ataques mais
faceis e assim chegarem a vitdria mais facilmente.
Quando um oponente é derrubado e cercado, ele é
golpeado até a certeza da morte. A mente da vitima
é entdo invadida pelos urgahs que a limpam e
deixam o corpo pronto para o ritual de
transformacao, realizado pelo sacerdote negro de
Nastirty. Esta invasao mental leva uma acao para
ser completamente executada. Depois que a mente
da vitima é invadida esta ndo pode mais ser trazida

avida. Nem mesmo uma magia desejo revertera o
Processo.

Morto Vivo: imune aos efeitos de acao
mental, veneno, sono, paralisia, atordoamento,
doencas, golpes decisivos, dano por contusao, dano
de habilidades, drenar energia e morte por dano
macigo.

Assimilar: os urgahs possuem a poderosa
habilidade de assimilar os ataques recebidos por
qualquer membro urgah na Gltima hora. Quando
um urgah recebe qualquer tipo de ataque (contusao,
cortante, perfurante, frio, fogo, eletricidade, gas,
acido, magico, etc), ele recebe o dano somente do
primeiro ataque. Se este ataque nao for capaz de
mata-lo, todos os Urgahs se
tornarao totalmente imunes
a este tipo de ataque por até
uma hora.

Cria: qualquer humandide
morto por um urgah se
tornara um deles depois de
1d6 rodadas. A cria se
erguera sob o comando do
sacerdote que criou o urgah
responsavel pela morte. A
cria perde todas as
habilidades que tinha em
vida e adquire todas as dos
urgahs, inclusiva as
assimilagoes possuidas pelo
urgah que o matou.

-

Integracao Mental: os
urgahs  sdao  unidos e
mentalmente. Quando um f@)
urgah se comunica, todos 0s
urgahs num raio de 3
quilémetros ouvem e podem
se comunicar como se suas
mentes estivessem ligadas
em rede. A Unica pessoa que
pode ser capaz de ouvir o que
um urgah fala é o mestre
criador, que pode ainda, através de um ritual,
estender esta possibilidade a outra pessoa.

[/
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Novos MobeLos DE CRIATURA

Possuipos

Nas alcovas tomadas pela maldade dos
sacerdotes de Nastirty, varios rituais de natureza
ancestral sdo guardados sob a mao forte e saténica
dos seguidores do Deus Negro.

Além dos rituais de maldade aos seus
inimigos, os rituais de criacao de seres satanicos
sao muito populares entre estes acélitos do terror,

3

dentre estes, o ritual de profanacao de uma das
maiores esperancas de toda a Ry’anon, a da Criacao
de Possuidos.

Reconhecidos e convencidos a cederem seus
poderes a outro propdsito, os entdo Pretorianos se
submetem a um ritual complicado, apenas conhecido
por poucos sacerdotes, que num periodo de sete dias
(durante toda a lua nova), transforma toda a
bondade e senso de justica do soldado pretoriano,
transformando-o numa criatura extremamente
mortal, dotada de sadismo e perspicacia.

Um Possuido se torna entdo um morto vivo
a servigo da igreja de Nastirty. Ele vai formar a
tropa de elite da igreja, sempre a servigo dos
sacerdotes ou da organizacao do Sangue de Nastirty.

Ao contrario do que pode parecer, um
possuido é muito inteligente. Continua mantendo
todas as suas habilidades de quando ainda era vivo,
tendo ampliado a sua capacidade de combate, sua
inteligéncia e suas habilidades sobrenaturais.

Ao se submeter ao ritual, a aparéncia do
Possuido acaba sendo modificada. Sua face
ganha contornos terrivelmente apavorantes,
ficando com um aspecto esquelético, perdendo
a carne e a pele do meio do nariz até o pescoco,

onde apenas parte do cranio e da mandibula
fica exposta. Do pescoco para baixo a pele
ressequida e rigida cobrindo seus 0ssos e
musculos até os pés.
Seus olhos perdem o brilho e sua voz
"'\.,' &, fica mais grave e rouca. Sua
\ armadura de Pretoriano é mantida
para alertar a todos que os Pretorianos
também possuem suas fraquezas, também
podem ser corrompidos.

\ Crianpo um Possuipo

O Possuido é um modelo que pode ser
aplicado a qualquer ser, que possua
quaisquer niveis da Classe de Prestigio
Pretoriano (daqui para frente referido

como “‘criatura base’”). Entao, crie



um Pretoriano e depois aplique este modelo nele. A
criatura possui todas as habilidades especiais do
Pretoriano no 10° Nivel, mas perde as habilidades
das outras classes que possua, mantendo apenas as
pericias, talentos, o bonus de base de ataque e o
valor das resisténcias. Ou seja, um personagem com
dez niveis de Guerreiro e trés de Pretoriano, se
transformaria num Possuido com todas as
habilidades de um Pretoriano de dez niveis,
perdendo todas as habilidades de guerreiro,
mantendo apenas as expostas acima.

- Dado de Vida: Mesmo que o Pretoriano base,
entdo adicione +2 pontos de vida por nivel ou DV
da Criatura Base.

- Deslocamento: Mesma da criatura base.

- CA: A armadura natural da criatura base é
aumentada em +4.

- Ataques: Mesmos da criatura base, adquirindo
um ataque de pancada com as maos, caso ainda
nao possua.

- Dano: O dano do ataque de pancada é 4d4 para
criaturas médias, aumentando ou diminuindo um
dado para cada categoria de tamanho que se
modifica.

- Ataques Especiais: Um Possuido mantém todos
0s ataques especiais que ja possua, e adquire 0s
sequintes ataques:

Aura de Medo (Sob) — Os Possuidos sao
envoltos por uma aura apavorante de morte e
maldade. Qualquer criatura com menos de 7 DV
num raio de 20 metros que olhar o Possuido, deve
obter um sucesso num teste de Vontade ou ficara
como se afetado pela magia medo conjurada por
um mago com a mesma quantidade de niveis que os
DVs totais do Possuido.

Ceifador Vingador Profano (Sob) — O
Ceifador do Possuido se torna um Ceifador
Vingador Profano com as seguintes habilidades: se
torna um ceifador +5 (dano bonus de 2d6 contra
criaturas ordeiras ou benignas) e gera resisténcia a
expulsdo 15 numa area de 1,5 metros ao redor do
possuido.

- Qualidades Especiais: Um Possuido retém todas
as qualidades especiais do Pretoriano Base, exceto
0 que por ventura possa ser modificado abaixo.
Além disso, ele recebe as seguintes qualidades:

Cria (Sob) - Qualquer humandide morto por
um possuido se tornard um zumbi depois de 1d6
rodadas. A cria se erguerd sob o comando do
Possuido. A cria perde todas as habilidades que
tinha em vida e adquire todas as habilidades
referentes a um zumbi comum, encontrado no Livro
dos Monstros.

Morto Vivo (Sob) - Imune aos efeitos de
acao mental, veneno, sono, paralisia, atordoamento,
doencas, golpes decisivos, dano por contusao, dano
de habilidades, drenar energia ou morte por dano
macigo.

Resisténcia a Expulsao (Ext) — Os Possuidos
possuem +5 de resisténcia a expulsdo. Esta
resisténcia ndo é cumulativa com a resisténcia
oferecida pelo Ceifador.

Reducao de Dano (Sob) — O Corpo morto
de um Possuido é dotado de uma misteriosa
resisténcia negra que o protege, concedendo uma
reducao de dano 10/+2.

- Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura base.
- Habilidade: Um Possuido recebe +4 em Forga e
Destreza e +2 em Inteligéncia e Carisma. Seu valor

de Constituicao é nulo.

- Pericias: Um Possuido recebe um bonus racial de
+10 nas seguintes pericias: Observar, Quvir,

Esconder-se, Furtividade, Sentir Motivacao e =

Procurar. Nas demais pericias os valores da criatura
base devem ser mantidos.

- Talentos: Idénticos ao do personagem.

- Terreno/Clima: Terrestre e Subterraneo/Qualquer.
- Organizagao: Solitario ou Dupla.

- Nivel de Desafio: Nivel do Personagem +5

S
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- Tesouro: Padrao dos itens e metade das moedas.
- Tendéncia: Qualquer mau.

- Progressao: Conforme a Classe de Personagem.

