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e  Criar obras derivadas.

Sob as seguintes condi¢oes:

e Atribuigio: Vocé deve dar crédito aos autores originais.

e Uso Nio-Comercial: Vocé niao pode utilizar esta obra com finalidades comerciais.

¢ Compartilhamento pela mesma Licenga: Se vocé alterar, transformar, ou criar outra obra com
base nesta, vocé somente podera distribuir a obra resultante sob uma licenca 1déntica a esta.
Para cada novo uso ou distribuicio, vocé deve deixar claro para outros os termos da licenga
desta obra.

e Impressio sob demanda: esta permissao autoriza que pessoas fisicas ou juridicas a cobrar pelo
servico de impressao sob demanda dos livros do Tagmar disponibilizados no site
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2. S6 serd permitida a cobranca do servico de impressio, encadernamento e de envio se o
solicitante do servico for uma pessoa fisica;

3. O servico prestado podera ser em lojas fisicas ou online;

4. Continua vetada a impressao para revenda em lojas fisicas ou online. Quem 1imprime
devera prestar o servico direto a quem 1ira utilizar os livros. Quem adquire os livros nio
podera revendé-los;

Continua vetada a cobranca ortunda de qualquer natureza para as versoes digitais;

Todos os demais termos da licenca creative commons “Atribuicio-NioComercial-
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Qualquer uma destas condicoes podem ser renunciadas, desde que Vocé obtenha permissao do autor.

Este licenciamento segue um padrao obra aberta e esta registrado pela seguinte licenca da Creative
Commons: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/br/ com validade legal no Brasil e por
muitos outros paises.
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1 Introducio

Seja bem-vindo nobre leitor, ao fantistico mundo de Tagmar. Vocé possul em mios o primeiro volume
de nossa ambientacio expandida: O Livro dos Reinos. Nas paginas que se seguem apresentaremos toda
a vastidio do Mundo Conhecido, com seus reinos, cidades, florestas, montanhas e diversos outros locais
fantasticos que sempre povoaram a imaginaciao dos bravos aventureiros.

1.1 Como utilizar O Livro dos Reinos

Este livro fo1 desenvolvido através de um trabalho coletivo, segundo as diretrizes basicas do Projeto
Tagmar, e esta dividido em trés partes.

Primeira DParte

A primeira parte deste livro tras um pequeno conto introdutorio: a historia de Kerdal, um bravo
sacerdote de Crizagom que, jutamente com seu amigo escriba, resolve escrever a histéria do mundo no
qual vive, utilizando como fonte suas proprias lembrancas. Ele serve como porta de entrada para esse
fascinante mundo; uma singela demonstracao dos perigos que vocé, leitor, podera enfrentar.

Segunda Parte

A segunda parte ¢ formada pelo cerne deste trabalho: as descri¢oes dos reinos. Um verdadeiro tratado
sobre todas as nacoes de Tagmar, composto de riquissimos detalhes. As descricoes dos reinos estao
divididas em:

Introducio
Um panorama geral de aspectos como localizacio geografica, chma, terreno e toda a historia do reino,
mcluindo sua fundacio, principais acontecimentos e sua atua¢ao durante a passagem da Seita.

Govemo

Aqui temos a descri¢iao da forma de governo do reino, seu cenario econémico e suas relacoes com
outros reinos.

histéria Recente

Um relato da situacio atual do reino. Principais problemas, empreendimentos e acontecimentos.

Os Povos dos Reinos

O modus-vivendi da sociedade. Quais racas habitam suas terras, qual sua relacio e importancia para o
reino e seus principais costumes e tradigoes.

Drincipais Cidades ¢ Locais de Interesse.

Aqui estio descritas todas as principais cidades, fortes, montes, florestas e outros locais de destaque do
reino.

’ ’ ’
Drincipais Personagens
Mini-biografias das personalidades mais importantes dos reinos. Sua influéncia, principais caracteristicas
e feitos marcantes.

Rumores e Intrigas

As famosas informacoes conseguidas em tabernas. Alguns rumores, boatos e intrigas que circulam pela
boca dos plebeus e nobres do reino.



Obs.:'esta secdo ¢ destinada ao Mestre de Jogo, e fol desenvolvida com o intuito de gerar idéias para
aventuras. Portanto, desaconselhamos a leitura desta secao pelos jogadores.

Terceira Parte

Encerramos este livro com o epilogo do conto mtrodutério. O desfecho da vida e da obra de nossos
dois herdis.

Bem, agora é com vocé. Basta virar a pigina e penetrar nesse fantastico e mtrigante mundo chamado
Tagmar. E prepare-se! Pois a emocio e a aventura o aguardam!

A ’ ’
1.2 Como vocé pode ajudar no Projeto Tagmar
O Projeto Tagmar é o responsavel por manter e desenvolver esta nova versio do RPG Tagmar. Todo
trabalho ¢ feito por um processo de criacao coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalham
voluntariamente para desenvolver os livros.
Gostarfamos de convidar vocé, leitor, a participar desta nobre missio. Sua colaborac¢io é muito
importante e pode ser feita de duas formas:
Mensagem: se vocé tem sugestoes/criticas para este livro ou para algum outro livro do Tagmar, mande

uma mensagem para nos. Para isto acesse:

http://Tagmar.com.br/Contato

Participe do Projeto: se vocé gosta de escrever regras, criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta de
escrever textos de ambientacio, ou ainda tem vocac¢io para
desenhar, entre para o Projeto Tagmar e participe mais
ativamente da construcao de um RPG. Entrar para o projeto é
facil (e gratuito!), basta seguir as instrucoes em:

http://Tagmar.com.br/Participar
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2 Prélogo

Era o ano de 1450 apos o grande cataclismo que abalou todo o mundo Conhecido, € nio importava o
que fizéssemos, o frio parecia aumentar a cada minuto. J4 era a terceira vez que Eurid tentava em vio
avivar o fogo da lareira, remexendo a lenha com um aticador de ferro. Entretanto, as chamas fracas
teimavam em desaparecer por entre a madeira, fugindo da ponta de ferro como criancas brincado de
esconder. Eurid deu um longo suspiro e arremessou o aticador com forca contra o chio de pedra,
fazendo o barulho ecoar por toda a sala.

- Os escribas sao conhecidos por possuirem uma paciéncia inabalavel, Furid - Falel em tom sarcastico,
enquanto cobria meus ombros com algumas peles de urso, as enrolando como se fossem um casulo.

- Perdoe-me senhor, mas creio que nao teremos o calor do fogo como companheiro esta noite -
respondeu Furid, deixando escapar um leve rubor ao caminhar em direcio a sua mesa de trabalho. - O
mverno nessa parte de Ludgrim é extremamente feroz.

J4 fazia meses que estivamos trabalhando juntos. Eu ditava enquanto Eurid escrevia, e como ele
escrevia. Diversos rolos de pergaminhos ja haviam sido levados para serem copiados, ¢ uma quantidade
ainda maior empilhava-se ao pé da mesa, com muitos ainda por vir.

Eurid remexeu a tinta do frasco com a ponta da pena para desfazer uma fina crosta de gelo que havia se
formado. Retirou um pergaminho novo de um cesto de palha e o esticou sobre a mesa, preparando-se
para escrever. No entanto, algo lhe veio a mente e ele me olhou intrigado, recolocando a pena no frasco
de tinta.

- Perdoe-me senhor - comecou Eurid, me olhando com o cenho franzido - mas os tltimos escritos que
level deixaram as pessoas um pouco confusas. Muitos pensavam que a Seita Bankdi havia surgido em
Verrogar, e nao na Levania. Isto ¢é certo?

Eurid nao era como os outros escribas, que apenas escreviam o que lhes vinha aos ouvidos, sem a
menor preocupacao ou interesse sobre o que estavam registrando. Ele lia e refletia sobre todas as
minhas palavras, e argumentava como um magistrado em busca da veracidade no testemunho de um
criminoso. K eu gostava daquilo.

- Este é um erro comum - procurel falar com solenidade, enquanto apertava ainda mais a pele de urso
contra meu proprio corpo. - Muitos realmente pensam assim, mas a verdade é que os primeiros
aparecimentos da Seita se deram no reino da Levania, e em pouco tempo, todo o mundo sucumbiu ao
seu poder.

Eurid me olhava com ar interrogativo, com suas feicoes transbordando duvidas. Ele ja ouvira, como
todos em Ludgrim e em outros reinos, as histérias sobre a Seita e sua passagem por Tagmar. Entretanto,
nunca da boca de alguém que de fato participou daquelas batalhas, alguém que houvesse enfrentado as
flechas envenenadas, cortado carne bankdi e estado ao lado do Mais Sabio. Eu fiz todas estas coisas, e
sabia que minhas palavras pesavam mais que as dos outros.

Levantei e caminhei até a janela destravando a tranca para abri-la. Uma rajada de vento entrou sem o
menor pudor, como se houvesse sido convidado, preenchendo toda a sala da torre com seu ar gélido
que fazia o frio penetrar fundo nos ossos. As partes expostas do meu corpo ardiam como brasa,
queimando quando tocadas pelo vento. Mas valia o sacrificio. Do alto daquela torre era possivel ver
toda a cidade de Donatar, e toda a extensao de terra mais além, com seus montes de florestas verdes e
cumes brancos, que formavam vales, por onde rios serpenteavam até nio poderem mais ser vistos.

Senti os movimentos de Eurid e me virel para encari-lo. Fle estava ajoelhado em frente a lareira
remexendo a madeira com o aticador, em mais uma tentativa de aquecer nossos corpos. Olhel
novamente em direcio aos vales de Ludgrim e estremeci com mais uma rajada de vento.

- Eurid, largue 1sso e venha para continuarmos o trabalho. O movimento da escrita ird aquecé-lo.

- Mas Kerdal, e o senhor? - Perguntou o escriba, com uma preocupacio que me pareceu genuina. -
Nio esta com frio?



- Sim, estou - respondi, ajeitando as peles sobre meus ombros. - Mas essa pele de urso ird aquecer
meu corpo, e minhas lembrancas aquecerio minha alma.

Eurid sentou-se & mesa remexendo novamente a pena no frasco de tinta e rompendo uma nova crosta
de gelo que havia se formado.

- Sobre o que escreveremos hoje, senhor? Perguntou Eurid, displicente, enquanto enumerava os
pergaminhos.

- Sobre o comeco do fim da Seita, Eurd.
- Como assim, senhor?

Olhel novamente os extensos vales, com suas arvores e 110s, € beljel com ternura e reveréncia o simbolo
de Crizagom que sempre carregava comigo.

- Falaremos hoje, Eurid, de quando as coisas realmente comec¢aram a mudar. De quando a esperanca
retornou aos coracoes dos homens, iniciando o fim das forcas infernais. Falaremos hoje, da Batalha dos
Mil Martires, e de como fol recuperada a Pedra Negra, nossa grande arma contra a dominacio dos
Principes Demonios.

Eurid me olhou espantado, mas logo se ocupou a escrever, e eu, como que em um transe, mergulhel
em minhas lembrancas, enquanto o som rabiscado da pena arranhando o pergaminho era substituido
por sons de conversas e discussoes. De repente, o ar ficou tremendamente quente e abafado.

Andreus desenrolou o mapa da cidade de Zanta em cima de uma pesada mesa e apoiou seu elmo em
uma das pontas do mapa, duas manoplas em outras duas e uma lamparina na ponta restante. A sala era
terrivelmente pequena, na verdade, era a cozinha de uma casa abandonada, cujo dono havia fugido ou
morrido em melo ao caos. Ela estava apinhada de gente, todos paladinos de Crizagom, com suas
armaduras, armas e escudos. Como Andreus, estivamos cansados e sujos, € poucos de nés haviam
dormido mais que uma hora ou duas, de cada vez, nos ultimos trés dias de batalhas. E como os
soldados que aguardavam do lado de fora da casa, estivamos a beira da exaustao completa.

Estiquel o pescoco na esperanca de obter algum vislumbre do mapa, mas tive de me contentar em
apenas ouvir o que nosso lider dizia.

- Os malditos bankdis estio por toda parte, e nossos batedores avistaram refor¢os chegando por aqui,
aqui e aqui - ele apontava no mapa os locals em que o Inimigo estava, ¢ embora eu nao conseguisse ver,
percebi que estivamos perigosamente cercados.

Logo no iicio, possuiamos uma grande quantidade de soldados, entre homens do rei, sacerdotes e
paladinos de Crizagom, mas tivemos muitas baixas nos primeiros ataques, com muitos de nossos irmaos
caindo vitimas de flechas envenenadas. Agora, contivamos com pouco mais de mil sacerdotes e
nenhum soldado do reio. O proprio rei Juliam havia morrido no primeiro confronto, ao tentar salvar
seu filho de um cerco bankdi.

- Nosso unico objetivo € recuperar a Pedra Negra - a voz de Andreus soou alto acima dos murmurios
de aprovacio. - Mas nao sera facil, pois ela deve estar muito bem protegida.

- E como remos aché-la, senhor? - Perguntou Cavam, transferindo seu olhar do mapa para os olhos de
nosso mestre. - Ha milhares de malditos demonistas 14 fora!

Muitos soldados murmuraram concordando e olharam para Andreus avidos por uma resposta segura e
convincente. Cavam - além de ser o segundo em comando - era um guerreiro experiente e leal aos
preceitos de Crizagom, sendo suas palavras sempre muito bem aceitas. Haviamos nos conhecido
quando ainda éramos novigos, ao construimos juntos um pequeno tempo do outro lado do vale norte, e
nossa amizade apenas se fortaleceu com o passar do tempo.



- Como eu disse, essa tal de Pedra Negra deve estar muito bem protegida - respondeu Andreus com
um sorriso forcado. - De forma que devemos procura-la onde houver a maior concentracio de poder
do inimigo. Ou seja: onde estiver o Lorde Infernal, 14 estard a pedra.

Os guerreiros apinhados na sala se entreolharam, buscando uns nos outros uma boa objecio para
aquela loucura. Contudo, o argumento de Andreus fazia sentido, e todos fizeram um sinal pedindo a
protecio do deus da justica para a batalha que estava por vir, inclusive eu.

Olhei para Tango, que estava ao meu lado, e ele me retribuiu o olhar com um sorriso. Targo era o
melhor guerreiro que eu conhecera, com quase dois metros de altura, impressionava por sua
mteligéncia e raciocinio rapido. Fora ele quem me treinara, e a ele era grato por ter salvado minha vida
uma duzia de vezes.

- Senhor, com todo o respeito - uma voz vinda do outro lado da sala atraiu nossa atencio. Iira um
jovem rapaz, ordenado paladino havia pouco tempo, cujo nome nao me lembro. - Os homens estio
falando em se render. O exército inimigo é quase cinco vezes mMalor que o nosso e ja dominou a maior
parte da cidade. Nao podemos vencer e...

- Vencer? Quem falou em vencer, garoto? - Andreus reagiu irado. - Quando vi os malditos rompendo
nossas defesas e passando aos milhares pelos portdes da cidade soube que nio poderiamos vencer. Isso
nio tem nada a ver com vitdria, tem a ver com lutar por um 1deal, honrando nossos votos e promessas.
Se falharmos, nio haverda mais Tagmar.

- Mas entio... - O jovem ficou pdlido e fitou o mestre da Ordem de Crizagom com um olhar imcrédulo.
- O que o senhor pretende fazer?

Andreus olhou cada rosto naquela sala, e eu senti uma incrivel forca quando seus olhos encontraram os
meus. Ele deu um longo e profundo suspiro e retirou as duas manoplas que apoiavam o mapa.

- Fui um devoto de Crizagom a minha vida inteira. Justica, honra, bravura, disciplina e estratégia, sao
preceitos que sempre estiveram comigo - recomec¢ou Andreus, calcando as manoplas de ferro. - Ja
carregava suas palavras na boca e sua espada nas maos antes mesmo de me tornar um homem. E mais
uma vez tenho a oportunidade de fazer a justica valer nessas terras, e nao pretendo desperdici-la. Um
homem pode esperar a vida toda por um momento como este e nunca chegar a ele. Alguns
simplesmente ficam velhos e doentes, morrendo em alguma cama fedorenta. Nos vamos morrer jovens
e fortes, e eu nao gostaria que fosse de outra forma.

- Mas nés podemos sair da cidade, ir para as montanhas da cordilheira de Keliss...
- Venham para fora, andem! Nio vou gastar saliva com vocés!

Andreus prendeu a bainha de sua espada na cintura e pegou o elmo na mesa, caminhando com passos
largos em dire¢ao a porta. Na rua havia cerca de mil guerreiros seguidores de seu deus. Estavam todos
sujos a cansados, com bandagens enroladas em cortes. Mas mesmo em um estado deploravel, nao
pareciam derrotados, e esse pensamento trouxe ldgrimas aos olhos de Andreus, fazendo com que suas
palavras saissem em jorros de furia.

- Sou Andreus Tonar e todos me conhecem. Sou o mestre da Ordem de Crizagom e, assim como
voceés, estou morrendo de medo. Gostaria de estar em uma confortavel casa a beira de um lago, com
uma boa mulher e filhos. Sel que poucas coisas sio mais importantes do que sonhos, familia e os
prazeres da carne. Contudo, algumas coisas sio, e esse conhecimento ¢ o que nos torna homens.

Eu estava a poucos metros atrds de Andreus, e daquela posi¢iao, pude ver ligrimas brotar nos olhos de
uma dizia de soldados e, para minha surpresa, nos meus também. Andreus desceu a pequena escada
da casa e infiltrou-se no meio da multidiao, de onde tomou folego para que sua voz chegasse nitida a
todos os ouvidos.

- Irmaos, nao ha necessidade de adiar o inevitavel. Juntem os homens, todos em posi¢io para
atacarmos a maior coluna do exército inimigo. Quem quiser ir embora, que va, com a minha bencio.
Encontrem outra vida em algum lugar e niao ousem dizer que um dia lutaram por Crizagom. Os que
ficarem, quero todos perfilados aqui, fazendo uma barreira com os escudos com, no minimo, vinte
homens de profundidade. Lutaremos aqui, na rua principal da cidade de Zanta, pois isso nos dara
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bastante espaco e as casas ao redor impedirio que os malditos nos flanqueiem. Agora vio! E que
Crizagom esteja com vocés - Ele bateu com o punho cerrado contra o peitoral de ferro e, logo em
seguida, projetou o braco para frente, como se desse um soco no ar, enquanto pronunciava o grito da
Ordem de Crizagom: ‘Honra e Forca!’, sendo acompanhado por centenas de vozes. Depois de uma
hora estavamos todos ali: sujos, cansados e em menor nimero. Mas prontos para esmagar nossos
IN1migos.

Eu estava na primeira fila quando o exército demonista surgiu no inicio da rua principal que dava para o
castelo de Zanta. O castelo havia sido construido no alto de uma colina e nés nos posicionamos a
menos de um quilémetro de seus muros, para termos a vantagem de lutar na parte alta da cidade. De
onde eu estava podia ver o tamanho do exército inimigo, uma verdadeira horda de demonistas que
preenchia toda a extensao da rua. E ainda brotavam mais, a cada mimuto, como se saidos do chio,
vindos das profundezas dos planos infernais.

Ao meu lado direito estava Cavam, meu melhor amigo, e no meu flanco esquerdo, Targo, meu tutor.
Nao conseguia pensar em melhores companhias com quem dividir carcacas bankdis.

Quando nos avistou, o exército inimigo hesitou e, apés um breve soar de uma corneta, parou
completamente a cerca de quinhentos passos de distincia. Um homem careca, com o corpo pintado de
vermelho e nu até a cintura, se adiantou.

- Seus vermes - gritou o homem, com o dedo percorrendo nossas fileiras. - Vocés nio passam de
porcos imundos e suas maes de cadelas miseraveis. Todos vocés morrerio hoje e eu oferecerei seus
corpos ensanglientados ao meu senhor.

Aquilo era claramente uma provocacio, mas, obedientes, nenhum de nossos homens se adiantou,
respondeu ou atacou. Vendo que suas palavras estavam sendo jogadas ao vento, o demonista comecou a
pular e a uivar como um animal, rodopiando e proferindo palavroes.

- Suas linguas apodrecerio, suas tripas criario vermes e seus olhos ficario pretos. Vocés assistirao ao
estupro de suas mulheres e ao assassinato de seus filhos, e tudo o que apreciam nesse mundo sera
destruido. - Ele cuspiu em nossa direcio e seu rosto se contorceu em um sorriso macabro. Voltou
caminhando lentamente para as suas fileiras, onde foi ovacionado como um heroi.

Olhei assustado para Cavam e ele me deu alguns tapinhas nas costas para espantar meu temor 6bvio.
Retribui com um aceno de cabeca e, apés um longo suspiro, comecel a entoar um de nossos canticos
preferidos nos cultos a Crizagom: “A Cancao da Justica®, sendo seguido pelas vozes de todos os bravos
guerreiros de Crizagom que la estavam.

