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Como vocé palalar no Projeto Tagmar
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outro livro do Tagmar, mande @mensagem para nos. Para isto acessg)

http://Tagmar.com.br/Contato

Wﬁ‘
Participe do Projetcse vocé gosta de escrever regras, criar novas ‘,ﬁrﬁ-‘?’-
criaturas ou aventuras, ou gosta de escrever textos de ambientacéo, ou
ainda tem vocacao para desenhar, entre para o Projeto Taganidcipe mais
ativamente da constru¢cdo de um RPG. Entrar para o projeto é facil (e grat
basta seguir as instrugdes em:

http://Tagmar.com.br/Participar
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Prologo




1 Prdlogo
Hoje eu estive pensando nos mortos.

E o penultimo dia do ano, o Dia dos Justos, quando Crisagom intercede pelas almas daqueles que
foram dignos em vida, nos tribunaisGtaine. Serdo debates acirrados, com defensores e acusadores
vorazes, e milhares de almas inquietas aguardando os veredictos que definirdo seus destinos finais. Fico
imaginando como sera na minha vez de sentar no banco dos réus. Procurei, em toddansena vi

justo e digno, mas mesmo paladinos de Crisagom tém la seus pecados e comigo nao é diferente.

Mas as agitacdes de hoje néo ficardo apenas a cargo dos deuses. E nessa noite que, enquanto o deus.da
morte se ocupa dos julgamentos, muitos espiritapassardo a fragil barreira que divide nossas duas
existéncias. Nessa noite o véu que separa o mundo dos vivos tremulard, rasgara e, finalmente, rompera,
deixando os mortos atravessarem os portdes de Cruine e caminharem silenciosamente entre 0s Vivos.
Nésnao os veremos. Eles serdo como uma leve brisa no campo, como sombras na noite. Seus passos
nao fardo barulho e apenas os gatos ficarao ericados nos cantos escuros da casa. Mas eles estardo la e
para acalmos e impedir que facam alguma maldade ou tareesieixamos comida como oferenda

perto de fogbes até o dia seguinte, quando o préprio deus da morte vithbeadeados de volta de

onde ndo deviam ter saido.

Hoje em dia muitos ndo acreditam nos mitos antigos, principalmente os mais jovermselurid,

escriba, € um deles. Diz que essas coisas nao existem, que desde a mortedderiviimabid os

mortos ndo podem mais vagar pelo mundo dos vivos como fizeram no passado. Entretanto, mesmo ele
com todo seu ceticismo, deixara um pedaco de paomuoo de 4gua na mesa da cozinha. Se eu
perguntar, ele afirmara ter esquecido, ird pdr a culpa na distragdo, mas mesmo assim néo recolheré os
presentes e, na manha seguinte, tudo havera sumido.

Eu deixarei mais. Colocarei préximo ao fogéo de pedra undajaaztom vinho, queijo e frutas, e

passarei a noite recitando os nomes dos que ha muito se foram, mas que continuam teimosamente
habitando meu coragéo e vagando por minhas lembrangas. Sussurrarei os nomes de Targo, de Cavam,
de Andreus, de Leymar, de Alip de Morfans... Sdo dezenas de queridos irmdos que ndo estao mais
nesse mundo e que espero encontrar novamente algum dia, em um lugar melhor de alegria e paz.

Paz. Uma palavra estranha para alguém que teve toda sua vida envolvida em guerras. Agjooa estou v
muito velho, mas ainda sofro a maldi¢c&o de respirar. O que me d& possibilidade de escrever essas
passagens e de desejar encontrar logo meus entes queridos e receber a récompgnsacad

por tantos anos de batalhas, que comecaram em umanpadgliaschamada Alus no ano de 1100 DC.

Era uma vila simples, mas alegre, que ficava proxima a nascente do rio Odem e que existiu muito antes
do nascimento do reino de Ludgrim. Alus fora meu lar durante toda minha infancia.

Hoje me chamam de lorde, me pegtam & arrisco a dized ainda me temem, mas naquela vila eu era
apenas o menino Kerdal, filho de um fazendeiro e que gostava da filha de um grande comerciante que
passava por l4& uma vez a cada trés meses.

Por mais que o tempo passe, ainda me recaedodaquela noite. As sensacdes e as imagens ainda
brilham em minha mente, como os reluzentes salmdes que sobem a correnteza do Galatel sob a luz do
luar. Fazia calor, ndo como no norte, mas era uma linda noite de verdo. O vento soprava fraco das
montanhassacudindo levemente a copas das arvores e espalhando algumas folhas secas pelo chéo: O
céu completamente estrelado era de uma beleza sufocante e muitos riam e conversavam ao redor das
fogueiras, dancando, bebendo e cantando.

Porque era uma noite de festa.
E era a noite em que o pai de llara passaria pela vila.
E era a noite em que eu pretendia padim casamento.

*kk

Quatro, cinco, seis, sete...



O menino contava alto, abafado pelo som das flautas e dos tambores. Estava com a testa encostada na
lateralde uma carroca de feno, cobrindo o rosto com as duas maos. Outros trés, que pareciam ter a
mesma idade, corriam desordenados procurando o melhor esconderijo antes que a contagem
terminasse. As vezes o menino virava disfarcadamente o rosto de lado meaedpeaptar algum

vislumbre do caminho seguido por seus amigos, mas tinha pouco sucesso e continuava contando:

Vi quando um deles se escondeu no barril que ficava ao lado do estdbulo e era usado para armazenar a
agua dos cavalos, mas que agora est&vaovaatro correu em meio a multiddo esbarrando forte em

uma senhora que carregava um cesto de péo. Ela se desequilibrou e deixou metade dos paes cairem no
chéo e, um deles, ainda foi parar dentro da fogueira. A mulher esbravejou, catou os paes com
dificudaded inclusive o que havia ficado parcialmente queirdadesbravejou novamente antes de
prosseguir seu caminho, causando gargalhadas nos que conversavam em volta da fogueira.

N&o vi para onde foi o terceiro, pois uma carroca grande, com cobenpelaside urso e puxada por

guatro cavalos, chamou minha atencéo. Ela era escoltada por trés humanos bem armados com espadas
e lancas, e parou a uns trezentos passos de onde eu estava sentado. Muita gente se virou para ver.de
quem se tratava e algumas c¢aarcorreram fazendo festa em direcéo aos recém chegados.

As peles da carroga foram puxadas de lado e um homem muito alto e muito gordo saiu com
dificuldade. Ele era imenso e um dos homens da escolta teve de ajdéacer. Ja no chao, ele

ajeitou suamupas caras, cobriu a cabec¢a com um grande chapéu e abriu um largo sorriso, tirando dos
bolsos uma infinidade de doces que distribuiu para as criancas que vierain.recelm®dmo Colgar

sempre fazia quando chegava em Alus e dessa vez néo foi diferente.

Me levantei imediatamente ao reconHea& meu coracao disparou. Catei desesperadamente em meus
bolsos o corddo de cobre e prata que havia feito com minhas préprias maos, seditnaedseu

pingente era feito de ouro puro e esculpido por artes@asselt um dia pertencera a minha mae. Eu
pretendia ddo de presente a llara como pedido de casamento, mas quase desisti quando vi seu pai
descer da carroga. Eles eram ricos e eu apenas um fazendeiro, mas Colgar era um bom homem,.com
fama de ser justo euito humilde, e eu tinha esperancas de que ele percebesse que meu amor era
verdadeiro e que eu sempre fora apaixonado por sua filha.

Conheci llara quando comegavamos a deixar de sermos criangas, no dia em que seu pai visitou nossa
vila pela primeira vezldeera linda, corpo esguio e longos cabelos castanhos. Sua inteligéncia me
fascinou e sua dogura me encantou e, desde entdo, sonho com o dia em que ela chegaria na vila e eu-a
pediria em casamento. E esse dia havia finalmente chegado.

Colgar acabou de dituir os doces para as criangas que se espalharam correndo pela vila. Dois de
nossos lideres foram cumprimefdé os trés sairam andando em dire¢do a mesa onde fora servida a
refeicdo. Meus olhos se desviaram por um instante, mas retornaram rapiganaeatateral da

carroga, de onde descia a criatura mais linda de todo o mundo. llara saiu devagar, com toda
graciosidade que lhe foi dada e sorriu para as criancas que, espertamente, voltaram na esperanca de
ganhar mais doces. Ela estava mais alta aédtitea vez que eu a vira, e muito mais bonita.

Engoli em seco e respirei fundo. Minhas pernas tremiam e eu ndo conseguia me lembrar de nenhuma
palavra do texto que havia ensaiado. Meu coracao batia cada vez mais forte e eu achei que ndo fosse
aguentar. Bi um passo para frente e parei. Dei dois passos para tras e parei novamente. N&o sabia o
que fazer.

Vai seu covarde, falava baixinho comigo mesmo, mas ndo conseguia. Estava paralisado. Entdo ela olhou
para mim, sorriu e eu achei que tinha visto o seinéie ela retribuiu 0 cumprimento, sorrindo ainda

mais. Encorajado por sua receptividade prendi a respiragéo para ganhar coragem e fui... quando vi'um
homem descendo da carroca logo atras dela. Parei bruscamente, mas ela ndo percebeu, pois 0 homem
que achara de descer da carroca falou alguma coisa em seu ouvido e ela sorrivobegartanios

em seguida.

O mundo escureceu de repente e tudo ficou silencioso. Eles continuaram se beijando pelo que-achei ser
uma eternidade e depois seguiram de maos dadaiecio a mesa onde Colgar se encontrava. Eu os
segui com os olhos e pensei ter ouvido alguém me chamar, mas n&o conseguia desviar minha atengao.
Kerdal! Kerdal! A voz era insistente, mas meu coracao estava sangrando e eu morrendo aos poucos, de



modo qie nada mais me importava. Entédo senti alguém puxando forte a manga da minha blusa, me
virei, vislumbrado o semblante intrigado de meu pai.

0 Nao estava ouvindo eu te chamar, filho? O que haupe®yuntou ele, ao contemplar meu rosto
triste e coberto pdagrimas.

o Nada, pad menti.
d Mas vocé esta chorando...
o0 Nao foi nada insisti.

0 Tudo bem. Entdo venha comigo, 0s ancides vao contar algumas lisiérssriu tentando me
animar.

d Agora ndo, pai. Quero ficar um pouco sozidHalei enquanto meirava e saia andando na direcédo
oposta.

0 Tudo bem. Se mudar de idéia, sabe onde me encantnau pai teve que quase gritar para que eu
ouvisse, pois estava me distanciando depressa.

Andei por quase uma hora até o alto de um morro que ficava naypaideva. De la dava pra ver

guase toda a extenséo de Alus. Sentei no chao, encostei em uma arvore e figuei contemplando a'vila,
com suas fogueiras, seus musicos, suas historias e suas decepg¢fes. Permaneci 14 por um longo tempo.
Pensava em minha vida, eomo as coisas eram e desejei que fossem diferentes, que eu fosse rico e
famoso e que fizesse algo mais importante do que tosquiar ovelhas e amarrar bragcadas de feno.

E como me arrependo de ter desejado isso um dia.

Depois de algumas horas o sono acabewamcendo e eu adormeci. Quando acordei, vi que a Alus
estava mais iluminada. Minha visdo ainda estava turva e meus olhos grudados devido as lagrimas, mas
pude ver, mesmo de longe, uma grande fogueira no centro, que ardia em altas labaredas. Havia muita
gente dancando também e pareciam animados. Levantei e sacudi minhas roupas que estavam sujas de
terra, peguei o colar que pertencera a minha mée e goaraéiolso, esfregando os olhos enquanto

me virava para contemplar a vila mais uma vez. E foi emaoogw uma tocha sendo acessa no fundo

de uma caverna, tudo ficou claro.

A enorme fogueira era na verdade um grande incéndio. O fogo se espalhava rapidamente pelas casas de
madeira e junco e a fumacga escura subia alta de encontro ao céu igualmerits peggoas que eu

vira dancando estava na verdade correndo em desespero e eu achei ter muito mais gente do que havia
quando sai.

Corri a passos largos em direcdo a vila. A descida ndo era grande, mas um pouco ingreme, o que me fez
pegar grande velocidadeas eu acabei tropecando e descendo rolando morro abaixo. Parei ja na parte
plana e levantei um pouco tonto. Meus bracos estavam ralados e minha boca sangrando, mas eu néo
percebi esses ferimentos, apenas continuei correndo como se nada tivesse asatdidoui a

velocidade quando estava chegando proximo a vila.

Alus estava um caos. O fogo alto se espalhava rapido e o calor infernal era quase insuportavel. Me
aproximei ofegante da entrada e pude ver uma massa de gente correndo desesperada em todas as
direcbes. Entretanto, nem todos pareciam fugir do incéndio, pois 0s habitantes perseguiam uns/aos
outros. Pelo menos foi o que pensei de inicio, mas depois reparei que, na verdade, o povo de Alus fugia
ndo de humanos ou me@ifos, mas de outro tipo derandide. Eles eram altos e muito fortes, tinham

os rostos deformados e seus corpos eram peludos como os dos ursos, além de portarem espadas e
machados e lancgas.

De repente pensei em meu pai e entrei em panico. Imagauwiversando com seus amigos esend
pego de surpresa por um ataque feroz, o que me fez correr para dentro da vila sem qualquer cautela,
apenas para depa#@e com uma situacéo ainda pior.

O fogo estava completamente fora de controle e havia muitos corpos no chdo. O sangue dos mortoes se
migurava com a terra formando uma lama avermelhada que me fazia escorregar e o cheiro de carne



gueimada invadia meus pulmdes toda vez que arfava, quase me fazendo vomitar. Continuei andando e
encontrando mais mortos, muitos deles conhecidos e meu coragiwtsa de preocupacdo e medo.

Minha intencao era procurar meu pai e eu andava em meio ao caos gritando seu nome. O calor fazia
minha pele arder e eu mal conseguia enxergar ou respirar devido a fumaca densa. Usava a gola‘da
camisa para cobrir o nariz, temio amenizar o efeito da fumaca tdxica, mas isso pouco adiantava.

Ouvi um grito estridente, e quando olhei, vi um homem correndo desesperadamente em minha

direcdo, perseguido por uma daquelas enormes criaturas, cujo rosto deformado exibia 6dio por baixo

de uma grande cicatriz e a lamina de seu grande machado refletia a vermelhiddo do fogaréu. Assustado,
comecei a correr junto dele e sé paramos quando estdvamos fora dos limites da vila, quando olhei para
trds e ndo avistei a criatura, que havia desistiperseguicao. Olhei nos olhos do homem e vi pavor,

mas vi também que ele era 0 homem que estava beijando llara horas atras.

0 Onde est4 llarad perguntei aos berros. Ele me olhou assustado e continuou calado por um tempo,
tentando assimilar o que eu djzdor isso repetli Onde esta llara?

0 Estava... comigo, mas um... orco... a peymspondeu ele, recuperando o fblego.
0 Quem a pegou?
d Um orcod ele repetiu- Criaturas selvagens vindas do sul.

Eu j& havia ouvido falar nos orcos, mas nunca tistieauwn e agora Alus estava sendo massacrada por
um bando deles. Uma verdadeira horda saida de terras ha muito esquecidas, que atacava com 6dio e
faria. Uma faria vinda do sul.

Me virei imediatamente e voltei correndo em direcéo a vila, deixando o halaedo fsozinho.

Muitas casas estavam desabando e espalhando madeira em brasa pelo ch&o. Segui gritando por llara e
por meu pai, mas ndo obtive resposta. De repente algo chamou minha atencdo. Me aproximei devagar e
nao consegui conter as lagrimas quandm\dorpo de uma meilfa deitando de costas no chéo,
completamente coberto de sangue. Caminhei cambaleante até ela e virei levemente seu rosto,
constatando que era realmente a mulher por quem estava apaixonado. Ela tinha sangue nas costas e um
grande cod na garganta, e seus olhos estavam abertos expressando o terror que presenciou no
momento da morte.

Levantei e cambaleei para tras, dessa vez ndo conseguindo segurar 0 pouco que tinha no estbmago. A
fumaca aumentou, quase me sufocando enquanto solueatave limpar o vomito e as lagrimas que

se misturavam as fuligens em meu rosto. Girei nos calcanhares e me distanciei daquele horror, correndo
para fora da vila e penetrando fundo em uma floresta préxima.

Dormi no chao aquela noite, escondido em meiwaéa, s6 acordando quando o sol tocou meu rosto.
Levantei assustado quando recordei os eventos da noite anterior e voltei correndo para a vila. O fogo ja
tinha se extinguido, dando lugar a uma fumaga fina e branca que saia das cinzas das casas e era levada
em direcdo ao norte pelo vento fraco. Muitos dos escombros ainda estavam em brasa o que, aliado ao
sol, tornava a manha muito quente, me fazendo suar bastante.