ExempLo DE Possuipo

Este exemplo usa um humano Guerreiro
10°/Pretoriano 10°, um exemplo dos mais
poderosos:

Possuido

Morto Vivo (Médio)
Dado de Vida: 10d10+20 + 10d12+20 (150pvs)
Iniciativa: +7 (+4 Iniciativa Aprimorada, +3
Destreza).

Deslocamento: 9m

CA: 24 (+4 natural, +3 destreza, +3 Corcelete
couro batido+3, +1 Escudo)

Ataques: +15/+10/+10/+5 (+6dano) Espada
Longa ou +15 Ceifador.

Dano: Espada Bastarda 1d10+6 ou Ceifador
3d4+11.

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m.
Ataques Especiais: Aura de Medo,
Ceifador Vingador Profano, Ceifar
Melhorado e Ceifar Especial.
Qualidades Especiais: Morto Vivo,
Cria, Resisténcia a Expulsao e
Reducao de Dano.

Testes de Resisténcia: Fort +19-, Ref
+14, Von +14.

Habilidade: For16, Des 16, Cons -, Int
14, Sab 12, Car 18

Pericias: +10 Acrobacia, +10
Arte da Fuga, +12 Cavalgar,
+10 Cura, +10 Equilibrio,
+10 Escalar, +10 Esconder-se, +20
Furtividade, +12 Intimidar, +10 Natacao,
+20 Observar, +20 Ouvir, +20 Procurar, +11
Saltar, +20 Sentir Motivacao, +11
Conhecimento (Guerra).

Talentos: Usar Arma Exdtica
(Ceifador), Foco em Arma
(Ceifador), Especializagao
(Ceifador), Iniciativa
Aprimorada e Saque

o
Rapido.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer.

Organizagao: Solitario, Bando (2-5).

Nivel de Desafio: 25.

Tesouro: Padrao dos Itens e Metade das moedas.
Tendéncia: Cadtico e Mau.

Progressao: Conforme a Classe de Personagem.

COMBATE

Aura de Medo (Sob) — Os Possuidos sao
envoltos por uma aura apavorante de morte e
maldade. Qualquer criatura com menos de 7 DV
num raio de 20 metros que olhar o Possuido deve
obter um sucesso num teste de Vontade ou ficara
como se afetado pela magia medo conjurada por
um mago com a mesma quantidade de niveis que os
DVs totais do Possuido.

Ceifador Vingador Profano (Sob) —
O Ceifador do Possuido se torna um
Ceifador Vingador Profano com as
seguintes habilidades: torna-se um
ceifador +5 (dano bonus

g S de 2d6 contra criaturas
R ‘

ordeiras ou benignas)

e gera resisténcia a

expulsao 15 numa
area de 1,5

Hﬁ' metros ao redor
t == do possuido

L

Cria (Sob) -
. Qualquer

\ humandide
i :‘t

E\ morto por



um possuido se tornard um zumbi depois de 1d6
rodadas. A cria se erguera sob o comando do
Possuido. A cria perde todas as habilidades que
tinha em vida e adquire todas as habilidades
referentes a um zumbi comum, encontrado no Livro
dos Monstros.

Morto Vivo (Sob) - Imune aos efeitos de
acao mental, veneno, sono, paralisia, atordoamento
e doencas. Imune a golpes decisivos, dano por
contusao, dano de habilidades, drenar energia ou
morte por dano macigo.

Resisténcia a Expulsao (Ext) —Os Possuidos
possuem +5 de resisténcia a expulsdo. Esta
resisténcia nao é cumulativa com a resisténcia
oferecida pelo Ceifador.

Reducao de Dano (Sob) — 0 corpo morto de
um Possuido é dotado de uma misteriosa resisténcia
negra que o protege, concedendo uma reducao de
dano 10/+2.

Ceifar Melhorado - Usando o ceifador o
Possuido arremessa sua arma apenas uma vez como
se fosse um bumerang para acertar um ndmero alvos
igual a 10. Um alvo nao pode receber mais de um
ataque por arremesso. O possuido realiza apenas
um arremesso, porém testa contra todos os CA de
seus alvos. Mesmo que ele falhe o Ceifador continua
percorrendo seu caminho, até atingir o outro alvo.
0 dano é normal e apds acertar os alvos o ceifador
retorna para mao do possuido antes de sua préxima
iniciativa.

Ceifar Especial - Como Ceifar Melhorado,

Vitimas de injusticas e de mortes violentas
ou desnecessarias, os Retaliadores sao mortos vivos
nao malignos, de natureza cadtica, que se recusam
a partirem para o mundo dos mortos antes de se
vingarem de seus algozes.

Desta forma, quando qualquer pessoa é
morta de forma futil, torpe, com emprego de violéncia
desmedida ou fruto de uma grande injustica, sua
alma é impedida de entrar no mundo dos mortos até
que se livre de todo o 6dio sentido pelos seus
assassinos.

Os Retaliadores retornam aos seus corpos ja
em putrefacdo e partem pelo mundo procurando
pistas daqueles que deram cabo de sua vida. Ele
estara sempre, indiferente a todos os outros seres,
nao atacando a nao ser que seja pra se defender, se
escondendo durante o dia e andando sob a protecao
da noite sempre seguindo o rastro de seus assassinos.

Quando um retaliador localiza seu objetivo,
parte com extrema furia combativa, atacando com
as maos nuas o seu algoz, até que este venha a
perecer. Aqueles que tiveram culpa na morte do
retaliador ou que se mostraram indiferentes,
negando ajuda ou negligenciando cuidados médicos,
também serdo perseguidos. Um retaliador so
descancara quando tiver se vingado de todos os
envolvidos em sua morte, ou quando tiver o corpo
queimado e reduzido a cinzas, transformando sua
alma em um fantasma ou outros mortos vivos
incorpéreos.

Assim que seus assuntos estiverem resolvidos,
um retaliador se livra do édio e sua alma pode enfim
abandonar seu corpo putrefato e partir rumo ao
mundo dos mortos, onde vivera a eternidade ao lado
de sua divindade.

:
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porém o ataque devera ser tratado como um ataque CRIA NDO UM RETA LIADOR J';'\.
vorpal, conforme descrito na pag. 187 do Livro do II'r!-;.,-"‘l’
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O Retaliador é um modelo que pode ser ™
aplicado a qualquer ser (daqui para frente referido
como “‘criatura base’). 0 Retaliador mantém
qualquer habilidade que sua criatura base possuia,
modificando apenas as descritas abaixo:

Mestre.

RETALIADORES

Criado pelas forcas malignas do 6dio e da
vinganga, um retaliador é acima de qualquer coisa,
um morto vivo com grandes assuntos inacabados
neste plano.

- Dado de Vida: o dobro da criatura base.

- Deslocamento: o mesmo da criatura base.
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- CA: a armadura natural da criatura base é
aumentada em +5.

- Ataques: o Retaliador conserva todos os ataques
possuidos pela criatura base e adquire um ataque
de pancada +10, caso ainda nao o possua.

- Dano: 0 dano do ataque de pancada é 3d4+4
para criaturas médias. Aumentando ou diminuindo
um dado (d4) para cada categoria de tamanho que
se modifica para mais ou para menos.

- Ataques Especiais: um Retaliador mantém todos
0s ataques especiais que ja possuia e adquire 0s
seguintes ataques:

Aura de Medo (Sob) — Os Retaliadores sao
envoltos por uma aura apavorante de morte e
maldade, que afeta apenas seus alvos. Qualquer
criatura nesta situacdo num raio de 20 metros, e
que tenha menos de 7 DV, ao olhar o Retaliador
deve obter um sucesso num teste de Vontade ou
ficara como se afetado pela magia medo conjurada
por um mago com a mesma quantidade de niveis
que os DVs totais do Retaliador.

Forca Vingadora (Sob) — O Retaliado, se
torna um vingador ferrenho, que adquire as
seguintes habilidades quando lida diretamente (e
somente) com os seus alvos: Todo ataque desferido
aum alvo deve ser tratado como um acerto decisivo
para efeitos secundarios e de dano. O Retaliador
ainda é imune a qualquer habilidade especial dos
seus alvos, sejam elas sobrenaturais, especiais ou
magicas.

