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O ﬂjaftfcz'o da %Ventura

Donko que sou um cavaletro andante.
ﬁr desertos, _por s6is, por notte escura.
y;m(]ofdrio do amor, busco anelante

O Jaafécz'o encantade da Ventura!

57%2& 7@ desmato, exausto e vacifante,
{ggelfrat[a a espada ji, rota a armadura...
F eis que sibito o aviste fu{yurante

W; sua pompa e aérea férmmmra/

Gom jranc[éJ jo&aey bato a porta e brado:
fu sou o vagabundo, o ﬂe&er(fmﬂr...
‘9

S
;;Z/Erz'~voa, portas d ouro, ante meus ais!

,
;;Z,[;rem—se as Jocrta& d ouro, com ﬁzyor. ..
<7‘Z:IJ dentro encontro s6, cheto de dor,

diféncic e escuridio — e nada mais!

z;%n tere de Zggen ta
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CIntrodugdo

Capitulo 1

O Que é Haenarum?

A fantasia medieval expressa em Paenarum veio das classi-
cas inspiracdes: Senhor dos Anéis, Nédrnia, mitologia euro-
péia, e das Musas. Entretanto, vocé, caro leitor também en-
contrara aqui uma pitada de Discworld e vagas lembrancas
de Eride.

Espero ter atingido meus objetivos e criado um cenério i-
novador e divertido, também espero que meus leitores com-
preendam que o limite do RPG é apenas a imaginacao: por
isto, alguns conceitos classicos da literatura fantastica serao
totalmente diferentes daquilo que vocé conhece.

Qaenarum também possui muito do preconceito e racismo
de nosso mundo, infelizmente os elfos aqui descritos foram
inspirados em eventos ocorridos no mundo real. As vezes a
imaginacdo nos prega pecas, as vezes somos mais cruéis do
que qualquer elfo.

Mesmo sendo prepoténcia de minha parte, espero que as
palavras aqui descritas sirvam de mensagem para todos a-
queles cujo 6dio pode destruir vidas. Espero que a fantasia
sirva de exemplo para a realidade.

E que os elfos de nosso mundo nunca retornem ao poder.

(Nexus

Desenvolvido por Jodo Carlos Lucena,
o sistema Nexus é simples e facil, ele po-
de ser baixado gratuitamente no site da
Nexus www.nexusbr.blogspot.com, em
formato PDF.

O sistema prima por ser simples e ra-
pido. Neste livro vocé encontrara as re-
gras especificas para o Nexus, mas nada
impede que vocé use as regras que mais
lhe agradam ou o sistema com o qual
tem mais facilidade.

A Histéria

E deveras salutar o comentdrio que
Qaenarum ndo respeita muitos as leis da
Fisica: mundos magicos sofrem deste
problema, principalmente aqueles locali-
zados em cima dos Pontos de Nexus. Es-
tes pontos sdo raros no universo, e neles
os conceitos de “real, imaginario, e im-
possivel” podem ser facilmente rompi-
dos ou confundidos.

Isto torna @aenarum um mundo singu-
lar, ndo s6 na geografia (como vocé vera
nas descricdes dos reinos), mas também
na politica, social, e demais areas. Por is-
so0, respeitado leitor, ¢ melhor abandonar
certos preconceitos e conhecimentos an-
tes de adentrar mais ainda nestas pagi-
nas.

Mas agora, precisamos nos voltar ra-
pidamente ao passado, e fazer uma sutil
viagem pelos reinos, para que vocé en-
tenda melhor as mudangas ocorridas nos
altimos quinhentos anos.

Os Reinos Antigos

Quaenarum era composta por trés impérios: Siembalth, que
ia de Helhein até Ulan Bator e a Vasta Planicie; Grimshaw a
sul; e Koshogatsu, no oriente sul; com o tempo as racas fo-
ram se dividindo e formando reinos menores, o império de
Siembalth perdeu seu poder e acabou se tornando um reino
menor, dai nasceram os outros: Forte Condado, Feldspar,
Ulan Bator, Helhein, Dartmoor. Siembalth sempre almejou
retornar ao poder absoluto, mas com o tempo os reinos pro-
varam-se cada vez mais autdnomos e fortes: por fim a inva-
sao élfica transformou completamente o mundo, e afastou de
vez a esperanca do velho império.

Os reinos viviam em certa paz, logicamente batalhas regi-
onais eram constantes, mas nada grandioso acontecia em
®aenarum: olhando-se de fora, era um mundo bem chatinho e
igual a outros por ai, talvez atraisse a atencdo de uma ou ou-
tra criatura extraplanar, mas nada grandioso...

Siembalth era o reino dos heréis: a ostentosa cidade hu-

mana abrigava uma quantidade homérica de pessoas capa-
zes de atos incriveis: cada cidade, vilarejo, regido, tinha uma
ou mais lendas de Gaenarum; com o tempo Siembalth acabou
se tornando a capital dos reinos, administrando a alianca
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reciam ter sangue heréico nas veias; os deuses também eram
fortemente presentes, atuando ao lado dos mortais e envol-
vendo-se em seus problemas. Sua arquitetura era baseada
em estdtuas, homenagens, e palécios tdo belos, que até hoje
sao utilizados pelos elfos.

O Forte Condado era o reino dos povos Féerie; criaturas
estranhas as quais as leis da Realidade ndo se aplicam. Tam-
bém conhecidos como fadas, eram criaturas feita da esséncia
da magia. O Forte Condado era muito evitado pelas outras
ragas, e um dos mais influenciados pelos pontos Nexus.

Feldspar, outrora o reino dos andes: a regido montanhosa
era uma das mais prdsperas e ricas entre os reinos. Pratica-
mente toda montanha e vale possuia sua prépria cidade, a-
l1ém, é claro, da grandiosa Zérstoren, a capital, que segundo
os andes esta localizada debaixo de todo o reino, e s6 permite
a entrada de andes (a cidade é muitas vezes tratada como um
organismo vivo pelos nativos).

Ulan Bator era o selvagem reino dos orcs e goblindides,
dividido em grandiosas regides tribais ela tornar-se-ia o cen-
tro de toda cultura “barbara” de Gaenarum. Por sua proximi-
dade com a Vasta Planicie, o local acabou adquirindo uma
cultura voltada a sobrevivéncia e as leis antigas de Moral e
Honra — chamadas entre estes povos de “A Doutrina”. Ulan
Bator também abrigava o maior nimero de rangers, druidas,
e xamds. Com o tempo foram descobertas tribos de elfos e
humanos, e, pra surpresa de todos, uma tribo de andes!

A Vasta Planicie era o territério dos Djyns, os filhos dos
génios: além de ser o deserto, e a drea mais seca de Jaenarum.
Estranhamente, o reino vivia sob tempestades elétricas, um
evento que ocorria somente la.

A Cidadela dos Ventos era, talvez, a mais bela de todas as
cidades; localizada acima do mundo. A Cidadela era um
conjunto de ilhas voadoras, habitadas pelos zéfiros, numa ro-
ta acima do Mar dos Ventos, proxima a Vasta Planicie. Sua
poderosa cultura era baseada no culto aos mortos e na res-
surrei¢do. O ouro era seu minério mais prezado. A Cidadela
foi cruelmente destruida pelos elfos durante a invasao.

Grimshaw era o tnico reino élfico conhecido, apesar da
distAncia mantinha certo contato com o restante dos reinos.
Os elfos sempre se mantiveram distantes dos assuntos mun-
danos, até que estes surgissem em suas terras. Grimshaw foi
considerado um reino traidor, por se unir aos conquistado-
res; até hoje seus elfos ndo sdo bem vistos pelas outras co-
munidades.

Koshogatsu, localizado na regido mais oriental de Gaena-
rum: sua cultura era baseada nos dragoes serpente, na honra,
fidelidade, e toda uma série de valores que as outras ragas
ndo entendiam. Suas casas e pagodes eram de uma arquite-
tura alienigena aos demais reinos, e as peculiaridades do rei-
no tornavam seus nativos “estranhos” aos olhos dos demais.
Os Onys, uma raga que s6 nasce nesta regidao, eram o que
mais chamava a atencdo: criaturas humandides, com aspec-
tos de tigre.

Eth Doran, no Mar Negro, a mais imponente e poderosa
cidade de Paenarum, estava tdo acima dos reinos, que era tra-
tada como uma lenda: habitada por dragdes sua arquitetura
majestosa logo chamou a atencdo dos elfos; com a vitéria
destes, os dragdes foram aprisionados em corpos mortais.

Dartmoor, o reino das sombras, sempre foi uma regido e-
vitada pelos outros reinos, apesar de sua riqueza. Senhora de
uma arquitetura “gética” e de uma cultura que os demais
reinos nem imaginavam. Os Syrians, verdadeiros regentes
do reino, eram obrigados a dividir seu reino com uma praga
vampirica. Dartmoor é conhecida como “terra sem sol”, o di-
a, em Dartmoor, esta apenas nas cangdes e nas pinturas.

Helhein fora o mais bélico dos reinos: sua cultura era ba-
seada na guerra e na sobrevivéncia. Seus nativos, os Khans,
sdo humanos com capacidade de se transformarem em lobos.
Hoje Helhein caiu vitima de uma maldicdo, e seu poderio es-
ta selado as fronteiras.

A Cnvasdo

As primeiras noticias, vindas do noroeste de Siembalth
ndo chamaram a atencdo dos reinos: ninguém ligava para a-
taques em vilas pequenas e tribos de goblins, ambas estavam
tao afastadas da civilizagdo e imersas na costa pirata do Mar
de Vidro que seria até uma bencao se todos desaparecessem.

Mais e mais noticias de ataques comecaram a chegar a Si-
embalth, desta vez duas cidades maiores haviam sido ataca-
das e destruidas: [llion e Havec — a segunda uma importan-
te cidade religiosa.

Quando Aetes, o rei de Siembalth finalmente resolveu in-
tervir ja era tarde demais, todo noroeste de Siembalth ja ha-
via sido tomado de forma estratégica e habilidosa: as passa-
gens foram bloqueadas e o contato com Dartmoor e Helhein
impedido. As tropas humanas tentaram, mas os invasores
eram numerosos e poderosos demais: elfos envoltos em
brumas, elfos cacadores, religiosos, uma variacao tao grande
destas criaturas, que foi impossivel para o exército vencer
sozinho.

Num ato de desespero, o principe Adrian reuniu suas tro-
pas no istmo e enfrentou os elfos, impedindo que a invasao
avangasse. Enquanto isto Aetes pedia ajuda aos outros rei-
nos; O Forte Condado e Feldspar concordaram em ajudar,
todavia Ulan Bator comecara a ser atacada pelos elfos de
Grimshaw e ficou segregada das demais nagdes; a Vasta Pla-
nicie e os Djyns ajudavam os orcs e as tribos: ndo houve res-
posta de Koshogatsu.

Eth Doran sé entrou na guerra quando a na¢do humana
caiu: os dragdes sabiam que aquele era o ponto mais impor-
tante dos reinos, e com sua derrota os invasores élficos teri-
am acesso a qualquer parte do continente — mesmo lutando
vorazmente, os dragdes foram derrotados, devido a uma
traicao de Abismo, o dragdo negro de quatro asas e seu gru-
po.

Antes de morrer, Sciantus, o rei dos dragdes, conjurou um
altimo feitico: aprisionando TODOS os dragdes em formas
mortais, alguns conseguiram se transformar em elfos, outros
em humanos, orcs e andes — os menos sortudos viraram a-
nimais. Depois disso, as hostes de Jaenarum cairam, uma a
uma.

Koshogatsu foi a tinica nagdo a vencer: Grimshaw tinha de
dividir suas tropas em duas, uma para o reino oriental, outra
para as planicies orcs; por isto os Onys aproveitaram-se da
situacdo e tracaram estratégias incriveis de batalha, vencen-
do-os. Esta ndo poderia ser considerada uma vitéria de Gae-
narum, ja que o reino oriental dificilmente entrava em contato
com os outros.

Oaenarum sofreu duas grandes derrotas numa mesma hora:
quando o reino dos dragdes caiu e Sciantus conjurou seu fei-
tico, Helhein estava sob ataque de Gellius, o dragao branco.
Este, por sua vez acabara de conjurar uma maldicao sob o
reino do norte; caso alguém tentasse atravessar as fronteiras,
cairia morto. Agora, o reino estava sozinho e sem poder aju-
dar.

A maldigdo funcionou até bem demais, mesmo os aliados
de Gellius (e ele mesmo!) acabaram presos aquelas terras:
Num mesmo dia Gaenarum perdeu dragoes e Khans.

A Vasta Planicie e Ulan Bator comegaram a receber ajuda
da Cidadela dos Ventos — o reino dos zéfiros. A Cidadela
era um arquipélago flutuante no Mar dos Ventos e um dos
reinos mais influentes do mundo.

A batalha do sul parecia mais equilibrada, no norte o Forte
Condado e Feldspar lutavam bravamente, esperando por um
milagre.

Num ato de extrema crueldade os elfos realizaram uma
proeza inigualdvel nos dias de hoje, um poderoso feitico fez
com que a Cidadela caisse no Mar dos Ventos, matando boa
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Agradecimento

Capitulo 7

parte de sua populacdo, e destruindo o sudoeste da Vasta
Planicie.

O ataque teve um efeito inesperado (talvez) — as ondas
que se levantaram do Mar dos Ventos atingiram a costa de
Grimshaw, o reino élfico do sul, fazendo com que estes ficas-
sem em ndmero reduzido demais para lutar. Os reinos inva-
sores nao ajudaram seus irmaos, o que criou ressentimentos
e magoas profundas.

Yenillor saiu da guerra, mas acabou dividindo os espolios
com seus irmdos. Mianeh e Eli-Siriar dominariam G)aenarum
tempos depois.

Mas agora, nosso olhar deve se voltar ao presente... pois o
passado esta morto e faz parte das cangdes e lembrancas.

O Expurgo

Primeiramente os elfos dividiram os reinos entre as fami-
lias mais poderosas: estas, por sua vez, nomearam familiares
e aliados para postos de comando; as teias élficas domina-
vam desde os reis até os soldados rasos.

Os reinos receberam o nome destas familias: as “profissdes
herdicas” foram proibidas de vez, e qualquer um pego atu-
ando era imediatamente exterminado: ficou claro quem do-
minava agora. Aos poucos os herdis foram abandonando a
batalha e desistindo, até que as potestades élficas dominas-
sem por completo.

Ao invés de usar humanos como guia neste novo mundo,
os elfos utilizaram seus primos Yenillor, moradores do reino
de Grimshaw — sabiam que ndo podiam confiar numa raga
inferior e traidora como aquela. Por isso, seus “irmdos” eram
os mais indicados: os Yenillor acabaram com a fama de
“traidores” em Gyaenarum.

De todos, os que mais sofreram foram os Kobolds e Hal-
flings: campos de concentragdo foram criados em Ulan Bator
e muitos foram assassinados, os poucos sobreviventes foram

salvos pelos rebeldes andes. Depois, desapareceram e nunca
mais foram vistos.

O poder dos elfos se estendeu por todos os reinos, o que
eles ndo dominavam, destruiam, como a Cidadela dos Ven-
tos — o que ndo destruiam, como Koshogatsu, iam esperar,
para que o proprio povo destruisse.

O conceito élfico de raca pura atingiu a todos: os humanos
negros de Ulan Bator, os ndmades da Vasta Planicie, e até al-
guns Syrians, chamados de “Roms”. A fé de Gaenarum foi
considerada herege, e seus deuses tiveram de ser esquecidos
— esta agdo visava enfraquecé-los nos Portoes.

Os sacerdotes e Templarios, sem poderes, foram cagados e
mortos: templos foram derrubados e estatuas feitas em peda-
cos. Tudo que sobrou dos deuses ndo passa de entulho e es-
peranga.

Hé quem diga que s6 os mortais podem libertar seus cria-
dores dos Portdes do Sussurro.

Agrac[ecimentos

Agora vocé ira conhecer Jacnarum, espero que vocé leitor
goste deste projeto e que sua fama me permita desenvolver
ainda muitos outros livros.

Acredito também no poder deste jogo maravilhoso, que é
o RPG, e na forca que temos para divulga-lo. Por isto, meu
amigo, trate de chamar aqueles seus amigos/conhecidos que
nao sabem o que é RPG e os convide para uma partida.

A Nexus deseja a todos bons jogos e muitas aventuras, que
logo o nosso hobbie favorito se torne famoso pelo Brasil afo-
ra e que as filas nos encontros dobrem a esquina!

No futuro, planejamos alguns novos net-books, os quais
trardo muitas revelacdes e surpresas a nossos jogadores.

Oaenarum - pg.g



O Mundo

Capitulo 2

O que falar sobre uma casa?

Que ela é composta de paredes, quartos, camas? Que fica locali-
zada apos as montanhas, entre o vale e o rio, abaixo do Castelo de
Vidro, sim, ali, onde dorme o dragdo branco.

Talvez, a palavra casa esteja perdida para nos, engolida pelas
trevas do passado, destruida pelas cinzas cdlidas da guerra.
Lembro-me de Helhein no passado; quando eu e os outros corri-
amos pela floresta, sem temer os trolls, os grolls e os barbaros. Lem-
bro, contente, de quando Nadja tropecou, quebrando o brago e vol-
tando para casa em prantos.

O curandeiro, Svann, concertara o osso, beijara sua testa, e dera

a cada um de nés um doce... que nos ajudou a suportar a surra de
10s50s pais d noite.

Mas hoje, Helhein é o lar de Gellius; o gigantesco dragdo branco
que dorme acima do céu. A tempestade perolada, cujas asas de gelo
cobrem o mundo.

Eu tenho saudades daquela época... e dos herdis...

Vaner Greenfield, Khan, Valente do Gelo.

E dificil explicar @aenarum: apesar de algumas medidas
concretas, como distancia e tamanho, o mundo nao obedece
a uma logica climatica muito coerente: a drea total, com Ko-
shogatsu, Hovgard, Yenillor e Lianonn possui uma extensao
de 5.530.751 km?, a maior parte de seu clima é temperado,
apesar do forte calor em Dancwar e Darhan UlL

De todos seus reinos, Siembalth é o maior e mais préspero:
a antiga capital humana é hoje o maior centro élfico, rebati-
zado de Sianodell e habitado por toda sorte de criaturas fan-
tasticas.

Os Mares de Haenarum

Ha trés mares que circundam Qaenarum, ndo se sabe sua
extensdo ou o que existe além deles, exceto os boatos. Todos
os trés mares sdo infestados de criaturas gigantescas e peri-
gosas: hidras, serpentes do mar, gigantes das dguas. Apesar
de tudo, os elfos ndo conseguiram destruir estas criaturas.

Mar de Oidro

E conhecido por duas de suas caracteristicas mais gritan-
tes: quando suas aguas estdo placidas é possivel ver perfei-
tamente o préprio reflexo, alguns comentam que se vocé fi-
xar durante muito tempo o olhar é possivel enxergar o pré-
prio futuro num lampejo.

Sua segunda caracteristica é ter trazido os elfos a Gyaena-
rum, foi por ele que as fragatas chegaram e iniciaram seu ata-
que, conquistando o norte de Siembalth. Atualmente todos
os barcos vindos da misteriosa terra dos elfos tém chegado
daqui

Aventureiros audaciosos sempre tentam investigar esta
regido para encontrar o reino original dos invasores, infeliz-
mente o Mar de Vidro é vigiado constantemente pelos barcos
élficos e maquinario dos gnomos. E navegar por aqui é uma
das agdes mais dificeis que se tem noticia.

Mar Negro

Possui dguas escuras a noite e uma recorréncia de tempes-
tades elétricas alta. Os piratas ainda ndo conseguem chegar
com seus barcos voadores até aqui, mas se conseguissem
uma nova era teria inicio em Jaenarum.

Nao se sabe o0 que esta no além-mar, nunca nenhum barco
o cruzou, mas acredita-se em outros continentes e terras até
entdo nunca vistas. Os pessimistas falam que o mundo sim-
plesmente acaba, e o barco cai para a escuridéo...

Mar dos (Jentos

E tumultuado e tempestuoso, suas aguas sio habitadas
por mortos-vivos e navios fantasma. Destes, o mais famoso é
o Soulstalker, um barco tripulado apenas por mortos-vivos e
que aborda outros barcos para levar UM membro da tripula-
¢do (ou passageiros) com ele, os outros sao deixados em paz.
Este barco é cacado por Lucius Tarmann, um velho marujo
que teve a noiva seqiiestrada e se empenha em encontrar a
embarcacdo para salva-la (Lucius tornou-se um sacerdote de
Mider apenas para destruir o inimigo).

(Nomes é[ﬁcos, Yembrancas dos povos

Uma das primeiras agdes élficas foi a mudanga dos nomes
dos reinos: com o passar dos anos os moradores destas regi-
Oes passaram a adotar a lingua e palavras élficas em seu dia-
a-dia: o Syann ¢ a lingua mais falada nos reinos, e considera-
da a lingua mae. A moeda corrente é o drakkar, antiga moe-
da humana e que por algum motivo inexplicdvel nédo saiu de
circulagdo, apesar disso, os antigos desenhos de deuses e he-
réis nela impresso foram substituidos por letras do Syann e
herdis élficos. O valor de um drakkar equivale a D$ 1,00.

Como dito anteriormente, os reinos antigos eram apenas
um, o Império de Siembalth, que mantinha escassas relagdes
com Koshogatsu e Helhein: aos poucos o império perdeu seu
poder e deu origem a reinos menores, estes por sua vez fo-
ram dominados e transformados pelos elfos.

As Oronteiras

Nao ha lugar mais bem vigiado em Gyaenarum do que as
fronteiras entre os reinos: ali os exércitos sdo muito mais
numerosos e ndo apenas elfos, mas membros de outras ragas,
agora atuando ao lado de seus novos reinos, fazem de tudo
para vigiar a passagem de um lugar a outro.

Todos aqueles que portam armas devem carregar consigo
suas licencas; aventureiros sdo obrigados a burlar as leis e a-
gir furtivamente para ndo serem presos.

Algumas fronteiras, como o istmo entre Helhein e o resto
do continente sdo menos vigiadas: ninguém se arrisca a cair
vitima da maldicao de Gellius — e seu exército de gigantes e
trolls da neve sdo suficientes para evitar maiores problemas.
Também hé o problema dos vampiros de Gallanodell, ou os
mortos-vivos de {llion.

Os QReinos

Ainda hd muito a ser criado em Gaenarum: mesmo que 0s
mapas mostrem apenas a cidades principais, ainda ha cida-
des menores, templos, ruinas, novas cidades, todo um mun-
do a ser explorado.

®aenarum é um mundo de mistério e prisao: se por um la-
do os elfos impdem um novo governo, por outro os boatos
de elfos com partes de armadura assustam a todos. Seriam
eles novos invasores, aliados ou inimigos? Onde estdao os
dragoes? E os deuses? Ha apenas um Portdo do Sussurro?

Qual o limite da maldicdo de Gellius? Até onde vai a fide-
lidade de Yenillor?
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Sao estas as perguntas que permelam a mente de todos

Hovgard (antiga Helhein)

Provavelmente, Hovgard é o maior acampamento ja visto
em qualquer realidade. Quando Gellius recitou sua maldi-
¢do, aprisionando a todos nos limites do reino, ele ndo ima-
ginava que ia prender a si e a seu exército. Como resposta, as
forcas de Hovgard organizaram-se num grande exército, e
pela primeira vez, as tribos Khans lutaram juntas contra um
inimigo em comum.

A cultura guerreira dos Khans os tornou adversarios for-
midéveis: deve existir vinte ou trinta inimigos para cada
guerreiro Khan, e mesmo assim a vitéria parece longe. O
préprio Gellius pede reforcos a Sianodell, mas os elfos se
mostram cada vez menos propensos a se arriscar nestas ter-
ras.

As trés “cidades” conhecidas neste reino sdao Vanhein — no
territério que antes era a capital e onde hoje estdo as forcas
de Gellius e o Castelo de Vidro; Kierkgaard — na fronteira,
onde estdo mortos os valorosos e bravos; e Wexford — o cen-
tro da pequena resisténcia de Hovgard.

Os Khans ainda chamam seu reino pelo antigo nome, em
mais uma tentativa de sobreviver a imposicdo estrangeira.
Gellius e suas tropas referem-se ao lugar como “inferno” ou
Hovgard mesmo... cujo significado é “Jardim Branco”.

Nao ha grandes cidades no reino, s6 vilarejos isolados e vi-
las abandonadas. Os Khans decidiram abandonar suas terras
e dificultar ao maximo a vida de Gellius antes de tombarem.
Todas as cidades agora sdo acampamentos, prontos para a
batalha e esperando a morte... Em Hovgard ndo ha espaco
para os fracos, nem os doentes: a cultura Khan é extrema
demais para que estes sobrevivam. Se isto ndo os matar, en-
tdo o frio o fara.

Este é, provavelmente, o tnico reino que nado se importa
em desaparecer... se puder levar o inimigo consigo.

Clima: extremamente frio: neve, gelo, tundra, taiga... mui-
to frio...

Regente: Gellius, o dragdo branco, submisso
aos elfos e a Abismo; do outro lado, Wienjhar
Farn Thor (lé-se “Wienrrar”), pelos Khans.

(zallanodell (antiga (Partmoor)

Gallanodell é coberta pela escuriddo: os Syri-
ans dizem que a deusa sol foi proibida por seu
esposo Narkash, deus da escuriddo, de brilhar
neste reino.

Por mais estranho que parega o reino nao sofre
com esta auséncia de luz: os elfos desenvolveram
um estranho sistema de iluminacao capaz de for-

necer luz a todos; além, logicamente,
de se aproveitarem da tecnologia avan-
cada deste reino.

Gallanodell é o tnico reino que pos-
sui tecnologia a vapor: ha duas linhas
de trem que a cortam, sistemas de a-
quecimento nos lugares mais préximos
a Hovgard e barcos a vapor que ligam
o reino a Lianonn.

Com o nascimento dos elfos das
sombras, Gallanodell passou a exportar
esta tecnologia: Sianodell ja comprou
alguns trens e os barcos estdo sendo
usados em Kadriyell para patrulhar os
mares.