Percorri a as ruas da vila procurando por sobreviventes, mas ndo achei nenhum. Pass&icem&io a p
conhecidos entre 0s mortos e esses sim, encontrei bastante, mas ndo achei o corpo do meu pai, 0 que
me deu um fio de esperanca. Ele poderia ainda estar vivo, talvez tivesse fugido para o sul, quem sabe
para Lar, o reinos dos elfasresolvi ge faria 0 mesmo. Se eu conseguisse chegar a Lar conseguiria
ajuda e talvez reencontrasse meu pai.

Mas eu ndo podia deixar Alus daquele jeito, pois conhecia muito dos mortos que se espalhavam pela
vila, e resolvi que enterraria todos. Comecei entdo par Haguei uma pa que encontrei em meio as

cinzas, ja enegrecida e torta devido ao calor, e cavei com muita dificuldade uma cova rasa, arrastando o
corpo de llara para dentro dela e cobrirmdcom a propria terra que havia retirado do buraco. Como
naquelaépoca nao sabia nenhuma oracédo, apenas pedi que me perdoasse por ndo ter pddjdo salva
desejei que descansasse em paz, e chorei como nunca havia chorado na vida. Estava ferido, sozinho e
com fome. N&o sabia se meu pai estava vivo e tinha acabadarde mete grande amor. E por um

momento desejei estar em Alus no momento que as criaturas atacaram. Teria sido mais facil assim;,
pensei.
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Levei toda a manha enterrando llara e cheguei a conclusao de que nao poderia fazer isso com todos,
entdo gastei toda anpe tarde agrupando os corpos no meio da vila e usei a brasa ainda viva para atear
fogo a suas roupas e transfotasdem uma grande fogueia de dor e tristeza. Nao fiquei gasa vé

gueimar. Peguei a p& que usei para cavar a cova de llara, uma fagaeleageegava comigo, o

corddo que pertencera a minha mée e a esperanca de reencontrar meu pai, partindo imediatamente
para o sul em busca da salvacgéao.

Mas sera que eu deveria mesmo fazer isso? Poderia, ao invés de seguir para o sul, ir no septido oposto
procurar outra vila ou aldeia que ndo tivesse sido atacada. Entretanto, algo me dizia que néo era o certo;
sentia alguma coisa se remexendo em meu peito me indicando a dire¢do sul, quase como uma voz, que
falava comigo sem usar palavras e resolvi quigsegse sentimento; que ndo desistiria. Qualquer um

pode desistir. Claro, é a coisa mais facil a ser feita. Porqué enfrentar desafios, turbuléncias, adversidades,
perigos se vocé pode simplesmente... desistir?

Era o que eu pensava enquanto acampaviondoamorro. A menos de duas noite havia subido

aguele mesmo lugar e deixado para trds uma vila em festa, um pai preocupado e um coracéo partido: E
agora olhava em direcao a extinta Alus, cujos escombros se escondiam por tras do negrufe da noite
pens&a em desistir. Todos que conhecia estavam mortos ou desaparecidos, nunca havia me afastado de
meu pai nem saido da vila, e de repente estava sozinho em uma terra que me parecia estranha'e
assustadora, sem agua, comida ou um ombro amigo para derragra®as ¢ale eu sentia acumular

por trds dos meus olhos.

Entdo,por quendo desistir simplesmente? Exatamente porque qualquer um poderia fazer isso e eu,
mesmo jovem, ndo era qualquer um. Além do mais, agora tinha um objetivo: encontrar meu pai.

Para issqprecisava reunir tudo o que me restava: a forga e a coragem que descobrira ter e seguir em
minha primeira missdo, uma missao suicida que marcava o inicio de minha primeira grande aventura:
penetrar fundo nas Terras Selvagens.
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2 Introducéo

Sejabemvindo caro leitor ao fantastico mundo de Tagmar! Vocé possui em maos o segundo volume de
nossa ambientacdo expandida, o \erras Selvagens

Nas préximas paginas percorreremos toda a vastidao do sul de Tagmar, com seus lugares exéticos,
repletos desegredos, perigos e muitas maravilhas.

Exploraremos com detalhes os principais pontos dessa intrigante regido com destaque para as indspitas
Geleiras; Blur, o Reino dos Andes; Lar, o Reino dos Elfos; as misteriosas Estepes Vitreas; os terriveis
Mangues eliversos outros locais magnificos que sempre atrairam bravos aventureiros em aventuras
cheias de perigos, riquezas e encantos.

2.1 Inicio da Jornada

O dia ja estava amanhecendo em Agrimir quando eles sairam da taverna da Lanca Dourada. Depois de
tantos desarontros finalmente havia uma informacgéo confiavel: Rutanor e Milael ja sabiam quem
poderia ajuddos.

A Senhor... Senhor! Somos aventureiros vindos do longinquo Reino de Portis e soubemos na taverna
que poderia nos ajudar... Procuramos um caminho spgrtaa@s Terras Selvagens!

A Seguro? Terras Selvagens? Ndo me fagcam rir! Voltem para a sua casa... E a melhor decisdo a ser
tomada... La ndo é um lugar para principiantes...

i Podemos pagar pela informacdo!
i Vocé disse pagar?
ASim... Tome essas moedas...

A Bem... Entdo acho que posso aflats.. Antes de comegar, a boa educagdo me obriga a uma
apresentacdo. Meu nome é Hesoj, sou o terceiro filho de Drenior um dos nobres comerciantes do reino
de Plana, um reino encantador localizado ao norte do continente.

A A minha historia ndo poderia ser diferente da dos meus ancestrais dos quals meu pai tanto se orgulha
em falar. Minha familia é uma das mais poderosas e antigas de Plana. Nossa influéncia so é superada
pela nossa capacidade de enriquecer. Destemiédbrasos aprendemos a prosperar nas dificuldades.

A Minha vida comegou quando tinha vinte anos, até entado vivia em clausura, estudando e cuidando dos
negocios menores da familia. Confudlloante este tempaprendi e me tornei um habil comerciante,

supeer até mesmo meu grande pai, o que foi motivo de orgulho para ele. Ao completar meu vigeésimo
ano de vida, meu pai deee a responsabilidade de controlar as grandes caravanas das rotas do Sul. Nao
foi surpresa paralesabemque em pouco tempadominamos & rotas principals e comegamos a fazer

uma grande fortuna.

A Foi neste periodo também que tive contato com comerciantes de reinos tao desconhecidos quanto
longinquos. Falavam de reinos de maravilhas na terra, ragas estranhas e misteriosas nos mangues,
claadelas de cristal e reinos gelados. Os objetos trazidos por eles destes locais eram pequenas fortunas
aos nobres compradores dos reinos humanos.

A Vi ai a oportunidade comercial perfeita! Convencer meu pai da empreitada foi o mais dificil. Os

riScos e operigos eram [mensos em varias regioes desconhecidas. Contudo nosso sangue de
comerciante falou maris alto. Desde entdo estou nesta vida. Faz mais de vinte e cinco anos e, apesar de
ter acumulado uma pequena fortuna pessoal, muitas historias e civatfzqse eu diga pode lhes

preparar para o que vao ver...

- E quanto a rota senhor?
-Rota?

-Sim! A rota segura para as Terras Selvagens?
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-Ah... Atravessem a muralha da cidade em diregdo ao sul...
- Mas isso nos ja sabemos!
- Entdo porque perguntaram?

A Ultima parada do mundo conhecido € Agrimir, a mais longinqua cidade do Reino de Ludgrim, Se

bem que néo se pode afirmar, com convic¢do, que se trata de uma cidade propriamente dita. Falta de
tudo que lembre o conforto de um povoamento humano decentdadecé mais um posto avancado,

sem grandes pretensfes de se tornar uma grande cidade ou um importante entreposto comercial!
Porém, é o unico lugar onde ainda é possivel ter uma cama, mesmo que dura, e uma refeicdo quente, se
€ que se pode chamar de refi@i@ que atualmente € servido por I4.

A cidade de Agrimir encontse na face norte das majestosas Montanhas Morénicas, proxima ao topo;
na regido mais baixa da cadeia de montanhas que separa os Ultimos reinos humanos das Terras
Selvagens.

A Rota

H4& algunsanos o Reino de Ludgrim iniciou uma tentativa de expaessigas fronteirasn direcao ao
sul, mas obteve consequéncias pouco favoraveis. Contudo, a estrada construida até a base da face sul da
montanha até hoje serve de passagem segura para as cadaslinaamentos humanos pela regido.

O ultimo posto avancado, com uns poucos soldados, se encontra na face sul bem no topo. O frio na
regiao e os ventos fortes séo a primeira provagao para os viajantes que trafegam por la.

Da cidade de Agrimir até a bat®emontanha na face sul € quase uma semana de viagem com paradas
em regides habitadas por povos ndmadestos destes nada amistosos. Racas como a dos elfos e dos
andes ndo sao vistas usando com frequéncia essa estrada o que levanta especulagiies dethave
desconhecida.

As rotas maritimas sdo uma segunda opc¢ao possivel, consideradas sempre uma alternativa aos viajantes.
Porém, ndo s@o mais faceis ou menos perigosas. A primeira grande dificuldade é a presenca da corrente
maritima que obriga as embacdes a se afastarem para o alto mar e retornar centenas de quildmetros

mais abaixo. Muitos barcos simplesmente se perdem e nunca mais Sao Vvistos.

A presenca de blocos de gelo na regido, a falta de ancoradouros seguros em dias de tempestade e, por
fim, apresenca do Leviatd, sdo alguns dos outros problemas.

O tempo de navegacao pode ser de trés a cinco semanas dependendo do ponto de partida e das
condi¢bes climaticas. O local para desembarque € a aldeia de Trisque ja no extremo sul da regiao.

LimitacGese@graficas
Os limites geograficos das Terras Selvagens sdo marcados pelos maci¢os rochosos, pelos limites
litoraneos e pelas Estepes Vitreas.

O norte é delimitado pelas imponentes Montanhas Moréanicas que cortam de leste a oeste o continente.
Com seus cumesempre cobertos de neve e ventos fortes sdo a primeira barreira ao viajante.

Ao leste, temos o litoral do Grande Mar do Leste, que se estende das Montanhas Morénicas até a
Cadeia Ergoniana. Grandes partes de suas praias sdo rochosas e suas agaaséuwlarinad

pela corrente maritima gelada do sul. Seja pela corrente maritima ou pelo frio extremo na regiao, o
Unico porto seguro para desembarque € na aldeia de Trisque no final da extenséao sul.

Ao sul temos as Cadeias Ergonianas que também aoctamtinentade leste a oeste. Alcancga alturas
semelhanteass das montanhas Moranicas. Redencontrar na regiado dois dos grandes vulcdes ativos
mais famosos de Tagmao, vulcdo Forja e o Krokanon.

Para aqueles que desejam avangar ainda mais patenosasua regiao dos Mangues e por fim as
enigmaticas Estepes Vitrgasa face sul das Ergonianas. Ao oeste existem a Baia de Lién e a regiéo
pertencente ao reingficode Lar.
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Tempos passados

Aqui, neste mundo distante, os humanos ndo sao mais sedhererras@e grandes reino§ao
simples barbaros selvagem®mades que buscam meios de sobreviver num clima severo e num
ambiente indspito.

Marcas de antigos impérios, perdidos sob o gelo, podem ser vistas em mondlitos de pedra enfeitados,
com maigie trés metros de altuecomestranhas inscrigcdeas suas quatro faces. Estas sdo marcas de
um tempo mais benevolente e préspero para 0s humanos na regiéo.

As lendas dos proprios povos humanos na regido falam de grandes reinos humanos que edsiram, m
cobica, a guerra, a traicdo e a magia deram fim a seu esplendor. O que resta hoje sdo povos, renegados.a
um statusle pouca importancia, que desconhecem sua histéria e nobreza passadas. Imersos em uma
cultura béarbara.

Mas neste mundpainda existemeinos milenares de racas como dos andes e dos elfos. Reinos tédo
belos e antigos que estdo proibidos de serem vistos por olhos humanos.

Berco de CivilizagcOes
A regido é o berco de varias ragas, entre elas os elfos e os andes que a habitam e quedudasiuitos sé

eram seus senhores absolutos. Locais onde cidades foram fundadawsifénitsmntes do
Cataclisma, logo nas primeiras décadas, no segundo ciclo.

O passado da regido é repleto de conflitos entre humanos, elfos e anbedigmiigasue ainda
hoje sobrevivem ao tempo, como o gelo eterno das grandes geleiras, marcam as politicas externas dos
reinos que sobrevivem nas Terras Selvagens e afastam estrangeiros que adentram em seus dominios.

2.2 Principais Regibes

As Estepes Vitreas

A Ultima parada de uwmiajante antes de entrar em uma das regides desoladas do Mundo Conhecido € a
regido conhecida como Estepes Vitreas. Um local coberto de cristais e vidro que se estende por
guildmetros e mais quilébmetros de terra arida e estéril.

Um lugar que ja foi ou, cawmuitos ainda acreditam, é morada de um mal que n&o se deve
pronunciar. Mesmo assim, as histérias de ruinas e tesouros perdidos atraem um grande contingente de
aventureiros e cacadores de fortuna.

Os Mangues

Se em todos os locais antes visitados @sgsiros sdo mal vistos e tratados como uma praga, na regiao
dos mangues tudo isso muda. A vida floresce por toda aparte e mesmo o clima é diferente, pois € mais
quente.

Mas ndo se engane ao pensar que € um ambiente mais tranquilo e pacifico. Em uma regiao
relativamente pequena existe uma concentracdo de varias ragas como os Sekbets, os Napois, 0s Golras,
além de diversas criaturas ndo conhecidas e de hordas devinog@sn geral.

Em meio @s perigosaturais da regido, a cidade Uno foi criada por eagidoes humanos vindos de
Portis. Estes se organizaram e, apesar das dificuldades encontradas, prosperaram e se estabeleceram.

Um dos meios de se alcaneataregiéo € por barco, basta desembarcar no porto do Forte Estrela do
Mar.

Lar, o Reino Elfico

Umadas vérias regifes que os humanos ndo podem ingressar e poucos sdo agueles que conseguem a
honra de conhecer é La,ancestral moradia dos elfdsprépria geografia do local provoca um
isolamento natural ao lugar, o que dificulta ainda mais o acesso.
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Lar é'a regido considerada sagrada por todos os elfos e o berco de sua civilizagdo. Um reino com
milhares de anos onde existem a beleza e a magia de suas @dddssga cultura se encontra
protegida por uma grande floresta mistica.

Blur, o Reino Anao

Outro reino em que 0s humanos néo séo derdos, assim como quaisquer outros estrangeiros, €
Blur, o reino dos andes. Sua localizagc&o € incerta e mantida em segrese gelasMuitos

acreditam que Blur enconitsa incrustado nas grandes montanhas Ergeréamae seus saldes de ouro
e joias sdo dedicados a Parom.

Caridrandia, o Reino dos Elfos Sombrios

Se em muitos lugares os humanos e estrangeiros ndo sdaadmsnem outrokcais como
Caridrandia, o reino dos elfos sombrios, a morte ou a escraad#Estno certo para aqueles que la
ingressam.

Em um vale sombrio, uma grande cidade foi erguida e seus moradores, afogados em sua propria
soberba, buscam o controle do mundo e um retorno ao passado glorioso de sua raca.

O Domo de Arminus

O Domo de Arminust uma regido mistica por natureza, um 0asis em meio ao deserto gelado
produzido pelas Geleiras. Contudo a mistica local ndo se resume no efeito climéatico na regido, mas a
prépria histéria do monumento, a sua forma e principalmente ao seu efeito sohebsantes.

Muitos sdo levados a migrar para a regido por uma atracao inexplicavel, em busca de algo que eles
mesmos sao incapazes de definir. O certo € que a regido sempre atraiu um grande namero de
estudiosos e curiosos em busca dos seus segredos.

A Gdeira

A Geleira é talvez a regido mais vasta das Terras Selvagens e, sem davida, a mais indspita. Isso porque
nao estamos falando apenas da dificuldade de conseguir alimento ou das condi¢cfes climaticas severas,
mas sim do frio rigoroso que aumenta a megiigase avanga em dire¢cdo a grande montanha

conhecida pelos povos da regido como o Grande Branco.

Dois grandes grupos humanos sobrevivem na regido, os Vermelhos e os Azuis, que muitas vezes lutam
entre si, ainda tém que investir contra as proprias Geleleasobrevivéncia, contra 0s sanguinarios

Orcos da Geleira, contra poderosos Gigantes do Gelo, e contra terriveis graté@asm daqui o seu

habitat

Povos ndmades e barbaros

Um dos primeiros povoamentos encontrados sao 0s povos ndmades e barharmsiyue se
estendem por toda a regido localizada entre a estreita faixa de terra entre as montanhas e a geleira.