- Qualidades Especiais: Um Retaliador retém todas
as qualidades especiais da Criatura Base, exceto o
que por ventura possa ser modificado abaixo. Além
disso ele recebe as seguintes qualidades:

Morto Vivo (Sob) - Imune aos efeitos de
acao mental, veneno, sono, paralisia,
atordoamento, doencas, golpes decisivos, dano por
contusao, dano de habilidades, drenar energia ou
morte por dano macico.

Imunidade a Expulsao (Ext) — Os
Retaliadores sao imunes a qualguer meio de

expulsdo por nao possuirem a energia malévola
comum aos mortos vivos.

- Testes de Resisténcia: os mesmos da criatura base.

- Habilidades: um Retaliador recebe +2 em Forca
e +4 em Sabedoria. Seu valor de Constituicao é
nulo.

- Pericias: um Retaliador mantém as mesmas
pericias da criatura base, recebendo um bonus de
+3 somente nas seguintes pericias: Observar, Quvir,
Esconder-se, Furtividade, Sentir Motivacao e
Procurar. Nas demais pericias os valores da
criatura base devem ser mantidos.

- Talentos: Idénticos ao da criatura base.

- Terreno/Clima: Terrestre e Subterraneo/Qualquer.
- Organizacao: solitario.

- Nivel de Desafio: nivel do Personagem + 3.

- Tesouro: nenhum.

- Tendéncia: qualquer cadtica.

- Progressao: conforme a Classe de Personagem.

ExempLO DE RETALIADOR

Este exemplo usa um Guerreiro humano de
segundo nivel.

Retaliador

Morto Vivo (Médio)

Dado de Vida: 4d10 (22 PVs)

Iniciativa: +5 (+4 Iniciativa Aprimorada, +1
Destreza)

Deslocamento: 6m

CA: 22 (Natural +5, Destreza +1, Brunea +4,
Escudo Grande de Madeira +2)

Ataques: +10 Pancada, +6 Espada Bastarda
Dano: Espada Bastarda 1d10+2 ou Pancada
3d4+4

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m



Ataques Especiais: Aura de
Medo e Forca Vingadora
Qualidades Especiais:
Morto Vivo e Imunidade a L
Expulsao !
Testes de Resisténcia: Fort 1 A
+5-, Ref +1, Von +1 : \
Habilidade: For 15, Des 13, a
Cons-, Int10, Sab 12, Car
8.

Pericias: +3 Cavalgar, +3 Ry
Escalar, +3 Esconder-se, IS
+4 Furtividade, +2 £
Intimidar, +3 ; V)
Observar, +3 Ouvir, Wfﬁ' A0
+3 Procurar, +3 &7 A
Saltar, +3

Sentir
Motivagao. /(7
Talentos: /F\
Foco em

Arma (Espada

Usar Arma
Bastarda), Iniciativa Aprimorada.

Exo6tica
(Espada
Bastarda),

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 5
Tesouro:Nenhum.

Tendéncia: Cadtico e Neutro
Progressao: Conforme a Classe de
Personagem.

CoMBATE

Aura de Medo (Sob) - Os
Retaliadores sao envoltos por uma aura
apavorante de morte e maldade que afeta
apenas aos alvos do retaliador. Qualquer
criatura nesta situagcao num raio de 20 metros,
com menos de 7 DV e que olhar o Retaliador,
deve obter um sucesso num teste de vontade
ou ficara como se afetada pela magia medo

s o LB -
A PN - x

A T A v
s R e [

s -

R\

conjurada por um
mago com a mesma
quantidade de niveis
que os DVs totais do
Retaliador.

Forcg¢a
Vingadora (Sob) —
O Retaliador se

—

T

;l l torna um vingador
]1!"1:?‘ i - ferrenho que

- '%h‘ adquire as seguintes
LI

1o , habilidades quando
iR lida diretamente (e
somente) com o0s seus
alvos: Todo ataque
desferido a um alvo
deve ser tratado como
um acerto decisivo
para efeitos
secundarios e de

' ! dano. O Retaliador
; ainda é imune a
/ qualquer habilidade

especial dos seus
alvos, sejam elas
sobrenaturais, especiais

ou magicas.

Morto Vivo (Sob) - Imune
aos efeitos de agao mental, veneno,
sono, paralisia, atordoamento,
doencas, golpes decisivos, dano por
contusao, dano de habilidades,
dreno de energia e morte por dano

macico.

Imunidade a Expulsao (Ext)

— Os Retaliadores sao imunes a

qualquer meio de expulsao, por

nao possuirem a energia

malévola comum aos
mortos vivos.

:

I | (T3




CAPITULO 6
Novas ReGrAs E CoNCEITOS

Pontos DE FAmA

Depois de matar monstros em varias partes
do mundo, derrotar perigosos viloes, e salvar dizias
de donzelas indefesas, seria muito normal que os
personagens acumulassem muito mais do que
riqueza e poder.

Contadas pelos bardos e menestréis de
Ry’anon, os nomes e feitos dos mais bravos
aventureiros sao levados a todas as partes do
mundo, transformando um outrora simples
guerreiro em um herdi famoso conhecido e temido
por todos.

Da mesma forma, um mago que viva
escondido, se refugiando das perseguicdes que
sofre, poderia de uma hora para outra se tornar
famoso, temido e perigoso, até mesmo para o0s
temiveis cagadores de focus.

Todas estas situagdes sao muito
importantes, e ainda nao totalmente cobertas pelas
regras basicas Por isso e por acharmos que a fama
e a reputacao dos herdis sao essenciais para
retratar a vida cotidiana dos herdis e vildes, é que
apresentamos um conjunto inteiramente novo de
regras para retratar a fama em Ry’anon.

0 VaLor InicIAL

Todo personagem criado no mundo de
Ry’anon comeca automaticamente com 3 pontos
de fama, que ele pode distribuir da forma que
quiser, em qualquer um dos quatro tipos de fama
existentes. Estes tipos de fama serdo apresentados
mais abaixo.

Para o calculo de valores iniciais para
personagens além do primeiro nivel, utilize a razao
de que um personagem recebe um ponto de fama
a cada dois niveis que avanca. Este ritmo pode ser
encarado por alguns como lento, mas deve retratar
que 0s personagens jogadores sao muito mais
capazes a realizarem feitos do que o aristocrata
da pequena cidade localizada no interior da
floresta. De qualquer forma, se 0 mestre assim
desejar, pode atribuir o valor de fama que desejar.

ConcepEnDO PonTos DE FAmA

Sempre que terminar uma aventura ou secao
de campanha, ou mesmo sempre que 0s personagens
evoluirem de nivel, o mestre deve conceder os pontos
de fama ao grupo e depois dividi-los de acordo com
os feitos e a visibilidade que estes feitos terao na
sociedade local ou mesmo mundial.

Uma lista resumida das situagdes que concedem
pontos ao grupo é dada abaixo:

- Avangar um nivel de personagem (+1
ponto individual). Nao deve ser computado ao
total do grupo.

- Concluir uma aventura sem que ninguém
do grupo original tenha morrido (41 ponto).

- Concluir uma aventura com sucesso (+1
para aventuras faceis/ +2 para aventuras
dificeis).

- Derrotar um inimigo com ND superior ao
poder do grupo (41 para cada inimigo
derrotado).

- Matar um mago (+1 para magos com até
5 niveis/ +2 para magos com até 15 niveis/ +3
para magos com 16 niveis ou mais).

- Salvar a cidade, regiao ou o governante
desta cidade/regiao (+1 para povoados ou vilas /
+2 para cidades pequenas ou grandes / +3 para
metroépoles).

- Caso possua um bardo no grupo e receba
um ponto por qualquer opgao acima, receber ainda
mais um ponto a titulo de bonificacao.

Depois de computar todos os pontos
recebidos pelo grupo, o mestre deve distribui-los de
acordo com as acoes ou com a visibilidade dos fatos
de cada personagem individualmente. Caso a



divisdo nao seja perfeita, ou seja caso “'sobrem”
pontos, o mestre deve premiar os personagens mais
ativos ou merecedores com pontos adicionais.

EX: Apds computar o total de pontos o
mestre se vé na situacao de dividir 6 pontos a 4
personagens. Apos distribuir um ponto a cada
personagem, decide distribuir os dois restantes aos
dois personagens mais ativos e importantes no
desenrolar da aventura.