Acreditava-se que os vampiros, len-
darios inimigos dos povos Syrians, ti-
nham 51d0 destruidos na guerra: muito pelo contrario, elfos
das sombras tém cada vez mais se aliado a estas criaturas e
planejado revolugdes contra os outros reinos élficos. Teme-se
que, depois de adquirir autonomia, Gallanodell torne-se o
primeiro reino dominado por estas criaturas: a batalha dos
Syrians por seu reino ja tem se tornado lendaria e comecado
a chamar a atenc¢ado de Sianodell e do conselho dos elfos.

Algumas de suas cidades ja estdo dominadas pelos elfos
das sombras, enquanto outras resistem bravamente: os elfos
das sombras tém se mostrado cada vez mais cruéis e adeptos
da cultura vampirica. Se a alianga falhar, os elfos ainda tém
poder o suficiente para se protegerem até se recuperarem.

A arquitetura de Gallanodell é idéntica ao que se conven-
cionou a chamar de "gético" em nosso mundo: catedrais, tor-
res altas, arcos, vitrais com motivos religiosos. Os elfos mais
numerosos neste reino sdo os Mianeh, seguidos por elfos da
sombra.

Clima: Gallanodell, no geral, é mais fria que o restante dos
reinos; por sua proximidade com Hovgard, o reino é o se-
gundo mais frio e onde mais neva em toda Gaenarum.

Regente: Apesar de regida por Lembrance M’speir, um
nobre elfo que se entregou totalmente a cultura Syrian, é fato
comum dizer que o verdadeiro regente de Gallanodell é Vi-
cent Garamound — um Syrians. Suspeitasse que ele fosse, na
verdade, um vampiro muito poderoso que consegue escon-
der sua verdadeira natureza.

Mordarc

Mordarc é coberta por teias e parece ser muito mais escura
que o restante de Gallanodell. Dominada por vampiros, ela
se tornou a unha encravada do reino. Os Syrians sempre a
protegeram de seus inimigos, mas com o surgimento dos el-
fos da sombra e sua alianga com os vampiros, os moradores
nada puderam fazer. Regida com mao de ferro pelo Duque
Vhan Strauss, a cidade caiu num buraco de sombras no reino
da escuridao. Ao mundo, quem rege a cidade é o lorde élfico
Brahms Mienel.
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Os elfos de outros reinos temem que o poder vampirico
cresca a tal ponto que ndo possa ser detido: os elfos das som-
bras créem num novo reino, regido por eles e seus aliados
vampiros.

A arquitetura de Mordarc lembra uma igreja gotica: cate-
drais, vidros, casardes e castelos abandonados. O vinho é a
bebida mais consumida na regido, seguida pelo sangue.

Melina

Melina é uma das cidades mais belas de Gaenarum: imagi-
ne uma capital toda baseada na arquitetura gotica do século
XII ao XVI — depois, coloque um pouco do charme literario e
uma pitada da seducao que a noite eterna traz.

Pronto, Melina estd criada: uma cidade inteira feita pela
paixdo e o furor noturno; mergulhada no Carpe Noctem (a-
proveite a noite) e na vida sem limites. Os Syrians nunca se
importaram muito com as leis, confiando muito mais em seu
bom-senso para julgar crimes.

Melina foi conquistada pelos elfos, é verdade, mas seduziu
cada um de seus invasores e destruiu completamente suas
crengas: acredita-se que Narkash, o deus das sombras, esteja
escondido por aqui. A cidade também é conhecida por suas
festas suntuosas e polémicas.

Apesar disso, hd um fato que chama atencao: os elfos cria-
ram um sistema de iluminacao infalivel, que nunca se esgota
e estd sempre ativo; os Syrians quase nao utilizavam luz, ja
que podiam enxergar perfeitamente na escuridao. Ninguém,
exceto os regentes, conhece a fonte de luz de Melina.

Jignonn (antiga Eth Poran)

Quando o reino dos dragodes foi derrotado, devido a trai-
¢do de Abismo todos os dragdes foram atingidos pela maldi-
¢do do rei: até que um descendente direto da familia real vol-
tasse para reclamar o trono, nenhum dragao voltaria a sua
forma original. Os dragdes agora estavam aprisionados em
corpos mortais e perdiam toda sua habilidade mistica.

Nao ha lugar mais triste em Paenarum do que a nacdo ven-
cida de Eth Doran...

Outrora suas torres abrigaram as mais poderosas criaturas
deste mundo: os dragdes. Outrora suas casas colossais ocu-
param quarteirdes; sua academia de magos volitava entre re-
alidades e seus deuses caminhavam no chdo mortal.

Outrora, Eth Doran foi bela. Hoje ela é cinzenta, coberta de
uma fina camada de poeira e abandonada. Os elfos ndo con-
seguiram adaptar a arquitetura dos dragdes aos seus propo-
sitos, entdo iniciaram a construcdo de sua cidade em cima da
antiga.

Hoje Lianonn é um patio em reforma, com roldanas, gno-
mos, arquitetos, engenheiros e sacerdotes por todo lado. As
familias élficas mais ligadas a religido planejam transformar
esta ilha (que na verdade é um arquipélago, com diversas i-
lhas menores em volta) no maior centro religioso de Gaena-
rum, e deixar o continente para as familias guerreiras.

Os nativos de Lianonn sao pessoas assustadicas e reserva-
das: acredita-se que hd muitos dragdes escondidos entre eles,
e sabe-se que ha MUITOS vilarejos perdidos entre as monta-
nhas e florestas, que abrigam apenas dragdes vitimas da
maldigao.

Clima: Lianonn é subtropical, influenciada pelas massas
de ar frio vindas de Helhein e Dartmoor: sua regido norte é
mais fria e escura, enquanto seu sul é mais quente e variado.

Regente: a familia Lianonn é a atual governanta do reino.
Seu regente é Glorendel Lianonn — Mestre Templério de Mi-
aneh e sobrinho de Gallathil Sianodell. Glorendel é fiel aos
preceitos élficos e um crente fervoroso em sua fé. Seus olhos
emitem uma pequena fagulha quando fala de seus deuses.

Ele é comumente chamado de Rex Sacerdos — rei sacerdote,
pelos elfos.

Yoreanna

Loreanna é a cidade dos cavaleiros. Por algum motivo i-
nexplicavel todas as ordens de cavalaria que sobreviveram a
guerra imigraram para esta cidade: as ordens dividiram a ci-
dade em feudos (ndo no sentido literal) e ali vivem até hoje.
Muitas ordens de cavalaria inimigas se aliaram, enquanto
outras trairam-se mutuamente: ordens nasceram e morre-
ram, aliaram-se aos elfos, trairam ou morreram por sua pa-
tria.

Loreanna é um reflexo do que Sianodell ja foi: ha toda
uma esperanga de que esta pequena cidade escondida numa
ilha longinqua dé nova esperan¢a ao mundo. Os sacerdotes
de Lianonn preocupam-se com a fama crescente desta cidade
e enviam grupos de heréis para cacar os cavaleiros.

Medrawt

A antiga capital de Eth Doran néo teve seu nome mudado,
ja que a palavra Medrawt também existe no idioma élfico e
com o mesmo significado: terra vasta. A capital é uma gran-
de reforma habitada por elfos e imigrantes: se antes os outros
povos tinham medo dos dragdes, hoje vém a cidade como
um ponto turistico onde passar as férias com a familia.

As construcdes draconicas ainda estao de pé, mas algumas
foram derrubadas para dar lugar aos castelos dos nobres el-
fos, os portdes ornamentais e o aqueduto estdo sendo refor-
mados para servir aos novos moradores.

Todos os templos tiveram suas estatuas destruidas e subs-
tituidas por adornos élficos: estatuas gigantescas de Mianeh,
Eli-Siriar, e Yenillor estdo espalhadas por todo canto.

H4, porém, um problema grave na regido: a praga de wy-
verns e hidras. Estes monstros, aparentados dos dragodes, in-
festam as florestas e lagos proximos, além de tornar o acesso
pelo mar bastante perigoso.

Kriemhild

Esta cidade ja foi a base de operacdes dos dragdes em sua
eterna luta contra os grifos: sabe-se que o deus Kriatozaztoz
era venerado por ambas as ragas, gerando entre elas uma
guerra religiosa.

Quando os elfos iniciaram seu ataque estreitaram aliancas
com os grifos para vencerem os dragbes, como recompensa
Kriemhild foi gentilmente doada aos grifos no fim da bata-
lha.

Hoje a cidade se parece com uma gigantesca gaiola cheia
de poleiros, e totalmente adaptada as necessidades dos no-
vos moradores. Considerada o “viveiro” de Gyaenarum esta
cidade estd a mercé dos invasores.

Regida por Atroz, o antigo rei grifo, ela fica localizada ao
norte de Lianonn.

1
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Klotho

A bela cidade de Klotho é o centro do mundo: a cidade
mais rica e influente de toda Gyaenarum, Klotho é conhecida
por lancar a moda ao mundo.

Praticamente todo nobre elfo tem uma mansao em Klotho,
logicamente, a beira mar. E a cidade da ostentacdo e da ri-
queza, enquanto no restante de Jaenarum a guerra deixou
vestigios e tristezas, em Klotho as tinicas armas sdo enfeites
no teatro.

Ela também é conhecida por seu coliseu, feito para entreter
os ricos — aqui gladiadores lutam por fama e liberdade, al-
gumas vezes até a morte, outras em lutas combinadas feitas
para atrair o ptublico.

Aymir
A grande cratera de Aymir ja foi uma cidade. Quando os

elfos finalmente tomaram Eth Doran, liderados por Abismo,
o traidor, Aymir desapareceu do mapa.

Atingida por um raio de energia vindo do céu, todos os
seus habitantes morreram, seus prédios se tornaram cinzas e
o que um dia foi uma cidade tornou-se um buraco no chao.

Nada cresce na regido e as coisas teimosas o suficiente pa-
ra nascer sdo hediondas e malignas. A regido é muito pes-
quisada pelos gnomos, que ja encontraram indicios de uma
estranha energia, muito mais poderosa que o carvao, espa-
lhada por todo lado e extremamente avessa a makhé.

Sianodell (antiga Siembalth)

Sianodell ja foi a poderosa Siembalth, 0 maior e mais in-
fluente reino de Gaenarum. A arquitetura das cidades de Si-
embalth é assustadora: seus palacios sao feitos de aboébadas
tao grandes quanto o céu, suas torres perfuram as nuvens e
tocam as estrelas, os deuses parecem caminhar ao lado dos
mortais.

Siembalth foi a primeira cidade ruir, os elfos sabiam que se
seus indmeros heréis fossem derrubados primeiro, os outros
exércitos fraquejariam: com o avanco das hostes de Angellie
Sianodell.

Siembalth foi perdendo territério e suas conquistas fica-
ram para o passado, mesmo com ajuda de outros reinos. Esta
foi a cidade que se tornou a base dos elfos para ataques pos-
teriores.

Atualmente o reino é um dos mais fortes militar e econo-
micamente: nenhuma de suas cidades pode ser considerada

“pobre” — além disso, em nenhum outro lugar dos reinos a
politica élfica funcionou tdo bem.

Mianeh, por exemplo, tem paradas militares todos os fins
de semana: as escolas sdo convidadas a participar destas fes-
tividades e a educar seus alunos nos caminhos élficos: nao
raro, o povo de Mianeh é o mais preconceituoso e arrogante
de todos, até mesmo os nao-elfos. Cidades menores, como
Cynwar, Lakhesys e Illion costumam ser um pouco menos
extremistas, mas percebe-se o olhar dos moradores e a raiva
em seus coragoes.

Sianodell é adornada com estatuas dos deuses por todo
canto, mesmo as estradas possuem templos abandonados; e
cada cidadezinha parece ser voltada a adoragdo dos deuses:
os elfos se aproveitaram desta fé para transformar estes tem-
plos em templos élficos; muitas das antigas estatuas foram
derrubadas para dar lugar as estatuas élficas, e assim como
as cidades, terem seus nomes mudados

Clima: Temperado, todavia os extremos sdao recorrentes
em Sianodell: um dia pode ser quente e de sol, seguido por
outro, frio e chuvoso. Sianodell nao possui extremos, como
secas e tornados; sua vegetacao é cerrada, escura e alta, suas
florestas sao perigosas: habitadas mais por monstros do que
por animais.

Regente: a familia Sianodell é a atual regente do reino, e o
mais poderoso cla de GHaenarum: eles controlam a religiao, as
forcas militares e o governo do reino. O regente atual é Gal-
lathil Sianodell, Supremo Juiz do Véu de Eli-Siriar e esposo
de Kayla Sianodell, alta sacerdotisa de Eli-Siriar — e supre-
ma juiza do véu.

Mianch

Se uma cultura derrotada pode ser expressa por simbolos,
entdo a antiga Atropos é a imagem perfeita do passado.

Nomeada Mianeh pelos invasores a cidade é adornada
com estatuas sem cabeca e heroéis destrocados de outrora:
seus templos foram derrubados, dando lugar a entidades él-
ficas e sua lingua transformou-se no Syann. Mianeh é o to-
tem que os elfos erguem ao mundo como prova de sua supe-
rioridade. Pela grande quantidade de elfos brumais nesta ci-
dade, ela é quase sempre coberta por uma densa névoa bran-
ca que nunca se dispersa.

A arquitetura da cidade estd adornada com estdtuas e
deuses: alguns esquecidos, outros tornados menores, e pou-
cos “mortos”. Seus aquedutos atravessam os prédios forne-
cendo 4dgua a todos e a arena faz esquecer os problemas ur-

gentes.

Mianeh é o centro do preconceito e da
cultura élfica: mesmo seus moradores nao-
elfos tém uma leve tendéncia a apoiar os
invasores e, em nenhum outro ponto do
reino, nota-se um apoio tdo macigo ao novo
governo. A prépria cidade encarregou-se de
expulsar os antigos herdis e abracas os no-
vos, sob vassalagem dos lordes.

Muito da cultura antiga foi assimilada ou
destruida pelos invasores: a moda talvez
tenha sido uma das mais fortes resisténcias;
os elfos aderiram as roupas humanas, assim
como primeiros nomes vém sendo traduzi-
dos do élfico para a antiga lingua humana.

A escraviddo de orcs e goblinéides é co-
mum em Mianeh — com um certificado de
propriedade, qualquer cidaddo pode ter es-
cravos. A miséria das grandes cidades tam-
bém ¢é presente: as “favelas” de escravos li-
bertos dividem espaco com os casardes dos
elfos.

Mianeh fica localizada no centro de Sia-
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nodell, dela saem as principais estradas de Jaenarum.

Cynwar

Esta cidade foi gentilmente doada aos gnomos. Cynwar,
que outrora foi um centro religioso, hoje é um laboratério gi-
gante. As ruas sdo cobertas de poeira e fuligem: a maioria
das casas é usada como centro de pesquisa e quase nao ha
moradores nativos.

Os gnomos utilizam a cidade como centro intelectual: aqui
sao feitas experiéncias horriveis com as criaturas magicas de
Ouaenarum, criadas novas armas para o exército e testadas po-
coes de efeitos diversos: seus dois castelos sdo adornados
com golens gigantescos e altamente resistentes a magjia, além
de canhdes e armas de guerra criadas com aco e bronze.

(Oerenna

A cidade portuaria de Verenna foi o ponto de chegada dos
elfos, por sua grande quantidade de estradas e vilarejos ela
logo se tornou um importante ponto estratégico para os in-
vasores.

A mistura cultural de Sianodell é visivel por todo reino:
linguajar élfico, vestimentas humanas, maneirismos orcs;
mas, em nenhum outro ponto do reino esta mistura é tdo gri-
tante quanto em Verenna: aos poucos a pequena cidade se
tornou um ponto comercial poderoso e hoje em dia tem qua-
se tanto poder quanto Mianeh.

Sua regente, Alephia Xianos, é uma poderosa clériga de
Yenillor, muito influente entre os outros clas élficos: alguns
acham que seu poder cresceu de tamanha forma que sua vi-
da esta em perigo, afinal, tanto poder concentrado nas maos
de uma tinica pessoa pode gerar certo desconforto.

Verenna exterminou todos seus piratas, deixando o Mar
de Vidro livre deles, mas nada pode fazer contra os mons-
tros, inimeros nesta regido. H4 também uma quantidade
consideravel de ilhas menores e desconhecidas neste mar —
o que atrai aventureiros e heroéis de toda parte.

A cidade ainda recebe uma grande quantidade de imi-
grantes vindos dos reinos élficos do além-mar.

cllion

Se ndo tivesse sete portdes e uma intransponivel muralha,
esta cidade estaria fadada ao esquecimento. Porém, os mes-
mos portdes que a fecham, acabaram por condenar a cidade.

Illion foi a tltima cidade de Siembalth a cair: seu exército
era o mais poderoso e numeroso do reino, e sua regéncia era
feita por um conselho de guerreiros altamente qualificados.

Quando os elfos venceram as hostes de [llion algo aconte-
ceu: os imensos portdes da cidade se fecharam, um buraco se
abriu numa area de 1 km ao redor da floresta que a cercava,
impedindo que os fugitivos continuassem sua corrida pela
vida e, o pior de tudo, os mortos voltaram.

Os exércitos mortos organizaram-se em clas, sem ne-
nhum tipo de pardmetro definido (ndo que os vivos pos-
sam entender) — humanos, elfos, gnomos, orcs... todas as
criaturas que estavam mortas e dentro da cidade voltaram
a vida, clamando a palavra Oeth — ndo se sabe se isto é
um nome ou alguma outra coisa.

Hoje {llion ¢ evitada pelos mais sensatos, porém ha fa-
milias tentando viver e sobreviver 14 dentro; acredita-se
que uma sociedade totalmente nova tenha surgido neste
local.

Jakhesys

Este nome veio da maga que descobriu a cidade num
passado remoto: Lakhesys também é chamada de Cidade
da Cupula. Ela esta localizada no extremo oeste de Siano-
dell.

Ha um conjunto de ruinas do tamanho de uma cidade na
regido: as ruinas ndo estdo em condi¢des de uso, mas expli-
cam muito da histéria da cidade. Ao que parece houve uma
guerra entre os barbaros da regido e a cidade: o conselho de
magos decidiu erigir uma ctipula para se proteger: quando a
guerra acabou o feitico ndo findou. Anos mais tarde quando
a maga encontrou as ruinas da cidade, a capula ainda estava
em seu ponto de origem.

Hoje em dia Lakhesys é repleta de herdis e estudiosos pro-
curando brechas na ctpula: todos anseiam ardorosamente
encontrar uma entrada, mas tém medo do que possa ter so-
brevivido: haveria tesouros ou monstros la dentro? Lakhesys
seria uma nova esperanga, ou a ruina total de Gyaenarum.

QO Sorte Condado

O antigo reino dos Faérie é hoje o grande centro da resis-
téncia: regido por andes, humanos e orcs que ndo se ajoe-
lham aos invasores. Grande parte dos aventureiros de Jae-
narum veio daqui, a outra parte sonha em estar aqui.

O reino acabou se transformando numa gigantesca forta-
leza muito bem patrulhada por manticoras (treinadas pelos
zéfiros), Nekuias (no mar) e andes (por baixo da terra).

Zérstoren, ao contrario do que muitos pensam, NAO E-
XISTE. O nome ¢ apenas uma invencao dos andes para dis-
trair os elfos: foram criados ttneis subterraneos com armadi-
lhas embaixo de toda Kadriyell e espalhados boatos sobre
sua riqueza por todo continente. Os andes se divertem muito
com as bravatas élficas sobre a procura do reino, isto, é claro,
quando ndo ha seu “achamento”.

Foram construidas trés cidades-armadilha para os elfos:
uma pouco abaixo das montanhas de Kadriyell; outra pré-
xima a Darhan Ull; e uma terceira na convergéncia entre Sia-
nodell, Dancwar e Darhan Ull — elas estdo repletas de arma-
dilhas e falsos tesouros, aguardando os incautos herdis!

O Forte Condado estd preocupado com o que os elfos li-
bertaram das prisdes misticas das montanhas: havia criaturas
milenares ali, poucas poderiam ser vencidas em combate di-
reto e outras sdo realmente malignas, mais do que os con-
quistadores podem sonhar. Todavia, o que mais tém assus-
tado os andes ¢ o fato da tdltima fénix do mundo ndo ter sido
encontrada ainda. Se esta criatura escapar, o mundo estara
perdido.

Nao é possivel fazer um mapa detalhado do Forte Conda-
do: eles se preocupam em mudar as cidades de lugar a cada
semana com poderes mégicos que os elfos desconhecem. Ao
que parece, seus magos descobriram um meio de burlar o
bloqueio magico dos inimigos.

As fadas pouco se envolvem na batalha, depois que vence-
ram, resolveram equilibrar as coisas e dar o reino a resistén-
cia: algumas ainda ajudam, como: Quinta Estacdo, rainha das
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estagdes do ano; Marchen, o rei das fadas; e Bob, uma coisa
esquisita que insiste em ajudar aventureiros, mesmo que eles
nao queiram.

Clima: O Forte Condado esté localizado numa é&rea de for-
te influéncia magica: seu clima é gostoso e ameno quando
Quinta Estacdo esta feliz (a rainha das estagdes) ou frio, sel-
vagem e impiedoso quando ela se zanga. Os moradores se
esforcam para deixa-la sempre feliz.

(Oale dos Ecos

A principal fortaleza da resisténcia fica localizada num va-
le cercado por pocos de écido, cercas vivas e armadilhas. A
cidade pouco se parece com uma morada e sua regiao “habi-
tavel” fica dentro da terra, em grandes ttneis escavados pe-
los Anoes e Halflings (rarissimos!).

O Vale dos Ecos é protegido pelos sobreviventes da Or-
dem do Dragao: cavaleiros que bebiam sangue de dragao pa-
ra receber algumas dadivas, atualmente sdo apenas vinte e o
segredo de seu poder se perdeu (beber sangue de dragoes
amaldigoados ndo tem efeito).

Praticamente todo aventureiro ja esteve aqui ou desejou
estar, o Vale dos Ecos é considerado o territério mais perigo-
so dos reinos e os elfos fazem propagandas sobre o lugar, fa-
lando de sua periculosidade e dos tipos que a habitam.

Seu atual regente é Yargamouth, um anao caolho e des-
cendente da familia real de Feldspar. Além dele, um conse-
lho, com um representante de cada raga, também representa
as vozes do Vale.

Kagdriyell (antiga S-eldspar)

Outrora o reino dos andes, Kadriyell era conhecida como a
“terra guardia” — por seus indmeros templos e prisdes ma-
gicas. Apesar de menos numerosos que os templos de Siano-
dell os templos de Kadriyell também eram belos e muito vi-
sitados: mas isto ndo era o ponto forte do reino, eram suas
prisdes. As prisdes criadas pelos andes serviam para vildes
muito poderosos, lapidadas nas montanhas, estes cérceres
magicos impediam que seres malignos utilizassem seu po-
der.

Quando os elfos tomaram Feldspar encontraram as prisdes
vazias: ao que parece as constantes batalhas facilitaram a fu-
ga dos presos: como resultado Kadriyell tornou-se o centro
do poder paralelo de toda Gaenarum.

As criaturas malignas semi-inteligentes comegaram ata-
ques a todas as cidades; transformando muitas das novas ci-
dades élficas em fortalezas; os prisioneiros realmente perigo-
s0s escaparam e erigiram suas proprias cidades, estas cida-
des, por sua vez, comegaram a abrigar a escéria de Haenarum.

Os proprios elfos desisti-
ram destas cidades, espe-
rando o dia em que as bata-
lhas internas terminem por
destrui-las (cada lider de
cada cidade se odeia) para
que eles mesmos possam
toma-las. Algo que preocu-
pa os elfos sdo as prisdes
que nao foram encontradas,
assim como monstros nao
registrados e que desapare-
ceram.

Os elfos dominantes em
Kadriyell sdo os elfos ala-
dos: sdo a forca mais pode-
rosa da regido e os tUnicos
que tém acesso a todo o rei-
no; atualmente eles plane-

jam uma maneira de invadir o Forte Condado pelo sul: gra-
cas ao conhecimento do terreno que os andes tém de sua pa-
tria, e os taneis de Zérstoren, a capital and que nao foi encon-
trada, os elfos ndo obtiveram sucesso em seus planos.

Clima: Varidvel: quanto mais préximo a Sianodell (Oeste)
mais frio, regides a leste, proximas ao Mar Negro sdo mais
quentes, assim como aquelas préximas a Ulan Bator. Monta-
nhas préximas ao Forte Condado sao temperadas.

Regente: Rowden Kadriyell é o atual regente, no entanto
os constantes problemas com as comunidades nas monta-
nhas e o recente trafico de artefatos magicos tem aumentado
a tensdo entre sua familia e os senhores de Sianodell — os
nobres tém pensado muito sobre retirar o titulo da familia e
colocar outra no lugar.

O que estes elfos ndo sabem, é que Rowden ja sabe disto e
comecgou um movimento rebelde ndo declarado nas monta-
nhas. Com o apoio dos elfos alados, liderados pela familia
Skyros, Rowden planeja declarar Kadriyell um territério in-
dependente.

Pahshur, Fa set Neferu e Ahme

A pequena ilha do Mar Negro tornou-se o reftigio dos Zé-
firos sobreviventes da Cidadela dos Ventos: aqui se ergue-
ram as trés tltimas cidades do povo alado.

Numa rede interligada e misteriosa a forasteiros, as trés
cidades completam-se numa s6: Dahshur ¢ a cidade da guer-
ra — ali estabeleceram-se todas as familias guerreiras da an-
tiga cidadela. Ta set Neferu é o ponto religioso, onde os sa-
cerdotes de Vyshna Akror estabeleceram-se; e Ahme é a ci-
dade politica, onde estratégia e mentiras dividem espaco
com cobica e nobreza.

Juntas as trés cidades sdo tudo que sobrou do antigo reino
dos zéfiros.