Esta regido, apesar de se estender por varios quildbmetros, é pouco fértil e de dificil sobrevivéncia, o que
impede a prosperidade deste povo

Mesmocomeste ambientkostildevidoas dificeis condi¢cdes naturais, o confronto com ragas pouco
amistosas como Trolls, Gigantes e Orcos torna a sittest#s povoginda maisrabalhosa
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2.3 Situacao Atual

Revanchismo e isolacionismo tém sido as paldem@aslem nesta regido. Poucos sdo os que fazem
aliangas nestes tempos. Se a Seita no Mundo Conhecido foi vista como o grande mal que assolou 0s
reinos humanos, 0 mau presente nestas terras tem um nome e uma causa mais antiga, e se chama
orgulho.

Orgulho emagia sdo combinagfes desastrosas para estes povos. Como seres com virtudes e defeitos,
muitos de seus pares se deixaram seduzir pela cobiga e pelo poder levando seus povos a ruina e a um
passado marcado pelas revoltas, guerras e mortes.

Apesar de um paado de guerra e violéncia os reinos élfico e ando voltaram a florescer se tornando
novamente joias do mundo antigo. Mas, assim como a beleza e a imponéncia dos antigos reinos voltam
abrilhar,um mal que nunca descanambémvem crescendo nos ultimos anos

2.4 Ao mestre de Jogo

Vocé nao deve ter agora nenhuma davida do quanto as Terras Selvagens sdo um lugar perigoso,
agressive pouco agradavel para estrangeiros, principalmente humanos. Se nos reinos humanos outras
racas ndo sdo bem aceitas, aqui € exatamamnerso, os humanos sdo vistos com receio e divida.

Personagens humanos sdo naturalmente mais solitarios e contam com menos ajuda e recursos nesta
regido. O trajeto em muitos locais é complicado, cansativo e muito perigoso. Um exemplo disso é a
dificuldade de estabelecer uma rota fixa entre a regido do Domo de Arminus e a cidade de Uno nos
Mangues e isso porque sdo muito proximos.

O contato entre as cidades humanas basicamente se realiza por meio de navios e estes sao vistos com
pouquissima frequéncialaalificuldade do trajeto e pelo perigo dos mares.

Rotas terrestres sao feitas com guias experientes e ajuda de moradores locais, e isso com muito custo.
Todavia, durante a leitura dos textashre aventureirojocé podera perceber gue existem locais
mens Oselvagensod nestas terras distantes.

Muitos podem acreditar que a ambientacdo do cenario descrita neste livro sera de dificil jogabilidade
para grupos de ragas heterogéneas. Mas nesta regido, por ndo existir uma raca dominante, € muito mais
0 n o r maslexdticasaerean toleradas e ndo encaradas apenas como monstros irracionais. Com
certeza, ha uma quantidade muito maior de opcdes nas Terras Selvagens do que na ambientacao
descrita no Livro dos Reinos, além de que essa é uma grande oportunidade geairase§o

ambientacéo exotica e bem diferente do tradicional Tagmar.

Enfim, carcaventureirptenha uma boa leitura e muitas horas de diversao!
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2.5 Cronologia

0 D.C.-Acontece o grande cataclimo
2 D.C - Inicio da reconstrugéo do Reino sob a liderangaattselho dos Lordes.

2 D.C - Os mortos se levantam e vagam pelos mangues destruindo um império rico e poderoso gue
existia nos mangues. (ndo Tindael, mas outro império)

5D.C - Novo Lar recebe o nome de Guainbar.

5D.C - Os Sekbet e Napdis sobrevivem ararseus reinos

7 D.C - Eldair eleita capital do novo Reino de Lar, limitado a floresta de Siltam.

12D.C - Migracao de bestiais proximos a regido da Torre Norte;

17D.C - Apareceram os Gouras e os transmorfos

49D.C - Os mortos recuaram para 0s mangues satgueiros dos mangues se proliferaram
100D.C - Primeira ampliagdo em Blur e descoberta de novos veios de minérios.

100D.C-Fl orestas de Siltam s«o chamadas de 00 EIl tin
Amien e Ludgrim. Surgimento dos primues meieelfos. Primeira ampliagdo em Blur e descoberta de
novos veios de minérios.

114D.C - Ocorre um periodo entre guerras étnicas (Napési, Gouras e Sekbets)

138D.C - Descoberta de rios subterraneos em Blur e criacdo de duas novas alas.
200D.C - Primdros anbes do cla Vurbom saem de Blur em busca de condi¢cdes melhores.
303D.C - Inicio das invetidas dos orcos a Blur.

353D.C - Construcéo da fortaleza de TNeldor e fim das investidas de orcos.

400D.C - Inicio do periodo em que os andes de Blusetam completamente do mundo exterior,
exceto por algumas relagdes comerciais.

600D.C - Final do periodo em que os andes de Blur se isolam completamente do mundo exterior,
exceto por algumaslagcbes comerciais.

612 D.C- Tratados comercias assinadosesnos andes e 0s Sangar, proximo ao Domo de Arminus €
os Napdis, nos mangues.

900 D.C- Donatar, Filho da Luz, sobe ao trono em Guainbar. E envia expedi¢des em busca de ruinas
do antigo Lar.

952 D.C- Evan encontrou o oasis de Eudan, nome da florestarquada o Domo. Foi batizado de
Domo de Arminus, em homenagem ao mago do grupo que passou meses estudando a estrutura.

952 D.C- Fundacao da colbnia de Bismosr.

1090 D.C-Tribos orcos da Cadeia Moréanica se organizaram sob um forte lider, o orco gDenggiro
Rir. Esse orco liderou os povos barbaros das cadeias Moréanicas contra Eldair.

1112 D.C- Fim da nagéo élfica. Elfos, homens e meio elfos lutam lado a lado contra invasao dos orcos.
Donatar venceu Drudtir. Donatar cai em combate vitima de uma fleclvanenada.

1116 D.C- Fundacéo do Reino de Ludgrim por humanos e ralas.

1140 D.C- Andes em Blur recebem noticias da Seita e iniciam a constru¢éo da fortaleZaclelTar
ao norte do Vulcao Forja.

1145 D.C- Término da construgéo de Fharciel.
1145 D.C- Chegada dos primeiros Bankdis em Ludgrim.
1150 D.C- Mical primeiro elfo de Siltan a pisar em Lar. Nova invaséo de orcos a Siltan.
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1170 D.C- Sobreviventes de Siltan chegam a Lar com noticias sobre a Seita. Eldair € abandonada.

1173 D.C- Os preparativos para o inicio da dominagéo dos Elfos Sombrios comega. Um grande
exeército comeca a ser formado.

1174 D.C- Ataque dos Elfos Sombrios a Lar.
1278 D.C- Fundacéo da ultima ala em Blur.

1390 D.C- Inicio do "Levante dos MortosDurante a passagera deita pelos Reinos Conhecidos de
Tagmar, houve um levante dos mortos e uma investida destes sobre a Ergoniana, para fazer frente as
trés ragas dos mangues forjaram uma alianca.

1405 D.C- Final do "Levante dos Morted/itéria da alianca entre os Selsh®s Naipos e os Golrais
sobre o exército de morisvos

1457 D.C- Reaproximacdo de Lar a nac@es vizinhas, principalmente Amien e Ludgrim.
1476 D.C- Sai a expedicéo de Edil Nargo

1480 D.C- Chegada da expedicdo e comeca a construgdo do fortedestreln

1483 D.C- Os humanos travam contato com os Napois

1488 D.C- Ocorre motim e Colizei Prada foge com um navio, forte é atacado e destruido por Sekbets e
Elfos Sombrios.

1489 D.C- Os humanos séo presos pelos Sekbet e Elfos Sombrios

1491 D.C- Edil vence o Labirinto

1494 D.C-Uno é fundada e os humanos travam contato com os Gouras e 0s Mortos vivos
1496 D.C- Reconstruido o forte estrela do mar

1499 D.C- Chega o barco de Adonias e é forjada a alianga entre Adonias e Edil

1500 D.C- Dias atuais.
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3 Estepes Vitreas

O0Ai nda hoje me [/ embro das hist-rias que meu, pai
existem agora so cristalis. Neste lugar por muitos anos um mal andou acompanhado por suas cinco
esposas. Uma praga que agoeamalar a todos...

...Porém, ainda hofe, quando olho pela sacada em diregdo as Estepes Vitreas, meu coracdo alnda se
gela.

Sera que todos morreram? Sera que ele ainda caminha como um velho em minha diregdo?
Os pecados do pai recaem sobre os filhosadita, quando estou sozinho, olho para a escuriddo como

z

um meni no assustado. o
Relato do rei do Oeste, Al Kangus.

oChegar at® as Estepes V2treas ® por si s- Uuma- it
sobreviver a uma viagem pelas Estepes féito que poucos herois poderiam vir a conseguir. E

mesmo assim, eles precisariam dispor de poderosos encantamentos e da graca dos deuses para alcangar
0 seu intento. Vocés ainda tém muito que estudar antes de se arriscar numa dessas comitivas, e mesmo
quando acharem que chegou o momento, deverdao se perguntar trés vezes se realmente ja estao
preparados para essa jornada e suvuas conseqg¢°ncril a

Licdo de um sabio de Calco, aos seus pupilos mais afoitos.

3.1 Introdgao

Onde hoje é conhecido como Estepes Véirea passado tinha o nome de Estepes Centrais e era
habitada por humanos que moravam em Tindael, a maior cidade das Estepes.

Tindael, de uma simples aldeia agricola viria a se transformar em uma grande cidade e posteriormente
na capital do que seria a bexido mais tarde como o Império Central. Sua beleza se tornou conhecida
pel os quatro ventos e recebeu o t2tulo de/ 0A J.i

Governada em seu periodo aureo pelo justo e sabio rei Edrom, seu povo conheceu a prosperidade'e a
paz como em nenhum outroomento de sua histéria.

Mais de um século se passaria desde a morte do rei Edrom, para que a decadéncia de sua dinastia
trouxesse ao povo a morte e a miséria. Conquistados por nagdes beligerantes, por quarenta anos ficaram
sob julgo opressor.

Trazido a ida em um ritual arcano, Edrom levou seu povo a vitoria, conquistando o antigo esplendor
dos antigos tempos.

O que muitos ainda néo sabiam, é que aquele rei justo e sabio j4 ndo mais existia. A magia que
reanimou o corpo do antigo rei substitui sua ess@ocialgo maligno.

Por trezentos anos um reino de terror varreu as Estepes Centrais até a expedi¢do do Oeste colocar fim
ao mal.

3.2 Origem

Esta histéria comeca ha muitos séculos, ainda no Segundo Ciclo, num periodo em que os deuses eram
desconhecidos para iitms e a terra vasta e selvagem. Foi neste tempo que floresceu e cresceu um
grande império feito por homens, mas o contato com o poder estimulou ainda mais sua cobica 0s
levando a buscar ser maiores do que eles mesmos, e maiores até que os deuses.

A histoiia é do povo de Tindael, uma cidade que durante mais de 300 anos foi a mais importante do
lado sul do continente. Com um exército vasto e poderoso manteve sob seu punho dezenas de cidades e
com seu rei imortal tiranizou os povos livres.
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Durante o segunddato, muitos grupos humanos ainda migravam por todo o continente em busca de
regides de climas mais amenos e ricos em alimentos para se estabelecerem. Um destes grupos chegou
ao gue seria o centro do continente, uma imensa planicie conhecida como Estpiss Om lugar
aparentemente isolado de tudo. Os anos se passaram e a pequena aldeia se transformou em uma vila e
posteriormente em uma grande cidade.

O assentamento humano floresceu as margens de um grande rio batizado como Cristalida, por suas
aguaslaundantes e de aspecto cristalfeus afluentes surgiam de fontes naturais vindas das
montanhas do leste e sul. Uma das propriedades dessas aguas era a presenca de minerais que a
tornavam um potente fertilizante natural. Com uma agricultura e peca@sparpra cidade cresceu.
Tornou-se um dos principais entrepostos comerciais, ponto de parada obrigatdria para as massas que
migravam pelo continente.

A Primeira Ascensao

Governados pelo senhor da terra, Edrom, o povo prosperou como em nenhum outro periodo de sua
histéria. Nao existia nenhum habitante que estivesse descontente. Desde cedo, seu pai o introduzira has
atividades de rei, ensinanoloE devido a sua morte, Edr@ubiu ao trono aos 16 anos. Na época,

muitos o consideravam jovem demais, mas as experiéncias adquiridas com seu pai o tornaram apto ao
cargo, fato que logo ficou evidente.

Pacifico e justo, levou a prosperidade a seu povo. Ao longo de seu reinatio @esdau e o reino se
expandiu pelas Estepes Centrais. Rica em recursos naturais e grandepi@adlitoentos, sua
influéncia politica e econémica o elevaram entre as dezenas de reis que se espalhavam pelo mundo.

As minas do sul e do leste traziamrpsedouro e ferro. Sua cidade era cantada e citada em versos pela
majestade e beleza de suas construgfes. Todos 0s povos que desejavam viver sob seu reino eram bem
acolhidos e tinham suas crencas respeitadas. Seu reino cresceu. Cidades mais ao hortatzsm

outras vieram por vontade prépria. Com um exército respeitado e temido por outros povos, imp0os a paz
a regiao.

Uma das grandes felicidades de sua vida foi ser pai aos 21 anos com o nascimento de seu primogénito
Edrom Il. Por trinta anos governacidade de Tindael e o Império Central. Mas as vésperas do seu
trigésimo ano de reinado, foi acometido por uma estranha febre que tomou sua vida, no auge dos seus
46 anos. Ao final desse governo, Tindael havia crescido vinte vezes em seu tamahidadgimna

foram fundadas e anexadas, e por fim centenas de milhares de pessoas estavam sob seu comando.:Por
trés meses o reino ficou de luto.

Desde os primordios da historia de Tindael, existia uma alianga com o outrora mais magnifico reino do
sul: o remo ando de Larcor, também conhecido como o reino das torres de ouro. Nessa alianga, 0s
assentamentos humanos Hagepe<entrais forneciam alimentos, peles de animais, tecidos finos e
diversos outros produtos para o reino sulista, e em troca recebiamsnmércadorias da mais fina

arte, e servigos especializados de refinados mestres da arquitetura e engenharia ana.

Mas um dos grandes feitos de Edrom foi que ele conseguiu diminuir sua dependéncia deste reino,
negociando minérios e mercadorias também @otros reinos e incentivando o desenvolvimento de

uma arquitetura prépria do Império Central. Devido a sua posicéo privilegiada, o reino de Tindael era

um importante entreposto comercial entre a maioria dos reinos existentes em sua época, e seu rei soube
aproveitar esse fato com a cobranc¢a de pequenas taxas aos comerciantes que precisavam passar por suas
fronteiras. Em contrapartida, também soube tomar medidas como a criagao de feiras livres e incentivou

a construcdo ndo so de estradas, pontes, e estakel®s comerciais, como também de hospedarias,

tabernas e outros servigos que atraiam cada vez mais comerciantes e viajantes para a regido. Assim, 0
reino das Estepes Centrais ascendeu em gléria e suplantou o esplendor do reino de Larcor, se tornando

0 mais majestoso reino do sul.

Na sucesséao, seu filho, Edrom Il com 25 anos, passou a governar o reino seguindo os principios de seu
pai. O império continuou a crescer e sob 0 seu comando novos assentamentos humanos se espalharam
pelo territorio.
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Declinio lwvaséo Estrangeira

O declinio de sua dinastia aconteceria 120 anos ap6s sua morte. Anos ap0s o periodo de ouro de
Tindael, muitos reinos do sul e do oeste buscavam expandir seus tefxitizsassentamentos
familiares que antes se integravam natoesite ao Império Central, agora também tentavam adquirir
autonomia para néo se sujeitar aos impostos. Foram periodos marcados por batalhas sangrentas,
Lutando contra varios reinos, os anos de guerra devastaram 0s recursos materiais e humanos. O reino
anao por ser um grande aliado do reino de Tindael, poupou este reino de sua expansao, e buscou
terras mais ao leste deste, entre os montes hoje conhecidos como Cadeia Ergoniana, para se expandir,

Edrom Il governou por 36 prosperos anos o Império Central,onh@sgo periodo pacifico que este

reino havia passadieixou pelo menosma sequela. Seu exército ha@aornado indolente e
indisciplinadae j4 ndo era tdo temido quanto os dos outros povos. Porém, com a ajadasde
regimentos formadqsor tropas rewtadas entre os jovens do império e mercenarios contratados entre
0s andes, conseguiu enfrentar algumas rebelibes e tropas invasoras.

Cantrar, filho de Edrom II, ao assumir o trono em seus 34 anos de idade teve de lidar com as primeiras
tropas inimigas ais ameagadoras. Ele mostrou que possuia uma mao forte a altura de seus adversarios
e uma de suas primeiras medidas foi fundar a Academia Militar dos Guerreiros de Bronze, que depois
cresceu e se tornou a cidade de Cantrar, em sua homenagem. Dessanfeemalcmanter as

fronteiras estabelecidas por seu pai durante os seus 22 anos de reinado.