Desde aquele dia até hoje nunca mais ouvi essa can¢ao cantada por guerreiros, € nunca mais ouvi tio
bem cantada do que naquele trecho da rua principal de Zanta. Eramos poucos, mas éramos os
melhores guerreiros de Crizagom. Nao havia em nossas fileiras um homem fraco sequer, e apenas
poucos eram jovens. A maior parte era de guerreiros experientes, endurecidos pela guerra e fortalecidos
pela fé. Nio havia um homem ali em quem nio pudéssemos confiar, e cuja coragem fosse fraquejar por
algum momento. Embora eu fosse o tinico meio-elfo nas linhas de batalhas, nunca fui discriminado,
éramos todos iIrmios e eu me sentia em casa. Cantivamos para aplacar nossos temores e dividas, e para
abafar a zombaria do inimigo. E como cantamos naquele dia.

A cancio terminou com um urro feroz. Senti-me terrivelmente bem disposto, como se as béncios de
Crizagom estivessem comigo, € eu nao era o unico, pois mesmo antes desse urro terminar, Targo tinha
caminhado para fora de nossa formacio desafiando os inimigos. Os chamou de cies do inferno, cuspiu
em suas honras e os convidou a sentir o peso de sua espada. Uma corneta soou tiao alto por de tras das
linhas mimigas que me fez estremecer. Cavam tocou o meu braco e eu det um salto para o lado com o
susto. Ele riu de mim e poés a miao em meu ombro, chegando seu rosto mais préximo de meu ouvido
para que sua voz niao fosse abafada pela corneta estridente.

- Kerdal, saiba que fo1 um prazer e, acima de tudo, uma honra lutar ao seu lado. - Ele se afastou e
desembainhou a espada. E antes que eu pudesse protestar contra suas palavras agourentas, todos os
guerreiros ao meu redor desembainharam suas espadas, e o grito de Andreus me fez olhar para frente.
O mimigo, enfim, estava avancando.
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Nio demorou muito para as duas forcas se encontrarem, e durante o primeiro embate, dezenas de
corpos bankdis ganharam o chio. O exército inimigo podia ser grande - e era - mas nao chegava perto
de nossos guerreiros em habilidade militar. Mativamos com facilidade e logo nosso avanco foi
mterrompido por uma coluna de corpos que se amontoavam sob nossos pés. A mistura de sangue e
terra tornara o terreno lamacento e escorregadio, de forma que eu tive de me apoiar por duas vezes em
Cavam para nio cair e ser pisoteado por meus préoprios companheiros.

Eu estava golpeando com minha espada de cima para baixo num frenesi involuntirio, e meu brago
comecou a ficar dormente devido ao cansaco. Nio agiientaria aquele ritmo por muito tempo. Naquele
momento, percebi que era exatamente esse o plano do inimigo: eles tinham um exército fraco, de modo
que mativamos sem dificuldade, mas a proporcio era absurdamente desigual, com cerca de cinco
mnimigos para cada um de noés. E assim que cansassemos, sertamos engolidos por um mar de
demonistas.

Tentel forcar passagem para frente, em direcio a Andreus, mas nio consegui dar mais de trés passos.
Gritel para que recuassem, mas ninguém me deu ouvidos. E porque dartam? Estivamos matando e
vencendo, mas indo para uma armadilha.

Foi entio que ele apareceu. O Lorde Infernal em pessoa surgiu de trds de seu exército, brandindo uma
maca-de-armas gigantesca, com sua armadura negra que cobria todo o corpo. O préprio Demoénio era
quase quatro vezes maior que Targo, e cada passo seu cobria trés metros com facilidade, fazendo-o
avancar com velocidade em nossa direcio.

O primeiro golpe foi arrasador, derrubando trés de nossos guerreiros. O demonio rompeu nossas
defesas com facilidade e cada golpe com sua maca-de-armas derrubava trés ou quatro homens de uma
sO vez, e ele avancava como um cozinheiro enxotando os ratos de sua cozinha.

Vi quando Andreus direcionou sua coluna de soldados para bloquear o caminho do Demonio. Era uma
manobra dificil, mas os guerreiros a realizaram com eficiéncia e disciplina exemplar, movendo-se como
se fosse um sé corpo.

Um homem com o rosto pintado tentou me espetar com sua lanca, mas a desviel com meu escudo € o
cortel por baixo, fazendo-o cair. Cavam completou o trabalho furando seu pescoco antes que levantasse.,
Outro demonista veio ao meu encontro brandindo um martelo e, mais uma vez, seu golpe se perdeu
em meu escudo. No entanto, esse homem era bem mais rdpido que o primeiro e eu nio consegui
desviar o golpe que pegou em cheio o flanco direito do meu elmo. Um barulho ensurdecedor ressoou
em meu ouvido me deixando parcialmente surdo. Senti o sangue escorrer pelo meu pescoco e avancel
como um animal em direcio ao infeliz que me feriu. Meu 6dio era tanto que o cortel trés vezes depois
que ja estava morto.

Targo gritou algo que nio pude entender e me empurrou para o lado esquerdo com suas maos
enormes. Vi o Lorde Demonio proferir palavras estranhas, com sua voz grossa e tripla, como se mais de
uma alma caida habitasse aquele corpo infernal. Um instante depois houve uma grande explosao nas
fileiras a frente, e uma chuva de fogo e pedras caiu sobre nossas cabec¢as. Uma mistura de fumaca e
poeira encobriu minha visio e eu pensel que o inferno deveria ser daquele jeito. Uma nuvem cinza-
avermelhada pairava baixo e um forte odor de enxofre me fazia tossir. Homens moribundos gemiam
em volta e feridos imploravam por uma ajuda que ndo viria. Ouvi um dos paladinos gritando ordens
para seus homens e mais a frente, outro gritava tentando reunir seus companheiros. Sem duavida, aquilo
era o inferno.

Caminhei cambaleante por entre os corpos procurando um rosto conhecido, mas nio encontrel
nenhum, e a fumaca comecava a se dispersar quando me vi cercado por um niimero crescente de
sacerdotes. Todos haviam se separado de seus respectivos lideres em melo ao caos que se seguiu a
explosio, e minha armadura entalhada com o simbolo da Ordem de Crizagom - que denunciava minha
posiciao de comando - atraia os homens de menor patente acostumados a seguir ordens, fazendo com
que me rodeassem como moscas no mel.

- Juntos! - gritel para organizar o grupo. - Em linha, em linha!
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Esse grito fo1 para direcionar os sacerdotes para um grande grupo de demonistas que surgiu morro
abaixo, correndo e gritando; era cerca de trés vezes maior que 0 Nosso, mas ao nos ver parou, afinal,
portavamos armaduras completas e nosso olhar transbordava 6dio e violéncia.

- Ataquem! - gritel, percebendo a indecisio do inimigo.

Soltel um grito de guerra e lancei-me morro abaixo. Nio pensel que seria uma luta facil, mas o terror do
mimigo era tao evidente, que estava na hora de aumentar esse terror.

Gritavamos correndo em dire¢io a chacina. Fra um grito de vitéria, feito propositalmente para causar o
medo num mimigo ja abalado. Os demonistas ainda eram em maior niimero, mas estavam sem folego e
sem moral.

Pertfurei o peito de um homem e cortel o braco de outro. Brandia minha espada de um lado para outro,
como se estivesse abrindo caminho em uma mata fechada. Nesse tipo de investida ndo ha titica, apenas
um deleite insano em massacrar os mnimigos. Mativamos e nos deliciivamos com o medo nos olhos
deles, enquanto sua retaguarda fugia em completo desespero.

Fles ainda poderiam ter nos derrotado, pois seu nmero era muito maior, mas ¢ dificil lutar subindo um
morro, € nosso ataque subito havia derrubado seu animo. Além disso, muitos demonistas estavam
alucinados, numa espécie de transe. Um homem alucinado luta bem na vitéria, mas na derrota entra em
panico rapidamente. Paramos e deixamos os que sobraram fugir. Nao havia necessidade de nos
cansarmos correndo atras do inimigo, pois tinhamos vencido e para provar i1sso, ficamos em pé sobre
seus corpos € muitos metros do chio a nossa frente estavam cobertos com seu sangue.

Retirel o elmo amassado pelo golpe do martelo e senti minha cabeca latejar e minha visio escurecer,
cambaleel e ful amparado por um dos sacerdotes que agora me seguiam.

- O senhor estd bem? - perguntou-me um deles.
- Estou bem. Foi s6 uma tontura.
- O senhor perdeu muito sangue, precisa descansar.

- Descansarel quando tivermos vencido, rapaz - respondi, esforcando-me para levantar. Nao podia
demonstrar fraqueza, nao agora, e meus amigos precisavam de ajuda.

Minha visio estava turva e eu mal conseguia distinguir os vultos ao meu redor. Tentel seguir em frente
guiando-me pelos sons da batalha, mas minhas pernas me trairam e cai de joelhos no chio
ensangiientado. Percebi uma silhueta enorme, cercada por variais outras menores, vindo em minha
direcido. Tive certeza de que eram os outros paladinos de Crizagom confrontando o Lorde Infernal, e
usel a espada como apoio para ficar de pé e ir ajudd-los. De repente, um forte clario surgiu em minha
frente € uma nova explosio me arremessou metros para tras. Bati com o rosto no chio e um gosto de
ferro me veio a boca. Com um esfor¢o sobre-humano coloquei-me de pé novamente e mais vultos
apareceram ao meu lado. Fui tomado por uma alegria indescritivel e uma nova onda de otimismo
mvadiu minha alma fazendo meu corpo estremecer. Essas novas silhuetas possuiam asas, e luzes
envolviam seus corpos, além de portarem armas brilhantes. Eram os enviados sagrados de meu deus,
portadores de sua honra e sua bravura, e sua apari¢io em melio ao caos fez meu corpo empertigar de
orgulho. Voaram com velocidade em direcao a figura gigantesca e comecaram imediatamente a ataca-la.

Minha visdo aos poucos fol se normalizando e eu pude, enfim, avaliar nossa real situacio. O que vi fez
meu corac¢io saltar quase saindo pela boca: o Lorde Infernal estava caido no chio com dezenas de
enviados golpeando-o freneticamente. Terriveis estrondos ressoavam do céu pressagiando uma
tempestade, e dezenas de relampagos desciam com ferocidade a terra, chocando-se diretamente com o
Lorde Demonio, atraidos para ele pelo poder divino. Ha alguns metros atrds, cerca de cem sacerdotes
formavam uma barreira de escudos para bloquear o caminho entre a parte baixa da cidade e o local
onde estava caido o Lorde Demonio, de onde uma nova turba de demonistas vinha em auxilio ao seu
senhor. Estes sacerdotes estavam protegendo também a tinica passagem para o lado leste da cidade,
alguns feridos e a Pedra Negra que Cavam SEGURAVA! Com a queda do Deménio ele havia
conseguido recuperar a pedra e quando vi o temido artefato nas mios de meu melhor amigo, corri em
sua direcido e ele me recebeu com um abraco apertado. Seu ombro estava sangrando e o corpo de
Andreus jazia sem vida ao seu lado. Notel uma dizia de outros paladinos mortos e o dobro de feridos
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ao redor, e Targo estava agonizando entre eles. Ajoelhel-me ao seu lado e segurei sua cabeca. Sua boca
tremia, seus olhos reviravam-se e ele apertava a barriga com forca para que suas tripas nio saissem
através de um corte que 1a de uma ponta a outra de seu abdémen.

- Kerdal... - ele tentou dizer-me algo, mas sua voz saiu baixa, quase como um miado.

- Calma amigo - apressei-me em dizer, segurando sua mao com forca. - Nao se esforce. Descanse e
vocé ficara bem.

Ele tentou falar novamente, mas dessa vez nio emitiu som algum. Meus olhos se encheram de lagrimas
e eu nao pude conter o choro. Targo havia sido meu tutor e devia minha vida a ele, no entanto, agora
quando ele mais precisava, eu nada podia fazer. Mais uma vez ele tentou falar, seu corpo se contorceu
com um espasmo e, logo em seguida, ficou completamente imovel.

- Adeus, velho amigo. Que Crizagom o receba com todas as béncaos e honras dignas de um verdadeiro
heréi. - Sussurrel em seu ouvido, abracando seu corpo e chorando como uma crianca.

Cavam tocou meu ombro com ternura e pude ver o pesar em seus olhos. Ele esticou uma das maos
tremulas e estendeu-me a Pedra Negra. Era uma esfera perfeita, do tamanho do punho de um homem,
€ nao parecia ser tio poderosa quanto diziam.

- Guarde-a, Kerdal - falou-me. - Vocé deve leva-la para um local seguro. Deve levi-la para o Grande
Sébio, ele saberd o que fazer. Eu vi um grupo de sacerdotes com vocé, eles poderio escoltd-lo para fora
de Azanti.

- Mas e vocé, vem comigo?

Ele fez um gesto para os sacerdotes que ainda formavam uma frigil coluna na rua principal de Zanta
para proteger nossa posicao.

- Vocé pode 1r, € pode levar a pedra - disse Cavam, peremptorio.

- Perdoe-me senhor, mas se vamos embora, teremos de sair agora - gritou um dos sacerdotes que havia
ouvido nossa conversa. - O exército deles esta se preparando para atacar novamente.

- Eu nao posso ir, Kerdal - Falou, apontando novamente para os homens perfilados. - Alguém tem de
ficar e guiar suas almas através dos portoes de Cruine. - Seu ombro estava cortado e sua armadura
mutil, mas nao havia escolha. Andreus estava morto, Targo também, e quase mil dos nossos iIrmaos
haviam perdido suas vidas lutando contra o exército demonista e seu senhor. Ele era o novo mestre da
Ordem de Crizagom.

- Eu posso ficar - falei, com os olhos transbordando lagrimas.

- Nao seja imbecil, rapaz! Vocé nao pode lutar com esse ferimento na cabeca, além disso, preciso de
alguém de confianca para manter a pedra em seguranca. Vi Kerdal, por mim.

Cavam me deu um abraco tio forte que quase partiu minhas costelas. Ainda relutante, fiz a reverencia
de nossa ordem e girei nos calcanhares, mas antes que partisse, Cavam segurou meu braco.

- Tome. Leve 1sso também - ele entregou-me um amuleto de ferro, com um simbolo estranho
entalhado na parte frontal.

- O que é 1ss0? - perguntel.

- A chave para fora da cidade - respondeu Cavam, com uma piscadela. - Lembra daquele pequeno
templo do outro lado do vale?

- Sim.

- Quem bom. Agora v, e que Crizagom o guie € o proteja.
- Mas o que tem o templo? - perguntel curioso.

- Va! - rosnou Cavam - Ande!

Olhel no fundo de seus olhos e corrt em dire¢iao ao portio leste, seguido pelos sacerdotes que agora
formavam minha escolta.
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3 Os Reinos

3.1 Levania

“Viver na Levinia é como viver sob as areias de um grande mistério ancestral e perigoso. Isso faz com
que a vida Id nunca seja uma experiéncia entediante.

Alvim Maltarabr, Guia do Deserto de Blirga.

A Levénia é limitada ao norte por Abadom, a oeste pelo mar, a leste por Verrogar e Amiem e ao sul por
Ludgrim sendo sua fronteira natural o rio Aurim. Um reino que possul em sua maioria clima arido,

semi-arido e desértico. O sul e o leste, proximo a
Amiem, porém, possuem um clima mais ameno,
com pradarias e savanas. O sul ainda ¢ banhado
pelo rio Aurim, o que E favorece muito a
agricultura, sendo sua margem norte muito fértil.
Este fol um reino que ] estruturou suas fronteiras
devido ao deserto. Muito A - na antiguidade outros
povos nao desejavam viver B 14, devido ao clima arido e
a dificuldade de P sobrevivéncia. Por
conseguinte, nao viam : . vantagens naquele terreno.
Isso, aliado ao fato do t povo levaniense ter uma
cultura muito diferente do resto do mundo, levou a
manter as fronteiras como : elas sao conhecidas hoje,
sem ter problemas com ! mvasoes. O “reino” que la
se estruturou se dividiu ao PO o~ o, D, longo do tempo em trés
grandes tribos, ou Kaliafis, A AW AL AL A como o povo da Levania
se vé e chama suas = . " A descendéncias. De todas as
cidades da Levania, s » Sadom possul uma
ascendéncia anterior ao : Grande Sabio.

A cultura levaniense difere ‘§\M/ * um pouco da cultura geral
do Mundo Conhecido. Ao % que parece, sua origem se
deu no fim do Segundo Ciclo e nicio do Terceiro
Ciclo, sendo que Sadom, sua capital, foi fundada em

180D.C., e a partir de : 420D.C. ocorreu os
primeiros contatos com , outros reinos e povos da
regiao, como Abadom e S Verrogar e o grande reino
da Moldania. A Levania _ N respondeu de forma
agressiva a investida dos 2 = P Moldas rejeitando
qualquer laco de amizade e anunciando a

superioridade dos levas, em reacao a idéia de uniio
com o Império da Moldania. Fla se preparou
centenas de anos para uma guerra que nunca veio, por
parte da Moldania.

Porém, em 1110 D.C., o cla sulista conhecido como Bankdi ja dominava, através de casamentos entre
as cortes de diferentes cidades, a maior parte do territério da Levinia - menos Sadom, governada pelo
mesmo cla que fundou a cidade. O lider dos Bankdis, Alevos, retirou-se para o deserto de Blirga e 14
orou para o deus da guerra e da furia quando, dizem as lendas, uma tempestade de areia o levou a
regiio do Campo Branco, o deserto de ossos no centro de Blirga. L4, perseguido por uma voz em sua
mente, passou duas semanas desaparecido quando entio, nas margens do Aurim, surgiu garantindo a
vitoria dos Bankdis. A conquista da Levania niao poderia ser certa sem a conquista de Sadom, a maior
das cidades. Em 1135 D.C. eles conquistam Sadom e a ditadura Bankdi foi instalada na regiio.
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Em 1140 D.C. RasZoul, filho de Alevos, se tornou o Imperador e os Bankdis formam a grande tropa
de elite, o cla central. Ele convoca os cerca de vinte mil levas ligados ao cla sulista dos Bankdis para
assinarem em conjunto o Pacto dos Bankdis, no qual vendiam suas almas ao poder que os levou a
vitoria contra Sadom. Iniciou-se entio o expurgo de divindades dos sacerdotes, sendo eles queimados
vivos nas pracas das maiores cidades. Assim, nesse conturbado cenario politico e situacao de caos,
surgiu o que viria a ser o maior flagelo de todo o Mundo Conhecido, a Seita.

Os Bankdis passaram a espalhar sua “nova” crenc¢a e comecaram por desestabilizar as outras nacoes,
causando discordias, levando a palavra da Seita e preparando a chegada das forcas que se mantinham
nas sombras... Ao sul, o avanco dos Bankdis controlando exércitos de monstros e barbaros do Sul
Selvagem, miciou o periodo conhecido como A Fuaria do Sul, quando as popula¢oes do que sao hoje
Ludgrim e Eredra, foram surpreendidas pelo ataque e cafram vitimas da escravidio e da fome. Os
Bankdis se aproximaram dos humanos escravizados neste momento, convocando-os a lutarem contra os
deuses que lhes haviam causado tamanho sofrimento.

Em 1200 D.C., os Bankdis j4 dominavam grande parte dos humanos sulistas, incitando-os ao 6édio
contra elfos e “mesticos” (melo-elfos). Neste ano os Bankdis conseguiram pedacos da Pedra Negra,
elemento necessario para a invocacao dos 13 Portoes Antigos... E deles surgiram milhares e milhares de
seres demoniacos, liderados por criaturas que se autodenominavam Os Senhores Infernais, os treze
principes do Inferno. Os Bankdis passaram a formar a corte dessas criaturas.

Pouco a pouco os demonistas foram expandindo o reino da Levania para o norte, tomando Abadom, e
posteriormente penetrando nos dominios da Moldania Superior. Assim se passaram 170 anos, de
guerras localizadas nas fronteiras e muita destrui¢ao no resto do mundo. Porém tudo mudou em 1390
D.C... Os Senhores Infernais se preparavam para invadir pessoalmente a dltima cidade resistente,
quando surgiu no horizonte uma figura solitiria emanando uma aura de esperanca e paz sobre o
mundo. Saravossa reanimada consegue impedir a vitoria dos deménios. Finalmente em 1405 o Grande
Sabio concebeu feiticos poderosos que enviou os Senhores de volta para o Inferno, juntamente com
muitos seguidores da Seita. Sem as forcas infernais os Bankdis caem no norte e a Levania vai recuando
rapidamente a suas fronteiras originais.

Em 1407 os Bankdis siao derrotados dentro de seu préprio territorio, terminando assim com o dominio
da Seita. Um ano ap6és a derrota a Levania se integra a grande coalizio dos reinos, mas em 1450 D.C.,
com a morte da figura principal da Unificacio, o projeto perdeu a sua continuidade quando, um a um,
os reinos foram se desligando de Saravossa e retomando as suas autonomias, assim a Levania sai das
trevas da Seita para se reerguerem como um grande reino novamente, que mesmo com sua diferenca
cultural, logo se adaptou ao Mundo atual, ainda que mantendo seu forte senso de individualismo e
descendéncia.

Retornando a sua organizacio antiga, agora as trés capitais das Kaliafis possuem mais poder devido a
mmportancia social de cada uma. Sadom é um centro de comércio maritimo muito importante, todas as
rotas maritimas da costa oeste do Mundo Conhecido passam por ela, além de ser a cidade mais antiga
da Levania e onde reside o Grande Kaliaf senhor de toda Levania.