Imilmur

A nova capital de Kadriyell é uma construcao impressio-
nante: presa por gigantescas correntes, numa cordilheira cir-
cular no centro do reino, estdi uma montanha invertida — um
cone de terra do tamanho de uma pequena cidade que abriga
os elfos alados do reino. A cidade recebeu esse nome em
homenagem ao cavalo alado de Gallathil, que teria sido mor-
to nestas montanhas.

O fato mais estranho da cordilheira é sua escuridao: ap6s
alguns metros abaixo da cidade é praticamente impossivel
enxergar alguma coisa: grupos ja foram enviados e muitos
morreram, viu-se, de relance, espectros parecidos com mor-
cegos saindo da escuridao, e sabe-se que a cidade foi erguida
em cima das ruinas de outra cidade, abandonada por seus
moradores. Teme-se que, caso algo esteja repousando no
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fundo das montanhas e acorde, Imilmur seja condenada.

Imilmur pode ser alcancada de varias formas: voando (se
vocé tem asas), barcos voadores (uma construcdo dos go-
blins) ou pelas pontes-correntes que a prendem. Nenhuma
das formas é segura, e esta claro que os moradores da cidade
nao desejam visitas.

A cidade flutuante costuma impressionar olhos desprepa-
rados, acredita-se que a ilha central seja feita do mesmo ma-
terial da Cidadela dos zéfiros. Estranhamente, a cidade pare-
ce atrair pégasus — o que tem chamado a atencdo para a sa-
ude publica e irritado profundamente os moradores.

Ha uma construgao no centro de Imilmur — um saldo de
oito metros de largura por oito de comprimento, abobadado
com ouro e guardado pelos melhores soldados da milicia.
Ninguém, exceto Rowden e Natliel Skyros, tem permissao
para adentrar este recinto.

Sekhmet

Se um planeta pode sofrer de uma doenga incuravel, entao
esta doenga se chama Sekhmet — o maior antro da crimina-
lidade e corrupgao de Gyaenarum.

Sekhmet é o grande centro do trafico e da corrupcao de
Kadriyell, mesmo as familias élficas de influéncia hesitam
em andar por aqui sem protecdo: cada beco, casa e taverna
podem esconder um sem nimero de mercadores ilicitos: ca-
da mercador esconde uma dezena de associagdes, guildas e
clas, cujo poder esta acima da lei.

A milicia élfica aqui é uma piada; Rowden garante que os
trolls e gigantes tenham liberdade para agir, desde que rece-
ba para isto — os moradores honestos desta cidade, os VER-
DADEIRAMENTE honestos sdo tao raros quanto um elfo
domador de ledes marinhos.

O governo élfico simplesmente desistiu de Sekhmet.
Quando os sacerdotes locais abandonaram a regidao, Rowden
se encarregou de apagar os registros da cidade do mapa,
mesmo os cartografos de Sianodell ndo sabem direito onde
esta cidade fica.

Sekhmet, como ndo podia deixar de ser, é o lugar perfeito
para se procurar encrenca, assim como informagoes que ou-
tras regides ndo tém e mercadorias inimaginaveis.

Horus

Hoérus é a cidade mais estranha de Kadriyell — afastada de
tudo e todos, esquecida pelo tempo e autoridades, é um lu-
gar bonito e préspero, apesar da pobreza dos marginaliza-
dos.

De acordo com as lendas, é a cidade dos condenados. Ex-
plica-se: qualquer morador de Hérus, pelo menos um dia de
sua vida, sonha com a morte de alguém — dificilmente um
amigo ou conhecido pessoal, 90% das vezes tratar-se-a de al-
guém nunca visto antes. Os moradores de Hérus passaram a
ignorar estes sonhos, uma vez que as poucas vezes em que
interferiram foram tratados como loucos ou criminosos: al-

gumas vezes (raras) eles vendem esta informacao ou a repas-
sam, até que chegue aos ouvidos do futuro morto.

A maioria de seus parias surge destes sonhos: quando al-
guém do vilarejo aparece em um sonho ¢é logo descartado e
deixado para a morte: isto fez com que se criassem os atesta-
dos de morte; garantindo que o contratado ndo morreria a
qualquer momento.

Ha indicios de um pequeno grupo entre os moradores que
ainda nao desistiu de ajudar os outros e parte em missoes de
resgate suicidas pelo mundo afora.

A cidade esta localizada préxima ao Forte Condado, na
area norte de Kadriyell.

Parhan Ul (antiga Ulan PBator)

Darhan Ull ndo é um reino, suas cidades e vilas foram
massacradas, as tribos separadas, familias inteiras vendidas
como escravas, e as poucas construgdes que ainda estdo in-
teiras sao apenas militares.

Quando Feldspar caiu os elfos decidiram destruir comple-
tamente o norte de Ulan Bator: minando as defesas e as ali-
ancas com outros povos — havia apenas a Vasta Planicie,
mas os Djyns estavam envolvidos em seus proprios proble-
mas para ajudar os orcs.

Darhan Ull é uma palavra antiga do idioma orc, seu signi-
ficado mais préximo é “morte cinza”, e nada define melhor
este reino.

H4é campos de concentragdo, fornalhas, exércitos, morte e
destruicdo: o preconceito dos elfos os levou a construir um
reino somente para aniquilarem seus inimigos. As poucas ci-
dades abrigam somente soldados e exterminadores. Foguei-
ras imensas iluminam o céu da noite, as “cAmaras vazias”
sdo usadas para drenar o poder dos magos, e sacerdotes sao
vitimas dos Inquisidores implacaveis, aliados aos Juizes do
véu.

Darhan Ull é o apice da maldade élfica; mesmo os elfos de
Yenillor sdo contra este reino: os Mianeh deixam que os
brumais cuidem disto, exceto, é claro, quando o assunto é re-
ligido.

Toda a comida e recursos basicos dos outros reinos saem
daqui: ha fazendas extensas, laboratérios dos gnomos, tem-
plos, e maquinas de morte. Toda a tecnologia e sabedoria él-
fica sdo criadas aqui, logicamente, sob o jugo de Sianodell.
Todos os escravos de outros reinos acabam indo parar em
Darhan Ull para serem marcados pelos feitores.

Clima: Darhan Ull é quente e tropical, certas regides foram
alteradas com magia para satisfazerem os desejos dos elfos.
Druidas e xamads sdo utilizados para alterar o clima de uma
regiao e tornar o plantio saudavel.

Regente: Safira Galliox, elfa Mianeh: a atual lider do con-
selho do reino e a representante maxima da intolerancia e do
preconceito élficos.

Shanty

A tUnica cidade que se manteve de pé
gracas as acoes rapidas de Otton Baumgart,
um orc ex-escravo que fugiu. Reunindo
chefes tribais sobreviventes e soldados, Ot-
ton organizou Shanty e reconstruiu-a intei-
ra: hoje ela funciona como ponto de espe-
ranga contra os invasores.

Isolada, desconhecida por outras ragas,
Shanty luta para sobreviver e libertar ou-
tros orcs: ha uma estitua de Urgrash, o
deus orc, na praca principal e todos os dias
sao feitas celebracdes em sua homenagem.

Apesar dos chefes tribais terem opinido
nas reunides, é Otton quem decide: todos o
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respeitam e estdo temerosos demais com a situagdo para su-
portarem a responsabilidade de tantas vidas.

Hé boatos que uma rede de ttneis esta sendo escavada de
Shanty até o reino dos andes, passando por baixo de Kadri-
yell até o Forte Condado.

(Dancwar (antiga (Dasta Planicie)

O grandioso deserto de Dancwar é uma terra exética e be-
la: oésis, planicies amarelas, sol e um povo belo e descenden-
te dos génios.

Apesar de ser proxima a Ulan Bator e seu povo assimilar
muito da Doutrina orc, os Djyns tém sua prépria cultura, sao
mercadores e ndmades — alguns desconfiam que o movi-
mento seja na verdade uma procissdo para algum ponto no
deserto que outras ragas desconhecem.

Dancwar ndo mudou muito, ao invés de domina-la e des-
trui-la os elfos decidiram ajudé-la a se recuperar e se apro-
veitar da situacdo para coloniza-la. Vilas e cidades mais pro-
ximas a Sianodell e Kadriyell possuem muita influéncia des-
ta coloniza¢do na arquitetura e na maneira de falar dos po-
vos.

Dancwar também é conhecida por abrigar fugitivos, no
deserto é mais facil que um escravo morra ou se perca, mas
claro que se ele for bem sucedido em sua empreitada, nunca
sera encontrado. Ha grupos de cacadores no deserto especia-
listas em procurar escravos, mas geralmente s6 elfos muito
ricos ou escravos muito especiais valem o esforgo.

Outro fato interessante em Dancwar é a areia negra: um
estranho fendmeno que torna a areia negra e inicia as tem-
pestades de relampagos na regiao; estas tempestades sao u-
sadas para recarregar os barcos voadores do deserto (quando
vir uma tempestade acompanhada por areia negra vindo em
sua direcao é melhor correr para o outro lado).

Clima: Dancwar é um deserto costeiro: no inverno ha um
nevoeiro que o cobre, ele ndo costuma atingir temperaturas
extremas, mas a chuva é rarissima. A temperatura aqui varia
de 40°C de dia a 0°C a noite. E comum nevar
na regido oeste, proxima aos vulcdes. Chuva?
Um milagre que ocorre de tempos em tem-
pos. Mas, se vocé estiver falando dos relam-
Ppagos, ai sim teremos certa freqiiéncia.

Regente: O leste de Dancwar é controlado
pelos Yenillor, mais precisamente pela fami-
lia Thalatiel. Ndo ha um regente fixo, o cla
Thalatiel divide-se para tentar controlar a re-
gido o melhor possivel. O Oeste tornou-se
terra de ninguém.

Hastra

Antes de chegar a Hastra o viajante vera
uma série de placas velhas e destruidas, onde
as palavras “volte agora”, “bem vindo ao in-
ferno” ou “ndo avance” serdo cada vez mais
numerosas. Quando o viajante chegar a Has-
tra arrepender-se-a pelo resto de sua vida: a
linha Nexus que passa por cima desta cidade
esta diretamente ligada a regido dos mortos,
no mundo dos deuses.

Por isto, a cada seis horas Hastra entra em
comunhdo com este mundo, tornando-se
uma ponte entre vivos e mortos. Ha
nios, mortos-vivos, espectros, banshees por
todo lado: os prédios se tornam versdes
torcidas da realidade e a mente deseja
cumbir a loucura.

Infelizmente Hastra estd em contato com o
lado mais profundo do “inferno” de

rum, cujos moradores sdo o piores demonios do reino.

(Oelha Roldana

Velha Roldana é uma das cidades mais simpaticas do rei-
no, ela fica localizada no extremo oeste e foi abandonada pe-
los elfos quando os goblins a adotaram.

A cidade é um emaranhado de barcos, trazidos pelas gi-
gantescas ondas formadas quando a Cidadela dos Ventos ca-
iu. Os goblins, ao invés de desmontar os barcos, os transfor-
maram em casas, a comunidade foi crescendo, reformando
os barcos e utilizando tecnologia para crescer... e cresceu,
cresceu ao ponto de adquirir fama e infamia pelo mundo.

Os goblins desenvolveram um sistema de redes metalicas,
presas as laterais dos barcos — como redes — estas redes cap-
tavam raios das intimeras tempestade magnéticas do deserto
convertendo-as em combustivel para os barcos flutuarem
(um barco flutua a até oito metros do solo). Os piratas sobre-
viventes iniciaram um movimento de migracdo para a cida-
de e compraram os barcos dos goblins: uma nova sociedade
de piratas voadores comecou, fazendo com que o deserto se
tornasse o novo oceano.

Velha Roldana é agora uma cidade rica e préspera, além, é
claro, de ainda ser construida com barcos do mar. O maior
desejo dos goblins é igualar o poder naval dos gnomos e
construir embarcacdes que possam mergulhar no mar pro-
fundo e levar passageiros consigo. Os gnomos ja deram o
primeiro passo em diregdo ao “submarino” e comecam a in-
vestigar s ruinas da Cidadela dos Ventos e outras estranhas
cidades no fundo do mar.

Kaharry
Também conhecida como Vale da Lua, esta bela cidade ja

foi a capital Djyns. Diz-se que daqui é possivel alcancar os
portais que levam ao mundo dos génios.

Quando as ondas do Mar dos Ventos surgiram, a cidade
ndo teve tempo de ser evacuada, praticamente todos os mo-
radores morreram — ao longo dos anos os corpos encontra-
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dos foram sendo identificados e queimados. Entretanto, mui-
tos nunca apareceram.

Por sua proximidade com Yenillor, Kaharry acabou por
formar estranhas aliancas com o reino dos elfos: uma amiza-
de sincera, nascida da dor e do abandono surgiu dos Djyns e
os elfos traidores.

O Forte Condado se interessa muito por esta amizade...
assim como Gallathil.

Yenillor

Os elfos de Yenillor sdo odiados por todas as racas de
Qaenarum: 0s nativos os véem como traidores; os outros elfos
os véem como impuros. Somente a fé em seu deus lhes da
forgas para continuar.

Yenillor é considerado o “deus tnico” — seus elfos acredi-
tam que ele é o criador da raca e do mundo, tanto que o rei-
no é o mais velho de todos na cronologia de Haenarum.

O reino ¢é todo feito emaranhado na floresta: casas, pré-
dios, templos, sdao todos interligados com a natureza, este é o
tipico reino dos elfos.

Estranhamente hd aqui todas as espécies de elfos: alados,
da sombra, marinhos e dos invasores também. Os elfos nati-
vos de Yenillor sdo mais calmos e menos ortodoxos que seus
irmaos.

O oeste do reino foi completamente destruido quando a
Cidadela dos Ventos caiu, até hoje os elfos tentam reerguer
esta regido, mas os monstros, destrogos e rancores os impe-
dem.

Yenillor fecha Gaenarum numa rede: o sul é dominado por
eles, enquanto o norte pertence a seus irmaos: se estes elfos
decidirem trair os outros e se aliar ao Forte Condado, nada
podera deter a nova alianga. (In)Felizmente o Forte Condado
desconfia destes elfos e uma alianca parece impossivel de
acontecer.

Clima: Yenillor é quase idéntica a Siembalth: temperada,
cheia de florestas densas, e rios volumosos. Porém, seu in-
verno é mais ameno, e as tempestades sdo raras.

Regente: Rhys Tarien, supremo sacerdote de Yenillor. Su-
as idéias liberais tém assustado os elfos mais conservadores.

Hildnyar

Apesar do nome e ser considerada a capital élfica, Hildn-
yar ndo existe. A capital de Yenillor é apenas um conceito,
uma idéia — a palavra Hildnyar significa “reino” — e ndo
pode ser medida em fronteiras: originalmente este era o no-
me pelo qual Qaenarum era conhecida.

Hildnyar estd no coracao dos elfos desde a tenra idade,
muitos acreditam que seus irmdos do norte estdo apenas
conspurcando-a — eles amam a terra acima de tudo.

Rhys Tarien ja afirmou, em seus discursos, que é dever de
todo elfo lutar para manter a justica e a liberdade, e isto tem
atraido inimigos poderosos a Yenillor. Com a destruicao da
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cidadela ficou claro que seus irméos do norte nao ligam para
eles.

A cada dia mais e mais elfos tém comecado grupos revo-
lucionarios; estranhamente, Rhys ndo fez nada para impedir.
Suspeita-se que ele esteja ajudando estes grupos. Se isso for
provado, os elfos do norte virao ter uma conversinha com o
rei do portdo sul.

Aniron

Esta cidade ficou conhecida quando os Portdes do Sussur-
ro foram erguidos. Aqui os deuses estdo presos e os sacerdo-
tes mais poderosos do mundo organizam-se num sistema de
rodizio a fim de manter os Portoes fechados.

Sacerdotes nao elfos que estejam em Aniron nio sofrem o
bloqueio méagico de Haenarum: os sacerdotes e oficios misti-
cos élficos recebem um boénus de +1 em qualquer agdo en-
volvendo magia, dentro da cidade.

Ela é muito bem vigiada e equipada: bestas, arqueiros,
magos, mercendrios, heréis: todos sdo usados para impedir
grupos que tentem libertar os deuses. Exceto elfos, NIN-
GUEM, nem mesmo heréis, tem permissio para portar ar-
mas.

Aetryan

Nao se tem muita certeza de Aetryan existe, ela rodeava o
Arcanus Sanctum, a academia de magos élfica mais conheci-
da dos reinos.

A cidade fica localizada no oeste de Yenillor, muito pro-
xima ao mar; seus moradores tiveram visao privilegiada da
queda da Cidadela dos Ventos. Mas a morte de tantas vidas
teve um efeito colateral, a diretora da academia enlouqueceu
completamente quando as vilas élficas foram engolidas pelas
ondas, num surto psicético ela libertou grande parte de seu
poder e destruiu a academia e a cidade.

O corpo de Zafra Sryax nunca foi encontrado, mas acredi-
ta-se que ainda esteja dentro da sala principal da academia,
ao seu redor ilusdes e feiticos destroem tudo que vive.

Aetryan é a cidade das ilusdes: impossivel saber o que é
real, monstros somem no ar, escadas aparecem, gritos sdo
ouvidos de longe. As armadilhas se tornaram mais podero-
sas com o tempo e algumas até podem ferir. Na cidade é
mais facil encontrar apenas armadilhas convencionais, as re-

almente mortais encontram-se dentro da academia.
Quem teria coragem de ir até Aetryan e dar cabo a Zafra,

para acabar com as ilusdes? Quais os tesouros e mistérios es-
condidos nesta cidade?

(Koshogatsu - o reino oriental

O reino oriental de Jaenarum permanece um mistério até
mesmo para os elfos. Apds vencerem os invasores, a familia
imperial foi assassinada e deposta: os daymios recomecaram
a guerra para assumir o posto e mergulharam o reino numa
guerra civil assustadora ao invés de ajudar os outros reinos.
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Os cartégrafos de Gyaenarum desistiram de colocar qualquer
cidade no mapa: a cada semana um novo daymio controla
uma regido, mudando seu nome, rapido demais para que
qualquer mapa se torne oficial.

Com o passar dos anos os Onys criaram uma nova cultura
para si, baseada nos sabios e na honra. Esta ndo é a cultura
oficial do reino, mas se tornou poderosa com o passar dos
anos e dificilmente sera derrubada. Espera-se que o retorno
da familia imperial possa amenizar a situagéo.

Ao completar dezoito anos o jovem é levado até o sdbio da
aldeia (ou do cld, no caso dos ricos) este lhe dard uma missdo
simples: matar. O jovem devera matar alguém, previamente
escolhido pelo sébio, em até seis dias. Se o jovem for bem su-
cedido tera direito a TUDO que pertencia ao alvo: riqueza,
titulos, terras, etc... se o jovem falhar estard submetido ao al-
vo pelo resto da vida.

O "guardido" devera proteger seu antigo alvo com a pré-
pria vida, até mesmo de outros que venham assassina-lo.
Com o passar dos anos e das derrotas, familias tém sido er-
guidas e destruidas, aliancas tém sido feitas e traidas e a his-
toria de Koshogatsu torna-se cada vez mais complicada. Ha
familias inteiras que foram criadas apenas com membros que

issoes: VoS, i-
falharam em suas missdes: protegendo seus alvos, tendo fi

lhos entre si e iniciando novos clas.

A cultura atual de Koshogatsu é uma colcha de retalhos de
novas e velhas culturas: os jovens anseiam pelo dia em que
derrotardo os velhos, e estes, por sua vez, enviam os novos
guerreiros em missoes cada vez mais perigosas.

A arquitetura de Koshogatsu é totalmente alienigena aos
outros reinos: idéntica ao Japdo Feudal de nosso mundo.
Seus magos recebem o nome de shugenjas, os guerreiros sao
samurais e os ninjas nao possuem um relativo no ocidente.

Estranhamente, seus poucos dragdes ndo cafram vitima-
dos pela maldicao de Sciantus.

Clima: Koshogatsu sofre influéncia do pdlo sul de Gaena-
rum, desconhecido do resto do mundo. E também estd sujeito
ao vento quente do norte, furacdes sao comuns no fim do ve-
rdo. A regido conhecida de Koshogatsu é subtropical, mas
sabe-se que seu interior é mais chuvoso e seu centro-oeste
mais temperado.
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Povos de PHaenarum

Capitulo 3

500 Anos

Faz mais de quinhentos anos que os elfos aportaram em
Quaenarum, apesar da descri¢do acima ser rapida ela é apenas
um resumo dos acontecimentos: no total a guerra durou cem
anos, e houve um tempo de acordos apds o término da guer-
ra, somente depois de cento e cinqiienta anos os elfos real-
mente iniciaram seu novo império.

Os 930\’05 de G)aenarum

Estas sdo as principais racas de Qaenarum: cada uma pos-
sui uma historia, caracteristicas, habilidades que as diferen-
cia das demais. A grande maioria dos reinos é dominada pe-
los elfos: ha o regente de cada reino, e abaixo dele uma série
de lordes, duques, e nobres, que governam as cidades. Difi-
cilmente um grupo de herdis jurara vassalagem aos regentes,
s6 os elfos podem servi-los, os heréis serao quase sempre
vassalos dos Nobres: Duque, Lordes, Bardes, que governam
as cidades menores.

Os elfos sdo a raga mais numerosa, seguida pelos minotau-
ros, andes e humanos, mas estes estdo numa queda Vertigi-
nosa e misteriosa em suas fileiras; mesmo os elfos estdo pre-
ocupados com a extin¢ao da raca. Onys sao maioria em Ko-
shogatsu, depois deles ha apenas humanos (1%). Gnomos
ocupam uma posicao privilegiada, por serem os principais
fornecedores de tecnologia aos elfos; em ndameros, estdo i-
guais aos humanos.

H4 racas que ndo possuiam cidades proprias: centauros,
satiros, hobgoblins, e bugbears estes quase ndo influencia-
ram a historia de Gaenarum e atualmente sdo pouco vistos pe-
rambulando pelas cidades.

Image and Arlith © Cecilia Olivera
Sandrian © lan Hillway:

Humanos

Nosso povo jd foi grandioso, hoje nio passamos de poeira.
Zax, sacerdote de Myshtra

Um humano tipico é dificil de descrever, sdo todos tdo va-
riados em sua aparéncia e comportamento: podem ser o pior
dos vildes, ou o0 maior dos herdis.

Sdo loiros, morenos, negros, ruivos. Gordos, magros, bai-
x0s, altos. Feios como orcs, ou lindos como elfos.

Mas, se ha um humano tipico em Qaenarum, ele tem 1,
77m, porte médio, cabelos castanhos, e olhos escuros. Loiros
e ruivos sdo mais comuns em Hovgard, negros e morenos

mais numerosos em Darhan Ull, os “orientais” em Koshogat-
su.

Os humanos sao a raca menos numerosa de Gyaenarum; e
para seu desespero a cada dia que passa parecem definhar
ainda mais, mesmo os elfos estdo preocupados com a situa-
cdo e passaram a mudar seu comportamento com relagdo a
eles.

Suas divindades principais sdo Mianeh e Yenillor. Os a-
ventureiros e heréis costumam ser devotos de Mider.

Anodes
Ta legal elfo, vamos conversar do MEU jeito.
Thor, guerreiro ando

Os andes medem 1,40m a 1,45m, e sdo pesados (80kg em
média), seus cabelos sdo da cor dos metais: ouro, prata,
bronze, e seus olhos parecem pedras lapidadas — esmeral-
das, rubis, jades. Sdo mais resistentes que as outras ragas, até
mesmo venenos mdgicos ndo lhes incute terror: o sono é
quase desnecessario a eles, assim como o descanso e a ali-
mentagdo: boatos dizem que os andes nao sdo criaturas or-
ganicas.

Atualmente sdo a maior forca de resisténcia contra os el-
fos; o Forte Condado foi criado por eles, e abriga um peque-
no exército que luta contra os invasores.

Os andes desenvolveram diversas técnicas para guardar
registros antigos: mais do que todos, eles desejam que o pas-
sado nunca seja esquecido e trabalham com afinco para re-
gistrar a histéria verdadeira e ndo aquela contada pelos elfos.
Depois de ferreiro e lutador a maioria dos andes opta pelo o-
ficio de Bibliotecario. Eles também sdo os responsaveis pe-
las inameras escavagdes na Dancwar, em busca de artefatos
perdidos da guerra.

Sua principal divindade é Balthus, a tnica, para ser mais
exato. Apesar da simpatia que nutrem por Mider.

TRACOS RACIAIS DOS ANOES
Atributos: Andes compram Vitalidade com nivel x4 e Agili-
dade com nivel x6.

Talento Visao no Escuro (5pts);
Talento Incansavel (5pts);

Qaenarum - pg.20



(snomos

A ciéncia e a razio sido a mde e o pai da evolugio; como podemos
temer o amanha? Ele sempre vird.

Sweezy, inventor gnomo

Gnomos sdo baixos, ndo medindo mais que 1,20, e frageis:
sua pele na maioria das vezes é cor de terra e os cabelos sao
emaranhados como fios de cobre. Um gnomo poderia facil-
mente se confundido com uma rede de computadores, base-
ando-se no fato de existirem computadores em JHaenarum. Ha
algo neles, algo estranho, nunca foram vistas “criancas”
gnomos, e, ao serem questionados sobre isto, muitos deles
elaboram teorias espléndidas e malucas.

Nao sdo vistos com bons olhos pelas outras racas de Jae-
narum, principalmente por terem vindo com os elfos nos bar-
cos invasores. Acredita-se que as duas racas estejam unidas
desde os primoérdios dos tempos.

Seus maiores inimigos sdo os goblins, que possuem tanta
curiosidade quanto eles, mas nado sua riqueza. A tecnologia
desenvolvida por eles s6 possui um problema: aversdo a ma-
khé, um maquindrio criado por eles é resistente a magia da
mesma maneira que coisas nao naturais.

Mais um fato que chama a atencédo é a auséncia de magos
e oficios misticos nesta raga: ndo ha (e eles sdo incapazes de
aprender) magos, sacerdotes, Templarios e afins entre eles.
Os gnomos sdo o mais ateu de todos os povos.

TRACOS RACIAIS DOS GNOMOS

Atributos: Gnomos compram Mente com nivel x4 e Vitalida-
de com nivel x6.