Cedrasiad A De st e minidadilha de @antamrassuriu o governaos 20 anoPando

continuidade ao trabalho de seu pai, finalizou a construcdo de qu#toa¢des nos pontos cardeais

do império, mais tarde conhecidas como as Quatro Torres Cardeais. Ao longo de seus 43 anos.de

reinado enfrentou bravamente novas invasdes estrangeiras que nao foram pareas para suas tropas; agora
formada pelas infantarias duerreiros com armas e escudos de bronze, cavalarias pesadas e montadas

em cavalos, cavalarias rapidas e montadas em avestruzes, regimentos de machados erguidos por andes
mercenarios, e tropas de arqueiros élficos contratados.

Drinve, filho de Cedrasiate que enfrentar outro tipo de adverséario. Pouco ap0s assumir a posi¢ao de
governante do reino de Tindael, que foi aos seus 32 anos, se viu ameacado pelos invasores do leste que
possuiam a vantagem de usar generais magos em suas tropas. Entao reomimagdssdo reino em

um Conselho dos Magos, sediados numa nova torre construida na cidade de Marrigal. Para juntar mais
conhecimento e poder mistico, recrutou magos até mesmo entre 0s poucos arqueiros élficos de seu
exército que tinham algum conhecimesto magia. Assim, conseguiu encontrar forgas para resistir

durante 17 anos, até que foi encontrado morto envenenado em seus aposentos.

Mas foi com a morte de seu filho, Drinve Il, na Batalha de Cantrar, que o fim do Império se tornou
inevitavel. Drinve lhssumiu o trono aos 21 anos, mas morreu aos 23 sem deixar herdeiros e com um
reino beirando ao colapso. Sem um soberano e dividido por seus generais, o Império Central
finalmente sucumbiu.

O que nunca se imaginou aconteceu. As tropas invasoras do Oekaramaipela cidade de Tindael,
saqueando, estuprando e matando. Aos sobreviventes, ficou a dura vida de escravos e o0s altos impostos
a serem pagos aos vencedores.

O Império Central foi fragmentado em cinco partes. Como estacdes do ano, ditadores se socedia

trono. Obrigadas a pagar altos impostos e terem seus filhos levados como escravos, muitas das cidades
se revoltaram. Chacinas eram cometidas para controlar as constantes rebeliGes. Tindael era passada de
mao em mao pelos conquistadores. No fim, aleidstava reduzida a escombros sem o esplendor de

um século atras e o reino ja ndo existia mais. E por 40 anos foi assim.

Libertac&o e a Ascensao Sombria

Mesmo os tindaelis ndo aceitando o dominio estrangeiro, as forcas rebeldes se encontravam
fragmentadas dispersas, ndo lutando sob uma bandeira. Alguns poucos nobres, em busca do gue seria

a resposta aos seus anseios, retornaram a tumba de Edrom. Protegida pelos segredos de sua construcao,
tinha permanecido intocada. La encontraram o corpo embalsamadty &bem conservado. Através
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da magia, os nobres ansiavam um meio de trazer Edrom de volta a vida, e, desta forma, unir novamente
0 povo sob seu comando.

A cerimbnia de sangue traria de volta a vida de Edrom, porém o que 0s magos tindaelis deséonheciam
gue a vida daqueles que morreriam deveria ser dada de bom grado, e ndo mortas sob o comando,dos
nobres. A criatura que nascera naquele dia, ja ndo era o bom e justo rei, mas um ser que, nascido do
odio e do medo das pessoas mortas, carregava consigesunmanidade sem limites.

Os nobres e magos daquele dia foram suas primeiras vitimas. De sangue nasceu, através do sangue
deveria permanecer. Como uma criatura amaldicoada permaneceu longe da luz, andando a noite em
busca de novas vitimas. Sob a auraldador arregimentou milhares de tindaelis avidos por liberdade,

€ em pouco tempo suas legides expulsaram os invasores.

Suas tropas eram compostas de humanos normais que andavam durante o dia e o serviam fielmente,
mas sua tropa de elite havia sido tramsida em seus servos noturnos. Assim como seu mestre, 0s
servos alimentavase de sangue.

Em menos de um més de intensos combates, a cidade de Tindael estava livre, mas as demais cidades do
antigo império ainda se mantinham dominadas por generais estsagebatalhas varreram as

Estepes Centrais. Durante o dia, as tropas de Tindael lutavam nos campos de batalha. A noite, criaturas
atacavam os acampamentos inimigos. Relatos assustadores se seguiam entre suas tropas diurhas, gue ao
atacarem quartéis inigns, ndo encontravam nenhum sobrevivente.

Com o passar do tempo as criaturas perderam um pouco mais da sua humanidade. Relatos de ataques
aos membros das préprias tropas se tornaram cada vez mais comuns. As histérias que chegavam ao
oeste eram sobre dugas infernais que se alimentavam de sangue humano. O que desestimulava
qgualquer vinda de novas tropas.

Em menos de sete anos toda a regido das estepes se encontrava livre dos invasores do Oeste.-Mas um
mal foi substituido por outro. Nos dias que se segu libertacao do antigo Império Central, a
populacdo comecgou a reconstruir Tindael e os preparativos para a cerimbnia de coroacao prosseguiam.

Ataques dentro da cidade durante a noite se tornaram frequientes. Edrom restaurou a ordem em seu
reino, destrindo os membros de sua tropa que desrespeitavam suas leis e promoviam 0 caos em sua
casa. "Somente os de fora serviriam como alimento." Porém as noites nunca foram as mesmas, poucos
eram oS corajosos que se aventuravam na escuriddo noturna. A medicidapese reerguia, o

poder de Edrom aumentava.

Os céus ficaram mais tranquilos a noite. Aparentemente, 0 nimero dos servos corrompidos de Edrom
se reduziu bastante até que se estacionou. Os preparativos demoraram cerca de trés meses para serem
concluidosA cidade se encontrava em festa. A beleza e o esplendor voltaram as ruas. Novamente
podiase afirmar que Tindael era a J6ia Central do reino.

As festas entraram pela noite e o0 apice foi a grande coroacdo que aconteceu no saldo central. Mais de
duzentas psoas foram convidadas entre os nobres locais e aliados. Durante a cerimbnia, somente trinta
e dois dos seus soldados de elite foram vistos. Seus poderes haviam crescido acima de qualquer ser
humano normal.

Em uma ceriménia privada, vinte sacerdotisgenarforam entregues voluntariamente a Edrom como
sacrificio de sangue. Estas se tornariam suas rainhas e o acompanhariam durante toda a eternidade. Ja se
considerando deuses entre os mortais.

Havia se passado 100 anos, e a cidade crescera além dos periodos mais aureos. Mesmo as cidades mais
distantes do império gozavam de uma paz e riqueza além dos desejos. Impérios distantes traziam
tesouros e escravos para reafirmar seus lagos de "amiaades avitigas aliancas estavam arranhadas, o

gue movia a diplomacia entre os povos e o reino de Tindael agora era 0 medo.

Durante esse periodo, ap6s inumeros atritos diplomaticos e desavencas de ordem comercial, a relagao
entre os tindaelis e os andesdé era mais a mesma. Os boatos sobre as vis criaturas hematofagas
aterrorizaram ainda mais o povo anéo, que decidiu romper unilateralmente a sua antiga alianca com
Tindael.
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Mesmo assim, o reino de Edrom levou o Império Central e especialmente Tindaehavaera
aurea. A cada ciclo lunar, dez virgens com idade entre 15 e 20 anos eram levadas a capital. Todas se
entregavam voluntariamente as ceriménias de sangue de seus deuses.

Ao passar dos anos, a populagéo da cidade foi se tornando mais selebeuS®pigarte afastaram

se da cidade temendo os boatos sobre mortes envolvendo os servos corrompidos do rei, e em/parte
foram enviados para fundar ou desenvolver diversas col6nias ao longo de todo o territorio das Estepes
Centrais. Assim, apenas 0s memli@sajestosa corte de Edrom e seus servos mais fiéis
permaneceram habitando em Tindael. Tamanha era a concentracao de rigueza nesta época, que a
cidade era conhecida entre os viajantes e mercadores como a Cidade dos Palacios.

A Maldic&o do Rei e a Queda

Quando completou duzentos anos de reinado, Edrom néo era visto ha pelo menos cinqlienta anos.
Enclausurado em seu castelo, muitos afirmavam que esta se tornara sua prisdo e o Sol seu carcereiro. A
simples exposi¢ao aos raios solares causava queimadissisgimque dependendo do tempo de

exposicao poderiam mdta Ele era o senhor de um reino que nao podia desfrutar.

A impoténcia da situacdo passou a criar uma frustracdo que se manifestava em acessos de coélera cada
vez mais constantes. Em um destest@vethegou a matar um dos seus soldados de elite sugando sua
"vida". Fazise necessario descobrir um meio de garantir que a Edrom fosse permitido vagar por seu
reino. Foi durante uma grande tarde de verdo que veio 0 que seria uma convocagao.

Os grandes agos transformados que serviam a Edrom afirmavam ter encontrado um feitico que o
possibilitaria andar novamente ao Sol, porém seria necessario o sacrificio de trés mil pessoas.

"Mesmo que fossem dez mil, eles vivem pelo seu déusdou Edrom. Assim saim pela noite seus
soldados de elite e rainhas, em busca daqueles que se sacrificassem por Edrom.

A noite se tornou desesperadora. Buscaram vitimas entre os moradores locais e das redondezas:
Ninguém foi poupado. Antes do raiar do dia, a cidade de Tij@saelencontrava sem vida. No frenesi

gerado pela matanga, seus guardas e rainhas mataram muito mais de trés mil pessoas. Ao todo vinte mil
homens e mulheres perderam suas vidas em uma Unica noite.

A vida em seus corpos pulsava como o brilho do Sol. Buaaceriménia, com auxilio de seus magos,

cinco de suas mais poderosas rainhas mataram as demais. A cerimodnia iniciada durante a madrugada
terminou exatamente no raiar de um novo dia. Com seus magos, Edrom caminhou em direcdo a sacada
iluminada pelos prigiros raios do Sol.

Sabendo que o mal feito naquele dia ndo poderia ser desfeito e que era s6 uma questdo de tempo até
gue o acontecido chegasse as demais cidades, caminhou de peito aberto até a sacada. Levou ¢onsigo 0s
magos como uma forma de garantie qusegredo fosse mantido.

A cena que se seguiu foi testemunhada somente pelas rainhas. Edrom, que era banhado pelos raios do
Sol, em nada era afetado, porém seus magos queimaram até as cinzas. O que Edrom ndo sabia é que a
magia que o protegia diminuias@oderes que ficavam reduzidos em dez-a=3s como lhe

roubava o aspecto jovem. Ao retornar as sombras sua aparéncia retornava a forma jovial e bela, assim
como seus poderes ao normal. O mesmo acontecia com as suas cinco rainhas.

Os corpos das vitas imoladas no ritual estavam amaldigoados, e o rei ordenou que fossem levados
para uma grande planicie a leste das estepes e que |4 fossem deixados em seu sono eterno e sem
descanso. O local foi escolhido nas imediacdes da fronteira com um antigostatoagon cobicava 0
reino central, com o intuito de amedrontar os misticos. A partir de entéo este lugar passou a ser
chamado dés Estepes das Vinte Mil Almas.

As cinco rainhas que andavam com Edrom eram Audrina, Erci, Marregal, Reball e CedrasaCada um
delas possuia talentos, habilidades especiais e dominio em magia diferente das outras, que se
complementavam de forma sinistramente harmoniosa. Através de mensagens enviadas por elas para o
restante do reino, 0 nome das quinze outras rainhas foi apgeins os registros e sua existéncia foi
condenada ao esquecimento.
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Mas, uma das conseqiéncias mais desastrosas desta transformacéao foi a sede que nunca se aplacava.
Enquanto antes poderia ficar décadas sem se alimentar de sangue, agora nem um O &equess.

foram consumidos nos dias seguintes. Tindael se tornara uma cidade fantasma. Caravanas chegaram
dias depois para encontrar uma cidade deserta. Os sinais de luta estavam evidentes, pelas portas
destruidas assim como pelos objetos quebradosiemiasm sangue ou corpo foi encontrado.

Os mercadores que la adentraram viram um ancido andar cercado por cinco senhoras pelas ruas da
cidade. Quando um grupo se aproximou destes foram atacados e mortos. Assustados, os demais
fugiram relatando que o loca\ha sido amaldicoado e o povo enlouquecera.

Durante o dia caminhavam pelas estepes como um velho e suas senhoras. A noite como deuses entre
mortais. Descobriram que a luz, apesar de ndo matar, causava grande desconforto e a simples luz de
tochas antes sepnoblema, agora causava repulsa, impesisdte investir contra suas vitimas. A noite

sua capacidade de regeneracgdo era quase instantanea, porém durante o dia ficavam téo vulneraveis
COMO as pessoas comuns

Em um dos ataques a uma caravana comerciabpdiesse que apesar de poderosos, as rainhas (e
talvez o rei) ainda podiam ser destruidas. Um ataque traicoeiro de um soldado da caravana decapitou
Cedras, que se desfez em luz e fogo.

A praga viria a se espalhar pelas cidades vizinhas a Tindaelreaag@des Estepes Centrais se

tornariam novamente desertas. Entre os impérios do Oeste, duas novas expedi¢des invasoras haviam
sido enviadas para saquear 0 que seria considerado as ruinas de Tindael, em busca de antigos tesouros,
porém nenhuma delas retonncAlguns poucos sobreviventes que passaram a viver como némades na
regido relatavam ver durante a noite figuras sombrias que fugiam da luz das tochas.

Por cento e cinglienta anos o lugar foi evitado e deixado de lado. Foi durante a expansao de um reino
goernado por um rei feiticeiro, que o mal foi novamente confrontado. Como em um jogo de gato e
rato, Edrom e suas esposas cacavam e muitas vezes convertiam seus inimigos em outras criaturas da
noite.

Em uma noite de inverno, enquanto a lua ainda estavacheia ci dade fronteiri-a d
cidade mais a leste do império, foi atacada por mais de mil criaturas. Todos os seus habitantes
morreram levando aquele reino a tomar a decisdo de acabar para sempre com 0 mal nas estepes.

Um conselho de reiiticeiros foi reunido para resolver o problema, ja que o simples uso da espada

ndo estava sendo eficaz. Através da magia e de um poderoso encantamento arcano, uma expedi¢ao com
dois mil dos melhores homens partiu para Tindael, visto que foi I& ondenasoall e onde deveria

ser destruido. O trajeto até a cidade de Tindael foi marcado por infortiinios e pelos atagues constantes
das criaturas noturnas. Quando adentraram pelos portdes da cidade fantasma ndo havia mais de
trezentos homens.

A camara para camjar 0 encantamento deveria ser a mesma em que foi conjurado o encantamento que
deu poderes a Edrom. De forma herdica e quase insana, 0s membros avangaram pelos corredores em
um embate brutal até chegar ao saldo. Em um momento dramatico quando osdiltiatius

resistiam as criaturas, o grande rei feiticeiro conjurou a magia dos cristais. Uma grande explosao de luz
preencheu todo o saléo, transformando a todos em cristal, e, & medida que pulsava e expandia,
transformava a cidade e por fim as estepe duple tocava se transformava no mais puro cristal.

Pedra, grama, madeira e carne.

Apesar de protegidos pela magia arcana que os criou, as criaturas amaldicoadas ndo conseguiram
sobreviver a luz do sol intensificada milhares de vezes pelos cristiie. iBténso e cegante acabou

por destridos. Porém a magia ndo havia sido feita de forma perfeita e saiu fora do controles dos
feiticeiros, consumindo a tudo e a todos, crescendo ainda mais e engolindo toda a regido. Soldados dos
postos avancados maistdntes relataram ter visto uma grande onda de luz que crescia sem controle ate
que uma luz vinda do céu bloqueou seu crescimento. Este acontecimento foi na mesma noite do grande
Cataclismo... Apesar do mal destruido, toda uma vasta regido do cortirsieuida.
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O Cataclismo

A cobica e a magia corrompiam o coragao dos filhos e os deuses estavam furiosos. A ira divina caiu
sobre toda Tagmar, principalmente na regido sul do continente, aonde poderosos encantamentos
ameacavam destruir a beleza da&@wviac

As Estepe<Centrais haviam sido vitrificadas ou cristalizadas pelos mortais. Portanto, apos conter-avanco
desenfreado da magia cristalizadora, os deuses nédo tinham em quem descarregar sua ira neste local,
apenas em suas fronteiras aonde ainda esdsid erremotos, maremotos, fogo e tempestades

varreram muitas cidades.