0 mestre deve observar quais personagens
estiveram efetivamente ligados ao fato que concede
os pontos de fama, ou seja, caso um grupo pouco
poderoso destrua um monstro bem mais poderoso
no meio de uma floresta, os pontos deveriam ser
distribuidos igualmente. Se 0 mesmo monstro fosse
derrotado no meio da cidade, os personagens
fundamentais para a vitéria deveriam receber mais
do que os que estiveram participagdes mais timidas,
pois demonstraram mais poder e heroismo que os
seus companheiros.

0 mestre pode também distribuir estes
pontos concedidos aos personagens da forma que
desejar. Dando fama em cidades, na cidade natal,
com religides, com divindades, etc. O jogador nao
pode escolher onde alocar estes pontos. Apenas os
pontos iniciais podem ser distribuidos pelos
proprios jogadores.

Os Tiros DE FamA

Como explicado acima, os personagens
possuem quatro tipos de fama, que serao explicados
abaixo.

- FAMA EM CIDADES: esta fama deve ser
creditada em cada cidade em separado, ou seja, a
fama de um personagem em Lampurian nao influi
em nada quando ele estiver em Firexian. Os pontos
de fama devem ser gastos sempre na cidade
envolvida na aventura. Se foi na vila de Kan que o
grupo derrotou o Lobisomem, o mestre nao pode
dar fama na cidade de Gorbash.

- FAMA RELIGIOSA: o mestre pode, ao
invés de conceder os pontos em cidades, converté-
los em pontos com religides. Apenas o mestre pode

fazer isso, quando o personagem for religioso, ou a
aventura envolver alguma missao importante e
relevante para a referida religiao.

- FAMA EM ORGANIZAGOES: o mestre
pode, ao invés de conceder os pontos em cidades,
converté-los em pontos com Organizacoes. Apenas
0 mestre pode fazer isso, quando o personagem for
integrante da organizacao ou a aventura envolver
alguma organizagao em especifico.

- FAMA em CIDADE NATAL: Este tipo de
fama é especial e deve ser tratado de forma diferente
das demais. A fama na cidade natal do personagem
devera ser sempre igual a soma de TODOS os pontos
de fama que o personagem possuir. Assim se 0
personagem possuir fama 4 em Firexian, 3 em
Duhan, 2 com a religiao de Bronkor e 1 com os
cavaleiros de Krorderick, a sua fama em cidade
natal devera ser 10. Isto retrata a rapidez da
chegada das noticias nas terras natais dos herdis.

ComMo USAR A FAMA

Os pontos de fama retratam o quanto os
personagens sao conhecidos e famosos, e acabam
influenciando outros fatores, como a receptividade
dos envolvidos, a disponibilidade de favores e
servicos, a reducao de preco em lojas, etc.

Nas pericias, pode ser usada como uma
espécie de bonus de sinergia nos testes de Blefar,
Sentir Motivagao, Diplomacia, Intimidar e em
qualquer outra situacdao que o mestre ache
apropriado, concedendo sempre um bdénus de +2
para cada cinco pontos de fama possuido no tipo
de fama utilizado no teste.

Os pontos devem ser utilizados da seguinte

. . . ,
maneira: sempre que um jogador quiser saber se é fu

reconhecido pela sua fama, deve jogar um D20.
Caso o valor seja menor que o valor da fama, o
personagem sera reconhecido pelo alvo.

Desta forma, Rokan, o Grande, chega num
templo de Bronkor, a mesma religiao que ajudou a
defender a uns meses numa regiao a oeste daqui.
Na ocasiao ele recebeu de seu mestre 3 pontos de
Fama Religiosa com Bronkor. Ele joga o D20 e tira
um incrivel 2. Ao pronunciar seu nome, é
reconhecido por algum acélito e acaba recebendo
a ajuda que necessita.
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INSANIDADE

No contexto do jogo, nds sempre assumimos
que os herdis e aventureiros sdo seres acima da
média, com uma capacidade de resistir a varios
problemas de forma extraordinaria se comparado
a um humano normal. Entretanto, mesmo para os
mais valorosos aventureiros, certos acontecimentos
e encontros sao demasiadamente fortes para suas
mentes. Monstros e combates nao sao os Unicos
problemas que os aventureiros irao enfrentar em
Ry’anon. Inexplicavelmente a forca destrutiva e
atemorizante da nova Era das Trevas atacou de
forma significativa a consciéncia coletiva, trazendo
medo para a populacdo, mesmo que ela nem
perceba esta nova fraqueza. Em termos mais
praticos, é como se as mentes de uma hora pra
outra estivessem mais fracas e com uma capacidade
de “digerir” os fatos chocantes ou inexplicaveis
bem reduzida.

Em Ry’anon, nesta nova era existem
perigos com o qual nao se pode lutar, e a perda de
sanidade é um destes perigos, sendo um dos mais
perigosos. O mundo de Ry’anon é uma terra de
fantasia, mas agora parece tomado pelo horror,
onde os demdnios freqientam com relativa
assiduidade. Mortos vivos levantam de suas tumbas
para se alimentar de carne humana, e a guerra
comeca a formar pequenos focos, como um incéndio
preste a consumir tudo e todos.

Assim, sempre que o mestre achar
necessario, ou quando o personagem se encontrar
diante de um trauma especifico, como os
apresentados logo a baixo, o jogador deve testar a
sua Forca de Vontade para se saber se o fato foi
bem interpretado pela mente do alvo. O teste de
Resisténcia deve ser bem sucedido contra uma CD
variavel demonstrada abaixo de acordo com cada
situagao especifica:

As Doencas

Ocorre sempre que 0 aventureiro passar por uma
situacao extrema que o leve as portas da morte, ou
esteja de frente, impotente ou nao, a algo alienigena
para suas concepcoes. O mestre deve dosar com

muito bom senso as verdadeiras situacoes que
produzam um trauma. Algumas sugestoes seriam:

- Longo periodo de tortura psicoldgica e/
ou fisica (CD 15 +1 a cada semana). O aventureiro
deve testar sua sanidade a cada semana que se
encontrar sob tortura. Na realidade o personagem
realiza o primeiro teste assim que comeca a tortura,
e outro quando completar 7 dias.

- Alucinagodes provocadas por magica ou
substancias (CD 13 +1 a cada dia de alucinagao).
Extremamente terriveis, as alucinagdes muito reais
ou mesmo duradouras (com duragao superior a 24
horas) obrigam o aventureiro a realizar um teste.
Aqui o mestre deve tomar cuidado em relacao as
magias de ilusao. A falta de bom senso aqui pode
tornar um mago ou feiticeiro uma maquina de
fabricar loucos.

- Presenciar uma situacao extrema ou de
atrocidade grotesca (CD 20). Aqui mais do que
nunca o bom senso do mestre deve ser utilizado.
Presenciar um lobo atacar e devorar seu maior
amigo nao é uma cena insana. Pode ser dolorosa,
mas nao é traumatizante nem digna de um teste de
Sanidade, mas ja presenciar o mesmo amigo sendo
retalhado e devorado por um zumbi pode obrigar
o teste de Sanidade.

- Se aproximar assustadoramente da morte
(CD 10 +1 para cada ponto abaixo de 0 que o
personagem atingir). Em termos de jogo, um
aventureiro deve testar sua sanidade quando se
recuperar de ferimentos que o levaram a atingir -1
ponto de vida. Estar entre a vida e a morte pode
ser uma situagao muito confusa!

- Causar a morte acidental de muitas pessoas
inocentes (CD 20). O mestre deve levar em
consideracao a religido, o passado e principalmente
a atitude e a tendéncia do aventureiro que causar
amorte de inocentes. Mais uma vez, a regra é bom
senso.

- Ser atacado por monstros muito poderosos (ver
CD abaixo). 0 aventureiro deve testar sua sanidade



sempre que for atacado ou ameacado (a simples
visualizacao nao forca o teste) por criaturas mais
poderosas que o aventureiro. Sempre que o Nivel
de Desafio do monstro for igual ou superior ao nivel
do personagem, este deve testar a sanidade. O
calculo do CD é explicado abaixo:

CD = Modificador do tipo de criatura + Dado de
Vida do monstro

Aberragao (9), Animal (5), Besta (8), Besta Magica
( 9), Constructo (7), Dragao (10), Elemental
( 8), Fada (6), Gigante (7), Humanoide (6),
Humandide Monstruoso (7), Insetos (6), Limo (8),
Extraplanar (8), Planta (5), Metamorfo (8), Morto
Vivo (10).