Muitas cidades sio denominadas cidades irmas, pelo fato dos Kalafis das capitais serem casados com a
filha ou irma dos senhores lideres dessas cidades, assim, Rokor ¢ a cidade irma de Sadom.

Govemo

O governo é a monarquia. Mas na verdade, existem trés grandes tribos, as Kalafis, e virias pequenas
tribos, unidas por graus de parentesco diversos, além das tribos ndmades, onde o governo é baseado no
patriarcado. Essas tribos costumam ser bem descentralizadas, tanto que em algumas delas o poder
efetivo do reil - chamado na Levania de Grande Kaliaf, O Lider de todas as Tribos - se resume a
capital, mesmo que seus “vassalos” ainda devam “obediéncia” a ele. As tribos nomades, as vezes,
delimitam um territorio e criam um novo reino”. Esses “reinos” némades duram, em sua maior parte,
até o falecimento do pretenso monarca-patriarca. Em outros casos, o patriarca ¢ denominado como
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lider, mais pela sua idade e experiéncia do que pelo seu poder politico. E invejivel o fato de algumas
dessas tribos conseguirem lembrar de suas geracoes de alguns séculos atris.

Assim existemn trés Grandes Kaliafis na Levania: A Kaliafis da Moncuria, ao norte, cuja capital ¢ Sadom
e faz fronteira com Abadom ao norte e com o rio Brual ao sul; A Kaliafis de Brual, ao centro, cuja
capital ¢ Ingru, e faz fronteira ao norte pelo rio Brual e a leste com Verrogar e Dartel; e A Kaliafis de
Blirga, ao sul, cuja capital Sika, é banhada pela margem do rio Aurim e faz divisa com Verrogar,
Ludgrim e Amiem, tendo o Campo Branco ao norte como fronteira com a Tribo de Brual.

A justica nos “reinos” funciona de forma semelhante, sendo sua severidade o grande diferencial dos
demais reinos do mundo. Os Kaliaf possuem um exército que funciona como guarda dentro e fora dos
limites de suas cidades. Quase todos os casos sio resolvidos pelos capities da guarda e depois
encaminhados para o Conselheiro da Justica. Os transgressores sio julgados em praga publica, por
aclamacio popular e na frente do comandante da guarda real (no caso de cidades-menores), conselheiro
dajustica (no caso das capitais) ou, no caso de festividades, pelo proprio Kaliaf.

Em Sadom, as penalidades seguem um meio mais justo, ja que o Grande Kaliaf Moham viveu sua
Juventude em Calco. La fo1r inventada a prisio-sem-nuros, 1sto é, um tipo de pena em que o condenado
pode trabalhar normalmente, mas nio pode se ausentar nem se afastar do reino, devendo apresentar-se
continuamente a guarda da cidade. Em Ingru, os transgressores da lel sio na maioria das vezes
penalizados com multas e, no maximo, vendidos como escravos. Ja em Sika a violéncia das penalidades
¢ notoéria: decepacio de maos, marcacio a ferro quente, tortura, chicotadas em praga publica,
flagelacoes, enforcamentos e, mais recentemente sio comuns os empalhamentos e a exposicao dos
corpos apos a morte.

Outro fator a se notar no geral, € a anistia a certos presos em momentos de festividade no reino ou
determinacao real direta. Isso nao ocorre regularmente e fica por conta do Kaliaf fazé-lo.

Os magos e a magia sao muito dificeis de encontrar na Levinia. A pritica de magia nao é bem vista pela
populagio da Levinia, sendo encarada como coisa profana e conhecimento proibido. Isso se deve ao
fato de, na histéria levaniense e nas lendas daquele povo, a magia e os magos sempre andarem de
bracos dados com os demonios e seu fim sempre ser a destrui¢iio de suas cidades, cobertas subitamente
pelas arelas do deserto, como uma punicio divina. Milagres e poderes vindos dos deuses sio
considerados coisas divinas e como em toda Tagmar, sio aceitos, mas de forma geral sempre hd uma
grande apreensiao pelo seu uso.

histéria Recente

A Levania, em sua totalidade, mantém uma boa relacio com os reinos, mesmo que as rotas terrestres
sejam muito dificeis. Plana tem acelerado o comércio com a Levania, atras de seu artesanato impar em
Tagmar, que trds um lucro fenomenal para os comerciantes planenses (as rotas maritimas vindas do
Leste e do Norte sio consideradas perigosas pelos navegantes de Tagmar, pois passam perto de
Abadom ou muito longe da Costa, caso eles queiram se afastar desse pais).

Calco ja mantém relacoes diplomaiticas estreitas com Sadom, mas Ingru e Sika ainda tém ligacoes
diplomaticas muito restritas (pela distincia, no caso de Ingru ou pela diferenca de 1deais politicos, no
caso de Sika). Verrogar mantém comércio irrestrito com Sika, dessa forma, mantendo ligacoes
comerciais indiretas com os outros reinos da Levénia. Beruni mantém 6timas relacoes com Amiem e
Ludgrim, o que tem causado certa repulsa politica por parte de Sika. Portis mantém uma embaixada em
Rokor, com a finalidade de, num futuro nio muito distante, montar expedi¢oes para Abadom e para o
Sul do Mundo.

Apesar disso, a cultura levaniense tem seus méritos, pois € 1d que existe o maior nimero de dialetos do
Malés, alguns deles bem diferentes da lingua raiz.

Existe uma tendéncia muito grande 4 unificacio dessas Kalafis maiores, ja que existem lacos de
parentesco bem definidos entre os trés lideres de cada uma. Cada vez mais acordos sio feitos e niao
existem mais taxas alfandegarias no transporte de mercadorias entre essas grandes tribos.
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Provavelmente, ap6s a passagem do Grande Kaliaf de Sadom e senhor da Levania, Moham, O Alto
Iluminado e Grandioso, o mais velho dos trés, o poder passe as miaos de Baruk, Kaliaf de Sika, ja que
nao existem herdeiros vivos de Moham. O menos provavel € a ascensao do Kaliaf de Ingru, Olamar, ao
trono das tribos unidas. Apesar do reino de Olamar estar bem estruturado (por apresentar menos
problemas sociais em relacio aos outros dois), ele tem a fama de ser um lider ausente, deixando todas
as decisoes importantes nas mios de seu Conselheiro da Justica, Jalil, que, por acaso, é casado com a
irma de Baruk.

Realmente, os maiores esforcos para a unificacio vém do reino de Sika. Esses esforcos sao muito
suspeltos, ja que existe uma grande ligacio entre Sika e Verrogar. Inclusive a ideologia de exclusio
racial, que assola Verrogar, tem se expandido pelo povo do reino, juntamente com as idéias belicosas de
Blator e seus filhos. O grande medo dos povos do Mundo estd na possibilidade do poder cair nas maos
de Baruk, e ele declare guerra a Ludgrim, o que poria em risco a paz na regiao meridional de Tagmar,
pols seria o estopim para uma grande guerra.

O DPovo da Levinia

Seu povo ¢ formado, quase na sua totalidade, por humanos descendentes das trés grandes tribos que se
Juntaram na formacao da Levania, sendo seu passado e histéria muito importantes para esse povo, ainda
que muito de sua historia tenha se perdido durante a dominac¢io da Seita e conseqlientes guerras,
sobrando apenas a histéria oral do povo levaniense.

Os deuses mais cultuados em Sadom sao Ganis, Maira e Parom (o culto a esses dois tltimos cresceu
muito apés as calamidades em Abadom). Em Sika, existem templos grandes de Blator e de seus filhos
(Crezir esta em franca ascensao junto a populacio de Sika). Ja em Ingru, os deuses que possuem mais
templos sio Sevides, Maira e Selimom, particularmente o Kaliaf Olamar mantém um templo dedicado
a Lena em seu castelo.

Drincipais Cidades ¢ Locais de Interesse

Sadom

Capital da tribo da moncuria e da Levania, Sadom ¢ uma das mais antigas cidades do Mundo
Conhecido, é onde estd o maior porto do reino, seu centro comercial € ponto de passagem das muitas
caravanas maritimas que partem para o sul e sudoeste do mundo. Atualmente, é a capital soberana da
Levania, posto porém, ameacado pelo crescimento incrivel de Sika, pois se seu atual Kaliaf, Baruk, se
tornar o proximo Grande Kaliaf da Levania, sua cidade natal, Sika, serd considerada a nova capital. Por
enquanto, Sadom, encerra sob sua guarda nio s6 o Grande Kalial Moham, como o Grao-vizir Mardell,
e o maior templo de Maira Mon do reino, sendo considerada uma cidade de arte e beleza comparadas a
lendaria Altarape, tendo como interesse sua privilegiada relacio com Calco e Acordo e sua grande
biblioteca central, contendo resquicios do verdadeiro acervo historico que Levania possuia,
infelizmente, perdido na guerra contra a Seita e conseqiiente expansio nomade de seu povo.

Rokor

Cidade irma de Sadom, Rokor é o ponto de partida de muitos aventureiros com coragem suficiente
para enfrentar os perigos do deserto da Levania, do Campo Branco, de Dartel, ou de embrenhar-se nos
territorios de Abadom, muito conhecida por seus rastreadores e guias capazes de reconhecer cada trilha
segura no deserto, garantindo o éxito de muitas expedicoes. Os magos de Portis mantém uma
embaixada em Rokor, visando se prepararem para novas e audaciosas expedi¢oes. Muitas criaturas raras
e diversas podem ser encontradas nas grandes feiras abertas em Rokor.

Ingru

Capital da tribo de brual é o centro de exceléncia em manufatura e artesanato. Esta cidade ¢ uma das
pérolas da costa da Levania, sendo o comércio um de seus pontos fortes, bem como sua capacidade
portudria (¢ o segundo maior porto do reino). Atuando como uma conexao entre as tribos do norte e
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sul de Levania, é uma cidade cosmopolita por exceléncia, seu comércio atua em todas as frentes, e seus
comerciantes estao em contato direto com Plana e Portis. Seu artesanato é fonte de renda garantida, e os
comerciantes de Plana os preferem a qualquer outro em todo o mundo, pois sio consideradas obras-
primas de raro bom gosto.

Dameste

Cidade 1rma de Ingru, é considerada por muitos como uma cidade santa. Dameste ¢ um verdadeiro
paraiso para quem busca paz espiritual e o conhecimento dos deuses, vista como uma cidade neutra, ela
abriga a inica por¢ao da populacio nio humana em toda Levania, e seus templos aos mais diversos
deuses adorados na Levania, sio considerados maravilhas arquiteténicas, com quase mil anos de idade.

Sika

Capital da tribo de Blirga, atualmente sob o dominio do punho de ferro do Kaliaf Baruk, Sika vem se
tornando uma grande poténcia militar, com planos de alianca com Verrogar, inclusive assimilando sua
tendéncia ao nacionalismo militar e exclusao racial, que aliada a tendéncia da Kaliaf de Blirga de ser a
mais ortodoxa e fandtica das trés grandes tribos, tem contribuido muito para a aceitacio nacional dessas
1déias. Hoje em dia, Sika é, sem sombra de davida, uma poténcia militar de causar inveja. Seus jovens se
alistam ainda com quinze ou quatorze anos, e passam de sels a sete anos em treinamento, e o Kaliaf
Baruk esta recrutando muitos jovens de diversas tribos némades, aumentando ainda mais seu
contingente militar.

Beruni

Cidade irma de Sika, é o maior centro agropecuario da Levania, e tem servido, por séculos, a todo o
reino, sendo o maior produtor de vegetais e graos, bem como de ovelhas e cabras, que se adaptam bem
a0 clima desértico do resto do reino. E uma cidade bem influente nas decisdes do reino, e no passado,
muitos de seus lideres chegaram a atingir o grau de Kaliaf de Sika. Situada a2 margem norte do rio
Aurim, numa terra extremamente fértil (comparada ao resto do reino), e proxima ainda a uma floresta
de proporc¢oes gigantescas para uma reglao (Ao drida e seca, mas, com certeza, esta € uma regiao que se
mantém como deveria ser a Levania ha milhares de anos, quando antes de sua fundacio.

Hltarape

Altarape é uma cidade recém descoberta e que estava em ruinas. Situa-se entre Sika e Beruni, bem ao
norte, proximo ao Campo Branco, Altarape j4 foi conhecida como a jéia do deserto e tida por toda
nacao levaniense como sua mais bela cidade, onde havia cultura e entendimento. Atualmente, estd na
mao do vizir Sarrimede Daruim, um dos vizires mais influentes do reino. Dizem haver muitos
conhecimentos escondidos em Altarape, como pergaminhos com magias antigas ¢ conhecimentos sobre
ervas capazes de verdadeiros milagres, existentes antes da Levania se tornar um deserto.

Montes Moncurianos

Uma cadela montanhosa tio famosa e com picos tio altos quanto a Cordilheira de Sotopor, se
estendendo desde o mar a oeste até encontrar a Cordilheira de Sotopor a leste, sendo cortada ao norte e
sul pelo grande vale do rio brual. Os montes estio sendo explorados aos poucos, mas ja se revela uma
boa fonte de minérios, que Ingru vem explorando, e que comega a gerar maior demanda por Sika.

Deserto de Blirga

Dizem que o deserto de Blirga nasceu ha uns 1000 anos (500 D.C.) e que teve origem em uma
maldicio de Maira, pela devastagiio que os antigos povos fizeram sobre o reino. Dizem, mais ao sul na
tribo de Blirga, que uma grande batalha (também de 1000 anos atrds) contra as forcas de um antigo rei
feiticeiro, terminou em uma grande explosio que dizimou tudo, formando o deserto de Blirga e o
Campo Branco.
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Alguns acham que era na Levania onde estava a capital dos adoradores dos demoénios que apareceram
no fim do Segundo Ciclo e que no cataclismo, o reino foi destruido pelas forcas divinas. Outros ainda

acham que o cima em Leviania sempre fo1 assim, ¢ que o Campo Branco € apenas o resultado de uma
grande batalha que ocorreu no Segundo Ciclo.

Campo Branco

Este nio é um lugar calmo, ou uma planicie nevada, como parece indicar o nome. Campo Branco é
uma area situada no mterior do deserto de Blirga, na Levinia, que se estende por cerca de 12 km no
sentido norte-sul e sete de leste a oeste.

Em toda sua extensao, nio hi nada além de ossos e mais 0ssos, sejam de andes, elfos, humanos ou
outras racas das quais nio se tem noticia. Nio ha nenhuma construcio visivel por toda parte, embora
haja relatos de escadarias conduzindo a infindaveis labirintos subterraneos.

Acredita-se que o lugar seja de natureza magica, pois, apesar de existirem registros de sua existéncia que
remontam a época Unificacio do Grande Sibio, os ossos e esqueletos que formam o Campo Branco
permanecem intactos, indiferentes ao tempo e ao vento e areia dos desertos.

Apesar de ser uma regiao considerada segura, nio sio poucos os que nutrem por ela terror profundo,
associado a estranhas historias de legioes de esqueletos que se levantam e travam interminaveis
combates. Mais uma vez, a cautela é sempre boa companheira da divida.

Rumores ¢ Intrigas

O povo da Levania é conhecido também pelas suas lendas e supersticoes. Uma delas, diz que onde hoje
¢ o Campo Branco, era, na verdade, uma grande cidade na época do Segundo Ciclo. Esta cidade teria
sido destruida e estaria agora sob o deserto branco que 1 existe. Dizem que tesouros mimaginaveis
estartam guardados 1a e magias poderosissimas também. Ha boatos até sobre o préprio povo: dizem que
eles chegaram ao mundo pelo mar. Os primeiros deles viajavam pelo mar, mas Ganis quis mata-los.
Blator, sabendo que aquele era um povo guerreiro, salvou-os, mandando-os para Sadom (eles chamam
a st mesmos de “povo de Sadom”, que quer dizer “porto seguro”).

Os boatos sobre um possivel golpe de Baruk, tomando de assalto toda a Levania comecam a levantar
suspeitas. Ele ja mantém acordos e aliados em varios reinos. A cidade de Altarape esta sendo
reconstruida com o dinheiro de Sika. Uma das obras mais importantes ¢ o porto de Ingru, em pleno
andamento. Dizem que dessa forma ele pretende ter uma saida para o mar, justamente como Verrogar
desejava.

Existem também boatos sobre o filho de Moham, Angrim, que desapareceu quando crianca em um
navio de passageiros para Calco, onde comecaria seus estudos. Dizem que ele estd vivo e logo voltard
para liderar todo o Reino Unificado da Levania.

Fala-se que o poder da magia em Levania gerou uma linhagem de nobres, os vizires. Esses magos
centralizaram o conhecimento magico de tal forma que, somente sendo de uma linhagem de
aprendizes, pode-se usar magia dentro da Levania. Em alguns casos, esse conhecimento transforma-se
em poder, o que faz com que alguns vizires possam controlar uma cidade através de sua influéncia
politica (como no caso de Altarape, a cidade magnilica). Em todo o reino existe um tnico Grao-vizir,
que ¢ o braco direito do Grande Kaliaf, e responsavel pela fiscalizacio da magia no reino todo, bem
como sua utiliza¢io. Somente aqueles que tiverem a autorizagio de um vizir do reino poderio usar
magia. Qualquer uso dela sem permissio é considerado crime. Vejam que o Grao-vizir, bem como os
demais vizires, s6 tem poder sobre magos e suas magias e é claro que eles ndo se atrevem a interferir nas
coisas divinas. Dizem que somente o Grao-vizir demais vizires e alguns aprendizes mais ligados a eles,
usam magias de forma aberta na Levania, também, como explicado antes, pelo seu poder politico.
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Personagens mais conhecidos

O Grande Kaliaf de Sadom, Moham O Alto Tluminado ¢ Grandioso

Atualmente o Grande Kaliaf da Levania, fo1 escolhido como tal antes que Baruk se elevasse a Kaliaf.
Quando da morte de seu pai, Moham estudou em Calco, e aprendeu muito sobre histéria e
conhecimento dos demais reinos do mundo, é um homem justo e consciente dos riscos do fanatismo
religioso e racial, que comeca a assolar a Levania. Casado com a filha do lider de Rokor, Amenasim, a
Linda, a perda se seu filho, Angrim, foi um golpe muito forte para este Grande Kaliaf, mas rumores
correm de que Isto seria apenas uma farsa para garantir-lhe seguranca, mas quem realmente saberd a
verdade?

Grao-vizir, Mardeil Narmamuk

O mais alto de todos os vizires do reino, também o braco direito do Grande Kaliat Moham, este
homem de estatura singela, porte nobre, e barba sempre bem aparada e ja grisalha, for um dos grandes
articuladores para a ascensio de Moham como o Grande Kaliaf. De muita confianca do pai de Moham,
Mardeil cuidou de seus estudos em Calco, e mais recentemente da 1da de seu filho para estudar 14,
porém a perda dele abalou um pouco a confian¢a do Grande Kaliaf neste nobre Grao-vizir.

Kaliaf de Ingry, Olamar

“O velho” como € conhecido, Olamar é casado com a irma de um dos lideres de Dameste, a bela
senhora Lilandi Almiscaris, cujo pai ja morto hoje em dia, é da descendéncia de um dos Grandes
Kaliafis do passado. E o unico ainda vivo da época de escolha do Grande Kaliaf, tendo servido ao pai
do Grande Kaliaf Moham, Olamar é tido como um lider relapso, que muito tem delegado suas ordens e
funcoes aos seus conselheiros e vizir, dizem que esta total apatia quanto a sua Kalafis, talvez seja obra de
armacoes politicas do Kaliaf Baruk, e nao bastasse 1sso, seu Conselheiro da Justica, o segundo cargo
mais importante depois do vizir, é casado com a irma de Baruk. Ainda assim, Olamar ¢ um homem
muito sabio e tem 1do consultar muitas vezes o Grande Kaliaf Moham em Sadom.

Conselheiro da Justica de Ingru, Jalil Abemerim

Conselheiro da Justica do Kaliaf Olamar e casado com a irma do Kalial Baruk, dizem que sua ripida
ascensao ao ministério seria uma armacao ou jogo de influéncias de Baruk com Olamar, visto que
Baruk ¢ casado com a filha de Olamar. Jalil ¢ um homem duro e sem honra alguma, capaz de cometer
grandes atrocidades, se nio fosse pela intervencao do proprio Kaliaf Olamar, muitas penas de morte ja
teriam sido expedidas pelas ordens de Jalil. Parecendo estar proxima a morte de Olamar, ja surgiram
boatos de ser muito provavel a Jalil tornar-se o novo Kaliaf de Ingru seja Jalil, podendo isto ser o inicio
de um futuro sombrio para a Levania.