A regido onde se encontrava a cidadela da Torre Cardeal do Sul foi tragada pelo mar de Suz, ilhando as
montanhas ao sul e a capital do reino an&o. Os andes feiticeiros do teinmodéoram consumidos

pelo fogo, e suas imponentes cidades e torres douradas foram arruinadas por terremotos colossais.
Como legado de sua furia, os deuses deixaram monstros vivendo nestas ruinas.

O leste também foi afetado pelas aguas amaldicoadas @eeSparte oeste da planicie que ainda ndo
havia sido afetada pela cristalizacao foi transformada em um deserto congelado.

Ao norte das estepes, novas montanhas surgiram durante os terremotos, engolindo em suas entranhas a
Torre Cardeal do Norte e suaade. Essas montanhas passaram a se tornar as mais altas do Muro,

com uma geografia demasiadamente irregular e quase impossivel de transpor aos mortais. Dessa forma,
0 cenario cristalizado é imediatamente substituido por montanhas altas e ingrenes ao nort

Em meio a tanto caos, um pequeno grupo de pessoas foi poupado pelos deuses em torno da Torre
Leste, para que testemunhassem a historia.

Dias Atuais

Apobs a magia dos cristais, a vida foi banida da regido com a cristalizacdo das coisas mais samples como
agua, os animais, as plantas, e a terra. Os viajantes que se atrevem a cruzar a regiao devem estar
preparados com mantimentos para a jornada, pois ndo existe qualquer planta ou animal dentro das
estepes. As Ultimas paragens com alguma forma de vidgpsgoenas comunidades agropecuarias

nos sopés das montanhas, e 0s resquicios de um povo habitando nas ruinas da cidade da Torre Leste.

Tudo se transformou em cristal apés o efeito da magia, mesmo os mindsculos graos de areia se
transformaram em pequenobeos cristais. Dependendo do &ngulo observado, esses cristais podem

ser transparentes, foscos ou refletir a luz como espelhos. Porém nem estes cristais nem qualquer outro
objeto ficaram agregados. Tudo que foi cristalizado assim permanece, mas héntonsd massa

continuad cada particula de areia, criatura, planta ou objeto cristalizado é um cristal independente dos
outros. As tempestades de areia ou p6 transformado em cristal sdo comuns em toda a area cristalizada.

A cidade de Tindael, assim comtras cidades da regido, se encontra congelada no tempo,

transformada em cristal. Porém, pelos efeitos 6ticos causados pelos cristais, e pela auséncia de um mapa
conhecido da regido, a localizacéo exata dessas cidades é desconhecida. Para os gaeteventualm
conseguirem encontrar alguma das cidades, com muita sorte poderda atifizh abrigo para o

pernoite ou mesmo durante a tempestade. Mas existem ainda muitos outros perigos nao naturais...

3.3 Geografia

As Estepes Vitreas estéo localizadas no $dibddo Conhecido, aos pés do Grande Muro. Sdo

formadas por uma imensa planicie central que adentra pelo continente partindo das montanhas e se
dirigindo @ oeste. Os eventos que ocorreram com o decorrer da historia tornaram essa regido em uma
grande area ihitada. Tudo o que existia ali, plantas, animais, insetos, objetos, foi afetado por uma

magia e transformado em cristal e vidro, congelando o cenario no tempo e toregindmamente

in6spito. Uma forte aura magica ainda hoje envolve essa area, geramsmds sobrenaturais de

diversas ordens. Cristalizadas, as estepes sé@o cercadas ao norte pelas montanhas do muro, ao oeste pelas
tundras geladas, ao sul pelo amaldicoado mauzjes ao leste (apdés uma pequena faixa intacta das

estepes) existe tambémaifronteira com a Cadeia Ergoniana e a Floresta Petrificada.
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Ao norte e ao leste dessa regido encaetias cadeias de montanhas conhecidas como O Muro e

Cadeia Ergoniana. Essa regido montanhosa é um dos maiores obstaculos para se chegar a regido das
estges. A magia cristalizadora na verdade ndo chegou a atingir uma pequena faixa de terra antes das
montanhas do leste. Assim, as ruinas das torres cardeais do Leste e do Norte, e suas respectivas cidades
foram preservadas da cristalizagéo, e alguns pegilargjes agropecudrios puderam se instalar ao

longo dos anos na base das montanhas. Porém, as ruinas do norte foram devastadas durante o
Cataclismo e encontrase cercadas por montanhas.

Ao sudeste, a Floresta Petrificada separa as Estepes da ragidiogdes. Essa floresta nao foi

diretamente amaldicoada pela magia cristalizadora, mas algo parece ter escoado por ali, cristalizando
algumas arvores e animais, e petrificando outras. Fantasmas e outros tipos de aparicées parecem ter se
estabelecido em me#s arvores petrificadas, mas a vida persiste na face da floresta voltado para os
Mangues.

O sul é banhado pelo enigmatico Mar de Suz, aonde segundo lendas existe um recife formado pelas
ruinas da cidadela da Torre Cardeal do Sul, submersa pelo mar @u€attelismo. A Illha de Galpas

€ 0 ponto mais conhecido dessa regido. Porém, necdiuitAo em s& consciéncia arriscaria a sua
embarcacéo e a vida da sua tripulacdo numa empreitada nessa regidosEspezula pouco mais

ao sul desse mar, existe utha formada por montanhas e ruinas de um antigo reino ando. No entanto,
tudo indica que isso ndo passa de antigas lendas de velhos marinheiros de Porto Livre.

As dificuldades existentes para se navegar nesse mar, dito assombrado e assolado pomdivessos mo
misticos, também inviabilizam o caminho dos reinos do norte até as Estepes Vitreas pelo mar.

No oeste surge o deserto gélido de tundras. Por |4 vieram os reinos ou impérios do Oeste, que no
passado dominaram as ricas Estepes Centrais. Esse pevindl fortemente os costumes do reino
de Tindael na arquitetura, na vidracaria e no campo bélico, o que pode ser visto nos poucos
descendentes desse reino na cidade da Torre do Leste.

A populagéo e a cultura das Estepes Centrais foram quase totaiugiiidas. Apesar da riqueza

abundante gque a regido possuia, as constantes guerras, e posteriormente as mazelas provocadas pela
corrupcao de Edrom minaram sua populacao; a cristalizacdo da regido, e o Cataclismo se encarregaram
de destruir o resto. Pougsimas pessoas desta cultura escaparam a todos estes eventos por estarem em
regibes mais afastadas, e seus descendentes vivem hoje na cidade da Torre do Leste ou nos pequenos
povoados nas encostas das montanhas.

Rotas Conhecidas

As Estepes Vitreas sdo dos pontos mais procurados pelos cacadores de fortuviartin

Conhecido, podendo ser alcangadas ao menos por trés rotas conhecidas, mas isso nédo significa que €
facil chegar até la4. Ao contrario, quando n&o sao envoltas em mistérios, cada uma déssasadts

de perigos que muitas vezes levam seus viajantes ao encontro de Cruine.

A viagem dos reinos do norte até a regido por si so ja é considerada muito dificil. Mas para aqueles que
pretendem explorar as Estepes Vitreas, as dificuldades estdcapegasdo. Primeiramente, ndo se
conhece nenhuma rota que atravesse internamente as Estepes Vitreas, ndo se conhece sequer um
caminho que leve os viajantes DagesCardeais até a cidade perdida de Tindael.

A primeira rota parindo da cidade élfica de Anfis (do reino élfico de lemta rotae bifurca para as

ruinas da Torre Cardeal do Norte e para as da Torre do Leste. Sua existéncia é protegida pelos elfos,
que nao véem forasteiros com bons olhos nessa regido. Porém € a naaiegielgua vigilia constante

dos elfos. Os principais desafios dessa rota sdo conseguir o consentimento dos elfos, e depois vencer as
montanhas.

A segunda rotaste caminhada a Torre do Leste a Blur, passando pelas montanhas. A ligacdo entre

Blur e osreinos do norte fage através de Telas, e do porto de Trisque. No trecho entre Blur e as

Estepes Vitreas existem algumas poucas patrulhas de andes, mas em alguns trechos dessa rota existem
ruinas de uma antiga estrada que levava os andes do sul ercan@selo Império Central para as

minas do leste. A prépria altitude alcancada torna seu trajeto muito perigoso. No ponto mais alto, o ar

se torna t&o rarefeito que muitos despencam pelos desfiladeiros que acompanham a rota.
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A terceira rotaesta pasgiireto pelodMangues. Dentre as trés citadas esta é a menos utilizada, pois

além de ser a mais recente, existe a necessidade de se enfrentar os perigos dos Mangues, e a dificuldade
de serem poucos 0s que se aventuram a havegar entre essa regiao literaimezsalo norte para

comercializar os tesouros ou produtos recolhidos. Essa rota parte de Uno para a Floresta Petrificada, e
da floresta segue para a cidade da Torre Cardeal do Leste.

Rotas entre o0 Mundo Conhecido e O Império

O acesso do leste ao aepbderia ser feito por mar, contornando a regido das Estepes ao norte ou ao
sul, ou ainda por terra. Porém, os mares de Suz e do Mistério oferecem muitos perigos, como recifes,
monstros marinhos, mortos vivos e tempestades dentre, dliras se soube @guém que tenha
sobrevivido a tal viagem.

As supostas rotas por terra que ligariam o leste ao oeste teriam que passar diretamente por dentro das
Estepes Vitreas (com todas as suas dificuldades e ameacas), ou pelas montanhas ao norte das estepes
que sdoansideradas as mais altas e perigosas do Muro. Todos que tentaram até hoje ndo retornaram..;

3.4 Clima

As Estepes Vitreas sdo uma regido de fortes ventos quentes, esses ventos, ao encontrarem os'vales das
Ergonianas, resfriam e caem como copiosas chuva®sdiamgues. Eventualmente o choque desses

ventos da origem a grandes tempestades no Mar de Suz e na regido litoranea dos Mangues. Dentro da
area cristalizada, esses ventos podem causar o fendmeno das tempestades de cristais.

A temperatura na regido faiedticamente alterada. Durante o dia, chega a casa dos 40°C e a noite aos
miseros 2°C. O excesso de luminosidade poderia esquentar até mais a regido, se nao fosse a capacidade
reflexiva dos cristais que impedem o acumulo de calor, portanto, durante catbia,gerado pelo

excesso de luminosidade aquece os ventos frios do oeste e é levado com os ventbanuarasogé\

noite, 0s mesmos ventos frios vindos do deserto congelado do oeste fazem com que a temperatura baixe

até esse limiar.

As chuvas ocorrem com uma regularidade baixa, mas chove principalmente no veréo e no inverno. Por
ano chega a chover entre 450 a 600 mm.

Temperaturas Extremas

Um dos problemas mais crénicos em se tentar viajar pelas Estepes Vitreas é a adaptacas do corpo
variacfes de temperatura da regido. Durante o dia, 0 calor excessivo pode provocar cansaco e
desidratac@o. Durante a noite, as temperaturas proximas a zero podem causar hipotermia, ou morte por
congelamento. Quem tentar passar muitos dias de viagemabenestepes, e superar 0s outros

perigos que as mesmas oferecem, pode sofrer ainda de diversos problemas de salde e debilitacdes
causadas pelos choques térmicos que 0 corpo sente.

Tempestades de Cristais

Quando o vento passa a alcancar mais velocatzatea por suspender estes diminutos cristais. O
perigo da tempestade de cristais esta proporcional a velocidade que o vento alcanca. A sensac¢ao para 0s
gue sdo pegos nesta tempestade € a de ter navalhas dilacerando a pele.

Até mesmo ventos fracos poderasa minusculos arranhdes na pele ou vestimenta, e s&o um perigo
para a visdo. Os olhos devem estar protegidos, pois 0 vento pode depositar um pequeno cristal nos
ol hos que podem ser arranhados ou at® mesmo fur.a

Todas essas regcteristicas fazem desse um dos perigos mais letais das estepes, enquanto a maioria dos
outros desafios leva os viajantes para uma morte futura, este pode trazer consigo a morte imediata.

Um dos efeitos mais fantasticos desta regido, € que quandaissséiisievados mesmo pela
tempestade para fora da &rea de atuagdo da magia, desaparecem no ar como se nhunca tivessem
existindo, ressurgindo em seu lugar de origem.
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Muitos viajantes sortudos escaparam no Ultimo instante antes de serem fatiados quatato saiam
fronteiras das estepes vitreas.

Para aqueles que buscam explorar a regido e véem uma tempestade se formando no caminho sempre
fica um conselho, o de se abrigar nas casas ou atras de outros objetos.

Brancura e Transparéncia llusorias

A mesmice da paigam das estepes € um fator que pode causar desorientagdo aos viajantes que nao
conseguirem prestar atencéo a pontos de referéncia como as estrelas, o sol e a lua. Além disso, devido a
transparéncia, os viajantes podem achar que estdo vendo um camiatto ptédio, quando na

verdade esse caminho é bloqueado por alguma barreira de cristal, o que faz das Estepes Vitreas um
labirinto 6tico. Por fim, esbarrae a noite nessas barreiras transparentes de cristal pode ser perigoso
também por causa das preserigatasmagoricas que tentam puxar os viajantes para dentro do cristal.

Reflexos Desorientadores e Ofuscantes

Em alguns angulos os cristais sao transparentes, em outros sédo foscos, mas o perigo também ocorre
guando observados do angulo em que séao refleaigagflexos dos cristais também podem causar o

efeito de labirinto citado, causando uma desorientag@o nas nogdes espaciais. Um viajante pode
facilmente achar que esta vendo um grande espaco entre duas paredes de cristal, quando na realidade o
que ele estenxergando é o reflexo desse espaco repetido infinitamente pelo jogo de espelhos.

Outro problema da reflexdo nesta regido de grande luminosidade é o efeito ofuscante da luz.
Dependendo da intensidade da luz, e do tempo de exposi¢éo, 0s viajantesepamntsar vitimas

de uma cegueira que pode ser temporaria a permanente. Quem protege os olhos ao se sentir ofuscado
costuma passar poucos minutos sem conseguir enxergar quando tenta ver novamente. Ja quem insiste
em tentar enxergar por alguns instamesmo incomodado com a for¢a da luz, pode ser acometido de
uma cegueira temporaria por algumas horas. E aqueles que tém uma exposicdo um pouco mais longa
acabam jamais enxergando novamente.

Miragens e Outros Efeitos Oticos

O jogo de luz causado pela reflex refragédo dos cristais também produz outro efeito. As miragens
causadas pelo desvio da luz nos cristais podem brincar com o imaginéario dos exploradoress fazendo
crer que a certa distancia de onde estédo existem lagos néo cristalizados, ou géesndi® dastelos

ou outras construcdes que na realidade se localizam a quildmetros de distancia. Casos de loucura
extrema ndo sao raros entre aqueles que se aventuram pela regido.

3.5 Fauna e a flora

No passado, a vegetacao da Estepe era composta por grarhgrbaseas, como a grama esmeralda,

a orelha de rato, o quebpadras, e o capim elefante, e também eram abundantes as especiarias, as

flores do campo e as orquideas. Com a presenca esparsa de arvores de pequeno a grande porte e longas
raizes, como os @andoins, carambolas, romas, baubas, ipés, oliveiras e algarobas, mas também de
algumas espécies de palmeiras, carnaubais e tdmaras. O tom amarelado e a relva dominavam a paisagem
até onde a vista alcancava, tornandmnaotona.

A populagéo original de an#s era composta por grandes roedores, pequenos primatas e manadas de
herbivoros, como lebres, capivaras, cotias, micos, Iémures, preguicas, veados, cabras, ledes, hienas,
oncas, elefantes, gnus e bisdes. Mas alguns répteis como cobras e iguananpeaa®es.,co

avestruz, abutres e uma vasta variedade de pequenos passaros, bem como diversas espécies de insetos,
como escorpides, besouros e aranhas também fazem parte da fauna original.

A partir da ocupagdo humana foram introduzidos rebanhos de angad@suno transporte e na
alimentacdo humana, como cavalos, ovelhas e bois.

Atualmente a vida ndo existe na regido cristalizada. Animais e vegetais foram transformados em cristal,
porém uma pequena amostra desse bioma continua existindo préximo as montanhas
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3.6 Povos das Estepes Vitreas

N&o existe sequer um ser vivo habitando nas estepes vitreas, porém, interagindo com essa regiao

in6spita podemos citar os elfos de Lar, os andes de Blur, e os diversos viajantes que se aventuram
atraidos pelas lendas sobregde. Um povo, porém, vive na regido entre as estepes vitreas e as

montanhas do norte e do leste. Sdo algumas familias isoladas de pastores ou agricultores, habitando

perto das montanhas, e alguns artesdos que vivem na cidade da Torre Cardeal duéasie,os g

ultimos herdeiros vivos da cultura do reino de Tindael. Porém outro grupo de herdeiros dessa cultura

fato habita as estepes, sdo as almas amaldicoadas que assombram incansavelmente os cristais. As cidade
do Império Central que também foram aititag pela magia cristalizadora conservam muitas estatuas de

cristal ilustrando algo semelhante a essa cultura.