Caso o teste seja bem sucedido, nada
acontece com o jogador. Caso contrario ele deve
jogar na tabela 1, para identificar qual sequela
mental nivel 1 o aventureiro adquirira. Assim,
depois de identificada a “‘loucura’” possuida pelo
personagem, toda vez que o personagem falhar num
teste adquirira o nivel seguinte da mesma loucura.

EX:Johan, falha num teste de sanidade ao
enfrentar um temivel lobisomem. Ao jogar na tabela
descobre que adquiriu a psicose em nivel um. Mais
tarde ao falhar em outro teste de sanidade, Johan
nao precisara jogar novamente a tabela 1 para saber
qual loucura adquirira. Ao falhar, automaticamente
Johan atingira o nivel seguinte da psicose.

E importante lembrar ainda que este avango
é cumulativo. Ao avancar para o nivel 3 o
personagem sofrerd os efeitos do nivel 1, do nivel 2
e do nivel 3 cumulativamente.

Assim o personagem ira evoluir
negativamente na sua loucura até o nivel 6, quando
estara as portas da morte. Ao falhar pela sétima
vez no teste de sanidade o personagem estara tao
entregue a sua loucura que estara
irremediavelmente louco, devendo ser tratado como
um PD M.

TaBera 1
(14 Desordem Efetiva h
5-9 Neurose
10-13 Fobia
14-17 Obsessao
__18-20 Psicose )

DEsSorRDEM EFETIVA

Nivel 1: Assustado: escuta barulhos de
pontos especificos, desconfiando de tudo e todos.
Nao consegue relaxar, estando sempre preocupado.

Nivel 2: Repugnado: toma nojo extremo por
alguma coisa, evitando ao maximo tocar ou se
aproximar da coisa repugnada. 0 mestre deve
escolher o motivo e o objeto a ser evitado.

Nivel 3: Obsessao: o personagem fica
obcecado por se limpar. Limpa tudo em sua volta,
seus pertences e a si mesmo varias vezes ao dia.

Nivel 4: Ultrajado: o personagem fica
extremamente violento. Sempre que entrar em
combate o personagem lutara com extremo vigor.
Bonus de 1 para acertar e -1 na CA.

Nivel 5: Odio: o personagem adquire um édio
incontrolado a muasica ou musicos. Nao conseguira
ficar no mesmo ambiente em que a musica esta sendo
executada. Quanto mais alegre a musica, mais dificil
sera para o personagem atura-la.

Nivel 6: Confuso: o personagem perde a
capacidade de falar e formar frases precisas. As falas
ficam desconexas e os assuntos sao abordados de
forma estranha e em situagdes incomuns.

NEUROSE

Nivel 1: Medo do escuro: o personagem fica
muito desconfortavel quando se encontra em lugares
escuros totalmente ou com pouca iluminacgao.
Sempre que estiver em um recinto escuro, suas
jogadas serao penalizadas em 1.

Nivel 2: Medo de Animais: a presenca de
animais deixa o personagem muito desconfortavel.
Sempre que o personagem estiver préximo de
animais, todas as suas jogadas serao penalizadas
em 1.

Nivel 3: Mentira Compulsiva: o personagem
fica totalmente tentado a contar mentiras, das mais
bobas e despreziveis, até sobre assuntos de
importancia capital.

Nivel 4: Parandia: o personagem comeca a
desconfiar que o mundo conspira contra ele. Para
um personagem que sofra desta Neurose, até a
menina mais inofensiva conspira para mata-lo.

Nivel 5: Medo de Altura: personagens com
medo de altura ficam totalmente aterrorizados
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quando se encontram a mais de 5 metros do chao.
Sempre que se encontrarem nesta condicao, suas
jogadas serao realizadas com redutores de -2 em
todas as suas jogadas.

Nivel 6: Medo do Sucesso: o medo do
sucesso perturba o aventureiro. Sempre que se
encontrar em momentos decisivos e criticos, ou
momentos de muita pressao (batalhas, perigo
eminente, etc) o jogador recebe redutor de -3 em
todas as suas jogadas.

FoBias

Esta doencga nao possui variagoes. Todos os
niveis retratam a mesma insanidade, porém com
graus de intensidade diferentes. Os niveis de
intensidade refletem diretamente na resisténcia ao
tipo de fobia.

No nivel 1 o CD do teste de Vontade para
resistir a fobia é 10, e a cada nivel adiciona-se +5.
Ou seja, no 2° 0 CD é +15, no 3° 4+ 20, no 4° é
+25, e assim até +30 no sexto nivel.

Nos termos de jogo, uma pessoa sobre o
efeito de uma obsessao nao tem qualquer
modificador nas suas jogadas, entretanto o mestre
deve sempre utilizar 0 bom senso para recompensar
boas interpretacdes de personagens obcecados e
deve estar atento para puni-lo quando nao
interpreta-la corretamente. A tabela 3 demonstra
e pode auxiliar alguns mestres a localizar algum
“alvo’’ para uma possivel obsessao:

TABELA 2
(12 Insetos )

3-4 Grande Quantidade de Agua
5-6 Sexo Oposto
7-8 Escuridao

9-10 Locais Apertados

11-12 Pessoas do Sexo Oposto

13-14 Altura

15-16 Animais (qualquer deles)
17 Mortos (inclusive Mortos-Vivos)
18 Lugares Abandonados
19 Multiddes (mais de 50 pessoas)
20 Lugares Abertos

Em termos de jogo, uma fobia deve ser
tratada como o nivel 1 de uma neurose “medo do

-~ €Scuro”. Entretanto, a penalidade nas jogadas
'Iq‘;_!ﬂ' comeca em 1 no primeiro nivel da fobia e avanca
-

até 6 no sexto nivel.

OBSESSA0

Uma obsessao é uma busca insana e
descontrolada por algum objetivo ou alvo. Uma
pessoa obcecada nao terd sossego se nao estiver
efetivamente trabalhando para buscar o alvo de sua
obsessao. O mestre deve escolher se 0 personagem
esta obcecado por que ama e deve proteger o alvo,
ou se odeia e procura destruir.

TABELA 3
(12 Satide )
3-4 Manter-se anénimo
5-6 Qualquer individuo a escolha do mestre
7-8 Bebidas alcodlicas
9-10 Jogos de azar
11-12 Juntar dinheiro
13-14 Destruir uma raga especifica
15-16 Descobrir segredos € misterios do mundo
17 Por comprar armas e equipamentos
18 Por pessoas do sexo oposto
19 Qualquer divindade
20 Matar, pilhar e destruir
Psicose

Nivel 1: Perda de Confianca: como em uma
psicose, vocé perdera a confianca em todas as
pessoas. Vocé nao achara que todos querem te
matar, mas deste ponto em diante, é melhor
verificar tudo antes de confiar 100% no que te
dizem.

Nivel 2: Cegueira momentanea: em
momentos de pressao ou criticos, o personagem
simplesmente fica cego, ficando impossibilitado de
enxergar qualquer coisa por 1d20 minutos. A
chance de esta cegueira aparecer é de 15% para
cada nivel de Psicose possuida.

Nivel 3: Maniaco — Depressivo: com uma
impressionante variacao de humor, o personagem
alterna entre periodos de euforia intensa e de
profunda depressao. Para a euforia, assuma um
bonus de +1 para todas as atividades fisicas e -2
para todas as atividades mentais. Quando o
personagem estiver depressivo, todas as suas
jogadas terao um redutor de -2 em todas as jogadas.
Todo o dia ao acordar, o personagem deve jogar
um dado para se verificar a euforia ou a depressao.
As duas possibilidades tém a mesma chance de
ocorrer.




Nivel 4: Fantasia: o personagem entra num
mundo de ilusdes criado por ele mesmo. Neste
mundo vocé é uma pessoa incompreendida em busca
de seus objetivos, mediante a fatos que se sobrepoe
a realidade.