Kaliaf de Sika, Baruk

Filho do guerreiro e antigo Grande Kaliaf Barukar, sua ascensio se deve ao fato da morte de seu pai,
ainda de forma meio nebulosa para a populacio, pouco ap6s a eleicio de Moham para ser o novo
Grande Kaliaf. E casado com a filha do lider de Beruni, Meline Flor do Deserto. Baruk é um guerreiro
enérgico, poderoso, teve formagio guerreira numa das academias de Verrogar, e por isso, ¢ bem aberto
as idéias deste reino, que juntamente com sua visio belicosa, o torna um perigo potencial para todo o
Mundo Conhecido, pois estia aos poucos formando um grande exército, que, sozinho, poderia varrer
grande parte do mundo para dentro de uma guerra. Nao bastasse 1sso, sua influéncia em Ingru ja é
bastante poderosa, e ele ainda domina Beruni, o maior centro agropecudrio da Levania, e Altarape, uma
cidade cheia de mistérios e muito poder.

Vizir de Hltarapc, Sarrimede Daruim

Instituido vizir da linhagem do Kaliafis de Blirga, e senhor de Altarape, por decreto de Baruk (numa
acao mnédita em toda a historia levaniense), ele é o primeiro vizir a se tornar senhor de uma cidade, o
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que pg/ova o poder que Baruk vem acumulando, ademais, Sarrimede ¢ primo em segundo grau de
2 Baruk e o tnico de sua familia a ser portador de poderes arcanos. I um homem de poucas palavras,
~“ mas muito influente politicamente, além de ser temido por todos como um dos mais poderosos vizires
- de todo o reino.
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’
3.2 Ludgrim
@ o . N oo B D A . 7, S
‘Por que tu me chamas de mestico com esse tom depreciativo? Vocé diz que nio somos nem humanos,

nem elfos; nem uma coisa, nem outra. Pors eu lhe digo o contririo. Somos ambas as coisas, pois
possuimos a ambigio e criatividade dos humanos e a inteligéncia e longevidade dos elfos.

Bendito seja todo mero-elfo, pois retine em um sé, o melhor das duas mais poderosas racas de
Tagmar”.

Darniar, rei de Ludgrim.

Ludgrim é um dos maiores reinos do Mundo Conhecido. Situado na parte mais meridional de Tagmar,
tem ao norte como fronteira o reino da Levania e o reino élfico de Amiem; a oeste o Mar do Afogado; a

leste o reino de Eredra; e ao sul as Terras Selvagens
e a cadeia de montanhas conhecidas como
Montanhas Moranicas. | Seu clima é temperado,
sendo o verio fresco e A / com temperaturas amenas,
abaixo do comum em N Y | s outros remos, € 0s

INVErnos rigorosos com temperaturas muito baixas,

congelando rios e lagos.

poucas comunidades
beiradas e entre os vales

Com muitas florestas e
espalhadas nas suas

que preenchem o relevo, /4 /A KN Ludgrim é um pais em
desenvolvimento. Virias : estradas sdo abertas para
facilitar o fluxo de mercadorias e
mformacgoes. Uma grande estrada fol recentemente
maugurada, ligando a i T m capital Donatar, a cidade
de Tanue em Eredra, ’ l { [ | recebendo o nome de
Estrada do Ret, o que | it significa, 20 menos em
principio, o aumento de I ! contato entre estes dois
reinos. ' ;

A neblina é comum nas = Ll regioes baixas, erguendo-
se do solo a tarde, quando ! i o sol comeca a se por. A
vegetacao é densa e o l l l caminho entre as arvores é
sinuoso. Quando estio fora de uma estrada, os
viajantes conseguem \ avancar pouca colsa mais
rapido que um homem a \ T pé.

A economia de Ludgrim \ ! I t,‘jgfl se baseia no comércio de
excedentes agricolas, ja ; que o reino possul uma
razoavel drea agricola ' cultivada. Os ludgrianos
preparam a terra em torno das cidades para uséd-la na
agricultura. Os legumes ; com raizes bulbosas,
aparecem no solo da regido, as beterrabas

crescem até alcancar cinco quilos. Esses bulbos vermelho-escuro, e suas folhas verdes siao elementos
importantes na cozinha local.

A venda de especiarias exoticas, que sio componentes de virias pocoes e rituals magicos, também é
importante. Exemplo disso € a existéncia dos peixes Pigi no rio Galatel, principal ingrediente de pocoes
de invisibilidade. Também, aqui, sao produzidos os melhores instrumentos musicais, por habilidosos
artesios, podendo alcancar precos exorbitantes em terras mais distantes como Conti ¢ Calco.

Ludgrim, apesar de nio ser propriamente um reino élfico, teve sua formag¢ao extremamente relacionada
as populacoes élficas das florestas do atual reino. Ha muito tempo, os elfos eram abundantes no sul de
Tagmar - isso pode ser explicado pela proximidade com “Lar”, e os homens estavam se expandindo
para o sul, criando vilas cada vez mais préximas as comunidades élficas. No 1nicio, a interagio entre os
povos foi conflitante e muitas vilas humanas foram simplesmente extintas do mapa pelos elfos
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desconfiados e xen6fobos, que consideravam os humanos, como meros arautos da discérdia, pois eles
traziam barulho e sujeira, cortavam as arvores indiscriminadamente e nao tinham o menor respeito
pelos povos “ancides” que ja ocupavam aquela regiao.

No entanto, nem todos os elfos pensavam assim e nem todas as vilas foram destruidas. Algumas poucas
resistiram e, unidas a estes elfos “renegados”, prosperaram. A uniao entre as duas racas fol inevitavel e
seus descendentes foram chamados meio-elfos, na verdade, os primeiros de Tagmar. Mesmo estes, nio
conseguiram o respeito dos elfos e muita intolerancia ainda sofreram. Nessa época, alguns dizem que
por volta do ano de 1100 D.C., Ludgrim ainda nio era um reino, nem mesmo tinha esse nome, era
apenas um amontoado de vilas humanas que lutavam contra o clima e a vegetacao para sobreviver. Foi
quando diversas tribos de orcos se reuniram e avancaram sobre o que hoje chamamos de Ludgrim. Os
elfos foram pegos despreparados e como nunca esperariam um ataque de tamanha forga, tiveram
poucas chances contra o enorme exército orco. As vilas élficas do sul foram devastadas, e os
sobreviventes, obrigados a buscar refiigio ao norte, mais proximo aos humanos.

Em 1112 D.C., havia pouca esperanca para o Povo Belo, que assustado, nio conseguia se organizar. Os
orcos ji estavam a norte do rio Odem e planejavam atacar a Floresta de Siltam, o Ultimo Grande
Refugio, quando a maré mudou de lado. Um mensageiro dos homens e dos mesticos (termo
depreciativo utilizado pelos elfos ao se referirem aos meio-elfos) chegou até as tropas avancadas dos
defensores de Siltam, ele trazia ordens de entregar uma carta aos lideres élficos; esta carta continha a
oferta de auxilio, para evitar que os orcos chegassem até a Floresta. Um breve conselho entre os lideres
élficos fol invocado e Donatar, o principe élfico de Siltam, foi o responsavel por convencer os elfos a
aceitar a oferta dos homens.

Um ano mais tarde, pela primeira vez na historia, os elfos lutaram ao lado de outra raga. Com um
exército bem proximo em numero ao dos orcos e liderados por Donatar e Eredil (um guerreiro e lider
nato), avancaram sobre os selvagens e os alcancaram no Vale de Sumuta, onde os inimigos haviam
destruido a ancestral cidade élfica de Eldanr.

Os orcos sofreram um grande cerco na prépria cidade, que perdurou durante todo o inverno. No micio
da primavera de 1114 D.C., cansados e famintos, os orcos atacaram o acampamento das Trés Bandeiras
e muitos morreram naquele dia, inclusive Donatar, alvo de uma flecha envenenada, ap6s derrotar o
lider dos orcos em um combate singular. O exército selvagem - ao contrario dos humanos e elfos -
perdeu todo o moral com a morte de seu lider, o que selou a derrota total das bestas poucas horas
depois.

A cdade ancestral jamais foi reconstruida, e o caminho que chega até 14, fo1 abandonado e esquecido,
servindo sua lembranca apenas para as can¢oes dos bardos e para que os elfos jamais fossem pegos
novamente de surpresa.

A maior parte dos elfos sobreviventes ao terror dos orcos se uniu sob um tnico lider, Galadriom, e
formaram uma grande comunidade na floresta de Siltam, onde todos os elfos seriam bem vindos,
mdependentes da origem (isso, logicamente, nao se refere aos elfos sombrios); outros tantos seguiram
para as cidades dos homens e meio-elfos, para ajudd-los na constru¢io de uma nacio (como por
exemplo, o conselheiro Nindal).

As tribos humanas e mesticas elegeram Eredil como seu novo lider, e sob a lideranga desse grande
guerreiro, o povo se uniu, formando em 1116 D.C. uma unica e grande nacao: Ludgrim, que na lingua
nativa quer dizer Unido, palavra que representa bem a origem do pais. As fronteiras vieram a se formar
naturalmente, devido a acidentes geograficos, e somente com Eredra foi necessario algum tipo de
diplomacia, mas Eredil ja era um grande lider e tornou-se um magnifico diplomata sob a tutela de Nidal.

No mesmo ano, um acordo com os elfos de Siltam foi firmado, demonstrando que as racas (humanos,
melo-elfos e elfos) se tornariam aliadas; nenhum homem ou meilo-elfo adentraria a floresta sem a
permissio dos elfos 14 residentes, e se comprometiam a enviar ajuda mutua, em caso de necessidade ou
invasio. A rainha Enora de Amiem, famosa em todo o Mundo Conhecido, foi a mediadora e
testemunha do acordo e ficou bastante impressionada com aquela personalidade de honradas intencoes,
inteligéncia agucada e visao distante.

27



Menos de trés anos depois Eredil foi coroado rei, em uma ceriménia majestosa na nova capital Donatar
(em homenagem ao principe élfico morto no combate com os orcos). Compareceram a coroacio varios
nobres, elfos e humanos, a propria regente de Amiem, acompanhada de seu filho, Gdltilo II. Assim
formou-se o reino de Ludgrim, que viveu em paz durante cerca de 30 anos.

Por volta no ano de 1145 D.C., o povo de Ludgrim assistiu a chegada de alguns homens vindos do
norte. Diziam-se representantes de um grupo chamado Bankdi, e que trariam a boa fé e instigaram a
populacio contra os que - segundo eles - cultuavam deuses falsos e pertenciam a racas de traidores. O
poder de oratoria dos recém-chegados era fascinante, o que os tornava bastante persuasivos € a multidiao
aglomerava-se nas pracas para ouvi-los falar.

Entretanto, nem todos eram envolvidos por suas palavras bonitas. A corte de Ludgrim, em um primeiro
momento, mostrou-se contra a politica empregada pelos forasteiros, o que acabou atraindo o desagrado
da populacio. O rei Eredil, entio, mudou de titica, pois nio desejava uma revolta de seu povo que
estava muito higado as mentiras contadas pelos homens do norte. Organizou um grupo “independente”
que seria contrario aos representantes Bankdis e os expulsariam de Ludgrim usando a forca caso fosse
necessario.

Infelizmente, o plano Bankdi era muito maior do que apenas instigar a populacio e eles ja estavam mais
enraizados em Ludgrim do que Eredil imaginava, fazendo parte, inclusive, de adeptos em sua corte.

Sabendo das inten¢oes do rei, os representantes Bankdis resolveram dominar de uma vez todo o reino,
acabando inclusive com os elfos e andes que viviam mais ao sul. Era a hora de pér em pratica a parte
alternativa de seu plano.

Em 1150 D.C., viajaram para o sul selvagem onde recrutaram diversas bestas, entre orcos, trols, e ogros
e retornaram ao reino de Eredil a fim de liquidi-lo. Contudo, ndo esperavam que a situacao estivesse
tao favoravel quando chegassem a Donatar. A populacio estava dividida entre os que apoiavam os
Bankdis e os que permaneceram fies ao rei, numa verdadeira guerra civil.

Mesmo assim, apenas com seus apoladores nio seria possivel conquistar Donatar, mas o exército de
bestas que fora trazido por eles mudou a sorte do jogo. O povo de Ludgrim ao ver a enorme quantidade
de bestas e feras que ocupavam suas terras, lembrou-se imediatamente da guerra travada contra os orcos
ha tantos anos atras, e o panico instalou-se nio somente nos que defendiam a cidade, como também nos
apoiadores dos Bankdis.

Infelizmente, era tarde demais. As forcas Bankdis, através de seus exércitos de criaturas, romperam as
defesas e em 1157 D.C. mvadiram Donatar. £ em pouco tempo, todo o reino estava sob seu dominio.
Esse fol o pior periodo da histéria da regiao, quando todo o povo caiu vitima da fome e escravidao. A
partir de entdo, os exércitos de escravos e bestas controlados pelos lideres Bankdis, expandiram-se para
o norte e para Eredra, reforcando, assim, o terror ja instalado nessas terras.

O rei1 e a maioria do elfos e melo-elfos que conseguiram escapar das maos Bankdis foram para as
Florestas de Siltam onde se refugiaram formando um grupo de resisténcia. Inicia-se entio, um periodo
negro que fez com que Ludgrim permanecesse envolta em trevas por 250 anos, até que em 1402 D.C. a
resisténcia foi contatada pelo Mais Sibio e um plano foi tracado. Em 1407 D.C., com a sua ajuda, todas
as bestas foram expulsas e os Bankdis sem seu exército fo1 massacrado.

Govemo

A forma de governo no pais ¢ mondirquica, cabendo ao rei tomar todas as decisoes e sendo sua palavra,
a le1. Felizmente, o atual rei ¢ um homem sibio e mantém um conselho, que o ajuda nas decisdées mais
importantes. Cada membro do conselho é responsavel por um aspecto do reino e sio liderados pelo
Conselheiro-Mor, cargo atualmente ocupado por Nidal, um elfo dourado que acompanha o rei desde o
nascimento do reino. Antes de qualquer decisio, o rei o escuta atenciosamente e junto a ele, discute
uma melhor decisao - nio se deve esquecer de que a sua palavra é a Gltima, mas poucas vezes a decisao
de Darniar fo1 diferente da maioria do conselho.

Nidal é responsivel também por manter boas relacdes entre Ludgrim e os reinos vizinhos, negociar
rotas de comércio e garantir os interesses do reino em terras estrangeiras, entre outras atribuicoes.
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Devido a sua administracio pacifica, é possivel pensar que o reino nao possui um exército organizado.
Ledo engano! Ludgrim tem um grande exército, que patrulha suas fronteiras e conta com os melhores
arqueiros nao-€lficos de Tagmar.

histéria Recente

O reino de Ludgrim demorou muito para se recuperar dos estragos causados pela passagem da Seita. A
populacio ficou tremendamente reduzida, todo o gado fol morto, os campos estavam estéreis, diversas
doengas alastravam-se como fogo no mato seco e as cidades nio passavam de um amontoado de
escombros.

Mas, com o passar do tempo, o reino foi se recuperando gracas a perseveranca de seu povo. Hoje,
Ludgrim vive um momento de grande prosperidade: seu rei, Darniar, ¢ muito admirado em outros
reinos, o que facilita muito o comércio. Muitas estradas tém sido construidas e novas minas descobertas
e exploradas nas montanhas.

No entanto, nio s6 de bons momentos vive Ludgrim. Atualmente, algo maior que barbaros e orcos do
sul preocupa o ret Darniar: Verrogar, pois a intengdes da corte verrogari estd cada vez mais explicitas.
Assim sendo, grande parte do contingente das tropas de Ludgrim, estd pronta para partir rumo ao norte
caso Amiem precise de auxilio, pois, além de ser um povo amigo, se a floresta dos nobres dourados
cair, nao haverd davidas de que Ludgrim serd o préximo alvo.

O Povo de Ludgrim

Atualmente, sua populacio é composta majoritariamente por meio-elfos, descendentes dos primeiros
encontros entre as duas racas ha muito tempo (Ludgrim abriga a maior populacio de meio-elfos do
Mundo Conhecido); muitos membros dessa raca chegam de outros lugares para conhecer a terra de seu
povo. Os humanos também aparecem em grande quantidade e estao espalhados por todo reino. Elfos
podem ser encontrados vez ou outra fora de suas comunidades, vivendo como sabios ou artesaos nas
vilas mais afastadas.

Os pequeninos sao uma parte pequena da populacao, nio tendo uma comunidade ou vila que possam
chamar de sua, no entanto, podem ser encontrados nas grandes cidades e principalmente nas fazendas
que circundam a capital, onde vendem fumo de excelente qualidade. Os andes tém uma comunidade
proépria, que fica em algum ponto na parte leste das Montanhas Moranicas, e podem também ser
encontrados em vilas, trabalhando como hibeis ferreiros ou mercenarios a procura de encrenca.

Outras racas podem ser encontradas se vocé for um bom observador, mas isso seria sorte. Fala-se de
uma comunidade de homens-fera que habitaria a Floresta de Tambar e que seria responsavel pelo
desaparecimento de viajantes e caravanas que tentem cortar caminho por la.

Os Ludgrianos gozam de uma liberdade incomum nos reinos do sul. Aqui se pode praticar qualquer
profissio e conseguir respeito e admiracio em qualquer drea se for habilidoso. Todas as praticas
religiosas sdo respeitadas e os estrangeiros bem-vindos, podendo-se esperar um bom tratamento das
autoridades. A escravidio ainda existe, mas somente como puni¢io governamental por um crime
cometido contra o estado ou terceiro (inclusive por divida), assim, s6 o estado pode ter escravos. Os
servos sio mais comuns podendo trabalhar para os nobres e familias ricas, mas ha uma grande
intervencio do governo para que nao se permita excessos contra estas pessoas.

A magia em Ludgrim pode ser descrita como algo proximo, a grande influéncia élfica tornou o povo
bem instruido nas artes misticas (isso de forma alguma quer dizer que qualquer um pode saber langar
feiticos, apenas entendem o que estd acontecendo). As pessoas sabem que a magia em si nio € boa, nem
ma3, tudo depende do uso que se estiver fazendo do dom. Mesmo assim, magos so vistos como pessoas
diferentes, que podem desaparecer da sua frente sem deixar vestigios.

O governo tem uma opiniio a respeito da magia e dos magos: qualquer um pode utilizar seus talentos,
desde que 1sso nao desrespeite as leis € nio cause prejuizo aos outros (sejam eles magos ou nio). A
lingua falada no reino é o Malés, mas varios dialetos também fazem parte da cultura desse povo; elfos,
andes e pequeninos tém sua proépria lingua, mas nas comunidades humanas, o Malés meridional é
predominante.
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Selimom, cultuado por toda populacio, em maior ou menor escala, é o deus mais popular em Ludgrim,
tendo em suas terras a maior Ordem Sacerdotal dedicada a ele: a Ordem do Alvorecer, que dizem,
situa-se a noroeste da capital, em algum ponto da Floresta de Laudis. A capital também guarda uma
grande catedral dedicada ao Deus da Paz, com belas torres de marmore e decoraciao impecavel,
adornada por belos tracos élficos (muitos engenheiros desse povo ajudaram na construcio da Catedral).

Os outros deuses sao Palier, que também tem seu culto bastante popular, principalmente na capital e
nas vilas proximas a comunidades élficas; Sevides, sempre presente pela ajuda nas plantacoes,
magnificas nos ultimos anos; Maira Vet, que é bastante cultuada pelos habitantes do reino devido a sua
presenca palpdvel, visto o grande nimero de florestas; e por fim, mas nio menos importante, Crizagom,
0 Deus da Honra, cultuado pela nobreza e pelo exército, que pode ser descrito como um dos mais
honrados de Tagmar, perdendo este titulo, talvez, apenas para os homens de Azanti.

Drincipais Cidades e Locais de Interesse

Donatar

Donatar, a capital, também conhecida como a Pérola do Sul, é famosa por suas ovelhas, que possuem
uma la de 6tima qualidade e por sua arquitetura tinica, conjugando o melhor entre elfos e humanos. As
casas sdo quase todas térreas e mesclam-se com a abundante vegetagiao da cidade; as janelas siao grandes,
em forma de arcos e possuem detalhes tao especificos, que qualquer um poderia se perder por longos
momentos para observa-los. As ruas sio cobertas de britas, para evitar o lamacal que se formaria depois
das abundantes chuvas na regiio.

A cidade ¢ dividida em 4 secdes, com caracteristicas bem diferenciadas.

Ao norte, encontra-se a Secio Nobre, onde fica o Castelo Real, (casa do rel e da corte) e também as
mansoes dos nobres que visitam a capital. Os melhores servi¢os estio nessa area, de tabernas a ferreiros
e ourives, mas sao poucos aqueles que podem pagar o preco cobrado. Nem € preciso dizer que € o local
com a maior presenca de guardas.

E na secio central, também conhecida como o Bairro dos Comerciantes, onde qualquer pessoa traz
para consertar sua armadura, comprar equipamentos € mantimentos para viagem ou para passar uma
boa noite na taberna. O local é bem vigiado durante o dia, mas um bom lugar para gatunos durante a
noite.

A secido sul é conhecida como O Celeiro: lugar onde ficam as fazendas da capital, tudo o que se produz
na capital, em termos agricolas, provém dessa parte da cidade.

Ja a secio leste, abriga os prédios governamentais, a catedral de Selimom, a biblioteca central e a sede
da milicia.