Tamanho Pequeno;

Talento Aversao Magica (5pts): Por sua incredulidade na
magia, os Gnomos dificilmente sdo afetados por ela. Eles
tém uma chance de anular qualquer efeito magico que os
atinja de alguma forma, seja ofensivo ou benéfico. Quando
um Gnomo ¢ alvo ou estd dentro da drea de efeito de uma
magia, o Mestre joga 1D e, caso o resultado seja 1, 2 ou 3, a
magia ndo tem efeito no Gnomo.

Talento Visao no Escuro (5pts);

Onys
Liberdade, Coragem, Respeito: estas sdo as palavras que foram
legadas a mim por Amaratssu. Foi isso que me disse o tigre no alto

da montanha.
Shinji, samurai de Koshogatsu

Os Onys sdo criaturas humanoéides, com aspecto geral de
tigres: de pelugem amarela com listras pretas, olhos escuros,
maneiras esguias e felinas. Mesmo entre eles sdo variados:
alguns se aproximam mais dos tigres, outros dos humanos,
todos tem caudas, garras, e presas; sao criaturas devotas a

seu deus, Amaratssu — o bandoleiro, considerado o deus da
liberdade.

Sao mais dgeis que um humano, porém menos vigorosos:
nao raro um Ony esta mais suscetivel a morrer de doengas
simples como gripe; ou ficar bébado mais rapidamente que
outros.

Os Onys sdo originarios de Koshogatsu: e foram o tnico
reino a expulsar os elfos de suas terras. Os daymios de cada
regido se uniram para enfrentar os elfos, mas com o fim da
batalha cada um se declarou o xogun (rei) e entrou em guer-
ra contra os outros. A familia imperial de Koshogatsu foi as-
sassinada, e até hoje alguns dos Onys mais fiéis aguardam
seu retorno.

Os elfos ja estdo com as pas e as covas preparadas, espe-
rando que os daymios terminem seu servico.

Todos os daymios procuram pelos livros sagrados do
mundo: o kojiki e o nihonshoki - acredita-se que neles haja os
mapas verdadeiros de Jaenarum.

=

TRACOS RACIAIS DOS ONYS

Atributos: Onys compram Agilidade com nivel x4 e Vitali-
dade com nivel x6.

Poder Arma Natural ® (5pts);

Restricao Honrado (Leve);

Talento Afinidade com Arma (5pts): Onys possuem uma a-
finidade especial com as armas orientais, doutrinando-se

ao uso da mesma. Escolha uma arma oriental para possuir
afinidade.

Talento Faro (5pts);

Tenta de novo, elfo. Dessa vez com forca, vai ser a ultima.
Ashanti, xamd orc

Os orcs ja foram um povo unido sob os preceitos de Moral
e Honra: para eles sempre foi necessario que o individuo lu-
tasse por si, sem precisar da ajuda dos deuses ou dos outros
para vencer. Vencer com dignidade era a prova maxima do
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valor de um orc. Eles estavam longe dos monstros que ja ti-
nham sido considerados, ndo a toa foi o reino que mais resis-
tiu aos elfos. As palavras que guiavam 0s orcs eram como
uma lei, chamada de “Doutrina” e mais tarde adaptada as
ordens de cavalaria élficas.

Um orc é alto, 1,80m, forte, 90 kg tem pele verde-azeitona,
olhos escuros e um rosto misturado entre fera e homem: suas
roupas costumam ser leves, feitas de couro de animais mor-
tos por eles mesmos. Orcs sdo conhecidos por sua resisténcia
a dor e forca grandiosa.

Atualmente o nimero de orcs em Darhan Ull é pequeno: a
maioria das tribos foi escravizada e "comprada" pelos nobres
elfos; orcs costumam ser marcados a ferro por seus donos.
Os orcs livres sdo os maiores aliados dos andes na luta do
Forte Condado.

Os mais velhos dizem que ha uma lenda, sobre uma crian-
ca, que virda para libertd-los e unir novamente as tribos
sob o ldbaro do javali. Seu deus principal é Urgrash - outro
nome para Yenillor (segundo os elfos); adeptos de Mider sdo
cada vez mais freqiientes. Os orcs mais antigos dizem que
Urgrash é uma divindade a parte, e ndo uma porcaria de um
elfo nojento.

TRAGOS RACIAIS DOS ORCS
Atributos: Orcs compram Forca com nivel x4 e Agilidade
com nivel x6.

Talento Imune a dor (5pts);

Talento Infravisao (5pts);

Moral e Honra sio mais que palavras. ..
Baal Haen Khalyf, chefe tribal

Djyns sao praticamente idénticos aos humanos, exceto pe-
las tatuagens tribais pelo corpo (na maioria das vezes, pala-
vras magicas que definem quem é aquele individuo) e pela
afinidade com magia, por serem filhos de génios.

Sao também considerados filhos de Aska, o deus da magi-
a, e ndo possuem cidades préprias, levando uma vida néma-
de pela Dancwar (antiga Vasta Planicie). Acredita-se que esta
andancga pelo deserto seja na verdade uma peregrinagdo em
busca de algo maior.

Com a aproximacdo de Darhan Ull os Djyns adotaram
muito da Doutrina para si, hoje sido eles os guardides desta
cultura.

TRACOS RACIAIS DOS DJYNS
Talento Sangue Magico (5pts);
Talento Visao Ampliada (5pts);

Séfiros (ou Harpyas)

Toda alma retorna a deus; toda alma segue um caminho, para re-
tornar depois.

Anok, ladino zéfiro

De todas as ragas, foi a tnica que perdeu definitivamente
seu territorio: a Cidadela dos Ventos afundou no mar, dan-
do inicio ao reino dos elfos aquaticos.

Um zéfiro é praticamente idéntico a um humano; exceto
pelo par de asas em suas costas: elas podem ser de passaro,
morcego, borboleta, enfim, qualquer tipo de asa conhecida,
até mesmo insetos. Ndo sdo conhecidos preconceitos contra
certos tipos de asas, dentro da comunidade dos Zéfiros; fora,
0s povos tém uma preferéncia pelos zéfiros com asas de pés-
saro.

Sua cultura gira em torno do culto aos mortos e aos ante-
passados. Eles acreditam que cada criatura viva possui um
destino, uma missao; ao fim desta o “guia” vird busca-lo e
levé-lo aos reinos submersos para que uma nova vida tenha
inicio. Como divindade, adotaram Vyshna Akror - asas do
céu - como seu criador - o nome é apenas uma das faces de
Yenillor com os conceitos de seu antigo deus adaptados (é
nisso que os elfos os fizeram acreditar). Ha uma divindade
menor muito adorada por eles, Usher — o guia, mas muitos
acreditam tratar-se apenas de outra face de Mider. Usher é o
deus da morte de Gyaenarum.

Para os zéfiros mais velhos, Usher é o verdadeiro nome de
Vyshna, ou Yenillor.

TRAGOS RACIAIS DOS ZEFIROS
Atributos: Zéfiros compram Destreza com nivel x4 e Vitali-
dade com nivel x6.
Poder Voo ®@@ (30pts);

Syrians
Vinho, vinho! Minha garrafa estd na metade! Bom, estd no meio,
mas isso jd é proximo ao fim.
Soiler, Bardo syrian

Os syrians sdo considerados os filhos de Narkash, deus da
escuridao; sao criaturas dadas ao exagero, a boa vida e ao vi-
nho; o melhor termo aplicado a eles é "bon vivant" - claro,
ainda sobra tempo para uma boa peleja, com os amigos e os
inimigos, se estes estiverem vivos.

Um syrian é geralmente mais alto que um humano 1,80m
e de médio porte 75kg - todos possuem olhos em fenda, co-
mo gatos (de cores MUITO variadas) e vozes sensuais, pali-
dos e com grandes olheiras, até mesmo suas roupas sao dife-
rentes das do resto de Qaenarum, - um syrian estaria perfei-
tamente nas obras do ultra romantismo europeu, devido aos
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sobretudos, palidez, babados e sensualidade exarcebada. E-
les também possuem uma afinidade incomum com floretes e
sabres, ou quaisquer outras armas de esgrima.

Seus maiores inimigos sdo os vampiros; criaturas com as
quais tém de dividir a escuridao. Um vampiro é criado em
um ritual profano, que geralmente envolve a morte de um
inocente e a troca de sangue com vampiros mais velhos; s-
yrians, ndo raro, sao confundidos com estas criaturas, o que
aumenta a rivalidade.

Duas divindades sao as mais adoradas por eles: Yenillor e
Mianeh — o primeiro por sua face misteriosa, mais ligada a
magia; a segunda por seus conceitos de arte e beleza. Narka-
sh, com o tempo, passou a ser apenas um nome... muito cita-
do pelos vampiros, por sinal.

’ 1- ﬁ -
TRACOS RACIAIS DOS SYRIANS

Atributos: Syrians compram Mente com nivel x4 e Agilidade
com nivel x6.

Restri¢ao Daltonismo Diurno (Leve): Syrians ndo enxergam
as cores a luz do sol, vendo tudo em tons de cinza.

Talento Afinidade com Sabre (5pts);
Talento Visao no Escuro (5pts);

Que os dragoes nos levem ao horizonte!
Que pisemos em kobolds juntos!

Que os cantos élficos iluminem nossa vida;
E que alguém pague nossas dividas!

Te mais cara!

Tipica cantoria de Taverna

Um khan tem a aparéncia geral humana, exceto pelos o-
lhos claros, e a capacidade de se transformar em lobo na hora

que quiserem. Um khan tipico é mais corpulento que um
humano, apesar de serem considerados intelectualmente li-

mitados, ndo que os khans sejam “burros” mas sua inteligén-
cia é mais voltada as coisas préticas do que teéricas; além, é
claro, de estratégias militares. Os elfos temem que se a mal-
digdo de Gellius falhar, as hostes khans liderem Gaenarum
numa campanha invencivel. Por isso, fora de Hovgard,
khans sdo muito mais propensos a perseguicao do que ou-
tras ragas.

Sua cultura é rigida, militar e afeita a sobrevivéncia: hon-
rados, corajosos, lideres e leais. Nao raro sao vistos com bons
olhos pelos povos de Qaenarum, e aceitos amigavelmente por
todos. Os khans eram, em sua maioria, os generais dos exér-
citos dos reinos.

Os khans fora de Hovgard tém medo de voltar e serem
pegos pela maldicao de Gellius; os khans de Hovgard estdao
muito mais preocupados com a Rainha Branca, que é manti-
da cativa por Gellius a incontaveis geragdes.

Sua sociedade é matriarcal, tnica entre os reinos — nela, a
mulher tem posicao privilegiada, e somente elas podem ser
templarias de Jarvenden, chamadas entre os khans de “Valk-
yryas”. Estranhamente, as Valkyryas ndo sdo afetadas pelo
limite de nivel da magia, sendo muito mais poderosas que os
sacerdotes dos outros deuses (elas podem ultrapassar o Ni-
vel ®@ @@ das esferas de magia). Os lideres tribais khans sdo
chamados de"Jar".

Khans louvam a Mider e Balthus, sendo abertamente con-
tra deuses élficos. E, num tom de desafio claro ao poder élfi-
co, citam Jdrvenden (seu deus criador) em seus discursos e
bravatas...

TRAGOS RACIAIS DOS KHANS
Atributos: Khans compram Vitalidade com nivel x4 e Mente
com nivel x6.
Poder Forma Alternativa ®® (15pts): Os Khans possuem
uma forma de lobo que podem assumir a qualquer mo-
mento.

(Nekuia

Nos nio somos o povo do oceano... somos o proprio oceano.
Tundra, sacerdotisa dos mares

As lendas de ()aenarum falavam sobre a cidade submersa
de Nekuia - onde as riquezas eram numerosas e a magia um
brinquedo. Seus cidaddos eram pouco menores que huma-
nos (1,50m de altura) e mais frégeis (45kg em média); de pele
azulada e cabelos cor de alga: tinham barbatanas nas laterais
das pernas nas costas ou maos com membranas entre os de-
dos - como patos. Nekuias sdo apaixonados por objetos de
vidro, cristal e diamante, ou qualquer outro material pareci-
do com "dgua petrificada" como eles dizem. Uma arma de
vidro é de extremo valor entre eles.

Qacenarum - pg.23



O povo nekuia era numeroso e forte, mas pouco apto a
guerra: num ato de extrema crueldade os elfos jogaram a Ci-
dadela dos Ventos em seu oceano, destruindo toda a cidade
e provocando um dos maiores holocaustos de Gaenarum. Os
poucos sobreviventes foram escravizados pelos elfos — dan-
do origem a raca dos elfos aquaticos.

Hoje sdo considerados lendas em Gyaenarum, e apenas pou-
cos elfos sabem que os elfos marinhos vieram desta raca. Es-
pecula-se que os grandes poderes élficos mantém fémeas ca-
tivas para continuar a espécie. Sao comuns os boatos sobre
estranhos homens peixe pelos esgotos de Sianodell, ou em
seus rios.

Nao se sabe quem sdao seus deuses, mas acredita-se que
Rustak, antiga divindade dos oceanos, seja de suma impor-
tancia a eles.

TRACOS RACIAIS DOS NEKUIAS

Atributos: Nekuias compram Agilidade com nivel x4 e Vita-
lidade com nivel x6.

Talento Anfibio (5pts);

Talento Sonar (5pts): Nekuias sdo capazes de perceber tudo
a sua volta com mais clareza quando estdo submersos. Po-
dem perceber as formas (mas ndo cores) de objetos e cria-
turas que estejam num raio de 6 casas (9 metros). Criaturas
invisiveis que entrem na area de efeito do Sonar podem ser
percebidas. Enquanto estiver submerso o Nekuia ndo pode
ser pego de surpresa se o atacante estiver dentro do raio de
efeito.

Minotauros

Forca, coragem, poder!
Sacerdote de Eli-Siriar

Humanoéides fortes e robustos, com corpo musculoso e ca-
beca bovina, os Minotauros sdo a infantaria do exército élfi-
co. Depois dos khans, sdo a raca mais respeitada militarmen-
te, porém, possuem uma fraqueza muito explorada pelos el-
fos: a inexisténcia de fémeas da raga; isso os obriga a acasalar
com fémeas de outras racas e criarem grandes haréns de es-
cravas.

Assim como os gnomos, os Minotauros aderiram ao exér-
cito élfico, sendo considerados "traidores" pelos povos de
Oaenarum: nao se sabe sobre um deus original Minotauro, por
isso, quase todos eles sdo adeptos de Eli-Siriar, o deus da for-
¢a e da conquista. Os raros xamds minotauros falam sobre
Horn, um antigo e primitivo deus minotauro, esquecido ha
muito tempo.

TRACOS RACIAIS DOS MINOTAUROS
Atributos: Minotauros compram Forca com nivel x4 e Agili-
dade com nivel x6.

Talento Faro (5pts);
Talento Imune a Dor (5pts);

(5oblins

Talvez funcione, se eu aumentar a dinamite. ..
Thinker, inventor goblin (iiltimas palavras)

Os goblins passaram mais da metade de sua existéncia
tentando sobreviver; e a outra metade ganhando espaco na
sociedade de Paenarum. Sempre em disputa com os gnomos,
os goblins tornaram-se inventores quase tdo bons quanto
seus inimigos.

Com a chegada dos elfos muitas comunidades goblins fo-
ram massacradas: se orcs e humanos eram racas inferiores,
os goblins eram menos que isso: um virus a ser extirpado.

A tnica raga que apiedou-se dos goblins foram os andes:
livrando-os dos campos de concentracdo, os andes os trouxe-
ram ao Forte Condado e deram-lhes a liberdade, em retribui-
¢do os goblins aprimoraram sua tecnologia e a aliaram a ma-
gia. Esta é uma vantagem que o Forte Condado tem sobre os
reinos élficos: sua tecnologia nao trabalha separada das for-
gas misticas, mas em conjunto.

Um goblin mede 90cm, pesa uns 50 kg, tem pele verde e
brilhante, olhos grandes e curiosos e aos poucos abandona-
ram sua covardia natural, aprendendo muito com os andes.
Sua divindade principal é Balthus, senhor das méquinas. A
proposito, eles sdo uma das ragas mais devotas de Haenarum.

TRACOS RACIAIS DOS GOBLINS
Atributos: Goblins compram Mente com nivel x4 e Vitalida-
de com nivel x6.

Tamanho Pequeno;
Talento Memoria Fotografica (5pts);
Talento Resisténcia a Magia (5pts);

Os Povos Elficos
E dever nosso proteger os fracos e pequenos. Nos, o povo escolhi-
do somos os senhores deste fragil mundo; se, por um tinico momen-
to deixarmos em tuas mdos o poder, que serd de Hacnarum? Que
serdo dos deuses, louvados por tio pequenas criaturas?
Se nos, os elfos, somos os primeiros, entio é obrigagio nossa con-
quistar e ensinar.
Gallathil Siannodel, Supremo Templdrio de Eli-Siriar.

Os elfos sdo a mais numerosa raga de Gyaenarum atualmen-
te, sendo também a mais poderosa, regente de praticamente
todos os reinos do continente.

Estao divididos em uma sociedade de clas, formados pelas
trés ragas conhecidas; Mianeh, Yenillor, e Eli-Siriar, que rece-
bem o mesmo nome de seus deuses criadores. Geralmente,
refere-se a estas ragas como: elfos siriar, elfos Mianeh e elfos
yenillor. Cada uma das trés racas élficas tem uma habilidade
diferente, e foram elas as invasoras originais.

Entretanto, a mistura do sangue élfico com outras racas
deu origem a "novos-elfos": dos syrians com elfos nasceram
os "elfos das sombras"; com os zéfiros vieram os "elfos ala-
dos"; e da unido com os nekuias, a raca submersa, os "elfos
marinhos". Estas sub-ragas élficas possuem respeito menor
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nas cidades, sendo vistos como "impuros", mas ainda estdo
acima das outras racas de Gaenarum. Dificilmente os elfos se
misturam com humanos e khans, considerando-os "baixos
demais" para um relacionamento, ou por medo do que nas-
ceria desta unido.

Vale lembrar que o reino élfico é desconhecido: estima-se
que haja mais racas élficas ainda nao reveladas, porém temi-
das.

Elfos Yenillor

Estes elfos sdo os mais selvagens e dados a natureza: sao
os tipicos elfos das historias. Preferem as florestas a cidade,
sua arquitetura mistura-se a natureza sem agredi-la, seus
membros mais poderosos sdo xamas e rangers.

Um elfo Yenillor também é chamado de “elfo selvagem”
530 mais robustos que outros elfos, e vestem-se usando ele-
mentos da natureza como adornos: seus cabelos trazem pe-
nas e conchas, e suas roupas sdo de couro e pele de animais.
Sédo os maiores inimigos dos orcs e dominam principalmente
Darhan Ull e algumas partes de Dancwar. Estes eram os elfos
que residiam em Jaenarum antes da invasdo e sdo considera-
dos traidores pelos povos.

Os Yenillor de agora vivem uma situacdo delicada: muitos
ainda guardam rancor de seus primos que nao os ajudaram
na guerra e querem provar seu valor a Gaenarum; outros tém
medo desta mudanca; a maioria aderiu definitivamente ao
dominio das outras racas.

Sua principal divindade, como ndo podia deixar de ser, é
Yenillor, o cacador.

TRACOS RACIAIS DOS ELFOS YENILLOR
Atributos: Elfos Yenillor compram Agilidade com nivel x4 e
Mente com nivel x6.
Talento Afinidade com Espada (5pts) ou Talento Afinidade
com Arco (5pts);
Talento Visao no Escuro (5pts);

Elfos Siriar (ou Elfos Brumais)

Acredita-se que estes elfos sejam os responséveis diretos
pela invasdo: sdo os mais numerosos e politicamente podero-
sos do reino.

Os elfos brumais sao tdo vigorosos quanto humanos, e be-
los como outros elfos; seu nome deve-se a seu poder mais as-
sustador: todo brumal é capaz de criar uma quantidade de
névoa suficiente para cobri-lo durante alguns segundos, du-
rante este tempo o elfo se torna indestrutivel, e s6 pode ser
ferido com magia.

Sua aparéncia geral é de belos elfos de cabelos compridos
e olhos claros, utilizam dois tipos de linguagem, o syann,
que foi adotado como idioma oficial, e o kyann, usado entre
eles e em ocasides formais.

Sua principal divindade é Eli-Siriar — entre eles costu-
mam nomear-se Elfos Siriar.

TRAGOS RACIAIS DOS ELFOS BRUMAIS

Atributos: Elfos Brumais compram Agilidade com nivel x4 e
Vitalidade com nivel x6.

Poder Incorpéreo ®®® (30pts);

Talento Afinidade com Espada (5pts) ou Talento Afinidade
com Arco (5pts);

Talento Visao no Escuro (5pts);

Elfos Mianeh

Sédo os mais belos de todos os elfos: criaturas lindas e mui-
to ligadas aos syrians, os “belos elfos” sao a fonte de magia e
os responsaveis pela religido élfica. A maioria de seus mem-
bros ocupa altos cargos dentro da complicada instituicdo él-
fica.

Os elfos Mianeh tém cabelos pretos como a noite, olhos
claros, sdo esguios, sensuais e possuem uma aparéncia mis-
teriosa e erdtica. Sua divindade é Mianeh, apesar disso, pre-
ocupam-se em espalhar a fé élfica pelo mundo todo. Foram
eles os responsaveis pela criacao dos Portdes do Sussurro e o
grupo conhecido como Juizes do Véu.

Sao os senhores da religido élfica, atuando como Sacerdo-
tes, Juizes do Véu, Inquisidores e demais cargos eclesiasticos.

TRACOS RACIAIS DOS ELFOS MIANEH
Atributos: Elfos Mianeh compram Agilidade com nivel x4 e
Vitalidade com nivel x6.
Talento Afinidade com Espada (5pts) ou Talento Afinidade
com Arco (5pts);
Talento Carismatico (5pts);
Talento Visao no Escuro (5pts);

Elfos das Sombras

Elfos das sombras vieram do cruzamento entre elfos e s-
yrians: sua aparéncia geral é tez pélida, cabelos escuros e o-
lhos em fenda, de diversas cores.

Apesar do sangue élfico, estes meio-elfos demonstram
uma crueldade e malicia dificilmente vista até mesmo entre
os elfos (ndo é o preconceito dos elfos, ha realmente algo de
maligno neles, algo inexplicavel).

Sdo numerosos em Gallanodell, e em Kadriyell, acredita-se
que muitos dele estejam envolvidos com o poder paralelo
das montanhas.

Elfos das sombras cultuam uma divindade diferente de
seus parentes, “Yezirah” — na forma de um morcego de tre-
vas, este deus entrou em contato com os elfos e lhes prome-
teu poder. Ha boatos em Toda Gaenarum que os elfos das
sombras querem derrubar seus primos e tomar o poder para
si.
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Para atingir seus objetivos muitos deles estao aderindo as
fileiras vampiricas e abandonando sua cultura élfica. Se eles
se fortalecerem, e se aliarem aos vampiros, Qaenarum tera
muito com o que se preocupar e uma “Idade das Trevas”
podera cair sobre o mundo, literalmente.

s

TRAGOS RACIAIS DOS ELFOS DAS SOMBRAS
Poder Olhos da Noite ®® (15pts): [Passivo] O Elfo das Som-
bras consegue enxergar na mais completa escuriddo. Ele
consegue distinguir cores e formas que estejam até 12 casas
(18m) de distancia como se fosse dia.

Talento Afinidade com Sabre (5pts);

Se os elfos sao preconceituosos por natureza, seus primos
alados o sdo por opcdo: entre eles hd apenas asas de passaro,
sem grandes variagoes.

Esta caracteristica acabou rendendo-lhes a alcunha de “an-
jos” — e, com o tempo, transformando-os nos maiores inimi-
gos dos zéfiros. Estes elfos ignoram o fato de terem vindo
dos zéfiro, e sdo seus maiores inimigos, ndo permitem a mis-
cigenacao com outras racas de maneira alguma e se véem
como superiores aos proprios elfos.

Apesar disto ainda sdo fiéis a Galathil, eles 0 véem como
um messias, pronto para fazer o necessario pela vida élfica.

TRACOS RACIAIS DOS ELFOS ALADOS

Atributos: Elfos Alados compram Destreza com nivel x4 e Vi-
talidade com nivel x6.

Poder Voo ®@@ (30pts);

Elfos Marinhos

Os poucos elfos marinhos de Gaenarum surgiram da unido
entre os elfos e os nekuia — sdo criaturas raras de pele es-
verdeada ou azulada, cabelos cor de alga, que andam nus e

cada vez mais se distanciam de seus parentes e do mundo
seco.

Preocupados em erguer sua cidade submersa os elfos ma-
rinhos deixaram para trds seus parentes da superficie, prin-
cipalmente ap6s a descoberta do reino menor dos tritdes e
das sereias: estes elfos foram escolhidos como embaixadores
numa tentativa de angariar esta poderosa forca para a alian-
ca élfica; os andes tomaram conhecimento do fato e também
tentam manter relagdes amigdveis com o povo antigo. Até
agora os tritdes nao aderiram a nenhum lado.

Os elfos marinhos estdo cada vez mais distantes de seus
parentes da superficie; é visivel o nimero de renegados entre
eles, que acabam ingressando nas fileiras do Forte Condado.
Até agora as autoridades élficas ndo se manifestaram. Estes
elfos sao bem conhecidos por ajudar os piratas do Mar Ne-
gro.

Um ntmero cada vez maior de elfos marinho tem adotado
Rustak como seu deus, abandonando Yenillor — ha boatos
que pequenos milagres estdo ocorrendo pelo reino subaqué-
tico e sacerdotes dos mares ja tinham sido vistos por ai.

Talvez, historias de pescador...

TRACOS RACIAIS DOS ELFOS MARINHOS

Atributos: Elfos Marinhos compram Agilidade com nivel x4
e Vitalidade com nivel x6.

Poder Forma Alternativa ®® (15pts): Os Elfos Marinhos
possuem uma forma aquatica, normalmente um golfinho
ou tubardo, que podem assumir a qualquer momento.