Nivel 5: Descontrole Mental: a mente do
insano simplesmente perde a conexao com o0s seus
principais dogmas e se aproxima da selvageria.
Apds qualquer situagao de tensdo, o personagem
deve testar a sua Vontade. Se for bem sucedido,
sua mente assumird um estagio de
semifuncionamento, e ele lutard mortalmente com
a pessoa mais préxima, até ser atingido e receber
qualquer quantidade de dano, quando voltara a si
em poucos minutos. No caso de uma falha no teste
de Vontade, o personagem lutara até a morte, ou
até que seja desacordado ou confinado.

Nivel 6: Assassino Mental: todas as pessoas
que habitam este mundo estao sujas e corrompidas
e devem ser eliminadas antes que vocé também se
torne um deles. Somente vocé pode trazer a limpeza
a este mundo novamente. Usando de tacticas
ardilosas e agindo em segredo, o mundo ficara livre
destes traidores.

CURANDO-SE INSANIDADES

0 Caminho para a loucura pode ser curto,
mas 0 mesmo nao pode ser dito do caminho de volta.

Apenas insanidades até o nivel 5 podem ser
curadas. Insanidades nivel 6 ja se encontram
extremamente profundas nas mentes das vitimas,
se tornando impossivel curar um doente neste
estado.

Lembrando que apds o nivel 6, o doente sera
considerado um PDM.

Existem basicamente trés modos de se curar
um louco, mas todas elas sao demoradas e
extenuantes: a forma proibida através de magia,
através da cura clerical e através do hospicio de
Kan.

0 hospicio é a forma mais acessivel, apesar
de pouco barata. O louco fica internado e recebe
tratamento a base de choques, banhos de agua
gelada e ingestao de substancias alquimicas
descobertas pelo grande mestre Kan.

0 jogador entdo, ao final de um ano de
tratamento, é avaliado por uma junta de médicos

presididos por Kan. Caso haja algum avanco, o louco
é transferido para unidades de tratamento mais
direcionadas ao estado mental do doente. Em
termos de jogo, ao final de um ano o jogador deve
testar a sua vontade contra CD 15 + o nivel da
loucura. Se bem sucedido, a loucura regride um nivel
e todos os sintomas do nivel perdido desaparecem.
Note que esta forma, apesar de demorada (loucos
no 5 nivel podem ser totalmente curados em no
minimo 5 anos), esta ainda é a forma mais facil de
se obter sucesso, ainda que seja cara. O tratamento
custa em torno de 1000 Damaris por ano.

ExPERIENCIA DRAMATICA

Desde os idos de 1974 e a criagao do nosso
mais querido hobbie muita coisa aconteceu. Oriundo
dos “War Games”,ou jogos de guerra no nosso bom
e velho portugués, o RPG ancestral era avaliado
muito mais pelas suas regras realistas e suas tabelas
interminaveis do que por qualquer outro fator.

Anos passaram, coisas aconteceram e no
inicio da década de 90 a primeira grande reviravolta
no mundo do RPG. Era lancado nos EUA,
Vampire®, um jogo onde a interpretacao e a
teatralidade eram postas acima de todas as coisas.
Desde entdao muita discussao foi operada neste
campo. De um lado os homens de preto colocando o
horror pessoal e a interpretacao acima de tudo e de
todos. Do outro lado aqueles que defendiam a
diversao antes de qualquer coisa, fosse ela
interpretativa ou no mais puro estilo pilhar, matar e
destruir.

Divergéncias a parte, quase 10 anos depois,
veio o segundo grande “Boon” no mundo do RPG,
a terceira edicao do D&D, o RPG mais jogado e
aguardado do mundo. Entao todos se perguntavam:
Que rumos o RPG mais famoso e jogado do mundo
escolhera? Para a alegria de muitos, e o desespero
de tantos outros, a terceira edicao deixou de lado a
importancia da interpretagdo, dando mais énfase
as preocupacoes combativas.

Ok, mas o por que deste relato histdrico no
capitulo final de um netbook gratuito?

Pois bem. Eu e todo o meu grupo de RPG
sempre tivemos predilecao pelos jogos fantastico-




medievais, e sempre gostamos de dar um valor mais
dramatico ao jogo, digamos, no estilo “Dragon
Lance” de ser. Foi assim que nasceu a “‘Experiéncia
Dramatica”, o estilo diferenciado de evoluir o
personagem dentro das regras do AD&D, que aqui
vem perfeitamente adaptado a terceira edicao do
mais querido jogo de fantasia medieval de todos os
tempos.

A Experiéncia Dramatica funciona de uma
maneira muito simples. Em linhas gerais, o mestre
deve conceder pontos de acordo com 8 fatores pré
estabelecidos, multiplicar por um modificador
relacionado com o nivel do personagem e assim
chegar a um valor personalizado de experiéncia.

Os FATORES DE EXPERIENCIA

Abaixo os oito fatores que determinarao os
pontos de experiéncia individualizados. Cada um
destes pontos sera detalhado ao extremo
exemplificando os pontos que devem ser analisados
pelos mestres para uma melhor avaliacao dos
personagens.

1. DIFICULDADE DA AVENTURA

Este topico deve ser determinado pelo
mestre antes do inicio da aventura, de acordo com
os perigos e as dificuldades encontradas pelos
personagens ao longo da secao de jogo. Aqui cabe
uma dica. O mestre pode fazer a sequinte relacao
para facilitar a tarefa de determinar pontos. Se a
média dos niveis de desafio (NDs) de todos os
monstros encontrados superar o ND do grupo de
aventureiros por mais de 5 pontos, vocé deve
classificar a aventura como “'dificil”’. Se a média
nao exceder em cinco pontos mas também nao for
inferior, a aventura deve ser classificada como
“média”, sendo inferior devera ser classificada
como “facil”.

Veja que apenas os encontros sao avaliados
desta maneira. Entretanto outros perigos como
armadilhas e enigmas também deverao ser levados
em conta pelo mestre.

Os pontos a serem determinados sao os
seguintes:

Dificil - 3 pontos.
Médio - 2 pontos.
Facil - 1 ponto.

2. SUCESSO

Aqui o mestre ira premiar a conclusao ou
nao da aventura ou secao de jogo. Vocé deve realizar
a premiacao de acordo com os seguintes
parametros: se a aventura foi extremamente bem
sucedida; se os aventureiros conseguiram realizar
o que foi proposto; se todos os objetivos estao
cumpridos, nada mais justo que se classifique a
aventura como um “Sucesso Total”. Se alguns
pontos foram sonegados, se alguns plots nao foram
cumpridos ou se algumas coisa nao foram bem
resolvidas, a aventura deve ser classificada como
um “Sucesso Parcial”. E por tltimo se os jogadores
conseguiram se superar e destruiram com a
aventura, ou seja, Se 0s personagens morreram, se
o objetivo nao for alcancado ou se alguns
imprevistos causados pelos personagens impediram
totalmente a conclusao da aventura, o mestre nao
deve conceder ponto algum classificando a aventura
como um fracasso.

0 mestre também deve analisar a
mortandade de personagens. Caso pelo menos a
metade de personagens morrer durante a aventura
0 mestre nao deveria classificar a aventura como
algo superior a um sucesso parcial, mesmo que todos
0s objetivos sejam atingidos.

Os pontos a serem determinados sao os
seguintes:

Sucesso Total - 2 pontos
Sucesso Parcial - 1 ponto
Fracasso - Nenhum ponto

3. INTERPRETAGAOQ DE HISTORICOS

Aqui o mestre deve premiar a interpretacao
do historico do personagem. Suas historias, suas
angustias, seus objetivos pessoais devem ser
analisados.

O mestre deve sempre que possivel premiar
jogadores que escrevem os historicos de seu
personagem, dando-lhe uma histéria e motivos para
a sua vida aventureira ao invés de apenas se
preocupar com nimeros. Jogadores que escrevem
seus histéricos terao sempre mais vantagem que 0s
que apenas “‘rascunham mentalmente’” a vida de
seus personagens.

Apés a aventura, se o mestre resolver
“dividir” a responsabilidade do julgamento,
perguntado aos outros jogadores o que acharam
da interpretacao do colega, vocé acabara sendo



mais justo e bem visto por todos os jogadores, ja
que perdera a visao ditatorial principalmente se
conceder poucos pontos a um personagem.