Grima

A cidade de Grima - localizada no lado oeste do reino - é um importante centro portudrio. Suas docas
foram recentemente expandidas, para permitir a atracagem de uma maior quantidade de navios. Daqui,
partem embarcacoes para varias outras cidades costeiras, principalmente as de Levania.

Como todo porto, Grima sofre com os muitos ladroes e assassinos, mantendo um bom contingente de
soldados nas ruas, o que, nem sempre, impede a acio desses foras-da-lei.

Outra coisa comum na paisagem da cidade sio as tabernas. Existem dezenas, sendo as mais conhecidas,
“O Refugio do Naufrago” e “O Punhal Esquecido”.

Serfa

A cidade de Serfa ¢ um reflexo do crescimento. A beira da Estrada Real, essa comunidade se formou
com o assentamento de trabalhadores que foram ficando pelo caminho. A cidade possui um comércio
intenso, o que tem feito com que seus habitantes obtenham um bom lucro.

30



Serfa passa por momentos dificeis. A filha do Bario Randal - governante da cidade - esta sofrendo de
uma terrivel doenca. Seu corpo estd definhando e a vida parece querer abandoné-la. Diversos médicos,
curandeiros e sacerdotes ja a examinaram, mas ninguém consegue descobrir qual a origem desse mal.

Forte Galatel

O Forte Galatel estd situado préximo a nascente do rio de mesmo nome, e tem o objetivo de patrulhi-lo
para proteger seu precioso tesouro: os pequenos peixes Pigi. E a segunda maior estrutura militar do
reino e abriga quase 300 soldados. Dai partem as tropas para combater as racas selvagem que,
freqiientemente, ultrapassam as fronteiras mais ao sul.

Vila Timor

A vila de Timor merece destaque devido aos seus habitantes viverem em uma regiao tio isolada e por
produzirem a bebida conhecida como Meelbernil. Frutas chamadas Meelberne crescem exclusivamente
em arbustos espinhosos das colinas de Carta, sio proéximas a comunidade.

Os nativos destilam o suco dessas frutas e o transformam em Meelbernil. Essa bebida amarga tem a
reputacao de relaxar a garganta e suavizar a voz. Seu gosto refinado é menosprezado pela maioria dos
estrangeiros nao élficos, mas é uma bebida muito procurada pelos bardos de todo lugar.

Floresta de Siltam

As Florestas de Siltam ainda sao o lar dos elfos de Ludgrim e estes sio realmente preocupados com a
sua privacidade, a ponto daqueles desavisados ou incautos que adentram a floresta sem serem
convidados, nio podem esperar misericordia. Com sorte, os patrulheiros tentario leva-los discretamente
para fora, mas se forem pegos bisbilhotando, serao mortos.

Balinor

Balinor, originalmente uma préspera vila, ja é, hoje, tida como uma pequena cidade. Localizada no
centro do reino, em um vale montanhoso, entre o rio Galatel e as Florestas de Siltam, a “cidade” tem
lucrado muito com uma recente alianca entre seu prefeito e os andes da regiio. Seus habitantes vém
recebendo protecio extra ao atravessarem as montanhas e vendem fécil, a custos mais altos, os produtos
forjados pelos anoes.

Agyimir
Situada ao sul de Ludgrim, préxima a fronteira com as terras selvagens, Agrimir é a cidade mais isolada
de todo remo.

Durante o periodo conhecido pelos sdbios do norte como “A Fuaria do Sul”, Ludgrim foi
completamente tomada por exércitos de orcos vindos das terras selvagens. Por isso, quando Eredil foi
aclamado re1, ordenou a construcio de um forte na fronteira sul do reino. Era a maior instalacio militar
de toda Ludgrim, visando patrulhar e proteger o reino de possiveis invasoes de bestas e feras vindas do
sul.

Lembrado como o “Grande Forte”, para esta construcao foram designados mais de 500 soldados, sendo
Agrimir o lider. Cada soldado teve permissio de levar sua esposa e, com o passar do tempo, tiveram
filhos, assim como seus filhos casaram-se e lhe deram netos. Em pouco tempo, a populag¢io do Grande
Forte triplicou.

Ao redor da fortificacao, foi erguido um sélido muro e o Grande Forte tornou-se a cidade de Agrimur,
em homenagem a seu primeiro habitante.

Hoje, a cidade solre com o 1solamento. Devido a sua distincia para com as demais cidades, o comércio
¢é inexpressivo e a populacio veio de uma economia de subsisténcia.

Agrimir é um refiigio seguro para os viajantes e aventureiros que atravessam a regiao.
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3.3 Ciredra

“Que realizacoes temos de fato para mostrar aos nossos fithos e netos?”
Frase atribuida ao usurpador Volim Goguistd, o Conquistador.

Eredra é a mais populosa das nacoes de Tagmar. Limita-se ao norte com Verrogar, a leste com Dantsen
e o mar, ao sul com as Terras Selvagens e a oeste com Amiem e Ludgrim.

Seu clima é muito agradavel no verdao. Na primavera, as chuvas sio as necessarias para a boa lavoura. O
outono € a época mais movimentada, quando a colheita € feita e gigantescas caravanas rumam para o
norte, ou mesmo para Dantsen e Ludgrim. Essas viagens sdo especialmente duras, devido ao vento frio
que costuma soprar do sul, associada a neblina constante e aos ataques de bandoleiros. Ha sempre
SEIVICO para Mercenarios e aventureiros que desejem
trabalho e nio tenham d ' medo de arriscar a vida. O
mverno ¢ frio e longo, costumando nevar até o
micio da primavera. Bem no final do outono, é uma
época de chuvas intensas que tornam as estradas
Intransitavelrs.

”
Koo

Fedor

g

de Eredra data de pouco
muito tempo depois da
norte de Tagmar, todo o
pelos eredris foi terra de
comunidades que

rios Sevides, Quirls e
ocupado por tribos de um
verrogaris de eredris. Este
covarde pelos seus

fol avesso a guerra e vivia
carga, de lavra e de abate,
seus compatriotas das
Devido aos constantes
barbaros do sul do 1o
dos agricultores das partes
formando a nacao de
eredris se tornaram um
nunca foram atraidos para
bastando-lhes apenas
naturais.

A histéria do surgimento
mais de meio milénio. Por
chegada dos Moldas no
territorio hoje ocupado
ninguém. Fora as
habitavam ao largo dos
Odem, todo o restante era
povo chamado pelos
povo, considerado fraco e
vizinhos do norte, sempre
da troca de animais de
por cereais cultivados por
planicies dos grandes rios.
ataques dos povos

Quuirts, as diversas vilas
norte e sul uniram-se,
Eredra. Dessa uniao, os
povo forte e temido, mas
grandes conquistas,
defender suas fronteiras

tipo de governo que este
da sua unificacio, nem
ocorreu. Registros

Nio se tem registro do
POVO assumiu no tempo
quando exatamente ela
encontrados em Saravossa, datados de 930 D.C. falam
do imperador dos Eredris. 2 ' Infelizmente, a Moldania
vivia uma época isolacionista, e este tipo de registro € raridade. Os registros na propria Eredra, que ja
eram poucos, foram sistematicamente destruidos no tempo da ocupagio da Seita, por motivos
desconhecidos.

Sabe-se, entretanto, que no ano de 1020 D.C., Agidulfo torna-se o primeiro governante teocrata,
mniciando uma forma de governo que perduraria até o aparecimento da Seita. Segundo a lenda, Agidulfo
era um agricultor que vivia ao largo do rio chamado, naquela época, de Itéria.

Era um tempo de escassez sem igual nas terras de Eredra. Os deuses, ainda segundo a lenda, haviam
deixado seu plano de existéncia e caminhavam loucos por Tagmar. Agidulfo cuidava da sua plantagio
que sofria com a seca e pragas, nio tendo o suficiente nem para a sua subsisténcia. Mesmo assim,
acolheu e alimentou um homem esquelético que lhe pediu ajuda. No dia seguinte, 0 homem havia
sumido, mas Agidulfo sonhara que Sevides mandava que todo o povo de Eredra devesse lancar as
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dltimas sementes, pois a colheita seria de grande fartura, como nao era hi anos. Ele saiu a pregar e
aqueles que obedeceram, colheram fartamente. Logo ele se tornou famoso, e todos os anos saia pelo
pais a informar o tempo de plantio e colheita. Da cidade de Itéria, os governantes do pais tentaram
mati-lo com medo da crescente autoridade que ele conseguia com o povo. A tentativa de assassinato
provocou a revolta do povo e a colocacio de Agidulfo, agora sacerdote de Sevides, no poder. O rio
Itéria foi rebatizado de Sevides em homenagem ao deus que ajudou os eredris.

Em 1111, Teodolinda, sacerdotisa de Sevides, funda a cidade santa e proibida de Efrim. Aumenta o
poder dos Sumo Sacerdotes de Quiris e Liris, seus auxiliares, formando um triunvirato.

Em 1157, a cidade de Efrim é tomada por clas Volins, povos selvagens do sul, liderados pelos Bankdis
de Levinia e por monstros de todos os tipos, apenas apds nove meses de resisténcia. Rotario, o Sumo
Sacerdote de Sevides, consegue escapar de Efrim com a ajuda de um grupo de aventureiros. Ele
organiza a resisténcia que muito trabalho viria a dar aos Bankdis e os Volins. O Sumo Sacerdote de Liris
¢ posto no poder como fantoche dos Bankdis. Este foi o inicio de um longo periodo negro na historia
de Eredra.

Govemo

O governo oficial de Eredra é do triunvirato formado pelos Sumo Sacerdotes de Sevides, Liris e Quuiris.
Efrim, a capital oficial, é lar do Sumo Sacerdote de Sevides Columbano, do Sumo Sacerdote de Quiris
Ariberto e da Sumo Sacerdotisa de Liris Imihatanis. Apesar de todo o poder espiritual sobre o povo
eredri estar com eles, o poder politico, de fato, pertence aos ocupadores Volins da nacio.

Todo o poder politico e militar de Eredra ficam sob o controle dos Portentans Volins, chefes de clas
dos povos que habitam as Terras Selvagens e também conhecidos em Tagmar como Povos Selvagens
ou Barbaros, uma denominacio que os Volins nao aceitam, pois nao sio aculturados como se acredita.
Os atuais clas ocupantes do pais vieram para expulsar os clas também volins que hd 50 anos apolavam
os Bankdis. O total de guerreiros destes clas “libertadores” nio passa de 20.000 homens, estio
espalhados por Eredra e com o vigor barbaro bastante diluido pelo contato com a civilizacio. O
Portenta Veinor Dente Negro é uma excecao. Ele cresceu e viveu boa parte de sua vida ao sul do rio
Quiris, combatendo outros clas Volins. Todavia, isto é um problema, pois seu estilo de vida nio se
adequa ao tipo de vida urbana e Veinor niao consegue integrar os volins ao trabalho burocratico de
Eredra. Desta maneira, continua mantendo uma burocracia quase que, puramente, eredri. Seu principal
assessor para assuntos de estado é Emiriano, um eredri irritantemente discreto para o gosto de Veinor,
porém extremamente ttil.

O Portenta possul uma tropa de elite conhecida como Ursos Selvagens, que é pareo duro para qualquer
tropa de Tagmar. Entretanto, sio poucos (600 homens) e se o pacifico povo de Eredra desejasse se
libertar, os Volins poderiam ser expulsos do pais.

O triunvirato nao governa, mas tem grande fluéncia sobre a populacio eredri. A atual independéncia
do Sumo Sacerdote Columbano ¢ vista com preocupacio por Veinor. Ele acredita que uma rebehiao
possa comecar se 0 Sumo Sacerdote de Sevides nstigar o povo. Ele pensa em depor Columbano, mas
acredita que os riscos de uma rebelido sio muito grandes. Ele pensa também em negociar uma maior
autoridade para o triunvirato, mas isto, ele acredita, seria decretar o fim da supremacia Volim em longo
prazo.

As relacdes com seus vizinhos sio amigaveis. Isto se deve principalmente a dependéncia deles dos
cereais produzidos em Eredra. Dantsen é uma excec¢io. Recentemente uma embaixada for enviada deste
pais a Efrim e Itéria a fim de verificar se Eredra pretende entrar em guerra com Dantsen, pois se supoe
que Eredra possui alianga com Verrogar. O Portenti negou categoricamente, mas os Volins nio se
destacam por sua sinceridade. Sabe-se que uma princesa verrogari vive em Efrim, o motivo ¢é
desconhecido. Seria a garantia de algum tratado?

Nio existem titulos de nobreza em Eredra. O pais é dividido em provincias governadas por Tu-
Portentas. Os titulos Volins estio relacionados abaixo. Sio titulos mais militares que administrativos,
apesar do seu possuidor em muitos casos fazer o papel de governante, general ou capitio. Na verdade,
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praticamente todo o trabalho burocritico estd nas maos de eredris. O Tu-Portentd apenas da a ordem e
manda punir o nio cumprimento dela.

Portenta - General e lider de cla.
Portentani - Herdeiro de cla.
Pir-Portenta - General imediato.
Tu-Portenta - Governador e general.

Vei-Porterta - Capitio (comanda até 200 homens).

histéria Recente

Em 1401 D.C. a resisténcia, que sobrevivera 244 anos na clandestinidade, é contatada pelo O Mais
Sabio. Rupelte, um poderoso sacerdote de Sevides, recebe uma carta lacrada que deveria ser usada no
momento mais apropriado. Em 1406 D.C., através de magia, supostamente conseguida através desta
carta, consegue matar todos os altos dirigentes Bankdis. Sem lideres, a discordia se instala entre os
Portentans invasores. Varios clas barbaros do sul, inimigos dos clas invasores por terem sido deixados
para tras na invasao, se aliam aos eredris e derrotam o exército da Seita na maior batalha campal da
historia de Eredra. No final deste mesmo ano, Rupelte é aclamado governante. Ele remonta o
triunvirato. No ano seguinte, Eredra entra para a uniao. Deste ano até 1451 D.C., os Sumo Sacerdotes
passam, paulatinamente, de governantes de Eredra a figuras cerimoniais.

Em 1450 D.C,, clas Volins, os mesmos que ajudaram na libertacio de Eredra, cruzam o rio Quiris e
tomam as principais cidades, exceto Efrim. A Sumo Sacerdotisa de Sevides Avena, utilizando-se das
mterminaveis intrigas tribais dos Volins, contrata outros clias Volins para lutarem por Eredra, declarando
mdependéncia de Saravossa, que nio enviou o auxilio solicitado.

No ano seguinte, a guerra Volim acaba. O comandante dos Volins, fiel a Efrim, Portentd Goguista
declara-se Protetor Perpétuo do triunvirato e passa a ser o governador de fato, apoiando-se na
mmpassivel burocracia eredri, mais preocupado em manter imperturbaveis as grandes colheitas, do que
apoilar um governo nacional independente. Os Sumo Sacerdotes de Quiris, Liris e Sevides,
considerados “Enviados Sagrados” pelo povo eredri, tornam-se prisioneiros de sua propria cidade-
capital, pois desde entao, nenhum deles saiu de 14.

O Povo de Sredra

O povo de Eredra ¢ ligado a terra como nenhum outro povo de Tagmar, considerando seu solo
sagrado. A maioria do povo nio aceita um estrangeiro pisando no seu solo de plantio, pois acredita que
1sto anularia as béncaos de Sevides. Isto torna o povo de Eredra por vezes, antipatico a visitantes.

Nas cidades, o povo é ordeiro e simpatico, exceto em Efrim, onde nenhum habitante aceitaria a entrada
de um intruso. Os Volins conseguiram manter anos de ocupagao por ser ela basicamente urbana e se
apolarem na burocracia eredri. De natureza guerreira, pastoril e némade, eles nunca tiveram intencio
de apossarem-se das terras dos eredris, mas sim, enriquecer com o seu trabalho. O Portenta Veinor
Dente Negro tem uma preocupacio com o fato de quase nenhum Volim se interessar pelos assuntos
ligados ao Estado que nio estejam ligados a guerra.

O povo de Eredra vive em func¢io da agricultura. A primavera ¢ o tempo de tratar a terra e plantar. No
curto verio, cuida-se da plantacio e assiste-se aos jogos mortais nas arenas espalhadas por todo o pais. Ja
no outono, colhe-se e vende-se a safra, devendo esta ser escoada antes das chuvas que anunciam o fim
da estacdo. O inverno é o periodo quando se preparam ferramentas para a proxima safra. Os feriados
dedicados a Sevides, Liris e Quiris sao dias de grandes festividades.

Os jogos mortais nas arenas de Eredra, realizadas em datas especiais, sio a diversio basicamente para os
volins, apesar de uma pequena parcela da populagio apreciar. Entretanto, se um eredri trabalha com ou
para um volim, é sempre bom acompanhar os jogos, pois dizer que nio gosta é praticamente um crime.
Nio sdo raros os assassinatos de eredris por volins devido a algum comentério contrario a estes jogos. L
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a justica volim, ao julgar estes casos, geralmente, nao inocenta o assassino por defesa da honra. Tudo
1sto garante espetiaculos chelos, mas nio muito vibrantes.

Nos jogos lutam gladiadores, monstros, animais e criminosos. As grandes arenas ficam nas principais
cidades do pais, mas as pequenas cidades possuem suas arenas, montadas muitas vezes em madeira ou
em acidentes geograficos que fornecam alguma protecio aos espectadores. Existem companhias
especializadas em treiar gladiadores e em capturar e trazer monstros e animais para a arena. Os
proprietirios destas companhias sio pessoas muito ricas e de influéncia entre os governantes das
cidades. Enquanto nos territérios selvagens os jogos sio patrocinados, em Eredra eles se sustentam pelas
tarifas cobradas na entrada. Nao raro, vé-se aventureiros do norte arriscando, por riqueza e fama entre
os volins, suas vidas nas arenas.

A justica em Eredra é feita pelos sacerdotes de Sevides, Quiris e Liris. Eles se reiinem em conselho e
decidem a pena que pode variar entre trabalhos forcados e escravatura tempordria ou eterna (escravos
de Cruine). Em casos extremos, apenas um sacerdote pode dar a sentenga, o que € coisa rara, porque 0s
trés sacerdotes sempre estio em Efrim, mas ele nio poderd ser escravo de Cruine, a inica pena que
exige confirmacio pelos demais sacerdotes.

Crimes cometidos pelos Volins siao também julgados por sacerdotes (a cidade de Diam nio esta
respeitando esta regra), mas crimes cometidos contra os Volins sio julgados por eles mesmos. Insulto a
honra de um Volim seguido de um assassinato de um eredri é considerado um crime contra um Volim.
A pena varla entre a morte ou lutar nas arenas do pais por 3, 4 ou 5 vezes. Esta pena € praticamente a
pena de morte, mas existem casos de que o criminoso conseguiu manter-se vivo. A pena é, entio,
comutada para escravatura eterna ou tempordria, em rarissimos casos. A execucao € sempre mostrada
nas arenas lotadas e consistem em amarrar o sentenciado pelos pés em uma parelha de cavalos que sio
levados a correr e pular sobre uma pequena cerca cheia de pontas de ferro. Em alguns casos, os
sentenciados sio levados a lutar contra monstros até serem derrotados.

De maneira geral, a grande maioria do povo de Eredra niao gosta de magia que niao venha de um
sacerdote ou nio sirva para ajudar na safra anual. Esta antipatia ja levou muitos magos para as arenas.
Assim, Eredra possui um niimero menor de magos que o normal, principalmente no interior. Nas
grandes cidades, o niimero deles ¢é praticamente o mesmo que se encontraria nas cidades do mesmo
tamanho do norte de Tagmar. Excepcionalmente, Brual possui uma concentracio de magos além do
comum. Suas torres construidas por toda a cidade sio uma marca registrada. Os magos de Brual sio
1solacionistas. Qualquer cidadio de Brual saberia indicar a torre de um determinado mago, mas
dificilmente poderia se gabar de té-lo visto pessoalmente.

Guerras entre os magos de Brual nao sio raras e, as vezes, tém conseqiiéncias inusitadas, como o
recente aparecimento de criaturas subterraneas ainda nao identificadas, assustando a populacio.

Drincipais Cidades ¢ Locais de Interesse

,
Sfrim

Capital sagrada e proibida de Eredra, lar dos trés Sumo Sacerdotes: Columbano (de Sevides), Ariberto
(de Quuris) e Imihatanis (de Liris). A capital é uma cidade construida sobre um vale de encostas
abruptas, com apenas uma entrada pelo sul e outra pelo norte, ambas facilmente defensaveis. Um lago
no centro fornece a 4gua necessaria no caso de cerco. O grande palicio administrativo fica em uma ilha
no centro do lago. Contudo, a autoridade do triunvirato, que ¢ maxima na cidade, termina nas encostas
do planalto. No restante do pais, o governo é exercido de fato pelo Portenta de Itéria e seus
subordinados.