Herdeiros de Tindael

S&o0 um pequeno grupo de menos de cento e cinquenta humanos espalhados entre a cidade da Torre
Leste e as montanhas, e sésagndente das pessoas que escaparam de todas as mazelas que destruiram
o reino de Tindael por estarem nas regibes mais remotas do reino.

Possuem um porte mediano e pele queimada. E costumam trajar vestes leves e curtas, cujo tecido é
fiado da |4 de carires que eles mesmos criam. Os penteados envolvendo trangas sdo comuns para
homens e mulheres, e sdo um marco para a entrada na vida adulta. As criangas costumam ter suas
cabecas raspadas até a puberdade. Acsedifae o habito de raspar a cabeca dascas tenha um

fundo higiénico: assim, evitavaeos piolhos entre 0s pequenos.

Mesmo 0s mais pobres costumam usar jéias, como braceletes e colares. E quando ndo usam joias de
ouro, prata ou pedras preciosas, usam bijuterias feitas com ceramica eadomambmplexas
pinturas, que at® o0os mais Oricosdé gostam de usar

As mulheres cuidam da criagcdo de animais, dos afazeres domeésticos, e fiam o tecido que a familia usa.
Os homens séo treinados em luta durante a adolescéncia, mas quando adultos costumam se ocupar com
a agricultura, comeércio, olaria, vidracaria ou alguina fouma de artesanato.

A agricultura e a pecuaria sdo muito comuns a esse povo. Costumam plantar gréos como o trigo € a
cevada. Toda familia também possui um pomar com pés de amendoim, tdmaras, carambolas, oliveiras,

e algumas palmeiras que produzenmupegs frutos. Suas hortas sdo compostas por ervas medicinais e
aromaticas, batatas e cebolas. Dentre os animais domesticados, 0s mais comuns sdo a cabra, a ovelha e o
avestruz. Mas as familias mais abastadas também possuem cavalos e gado.

O avestruz é uranimal local ha muito tempo domesticado pelos antepassados desse povo e usado hao
s6 para a alimentagdo como também para o transporte. Corridas de avestruz sdo um dos divertimentos
preferidos desse povo em diversas modalidades, com variagdo entre dadeedislies, onde animais
treinados correm sem cavaleiro em circuitos complexos, e as montadas.

Em combate, preferem a luta desarmada, mas também podem usar facdes, lancas ou foices.

A arquitetura é baseada em blocos de tijolos feitos do barro refsdascentes de rios nas

montanhas, misturado com palha e seco ao sol por muitos dias, e no uso de rochas trabalhadas como-o
marmore e o granito. A maioria dos méveis também é feito desses tijolos, devido a natural escassez de
madeira desde 0s tempos nraisotos na regido.

Devido a escassez de madeira, sua alimentagéo consiste principalmente em alimentos crus e/ou
fermentados, como leite, queijos, cervejas, frutas, cebolas e outros vegetais. Seus fornos sdo uma mistura
de forno e latrina: os excrementés slepositados em uma parte do forno, e depois sdo movidos com

uma pé para alimentar o fogo. N&o é incomum o uso de excrementos também de animais para esse fim,

e a palha também é sempre usada para acender e aumentar o fogo. Com o fogo eles aquecem suas
moradias a noite e preparam pées e ensopados. Para conservar 0s paes, eles costumam misturar ervas
aromaticas que dao uma caracteristica Unica as massas desse povo.

Os fornos maiores séo usados pela comunidade para assar grandes quantidades de alimento, € a
mesmo tempo sdo aproveitados para a produgéo de ceramica e vidracgarias;deroaadoonde
familias diferentes se reinem para passar o tempo tomando um cha.
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O lider é sempre o individuo mais sébio da regido, que normalmente € o mais velho|megata
lider € um jovem chamado Minalis.

Sua linguagem original, a Rina, tem palavras com raizes nas varias linguas dos povos que migravam pela
regido; mas € utilizada apenas dentro das casas dos nativos. O contato com povos diversos sempre
forgou estgovo a ser poliglota, assim, é possivel falar com os nativos num malés do sul, na lingua dos
andes e na lingua élfica. A leitura e a escrita s6 sdo acessiveis aos adultos.

As criangas basicamente ajudam as maes no pastoreio e em tarefas simples,r@mgua.pega

A suas principais expressdes artisticas se fazem presentes na luta desarmada e nos adornos de seus
objetos. A musica e a danca s6 sdo permitidas em rituais religiosos.

Sua religido tradicional € o culto ao rei Edrom, ainda idolatrado por ess@@@m os contatos com
o0 leste e o norte trouxeram o culto aos deuses Cambu, Palier, Blator, Parom e Sevides. E a magia
arcana é vista com olhos desconfiados por esse povo marcado por tragédias com a magia.

Os mortos sdo embalsamados e sepultados ecumdas, junto com seus objetos pessoais. Nos
tempos antigos, este gesto era feito na esperanca de que o rei algum dia decidisse trazer de volta seus
suditos fiéis, e eles estivessem preparados para enfrentar qualquer circunstancia.

3.7 Regibes

O Muro e as Caids Ergonianas

E destas regides montanhosas ao norte e ao leste das estepes que surgem duas das trés principaisrotas
da regido. Também é nos sopés de alguns desses montes, principalmente os mais préximos a regiao das
estepes que algumas familias seanatalpara criar ovinos e cultivar graos. Patrulhas de elfos ou de

andes podem ser vistas algumas vezes nessas montanhas, vigiando suas antigas trilhas ou estradas, mas
salteadores costumam fazer suas vitimas até nesses locais remotos.

Essas cordilheirabrigam inUmeros perigos e desafios. O gelo eterno formado nas partes mais altas
desses montes, a escassez de trilhas conhecidas, a existéncia de cavernas profundas, e os macicos
rochosos sdo apenas alguns dos obstaculos encontrados na regido. Comfroatas selvagens,

gigantes, dragbes e outras criaturas de igual poder tornam a regido ainda mais hostil e desafiadora. O
Muro atualmente é o principal entrave para uma expansédo militar dos povos do oeste sobre o/Mundo
Conhecido.

Deserto Gélido

O oeste dakstepes Vitreas é cercado por uma regido de tundra, conhecida pelo império ocidental
como o Deserto Gélido. Assolados por feras como o urso e o lobo das neves, vivem os ndmades do
deserto, guardides de segredos como o da localizagéo da Torre Cardesdéde @stemunhas

milenares das tentativas de expansao dos reinos e impérios do oeste para o leste. Esse povo guarda
algumas herancgas da cultura do reino de Tindael, mas também possuem tracos culturais muito
particulares, caracteristicos de povos nébmades.

O Império tenta se organizar para encontrar uma rota que o leve para as prosperas terras do/leste que
séo lembradas em suas lendas primordiais, e € nesse clima de tenséo que as tundras agora permanecem.
Porém ao mesmo tempo eles possuem o receio de tasdr@&m atingidos por uma nova maldi¢éo dos

cristais pelos misteriosos povos do leste, ou de serem atacados pelas criaturas da noite que habitavam a
regiao.

A Floresta Petrificada

Delimita a fronteira das Estepes Vitreas com os Mangues. No limite giapas ema parte dessa
floresta morta foi cristalizada, uma segunda parte ensemedrificada, e o restante da floresta, do
lado dos mangues, continua intacta, mas a petrificacdo avanca...
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Esse cenario € o principio da rota para os
Mangues, e a auséade vida na parte
petrificada costuma atrair presencas
sobrenaturais como fantasmas e aparigoes.
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O Amaldicoado Mar de Suz

Quer seja nos diversos reinos, ducados e
provincias déundo Conhecido ou nas
cidades imperiais do oeste, ogedliversas
lendas gbre este misterioso mar. A maioria
dessas lendas possui um grande fundo de
verdade, mesmo dando o desconto pelos W
exageros de algumas estdrias de pescador. |7 % A
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Os boatos variam de apari¢cdes de navios o _ )
esquadratantasmas, a tempestades terriveis|/: '\b‘
reinos ddritdes, grupos de sereias, continen X
perdidos, redemoinhos gigantes, a ataques (
gigantes monstros marinhos como o leviata
os terriveis krakens que derrubam ou engolg
navios inteiros. Mas um fato sempre é comu
a todas as lendas, esse mar foi dgualdo
pelos prépriogleuses, para ensinar alguma
licdo aos filhos.

Além desses lendarios perigos, 0 mar se Vi /4
apresenta traicoeiro de outras formas. Recifg itreas
naturais ndo sdo incomuns de se encontrar ¢

varias partes do litoral, e em varias vezes a

localizago desses recifes é incélume a quen e N

nao esta acostumado com cada regido.

Tantas mazelas normalmente séo o suficient
para afastar até os mais intrépidos marinhei
e capitdes de navegar nesse mar da regiao § ,
a atual tecnologia nautica de Tagmar éamb fa Ll
ndo estimula a coragem dos aventureiros. f ;ﬁs :
Esses sdo apenas alguns dos motivos que g Al *’fﬁﬁ e
sempre inviabilizaram expedi¢cdes maritimas N Man@’é%ﬁg
dos povos do oeste através do Suz. Poucas g b &
embarcagBes conseguiram sobreviver a tant
perigos e obstaculos. Da mesma forma, S
praticamente todas as investidas nauticas dq
povos do leste sempre findaram frustradas. |

A llha de Larcor

Esta ilha montanhosa ao sul das estepes, e cercada pelo mar de Suz é onde estéo as ruinas da primeira
civilizagdo ana. Corrompidos pela magia oargigo de Larcor foi destruido pelos deuses. E suas

ruinas, habitadas por monstros, sdo uma armadilha para aqueles que se encantam pelo mesmo caminho
gue levou estes andes ao fim. As histérias sobre as diversas torres de ouro que existiam na cidade atraem
a cobica de muitos, e levam a perdicao de outros tantos. Entretanto, a localizacédo exata dessa ilha é
desconhecida. Mesmo a sua existéncia nunca foi confirmada por nenhum marinheiro vivo. Navegar no
mar amaldicoado a sua procura é uma tarefa para os lmugara os tolos que ndo temem a morte.
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3.8 Cidades e Locais de Interesse

Existem muitas lendas sobre tesouros escondidos na regido e em suas fronteiras. Talvez boa parte dessas
lendas néo passe disso, ou pior, sejam armadilhas para atrair pessoassapalb&cmperigo certo. Ou

guem sabe essas lendas nao consigam ilustrar sequer uma parcela minima dos verdadeiros tesouros
perdidos na regiéo.

Antigamente, todos acreditavam que o encanto arcano havia transformado tudo em vidro e cristal.
Entretanto, pouca pouco historias de tesouros e palacios intactos foram surgindo. Hojeatguiaka,
defendenmgue muito do seu legado ainda permanece intacto.

O Império Central tinha um territério muito vasto, e conseqiientemente, possuia muitas cidades de
pequeno a grate porte, povoados, vilarejos e coldériEsmo com o encanto arcano, muitas cidades e

locais de Tindael ainda permanecem vivos has antigas cancfes do oeste e nas histoérias élficas e anas.
Muitos contos ndo passam de invencdes poéticas. Outros foradosxdeapergaminhos antigos

encontrados na biblioteca da Torre Leste. De acordo com as lendas e os registros antigos, as cidades
que possuiam (ou talvez ainda possuam) os locais mais interessantes, além da cidade de Tindael, sao as
seguintesCantrar, Gr&ristalida, Arenta, Marrigal, GRbcar, Criptael, Lavambar e as cidadelas das
TorresCardeais.

Cada uma delas possui ao menos um local, de acordo com as lendas ou registros, cujas peculiaridades
levam a especulac¢des de que o mesmo nao tenha sido dtitadidente pela magia dos cristais.

Lendas envolvendo o paradeiro de tesouros em subterrdneos, a localizagéo de artefatos magicos ou
tomos de magia poderosos em fortificagfes e torres também fascinam os cacadores de tesouros.

Mas conseguir sobreviver maisteriosas Estepes Vitreas ndo € uma tarefa para principiantes. Poucos
voltaram vivos da regi«o para contar alguma hi st
tentar |l evar cristais como 0r e cvezrdiradoseo 6 . Os ¢ri's
transportados para fora da regido se esfarelam e voltam a crescer no lugar onde se encontravam.quando
retirados. Voltando a ter a mesma forma. Isso explica o porqué dos cristais que compdem as Estepes
Vitreas jamais terem desaparecido.

OBS:com excecéo da Torre LesteTorre Norte todos os locais a segsfio descricbes de como eles
eram no passado e ndo ha confirmacdes sobre se estes locais ainda existem ou existiram.

Tindael
No passado, Tindael foi uma das mais ricas e présperas ¢idadesecidas. Seu nome em rina
significa OA cidade dos sinos6, e ® devido ao so

ouviam de longe. Mas pelos seus tesouros e beleza arquitetbnica, a cidade era conhecida comao "A Jdia
Central". Nascidde um assentamento as margens do rio Cristalida, logo seria transformada em uma
grande cidade e capital de um império, dada a prosperidade do solo fertilizado por este rio.

Uma das constru¢des mais antigas desta cidade é o castelo erguido pelos antkp&skadopara
proteger o reino de Tindael de ameacas externas e estabelecer a sua soberania. Quando o palacio de
Edrom foi construido, o castelo passou a ser usado para exercicios militares.

A cidade podia ser dividida em duas partes: a corte e a plebe.

A plebe:existiam muitas habitacdes de variados tamanhos, pequenos estabulos, mercados e algumas
rogas nas areas mais afastadas da cidade, porém tudo fora abandonado pelo povo que temia as criaturas
da noite.

Entre a corte e a plebe existiam algun$gsalpnde funcionavam as oficinas dos diversos artesaos que
enrigueciam ali.

A corte:era a area central da cidade, e a Unica que continuou habitada apés alguns anos do segundo
reinado de Edrom. Possuia diversos palécios, habitados pelos nobres e ¢emergaguenos

casardes habitados por seus servigais. Algumas torres também faziam parte da paisagem da cidade, nelas
eram guardados os impostos trazidos a capital.
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Existia um templo, na praca central da cidade, que era utilizado para rituais de adenteqdioe suas
esposas. No passado, o rei fizera muitos discursos para seu povo no alto dos balcées desse templo.

Construcdes menores, porém ainda mais suntuosas que os palacios, eram os edificios comerciais: Sua
ornamentacao era feita de forma extremmaeneebuscada e acolhedora para a realizacdo de algumas

das reunides de negdcios mais importantes da regido. O luxo de cada casa comercial era ostentado
como forma de mostrar a prosperidade e solidez dos negocios travados ali. E ndo era raro que 0s
viajanés que iam negociar com uma casa permanecessem hospedados nela com todas as mordomias.
Estas casas possuiam ainda um armazém e um estdbulo para guardar mercadorias e animais.

As tabernas da corte em nada lembravam os estabelecimentos que um viajanteipnde e

atualmente por TagmaEram verdadeiros palacios que esbanjavam luxo. Lotados todas as noites por
ricos comerciantes ou nobres entediados, ali eram servidas as melhores bebidas e eram fornecidas as
melhores formas de diversdo que um nobre puaessmtrar...

Por toda a corte, a arte fervia de diversas formas, as melhores musicas eram tocadas por bardos
eruditos, pinturas e esculturas de qualidade sem igual eram expostas em todos 0s espacos, espetaculos
de danca eram realizados em grandes festablne parque, cheio de arvores e animais exéticos,
completava a paisagem da corte de Tindael.

Palacio de Edrom{lenhum outro lugar de Tindael € mais ambicionado do que o antigo Palacio de
Edrom. Sua localizacdo € incerta. Mesmo a sua exist@uoeistidnada por alguns estudiosos de
Saravossa. Porém as histérias de riquezas e ostentagé@o ainda atraem uma quantidade enorme de
aventureiros sedentos por riquezas.

Relatos apontam que mesmo transformado em cristal, o grande palacio real ou palasio de Edr
continua belo e imponente. Os que buscam conhecer mais sobre a histdria da regido, ou que
ambicionam suas riquezas ancestrais, podem andar dentro de seus corredorésse saldssguirem
sobreviver nas estepes até encontrar o palacio e adentearsgmorsdes, mas mesmo caminhar nesses
corredores pode custar a vida de quem nao estiver preparado para o que encontrara.

Tudo se encontra perfeitamente conservado e intacto. Aos que desconhecem, a magia que a tudo
transformou em cristal ndo alterou agnfas e a individualidade dos objetos. Uma cadeira pode ser
levantada e levada para outro cobmodo sem problema. Nao se encontra presa ao chéo, assim como nao
ficou mais pesada do que ja era.

A magia alterou sim as texturas e a composicao. Pegar um liaoddabjplioteca real permite ao
viajante ler sem problema o contetido, mas néo se podéaelirélentro da area de influéncia da
magia dos cristais.