Talento Anfibio (5pts);

Talento Sonar (5pts): Nekuias sdo capazes de perceber tudo
a sua volta com mais clareza quando estdo submersos. Po-
dem perceber as formas (mas nao cores) de objetos e cria-
turas que estejam num raio de 6 casas (9 metros). Criaturas
invisiveis que entrem na area de efeito do Sonar podem ser
percebidas. Enquanto estiver submerso o Nekuia nao pode
ser pego de surpresa se o atacante estiver dentro do raio de
efeito.
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Pivindades

Capitulo 4

Os PDeuses Antigos

Antes da invasdo, as ragas de Qyaenarum louvavam muitos
deuses. Praticamente cada raga possuia um criador e cada
aspecto da natureza um representante. Além disso, muitos
her6is eram considerados “semi-deuses” filhos das divinda-
des com mortais.

Com a dominacao élfica, os deuses foram banidos, restan-
do apenas seis deles: trés dos proprios elfos, trés antigos
(dois de raga — andes e onys; um da guerra, um “aspecto”).

Segundo as lendas, o mundo foi criado por um sonho: o
grande deus Jarvenden, “O Primordial” deitou-se no meio
de uma floresta e, a partir de seus sonhos, formou-se a terra,
a agua e o ar. Com o tempo vieram seus filhos, os “Prime-

g

vos”, e povoaram o mundo com seus “éons” — mortais.

Alguns dizem que os elfos criaram seus filhos separada-
mente das outras racas e os ensinaram as doutrinas antigas:
estas seriam as crengas que os levariam a dominar o resto do
mundo e dizimar muitas ragas.

A seguir, faremos uma rapida lista de Deuses, e abaixo
desta, os deuses que ainda exercem influéncia no mundo de
Qaenarum.

Os Peuses Primevos

Jarvenden: o “Deus Primordial”, considerado o criador de
Qaenarum e pai de todos os deuses. Segundo consta, o “deus
lobo” dorme no centro do mundo. Também é considerado o
deus dos Khans.

Myshtra: deusa dos humanos, também era a Deusa da cu-
ra e da esperanga.

Rustak: antiga divindade dos oceanos, criador dos Nekui-
a.

Narkash: deus da noite, das sombras e do mistério — es-
poso de Helena, Deusa Sol, e pai de Aska, deus da magia. E o
criador dos syrians.

Usher: o deus dos mortos.

Urgrash: por muitos anos considerado o deus da destrui-
¢do; sabe-se que é o deus dos orcs e dos djyns, além de mui-
tas racas humanoides e tribais.

Giiid: deus dos fowbugs, da trapaca, mentira, comércio,
histérias, lendas e tudo mais que ainda ndo possuir deus...
Giiid também estéd disposto a doar alguns dominios em troca
do sorriso de um eco...

Zarah: deusa das artes, da beleza e dos bardos.

Astarius: deus do conhecimento e do tempo

Vyshna Akror: asas do céu; é o deus dos ventos, do céu e
pai das harpyas.

Aska: Deus da magia; acredita-se que Aska tenha se divi-
dido em partes menores — os avatares — para ndo ser influ-
enciado pelos Portdes.

Helen: Deusa sol, estranhamente a divindade mais adora-
da pelos humanos. Esposa de Narkash, mde de Aska. Tam-
bém era a deusa da vida e fertilidade.

Além destes, havia ainda trés divindade menores, porém
muito temidas em todos os reinos. Chamados “Os pesade-
los”, eram trés deuses cujo tnico propdsito era a destruicdo
do mundo e o despertar de Jarvenden.

Nao se sabe o que aconteceu com eles. Mas ndo foram vis-
tos desde a chegada dos elfos, assim como seus devotos. E-
ram eles:

Anok: o deus da ndo existéncia, Anok cré que o mundo é
um erro e a vida uma blasfémia contra o Grande Lobo. Co-
nhecido também como “Deus das Brumas”.

Vaner: o reio vazio; é conhecido por ser o nada absoluto.
Oeth: o fim...

Os Peuses Novos

Atualmente ha seis deuses em Gyaenarum: Eli-Siriar, Yenil-
lor e Mianeh do pantedo élfico; Balthus, do comércio e dos
andes, e Mider, da guerra e da morte; e Amaratssu, dos onys
e povos orientais. Na pratica sdo considerados trés pantedes
diferentes: a Triplice Sagrada (dos elfos); a Dupla Rebelde (os
deuses renegados); e o Bandoleiro (dos onys).

Apesar de serem poucos, cada um destes deuses engloba
uma série de conceitos pertencentes a outros deuses, agora
banidos. H4 indicios que alguns sacerdotes conseguem ter
contato com estes deuses. Qualquer sacerdote ndo elfo so
pode desenvolver até o nivel 4 das esferas de magia.

Mesmo ragas que tém pouca afinidade com estes deuses
acabam por adoré-los, no momento do desespero abracam as
novas crengas e transformam deuses de outrem em seus
préprios. Como resultado, surgiram diversas imagens dife-
rentes dos mesmos deuses, que antigamente eram fixos como
entidades de uma tnica area de influéncia. Teme-se que al-
guns deuses tenham sido esquecidos, perderam seus poderes
e morreram, passando seus titulos a estes que sobraram.

As descri¢oes dos deuses seguem a seguinte ordem:

Nome: nome pelo qual o deus é conhecido, logo abaixo
suas esferas de dominio (natureza, guerra, mar, etc).

Simbolo: o simbolo que represente aquele deus e é carre-
gado por seus devotos.

Devotos: como agem os devotos desse deus, em cada con-
ceito que este deus engloba.

Talentos Divinos: os Talentos especiais concedidos pela
divindade, além das habilidades misticas. Cada Talento Di-
vino custa 5pts, mas apenas devotos daquela divindade pode
compré-los a qualquer momento.

Phrén: a energia do deus, como sua forca se manifesta no
mundo mortal. O phrén é uma aura que cobre o devoto, cada
deus e aspecto possui uma coloragdo diferente. Quanto mai-
or a fé do devoto, mais forte se manifesta o phrén.

Amaratssu

Peus dos onys, da [iberdade ¢ da coragem,

Amaratssu é o deus dos onys, acredita-se que ele tenha
criado a raga a partir dos preceitos de coragem e liberdade:
caracteristicas interiores dos homens-tigre; toda a sociedade
dos onys é baseada em sua religido, isso os tornou um povo
orgulhoso e combativo, levando-os a lutar contra os elfos e
seus conceitos.

Amaratssu é adorado apenas pelos onys e pelos humanos
de Koshugatsu, fora do reino seu nome é pouco conhecido:
Bandoleiro é o termo mais aplicado a ele; todos sabem o
quanto este deus desrespeita os demais.
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Simbolo: Uma garra de tigre ou a face estilizada de um ti-

gre.

Devotos: Em sua maioria nativos de Koshogatsu; o povo
acredita que Amaratssu vira para salva-los; as castas nobres
anseiam pela escolha que o deus fara da familia que reinara.
Devotos de Amaratssu prezam a honra, a coragem e a liber-
dade acima de qualquer coisa. Comparados a outros nao sao
fanaticos e créem no deus interior: Amaratssu ndo estd com
os outros imortais, mas dentro de cada ser vivo, incluindo os
animais e as plantas — para eles, os Portdes sdo apenas uma
brincadeira de mau gosto.

Phrén: O phrén de Amaratssu é vermelho, selvagem e a-
narquista.
TALENTOS DIVINOS
Agilidade do Tigre (5pts): sacerdotes de Aramatssu podem,
uma vez por dia, invocar a agilidade mistica do deus e re-
ceber +2 na Defesa e testes de Agilidade, durante 1 turno.

Escapismo (5pts): um sacerdote de Amaratssu consegue se
libertar de qualquer amarra sem testes, e recebem um bo-
nus de +2 para procurar e desarmar armadilhas.

Garras (5pts): o sacerdote pode, uma vez por dia, invocar as
poderosas garras de Aramatssu. Suas maos transformam-
se em garras de tigre e causam 2D de dano ao inimigo. As
garras duram 1 turno.

Balthus

(Peus dos andes, do trabalho, do comércio, da inte[igéncia, da
sagacidac[e, do tempo e da verdade.

Balthus é um dos poucos deuses “ndo-élficos” que ainda
tem influéncia em G)aenarum. Considerado o deus dos andes,
da esperteza, inteligéncia e do tempo, o mais resistente e
prepotente dos deuses trabalha com afinco para reabrir os
Portdes do Sussurro e trazer seus companheiros de volta.

Ele é o tunico deus que esta preso a uma forma mortal, se
este corpo for destruido, teme-se que o deus vé parar atras
dos Portdes, por isso iniciou-se uma cagada: elfos querendo
destrui-lo, andes querendo protegé-lo.

Ele é adorado por mercadores, trabalhadores e pelos bibli-
otecdrios; para Balthus nada é mais importante que preser-
var o passado e a verdade.

Simbolo: Um martelo de guerra, ou um molho de chaves.

Devotos: A maioria dos devotos Balthus é ana, a outra
grande parte é de mercadores; seus devotos acreditam na
preservacdo da verdade, no trabalho drduo para se atingir
um objetivo, na perseveranca e na liberdade. Os Biblioteca-
rios conhecem a inexorabilidade do tempo e sabem preserva-
lo e amé-lo, para eles cada segundo é de suma importancia,
além, é claro, de preservarem toda a histéria em suas mentes.

Sacerdotes de Balthus acreditam na igualdade e na liber-
dade de escolha de cada raca, eles estdo muito empenhados
em trazer os antigos deuses de volta e fazer o mundo relem-
brar as antigas crencas. Sao orgulhosos, valentes e ndo te-
mem a morte.

Os goblins acreditam em Balthus como o “Grande forja-
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dor”.

Phrén: O phrén de Balthus é marrom como a terra e tem
cheiro de minério.
TALENTOS DIVINOS
Carne em Pedra (5pts): um sacerdote de Balthus pode, uma
vez por dia, transformar sua pele em Pedra durante 1 tur-
no. A pele neste estado concede Protecao 6, entretanto con-
fere uma penalidade de -1 no Ataque. Qualquer armadura
que o sacerdote esteja usando é destruida.

Olhar da Verdade (5pts): um sacerdote de Balthus nao pode
ser enganado por ilusdes ou falsificacdes, mesmo aquelas
feitas por magia.

Sangue da Terra (5pts, apenas andes): um sacerdote ando de
Balthus pode, uma vez por dia, moldar uma pedra e colo-
ca-la no corpo para curar 4D pontos de vida em si mesmo.
Com alguma habilidade (Destreza + Reparos ou Medicina,
o que for menor, contra dificuldade 14) o sacerdote regene-
ra membros perdidos, transformando pedras em membros.
Ele s6 pode recuperar membros, ndo adicionar.

Eli-Siriar

PDeus da conquista, da ordem, do poder ¢ da forca.

Eli-Siriar é um deus poderoso e estd em conflito com Ye-
nillor. E ele o criador da superioridade élfica, para Eli-Siriar
os elfos sdo a mais perfeita das racas e devem dominar as
mais fracas. Para este deus, os fracos devem se curvar ou
morrer.

Especula-se que Eli-Siriar tenha conquistado o poder dos
outros deuses, sem esperar que estes fossem destruidos pelo
esquecimento. Caso Yenillor torne-se poderoso demais, ape-
nas Eli-Siriar tem poder para deté-lo.

Simbolo: O simbolo de Eli-Siriar é um escudo com uma
lua negra.

Devotos: Cada face de seus sacerdotes tem uma maneira
de agir muito diferente da outra. Adeptos da conquista sao
numerosos entre elfos e minotauros, e acreditam que o forte
deve dominar o fraco e o fraco deve ser destruido ou se tor-
nar forte.

Os sacerdotes da ordem atuam como juizes e executores,
para eles as leis estdo acima de qualquer coisa, incluindo-se a
vida.

Phrén: Hé apenas um phrén para estes sacerdotes: a ener-
gia cinzenta de Eli-Siriar. Ela arde como o sol e intimida os
inimigos.

TALENTOS DIVINOS
Forca de Guerra (5pts): um sacerdote de Eli-Siriar pode, uma
vez por dia, invocar uma forca mistica e receber +2 na For-
¢a, durante 1 turno.

Olhos do Medo (5pts): estes sacerdotes podem, uma vez por
dia, incutir medo em seus adversarios causando uma pena-
lidade de -2 nas jogadas de ataque de seus inimigos contra
ele durante 1 turno.

Mianch

Peusa da beleza, do amor, das artes, do conhecimento, do
oceano, da ferti[idadz ¢ da vida.

Acredita-se que Mianeh é a criadora dos conceitos de be-
leza, arte, amor (e outros sentimentos) e que provavelmente
serd a futura deusa humana — nao raro, é a mais cultuada
entre eles. Mianeh também esta cada vez mais proxima dos
outros deuses humanos, como Helen, Astarius e Myshtra. A
cada dia estas crengas morrem dando poder a deusa élfica. A
maioria dos sacerdotes destas divindades desapareceu e os
poucos sobreviventes mal conseguem sentir a presenca de
seus deuses em ambos os mundos.

Simbolo: Um livro; fechado para os elfos, aberto para os
humanos. H4 uma ideologia sobre estas imagens: o livro fe-
chado representa que os elfos ndo precisam mais de suas
doutrinas e ja entenderam a deusa perfeitamente; o livro a-
berto, para as outras ragas, significa que eles tém muito a a-
prender.

Devotos: Os devotos de Mianeh sdo variados; os elfos tém
a deusa em seu coracdo, por serem criaturas de beleza e da-
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das as artes, entdo ndo costumam adora-la vorazmente, mas
como algo intrinseco dentro de si.

Quando representada como Deusa do sol, Mianeh prega a
justica e a liberdade, além de ser a guardia de Jaenarum. Para
seus sacerdotes, o mundo deve ser protegido das garras do
mal e as criaturas das sombras sdo os maiores inimigos que
podem existir — sacerdotes desta vertente costumam ser pre-
conceituosos com relagdo aos syrians e a tudo que vem de
Dartmoor, acreditando que o reino é uma maldicao.

A Deusa dos Mares é a face vingativa de Mianeh: para
seus devotos, o mar é o simbolo do caminho para aqueles
que estao perdidos. Um sacerdote dos mares sempre sabe os
pontos cardeais perfeitamente. Sio também adeptos de um
forte senso de justica, pois o oceano vinga-se daqueles que o
desafiam.

Sua face da vida e da fertilidade é afeita a protecdo dos
fracos, ajuda aos desamparados e a paz. Os sacerdotes de
Mianeh sdo curandeiros e protetores; sua crenga deseja ape-
nas a vida e o nascimento — ndo sdo proibidos de matar, mas

receiam muito em fazé-lo.

Phrén: Para os sacerdotes de Mianeh o phrén manifesta-se
como uma luz roxeada, muito bela e sedutora; para os sacer-
dotes do sol o phrén é dourado e forte, quase cegante; como
deusa dos mares seu phrén se manifesta como uma energia
azulada, com cheiro de chuva e cortante como tempestade;
aos sacerdotes da fertilidade a energia é branca e transmite
paz.

TALENTOS DIVINOS
Dadiva do Sol (5pts): permite ao sacerdote saber se alguém
esta mentindo, funciona durante 1D rodadas.

Face dos Mares (5pts): sacerdotes de Mianeh sempre saberao
os pontos cardeais, em QUALQUER lugar que estejam,
mesmo sem ponto de referéncia.

Maos Sacras (5pts): um sacerdote de Mianeh pode curar um
alvo pelo toque um nimero de vezes igual a seu atributo
Mente. O toque do sacerdote cura 2D pontos de vida no
alvo.

Mider

PDeus da guerra, da violencia e da morte.

Mider continua vivo apenas porque acredita que morrer é
coisa de pederastas. O deus da guerra praticamente nao foi
atingido pelos Portdes e recusa-se a acreditar que os deuses
tenham perecido ao poder dos mortais. Se foram atingidos,
entdo mereceram o castigo.

Mider é um deus famoso em G)aenarum, ele é a guerra e a
violéncia em seu estado mais puro, para ele a destruicdo é
apenas o inicio de tudo — alguns o véem como um louco vi-
ciado em morte. De fato, ele assumiu o posto quando Usher,
o deus da morte, desapareceu e espera que, ao retornar, U-
sher seja forte o suficiente para pegar o poder de volta.

Simbolo: Mider acredita que simbolos sdo coisas de pede-
rastas... mas quando ndo ha outro jeito, usa uma bandeira
toda preta sem nada... as pessoas ndo costumam discordar
sobre este simbolo.

Devotos: Os devotos a Mider sdo préticos e simples. Acre-
ditam na guerra como uma maneira de resolver as coisas,
nao enxergam a morte como o fim e definitivamente nao sen-
tem medo. Nao sdo estapidos, ndo a maioria, mas sua inteli-
géncia é voltada a estratégia e batalha: grande parte destes
sacerdotes apodia o Forte Condado e sdo os maiores aliados
dos andes.

Nao ha indicios de sacerdotes de Mider entre elfos.

TALENTOS DIVINOS
Arma de Guerra (5pts): um sacerdote de Mider é capaz de
criar, uma vez por dia, uma arma feita de energia verme-
lha (causa dano por energia). Ele pode criar qualquer tipo

de arma, mesmo de ataque a distancia. Ela fica nas mdos
do sacerdote durante 1 turno.

Coragem Total (5pts): estes sacerdotes sdo imunes ao medo
(natural ou méagico), ndo sendo penalizados por seus efei-
tos.

Mortys (5pts): sacerdotes de Mider podem, gastando 2 pon-
tos de Mana, tocar um se vivo e absorver 1Dpvs dele. Para
cada 2 pontos absorvidos do alvo o sacerdote recupera
1pv.

Yenillor

PDeus da natureza, das harpyas, dos onys, dos orcs, dos effos,
dos monstros e da magia.

Yenillor é considerado como criador das ragas élficas, mui-
tas vezes chamado de “O Pai” por eles. Com o passar dos
anos, o deus foi sendo adotado pelas ragas ndao humanas en-
quanto os outros deuses foram esquecidos.

Atualmente é considerado deus criador das ragas, da natu-
reza, dos monstros e da magia. E o deus mais conhecido de
Quaenarum, apesar do poder de Eli-Siriar ser maior.

Simbolo: Yenillor usa como simbolo uma espada trans-
passando um circulo vazio. Outra representacao é uma folha.

Devotos: Os elfos devotos a Yenillor acreditam que ele é o
tnico deus e que todos os outros nao passam de mentiras;
para que Yenillor conquiste o mundo seus devotos empe-
nham-se numa cruzada contra outros sacerdotes, matando-
os. Os Inquisidores sdo perigosos e fanaticos, vestem-se em
cores que indicam sua posigdo dentro da Ordem do Infinito
(nome da ordem que segue Yenillor).

Yenillor é atualmente o deus mais poderoso em Gaenarum,
teme-se que cresca tanto a ponto de destruir até mesmo seus
companheiros elfos. Um "deus tnico" mudaria totalmente
®aenarum, transformando-o num mundo novo.

Orcs devotos a Yenillor acreditam nos preceitos de moral e
honra, para eles o individuo deve ser capaz de lutar sozinho
sem depender dos deuses. Os orcs ndao possuem sacerdotes,
apenas xamds que podem conjurar pequenos poderes para
ajuda-los. Para os orcs, Yenillor é chamado de Urgrash.

Harpyas adeptas a Yenillor acreditam no conceito de vida
eterna, para eles a alma percorre um caminho entre o mundo
mortal e divino, quando encarna em um corpo ela possui
uma missao, ao fim desta a alma deve retornar ao mundo
divino num eterno ciclo de vidas e mortes. As harpyas pas-
saram a chamar Yenillor de Vyshna Akror — asas do céu, em
sua lingua.

Os onys nao acreditam nestas bobagens...

Phrén: Nos elfos, o phrén de Yenillor aparece cinza escuro;
para os orcs é uma forca negra; aos onys é vermelha como
sangue; e para as harpyas é azulada como o céu.

TALENTOS DIVINOS

Bengdo de Yenillor (5pts): sacerdotes de Yenillor se tornam
imunes a venenos de animais e plantas (mas ndo de criatu-
ras magicas).

Devorador (5pts): um servo de Yenillor pode se alimentar de
qualquer coisa na floresta: desde fungos e pedras, até plan-
tas (mesmo que venenosas).

Fala da Selva (5pts): devotos de Yenillor podem conversar
com animais e feras.
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Oficios dos Jogadores

Capitulo 5

O que é um oficio?
Meu arco estava retesado antes mesmo da primeira flecha atingir
o0 alvo e, quando as esferas flamejantes voaram em direcdo ao inimi-
80, sorri.
O som da vinganga ecoava no ar e a terceira flecha retalhava a
carne dos fracos.
Eila Glorenfell, arqueira élfica

Os oficios sao as profissdes que seu personagem pode pos-
suir em Qaenarum, supondo-se, é claro, que vocé serd um a-
ventureiro ou herdi, e ndo um pescador ou qualquer coisa
parecida.

Um oficio pode ser escolhido, dentre os dispostos abaixo,
ou criado pelo jogador, seguindo-se as regras do livro basico
(e uma dose de bom-senso). Eles ddo ao personagem certas
habilidades, mas também limita¢des. Além disso, o jogador
deve escolher entre ser um heréi ou um aventureiro; em
Quaenarum isto faz toda diferenga, influenciando grandemente
o modo de vida do personagem e sua histéria.

Herois

Herois sdo todos aqueles que se colocaram sob vassalagem
a um Lorde Elfico; em troca recebem uma licenca, valida pa-
ra todos os reinos, que lhes permite atuar legalmente.

Eles fazem parte da milicia da cidade em que residem, de-
vendo protegé-la e organizéd-la, além, é claro, de receberem
um soldo ao fim de cada més. Heréis podem aprender magi-
as legalmente até o nivel 3 de alguma esfera (caso seja de al-
gum kit mistico) e possuir propriedades em seu nome — ape-
sar desta ainda estar sob julgo do Lorde Elfico a quem o he-
r6i obedece. Herdis podem viajar e cumprir misses para ou-
tros nobres, desde que seu Lorde permita.

Eles estdo na ténue linha entre os elfos e o resto de Gyaena-
rum, muitas vezes lutando contra membros de sua raca ou
cidade; muita gente considera os herdis "traidores" que po-
deriam estar lutando contra os invasores, mas nao o fazem.
Outras acreditam que herdis sdo os verdadeiros protetores e
que devem estar ao lado da lei (ndo importa que dos elfos)
para proteger a todos.

Um heréi deve enviar 10% de tudo aquilo que consegue
para seu Lorde. Ele também tem poder de juiz, juri e execu-
tor, num processo judicial qualquer, sendo sua autoridade
inquestionavel, exceto por um elfo.

Ja que ninguém pode carregar armas, os Heroéis estdo em
vantagem quase sempre: além de porta-las, eles ainda po-
dem confisca-las de outras pessoas, caso estas ndo tenham li-
cenga.

Todo heréi carrega o brasdo de seu Lorde, seja na forma
de amuleto, bordado na capa, tatuagem. Essa é uma das ma-
neiras de provar a autenticidade da licenca.

Awventureiros

Nem todos colocaram-se sob julgo dos elfos, ha muitas
pessoas que decidiram desafia-los e, para isso, aprenderam
uma das muitas carreiras perigosas que Pacenarum oferece.

Estes sdo os aventureiros: individuos que continuam suas
profissdes e as passam de geracdo em geracao, para que ndo
se percam. Pessoas capazes de lutar por aquilo que acredi-
tam e derrotar a tirania dos Elfos com suas habilidades.

Um aventureiro ndo possui licenca: logo, ndo pode carre-
gar armas nem aprender magia legalmente — todavia, nao
estdo "escravizados" pelos Lordes, nem devem lutar contra
sua propria raca.

Aventureiros sao bem vistos pelas comunidades, ha toda
uma esperanca que eles libertem Gyaenarum das garras dos i-
nimigos, devolvendo-a a seu estado antigo.

Infelizmente o namero de Aventureiros é baixo, menos
que a metade de heréis no mundo. Muitos aventureiros mor-
rem cedo ou desistem de lutar, tornando-se Herdis e ingres-
sando nas fileiras élficas.

Makhe - A Magia

Depois que os elfos invadiram Gyaenarum, sua primeira a-
cdo foi fechar as academias arcanas, principalmente Laos — a
mais poderosa e conhecida delas. Em seguida proibiram o o-
ficio de magos, restringindo o poder arcano apenas para el-
fos.

Com o passar dos anos, os elfos desenvolveram as “esferas
vazias”, orbes que podiam absorver as almas de magos mor-
tos e guardar seu poder. Com isso os elfos passavam o lega-
do de magos humanos, orcs, andes e outros para seus filhos.
As forcas rebeldes aprenderam que a magia pode ser “pas-
sada adiante” num ritual simples e rapido.

Hoje em dia é comum que magos escolham aprendizes e,
no momento de sua morte, passem seu poder para os jovens.
Ainda é possivel aprender magia pelos meios convencionais,
mas a grande maioria dos magos nao elfos ganhou seu poder
por heranca. Ha uma guerra secreta entre os magos de diver-
sas ragas por agregar mais e mais membros em suas fileiras,
apesar da abundancia de magia em Gyaenarum o poder é difi-
cil de controlar, além de ser uma enorme vantagem ao exér-
cito.

A energia magica de Gaenarum é comumente chamada de
Makhé — luta de palavras, uma referéncia ao primeiro deus
da magia, Aska-makhé¢, e as palavras ancestrais invocadas
pelos arcanos.

Timite de Magia

Qualquer mégico nao elfo s6 pode desenvolver magias até
o nivel ®@®® de seus efeitos. Os elfos conseguem evoluir a-
cima deste nivel.

A proibicao da pratica de magia nao é algo apenas impos-
to por lei, os elfos efetivamente conseguiram bloquear as on-
das misticas de Paenarum e a nova geracdo de magos nao
consegue se desenvolver completamente.

Acredita-se, que com a destruigdo dos Portdes do Sussurro
a magia volte ao normal.

A descricao dos Oficios segue o padrao dos Kits de Perso-
nagem do livro basico de Nexus para facilitar o uso.