Efrim tem um dos maiores templos de Sevides em Tagmar e outros belissimos, dedicados a Liris e
Quiris. A cidade é dita proibida, pois seu acesso é terminantemente proibido a estrangeiros, magos e
“escravos de Cruine”. Nem mesmo os Volins podem entrar 1. A pena para quem descumpre esta regra
¢ amorte. Unico caso em que a justica eredri a prevé. Sio rarissimos os casos de invasores poupados e
transformados em “escravos de Cruine”.
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A guarda da cidade é formada por guerreiros bem treinados, todos eredris em ntimero de 1.500. Sua
missio € a de proteger o triunvirato, guardar as entradas da cidade, patrulhar as ruas e acompanhar os
cobradores de impostos. Eles formam a Ordem de Cavalaria dos Templos Sagrados. Estes guerreiros
sao apoiados em seus trabalhos por sacerdotes da Ordem de Sevides, com a missao principal de
detectar mvasores. Rotario comanda a guarda com mao de ferro. Correm boatos sobre o seu desejo de
organizar uma resisténcia a ocupac¢iao Volim e contaria com o apoio de Ariberto.

Ttéria

A cidade fica ao sudeste de Efrim, na margem esquerda do Rio Sevides e €, de fato, a capital do pais. Na
cidade fica o Palicio dos Portentans, antiga residéncia de verao dos sacerdotes de Eredra, hoje ocupada
pelo Portenta Veinor Dente Negro, bisneto de Goguistd. Itéria possui um porto pouco movimentado,
pois o 110 Sevides nao permite grandes calados de navios. Este é o principal motivo de Eredra
transportar a maior parte de sua producio agricola por terra até o lago Denégrio. A cidade possui uma
guilda de ladroes fortemente estabelecida no bairro leste da cidade. Isaurio comanda a guilda, tio antiga
quanto a cidade. Ele também ¢é bastante velho e procura alguém a altura para substitui-lo. O problema é
mais sério do que parece, pois sua guilda enfrenta a invasio dos Sombras Mortais, a guilda de assassinos
de Brual.

Brual

Cidade comercial localizada onde o rio Odem se divide em Quiris e Sevides, conhecida como a Cidade
das Torres. Muitos magos e estrangeiros vivem nela, que se destaca também pelo grande nimero de
companhias comerciais que possuem sede ou importantes filiais na cidade. A maioria destas
companhias ¢ planense. De Brual, partem a maioria das caravanas levando cereais rumo ao norte, para
o Lago Denégrio. Brual é administrada pelo Tu-Portenta Eguiardo Barba Vermelha, um rude guerreiro
que tem estado muito nervoso com o crescimento da guilda dos ladroes Sombras Mortais, comandada
por Teo e com o aparecimento de criaturas subterrineas supostamente libertadas pelo arrogante mago
Raumer em um acidente com um experimento magico. Outrossim, o crescente interesse de seu
subordinado, Haraldo Barba Bifurcada no seu cargo, é mais um motivo para sua intranqtilidade.
Recentemente, sua espada magica “Dente de Dragiao” foi roubada e Eguiardo suspeita de todos acima e
esta contratando um grupo de aventureiros estrangeiros para descobrir o seu paradeiro.

Diam

Cidade situada na desembocadura do rio Liris, sobre um alto penhasco, é fornecedora de pescados
maritimos e frutos do mar. Os barcos de pesca ficam numa pequena praia, sob os penhascos. As
mercadorias sao levadas para a cidade por engenhosos elevadores manobrados por andes, em edificios
fechados e proibidos.

O administrador da cidade é o Andao Dongur “Queixo Azul”, que vive um dilema: se por um lado,
possul um 6timo relacionamento com o Portenti, por outro, seus concidadios pedem que ele se alie ao
General Rotario. Se por um lado, o povo de Eredra vive sem muitos problemas sob a ocupa¢io Volim,
por outro, os cidadios de Diam estao descontentes, devido aos exageros cometidos pela guarda Volim
comandada pelo Vei-Portenta Bremer Pé Frrado. Foi em Diam onde se concentrou a resisténcia a
ocupacio da Seita. Atualmente, Dongur tem um problema bastante sério: o Pantano do Delta,
localizado entre os rios Sevides e Liris, estd infestado de monstros do mais variados tipos e tamanhos, os
quais tém rondado a cidade a noite. Ha pouco, um deles rompeu boa parte da muralha da cidade.
Devido a escuridio, ninguém pode ver exatamente o que era. Quem estava perto o suficiente para
1dentificar, nao sobreviveu.

Igara

Importante cidade comercial ao norte de Eredra, sendo passagem obrigatéria das caravanas que rumam
para o lago Denégrio. A cidade ¢ governada pelo Tu-Portentad Herigar Sem-Frio que lidera a maior
tropa de Volins de Eredra: 4.000 homens. A grande preocupacio de Herigar é coletar os impostos e

37



separar a sua parte. Enquanto 1sso, a cidade mergulha em uma onda de crime misteriosa e
supostamente de autoria do também misterioso mago Tonodorico.

Samor

Cidade comercial de tamanho médio foi fortificada recentemente devido a guerra entre Verrogar e
Dantsen. O Tu-Portenta, Egil Cabeca-de-Ferro, sente falta de sua terra natal - ele nasceu nas terras
selvagens - das lutas e modo de vida marcial de seu povo. Ele tem negociado secretamente com o
governo de Dantsen para levar os seus homens a guerra. Sob seu comando, ele tem 1.000 guerreiros. L
claro que, se 1sto acontecer, ele terd em Veinor um mimigo eterno, pois considerara isto uma traicio.
Samor é de importincia estratégica para o reino, por ser de suas redondezas de onde sai a quase
totalidade do minério extraido em Eredra.

Tanue

E uma cidade-fortaleza que protege a fronteira de Eredra com Ludgrim. O Vei-Portentd Naranco, “o
Navegador”, comanda um grupo de 200 homens que, com suas familias, ocupam Tanue.
Recentemente, Naranco teve de se retirar do torredo da fortaleza devido a supostas assombracoes.
Algumas pessoas riram dele, entraram na construcio, mas nunca voltaram. Pelo menos, é o que ele
conta. Agora, boa parte da comunidade est assustada e tentando decidir o que fazer, enquanto a outra
parte 11 do Volim, tomando o cuidado de nio fazé-lo na sua frente.

Rumores e Intrigas

O boato de, em breve, Eredra lutar para se livrar dos Volins, corre toda a naciao. Isto esti preocupando
as guardas locais formadas por guerreiros Volins. Muitos estio se sentindo incomodados e pretendem
voltar para o sul do rio Quiris, onde se sentem mais seguros. Mas abandonar sua posicio ¢ crime mortal
e os comandantes Volins costumam contratar estrangeiros para capturar os fugitivos. Enquanto este
medo ficar restrito aos guerreiros de mais baixa hierarquia, Veinar nio precisara se preocupar.

Por outro lado, a noticia de que os Volins estariam trazendo um poderoso artefato magico das Terras
Selvagens o qual daria poder extra aos usurpadores, preocupa aqueles desejosos de organizarem uma
resisténcia contra a ocupacio. Ninguém sabe o que €, nem de onde exatamente vem. A suspeita que
tudo ndo passe de uma mentira para acalmar as tropas Volins nio pode ser descartada também.

Entretanto, os Volins de Fredra precisam urgentemente fortalecer sua posi¢io no reino. Noticias das
Terras Selvagens diao conta que um poderoso Portenti do extremo sul tem unido varios clas Volins e
conduzindo-os cada vez mais para o norte. Se ele atacar as muralhas de Goguistd, ao sul, havera guerra.
Ninguém sabe ao certo quem ele € e a qual cla pertence. Chamam-no de Gra-Portenta, um titulo até
entao mexistente e dizem que ele é um poderoso mago originario da cidade de Brual, mais isto é pouco
provavel, pois se desconhece magos Volins poderosos.

Personagens Mais Conhecidos

Columbano, Sumo Sacerdote de Sevides

Um homem velho, mas ainda vigoroso. E admirado pelos eredris e adorado pelo povo de Efrim, onde
ele governou com sabedoria, aumentando a seguranca da cidade sagrada e fortalecendo as tinicas forcas
armadas genuinamente eredri. Mas Columbano ¢é sibio o suficiente para sentir que o tempo da revolta
ainda nio chegou.

Ariberto, Sumo Sacerdote de Quiris

Um homem de meia idade que deve se transformar no personagem mais influente do triunvirato
quando Columbano morrer. Ele acredita que é a hora do povo eredri se revoltar contra os invasores e
nao concorda com a politica extremamente cautelosa de Columbano.
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3.4 Verogar

“86 existem dois tipos de pessoas no mundo: os governantes e governados; os lideres e os liderados. Eu
sou um lider! E acredito religiosamente que os verrogaris nasceram para governar todos os outros
povos! Portanto, todos aqueles que discordem de mim que retnam seus exércitos e empunhem suas
espadas, pois nos nio tardaremos em subjugar todos em nosso caminho!! E por Crezr, o meu sangue

ndo serd o primeiro a correr... que venga o melhor!”

Idor Maximus, general das tropas verrogaris

“O coracao de Tagmar”, “O centro do Mundo Conhecido”, é assim que os verrogaris gostam de se

referir ao seu pais. Localizado na porcao central

de variadas nuances
mantém fronteiras com
considerarmos Dartel),
Gironde e do Lago

dentro de seus limites os
norte Verrogar faz

oeste com a Levania,

com Marana; e ao sul com

O chima, de modo geral, é
baixa umidade e
esporadicas.

escurece em poucos
seguida uma forte chuva
retornando entio, o tempo
térmica € relativamente
do oceano, apresentando
maximas de 33° C. A
regiao onde se localizam
qual nos periodos de

Ver neve nas partes mais
temperaturas mais baixas
0° C. As outras cadeias de
temperaturas muito baixas
conhecidas pela sua

Com uma das maiores
Tagmar, Verrogar é um

e cadelas de montanhas,
norte € os montes

também aparecem no
importancia para a

oficial dado pela Casa Real
elfos de Finlaril, ou
Muitos anos atras, essa

do Mundo Conhecido, com um amplo territorio

climaticas, Verrogar

sete paises (olto se

além da Floresta de
Denégrio, tendo ainda
Montes Palomares. Ao
fronteira com Filanti; a
Abadom e Dartel; a leste
Dantsen, Eredra e Amiem.

quente e seco, tendo uma
apresentando chuvas
Normalmente, o céu
mstantes vindo logo em
de quinze a vinte minutos,
aberto. A amplitude
grande devido a distancia
minimas médias de 11° C e
excecio fica por conta da
os Montes Palomares, na
mverno é possivel até se
altas. Aquu, as

podem chegar a casa dos
montanhas possuem
devido a sua altura e sio
condi¢ao de gelo eterno.

extensoes territoriais de
reino com vastas planicies
como os Palomares no
Criassios. As florestas
relevo, com principal
Floresta Vermelha, nome
de Treva (chamada pelos
“Floresta do Arqueiro”).
por¢io de floresta

constituia uma tnica massa vegetal com as florestas de Amiem, sendo que ocupavam uma drea muito
maior do que a hoje conhecida.

A formagio do reino de Verrogar se deu, segundo estudiosos de Runa, por volta de 400 D.C. Uma
grave desavenca advinda de uma disputa pela sucessao do patriarca, dividiu uma importante familia que
vivia na regiio ao norte dos Montes de Solomor. Era uma familia de guerreiros e muita coisa foi perdida
na disputa sangrenta que resultou na expulsiao dos perdedores. Os vitoriosos nio puderam nem mesmo
aproveitar a gloria de sua vitoria, pois pouco sobrara da pequena vila que chamavam de lar. Crassio de
Alimarus, o novo patriarca, decidiu abandonar a pequena vila e levou todos para o sul, a procura de
uma base onde pudessem criar uma verdadeira cidade que demonstrasse sua grandeza. Viajaram por
alguns meses como ndémades, no melhor estilo dos povos da Levinia, ¢ quando chegaram ao vale onde
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hoje se localiza Treva, foram atacados por guerreiros de tribos selvagens que ocupavam a regiao. Com
armas e técnicas de combate superiores, e um lider como Crassio, os povos barbaros foram derrotados
com mais facilidade que os guerreiros de seu irmio. Muitos dos seus foram mortos, mas Crassio estava
particularmente impressionado com a furia e a vontade desses homens e mulheres, tomou entio varios
como escravos, € ainda outros tantos como soldados convertidos a sua causa: colonizar a regiao. Devido
a estratégica localizacio da vila dos barbaros, Crissio optou por ali se estabelecer. A cidade fundada foi
batizada Treva, pois as montanhas que circundavam o vale permitam pouco tempo de lluminac¢io
durante o dia, o sol levantava-se tarde e retirava-se muito cedo.

Logo a cidade prosperou com a captura de novos escravos, a descoberta de metais nas encostas
proximas, uma regiao propicia a agricultura e 6timos pastos para criacao de gado. Todo o remno de
Verrogar ¢ hoje resultado das expansoes militares de Treva, iniciadas com a regéncia de Crassio e
passaram através das geracoes de seus descendentes, sempre avidos por ultrapassar as facanhas de seus
antepassados.

No ano de 1197 D.C., Verrogar conheceu uma poderosa forca que vinha alastrando-se ao sul como
uma praga: a Seita. Com uma estratégia bem articulada, seus lideres conseguiram se infiltrar,
paulatinamente, entre os Ledes-Rubros (tropa de elite de Verrogar) dando inicio ao seu plano de
Incitarem seu expansionismo e exaltarem a “vocacio imperial da nacao”. Foram os Bankdis que
trouxeram as tribos Verrogaris a nocao de unidade, visto que esse povo guerreiro sempre esteve
ocupado demais com suas guerras internas. Os Bankdis elegeram um lider leal a eles e o declararam rei,
mcitando a guerra contra Filanti e os reinos orientais ligados aos Runas: Marana, Luna e a prépria
Cidade-Estado de Runa. Em menos de trés anos, todo o reino estava sob o seu dominio.

No ano de 1232 D.C. inicia-se a expansio das fronteiras de Verrogar, apoiado pelo novo exército” de
Bankdis que chegaram um ano antes, Verrogar invade as terras de Dantsen, que na época, iam do mar a
leste até o Lago Denégrio. A guerra contra Dantsen demora pouco menos de uma década. Em 1241 o
fraco remo se rende ao poderio dos verrogaris. Um tratado ¢ feito, e Dantsen cede as terras a oeste,
perdendo seu acesso ao lago e tornando-se um protetorado de Verrogar.

Todavia, os verrogaris queriam mais, € em 1250, invadem Marana. Ao contrario de seu vizinho, Marana
oferece uma dura resisténcia, o que faz a campanha se arrastar por décadas, s6 caindo em 1289. No ano
seguinte, finalmente os verrogaris descobrem a verdadeira esséncia do seu exéreito. Neste mesmo ano,
os principais generais de Verrogar ainda fiéis aos Deuses, tentam um golpe de estado, mas que termina
em fracasso. Desta data em diante, os verrogaris se tornam prisioneiros de seu proprio reino, os
demonistas passam a prosseguir a sua expansiao para o norte, sem mais o apoio dos verrogaris.

Com o im da dominacdo dos Bankdis, em 1407, os verrogaris reconquistam sua liberdade. Até o fim
da unificacio, Verrogar devolve parte do territério de Marana (ficando com os Montes Palomares),
restabelece a antiga dinastia no poder, e apesar dos protestos, Dantsen fica definitivamente sem seu
acesso ao Lado Denégrio.

Govemo

Verrogar € uma monarquia absoluta e hereditdria, iniciada com Crassio de Alimarus e continua hoje
com Attos II. Esta longa dinastia s6 fo1 interrompida durante um periodo da dominacio da Seita, mas €,
sem davida, uma das mais longas dinastias de Tagmar. O soberano atual é um monarca absoluto, além
de ser o chefe do estado verrogari. Attos Il é também o lider do exército - ele fol assim “designado” pela
sua assembléia de cinco conselheiros (A Mesa de Aco) como Marechal das tropas de Verrogar. A Mesa
de Aco é composta, em qualquer época, pelos quatro Generais de Verrogar e por um sibio, que é o
conselheiro real de fato.

Attos II é casado com Pérola, uma linda mulher filha de nobres (seu pai ¢ um marqués cujas terras
ficam em Marana) e tem com ela dois filhos: Attos 111, de trés anos, e Melina, de apenas um ano.

O povo verrogari se encontra em uma situacio de servidio imposta, pois estes pagam muito caro de
suas colheitas e comércios, o custo das guerras; e as mulheres, nio raro, ainda véem seus filhos e
maridos serem recrutados para servir como combatentes, sem que a eles seja dado nada por isso. Os
mais pobres encontram-se em uma situacao de miséria. A escravidio é comum e incentivada pelo
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governo (afinal foi assim que o reino surgiu e cresceu), sendo a escravidio de guerra a mais comum.
Qualquer um niao-verrogari que esteja no reino sem um salvo conduto deve acautelar-se, pois pode ver-
se cumprindo ordens de alguém mais rapido do que pensa.

Verrogar mantém, com dinheiro dos impostos recolhidos e do que é “arrecadado” dos mimigos em
campanha, escolas para treinamento de guerreiros, além de patrocinar Ordens de Crezir e de Blator. A
escola de guerreiros mais importante do reino é a Academia Real das Armas, local de formacao e
tremamento dos Ledes-Rubros, aonde jovens de todo o pais, e de outros também, vém com a pretensio
de treinar e tornarem-se eximios combatentes. A direciao dos Ledes-Rubros cabe a Endus Hafild, um
dos grandes Capitaes das tropas verrogaris, designado para tal funcao pessoalmente por Idor Maximus.
O drduo treinamento verrogari leva muitos inaptos a morte prematura, mas os que se formam seriao
combatentes ao menos a altura dos seus possivels mimigos. Normalmente, os jovens sio recrutados aos
doze anos e o treinamento se encerra quando estio com vinte. Adolescentes de qualquer idade podem
entrar para a Academia, mas quanto mais velho for, mais rigido serd o treinamento, a fim de recuperar o
tempo perdido. Como Endus costuma dizer: “Levanta tua espada ou abaixa tua cabeca: o golpe, de
qualquer forma, sera certeiro!”.

O exército de Verrogar possul uma constituicio bastante organizada. Sua infantaria é uma tropa
adestrada, disciplinada e amante do combate. O re1 Attos II se empenha para que seus soldados possam
ter os equipamentos e armas mais adequadas e de melhor qualidade. Além disso, mantém varios
sacerdotes de Crezir e Blator acompanhando as campanhas para que “mantenham o moral dos homens
elevado”.

Pela constante necessidade de suprir a logistica da guerra, nas vilas e cidades principais pipocam as
oportunidades para artesoes e artifices, além de imimeras ofertas de empregos para o exército, em todos
os nivels e fun¢oes. As caravanas vindas de todo o mundo e que carregam a bandeira da neutralidade
(ou a de Verrogar, o que €é mais sensato) tém a chance de realizarem fabulosos negocios. Ha gente de
todo o tipo e com todo o interesse possivel querendo algo para usar (nas guerras, nas expedicoes aos
Montes Palomares, nas investidas ao Lago Denégrio ou simplesmente para fugir com mais seguranca do
pais que beira a insanidade). Pode-se dizer, entio, ser a economia de Verrogar hoje, uma das mais
cosmopolitas de todo o Mundo Conhecido, tendo no “Comércio de Guerra” seu principal expoente.

A magia em Verrogar é vista com extrema desconfianca, chegando alguns a chamar de bruxaria e
condenar todos 0os magos como necromantes. Muitos véem tal arte como a principal arma do inimigo,
portanto magos nio podem esperar uma boa acolhida nessas terras. Na verdade, o Rei sabe da
necessidade dos magos para seu sucesso na campanha contra Dantsen - combata fogo com fogo, ou
melhor, bola de fogo com bola de fogo; por 1sso, vém recrutando magos mercendarios, principalmente
renegados de Portis. Nio se sabe da existéncia de qualquer Colégio no reino, mas alguns aventureiros
falam de acontecimentos bem bizarros nos Montes de Solomor, podendo ser atribuidos a um mago
muito poderoso ou a um grupo deles.

histéria Recente

O pai de Attos II, Attos I, era um habil rei, tanto na arte da negociacio e diplomacia, quanto na arte da
guerra. Nao apreciava a luta e a guerra por si s6, mas, como um homem que seguia a doutrina de
Blator, também nio se furtava de um combate caso fosse necessario. Seu maior sonho era conseguir
estabelecer, de forma amigavel, um acordo com o governo de Dantsen, a fim de que fosse construida
uma estrada que saisse de Treva e chegasse até o oceano leste. Attos I ndo se recusava, nem se opunha a
1déia de pagar certos impostos ou mesmo deixar parte da exploracio e producio conseguida no
territério Dantseniano, mas membros de seu conselho real nio estavam tio de acordo assim.