Os pontos a serem determinados sao os
seguintes:
Interpretagdo Extraordinaria - 3 pontos.
Interpretacao Boa - 2 pontos.
Interpretacao Comum - 1 ponto.

4. INTERPRETAGCAO DE RACA

Neste quesito o mestre deve analisar a
interpretacao do jogador no que tange as suas
origens raciais. Vocé deve estar atento aos trejeitos,
opinides, imposicoes, enfim, tudo o que diz respeito
a raca e principalmente a sua sub-raca Mais uma
vez a atitude de “dividir” a responsabilidade e
perguntar aos outros jogadores o que acharam da
interpretacao do colega sera com certeza valorizada
pelos outros jogadores. Proponha uma votacao,
inicie uma discussao saudavel sobre a
interpretacao, apontando pontos falhos e
parabenizando as grandes interpretagdes. Todos
crescerao com isso.

Os pontos a serem determinados sao os
seguintes:
Interpretagdo Extraordinaria - 3 pontos.
Interpretacao Boa - 2 pontos.
Interpretacao Comum - 1 ponto.

5. INTERPRETACAO DE CLASSE

Este topico deve ser encarado exatamente
como o topico acima. Observe as atitudes
relacionadas as classes de personagem e classes de
prestigio, principalmente as relacionadas com o
cenario de Legiao.

Os Pontos a serem determinados sao os
seguintes:
Interpretacdo Extraordinaria — 3 pontos.
Interpretacao Boa — 2 pontos.
Interpretacao Comum — 1 ponto.

6. INTERPRETAQAO DE TENDENCIA

Assim como todos os demais tdépicos
relativos a interpretacoes, esta deve levar em conta
aspectos sobre como o personagem atuou em
determinados momentos e se o jogador soube dar
a este personagem uma caracterizacao digna da
tendéncia que escolheu. E muito importante que o
mestre fique focado em momentos chave da

aventura, como divisao de tesouros, piedade com
prisioneiros, simpatia e cordialidade com PDMs e
etc.

Os Pontos a serem determinados sao os
seguintes:
Interpretagdo Extraordinaria — 3 pontos.
Interpretacao Boa — 2 pontos.
Interpretagao Comum — 1 ponto.

7. COMPORTAMENTO

Se o jogador se comportou de maneira adequada,
nao atrapalhando a narrativa ou aos outros
jogadores,

deve ser premiado com ao menos um ponto. Caso
contrario, deve ser penalizado para que fique bem
claro que o comportamento que teve ndo é o desejado
e que de uma préxima vez deve mudar sua forma de
jogar. 0 mestre deve ser muito atencioso, para nao
exagerar ou para nao cometer injusticas.

Penalizar em demasia os jogadores pode ter
efeito contrario e acabar espantando-os. Por fim,
lembre-se: vocé s6 é mestre por que vocé tém
jogadores. Sem eles, vocé se resume a um mero
“dono de livros de rpg”’!

Os pontos a serem aplicados sao os seguintes:
Comportamento exemplar — 1 ponto.
Comportamento mediano — Nenhum ponto.
Comportamento indesejado — Perda de um ponto.

8. PONTO AUTOMATICO

Por pior que seja uma interpretacao, por mais
desastrosa que seja a aventura e por pior que seja o
comportamento de um personagem, todos somos
humanos, erramos mas estamos sempre em evolugao
aprendendo com nossos proéprios erros, se
preparando para sermos cada vez mais eficazes. Por

isso premie com um ponto automaticamente todo S

personagem que sobreviver a toda a aventura.
Lembrando que personagem ressuscitados ou
revividos nao recebem este ponto, além de nao
receberem NENHUMA experiéncia.

Bem, agora que distribuimos os pontos para
os jogadores, devemos calcular quanta experiéncia
ele tem direito.

Este passo, apesar de parecer complicado, é
realmente muito simples. Observa-se quantos pontos
0 personagem recebeu, verifica-se o seu nivel e
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Abaixo para a elucidacao de qualquer
ddvida dois exemplos ajudarao ao mestre a
compreender perfeitamente o processo.

confronta-se com a tabela abaixo onde todos os
XPs ja se encontram previamente calculados.

f Nivel Pontos Concedidos A

doPJ | 5 6 7 8 9 | 10 | 11| 12 | 13 14 15 16 17 | 18 19
1 125 150 | 175| 200 | 225 250 | 275 | 300 | 325 350 375 | 400 425 | 450 [ 475
2 250 300 350 | 400 450 | 500 | 550 600 650 700 750 800 850 900 950
3 500 600 700 | 800 9001000 ) 1100f 1200 | 1300 1400 1500 | 1600 [ 1700 | 1800 | 1900
4 750 900 | 1050|1200 |1350|1500 [ 1650 1800 | 1950 2100 2250 | 2400 | 2550 | 2700 | 2850
5 11000| 1200 1400|1600 [1800]2000 [ 2200 2400 | 2600 2800 | 3000 [ 3200 | 3400|3600 | 3800
6 |1250| 1500| 1750|2000 (2250|2500 | 2750| 3000 | 3250 3500 | 3750 | 4000 | 4250 | 4500 | 4750
7 1500| 1800 | 2100|2400 | 2700|3000 | 3300| 3600 | 3900 4200 4500 | 4800 | 5100 | 5400 | 5700
8 |1750] 2100 2450|2800 [3150]|3500 [ 3850 4200 | 4550 4900 | 5250 | 5600 | 5950 | 6300 | 6650
9 12000] 2400 2700|3200 [3600]4000 | 4400 4800 | 5200 5600 | 6000 | 6400 | 6800 | 7200 | 7600
10 |[2250| 2700 | 2950|3600 |4050|4500 | 4950 5400 | 5850 6300 6750 | 7200 | 7650 | 8100 | 8550
11 |2500f 3000 | 3500|4000 |4500|5000 | 5500 6000 | 6500 7000 7500 | 8000 | 8500 | 9000 | 9500
12 |2750| 3300 | 3850|4400 |4950[5500 | 6050 | 6600 | 6750 7700 | 8250 [ 8800 | 9350 | 9900 [10450
13 |3000f 3600 4200|4800 |5400[6000 | 6600|7200 | 7800 8400 9000 | 9600 |10200/10800]11400
14 |3250| 3900 | 4550|5200 |5850[6500 | 7150] 7800 | 8450 9100 | 9750 |10400]11050(11700]12350
15 |3500f 4200 | 4900|5600 |6300f7000 | 7700|8400 | 9100 9800 [ 10500 f11200]11900f12600]13300
16 |3750| 4500|5250 [ 6000 |6750[7500 | 8250|9000 [ 9750 | 10500 | 11250 [12000[12750{13500 14250
17 |4000| 4800 | 5600 ) 6400 | 7200|8000 | 8800 9600 [10400 | 11200 [ 12000 (12800 ]13600/14400]15200
18 |4250| 5100 | 5950 ) 6800 | 7650|8500 | 9350 (10200/11050 | 11900 [ 12750 [13600]14450/15300]|16150
19 |4500( 5400 | 6300|7200 |8100(9000 | 9900|10800[{11700 | 12600 | 13500 (14400 [15300{16200 17100

Por exemplo: dois jogadores
interpretando personagens de 4° nivel recebem,
respectivamente, 10 e 12 pontos na avaliacao do
mestre. Este entao, de posse da tabela, confronta
os dados e chega a sequinte conclusao:

Jogador 1 = Personagem de 4° Nivel = 10
pontos = 1.500 XPs
Jogador 2 = Personagem de 4° Nivel = 12
pontos = 1.800 XPs

Nova TABELA DE
AcerT0Ss DECISIVOS

O combate é de longe 0 momento mais tenso
e emocionante de uma aventura de rpg. E também
0 momento mais esperado por muitos jogadores,
que podem por pratica as habilidades de seus
guerreiros, experimentar os novos golpes do seu
monge ou ainda aquela magia nova que 0 seu mago
esta doidinho pra “inaugurar”.

Em Ry’anon decidimos por apresentar uma
nova expectativa a estes jogadores, que de novo
nao tem nada. Alias, se ha algo bem coberto por
regras caseiras, este algo é certamente as muitas
tabelas de Acerto Critico ou Decisivo, como
preferirem.