(Bdrbaro

O Bérbaro é o guerreiro das tribos, o lutador que pouco
confia em magia e deposita (algumas vezes ) seu destino nas
maos dos deuses: na tribo ele é muito respeitado e motivo de
orgulho aos demais.
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Apesar de toda comunidade agrafa (que ndo tem alfabeto)
ser chamada de “barbara” vamos utilizar o termo apenas pa-
ra estes guerreiros: geralmente saidos das tribos eles sabem
se adaptar e confiam em sua forga para resolver problemas.

Barbaros sdo criaturas rusticas, “belos selvagens” como
dizem os elfos, dotados de uma nobreza que poucos enten-
dem, mas aprenderam a respeitar. Atualmente a maioria das
tribos barbaras estda em Dancwar e Darhan Ull; ha ainda uns
poucos em Hovgard — que ainda nao foram destruidos por
Gellius.

CARACTERISTICAS DO BARBARO

Atributos: Um bérbaro deve possuir no minimo nivel ® em
Forca e Vitalidade.

Poderes: Um bérbaro deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Furia. Ele pode ainda possuir os Poderes Ataque
Rapido (C), Protecdo Natural, Radar e Sorte.

Restri¢des: Um barbaro deve possuir a Restricdo Inculto
(Leve).

Pericias: Um barbaro deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Briga, Animais, Esportes, Herborismo, In-
timidagao e Sobrevivéncia.

Talentos: Um bérbaro pode possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Imune a Dor, Usar Duas Armas Médias e Usar
Mangual.

(Consideragoes Orinais sobre (Bdrbaros

- Uma tribo élfica foi encontrada em Dancwar; eles ndo lu-
tam ao lado dos lordes élficos e parecem ndo se importar
com a invasao; sua lider é Sombra de Inverno, uma amazona.

- Uma grande imigracao de barbaros tém se acentuado ca-
da vez mais em Darhan Ull; uma das caravanas élficas, com
artefatos mecdnicos, tém sido vista préxima a fronteira com
Kadriyell.

- Um grupo de bérbaros foi assassinado em Hovgard por
um dragao cinzento, ndo se conhecia esta espécie e ndo se
sabe como ele escapou da maldigdo.

- Uma tribo menor, conhecida pelo simbolo da serpente,
encontrou as ruinas de um templo de Mider na fronteira de
Dancwar com Sianodell, muitos herdis e aventureiros tém
aparecido no local atrds de artefatos magicos e tesouros...
nenhum voltou.

Bardo

Esqueca os bardos comuns que apenas cantam os feitos de
outrem e sdo amantes da musica e da festa. Em Gaenarum boa
parte dos bardos se dedica a criticar os dominadores élficos e
sua potestade.

Os bardos compdem cangdes contra os elfos, fazem chaco-
ta com os reis e seus titulos pomposos, sdo cagados pela cen-
sura e fogem quando nao ha opcao.

Muitos bardos foram exilados ou assassinados e este oficio
agora é um dos mais perigosos de Gaenarum, nem mesmo
“her6is” arriscam-se muito como tais.

Ha, entretanto, alguns bardos que se aliaram aos elfos, a-
traindo a raiva de seus colegas. Considerados traidores e co-
vardes, estes bardos sdo respeitados apenas nas cortes.

CARACTERISTICAS DO BARDO
Atributos: Um bardo deve possuir no minimo nivel ®® em

Destreza.

Poderes: Um bardo pode possuir os Poderes Riqueza e Sorte.

Pericias: Um bardo deve possuir no minimo nivel ® em Atu-
acdo, Diplomacia, Erudicdo, Labia, Masica e Pesquisa.

Magia: Um bardo pode possuir Magia Arcana, contudo nao

pode exceder o nivel ®® em nenhum efeito. Elfos que pos-
suam este oficio nao possuem limite de magia.

Talentos: Um bardo pode possuir os Talentos Carismatico,
Magia sem Gestos, Manipular Som/ Vibracao.

Consideragdes Frinais sobre (Bardos

- Os Bardos costumam se reunir em Gallanodell para exi-
bi¢des de musica e encenagdo, as melhores histérias sdo far-
tamente presenteadas.

- Gallanodell, por sua cultura, é o reino que mais tem Bar-
dos, considerados os melhores dos reinos.

- Muitos Bardos de @aenarum querem ir para Koshogatsu,
boatos dizem que a regido pouco explorada tem histérias
fantésticas esperando para serem contadas.

- Cresce a cada dia o namero de Bardos contratados como
tutores de criangas éficas; apesar da arrogancia os pirralhos
tém demonstrado certa habilidade para o oficio.

Cagador de Reliquias

Num mundo medieval ndo é raro as lendas serem tidas
como realidade. Tratando-se de Paenarum entdo, provavel-
mente 90% das lendas sao reais e os outros 10% tem potenci-
al para se tornarem reais.

Apesar dos elfos terem proibido o uso de artefatos magi-
cos por ndo-elfos e tomado para si os artefatos em posse de
aventureiros, ainda ha uma série desses produtos espalhados
em ruinas ou templos abandonados.

O Cacador de Reliquias é alguém que sabe rastrear estes
itens e identifici-los, seja para ajudar os outros, seja para
vender estes itens no mercado negro, seja por ordem dos
lordes elfos. O cacador tem extrema proficiéncia em invadir
masmorras, vasculhar e vencer desafios que outros nao con-
seguiriam. Ele também conhece boa parte das lendas do
mundo, tem contatos, uma inteligéncia acima da média e um
carisma incomum que o ajudam fora dos calaboucos e caste-
los. Sim, pois nem todos artefatos estao em castelos antigos,
ou fortalezas isoladas. Muitos permanecem vigiados por mi-
licias experientes de elfos ou guardados nas mais altas torres
dos castelos mais inefaveis. Estes sim sdo itens poderosos
que merecem a atengao de um cagador experiente.

CARACTERISTICAS DO CACADOR DE RELIQUIAS.
Atributos: Um cacador de reliquias deve possuir no minimo
nivel ®® em Mente e nivel ® em Destreza e Agilidade.

Poderes: Um cacador de reliquias pode possuir os Poderes
Ataque Rapido (D), Riqueza e Sorte.

Pericias: Um cacador de reliquias deve possuir no minimo
nivel ®® em Crime, Erudi¢do, Idiomas, Labia, Pesquisa e
Rastrear e nivel ® em Esquiva, Atuacdo, Etiqueta, Ocul-
tismo e Percepcao.

Talentos: Um cacador de reliquias pode possuir os Talentos
Carismatico, Légica Labirintica, Memoria Fotografica e Vi-
sdo Ampliada.

Consideragdes Frinais sobre Cacadores de Reliquias

- Ha uma recompensa pela cabeca de Black Underworld,
um syrian que roubou um par de Manoplas Mégicas do
templo de Mianeh. De acordo com os relatos, a manopla da
ao usuario a capacidade de invocar poderosos feiti¢os; com
gasto minimo de Mana.

- Um grupo de Cacadores teria descoberto recentemente
outro Portdo dos Sussurros, ndo dominado pelos Elfos, mas
trancado por grossas correntes de ouro, em Dancwar.

- Os cacadores estdo sendo cacados verozmente em Kadri-
yell, o antigo reino dos andes; parece que valiosos tesouros
foram roubados do Lorde Elfico e este enviou sua tropa para
cagar e matar cada Cagador presente no reino.

- Ha uma reliquia que nunca foi encontrada, chamada de
Adaga do Destino; ela teria a capacidade de mudar a reali-
dade de um mundo, transformando-o no sonho mais pro-
fundo de seu dono.
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Cavaleiro

Os Cavaleiros sdo protetores, guardides e lutadores da
honra e da verdade; nos tempos antigos eram numerosos e
suas Ordens espalhavam-se pelo mundo; hoje ndo passam de
lembrancas.

Eles estdo mais ou menos na mesma posi¢do que os ma-
gos: proibidos de atuar, escondem-se e passam seu oficio de
geracao em geragao para os poucos escolhidos.

Um cavaleiro sempre tera um item mégico, pode ser uma
arma ou armadura, e o jogador deve monté-la com base nas
regras de equipamentos, do livro basico de Nexus.

CARACTERISTICAS DO CAVALEIRO
Atributos: Um cavaleiro deve possuir no minimo nivel ® em
Forga.

Poderes: Um cavaleiro pode possuir os Poderes Ataque R&-
pido (C), Riqueza e Sorte.

Equipamento: Um cavaleiro deve possuir pelo menos uma
Arma ou Armadura com custo maior que D$ 10.000,00.

Restricao: Um cavaleiro deve possuir a Restricio Honrado
(Leve).

Pericias: Um cavaleiro deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Arquearia, Esquiva, Erudicdo, Etiqueta, In-
timidacdo e Montar.

Talentos: Um cavaleiro pode possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Desarmar A-
primorado, Investida Aprimorada, Usar Duas Armas Mé-
dias e Usar Mangual.

Consideracdes Frinais sobre Cavaleiros

- Uma ordem de cavalaria esquecida ha muito tempo esta
tentando se reerguer, eles ja conseguiram reconstruir seu cas-
telo em Sianodell e o utilizam como base em favor do Forte
Condado.

- Boatos sobre cacadores de dragdo comecaram a surgir
entre os elfos; teme-se que as lendarias criaturas retornem e
nao haja poder para impedi-las.

- A Rosa Puarpura é uma nova ordem de cavalaria, surgida
ha pouco tempo; composta apenas por mulheres, elas se es-
condem entre na sociedade patriarcal e atuam como justicei-
ras mundo afora. Ndo se sabem quem sdo seus membros ou
qual seu objetivo.

ETncantador

Encantadores sdo especialistas em dividir sua alma com
animais e deles receber alguma habilidade. Desde o valoroso
tigre, até o esperto macaco, ou as organizadas abelhas — o
encantador sabe que cada pequena criatura tem seu espaco
na natureza e, assim como eles, o Encantador precisa encon-
trar o seu.

Para um encantador o ato de dividir seu espirito com um
animal é sagrado: ele o faz sob juras eternas, de amor e pro-
tecdo, vida e morte. Em troca, recebe do animal uma caracte-
ristica e uma poderosa ligacao mental. Alguns Encantadores
também podem se transformar no animal que controlam.
Todavia, para isso, ele deve assumir um cédigo de honra (da
natureza), para com o espirito daquele animal especifico.

Um encantador sempre saberd em que direcdo seu com-
panheiro estd e o que esta sentindo.

O treinamento de um encantador ocorre sempre afastado
da civilizacao, geralmente sob a tutela de um mestre. No fim
o mestre leva o pupilo a regido onde se encontra seu animal
(escolhido no passado, pelo deus da Natureza, Zahl) ali eles
farao um pacto de sangue, dividindo suas almas até o fim da
vida.

Caso o animal venha a morrer, o encantador sofrera sua
perda como a de um grande amor; sentindo que uma parte
sua, inexplicavelmente, desapareceu. Apds um tempo o en-

cantador pode comecar novamente o ritual para dividir sua

alma com outro animal.

O jogador pode escolher um talento da lista, para imitar a
habilidade latente do animal, caso esta inexista, ele e o mes-
tre podem cria-la.

CARACTERISTICAS DO ENCANTADOR

Atributos: Um encantador deve possuir no minimo nivel ®®
em Mente.

Poderes: Um encantador deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Companheiro. Ele pode ainda possuir qualquer Po-
der que seu Companheiro possua.

Restricao: Um encantador deve possuir a Restri¢io Codigo
da Natureza (Leve) se possuir o Poder Forma Alternativa
(para a forma do animal que controla).

Pericias: Um encantador deve possuir no minimo nivel ® em
Animais, Esportes, Furtividade, Herborismo, Percepcao,
Rastrear e Sobrevivéncia.

Talentos: Um encantador pode possuir qualquer um dos Ta-
lentos que seu companheiro possua.

(Consideragdes Oinais sobre Incantadores

- Ha rumores sobre um Encantador de Dragoes, Willan
Stormwind, residindo nas montanhas de Kadriyell.

- Elfos sdo excelentes encantadores de Tigres, a "Pata
Branca" é um grupo formado pelos melhores Encantadores
Elficos, que fazem a guarda pessoal do principe Eleniak Sia-
nodell, regente de Yenillor. Sao 12 membros, que além de en-
cantadores, possuem um segundo oficio, desconhecido do
publico.

(suerreiro

O Guerreiro é um her6i especializado em combate corpo-
a-corpo. Ele é um soldado treinado e bem equipado que usa
taticas de combate para derrotar seus adversarios. Para um
guerreiro a tinica luta justa é aquela que vocé pode olhar nos
olhos de seu adversério. E, apesar de alguns dizerem o con-
trario, sdo os guerreiros que vencem as batalhas.

CARACTERISTICAS DO GUERREIRO

Atributos: Um guerreiro deve possuir no minimo nivel ® em
Forca e Vitalidade.

Poderes: Um guerreiro pode possuir os Poderes Arma Natu-
ral, Ataque Répido (C), Riqueza e Sorte.

Pericias: Um guerreiro deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas ou Briga, Esquiva e Esportes.

Talentos: Um guerreiro pode possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Agarrar Aprimorado, Ataque Localizado A-
primorado, Desarmar Aprimorado, Imune a Dor, Investida
Aprimorada, Usar Duas Armas Médias, Usar Espada de
Duas Laminas, Usar Foice, Usar Katana e Usar Mangual.

(Consideragdes Oinais sobre (suerreiros

- Hovgard é o reino com o maior nimero de Guerreiros,
na maioria das tribos as criancas sdo ensinadas desde cedo a
lutar.

- Os guerreiros sao o oficio mais adorado nas arenas de
Darhan Ull, o atual campeédo é Stuart Jevons, um humano.

C,@,drﬁo

Apesar do nome “ladrao” soar pejorativo, os ladrdes sao
muito valorizados em grupos aventureiros: eles sdo especia-
listas em destrancar portas, procurar armadilhas e a¢ées fur-
tivas; pessoas cujas habilidades ndo se resumem apenas a is-
so, mas também a conhecer as peculiaridades de cada local.
Um ladrdo é uma pessoa muito bem informada e que sabe
agir na surdina.
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Eles podem ndo ser perigosos em combate direto, mas
compensam isso com suas outras habilidades.
CARACTERISTICAS DO LADRAO
Atributos: Um ladrdo deve possuir no minimo nivel ® em
Destreza e Agilidade.

Poderes: Um ladrado pode possuir os Poderes Ataque Rapido
(C ou D), Riqueza e Sorte.

Pericias: Um ladrao deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas ou Arquearia, Esquiva, Atuacao, Crime,
Esportes, Furtividade, Labia e Percepcao.

Talentos: Um ladrdo pode possuir os Talentos Afinidade
com Adaga, Afinidade com Sabre, Ataque Localizado A-
primorado, Carismatico e Desarmar Aprimorado.

Consideragdes Jinais sobre Jadroes

- A Mafia Rubra é a mais conhecida guilda de ladrdes do
mundo; eles sao conhecidos por seus métodos furtivos e ndo
violentos, sendo capazes até de enganar os elfos. Atualmente
eles estao entre a mais procurada guilda de Gaenarum.

- Soren Evensand, o mais famoso ladrao de Kadriyell, apa-
receu morto no Rio de Pedras, préoximo a uma suposta en-
trada para Zorésten; ndo ha qualquer pista sobre o crime, ex-
ceto uma adaga de lamina negra encontrada préxima ao cor-

po.

Mago
O mago ¢é alguém que aprendeu a utilizar a makhé, o jogo

de palavras para ajudar os amigos, destruir os inimigos e

manipular a realidade. Sdo individuos poderosos e reserva-

dos, tendo seus corpos fragilizados pela falta de treino: em
troca suas mentes sao quase invenciveis.

Como os elfos proibiram a magia e destruiram as escolas
arcanas, os magos desenvolveram outra forma de passar seu
conhecimento adiante: como um legado, o mago pode esco-
lher um pupilo e transferir para ele seu poder num ritual ra-
pido e simples.

Em contrapartida os elfos criaram as “esferas vazias” —
orbes capazes de aprisionar o poder dos magos mortos e
passa-lo a um dos seus. Os magos renegados sdo o oficio
mais perseguido e temido pelos invasores élficos.

CARACTERISTICAS DO MAGO

Atributos: Um mago deve possuir no minimo nivel ®® em
Mente.

Poderes: Um mago pode possuir os Poderes Riqueza e Sorte.

Pericias: Um mago deve possuir no minimo nivel ®® em
Erudicdo, Idiomas, Ocultismo e Pesquisa.

Magia: Um mago deve possuir Magia Arcana, contudo nao
pode exceder o nivel ®®®® em nenhum efeito. Elfos que
possuam este oficio nao possuem limite de magia.

Talentos: Um mago pode possuir os Talentos Magia sem
Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular Frio/Gelo, Ma-
nipular Eletricidade e Meméria Fotografica.

Consideragdes Frinais sobre Magos

- Varias esferas vazias foram roubadas dos elfos, mercena-
rios foram contratados para descobrir onde elas foram parar.

- Magos aventureiros estdo trabalhando arduamente para
reerguer Laos, a antiga academia arcana. Ha algum tempo
conseguiram um terreno no Forte Condado e comegaram a
reconstruc¢do da academia, organizada pela jovem Karresh.

- Certa noite todos os magos do mundo sonharam com
uma estranha cidade de ago; depois o sonho se repetiu, ape-
nas para os aprendizes.

Monge Pragdo

Os monges nasceram em Koshogatsu, dentro dos remotos
templos. Eles sdo especialistas em luta desarmada e treina-
mento corporal.

Com a expansao e a invasao dos reinos élficos muitos mis-
térios de Koshogatsu foram revelados; entre eles os podero-
s0s monges.

Um monge nao utiliza armas, apenas seu corpo para ven-
cer batalhas, sio honrados e destemidos, muitas vezes con-
fundidos com “sacerdotes” de Amaratssu.

CARACTERISTICAS DO MONGE DRAGAO

Atributos: Um monge dragédo deve possuir no minimo nivel
® em Forca, Agilidade e Mente.

Poderes: Um monge dragao deve possuir no minimo nivel ®
no Poder Arma Natural. Ele pode ainda possuir os Poderes
Ataque Rapido (C), Protecao Natural, Radar e Sorte.

Restri¢des: Um monge dragdo deve possuir a Restricdo Ho-
nesto (Leve).

Pericias: Um monge dragao deve possuir no minimo nivel ®
em Briga, Esquiva, Esportes, Erudicao, Etiqueta, Furtivi-
dade e Percepgdo.

Talentos: Um monge dragdo pode possuir os Talentos Agar-
rar Aprimorado, Ataque Localizado Aprimorado, Desar-
mar Aprimorado, Imune a Dor, Investida Aprimorada,
Usar Duas Armas Médias, Usar Espada de Duas Laminas,
Usar Foice, Usar Katana e Usar Mangual.

Consideragdes Frinais sobre Monges (Dragao

- Os daymios estao procurando a antiga familia imperial:
alguns querem que eles voltem ao poder, outros desejam ma-
ta-los; sabe-se que o jovem Shitoshi Mishima, o herdeiro do
trono esta em uma ordem de monges, escondido de todos.

- Os elfos planejam enviar suas criancas aos monges para
serem treinadas, até agora a tnica familia que aceitou a pro-
posta foi a familia Yamada, os treinamentos ja comecaram,
estreitando lacos entre elfos e onys.

Pirata

Os piratas de Qaenarum ndo estdo nos mares, estas regioes
sao infestadas pelas fragatas élficas ou por monstros gigan-
tescos.

Eles preferiram ir ao deserto de Dancwar e comprar os
barcos flutuantes dos goblins; agora o “mar amarelo” é o lu-
gar mais perigoso dos reinos e o mais “aventureiro”. Ha uma
infinidade de templos e castelos abandonados na regidao e
muitos piratas dispostos a invadi-los.

Os barcos voadores do deserto sao movidos a eletricidade,
eles possuem grandes teias metalicas nas laterais, que cap-
tam a energia das tempestades elétricas (estranhamente,
numerosas em Dancwar).

CARACTERISTICAS DO PIRATA

Atributos: Um pirata deve possuir no minimo nivel ® em
Destreza.

Poderes: Um pirata pode possuir os Poderes Ataque Rapido
(C), Riqueza e Sorte.

Pericias: Um pirata deve possuir no minimo nivel ® em Bri-
ga, Esquiva, Esportes, Erudicdo, Etiqueta, Furtividade e
Percepcao.

Talentos: Um pirata pode possuir os Talentos Afinidade com
Arma, Carismatico, Desarmar Aprimorado e Visao Ampli-
ada.

Ranger
O Ranger é o guerreiro da floresta: especialista em sobre-
viver e cacar. Para o Ranger, armaduras metalicas sdo des-

confortdveis e barulhentas; preferindo armaduras de couro e
pele de animais.
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Apesar disso os Rangers nao se limitam a floresta, mas a
qualquer ambiente selvagem; desde as estepes selvagens, até
as montanhas longinquas. Os Rangers ndo sdo afeitos a ma-
gia, preferindo confiar em suas habilidades e pericias.

Seus maiores aliados sdo os druidas, os Cacadores de Reli-
quias e os Xamds, apesar da desconfianca que sentem dos
poderes misticos.

CARACTERISTICAS DO RANGER

Atributos: Um ranger deve possuir no minimo nivel ® em
Destreza e Mente.

Poderes: Um ranger pode possuir os Poderes Ataque Rapido
(C ou D), Companheiro, Invocar Aliado, Metamorfo, Pro-
tecdo Natural e Velocidade.

Restri¢ao: Um ranger deve possuir a Restricdo Aversao a Ci-
dades (Leve).

Pericias: Um ranger deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Arquearia, Esquiva, Animais, Esportes,
Furtividade, Herborismo, Rastrear e Sobrevivéncia.

Talentos: Um ranger pode possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Desarmar A-
primorado, Investida Aprimorada, Queima-Roupa Apri-
morado, Usar Duas Armas Médias, Usar Espada de Duas
Laminas, Usar Foice e Visdo Ampliada.

Restricio Aversdo a Cidades (Ieye)

Por ter uma vida naturalista e livre, os Rangers que che-
gam em centros urbanos sentem-se mal. Eles ndo conseguem
relaxar, ficam inquietos e tendem a ficar distraidos e desas-
trados. Na prética, quando esta dentro de uma cidade, tem-
plo, ruina, etc. o Ranger recebe -2 em todos os seus testes.

Consideragdes Frinais sobre (Rangers

- Ha pouco tempo descobriu-se uma caverna em Hovgard
que abriga diversas estatuas dos deuses. Rangers estao sendo
contratados para levar aventureiros e peregrinos até l1a.

- Um aumento considerdvel no nimero de Rangers entre
os orcs esta deixando a comunidade élfica assustada, muitos
deles estdo se especializando em ajudar escravos a fugir.

- Rangers do deserto descobriram caravanas de elfos cujas
partes do corpo foram substituidas por pegas de armadura e
movem-se como se fossem membros normais; as “maquinas”
como estdo sendo chamados, estdo causando furor pelo
mundo, e preocupagdo aos regentes elfos.

Sacerdote

Os sacerdotes sao aqueles que guiam e mantém a fé do
povo de Paenarum. Em tempos dificeis como estes, eles sdo
imprescindiveis para manter a esperanca de um povo opri-
mido.

Um sacerdote veste e porta-se como um reflexo de seu
deus: um sacerdote de Mider sera cruel e enérgico; um sa-
cerdote de Mianeh é mais sereno e atido as artes.

Devido aos Portdes do Sussurro, os sacerdotes nao-elfos
possuem um acesso limitado a magia, coisa que nao acontece
com os elfos. Isso desequilibra a balanga de forma drastica
em favor dos elfos. Uma vez que as magias mais poderosas,
como Ressurrei¢do ou Prender Alma, ficam inacessiveis a to-
dos exceto os elfos.

CARACTERISTICAS DOS SACERDOTES
Atributos: Um sacerdote deve possuir no minimo nivel ® em

Mente.

Poderes: Um sacerdote pode possuir os Poderes Riqueza e

Sorte.

Pericias: Um sacerdote deve possuir no minimo nivel ® em

Diplomacia, Erudicdo, Etiqueta, Idiomas, Intimidagdo e

Medicina.

Magia: Um sacerdote deve possuir Magia Divina, contudo
ndo pode exceder o nive] ®®®® em nenhum efeito. Elfos
que possuam este oficio nao possuem limite de magia.

Talentos: Um sacerdote pode possuir os Talentos Carismati-
co, Magia sem Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular
Frio/Gelo e Manipular Luz/Laser.

Samurai

O samurai é o tipico guerreiro ony; ele possui um cédigo
de conduta muito rigoroso e um estilo de vida que poucos
conseguem agiientar.

O samurai existe tnica e exclusivamente em Koshogatsu,
para qualquer personagem nao nascido nesta regido é prati-
camente impossivel aprender este oficio: e, mesmo nao-onys
nascidos no reino, tém pouca chance de se tornar um destes
guerreiros.

Suas armas sdo alienigenas em Qaenarum, sao poucos os
que tiveram contato com esta nobre casta; porém os elfos a-
prenderam a respeita-los.

Os samurais vivem de acordo com o cédigo Bushido e su-
as sete palavras-guia: Justica (Gi), Bravura (Yu), Benevolén-
cia (Jin), Polidez (Rei), Verdade (makoto), Honra (Meyo), Le-
aldade (Chugi). Um samurai que traia seus principios caira
em desgraca e tornar-se-4 um Ronin — samurai sem mestre.

CARACTERISTICAS DO SAMURAI

Atributos: Um samurai deve possuir no minimo nivel ® em
Forca, Destreza e Mente.

Poderes: Um samurai deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Arma Natural. Ele pode ainda possuir os Poderes
Ataque Rapido (C/D), Faria, Riqueza e Sorte.

Restrigoes: Um samurai deve possuir as Restrigdes Codigo
da Derrota (Grave), Fiel: a seu Daimio ou Cla (Grave) e
Honesto (Leve).

Pericias: Um samurai deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Arquearia, Briga, Esquiva, Erudicdo, Es-
portes, Etiqueta, Montar e Percepcao.