No ano de 1494 D.C., quando Attos I tentava estabelecer tais negociacdes com Dantsen, ele ji contava
com cinqiienta e trés anos. Seus quatro Generais, todos humanos, eram: Idor Maximus, um homem de
trinta e oito anos, eximio guerreiro e adorado pelas tropas verrogaris, que o véem como um semideus;
Paltus Valom, hibil estrategista e articulador das mais incriveis facanhas no campo de batalha, com
quarenta anos; Verdigius Avios, um bom guerreiro, com cerca de quarenta anos, que se limita a tentar
mmitar Idor Maximus, mas nao € tio bom e nio consegue a mesma aceitacio perante as tropas; € a
Arquiduquesa Maraila, sobrinha de Attos I (que sucedeu seu pai Filtor, principe irméo do rei, morto em
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uma batalha terrivel contra os de Filanti, na qual Verrogar conseguiu estabelecer seus atuais limites ao
norte) e que é uma excepcional guerreira, sendo que os homens do exéreito a véem como um amuleto
da sorte, face ao espanto e a surpresa que causa aos inimigos quando percebem que estio sendo mortos
e derrotados por uma mulher. O quinto membro d’A Mesa é Rens Alicante, sessenta e nove anos, um
estudioso e historiador, antigo mestre de literatura e histéria de Attos I, quando ele era um adolescente.

De todos esses, apenas a Arquiduquesa Maraila e Rens estavam de acordo com as 1déias de Attos I. O
restante do conselho achava que 1sso seria se rebaixar as exigéncias de um pais mexpressivo e de um
povo covarde, que nio se manifestava nem a favor, nem contra Verrogar (o que ja seria suficiente, na
opimiio de Paltus, para se iniciar uma guerra). Entre os opositores das idéias de Attos I, Idor Maximus
certamente era o mais veemente. Ele nao suportava a idéia de ver sua tropa e seus homens, sangue do
seu sangue verrogarl, pagando impostos e taxas por algo que seu suor havia conseguido. Além disso,
achava que o povo de Dantsen poderia reivindicar também, em troca, livre acesso aos Montes
Palomares ou ao Lago Denégrio - um absurdo em sua opiniao, € que nio ousava nem pensar sobre o
Caso.

Attos I era um rei soberano, mas seu espirito de lider ao invés de chefe, nio o deixava impor
meramente suas decisoes: ele buscava a legitimidade de seus atos e queria a aprovacao de seus
conselheiros, principalmente de Idor, a quem havia confiado todo o aprendizado do jovem principe
Attos 11, de dezesseis anos. O filho mais novo de Attos I, Ramum, por ser um jovem de espirito mais
sereno e mais preocupado com os estudos intelectuais, teve sua educacio deixada por conta de Rens, na
verdade o rei nutria uma predilecao pelo cacula, mas as fortissimas tradicoes verrogaris o impediam de
deixar Ramum como seu substituo, apesar de ser esse o seu mais intimo desejo.

Diante dos fatos e temendo pelo pior, Idor Maximus, devoto fanatico de Crezir, contando com a ajuda
de Verdigius e de Paltus principalmente, tracou um plano a fim de ver seus objetivos de conquista e
destrui¢ao com relacao a Dantsen satisfeitos: durante os meses de tremamento que ministrava
pessoalmente ao principe Attos II, incutiu-lhe a idéia de que Dantsen representava um perigo e que seu
pai ja estava se tornando um homem muito condescendente devido a idade. Isso levava o principe a ter
mterminaveis discussoes com o pai. Por outro lado, Paltus planejava um encontro com um
representante da Casa Real de Dantsen para que as 1déias de Attos I pudessem ser expostas. Entretanto,
o General estrategista tramava que algo de ruim acontecesse nesse encontro para que o rei pudesse
mudar sua concep¢io com relacio aos Dantsenianos.

E assim ocorreu: um encontro em Treva fol marcado para o primeiro dia de primavera do ano de 1495,
com quatro representantes de Dantsen (o tltimo encontro diplomatico ocorrido na capital). Verdigius e
Paltus, entretanto, tomaram todas as “precaucoes” para que os Dantsenianos fossem interceptados ainda
fora de Treva e mortos, colocando quatro impostores em seus lugares. Os substitutos deveriam se portar
de modo bem agressivo na presenca de Attos I, negando qualquer chance de negociacio, e insultando o
rel inclusive, se 1sso fosse preciso para inflamar sua ira. Os trés Generais se encarregariam de “prender”
os visitantes (na verdade, tinham feito um acordo de libertd-los em seguranca longe das vistas e do
conhecimento de Attos I). Na reunido estariam também presentes os principes e os outros componentes
d’A Mesa de Aco.

Tudo comecou a ocorrer conforme o planejado durante a reuniao, chegando a um ponto em que Attos
I ja estava beirando as raias da ira: foi quando Idor Maximus, agindo de um jeito que somente ele havia
planejado, partiu para cima dos supostos Dantsenianos e iiciou um ataque dentro dos saldes reais de
Treva. Certamente, os impostores nio entendendo o que estava acontecendo, trataram de se defender.
Apo6s uma peleja rapida e confusa, um saldo tragico: o principe Ramum estava morto, alvo de um golpe
de gliddio certeiro no peito.

O rei1 Attos I, enfurecido, determinou que seus Generais preparassem suas tropas imediatamente para o
ataque as fronteiras com Dantsen, apesar dos apelos de Rens e Maraila, que desconfiavam de algo
estranho na atitude dos Dantsenianos.

Cerca de uma semana depois, iniciava-se a marcha rumo a Dantsen. No mesmo periodo, o rei ja nio
passava de uma sombra do que havia sido, em face do desgosto e da tristeza pela morte de Ramum.
Apo6s um més, com os combates iniciados, tendo Verdigius no comando das tropas e os demais
conselheiros em Treva, Attos I faleceu, e Attos I, que antes simpatizava com Blator, agora seguia o
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deus Crezir, e ouvia tudo o que Idor Maximus lhe “aconselhava”. Assim, ele assumiu um reinado que
hoje completam cinco anos de duras investidas contra Dantsen, de conquistas inegaveis e de uma
pretensio que pode ser catastrofica para toda Tagmar: invadir e conquistar Amiem.

O rei de Verrogar é um jovem impetuoso e desafiador, que nio mede esforcos para satisfazer suas
pretensoes, chegando a participar de dezenas de combates pessoalmente. Suas divergéncias com Rens e
Maraila sido extremas, porém, o respeito pelo velho mestre de seu irmio e o amor secreto pela prima o
mmpedem de fazer algo que jd teria feito a qualquer outro: massacrar.

Ap0s ter anexado parte de Dantsen e conseguido acesso ao mar, Verrogar mantém tropas em todas as
suas fronteiras. O desejo mais atual de Attos II é chegar a Léon e destronar seu rival, assumindo assim,
o controle de todo o pais Dantseniano. Entretanto, ele encontra muitas dificuldades em avancar a partir
do ponto em que parou. Primeiro, porque seu vasto territério esti comecando a obrigd-lo a fracionar
sua tropa, o que lhe tira um pouco da forca. Em segundo lugar, tropas barbaras da Levania e de
Abadom estio sempre atacando os pontos mais a oeste de Verrogar, obrigando o exército a dar
respostas a altura, a fim de manter os atuais limites. Por fim, Dantsen tem resistido muito bem as
recentes investidas verrogaris utilizando uma arma que se bem usada é bastante letal: a magia (contando
sempre, segundo dizem os boatos, com o apoio de Amiem para isso).

Um outro problema que comeca a incomodar Attos II estd na economia verrogart: até pouco tempo
atrds, um pais auto-suficiente, Verrogar hoje necessita importar géneros basicos de alimenta¢io, em
parte, para poder manter um gigantesco exército. Até€ porque, esse mesmo exército consome €m suas
fileiras bracos e maos que estariam, em outras épocas, labutando nas lavouras e cuidando do gado.
Verrogar ja chegou a exportar excedentes agricolas, mas agora se vé importando comida, principalmente
de Eredra, com quem tem mantido boas relacdes diplomaticas, até porque, seria um suicidio nao fazé-
lo.

O Povo de Verrogar

Um imenso pais com uma populacio de sangue quente e temperamento passional, que acredita ter reis
de origens quase divinas e a predestinacao de dominar as nacoes inferiores (todas as outras de Tagmar,
na concepc¢ao verrogari). Independentemente da pretensao e da soberba de muitos verrogaris, o certo é
que esta nacdo se inflama quando o assunto é guerra. Atualmente, a populacio verrogari é,
predominantemente, composta por humanos, havendo um equilibrio entre o nimero de pequeninos e
anoes, além de uma pequena parcela de meio-elfos, mas estes tendem a desaparecer nos proximos anos.

Ha muitas aldeias e vilarejos de pequeninos no pais, normalmente localizados préximos ao Lago
Denégrio ou a regido de fronteiras com Eredra. Como é o comum da raca, eles preferem viver isolados
em suas comunidades, morando em suas tocas ou em pequenas casas milimetricamente construidas,
dedicando-se a atividades corriqueiras e necessarias a manutencio de suas vidas (e de seu apetite...).
Muitas familias de pequeninos ja habitaram no territério hoje pertencente a Verrogar, mas as constantes
guerras e invasoes estio afugentando a raca, comecando a buscar a tranqiiihidade que apreciam nas
aldeias e vilas cada vez mais distantes e escondidas das guerras verrogaris. Ao todo, sabe-se por meio de
historias de viajantes e, mais comumente, de bardos, que hoje sao seis as familias predominantes de
pequeninos que vivem no territério verrogari: os Brocaterras e os Cintasoltas, que vivem na por¢ao
norte, e os Medlricas, os Pelerrosas, os Sentaclavas e os Brocasoltas (esta tltima originada a partir da
unido de dois membros das familias do norte).

Os anoes residentes em Verrogar (e que a cada dia estio aumentando seu nimero) vém para o pais
atraidos pelas oportunidades de trabalhar como artifices ¢ mineradores, além de prestarem bons
servicos como mercendrios contratados pelo exército local. Ambas as situacoes sio vistas pelos anodes
como boas oportunidades de conseguirem fama, reconhecimento ¢ um bom dinheiro. Outrossim, a
politica de intolerancia de Verrogar para com os elfos de Amiem acaba alimentando alguns sonhos de
certos andes mais irritadicos em relacao ao povo da bela raca. Os anodes se instalam com facilidade nas
comunidades humanas, melhor ainda se sao de familias de soldados ou de mineradores.

Os meio-elfos habitantes de Verrogar nio compartilham de nenhuma organizacio em comum,
tampouco de algum interesse especifico. Exercem aqui, como na maioria dos outros reinos, um papel
neutro, mas comecam a se incomodar com as guerras verrogaris € com a politica de agressio para com
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Amiem, o que tem provocado uma emigracio cada dia maior de meio-elfos de Verrogar para Ludgrim
€, no caso de serem aceitos, para a prépria Amiem.

A lingua oficial do reino é o Verrogari, que também denomina seu povo, mas utiliza-se muito, quase
como que uma segunda lingua oficial, o Malés Central, além de vérios outros dialetos regionais, que
muitas vezes nio podem ser compreendidos fora da pequena comunidade de onde surgiram.

Os principais deuses em Verrogar sio Crezir e Blator. Este ultimo, ainda € o preferido das massas, mas
com a nova preferéncia da Casa Real, Crezir vem ganhando destaque. Tanto que, hd em Treva uma
sede da Sagrada Ordem de Crezir, uma bela catedral de quatro torres, cuja construcio se assemelha a
de um forte militar, e que possul em seus anexos, saldes para treinamento de guerreiros e até
alojamentos para tropas. O sacerdote grao-mestre da Ordem, Dimitri Turrim, ja prestou diversos
servicos como soldado para Attos I e agora se dedica a formar novos acélitos e também novos
guerreiros de Crezir. O deus Blator também é representado na capital por uma bela igreja, sede da
Congregacio dos Guerreiros do Punho de Ferro de Blator, sociedade que se dedica aos designios do
deus da guerra. Seu Sumo Sacerdote ¢ Mahad Saturk, um colosso de admiraveis qualidades como
guerrelro, de origens Lévano-Verrogaris, oriundo das terras fronteiricas do oeste verrogari, mas que ha
muitos anos habita em Treva. A Arquiduquesa Maraila freqlienta os cultos dessa igreja (¢ mantém um
relacionamento amoroso secreto com Mahad).

O Deus Sevides também ¢ cultuado com certa expressividade nas pequenas vilas e cidades mais
proximas ao Lago Denégrio, devido a pratica agricola, e também nas aldeias de pequeninos. Com a
chegada de muitos andes a regiao dos Montes Palomares, alguns cultos a Parom comecam a ser
percebidos. Nio se tem noticias de cultos oficiais de Palier e Cruine em Verrogar, mas a certeza é que,
se tais cultos ocorrem, sio em carater sigiloso.

Principais Cidades e Locais de Interesse

Treva

A principal cidade Verrogari, e também capital do reino. Localizada na por¢io mais a leste do pais,
Treva possul uma rotina que se assemelha muito a de um enorme quartel. Contando com muitas casas
feitas de pedra, e um comércio voltado ao suprimento de viajantes e de tropas, Treva é toda protegida
por uma muralha, que estid sempre sendo reconstruida e reforcada. Patrulhas de seis a sete homens
fazem rondas constantes em cima dos muros e no interior da cidade, e a entrada de quaisquer
forasteiros é sempre verificada em barricadas e barreiras de prote¢io ha cerca de um quildometro da
cidade em todas as direcoes e estradas de acesso. A rotina da cidade é controlada por meio de toques de
clarins, e mesmo aqueles que ndo sio militares acabam se habituando: logo pela manhi é dado o toque
de alvorada, no hordrio de almoco existe um toque de clarim correspondente, e no fim da tarde, para
marcar o término das atividades comerciais, existe também um toque de ordem. Além disso, existem
toques que ndo sao diarios, mas bem conhecidos, como o de preparar as tropas para viagem ¢ o de
fortificar a cidade devido a tentativas de ataques inimigos (este altimo ja comeca a cair no
esquecimento...).

Diversas tabernas, hospedarias e estalagens existem aqui, sendo a maioria freqiientada por soldados e
aventureiros. Na porcio central da cidade fica uma praca (O Largo de Filtor, em homenagem ao
principe morto em combate contra Filanti). Ao seu redor, se pode encontrar o templo de Crezir, uma
biblioteca publica e uma casa medicinal. A biblioteca, denominada Ateneu de Prata, ¢ administrada ha
dezoito anos por Luizi Gritz, até entdo, assessor de Iliadril Alirond, um elfo dourado que teve de sair as
pressas da cidade ap6s desentendimentos com a corte da época. Ja a casa medicinal, composta de
diversos miciados na arte da medicina e com o apoio de sacerdotes diversos, colaborando na
recuperagio de feridos e mutilados nos combates, enviando, inclusive, homens junto com as tropas
verrogaris, quando estas partem em suas jornadas.

Dentro de Treva fica também o castelo de Attos I, construcao magnifica, toda ornada em marmore e
marfim trazidos da Levinma ha tempos. Possuidor de diversos saldoes e uma biblioteca de acesso restrito,
o castelo, chamado em Verrogar de A Casa Real, possui uma cimara onde todos os reis siao enterrados,
sendo que seus timulos sdo enfeitados por diversas jéias e armas. Os corredores de acesso a tal lugar
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possuem armaduras diversas guarnecendo a passagem, bem como quadros e flimulas retratando cenas
épicas de batalha.

Tentando manter uma postura que pareca a mais civilizada possivel diante dos saditos e continuando
uma politica de seu pai, Attos II patrocina a atividade de artistas ¢ intelectuais dentro de seu castelo. E
bem comum, em meio aos pequenos lagos artificiais e jardins do local, encontrar sibios discutindo suas
filosofias, pintores retratando nobres e seus familiares, artistas musicais ensaiando, compondo ou
simplesmente tocando uma musica, entre outras expressoes. No subsolo do castelo, existe, porém, um
local que contrasta com sua beleza, e onde os escravos, prisioneiros de guerra e mnimigos capturados
sofrem horrores: as masmorras de Treva. Aqui, sob os cuidados de soldados inserviveis para a guerra,
devido ao extremo 6dio no coragio, os prisioneiros sao diuturnamente obrigados a trabalhar, seja
quebrando pedras, seja extraindo sal de uma parca mina. E sofrem as mais diversas torturas, para deleite
de seus algozes. Indicado para dirigir o local pelo préprio Attos 11, Vassili Aldebaram, um Bario primo
distante do rel, que durante as reunides sociais € eventos publicos chega a despertar a desconfianga dos
mais rudes pela sua educacio refinada, conduz a rotina da masmorra com méos de ferro, participando
pessoalmente das execucoes dos prisioneiros mais importantes.

Fontenova

Hoje, a regiao Palomar experimenta um grande fluxo de viajantes atraidos pelas historias de Tusto
Malfi, um velho mago que vive na cidade de Fontenova. A despeito disso, a regiao é a responsavel pela
atividade mineradora de Verrogar, a partir da qual os principais equipamentos do exército sao
produzidos. Na regiao palomar, se formam com freqiiéncia, vilas e aldeias de humanos e andes que
trabalham exaustivamente e extraem todo o mineral possivel para transformar em equipamentos e
armas, até que o local nao possa oferecer mais nada.

Sula

Localizada as margens do Lago Denégrio, muito conhecida por seu saboroso licor de frutas, hoje
também se destaca pela producio de fumo da aldeia de pequeninos das familias Brocaterra e Cintasolta,
que vendem todo o produzido para o prefeito local, Pario Dentiao, um meio-elfo sem escrupulos e
ganancioso, que de elfo s6 possui mesmo as orelhas, como o povo pequeno costuma dizer.

Lutricia

Responsavel pela frota maritima de guerra de Verrogar, Lutracia vive hoje momentos de grande
mstabilidade politica. Encravada ao sul dos Montes Palomares e bem proxima a foz do rio Belrra, desde
que o experiente capitio do mar Sifrad Elério deixou a cidade, a marinha lutruciana vem sofrendo
grandes baixas por ataques de piratas e de navios sem bandeira (mas que se desconfia, sejam ortundos
de Capela, em Filanti).

r ’
Cprassia
A vila de Crassia surgiu da grande quantidade de bronze encontrada nos Montes Créssios, sendo uma
vila relativamente nova, crescendo rapidamente devido a necessidade de seu produto principal para a
manutencio das armas e armaduras do exército.

’
Seviala
Seviala é o centro da vida politica de Verrogar, pois aqui se dio os encontros entre as autoridades
verrogaris e os representantes de outros reinos. Esses encontros eram feitos na capital, mas apds o
incidente ocorrido com os de Dantsen, resultante na morte do principe Ramum, a cidade foi escolhida
para esse fim.

Um dos prédios da rua principal, por exemplo, serve de acomodacio permanente para delegacoes de
Eredra, com quem Verrogar mantém boas relacoes. Obviamente, com todas essas pessoas importantes
pela cidade, a milicia se faz muito presente, sendo ostensiva e violenta, mas mantendo seguras as
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autoridades que defendem. Nunca foram relatados casos de atentados politicos, embora boatos nas ruas
tomem a coisa como freqiiente, s6 que abafada pelas autoridades.

Aberdim

Aberdim € o principal forte verrogari no leste, ficando a poucos dias de cavalgada do centro do contflito,
o Rio Corbel. Um crescente niimero de pessoas migra para a regiao, com o intuito de lucrar o maximo

possivel com a contenda, formando uma nova vila. O comércio de guerra tem seu apice aquil, com uma
quantidade cada vez maior de pessoas dispostas a “negociar” todo o tipo de produtos. O efetivo real do
exercito que nio esti diretamente envolvido em campanha, se encontra aqui, o que torna a regiio uma

das mais resguardadas do reino.

Floresta Finlaril

Conhecida entre os de Verrogar como a Floresta do Arqueiro, esse imenso corpo florestal é visto com
assombro pelos verrogaris, pois dizem haver nela um posto avancado das tropas élficas de Amiem.
Somente um destacamento fo1 enviado para verificar, e nenhum sobrevivente retornou para confirmar
as suspeitas. Mas o corpo de um tenente chegou a vila de Créssia carregado por um corcel élfico, e tinha
seu corpo completamente perfurado por flechas de estilo élfico.

Rumores ¢ Intrigas

O clima pesado que paira sobre o reino de Verrogar nos ultimos tempos, enche o ar de teorias
conspiratérias e devaneios dos mais absurdos. O rigido regime militar imposto a todos os suditos
verrogaris, leva o povo a sonhar cada vez mais na tentativa de fugir da triste realidade, como nio poderia
deixar de ser, aqueles mais otimistas sonham com grandes vitorias e dias melhores, os mais pessimistas
vivem assombrados com a possibilidade de invasoes e dias ainda mais negros.

Um desses rumores fala sobre uma nova resolucio tomada na sala do trono, dizem que o atual rei,
Attos II, mesmo contrariando seu mentor Idor Maximus, deseja lancar uma investida relampago sobre a
floresta de Gironde. Nio se sabe ao certo o que o monarca deseja com a floresta, mas cochicha-se que
seu real objetivo ¢ na verdade o reino de Filanti. E que a investida sobre Gironde serviria somente para
assegurar um 6timo vau de entrada no reino nortista. Dizem que o reil tomou essa resolucao
mmpulsionado por uma antiga ferida para com os filantianos (algo sobre a morte de Filtor, pai de
Maraila). Outros alirmam com veeméncia que, na verdade, o rel vislumbra assumir o controle total da
porcao leste do Denégrio, garantindo assim, uma fantastica vantagem estratégico-comercial ao reino
verrogarl. Outros ainda defendem que o monarca visa somente se resguardar, e dar uma resposta a
altura aos ataques piratas que Verrogar vem sofrendo e que se acredita venha de Capela. Seja qual for o
motivo, a verdade é que Idor parece nao apreciar essa manobra, uma vez que ela paralisaria o cerco a
Dantsen.