Quando isso acontece, ele se transforma imediatamente em um pé muito fino que se espalha no vento,
e nest mesmo momento ele é reconstituido no local onde se encontrava inicialmente.

Dentro do palacio, existe a lenda de uma sala que nao foi afetada pela magia. Nela o poder dos cristais
nao teve efeito e seria o préprio aposento de Edrom. As lendas falansd@airom riguezas nunca
antes imaginadas.

O Império Central, em seu apogeu, por muitos anos recebeu de povos distantes grandes carregamentos
de tesouro em ouro, em prata, em tecido e principalmente em joias. A magia que transformou tudo em
cristal ndo &tou o que j& apresentava uma estrutura cristalina, exemplo disso € que os vitrais do palacio
e alguns copos de cristal ndo foram afetados e foram até mesmo saqueados das ruinas.

Muitos saqueadores acreditam que nos aposentos mais profundos do paifiaitdertesouro em
joias ainda se encontra escondido. Pronto para ser encontrado.

Cantrar

Tamb®m conhaccddademdad mural hasdé, essa ci dade
Academia Militar dos Guerreiros de Bronze, e localigaestrategicamergetre as cidades da Torre

do Norte e da Torre do Oeste. Ao redor da academia, muitas residéncias foram construidas para
abrigar as familias dos soldados, oficiais, e mercenarios. Assim, ao longo dos anos diversas muralhas
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foram erguidas em torno dos bagrgue surgiam, dando a esta cidade ao todo cinco muralhas que
pareciam anéis concéntricos a academia.

O bairro dos oficiais era o mais proximo a academia, e era composto por diversas mansdes com vastos
jardins que eram destinadas apenas aos oficiais@ateates mais elevadas. Depois da muralha dos
oficiais havia o bairro dos soldados e sua muralha, apesar de ser o bairro mais populoso, suas
residéncias eram as mais humildes da cidade. Havia ainda o bairro dos mercendarios, cujas construgoes
mais baixae cheias de subterrdneos abrigavam os mercenarios andes que faziam parte das forgas
armadas. Depois ficava o bairro dos arqueiros, o mais estreito de todos os bairros era composto por
algumas torres construidas ao redor de toda a muralha dos andediaata pelos elfos arqueiros,

também mercenarios adicionados ao exército. Por fim, a muralha da cidade protegia todos estes bairros.

Academia Militar dos Guerreiros de Bronze

Esta academia ndo era apenas um prédio, ela na verdade abrangia amplaspercas)gndo

espaco de treinamento para infantaria, cavalaria, arqueiros e demais regimentos do exército tindaeli: A
academia recebeu este nome, pois a maior parte das armas e armaduras eram feitas de cobre. Grandes
armazeéns, estabulos e um acude armaaenas reservas do exeército algumas forjas e o prédio
administrativo finalizava a lista de construcdes da academia. Aergditadepois da fundacéo do

conselho de magia em Marrigal, 0s maiores generais desse exército receberam armaduras, escudos e
armagmagicas poderosissimas.

GraCristalida

Esta cidade agricola surgiu as margens do rio Cristalida, assim como a cidade de Tindael. Inicialmente
era um reino independente que se uniu ao reino tindaeli durante o primeiro governo de Edrom. O

povo original dese reino era muito religioso, e um templo da adoracdo antiga era uma das principais
construcdes desta cidade. A adoracdo havia sido banida e substituida pela adora¢gdo a Edrom em seu
segundo reinado, mas o prédio, seus salbes, biblioteca e cripta foemwadossor seu valor mistico.

Templo da Adoracéo Ancestral

Na entrada deste templo havia um atrio ricamente decorado, algumas portas a direita e a esquerda do
atrio levavam para os sal6es de reunido e de festa. O atrio também possuia um portal jara 0 amp
patio central aonde existia um altar erguido com mondlitos para a adoragdo a natureza, os titds e 0s
deuses. Uma torre a leste do pétio guardava o acervo de textos e reliquias sagradas desse culto e era
vigiado pelos monges. Ao norte havia um celeincanmazém e a cozinha. Ao oeste do patio ficavam

os dormitérios e embaixo deles localizagaras criptas.

Arenta

Localizada numa encruzilhada de rotas comerciais, esta cidade surgiu com a constru¢do de armazeéns e
mercados para abastecer as caravanaprileentos. Mas posteriormente foi ocupada por sede de

grandes casas comerciais da capital, oficinas de arteséos, e tecelagens que ofereciam seus produtos.aos
viajantes. Durante os dias 0 movimento concerdeanas mercados, mas a noite, suas tabernas e
estalagens ferviam de fregueses.

Guilda ComercialA guilda comercial também era a sede da administracdo dessa cidade, os impostos
coletados pela atividade comercial eram armazenados em uma sala segura de seu subsolo. Além dos
armazéns subterraneos, diesrgabinetes de fiscais, salas de seguranca, uma pequena priséo e o
escritorio do prefeito compunham os espacos desse prédio. Mas o que provavelmente guarda algum
prémio para 0s aventureiros ambiciosos deve ser mesmo Seus ricos armazens.

Marrigal

Eraconkci da como OA Cidade dos Magoso6 do reino-de
nome a uma das rainhas de Edrom, natural dessa cidade. A capital intelectual do Império Central
possuia uma grande biblioteca de contelidos seculares e uma apenasisatireento mistico, esta
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ligada ao Conselho dos Magos. Suas ruas e avenidas haviam sido construidas de forma ordenada, com
as seis principais avenidas formando um hexagrama em torno do centro da cidade.

Conselho dos Magoocalizado no centro de Marrlgaua estrutura era baseada em uma grande torre

e um prédio anexo onde funcionava o arquivo de sua biblioteca. A torre tinha treze andares. Cada um
dos dez primeiros andares representava um ciclo de magia em especifico, estes ciclos representavam o
conhe@mento dos dez estagios basicos de um mago. O décimo primeiro e décimo segundo andares
estavam reservado para as magias mais poderosas e de acesso restrito, e o Ultimo andar era onde 0s
lideres, ou Conselho Maior dos Magos de Tindael, se reuniam. O econsetr era formado pelos

magos mais poderosos que ja viveram nesse reino todos de origem nobre, alguns deles eram elfos que
haviam sido convocados por Drinve dentre os mercendrios arqueiros, outros se tornaram heméfagos e
permaneciam constantemente ausepiara assessorar Edrom.

GraRocar

A cidade das grandes pedreiras, como era conhecida, também era o local com maior concentra¢ao de
vidraceiros, marceneiros, mestres de obra, arquitetos e mineiros de todo o reino. Aqui a presenca ana,
apesar de rara tamim podia ser percebida, pois quando o reino ando quebrou sua alianca com

Tindael, alguns mercenarios e mestres artesdos ha muito estabelecidos resolveram permanecer. Minas
de granito, calcario e marmore compunham o cenario desta cidade. Mas uma mireciain esp

chamava bastante a atencéo, o que requeria a presenga constante de guardas e fiscais do gaverno.

Mina de Diamantes

Esta mina de carvéo e diamantes havia sido encontra no auge do segundo governo de Edrom. Todo o
carvao que saia de la era utilizada plimentar as vidracgarias, o diamante enchia os bolsos dos
mineradores e os cofres do reino. Como a mina funcionava no subterraneo, nao se sabe ao certo se ela
foi ou ndo cristalizada.

Criptael

Tamb®m conhecida como O0A Ci drbdhes 6Sadroadad nasu rauikdG
Il para sepultar o seu pai. Uma grande cripta foi construida em seus subterraneos para isso, e protegida
por labirintos e armadilhas para espantar ladrdes e outros invasores. Entretanto, a presenca de guardas
era muito comunpara fiscalizar e garantir que os timulos nao fossem violados. Com o crescimento

urbano, os nobres das grandes cidades passaram a ser enterrados em tumbas construidas em.volta da
Tumba dos Reis, e logo o0 que era para ser o0 descanso sagrado de Edroon senigrande

necrépole.

Tumba dos Reigs=ste prédio suntuoso foi totalmente construido com blocos de marmore, possui um
enorme andar térreo de 50 metros de largura por 100 de comprimento e 5 de altura, um labirinto ainda
maior no subsolo, mas o maiowpaento é um segundo subterrdneo onde realmente estdo as tumbas

dos reis da linhagem de Edrom. Esculturas de diversos tamanhos, talhadas em pedra ou feitas de metais
como ouro e bronze estdo dispostas por toda a construcdo, e parecem ameacar a esitatasle v

Enormes colunas cheias de entalhes decorativos sustentam o teto do andar térreo. O teto parece ter sido
feito por dois imensos blocos de pedra inclinados para cima, bem no meio do sentido longitudinal da
construcdo. Diversas tumbas de figunae éamiliares, amantes dos reis e nobres importantes estao
dispostas em seu Unico véo. Cada tumba possui um altar e um gavetdo onde estéo depositados 0s
objetos pessoais mais importantes do morto, mas uma dessas tumbas esconde uma escadaria para o
subteraneo. Estatuas de guardas com armas em punho, ou de monstros furiosos estao dispostas entre
os tumulos.

No subterraneo existe um imenso labirinto, seus caminhos sempre levam aparentemente a um final sem
saida que sempre possui um altar para que se lppestmagem aos mortos. Um desses altares

esconde uma passagem secreta para o segundo subterrdneo, os demais podem esconder armadilhas
mortais.
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O segundo pavimento subterraneo é formado por um complexo de corredores e sales onde estdo as
tumbas de todos gsis da linhagem de Edrom até Drinve Il. Cada saldo guarda os tesouros de um dos

reis e, lacrado sob sua lapide de marmore, seu corpo embalsamado. As paredes dessas salas apresentam
muitos entalhes ilustrando os grandes feitos de cada rei. E um sal@wigdailo revela ter pertencido

a Edrom. Esculturas de pedra e de ouro, com aparéncias ameacadoras, também podem ser encontradas
em toda a parte deste andar.

Lavambar

A cidade dos pomares foi no passado um dos reinos surgidos nas margens do da Quistadiabou

se integrando ao Império Central. Firmada numa area de confluéncia de alguns riachos no rio

Cristalida, suas terras férteis conseguiam sustentar belos e imponentes pomares. Esses pomares foram
cultivados com diversas espécies frutiferagjidmyenas principalmente com suculentas espécies

exodticas como a macgd, a uva, a manga, e o péssego. A populacdo comum vivia em torno de algumas
fortalezas erguidas pelos nobres entre vastos espacos preenchidos pelos pomares. A principal delas era o
Forte Qisalis.

Forte CrisalisCentro da cidade de Lavambar, neste forte vivia 0 Duque de Lavambar e sua familia. Ali
também eram guardados os tesouros trazidos pelas riquezas geradas da terra. Ao contrario da maioria
da corte, ele e sua familia continuaram vivendo em sua cidadenaata&am tidos como lideres

grandiosos.

O forte possuia uma muralha alta, com algumas guaritas que protegiam suas sentinelas. No interior do
forte, um estabulo, um poc¢o, um pequeno casarao e uma imponente construcéo estavam dispostos de
frente a um paticO casardo era usado pelos servos. A construcao principal contava com os quartos do
duque, da duguesa, e de seus filhos, além de alguns quartos de héspedes, uma grande cozinha, uma
despensa, um saldo de festas e o escritorio. Atras do escritério-seiguaitdavia uma sala secreta

onde eram guardados os tesouros da familia.

O duque nunca demonstrou sofrer da maldicdo de Edrom, e gensaffitinha isso escondido. Mas.o
fato é que ele e a duquesa haviam sido educados no Conselho dos Magos, e ptrsssyadiiam
que eles deveriam ter grandes tesouros magicos escondidos no seu escritorio.

As Torres Cardeais

O grande reino de Tindael, muitos anos antes de sua decadéncia, construiu uma série de defesas contra
invasores de outros reinos. Elassechamav 0 As Torres Cardeai s6 e <“ermam
fortificacdes do Império Central. Construidas durante o reinado de Edrom, serviam como marcos
delimitadores e a primeira linha de defesa do Império Central.

Durante os anos posteriores a sua criacéo, giségfies cresceram e permitiram a formacao de
pequenos aglomerados urbanos e posteriormente cidades. Como pontos importantes passaram a se
tornar polos de atragéo e posteriormente locais de grandes feiras e entreposto comercial.

As torres tinham a mesnmaiiha. Com aproximadamente 42 metros de altura, nela ficavam abrigados
os destacamentos de defesa da fronteira. Em cada uma havia um grupo de 100 cavaleiros treinados e
mais 400 soldados de infantaria.

Regimentos das cidades proximas podiam ser mobilizadqeestdo de 8 a 12 horas para responder a
chamados de emergéncia. Mas as torres ndo serviam somente para a defesa, serviam como o primeiro
entreposto e barreira comercial a produtos vindos de fora do reino.

As torres cardeais eram chamadas de Torreujal'Srre do Norte, Torre do Leste e Torre do Oeste.

A torre do Leste se tornou a mais famosa e préspera, onde até uma pequena cidade cresceu a seu
redor.A cidade a sua volta chegou a ter mais de 10 mil pessoaseRantiantrar de tudo nesta cidade

e hegava a se rivalizar em imponéncia com a propria Tindael.

A magia que afetou a regido nao chegou a atingiresCardeais, porém o Cataclismo, e a prépria
desarticulagdo econdmica e politica local levaram as cidades a ruina ou a decadénciaieAiadiza g
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tem sua importancia é a Torre do Leste que mantém uma ténue ligacdo com algumas rotas para o
Mundo Conhecido, como a dos Mangues

Torre do Norte

Em torno da Torre do Norte havia uma cidade coliaéde grande portgor possuir uma rota mais
intermediaria deescoamento de produtos enasdiversas diades do leste e do oesdenbas

acabaram em ruinasercadag espalhadas em meio aos vales, contrafortes e casmesmtanhada
Cordilheira do Murague se ergueramsua volta durante o CataclisiBevido a opuléncia e robustez

de sua arquiteturfinanciada pelo rico comércio, muitos templos, casas, oficinas e outros
estabelecimentaosioficaramcompletamentem ruina) A propria torreteambém se encontra apenas
parcialmente soterracem seus paventos inferioresaindaescondendo muitas riquezas entre obras de
arte, tecidos, objetos de luxo e jéias de tempos antiquissimos feitos com qualidade e técnicas nao-mais
encontradas nos dias atuais.

Atualmente, grupos de aventureiros costumam expls@regiao em busca de encontrar comodos

intactos ou salas secretas em meio as ruinas, na esperanca de resgatar algum desses tesouros. Muitos
locais ja foram saqueados, mas nao se sabe qual era a extensao inicial da cidade ou de seus prédios.
Essas ruinapprém, escondem muitos perigos, como o desmoronamento ou as armadilhas de
seguranca que existiam para proteger as salas onde as mercadorias eram estocadas. Incursfes para a
torre ja foram feitas, mas ndo ha relatos de alguém ter retornado de Ia.

Torre do 8l

A Torre do Sul e sua cidadela foram tragadas pelo mar, mas na maré basey@rdepoucos

quildbmetros da costa alguns andares da antiga torre. Muitos marinheiros ja tentaram se aproximar, mas a
cidade ao redor da torre se transformou num traicoedife que ja causou muitos naufragios daqueles

gue conseguiram superar os demais desafios deste vasto mar-gecpditam artefato sagrado

poderoso ainda hoje enconfi@ escondido em um dos antigos templos da cidade submersa, ou mesmo
nos saldes dadfre. Mas os proprios navios naufragados na regido, pelo que se ouve nas histdrias
reportadas nos diarios da Torre do Leste, constituem tesouros de grande cobica.

Torre do Oeste

Da Torre do Oeste pouco se sabe, nem mesmo registros de sua localizafdi@exatacontrados

nos antigos arquivos da Torre do Leste. Mas acssdgae aquele que localizar sua posi¢cao no deserto
congelado, sera capaz de cruzar a regido das estepes para encontrar uma vasta extensédo de terras
pertencente aos antigos reinos det@e=xplicae: textos antigos parcialmente conservados,

encontrados na biblioteca da Torre do Leste falam de um caminho secreto que seria usado a partir do
subterraneo da Torre do Oeste, para surpreender os reinos do oeste em um ataque que estava sendo
planejado para derrotés.

Torre do Leste

A Torre do Leste, apesar de sua decadéamida existe. Dizem qy@ssui uma das mais valiosas

colecdes de textos antigos de toda a Tagmar. Uma pequena parte desses textos esta sendo recuperada e
transportada pa Runa ou Saravossa. Os resquicios das riquezas da Grande Cardeal, como também é
conhecida, ainda podem ser vistos nos vitrais e no marmore colorido usado na decoragéo da torre.