Talentos: Um samurai deve possuir o Talento Usar Katana.
Ele pode ainda possuir os Talentos Ataque Localizado A-
primorado, Desarmar Aprimorado, Imune a Dor, Investida
Aprimorada e Usar Duas Armas Médias.

(Consideragdes Frinais sobre Samurais

- O cla Kamakura encontrou membros da familia imperial
de Koshogatsu, eles os mantém sob protecdo; informagoes
vazaram e muitos clds querem a destruicdo desta familia,
enquanto outros querem protegeé-los.

- Boatos sobre um grupo de samurais forasteiros estdo se
espalhando; os boatos dizem que nenhum guerreiro é ony e
todos utilizam mascaras de ago imitando animais.

oempldrio

Templarios sdo guerreiros devotos a um deus: eles nao
possuem magia, mas podem comprar os Talentos Divinos
concedidos por seu deus. Um Templédrio empenha-se em
propagar a fé na entidade em que acredita, assim como os
sacerdotes, contudo faz isso através da forga.

Sua vida serd marcada por batalhas constantes e duelos de
crencas. Os Templdrios em certo momento recebem uma
missdo de seu deus, se a cumprirem receberdo um grande
prémio (geralmente um item magico ou montaria).

Os Templarios sdo muito respeitados pela sociedade em
geral, exceto os devotos a deuses rebeldes: Amaratssu, Bal-
thus, e Mider — estes costumam se esconder e lutar nas som-
bras — entretanto sdo MUITO respeitados pelas ragas de seu
deus.
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S6 existem Templarios dos seis deuses de JHaenarum (aque-
les que estdo libertos), os deuses banidos ndo podem mais
atuar. Além disso, ndo existem Templdrios élficos dos deuses
Mianeh, Eli-Siriar e Yenillor (estes recebem o nome de Juizes
do Véu). Ainda existem Templérios élficos dos deuses Bal-
thus, Mider e Amaratssu, mas estes também ndo possuem
magia.

CARACTERISTICAS DO TEMPLARIO
Atributos: Um Templario deve possuir no minimo nivel ®
em Forga, Vitalidade e Mente.

Poderes: Um Templario deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Cura. Ele pode ainda possuir os Poderes Contra-
Ataque (Luz), Companheiro, Energizar Arma (C/Luz), Fa-
ria, Riqueza e Sorte.

Restri¢ao: Um Templdrio deve possuir as Restricdes Fiel a
Igreja (Grave) e Honesto (Leve).

Pericias: Um Templario deve possuir no minimo nivel ®
Armas Brancas, Arquearia, Esquiva, Erudicdo, Etiqueta,
Montar e Ocultismo.

Talentos: Um Templério deve possuir o Talento Usar Cura ®
em Outro. Ele pode ainda possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Carismatico,
Desarmar Aprimorado, Investida Aprimorada, Usar Duas
Armas Médias, Usar Espada de Duas Laminas, Usar Foice,
Usar Katana e Usar Mangual.

Consideragdes Frinais sobre Gyempldrios

- Hé indicios de uma nova ordem surgida em Gallanodell,
a Ordem das Sombras tenta trazer de volta Narkash, o antigo
deus da noite para Gaenarum.

- Templérios dos deuses banidos tém demonstrado cada
vez mais poder, os elfos temem que os Portdes estejam en-
fraquecendo.

- Boatos sobre Templarios do deserto com membros do
corpo substituidos por partes metalicas (iguais a armaduras)
sdo cada vez mais freqiientes em Dancwar.

- Um grupo de Templarios morreu préximo a [llion: agora
o lugar é habitado por mortos vivos com armaduras e espa-
das: estranhamente estes zumbis ndao perderam seu intelecto
no processo e ainda retém partes de seu passado, tornando-
se uma caricatura daquilo que ja foram.

Oalkyria
O oficio exclusivo das mulheres khans, as Valkyrias sdo
uma da mais temida forca de combate de Gyaenarum.

Elas sdo guerreiras temidas e respeitadas, existem quase
que exclusivamente em Hovgard — ndo ha relatos de ho-
mens entre elas. Além de utilizarem magia elas possuem
técnicas de combate avancadas e sabem mexer com quase
todas as armas existentes. Elas sdo consideradas guerreiras
sagradas de Jarvenden e da Rainha Branca, sendo tratadas
com muito respeito por seus irmaos.

CARACTERISTICAS DA VALKYRIA

Atributos: Uma valkyria deve possuir no minimo nivel ® em
Forca, Agilidade e Vitalidade.

Poderes: Uma valkyria deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Cura. Ela pode ainda possuir os Poderes Contra-
Ataque (Luz), Companheiro, Energizar Arma (C/Luz), Fa-
ria, Riqueza e Sorte.

Pericias: Uma valkyria deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Esquiva, Diplomacia, Etiqueta e Montar.
Magia: Uma valkyria pode possuir Magia Divina e pode ex-
ceder o nivel ®@@@®_ F o tinico oficio que ndo estd limitado

pelos Portdes do Sussurro.

Talentos: Uma valkyria deve possuir o Talento Usar Cura ®
em Outro. Ela pode ainda possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Carismatico,

Desarmar Aprimorado, Imune a Dor, Investida Aprimora-
da, Magia sem Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular
Frio/Gelo, Manipular Luz/Laser, Usar Duas Armas Mé-
dias, Usar Espada de Duas Laminas, Usar Foice, Usar Ka-
tana e Usar Mangual.

Xama

O xama é alguém que interpreta e se comunica com a na-
tureza, todos seus poderes vém dos antigos espiritos e da
terra. Para o xamd a natureza é sagrada; antigamente eles
louvavam a Zahl — deus da natureza, hoje em dia estdo mais
voltados a Yenillor.

Muitos xamas orcs sdo devotos de Urgrash, seu deus anti-
g0, e boa parte dos minotauros misticos sdo quase todos per-
tencentes a este oficio.

Os xamas estdo perdendo terreno a cada dia e se escon-
dendo em Darhan Ull, Dancwar e Hovgard, os reinos mais
“selvagens” entre todos. Nao ha registros de xamas ou al-
gum oficio parecido em Koshogatsu.

Xamads sdo sempre acompanhados por animais e seus
principais aliados sdo os Cagadores de Reliquias. Dentro das
cidades os xamas perdem seus poderes. Vale dizer também
que os xamds sdo muito respeitados nas sociedades tribais:
acredita-se que sejam escolhidos da natureza e nao que eles
escolheram seguir este caminho. Sdo, na maioria das vezes,
os lideres das tribos.

CARACTERISTICAS DO XAMA
Atributos: Um xama deve possuir no minimo nivel ® em

Mente.

Poderes: Um xama pode possuir os Poderes Companheiro,

Forma Alternativa e Oraculo.

Pericias: Um xama deve possuir no minimo nivel ® em A-
nimais, Herborismo, Ocultismo, Rastrear e Sobrevivéncia.
Magia: Um xama deve possuir Magia Natural, contudo nao

pode exceder o nivel ®®®® em nenhum efeito. Elfos que

possuam este oficio ndo possuem limite de magia.
Talentos: Um xamd pode possuir os Talentos Carismatico,

Légica Labirintica, Magia sem Gestos, Manipular Eletrici-

dade, Manipular Veneno/Quimico e Manipular Acido.

(Consideracdes Finais sobre Xamds

- Xamas de toda Gyaenarum estdo ouvindo a voz do deus
Zahl pedindo por socorro; eles acreditam que o deus da na-
tureza esta conseguindo se livrar dos Portoes.

- Recentemente os xamds descobriram que, ao adotar es-
tranhos animais do vale dos ecos em Kadriyell, alguns ma-
gos conseguem cancelar o limite de poder dos elfos. Os “ava-
tares”, como estdo sendo chamados estes animais, sio uma
mistura entre duas criaturas (corvo com cauda de serpente,
lobo com asas de borboleta, por exemplo).

Oficios Elficos

Ha ainda um pequeno grupo de oficios que apenas elfos
podem adotar (claro, com uma boa historia e permissao do
mestre outras racas pode aderir a eles), estes oficios ddo uma
enorme vantagem no jogo, por seu poder de combate e soci-
al. O mestre deve ter cautela ao utiliza-los.

Yuiz do (Déu

Entre os elfos, os Templarios dos deuses élficos (Mianeh,
Yenillor e Eli-Siriar) recebem o titulo de Juizes do Véu.
Quando os Portdes do Sussurro foram erguidos, os sacerdo-
tes elfos continuaram agindo normalmente, entretanto os
Templérios da raca perderam seu acesso a magia divina
(Templarios dos Deuses Balthus, Amaratssu e Mider) ou ti-
veram este limitado (no caso dos Templarios de Mianeh, Ye-
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nillor e Eli-Siriar). Algo nos Portdes neutralizava as dddivas e
fazia com que os elfos perdessem seus poderes.

Com o passar dos anos os elfos transformaram esta perda
em magoa, comecaram a culpar os outros deuses e decidiram
formar o Santo Oficio. Os Juizes do Véu sdao os guerreiros
dos deuses, selecionados entre os melhores devotos para
perseguir e destruir Templarios, sacerdotes e xamas de deu-
ses nao élficos.

Os Juizes do Véu podem comprar os Talentos Divinos ofe-
recidos pelos deuses e podem desenvolver magias, mas com
limite. Sua crenca prega que, quando os outros deuses cai-
rem, eles terdo seu poder completo de volta. Os juizes devem
jurar sob o sangue de seus irmdos jamais tirar o véu, até que
seus deuses retornem.

Existem trés niveis que, em ordem hierarquica, sao:

Véu Vermelho: considerados os “soldados” sdo especialis-
tas em encontrar e cagar adoradores de deuses ndo élficos,
sd0 0s mais baixos entre as castas.

Véu Negro: devotos de luto pela “perda” dos poderes
concedidos pelos deuses: conhecidos também como “os mor-
tos” estes Templarios sdo os executores, sendo sua autorida-
de questiondvel apenas por seus superiores. Nem mesmo
nobres élficos tém autoridade sobre eles.

Véu Branco: representando a pureza, estes elfos atingiram
um nivel tdo poderoso, que sdo capazes de realizar milagres
maiores (pode exceder o limite comum, contudo ndo pode
exceder o nive] ®®®® em nenhum efeito). Estes elfos pres-
tam contas apenas a Gallathil Sianodell e sua familia. Suas
decisdes sao inquestionaveis (este nivel é desaconselhdvel
para jogadores).

CARACTERISTICAS DO JUIZ DO VEU
Atributos: Um juiz do véu deve possuir no minimo nivel ®®
em Forga, Vitalidade e Mente.

Poderes: Um juiz do véu deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Cura. Ele pode ainda possuir os Poderes Ataque de
Energia (Luz), Contra-Ataque (Luz), Energizar Arma
(C/Luz), Riqueza e Sorte.

Restri¢do: Um juiz do véu deve possuir a Restri¢io Devocao
Eliminar Hereges (Leve), Fiel a Igreja (Grave) e Honesto
(Leve).

Pericias: Um juiz do véu deve possuir no minimo nivel ®®
em Intimidacdo, Pesquisa e Rastrear e nivel ® em Armas
Brancas, Esquiva, Diplomacia, Erudicdo, Etiqueta, Montar,
Ocultismo e Percepcao.

Magia: Um juiz do véu pode possuir Magia Divina, contudo
nao pode exceder o nivel ®® em nenhum efeito, exceto os
do Véu Branco, contudo estes ndo podem exceder o nivel
0000 om nenhum efeito.

Talentos: Um juiz do véu deve possuir o Talento Usar Cura
® em Outro. Ele pode ainda possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Carismatico,
Desarmar Aprimorado, Investida Aprimorada, Usar Duas
Armas Médias, Usar Espada de Duas Laminas, Usar Foice,
Usar Katana e Usar Mangual.

Consideragdes Frinais sobre Juizes do (Déu

- Juizes do véu de Gallanodell encontraram pistas sobre o
retorno de Narkash, deus da noite. Eles estao cacando qual-
quer outras pistas sobre o deus e aqueles que o ajudaram.

- Todos sabem que os Juizes do Véu foram os responsaveis
pela criacdo dos Portdes: no entanto um ntmero grande de
juizes comecou a culpar os proprios companheiros pela per-
da dos poderes e passou a cacad-los. Teme-se que esta guerra
entre os elfos mine seus poderes (o Forte Condado comemo-
rou a noticia).

- Os juizes de Darhan Ull encontraram uma gigantesca
fenda em Dancwar, ela absorve o phrén (Mana) e a makhé
préximas; incluindo-se aquela que ainda estd com o magico.

- Rumores sobre os “Inquisidores” tém se espalhado por
Quaenarum; acredita-se que eles cacem TODOS aqueles que
dominam o Phrén (Mana), incluindo-se elfos.

Nihar

A Nihar é a “tropa de elite” élfica: eles sdo guerreiros trei-
nados em usar, encontrar e neutralizar artefatos magicos. Sdo
trinta membros para cada reino, divididos em 5 graduacdes.
Cada graduacao recebe um item magico de acordo com seu
préprio poder. Os membros do nivel 5 sdo os mais podero-
S0s.

Estes foram os guerreiros que derrotaram os herdis de Ga-
enarum e tomaram-lhes os itens mdgicos, agora sdao a mais
poderosa forca de combate. A Nihar ndo é uma oficio pro-
priamente dito, ele é um status. Um membro da Nihar deve
possuir um segundo oficio (guerreiro, ladrao, mago, etc.),
desconhecido do publico.

CARACTERISTICAS DO MEMBRO DA NiHAR
Equipamento: Um membro da Nihar deve possuir pelo me-
nos uma Arma, Artefato (Equipamento que simula um

Poder) e Armadura com custo maior que D$ 10.000,00 ca-

da. Membros de Nivel 1 podem possuir equipamentos com

o custo variando entre D$ 10mil e D$ 30mil; de Nivel 2 o

custo varia entre D$ 30mil e D$ 60 mil; de Nivel 3 o custo

varia entre D$ 60mil e D$ 100 mil; de Nivel 4 o custo varia
entre D$ 100mil e D$ 150 mil; de Nivel 5 o custo pode ser
de D$ 150mil ou mais;

(Consideragdes Frinais sobre (NNihar

- Dois artefatos poderosos foram roubados da base da Ni-
har em Sianodell: ndo foram divulgados quais itens, mas a-
credita-se que foram as chaves dos Portdes.

- O Conselho élfico planeja aumentar o nimero da Nihar
para 50 membros por cidade.
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Mitos e Iendas do Mundo

Capitulo 6

Enquanto houver um louco, um poeta e um amante haverd so-
nho, amor e fantasia. E enquanto houver sonho, amor e fantasia,
haverd esperanga.

William Shakespeare

Qaenarum nao é feita apenas de dominagdo e 6dio, hd pes-
soas ali: humanos, elfos, andes, gnomos e minotauros — cria-
turas que lutam, choram vencem e perdem batalhas por a-
quilo que acreditam. Este altimo capitulo é um grande re-
sumo das personagens mais importantes deste mundo, nem
todos sdo poderosos, mas todos sdo notaveis.

Cabe aos jogadores escrever seu nome na histéria deste
mundo, com espada ou magia, coragem ou esperteza e fazer
dele um lugar melhor.

Ou talvez, ser um her6i, derrubar a rebelido e ser o novo
conde éflico...

Abismo

Provavelmente a criatura mais poderosa de Gyaenarum. Ta-
manho? Abismo tem exatamente o dobro de Gellius... O
dragdo negro de quatro asas tem poder suficiente para co-
mecar outra guerra. Isto, é claro, se nao estivesse desapareci-
do.

Mesmo Glorendel Lianonn nio sabe seu paradeiro. Os el-
fos estdo preocupados com este sumigo e enviaram diversos
grupos de busca a Dancwar, o tltimo lugar em que foi visto.

Abismo é o lider dos dragdes traidores e boa parte de seus
aliados ndo sofreu a maldicdo de Sciantus — isto tem intri-
gado a todos, por que afinal Sciantus conjurou tal maldicao?
Por que o nobre rei faria isto com seu povo?

Sabe-se também que Abismo era sucessor de Sciantus ao
trono e tem procurado vorazmente pela “Ultima Ninhada” —
os ovos que a rainha Thezar botou antes da queda do reino.

Nao se sabe exatamente a extensdo dos poderes deste dra-
gdo, os dados abaixo sdao meramente hipotéticos.

Descricao: Dragdo Negro Imenso, 2.500pts
Atributos: For 10 (+3), Des 3, Agi 9, Vit 10, Men 7

Poderes:  Arma Natural 4, Ataque de Acido (C) 5, Ataque
Répido (C) 3, Contra-Ataque de Acido 3, Prote-
cdo Natural 4, Regeneracao 4, Subtipo Acido (vs.
Eletricidade) 2, Voo 3

Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 7, Esquiva 7, Animais 4, Atuacdo 6, Diplo-
macia 5, Erudicdo 5, Esporte 6, Etiqueta 5, Furti-
vidade 5 (-3), Idiomas 5, Intimidacdo 6 (+3), La-
bia 5, Medicina 1, Ocultismo 6, Percepcao 7, Pes-
quisa 4, Rastrear 7, Sobrevivéncia 5

Magia: Arcana: Conjuragao 10, Fusao 8, Movimento 8,
Ofuscacgao 10

Talentos: Agarrar Aprimorado, Anfibio, Faro, Infravisdo,
Investida Aprimorada, Resisténcia a Magia, San-
gue Magico

CaC: Garras e Mordida +15 ou +14/+13/+13/+12
(dano 4D+10)

Dist: -

Defesa:  +13 (ou 20)

Protecao: 8 (Natural)

Pvs/Mana: 300pvs (6Dx10) / 35 mana

Arma Natural 4: Abismo possui um arsenal vivo em seu
corpo: garras, presas, cauda e asas sao afiadas e poderosas
em combate.

Ataque de Acido (C) 5: Abismo pode langar uma baforada
acida em seus adversarios, derretendo sua carne e 0ssos.

Ataque Rapido (C) 3: apesar de ser imenso, Abismo é um
excelente combatente. Ele pode realizar até quatro ataques
numa mesma rodada.

Contra-Ataque de Acido 3: 0 ar em torno de Abismo é sul-
furoso devido a sua presenga, mas ele pode invocar seu po-
der para aumentar ainda mais seu efeito segregando acido
de seu corpo. Oponentes que ataques Abismo corporalmente
podem receber dano por acido.

Protecao Natural 4: as escamas de Abismo o protegem
como uma armadura contra ataques de seus oponentes.

Regeneracao 4: O corpo do imenso dragdo negro, mesmo
quando ferido (que acontece raras vezes), recompde-se numa
velocidade impressionante.

Subtipo Acido (vs. Acido) 2: Abismo é imune a qualquer
dano causado por écido, contudo sofre muito mais dano se
receber ataques de eletricidade.

Voo 3: dois pares de asas coridceas em suas costas permi-
tem, ao imenso dragao, voar livremente.

Aiken Dunhan

Este jovem cavaleiro anseia pelo dia em que enfrentara os
elfos, vivendo e treinando no Forte Condado tornou-se mui-
to importante para o futuro.

Yorgem (regente do Forte Condado) acredita que ele serd
0 homem a levar a vitéria ao mundo e vé, naqueles brilhan-
tes olhos negros, a possibilidade de um futuro melhor. Sua
empolgacdo é tamanha, que até outros moradores do Con-
dado acreditam em Aiken.

Estranhamente, Aiken é acompanhado por um espirito de
um cavaleiro, que o treina secretamente, além de trata-lo
como filho. Se ndo fosse por Dunstan (o espirito) Aiken nun-
ca teria chegado ao Forte Condado.

Descri¢ao: Humano, Guerreiro, 125pts +10 de Equipamen-

tos

Atributos: For 2, Des 1, Agi 3, Vit2, Men 1

Poderes: -

Equip: Espada +1 de Luz, Armadura Média, Escudo
Meédio

Restricoes: -

Pericias:  Armas Brancas 3, Briga 1, Esquiva 2, Animais 2,
Diplomacia 2, Esportes 2, Etiqueta 2, Montar 2

Magia: -

Talentos: Investida Aprimorada

CaC: Espada magica +4 (dano 2D+2 por luz)

Dist: -

Defesa: +6 (ou 13)

Protecdo: 4 (Armadura Média)

Pvs/Mana: 30pvs (3Dx2) / 5 mana

(allathil Sianodell
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O rei de Sianodell e autoridade suprema entre os elfos, é
um elfo Siriar alto, de aspecto calmo e voz grave. Apesar de
ser um elfo tem aspectos fortes e olhos severos. Costuma ves-
tir uma armadura élfica completa e um longo manto rubro.

Ele é o simbolo maximo da cultura élfica: organizado, pre-
conceituoso, forte, calmo, Ppaciente. Entretanto, Ppara com el-
fos, é docil e sereno, sendo muito respeitado por seus compa-
triotas. Para os mais proximos Gallathil ja revelou que a in-
vasdo tem um propdsito maior, que nem mesmo os elfos
compreenderiam, mas ele nunca revela qual é este proposito.

Esposo de Kayla Sianodell, cujo casamento lhe rendeu
também o poder entre os Mianeh.

Descricao: Elfo Siriar, Supremo Templario de Eli-Siriar,
700pts +230 de Equipamentos

Atributos: For 5, Des 3, Agi 4, Vit 5, Men 4

Poderes: Incorpéreo 3, Ataque Rapido (C) 2, Cura 2

Equip: Espada +5 Flamejante 2, Arco +2, Armadura Pe-

sada +5, Escudo Grande +2

Restri¢des: Fiel a Igreja de Eli-Siriar (G), Honesto (L)

Pericias:  Armas Brancas 4, Arquearia 4, Briga 2, Esquiva
4, Diplomacia 5, Erudicao 3, Esportes 3, Etiqueta
5, Intimidagédo 3, Montar 3, Musica 2, Ocultismo
3, Percepcao 4, Pesquisa 2

Magia: Divina: Conexao 3, Conjuracdo 3, Cura 4, Movi-

mento 3, Ofuscagdo 3

Talentos: Afinidade com Espada, Visdo no Escuro, Forca
da Guerra, Olhos do Medo, Carismatico, Investi-
da Aprimorada, Usar Cura 1 em Outros

CaC: Espada Mégica +8 ou +6/+6/+5 (dano 4D+4
+2D de fogo)

Dist: Arco Mégico +5 (dano 3D+3 | 40 casas)

Defesa:  +11 (ou 18)

Prote¢do: 16 (Armadura Pesada +5)

Pvs/Mana: 75pvs (3Dx5) / 20 mana

Incorporeo 3: como todo Elfo Siriar, Gallathil pode assu-
mir uma forma de brumas na qual se torna intangivel.

Ataque Réapido 2: devido ao treinamento como Templario
e as inimeras batalhas das quais participou, Gallathil é um
excelente espadachim e consegue atacar 3 vezes por rodada.

Cura 2: Gallathil pode curar através do toque, como fazem
os templarios. Ele pode curar 4Dpvs em si mesmo, contudo
pode curar apenas 2Dpvs em outros.

(5ellius

O dragéo branco regente de Hovgard mede trinta e cinco
metros da cauda a ponta do focinho, seus olhos sdo azuis e
suas escamas sdo semi-transparentes como gelo. O ar gélido
circula seu corpo e tudo parece mais frio onde ele estd, suas
garras sdo completamente transparentes e ha uma marca
preta do lado direito de seu pescogo, formando um losango,
estranhamente a mesma marca pode ser encontrada no pes-
coco de Abismo, do lado esquerdo.

Gellius é poderosissimo, entretanto estd preso a Hovgard e
suas forcas jd se mostraram impotentes contra os Khans. Ali-
ando-se aos elfos que residem na regido, aos trolls da neve e
aos gigantes da montanha, ele planeja conquistar o territério
para si e, talvez, dar mais um passo em direcao a Dartmoor.

Ninguém sabe disto, mas Gellius é dependente de uma
pocao feita por um mago élfico chamado R’liyeh. Se o dragao
passar dois ou mais dias sem ingeri-la, este sofre um redutor
de -1 em todos os seus atributos (o valor se acumula a cada
dois dias sem a pogdo). Ndo se sabe seus efeitos em outras
criaturas.

Descricao: Dragdo Branco Enorme, 1.310pts

Atributos: For 6 (+2), Des 3, Agi 6, Vit 6, Men 5

Poderes:  Arma Natural 2, Ataque de Frio (C) 5, Ataque
Rapido (C) 2, Contra-Ataque de Frio 2, Imobili-
zar 5, Protecao Natural 4, Subtipo Frio/Gelo (vs.
Calor/Fogo) 2, Voo 3

Equip: -

Restri¢oes: Dependente de uma Pocdo (G), Primitivo (L)

Pericias:  Briga 5, Esquiva 5, Animais 3, Erudicdo 1, Espor-
te 4, Etiqueta 1, Furtividade 0 (-2), Herborismo 3,
Idiomas 5, Intimidacdo 6 (+2), Labia 5, Ocultismo
5, Percepgdo 7, Rastrear 7, Sobrevivéncia 5

Magia: Arcana: Conjuracao 6, Fusao 5, Movimento 5,

Ofuscacao 4

Talentos: Agarrar Aprimorado, Anfibio, Faro, Infravisdo,
Investida Aprimorada, Resisténcia a Magia, San-

gue Magico
CaC: Garras e Mordida +10 ou +8/+8/+7 (dano 2D+8)
Dist: -
Defesa: +9 (ou 16)
Protecao: 8 (Natural)

Pvs/Mana: 150pvs (5Dx6) / 25 mana

Arma Natural 2: Gellius possui um arsenal vivo em seu
corpo: garras, presas e cauda sdo afiadas e poderosas em
combate.

Ataque de Frio (C) 5: Gellius pode lancar uma baforada
congelante em seus adversarios. A baforada causa dano por
Frio/Gelo.

Ataque Rapido (C) 2: apesar de ser enorme, Gellius é um
excelente combatente. Ele pode realizar até trés ataques nu-
ma mesma rodada.