Dizem até que Verrogar importa com grande volipia toda tecnologia que pode ser comprada de Calco,
a fim de entrarem com forca total na era das navegacoes. I que nas cidades do reino proximas ao
Denégrio, grandes estaleiros foram montados e uma enorme massa de operarios trabalha para colocar
na dgua em tempo recorde, um grande nimero de galeras, birremes e trirremes. Alguns embasados
nesses fatos reforcam a teoria do rei realmente desejar invadir Filanti, e que para isso nido vai limitar-se
apenas a movimentar as tropas por Gironde, mas sim arquitetar um ataque conjugado, terra e mar, onde
a sua novissima frota de guerra pressionaria os filantianos pela porc¢ao oeste do reino. Em verdade, essa
dupla frente de combate é uma estratégia tanto ousada quanto fantistica, e se for verdade, tem tudo para
dar muito certo.

Outros afirmam que essa possivel invasio a Filanti ndo passa de um engodo espalhado pelo préprio
poder em regéncia, para ocultar os reais interesses do monarca de levar uma grande for¢a
expediciondria para Abadom. Dizem alguns boatos que chegaram as mios do monarca, inquietantes
pergaminhos dando conta de tesouros mimaginaveis do reino perdido esperando para serem
“resgatados”. Dizem até que alguns itens magicos, datados do Segundo Ciclo, se encontram em meio a
estes tesouros. Alguns véem qualquer tentativa de desembarcar em solo abadonense como loucura, e
que tesouro nenhum vale o risco de deparar-se com um dragio. Outros afirmam que “a fortuna
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favorece aos destemidos” e Verrogar nunca seria a poténcia de hoje, caso os ancestrais verrogaris nio
corressem grandes riscos e perseverado muito.

Alguns afirmam que esse desembarque nas terras de Abadom tem como real objetivo pressionar o
entiao Kaliaf da Levania, Moham, a manter seus possiveis planos de invasio ao ocidente verrogari para
um futuro muito, muito distante. Em verdade, vem crescendo assustadoramente o nimero de ataques
de tribos némades a por¢ao oeste do reino, e tanto Attos II quanto Idor Maximus, parecem estar vendo
uma tentativa de invasio disfarcada de ataques esporadicos sem maior significincia. O monarca e seu
tutor acreditam que essas investidas servem para testar as falhas no sistema defensivo verrogari, antes de
se lancar uma invasio em massa.

Recentemente, boatos afirmam que o servico de espides verrogaris interceptou uma correspondéncia
secreta entre Dantsen e Marana, cujos documentos deixavam bem claro Dantsen estar sigilosamente
recebendo ajuda de Marana com o intuito de resistir ao cerco verrogari. E claro que, em tempos de
guerra, esse tipo de solidariedade é tido como um ato de trai¢ao, e alguns alirmam que Attos II ja
redirecionou suas tropas para as fronteiras maranenses, a fim de dar uma bela demonstracio da forca e
superioridade verrogari, no melhor estilo “o amigo do meu inimigo ¢ meu inimigo!”. Dizem que a
qualquer momento a guerra pode explodir, e os mais afeitos a uma boa trama, afirmam que o monarca
Ja corteja o trono de Marana.

Algumas intrigas mais caseiras atestam o fato do monarca Attos II ja comecar a desagradar por demais
seu tutor, Idor Maximus, o qual ji trama uma forma de perder o jovem monarca. Para isto, Idor teria de
se livrar também do conselheiro real, Rens de Alicante, e da Arquiduquesa Maraila. Dizem alguns que
os espides de Idor descobriram o amor secreto de Maraila pelo Sumo Sacerdote de Blator, Mahad
Saturk. Assim, Idor vai se valer desse fato para jogar Attos II contra sua prima (Idor, como todos os
mais proximos ao rei, sabem de seu amor por Maraila). Certamente Rens se posicionara totalmente
contra o monarca, e Attos Il tomado pelo 6dio permitird a Idor finalmente livrar-se dele, e assim, numa
jogada sé, livrar-se das trés pessoas mais importantes do reino em seu caminho ao trono verrogari, Rens,
Maraila e o préprio Attos II, que morreria de desgosto, ou seria facilmente destronado apés tamanho
escandalo. Seus herdeiros seriam friamente assassinados, e a rainha sabiamente aconselhada a voltar
para Marana. Dizem que, para tal manobra, Idor conta com a total cumplicidade de Paltus Valom, que
assumiria a cadeira real de Conselheiro-Mor, bem como um titulo de Arquiduque e as terras a oeste do
reino; de Vergidius Avius, que assumiria o posto de general maximo das tropas verrogaris, um titulo de
Visconde, e as terras mais ao norte; € de Dimitri Turrim, Sumo Sacerdote de Crezir, que vé na anulacio
de seu rival Mahad Saturk, e o eterno agradecimento da coroa, um 6timo negbcio para a fé da deusa da
guerra, que mais que rapidamente se tornaria a religiao oficial do reino.

Personagens mais conhecidos

Rei Attos TI, O Destemido

Attos IT é um jovem arrogante, prepotente, senhor de um grande vigor e um admirdvel apetite para
batalhas. Ele acredita verdadeiramente estar destinado a se tornar um dos maiores e mais destemidos
conquistadores da nobre linhagem da qual descende. A despeito de seu temperamento forte e
intempestivo, Attos Il é completamente subjugado pela forca de vontade moral de seu conselheiro
pessoal, e também 1° General das Tropas Verrogaris, Idor Maximus.

Nio fosse suliciente a ascendéncia do general sobre o monarca, instigando o rei com sonhos de grandes
conquistas e a afirmacio da superioridade verrogari, Attos I é diuturnamente perseguido pelas
cobrancas das conquistas de seus antepassados, que ele busca desesperadamente suplantar, a fim de
deixar indiscutivelmente seu nome marcado na histéria verrogari, e para provar a sua bela prima Maraila
que ele ¢ o destemido conquistador que tanto acredita ser. As Gnicas pessoas que possuem alguma, ou
total ascendéncia sobre o rei sio Idor, Maraila e o antigo preceptor de seu pai e de seu irmio cacula,
Rens Alicante; que por motivos desconhecidos parece atrair um profundo sentimento de respeito para
Sl
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Rainha Dérola, A Bela

Pérola é uma belissima jovem filha de um poderoso Marqués de Marana. Desde a mais tenra idade fo1
educada para um dia ser leal esposa de um grande nobre das terras tagmarianas. Mas, quando a
proposta da coroa verrogari chegou ao conhecimento de seus pais, esses nio acreditaram na sorte que o
destino reservara para ela. Submissa e condescendente a todas as vontades do rei, Pérola contenta-se em
tentar ser uma boa mie para seus filhos, futuros herdeiros da coroa verrogari, o que por si s6 representa
muito trabalho e esmero na educacio dos mesmos. Pérola se mantém totalmente avessa a tudo o que
diz respeito a administracio do reino. Seu esposo em conjunto com o 12 General, tomam todas as
decisdes necessarias para manter as engrenagens da maquina governamental funcionando; e pode-se
dizer que Pérola se sente tio satisfeita em nio se meter nas belicosas intrigas do reino verrogari, quanto
Idor em nio té-la como um empecilho. Para aqueles que conhecem a rainha na intimidade, ela é
agradavel e educada na medida certa que uma nobre dama deve ser, tanto para com os nobres, quanto
para com seus vassalos, seus servos podem com convic¢ao testemunhar que a rainha é uma das tltimas
pessoas de bom coracio no remo dos guerreiros.

Idor Maximus, O Grande

Idor é o 1° General das tropas verrogaris e considerado um homem sem par no reino. Guerreiro e
militar por predile¢io, Idor ja assinou com grandes pompas seu nome na histéria de Verrogar, suas
Iumeras vitérias sobre os “inimigos” do reino, elevaram seu nome s alturas, e sem exagero Idor € visto
pelo povo de Verrogar como um mito, um heroi vivo.

Vindo de uma familia de altos militares e grandes comerciantes, Idor desde jovem dava mostras de que
seria alguém que moldaria o mundo a sua volta, dono de uma personalidade fulminante, e senhor de
uma vontade inquebrantivel, Idor foi o primeiro alto dignatiario a demonstrar abertamente sua fé e
predilecao pela deusa Crezir, em detrimento do deus “oficial” do reino verrogari, Blator. Na época seus
adversarios de corte acharam que essa seria sua ruina, mas o tempo provou que todos estavam errados.
Idor é um lider nato, ainda que severo ao extremo, € muitas vezes até cruel, nio ha quem nao seja
arrebatado por sua imponente figura, o proprio monarca de Verrogar parece um simples adolescente
quando lado a lado com lenda viva.

Paltus Valom, O Cistrategista

Paltus Valom ¢ o 2° General das tropas verrogaris e poderia ser definido por muitos como um homem
sObrio, outros tantos acrescentariam brilhante ao primeiro adjetivo. De fato, o segundo General das
tropas verrogaris € o que se pode chamar de um homem com os pés no chio. Nio suficientes esses dois
grandes predicados, Paltus ainda é um grande estudioso, profundo conhecedor de historia e filosofia,
levando-o a ser facilmente confundido com sdbios e catedraticos, quando discursa sobre qualquer
assunto de sua alcada. Em verdade, Paltus vem de uma familia de sabios, historiadores e filésofos;
diferentemente de Idor e Avios, Paltus nao provém de uma familia com tradi¢coes militares, mas sim
escolasticas. Esse curioso fato, que contribuiu para que Paltus se tornasse um senhor da guerra
verdadeiramente uinico, comecou quando Paltus, ainda um jovem, teve contato com o Tratado de
Guerra escrito por um Bardo verrogari, cujo contetido era de tal maneira completo e cativante, a ponto
de Paltus simplesmente ficar apaixonado pelo assunto, tornando-se, sem diivida, um dos maiores
estudiosos da guerra de Verrogar.

Paltus ¢ um homem introspectivo, de longas reflexdes e poucas palavras, porém quando essas saem de
sua boca quase nunca sio vas, apesar de sua natureza sébria. Paltus ja deu mostras de extrema maestria
no que diz respeito a estratégias de guerra. Atualmente, ele estd a desenvolver paralelamente a suas
obrigag¢des, seu proprio tratado militar baseado em suas experiéncias como general verrogari, esse
volume serd chamado “A Arte da Guerra - por Paltus Valom”.

Verdigius Avios

Verdigius é um verrogari nato, poder-se 1a dizer 100% fiel ao estere6tipo do soldado verrogari, sendo
atualmente, o 3% General das tropas deste reino.

49



Reservado, autoritirio, impiedoso, desprovido de remorsos, bom lider, grande guerreiro, mais afeito a
combates corporais que a embates mentais, prefere a forca ao intelecto. De fato, Verdigius é um grande
General, principalmente se compara-lo com a maioria dos generais dos outros remos tagmarianos;
afinal, Verdigius ja é um veterano, e os anos de lutas seja como soldado seja como lider de tropas, legou
a ele uma experiéncia invejavel. Verdigius é um militar competente, sem grandes deslizes em sua
carreira, e talvez em qualquer outro reino isso fosse mais que suficiente para ter uma vida trangiiila ou
tornar-se até um heroi local, mas em Verrogar ser bom nao € suficiente. Afinal ser General num reino
onde ji existem um Idor e um Valom, é realmente uma tarefa, no minimo, desafiadora. Verdigius tem
consciéncia desse fato, ainda que sua témpera de militar verrogari o leve a dar pouca importancia a esse
tipo de coisa, pois de fato Verdigius é mais um leal soldado que um hébil politico, e é ai que reside sua
maior fraqueza. A despeito do que Verdigius pense, o fato é que o capitio Endus Hafild, “protegido” de
Idor, ja comeca a cobicar o cargo de 3° General verrogari, talvez para que 1sso se concretize, niao seja
preciso mais que um tragico acidente.

Arquiduquesa Maraila, A Donzela de Ago

A quarta no comando das tropas, a Arquiduquesa Maraila é realmente um prodigio, principalmente em
se tratando de uma mulher, niao que as mulheres nao sejam boas combatentes, mas como Verrogar é
tradicionalmente um reino governado pela supremacia masculina, ¢ no minimo curioso quando se
encontra uma mulher como soldado, fato extremamente raro. E no caso de Maraila, além de
combatente é um general, € 0 mais importante, possul o incondicional respeito de suas tropas bem
como das dos outros generais verrogaris, fato que é um verdadeiro milagre. De fato, as tropas verrogaris
em face de mcrivel habilidade militar de Maraila, seja para comandar, seja no combate corpo a corpo,
ao nvés de nega-la como superior, passaram a adora-la como um fetiche de guerra.

Maraila é uma mulher de personalidade muito forte, seu comportamento masculinizado impoe o
respeito devido a sua pessoa, sua voz soa sempre imperativa, principalmente quando a frente de suas
tropas. Quem pode conhecé-la de perto, tem a impressao existir, por debaixo da couraca que ela veste
outra armadura ainda mais impenetravel que nio deixa revelar nenhuma fraqueza da 4° General das
tropas Verrogaris; aqueles que nao conhecem seu caso com Saturk, desconfiam claramente que Maraila
¢ um homem que nasceu no corpo errado, mas até agora ninguém ousou dizer isso em voz alta por
motivos 6bvios.

Maraila estd sempre inacessivel para “o resto do mundo”, até mesmo seu primo, o rel, nio consegue
acesso a Maraila, fato que o aborrece muito. As trés tinicas pessoas que ja conseguiram acesso a pessoa
por detras da general sio: o Sumo Sacerdote de Blator, Mahad Saturk, seu amante, que ¢ de fato a
tnica pessoa que conhece os encantos femininos de Maraila; Rens Alicante a quem ela devota um amor
paternal; e seu falecido pai Filtor, irmio do ex-rei Attos I, sem duvida o homem mais importante da vida
de Maraila, e quem ela mais amou. Todos os “outros” apés algum tempo de convivéncia, acabam até
esquecendo que Maraila é uma mulher, enxergam somente um alto nobre militar verrogari.

Rens Alicante, O sabio

Rens poderia ser descrito como a versiao mais velha e sibia do estrategista Paltus Valom, poder-se 1a
dizer até que a despeito das diferencas fisicas, eles seriam pai e filho. A grande diferenca entre esses dois
escolasticos é que Rens, diferentemente de Paltus, nio se interessa em especial pela guerra, sua arte é
outra, bem mais sutil € nao obstante muito mais dificil de lutar, que exige muito mais habilidade e
experiéncia por parte dos combatentes: Rens é um mestre na arte da politica, e suas intrigas palacianas.

Ele ¢ um homem verdadeiramente calmo, que mede todas as suas palavras antes de proferi-las, aqueles
que tem a oportunidade de conversar com o ex-conselheiro real muitas vezes tem a impressio de que a
1dade ji comega a lhe pesar, e que Rens pensa demais para responder a questoes simples. Mas a
verdade ¢ bem o contrario, Rens sabe que em se tratando de politica, seja interna ou externa, nio
existem questoes simples, todas as decisdes geram conseqiiéncias, e o velho Rens de fato pensa pelo
menos trés vezes em todas elas antes de omitir uma opinido.

Rens é o tipo de pessoa que todo monarca deveria ter a seu lado a fim de governar com o minimo de
sabedoria, mas nos dias atuais na corte verrogari, Rens nio tem qualquer importancia politica, seu rival
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esforca-se a0 maximo para anular de forma completa a imagem do velho conselheiro, e 0 monarca faz
uvidos moucos a tudo que Rens fala. Idor sabe que ele ¢ um homem perigoso no caminho de suas
ambicoes, e Rens tem ciéncia disso. O velho conselheiro alimenta a impressio de que Attos II nio é um
~% monarca tio ruim quanto parece, mas sim, mal aconselhado pelas palavras sempre sangrentas que o 1°
General das tropas lanca a seus ouvidos. Rens acredita que se Verrogar tem um cancer, esse cancer se
chama Idor Maximus.

€ndus hafild, O Brusco

-« Endus ¢ um militar carreirista, profundo devoto de Blator. Homem reservado e taciturno, de palavras
. g asperas e frases curtas, produto de uma tradicional familia de grandes militares verrogaris. A familia
b - Hafild, ao longo da historia do reino, sempre tem produzidos bons combatentes e lideres para os
T Mf\s exércitos de Verrogar. Com Endus, a familia Hafild, para seu orgulho, ja concebeu doze capitaes das
~ tropas; embora Endus se considere orgulhoso de seu posto e um funcionario bem sucedido na maquina
governamental verrogari, este trabalha secreta e incessantemente para se tornar o primeiro General da
familia Hafild, visando gravar definitivamente seu nome nos anais da historia de seu cla. Ja ha algum
tempo, Endus cobica o cargo de General pertencente a Verdigius, e para tal empreitada Endus nio
medira esfor¢os.
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35 Dantsen

“.. Se os verrogaris querem pegar em armas contra nosso povo, que venham! Eles dizem serem os
malores guerreiros que existem, mas eu digo, que um homem lutando pela sobrevivéncia das corsas que
ama ndo encontra par no campo de batalha! Se nos nio nos levantarmos contra essa forca que ameaga
tudo que nos é mais sagrado, quem se levantard para defender nossos velhos, nossas mulheres e nossas
criancas? Por 1sso, se os verrogaris insistirem em cruzar as nossas fronteiras para tentar nos despojar do
que € nosso por direito, eu digo, QUE VENHAM! Eu levarei uma centena deles gritando comigo para
o reino de Cruine antes que eu caia! Vida longa ao rei da esperancal...”

Kolich Dejanim, General e Conselheiro da guerra de Dantsen.

Encravado na porcao centro-leste de Tagmar, Dantsen atualmente mantém fronteira com Eredra e

Verrogar, além de ser
leste. Antes das invasoes
também limites com
tropical em sua maior
vasto litoral

tamanho), contando com
sul perto dos limites com
em seu territorio, sendo
espalhados pelo pais. Os
€ amenos, mas com curta
sua vez, sao frios e longos.
tem algumas planicies,
do gado e o recente
cavalaria. Por todo o pais
principais de trigo e

Estudos realizados por

de Runa, afirmam que a
Dantsen remonta aos

por volta de 400 D.C..
uma disputa pela sucessao
membros de uma
guerreira que vivia ao
Solomor. Muitas batalhas
irmao fo1 derramado até
Crassio de Alimarus
derrotados foram banidos
sul, em busca de uma nova
conhecida como Dantsen.

Durante a travessia dos
de Alimarus - iIrmao mais
demonstrou sua

banhado pelo mar do
verrogaris, mantinha
Marana. Pais de clima
parte, Dantsen possuil um
(proporcionalmente ao seu
algumas serras na regiao
Eredra e parcas florestas
mais comuns os bosques
verdes costumam ser secos
duracio, e os iInvernos por
A porcio central do pais
aprovelitadas para a cria¢ao
treinamento de tropas de
ha lavouras, sendo as
cevada.

expedicoes de pesquisas
fundacio do reino de
tempos antigos, estando
Segundo esses estudiosos,
do patriarca dividiu os
importante familia

norte dos Montes
ocorreram e muito sangue
que o grupo liderado por
terminou por vencer. Os
da regiio, rumando para o
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assumindo as responsabilidades com decisdes importantes e agindo de forma rapida nas situagdes
dificeis. Ele acabou por ser aclamado como o novo patriarca, aquele que encontraria um novo lar para
seu povo, e proporcionaria um futuro mais promissor a toda aquela gente.

Durante a peregrinacio em busca de uma terra livre e fértil, o grupo de Lednio aumentou
consideravelmente, ¢ mesmo com as doencas e mortes em batalhas contra criaturas hostis, a tribo quase
dobrou de tamanho em menos de dois anos. Quando finalmente conseguiram atravessar os montes, se
depararam com um grande rio de 4guas cristalinas e infestado de peixes, cujo religiosos da tribo
garantiam emanar boas energias, que denominaram como a “aura de Ganis”. Lednio entio batizou o rio
de “rio Aura” e seguiu sua correnteza, acreditando que o 110 sagrado os levaria ao local perfeito para a
fundacio de uma nova vila. Muitos membros da tribo nio quiseram esperar e acabaram por fundar suas
proprias vilas e aldelas ao longo do rio.
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Os que permaneceram ao lado de Leénio, apés mais algumas semanas, encontraram o mar e, na foz do
1o Aura, foi fundada em 405 D.C., a vila de Leénio que, devido ao crescimento desenfreado da
populacio, logo se tornou uma cidade. A cidade de Léon. As tribos que se formaram a partir da
peregrinacio de Lednio, se desenvolveram isoladas umas das outras, transformando-se em tribos
independentes.

Em 425 D.C., Léon ji era uma grande e movimentada cidade, quando Lednio morreu vitima da febre,
sem deixar herdeiros. As diversas tribos existentes ao longo do rio Aura, e outras vindas dos montes,
reclamaram o direito de governar Léon, o que deu inicio a uma nova guerra entre o povo. Em apenas
dez anos, a cidade ja havia mudado de governo cerca de quinze vezes, e sempre por meio de intensas
batalhas que terminava