Mas se ha incontaveis tabelas disponiveis
aos jogadores por que mais uma? Bem, se vocé
procurar nos livros oficiais, ndo encontrara
nenhuma tabela que demonstre golpes fantasticos
Unicos e mortais, entdo toda tabela encontrada por
ai é na verdade uma regra opcional. Opa, mas se é
uma regra opcional, entao “optamos’” (desculpe a
redundancia) por apresentar a nossa versao aqui
para voces.

O FUuNCIONAMENTO

Bem, mas a tabela apresentada aqui tem
as suas particularidades, entdao vamos ao seu
funcionamento.

Quando o jogador consegue um acerto
decisivo, ele deve optar por ficar com os efeitos
individuais da arma (duplicar, triplicar, etc) ou
tentar um lance diferenciado na tabela.

Caso deseje tentar a sorte, o jogador deve
jogar um outro d20, somar seu bonus de Forga ou
Destreza, de acordo com o ataque utilizado, e
verificar a intensidade do golpe. Depois de
determinar a intensidade, ele deve jogar outro d20
e assim verificar o tipo de golpe.

EX: Roger acerta o grande dragao com seu
poderoso machado com um acerto decisivo. Paulo,
0 jogador que controla Roger, decide entao tentar



sua sorte jogando os dados e verificando o resultado
na tabela.
Primeiro joga um d20 e soma com o seu
bonus de forga, 4. O resultado do dado mais o bonus
acabam por resultar um 16 (12 no d20, mais 4 do

Golpe Grave.
Depois, Paulo joga outro d20 para

bdnus de forca), o que na tabela representa um

determinar o acontecimento e com o resultado (um
10), o dragéo tera que se virar com alguns dedinhos

inconsciente por 3dé6
rodadas.

das maos, caindo a
1d6 metros do
personagem.

sem possibilidade de
reparo.

Inconsciente por 1d10
rodadas.

metros. Teste a
Fortitude contra CD 10
para nao reduzir a -
1PVs

d menos.
( R
Tabela de Acertos Decisivos e Erros Criticos
1d20| Faiha Critica Intensidade do Golpe (1d20 + modificador de Forca ou Destreza)
Situacdo(l — 6) Material(7 — 11) Golpe Leve(12 — 15) |Golpe Grave(16 — 18) |Golpe Fatal(19 — 20)
Sem efeito adicional,|Sem Efeito[Sem Efeito[Sem Efeito]Sem Efeito Adicional.]Sem Efeito Adicional.
12 I nada acontece. Adicional.Mantenha o|Adicional.Mantenha o|Adicional.Mantenha o|Mantenha o Dano|Mantenha o Dano
Dano Decisivo Normal |Dano Decisivo Normal [Dano Decisivo Normal | Decisivo Normal Decisivo Normal
Vocé se desequilibra, [Some sua Base de[Some sua Base de|Some sua Base de[Some sua Base de[Some sua Base de
mas se mantém de pé. [ Ataque a este resultado|ataque a este resultado [Ataque a este resultado| Ataque a este resultado| Ataque a este resultado
3-4 12 no proximo turno na |e verifique seu efeito|e verifique seu efeito|e verifique seu efeitofe verifique seu efeito|e verifique seu efeito
C.A. e na iniciativa nesta coluna nesta coluna nesta coluna nesta coluna nesta coluna
Role dois Efeitos|Role dois Efeitos|Role dois Efeitos|Role dois Efeitos|Role dois Efeitos
Vocé se desequilibra e |diferentes disponiveis|diferentes disponiveis|diferentes disponiveis|diferentes disponiveis|diferentes disponiveis
5-6 | cai no chao. 1 rodada nesta coluna. Né&o|nesta coluna. Nao|nesta coluna. N&ao|nesta coluna. Nd&o|nesta coluna. Nao
para levantar. considere este|considere este|considere estelconsidere este|considere este
resultado _de novo. resultado_de novo. resultado de novo. resultado _de novo. resultado de novo.
Role dois Efeitos|Role dois Efeitos|Role dois Efeitos|Role dois Efeitos|Role dois Efeitos
Sua arma escorrega de | diferentes, disponfveis|diferentes, disponiveis|diferentes, disponiveis|diferentes, disponiveis|diferentes, disponiveis
78 | sua mé&o, voando 1d10 |em toda a tabela. Ndo|em toda a tabela. Ndo|em toda a tabela. Nao|em toda a tabela. Ndo|lem toda a tabela. Nao
metros considere este|considere este|considere este[considere este|considere este
resultado de novo resultado de novo resultado de novo resultado de novo resultado de novo
Arma é danificada,|Golpe na cabeca causal1d4a Dedos sao|Golpe afeta o figado,
Sua arma se prende [0 Golpe tira suafcom chance de reparo.|[confusdo. -5 naldecepados.A cada|pelo ferimento, um
9-10 em algo. CD 20 para|atengdo. Fica sem agir|- 2 na iniciativa, acerto|préxima iniciativa. dedo, -1 em destrezallfquido espumoso e
desprendé-la na préxima rodada. |e dano. com esta mao verde é expelido. Reduz
a -4 PVs
Perna é atingida e o
Ao errar o golpe vocB [0 golpe o deixa|Arma é danificada,|Corte leve no abdémen.|joelho é destruido.|Golpe afeta os pulmdes
atinge o aliado mais|atordoado. -4 em|com chance de reparo.|Perde a préxima|Reduz pela metade o|que se enchem de
11-12 préximo, causando nele |qualquer agdo na|Arma causa metade do|rodada devido & dor. [movimento e a sangue. Reduz a -6 PVs
dano normal. préxima rodada. dano. destreza.
Armadura Danificada. Golpe decepa os|Um golpe poderoso no
Perde o equilfbrio. E o|Reduz a protegdo pela|Golpe no torso o|ligamentos do brago.|[seu peito faz sua arma
Ao errar o golpe vocé |Gltimo a agir na|metade. Ha|desequilibra. -4 na CA|Destreza e Forcalsair nas costas.Reduz a
13-14) e atinge, causando [préxima rodada. possibilidade de reparo[na préxima rodada. [reduzidas & metade|-9 PVs
dano normal com este braco.
Arma é danificada,|Golpe nas ‘“partesfUm membro é
Vocé erra o golpe e|Desequilibra e cai no|voando a 1d10 metros. |baixas”. -2 em todos os|decepado. Jogue 1d4.|Um Golpe preciso faz
destrdi totalmente a|chdo com a arma na|Arma causa apenas 1/|testes nas préximas|1) Brago Esq. 2) Brago[sua cabega rolar pelo
15-16 sua arma mao 4 do dano 1d4 rodadas. Dir. 3) Perna Esq. 4)|chéao.
Perna Dir.
Vocé erra o golpe, Um golpe profundo na
destruindo a sua arma | Perde o equilibrio, mas|Arma é inutilizada.Ha|Golpe na cabega, o[Golpe poderoso no|base do abddmen faz
17-18 e machucando sua|se mantém de pé. CA|possibilidade de|deixa confuso. -3 em|cranio. Os PVs sao|suas visceras cairem
mao. -2 nos dados por [perde o bdnus de|reparo. todos os testes nas|reduzidos a zero.Perde|aos seus pés
um dia. destreza. préximas 1d4 rodadas|1 ponto de Carisma. |e vocé morre
instantaneamente
A caixa toracica é
Vocé cai e derruba 0s 4|0 Poder do Golpe o|Arma é destruida sem|Ombro levemente|Golpe poderoso na face.|destruida. As costelas
19 | aliados mais préximos |impulsiona pra tras.|possibilidade de[ferido.  Reduz  alOs PVs sdo reduzidos a|partidas cortam o
Vocé escorrega e cai|Cai ha 1d3 metros com|reparo. destreza em 1/4 com|zero. Perde 2 pontos defcoracdo em pedagos e
inconsciente por 3d6|a arma nas maos este braco. Carisma. vocé morre
rodadas. instantaneamente
Voa 1d4 metros para Golpe na cabeca o|Golpe no pescogo faz|Cranio é atingido e
20 Vocé escorrega e cai  [trds e a arma escapa|Armadura é destruidald e s a ¢ o r d a .|jorrar sangue a 1dé|estoura. Os miolos

voam e VvoCé morre
instantaneamente
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