Contra-Ataque de Frio 2: 0 ar em torno de Gellius ja é frio
devido a sua presenga, mas ele pode invocar seu poder con-
gelante para aumentar ainda mais seu efeito criando uma
aura congelante. Oponentes que ataques Gellius corporal-
mente podem receber dano por frio devido a aura congelan-
te.

Imobilizar 5: Gellius pode controlar sua baforada para, ao
invés de ferir seus oponentes, encerra-los em blocos de gelo.
Impedindo assim que possam se mover ou atacar.

Protecao Natural 4: as escamas de Gellius o protegem co-
mo uma armadura contra ataques de seus oponentes.

Subtipo Frio/Gelo (vs. Calor/Fogo) 2: Gellius é imune a
qualquer dano causado por frio/gelo, contudo sofre muito
mais dano se receber ataques de calor/fogo.

V6o 3: um par de asas coridceas em suas costas permite,
ao enorme dragao, voar livremente.

(5lorendel Jignonn

O jovem sobrinho de Gallathil sempre foi apaixonado pela
doutrina élfica e por sua cultura, ao se tornar o regente de
Lianonn teve todos seus sonhos realizados. Ele se empenha
em transformar a ilha num exemplo para os demais reinos,
além de investir uma quantia consideravel em templos e es-
colas de magia.

Para ele nada é mais importante que agradar aos parentes,
para este jovem a familia é o bem mais importante. Seu 6dio
por orcs € a iinica coisa maior que seu amor pelos elfos.

Glorendel tem cabelos azuis e longos, olhos azuis, veste
uma armadura prateada e costuma carregar um escudo
grande de metal. Sua espada, Nihar (ldgrima do céu) é um
presente dos tios.

Descricao: Elfo Mianeh, Templario, 464pts +50 de Equipa-
mentos
Atributos: For 4, Des 1, Agi 4, Vit 4, Men 3

Poderes: Companheiro 1, Cura 2
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Equip: Espada +2 Sagrada (Lanakall), Armadura Pesada

+2, Escudo Grande +1
Restrigoes: Fiel a Igreja de Mianeh (G), Honesto (L), Devo-
cao: Proteger Elfos (L)

Pericias:  Armas Brancas 4, Arquearia 2, Briga 2, Esquiva
4, Animais 3, Diplomacia 3, Erudicao 3, Esportes
3, Etiqueta 2, Idiomas 2, Intimidacéo 3, Medicina
2, Montar 4, Ocultismo 2, Percepcao 3, Pesquisa
2, Sobrevivéncia 2

Magia: Divina: Conexao 3, Conjuragao 2, Movimento 3,
Ofuscagao 2

Talentos: Afinidade com Espada, Carismatico, Visao no
Escuro, Usar Cura 1 em Outros, Usar Cura 2 em

Outros
CaC: Lanakall +7 (dano 2D+6)
Dist: -
Defesa:  +10 (ou 17)
Protecao: 10 (Armadura Pesada +2)

Pvs/Mana: 60pvs (3Dx4) / 15 mana

Companbheiro 1: Glorendel possui um pégaso, presente de
sua deusa Mianeh, ao qual é muito apegado. O nome dele é
Miriel.

Cura 2: Glorendel pode curar através do toque, como fa-
zem os templarios, tanto a si mesmo como a outros.

Miriel - Pégaso de (5lorendel

Besta | Grande | 232pts

Atributos: For 3 (+1), Des 0, Agi 4, Vit 3, Men 0
Voo 3

Equip: -

Poderes:

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 4, Esquiva 4, Esportes 4, Etiqueta 2, Furti-
vidade 0 (-1), Intimidacao 2 (+1), Percepgao 3,
Rastrear 1, Sobrevivéncia 2

Talentos: -

CaC: Cascos +7 (dano 1D+5)

Dist: -

Defesa: +7 (ou 14)

Protecao: -

Pvs/Mana: 60pvs (4Dx3) / 2 mana

Voo 3: os Pégasus possuem um par de asas de passaro gi-
gantes em seu torso que os permitem voar.

Kayla Sianodell

Nao se sabe se o casamento entre Kayla e Galathill é arran-
jado ou se ha um feixe de amor. Ambos sao sérios e reserva-
dos, frios e se tratam friamente em publico.

Kayla é uma elfa bonita, com 1,77m, mais ou menos 60kg,
olhos castanhos e cabelos loiros; ndo veste uma armadura,
mas uma tunica negra coberta por placas e ombreiras. Como
arma utiliza uma lanca de prata, indestrutivel.

Ela é a autoridade méaxima entre os Mianeh e também a
criadora do Conselho élfico e da Nihar. Nenhuma magia rea-
lizada por sacerdotes de deuses élficos funciona contra Ka-
yla.

Descri¢ao: Elfa Mianeh, Alta Sacerdotisa de Mianeh, 600pts

Atributos: For 2, Des 0, Agi 3, Vit 3, Men 5

Poderes: Companheiro 1

Equip: Langa de Prata +5, Armadura Leve +5

Restri¢des: Devogao: Propagar a Fé Elfica (L), Fiel a Igreja de
Mianeh (G), Honesta (L)

Pericias:  Armas Brancas 3, Arquearia 3, Esquiva 4, Di-
plomacia 4, Erudicao 3, Etiqueta 4, Idiomas 3,
Medicina 3, Ocultismo 3, Percepcao 4

Magia: Divina: Conexao 5, Conjuragdo 6, Cura 10, Mo-
vimento 4, Ofuscacéo 4

Talentos: Afinidade com Espada, Carismatico, Visao no
Escuro, Dadiva do Sol, Maos Sacras, Manipular
Luz/Laser, Manipular Calor/Fogo, Manipular
Frio/Gelo

CaC: Langa de Prata Magica +5 (dano 3D+4)

Dist: -

Defesa: +7 (ou 14)

Prote¢do: 12 (Armadura Leve +5)

Pvs/Mana: 45pvs (3Dx3) / 25 mana

Companbheiro 1: Kayla possui um unicérnio, presente de
sua deusa Mianeh, ao qual é muito apegada. O nome dele é
Yatra.

Yatra - (Unicérnio de Kayla

Besta | Grande | 300pts

Atributos: For 4 (+1), Des 0, Agi 3, Vit 3, Men 3

Arma Natural 1, Cura 2, Protecdo Natural 1, Te-
leporte 3

Poderes:

Equip: -

Restri¢oes: Codigo da Natureza (L), Primitivo (L)

Pericias:  Briga 3, Esquiva 3, Animais 3, Esportes 3, Furti-

vidade 3 (-1), Intimidac&o 2 (+1), Percepcao 3,

Rastrear 2, Sobrevivéncia 2

Talentos: Carismatico, Usar Cura 1 em Outros, Usar Cura
2 em Outros

CaC: Cascos/ Chifre +7 (dano 1D+6)
Dist: =

Defesa: +5 (ou 12)

Proteg¢do: 2 (Natural)

Pvs/Mana: 60pvs (4Dx3) / 15 mana

Arma Natural 1: o unicérnio possui um chifre de aproxi-
madamente 40cm em sua testa. Ele serve como arma, além
de seus cascos extremamente potentes.

Cura 2: com um toque de seu chifre, um unicérnio pode
curar a si mesmo e a outros.

Protecao Natural 1: o corpo desses animais sagrados é
protegido por uma energia mégica que os protege de ata-
ques, agindo como uma armadura.

Teleporte 3: um unicérnio pode, ao seu desejo, teleportar-
se de um lugar para outro instantaneamente.

(Kronnos (l@ventﬁor

Dos muitos mortos-vivos de Gaenarum, Kronnos é, prova-
velmente, o mais famoso. Nascido em {llion, este guerreiro
morreu na batalha contra os elfos para que muitos de seus
compatriotas pudessem viver, mas, ao contrario dos outros
mortos-vivos, ele mantém boa parte de suas lembrangas.

Ele é uma armadura negra com quase dois metros, por-
tando um machado de lamina negra e montando um cavalo-
esqueleto: Kronnos ainda retém boa parte de seu intelecto e
comanda um grupo de mortos-vivos. Para ele a guerra ainda
ndo acabou e os invasores devem ser detidos: o problema é
que QUALQUER criatura dentro das muralhas de fllion ¢
considerada invasor e deve morrer.

Descricao: Morto-Vivo, Cavaleiro, 510pts +75 de Equipa-
mentos

Atributos: For 4, Des 3, Agi 4, Vit 4, Men 2
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Poderes:  Contra-Ataque (Frio) 1, Energizar Arma (C, Frio)
3, Imortal 5, Protecdo Contra Frio/Gelo 4, Rege-
neragao 2

Machado +3, Armadura Pesada +3, Escudo
Grande +1, Arco, 10 Flechas

Restri¢des: Morto-Vivo (G), Honrado (L)

Equip:

Pericias:  Briga 5, Esquiva 5, Animais 3, Erudicdo 1, Espor-
te 4, Etiqueta 1, Furtividade 0, Herborismo 3, I-
diomas 5, Intimidacéo 6, Labia 5, Ocultismo 5,
Percepcao 7, Rastrear 7, Sobrevivéncia 5

Magia: -

Talentos: Auto-Suficiente, Imune a Dor, Incansavel, Inves-
tida Aprimorada

CaC: Machado mégico +6 (dano 3D+4)
Dist: Arco +4 (dano 2D+3, 40 casas)
Defesa:  +10 (ou 17)

Protecdo: 12 (Armadura Pesada +3)

Pvs/Mana: 60pvs (3Dx4) / 10 mana

Contra-Ataque (Frio) 1: Kronnos cria uma aura congelante
em seu corpo que causa dano por Frio em oponentes que o
acertem em combate corpo-a-corpo.

Energizar Arma (C, Frio) 3: O cavaleiro morto pode conju-
rar o frio sobrenatural para encantar sua arma, aumentando
o dano causado pela mesma.

Imortal 5: Kronnos ndo pode morrer. Sao muitos os que ja
tentaram, porem seu corpo retorna em seguida intacto.

Protecdo Contra Frio/Gelo 4: Kronnos nao pode ser ferido
pelo frio, seja sobrenatural ou magico.

Regeneracao 2: apesar de ser um morto-vivo, Kronnos
pode regenerar seu corpo e sua armadura numa velocidade
impressionante.

Mersek-_Allan

A mumia viva! Dizem os cartazes espalhados por Siano-
dell e outras cidades élficas. Mersek-Allan foi ressuscitado
por gnomos, pois era o rei da Cidadela dos Ventos — quando
o reino foi derrubado o rei tentou escapar, mas foi assassina-
do pelos elfos.

Tempos depois, voltaria a vida gracas aos gnomos e sua
ciéncia. Os invasores desejavam aprender os segredos que
faziam a Cidadela flutuar e o rei era um dos guardides deste
segredo.

Por sorte, Mersek escapou antes, nunca revelando tais se-
gredos ao inimigo. Hoje ele vive furtivamente, ajudando os
aventureiros de todo o mundo.

Sua aparéncia verdadeira costuma assustar a primeira vis-
ta: um corpo totalmente enfaixado, com uma asa decrépita e
outra totalmente destruida, vestes antigas e belas, adornadas
com ouro, um cetro de ouro (em forma de foice) e uma coroa
enferrujada, com pedras preciosas. Contudo, ele pode assu-
mir outras formas para passar despercebido.

Descricao: Morto-Vivo, 500pts +20 de Equipamentos
Atributos: For 3, Des 0, Agi 2, Vit 4, Men 4

Poderes: Cura 2, Imortal 5, Telecinésia 4, Transmorfo 2

Equip: Foice +1, Armadura Leve +2

Restri¢oes: Assustador (L), Morto-Vivo (G)

Pericias:  Armas Brancas 3, Briga 3, Esquiva 2, Animais 2,
Crime 1, Diplomacia 4, Erudicao 4, Etiqueta 4,
Herborismo 4, Intimidagao 3, Medicina 2, Ocul-
tismo 3, Percepgao 3, Pesquisa 4

Magia: -

Talentos: Auto-Suficiente, Imune a Dor, Incansavel, Usar
Foice

CaC: Foice magica +5 (dano 3D+3)

Dist: -
Defesa: +4 (ou 11)
Protecao: 6 (Armadura Leve +2)

Pvs/Mana: 60pvs (3Dx4) / 20 mana

Cura 2: apesar de estar decrépito, este novo corpo mumifi-
cado pode se recompor como que mégicamente ao mero de-
sejo de Mersek-Allan.

Imortal 5: em sua nova forma, o antigo regente da Cida-
dela dos Ventos é indestrutivel.

Telecinésia 4: Mersek-Allan consegue controlar rajadas de
vento, utilizando-as para atacar ou imobilizar inimigos em
combate como uma extensao de seu corpo.

Transmorfo 2: Mersek-Allan pode assumir qualquer for-
ma que deseje. A forma assumida é uma mera ilusdo, mas
ajuda-o a passar despercebido.

Oamashi

Setsuia Tamashi é um dos poucos samurais em Gaenarum,
ja que a maioria esta envolvida na guerra civil de Koshogat-
su.

Sua aparéncia é curiosa, mesmo para os onys: caolho, de
pelugem cinza, carrega uma katana na cintura, pendendo do
lado direito, e do esquerdo uma wakizashi, alem de ainda
usar partes de sua antiga armadura vermelha de samurai.

Desterrado, tornou-se um ronin, um samurai sem senhor,
agora vaga pelo continente desafiando guerreiros que julga
mais poderosos do que ele para duelos.

Tamashi ganhou notoriedade ao derrotar um grupo de el-
fos que atacava um vilarejo por diversdo, seu nome acabou
chegando aos ouvidos dos regentes e entrando para a lista de
procurados.

Descricao: Ony, Samurai (Ronin), 300pts +10 de Equipa-
mentos

Atributos: For 3, Des 2, Agi 3, Vit 2, Men 1
Arma Natural 2, Ataque Répido (C) 2

Katana +1, Espada (Wakisashi), Arco, 10 flechas,
Armadura Média +1

Restri¢des: Codigo da Derrota (G), Honesto (L), Honrado (L)
Pericias:

Poderes:
Equip:

Armas Brancas 4, Arquearia 3, Briga 3, Esquiva
4, Animais 1, Diplomacia 1, Erudicao 2, Esportes
3, Etiqueta 3, Furtividade 2, Herborismo 3, Inti-
midagdo 3, Medicina 2, Montar 2, Percepgdo 3,
Sobrevivéncia 4

Magia: -

Talentos: Afinidade com Katana, Ataque Localizado A-
primorado, Faro, Usar Katana

CaC: Katana +7 ou +5/+5/+4 (dano 2D+5), Garras +6
(dano 1D+5)

Dist: Arco +4 (dano 2D+2, 30 casas)

Defesa: +7 (ou 14)

Protecdo: 6 (Armadura Média +1)

Pvs/Mana: 30pvs (3Dx2) / 5 mana

Arma Natural 2: Além de possuir garras e presas como
um felino, um ony aprende a utiliza-los em combate com efi-
cacia. Tamashi é um excelente guerreiro e aperfeicoou a téc-
nica (para humilhar ainda mais seus oponentes).

Ataque Réapido (C) 2: Tamashi é extremamente rapido em
combate corpo-a-corpo, podendo desferir até trés ataques em
uma mesma rodada, seja com sua Katana ou com suas gar-
ras.

Wienjhar Grarn Ghorn

O mais famoso guerreiro khan é loiro, forte, tem olhos es-
curos e azulados, ndo sorri muito e parece estar sempre pla-
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nejando (de fato, ele esta). Wienjhar sabe quanta responsabi-
lidade pesa em seus ombros e o quanto os outros khans o
respeitam.

Wienjhar veio de uma familia considerada nobre, boa par-
te das mulheres é ou ja foi Valkyria, e praticamente todos os
homens s@o jérs, para ele a maior honra alcancada sera liber-
tar a Rainha Branca, regente de Helhein, e quebrar a maldi-
¢ao de Gellius.

Descricao: Khan, Guerreiro, 370pts +10 de Equipamentos
Atributos: For 4, Des 0, Agi 4, Vit 3, Men 2

Poderes: Forma Alternativa 2, Ataque Répido (C) 2, Sorte
2

Equip: Malho +1 (Tyrr), Armadura Média +1, Escudo
Grande

Restricoes: -

Pericias:  Armas Brancas 5, Briga 3, Esquiva 4, Animais 3,
Esportes 3, Intimidacao 5, Labia 3, Montar 4, So-
brevivéncia 4

Magia: -

Talentos: Afinidade com Malho, Ataque Localizado Apri-
morado, Investida Aprimorada

CaC: Tyrr +8 ou +6/+6/+5 (dano 2D+4)

Dist: -

Defesa:  +10 (ou 17)

Prote¢do: 6 (Armadura Média +1)

Pvs/Mana: 45pvs (3Dx3) / 10 mana

Forma Alternativa 2: todo Khan pode assumir uma forma
lobo.

Ataque Rapido (C) 2: Wienjhar é um combatente excep-
cional, capaz de desferir até trés golpes quando um adversa-
rio desfere um.

Sorte 2: contam as lendas que Wienjhar foi abencoado pelo
deus Jarvenden quando nasceu e, por isso, possui uma sorte
incrivel.

Wienjhar em Grorma de Iobo

Animal | Grande | 370pts

Atributos: For 4 (+1), Des 0, Agi 4, Vit 5, Men 0
Poderes: Forma Alternativa 2, Arma Natural 3
Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 4, Esquiva 4, Animais 1, Esportes 4, Furti-
vidade 3 (-1), Intimidacdo 3 (+1), Percepgdo 3,
Rastrear 2, Sobrevivéncia 2

Talentos: Agarrar Aprimorado, Faro, Investida Aprimora-
da

CaC: Garras/Mordida +9 (dano 2D+7)

Dist: -

Defesa: +7 (ou 14)

Protecao: -

Pvs/Mana: 100pvs (4Dx5) / 2 mana

Arma Natural 3: as presas e garras da forma lupina de
Wienjhar sdo armas muito eficientes em combate corporal.

Yorgem Wildwind

O anao caolho e regente do Forte Condado é o maior opo-
sitor as hostes élficas que se tem noticia. Com sua mente bri-
Ihante e estratégias inigualaveis, este diminuto foi capaz de
salvar um reino das garras da intolerancia.

Foi ele quem fez o acordo com os Faérie e com os entes
que vivem na floresta. Foi idéia de seu irmdo mais novo,
Yargamouth, construir as cidades fantasma de Zérstoren.

Yorgem mede 1,40m, tem cabelos cor de cobre, olhos es-
meralda, costuma vestir uma armadura de couro e sempre
carrega consigo a chave de seu quarto — ali s6 duas pessoas
entram: ele e Yargamouth. Suas armas sdo um machado e
um martelo de guerra.

Descrigao: Ando, Guerreiro, 635pts +75 de Equipamentos
Atributos: For 4, Des 2, Agi 3, Vit 5, Men 5

Poderes: Imortal 5, Oraculo 4, Regeneracao 4

Machado +3 (Lex), Martelo +3 (Ordo), Armadura
Média +2

Restrigoes: Ligacdo ao Forte Condado (G)

Equip:

Pericias:  Armas Brancas 5, Briga 3, Esquiva 4, Animais 1,
Diplomacia 3, Erudicao 2, Esportes 3, Etiqueta 2,
Idiomas 2, Intimidagao 3, Medicina 3, Ocultismo
4, Percepcao 3, Pesquisa 3, Sobrevivéncia 4

Magia: -

Talentos: Visao no Escuro, Incansavel, Afinidade com Ma-
chado, Afinidade com Martelo, Légica Labirinti-
ca, Meméria Fotogréfica

CaC: Lex +8 (dano 3D+4), Ordo +9 (dano 2D+6), Lex e
Ordo +7 (dano 3D+6)

Dist: -

Defesa: +7 (ou 14)

Protecdo: 8 (Armadura Média +2)

Pvs/Mana: 75pvs (3Dx5) / 25 mana

Imortal 5: enquanto estiver dentro do Forte Condado,
Yorgem ndo pode ser morto de forma alguma.

Oraculo 4: Yorgem tem visoes de coisas que ja acontece-
ram e, até mesmo, coisas que ainda vao acontecer. Suas vi-
sOes ja salvaram intimeras vidas.

Regeneracado 4: dentro do Forte Condado o corpo de Yor-
gem se recompde quase que imediatamente apés um feri-
mento, tornando virtualmente invencivel.

Ligagdo ao Forte Condado (G): os poderes de Yorgem nao
funcionam fora do Forte Condado. Boatos falam sobre um
pacto com os Faérie.

Qutras Criaturas de CInteresse

Ankosh

Os ankosh sdo uma lenda até mesmo para os proprios el-
fos... Sdo a raca élfica mais evoluida que existe, sua tecnolo-
gia era capaz de imitar os milagres da magia; com o tempo
os ankosh tornaram-se tao arrogantes que foram punidos pe-
los deuses e desapareceram.

Ninguém mais se lembra deles, exceto nas lendas e histo-
rias infantis feitas para educar. Até mesmo a cidade dos an-
kosh — Mertéria — desapareceu.

Rumores falam sobre uma estranha cidade surgida no
meio da Dancwar, onde um grupo de elfos com “bragos de
armadura” produzem efeitos fantasticos. Até agora o local
nao foi encontrado.

Os proprios elfos temem seus irmaos. A ordem é para que
sejam mortos assim que identificados.

Nao sdo conhecidas caracteristicas destes elfos.

Oaérie
Ha? Fada? Ndo, nio vi nenhuma néo. .. hey, quer comprar um
mundo?
Sisifo, vendedor Faérie
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H4, entre os elfos e os outros povos, uma nac¢ao da qual
ambos tém medo: ndo o medo racional que se tem pela do-
enca, ou o medo instintivo da morte: ndo, estes medos po-
dem ser explicados com palavras e descritos em uma ou du-
as linhas combinando-se adjetivos e substantivos... o medo
dos povos de Faérie aproxima-se, mais ou menos, ao pavor
incutindo em cada coragdo por aquilo que ndo pode ser
compreendido.

Os Faérie sdo a ténue linha entre deuses e mortais: a maio-
ria dos outros povos os evita, as pessoas com o minimo de
bom-senso nunca fala deles, e 0os REALMENTE corajosos (ou
esttipidos) ja tiveram contato com este povo.

E praticamente impossivel definir os Faérie: sdo tio varia-
dos em formas, tamanhos, cores, jeitos, vozes, existéncias,
que simplesmente nao se encaixam em nada visto pelos mor-
tais: podem ser criaturas feitas de mdusica e pesadelo, ou uma
rara mistura entre poesia e langa, alcangando a incrivel pre-
senga de espirito de uma boa piada... ou ndo...

O rei dos povos Faérie é Marchen - considerado a esséncia
da fantasia e do devaneio.

@rqjeto (Kaamos

Iniciado pelo gnomo Sweezy Kaamos, o projeto que rece-
beu seu nome visa o aprimoramento do corpo e da mente.

Os elfos se aproveitaram da quase falta de escrapulos dos
gnomos para lidar com a vida alheia e deram inicio a uma
série de pesquisas envolvendo “super seres” e amalgamas:
os resultados terminaram em Quimeras, homens com tenta-
culos e o inicio dos poderes psiquicos. Ha até divisdes dentro
da Pesquisa Kaamos sobre soldados perfeitos: Mersek-Allan
foi o primeiro de muitos e ha boatos sobre os minotauros se-
rem o passo final.
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NOME DO PERSONAGEM JOGADOR

PTS DE PERSONAGEM  PTS P/ GASTAR PONTOS + EQUIPAMENTOS DINHEIRO SOBRANDO (D$)
RACA CONCEITO OU KIT STATUS
YHeserical
ALTURA / PESO OLHOS CABELOS
IMAGEM DO JOGADOR
DETALHES

Tor QQ0Q2QQ
5 15 30 50 75 105 140

DANO PESO
Pes Q0000 Defesa Protecao
5 15 30 50 75 105 140 DANO ALCANCE 7 + AGI + ESQUIVA ARMADURA
:
! .
5 15 30 50 75 105 140 VELOCIDADE
:
it QOO
5 15 30 50 75 105 140 VS

Mana PVs
%n m CX) JE— MENTE VITALIDADE

5 15 30 50 75 105 140 MANA
oderesipne
19

5 15 30 50 75 5 15 30 50 75
5 15 30 50 75 5 15 30 50 75
5 15 30 50 75 5 15 30 50 75

Armas Brancas .... 0000000 TRRRn TRR R
""" 7 6 122 30 4 5%

Armas de Fogo .... )
2 6 12 20 30 42 56

Arquearia .............{ )
2 6 12 20 30 42 56

2 6 1220 30 42 5%

Animais* ............... ,

2 6 12 20 30 42 56
Atuacao ................ ,

2 6 12 20 30 42 56

AA*

Computagao® .......{ IXPR P
Conducgéo ............. FXPA CUSTO (DS) CUSTO (DS)
Crime* .................. ,

2 6 12 20 30 42 56
Diplomacia ........... )

2 6 12 20 30 42 56
Erudigdo® .............. ,

2 6 12 20 30 42 56
Esportes ................ ,

2 6 12 20 30 42 56
Etiqueta® ............... ,

2 6 12 20 30 42 56
Furtividade .......... ,

2 6 12 20 30 42 56
Herborismo* ........ ,

2 6 12 20 30 42 56
Idiomas*................ ,

2 6 12 20 30 42 56
Intimidacéo .......... ,

2 6 12 20 30 42 56
Labia ......ccoevvneeee. ,

2 6 12 20 30 42 56
Medicina* ............. ,

2 6 12 20 30 42 56
Montar ..................

2 6 1220 30'99 q o '
MUSIca ................ e0000l00 A A Meaghates)

2 6 1220 30 42 5%

Ocultismo* .......... Tt Ataque """"" 3 9 18 30 45 63 84 108 135 165
Pilotagem* ------------ Tt Conexao....... 3 9 18 30 45 63 84 108 135 165
Percepgéo ............. PR R R R Con]uragéo.. 3 9 18 30 45 63 84 108 135 165
Pesquisa ................ OSSO Cura............. P2 DA
Rastrear” ............... IO OO Fusao........... P2 DA
Reparos* ............... OSSO Movimento. I XIII IS

Sobrevivéndia ...... 00000100 Ofuscacao....