Entre as ruinas da antiga cidade e a torre, uma pequena vila fl&eapencipal atividade é a de

abastecer os viajantes que de |4 pgrmexplorar as outras ruipadximaspou para as caravanas de
exploradores we tentam seguir caminho pelagepes em busca de Tindaalmesmo vender

suprimentos para aventureiros gesejam arriscar seus pescogos em empreitadas no Mar de Suz e na
busca pela Ilha de Larcor. Um dos frequentadores mais intrigantes de suas casas de comércio € 0

Capitdo Gorgul, um anédo exaético, de pele bronzeada e tracos peculiares que quase semigra se-encon

na vila ° procura de valorosos (e 0l oucosé)aven
perdidos da inOspita ilha
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A vila é administrada por um homem de tracos amorenados, compleicdo mediana, olhos sébios,
carismatico e um tanto reservattamado pelos habitantes apenas como Minalis, o prefeito.

Di pl om8ti co, Minalis tamb®&m ® o guardi«o da bi-bl
acordo com os sébios de Calco e Portis que ali chegaram para o manuseio do acervo da mesma:

Alguns arteséos fornecem elmos feitos de vidro para aqueles que desejam se arriscar pelas estepes
vitreas, alegando que eles protegem os olhos contra os cristais trazidos pelo vento. Porém essa fragil
protecdo ndo costuma resistir a mais de uma tempedstadestais.

No vilarejo também se estabeleceram algumas oficinas de restauracdo de objetos antigos, que
normalmente sdo comercializados para os nobres de Lar, 0os mestres artesaos de Blur ou para 0s ricos
comerciantes dos mangubgntre estes restauraésy o0 mais conhecido de todos €, sem davida, o elfo
Carmasam. Apesar de ndao ser um humano tipico descendente dos antigos moradores de Tindael; este
longevo elfo dourado conseguiu conquistar seu espaco e seus trabalhos sdo muito requisitados na regiéo.

3.9 Rumees e intrigas

Presencas Fantasmagoricas

Os aventureiros que vagam pela regido em busca de tesouros, podem testemunhar efeitos
fantasmagoricos. Os espiritos dos mortos pelas criaturas da noite vagueiam pelas estepes como se
levassem a vida normalmente. tdsiiestdo presos a este mundo pela dor. Uivos de terror e sofrimento
sao ouvidos com certa freqliéncia na regiao.

Podese mesmo ver cavaleiros das tropas do oeste vagando em busca do inimigo. Existem ainda os
espiritos malignos que usam os cristais commfde alcancar o mundo material.

A noite, quando os espiritos se encontram a solta pelas estepes, o0s viajantes mais desavisados podem ver
almas se aproximando ao fitarem as superficies cristalinas. O viajante, ao fitar o cristal, pode vera
aproximacao dalma como um reflexo.

Esta assombracgédo busca tragar a alma de suas vitimas ao interior do cristal, se apossando de seu corpo.
Dizem que a Unica forma de trazer de volta a alma da vitima é levar de volta o corpo possuido até as
Estepes Vitreas e invoceana esconjuracdo. Se a esconjuracao nao for feita em um ano, a alma da

vitima fica presa nas Estepes Vitreas como as demais, vagando eternamente pela regido.

Sussurro Aterrador

Uma das sensac¢fes mais horripilantes e angustiangstegas € o som proddai pelo encontro do

vento fino com o mar de cristais. Dizem que o barulho é muito parecido com vozes humanas pedindo
ajuda em uma lingua desconhecida, em meio ao sofrimento e uma dor aterrorizante. Outras vezes, 0
barulho parece o burburinho de pessoasicbando algo que ndo se consegue distinguir. Muitos
enlouquecem apenas ouvindo esses ruidos. Parece que durante a noite esses sussurros ficam mais
intensos e assustadores e chegam a parecer com uivos.

Aura Mistica

A regido possui uma aura mistica progralgumas magias podem nao funcionar ou funcionar de

forma diferente se lancadas dentro da area afetada pela magia dos cristais. Todos 0s objetos cristalizados
devem ser tratados como objetos com aura magica. L4, qualquer falha na manipulagdo do mana

tambem pode causar efeitos indesejaveis, muitas vezes catastréficos e indescritiveis em seu evocador e
em quem estiver ao seu redor. Tudo relacionado & manipulacdo de magia ganha proporcgdes
assustadoras dentro das Estepes Vitreas.

Magias que manipulam a termgggua, plantas ou animais ndo fazem efeito dentro desta area; a nao ser

que seja para manipular terra, agua, plantas ou animais transportados com os viajantes. Magias que
controlam o ar podem trazer com as correntes de ar as pequenas particulal ske tmistndo téo

letais quanto as tempestades de cristais. Magias que causam luminosidade também amplificam os efeitos
oticos dos cristais e podem causar ofuscacao instantaneamente.
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Um fato intrigante € que necromancias e ilusées parecem funcionar isdiorgaanesta regiao,
enquanto teletransportes ndo sdo possiveis devido as influéncias da aura magica do lugar.

Mesmo com todas essas dificuldades causadas pela aura mistica, viajar pelas Estepes Vitreas sem a
protecdo de magia, arcana ou divina, é nmgtis perigoso e letal.

Rota de Comércio

Muitos se perguntam qual a importancia da regido das Estepes Vitreas. A sua localizagéo permitiria a
ligacdo entre as duas metades de Tagmar, sendo, portanto, cobicada por muitos. E também agora o
maior obstaculo dasmpérios dooeste para a expansao de seus territorios.

Por ser inGspito ndo h&4 nenhuma rota de comércio conhecida que permita o trafego de pessoas e
mercadorias entre os dois lados. Mas ha quem diga que existe sim, uma rota, mas se alguém a conhece
deveter guardado muito bem o segredo. Ha temores que esse caminho ainda possa ser assolado por
alguns dos primeiros servos hemat6fagos de Edrom.

Castelos Remotos

Recentemente, estudiosos de Lar descobriram, em uma ruina daEdgabiede Aarom, uma camara

secreta que guardava um documento de valor inestimavel, oriundo do Segundo Ciclo-despeeula

seja um antigo pergaminho relatando a possivel existéncia de outros castelos erguidos por Edrom, em
diversos pontos longinquos do antigo Reino de Tindaelb$adreditam que, por algum motivo

inexplicavel, alguns desses Castelos ainda permanecem intactos e provavelmente guardam tesouros de
valor incalculavel...

Portal para os Planos Inferiores

Existe uma antiga lenda and mencionando que o antigo Reino del Gurdava um dos maiores
segredos de todos os tempos. Espessutpue Edrom havia encontrado um antigo portal arcano ligando

0 nosso plano aos planos inferiores. Esse portal seria trancado por um poderoso encanto do Segundo
Ciclo e, caso quebrado, repataria o fim de todos os "filhos". Muitos andes acreditam que o fim de
Tindael representou a salvacdo de Tagmar. N&o existe certeza da veracidade dessa historia. O certo
mesmo é que necromanticos gostam muito de recitar essa lenda and em suas reetaifes sec

Coletores de Cristal e Experimentos Misticos

Existem boatos sobre a existéncia de um grupo de magos que estdo na tentativa de coletar algumas
amostras dos cristais na fronteirakeped/itreas. Estes rumores sao baseados em relatos de mais de
um grupo de viajantes que alegam ter visto um grupo de magos tentando retirar, através de magia,
grandes pedacos do cristal para fora dos limites da regido cristalizada.

Porém, em todas as tentativas narradas algo estranho aconteceu e pouco tempeiikpisses
desmancharam. Ha um relato, entretanto, de pastores que alegam ter encontrado em uma manha uma
grande rocha cristalizada na encosta de uma montanha proKstepas/itreas, aonde antes havia

apenas rochas vulcanicas. Segundo contam, aecandid mesmo dia o grande cristal torseu

novamente uma rocha comum.

Alguns sabios de Lar concluiram que realmente existe um grupo de magos que deve estar
experimentando encantamentos poderosos para simular ou quebrar a magia cristalizadora, e temem qu
estes experimentos acabem ameacando outras regifes com a maldi¢do dos cristais, como o proprio
reino élfico.

As patrulhas dos andes, porém, acusam as proprias vigilias élficas de ser na verdade uma fachada para
esta atividade inescrupulosa. E um cordlimado comeca a se tornar eminente.

Figuras encapuzadas também s&o vistas viajando nos arredores das estepes durante a noite, e-alguns
suspeitam que os sacerdotes locais sejam na realidade estes magos que tentam controlar o efeito
cristalizador para dégama forma trazer Edrom de volta; fazendo ressurgir a gléria do Império Central.
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Invasao do Oeste

Ha boatos vindos, ndo se sabe da onde, que afirmam que os reinos do Oeste se agitam e que grandes
tropas estdo em formacg&o. Muitos acreditam que sejaidipréé uma grande invasdo. Dizem que as

forcas do Oeste se estendem por quildmetros e que é a maior for¢a ja vista. Mas a auséncia de uma rota
conhecida seria o principal empecilho para uma possivel invaséo.

Localizac&o de Tindael e do Palacio de Edrom

Muitos viajantes tentam chegar a regido movidos pela ambicdo desperta com as historias sobre os
tesouros intactos do pal 8cio de Edrom. Sempre ‘eX
Leste, ou mesmo entre as pequenas comunidades de pastaredot@ender por algumas moedas

essa informacao preciosa. Porém se 0 que estes guias contam tem algum fundamento veridico, hinguém
parece ter voltado para dizer.

Antigo Mal

As lendas antigas ainda falam deste mal e muitas mées contam estérias de &driamgaarievadas e
respondonas. Mas como uma histéria todos sabem que naquela terra o mal ainda pode existir e todas as
noites as pessoas rezam para os seus deuses em busca de conforto.

Os ataques dos ladrées podem encobrir o ataque de Edrom e jaséiireaasraramente sao
encontradas sempre ficara uma duvida. A descoberta de antigos sal6es ndo afetados pela magia, dentro
do palacio de Edrom, levanta a davida se ele ainda nao esta "vivo".

Adoradores de Edrom

O Cataclismo apesar de mortal mdatou a todos os habitantes da regido. Os que se encontravam em
regibes mais distantes ou em transito sobreviveram. Muitos migraram para outras regidées, porém-uma
pequena parcela se manteve nos limites das Estepes Vitreas. Em grande parte saoiyastens e v
pequenas aldeias.

Estas pequenas aldeias séo a Ultima parada antes de entrar nas estepes onde o viajante pode se abastece
com alimentos e 4gua, porém estes ndo véem com bons olhos os forasteiros. Dentro destas pequenas
aldeias se pode ver o cuitimagem de Edron®s adoradores de Edrom séo liderados por um

sacerdote nbmade chamado Xepsé Minael e por uma jovem sacerdotisa de nome Seminaris. Pregando

o retorno do deus rei e a submissao dos povos da regido a sua vontade, o culto possui pelo menos um
santuario, mesmo que discreto e pequeno, em cada aldeia da regiéo.

Um tanto xenéfobos, elemtam como infiéiss transeuntaegue adentram no santuario. Nao é raro
viajantes incautos desaparecerem na rdegi «o de fo
distantes que os adoradores de Edrom s&o fanaticos e que em seus cultos consomem o sangue dos
animais sacrificados; outros dizem que eles sacrificam viajantes desgarrados.

A Torre de Ebano

Ap-s a grande oCisma FI ame]j adapedados conhecimergos n e ¢ r-0.me
misticos do colégio iniciaram a construcdo da grande edificagdo conhecidd comdeEbano.
Nela ficariam escondidos os conhecimentos adquiridos pela alta necromancia.

Sua localizacdo é desconhecida, sabemdpenas quend interior das Estepes Vitreas longe dos
ol hos de curiosos e dos ogrigoriio, inimigos jwr

A magia que envolve o lugar desafia a propria existéncia das Estepes Vitreas, sendo um oasis em meio a
desolacéo local. Nos cem metros em torntoda o efeito da magia dos cristais foi cancelado havendo
agua e terra. A magia e os conhecimentos deste efeito sdo um dos mistérios deste local.
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Catacumbas do Império Central

Segundo alguns boatos, foram encontrados fragmentos de antigos documdsiiooa ¢ Torre

Leste, que relatam a existéncia de grandes complexos subterraneos ligando as principais cidadesa
fortalezas da época, assim como diversas catacumbas construidas por nobres tindaelis e algumas minas
extrativistas subterraneas mantidas Ipgbério Central. Especus® que muitas dessas constru¢des ndo
foram atingidas pelo encanto arcano, permanecendo até hoje intactas. Muitos acham que esses locais
ainda guardam tesouros indescritiveis do Segundo Ciclo. No entanto, hinguém que paxtiu em su

procura jamais voltou para confirmar ou negar a sua existéncia, nem mesmo para descrever 0s perigos
gue rondam as entranhas desses locais.

A Seita

N«o existem muitos relatos sobre o interesse da
importantetrata da migracdo de um bom nimero de seres bestiais darsdo®ntanhas do norte em
direcdo ao leste, o0 que na época deixou a populagéo da Torre Leste em estado de alerta por semanas.

Na biblioteca da Torre Leste também podem ser encontrados redéspassagem de grupos de
sacerdotes suspeitos pela regido, e de alguns fatos macabros que coincidiram com a sua passagem.

Existem ainda relatos histéricos sobre o0 assunto nas inacessiveis bibliotecas élficasstidoidizde

Citira. Andes de Blur tamb&mantém um detalhado acervo sobre o interesse dos bankdis na regiao.
Inclusive, alguns grupos foram interceptados por patrulhas anas. O certo mesmo é que tantos os andes
guanto os elfos sdo muito cautelosos e discretos na hora de revelar algunsetpedesis s

Outros Rumores

Recentemente, uma histéria assustadora invadiu as tabernas de Porto Livre. Segundo alguns piratas,
uma poderosa esquadra de mo#tv®s foi vista havegando pelas brumas do Suz. Nao se sabe ao certo

a veracidade dessa informacadas m assunto anda despertando interesse dos colégios necromanticos

do mundo conhecido. O certo mesmo € que a rota dos mangues vem sendo cada vez mais evitada pelos
aventureiros.

Andes de Blur véem com muita desconfian¢ca 0 movimento de necromanticodma-iegin muito
nervosos quando escutam falar sobre a Torre de Ebano e seus moradores. Ninguém sabe ao certo o
motivo dessa irritacdo, contudo, boatos contam que os andes temem a volta de antigas lendas/que
julgavam esquecidas.

Outro ponto muito procuradpelos seus tesouros sdo as Tumbas dos Reis, local onde toda a linhagem
de Edrom estaria sepultada com seus tesouros. Mas todas as lendas sobre este lugar falam sobre a
existéncia de gargulas e armadilhas terriveis aguardando aqueles que tentaresewsol@nsos.
Acreditase que necromantes tenham grande interesse nessas tumbas.

3.10Principais Personagens

Minalis, o prefeito

Nativo da regido, este homem é um verdadeiro féssil vivo. Descendente dos povos que viviam na
fronteira daesteps, apresenta umanstituicdo média e uma pele de um tom moreno queimado. Seu
cabelo liso e comprido, amarrado em um rabo de cavalo triplo que sai do topo da cabeca é uma copia
dos retratos encontrados nas reliquias da torre. Culto de uma forma incomum aos demais nativos,
carismatico e diplomético, acabou se tornando o lider de seu vilarejo, e da administragcdo da Torre

Leste. Nao se sabe como ele adquiriu tamanha cultura, mesmo sendo um jovem, mas rumores circulam
sobre sua ligacdo com os necromantes que ha muitos amgasirpéda regido, podendo ser ele mesmo

o aprendiz de um deles. Ele é também o guardido das reliquias encontradas na cidade e da biblioteca da
Torre, e é ele quem escolhe o que pode ser levado ou copiado pelos forasteiros, negécio que faz.em
troca de muitmuro e mercadorias para seu pdv@dizem as mas linguas, para ele mesmo. Ndo sao
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poucos 0s que tentam acessar 0 acervo reservado da biblioteca para encontrar um mapa que leve a
Tindael, mas se este mapa existe, Minalis 0 protege a sete chaves.

Xepsé Mael, o sacerdote

Este homem de meidade e pele queimada pelo sol das estepes € o lider dos adoradores de Edrom.
Vive como um némade viajando entre os vilarejos nos limites das Estepes Vitreas, realizando cultos ao
deus rei. Em nome de Edrom, ele reafiradigios que fazem com que muitos creiam na divindade do

rei perdido. Porém, alguém com conhecimento arcano-pecEmparar seus poderes aos de um

mistico que conhece muitas magias antigas. Por mais de uma vez, viajantes e exploradoresequeixaram
de teem sido hostilizados por ele e seus seguidores ao se aproximar dos limites de locais que os
adoradores consideram como sagrados. Alguns sabios dizem que Xepsé e seu grupo atuam como
guardides do legado de Edrom.

Semirania noiva de Edrom

Esta jovem dpele clara (para os padrdes de seu povo) e olhos cor de mel é a mais bela da regido, e
também a mais importante sacerdotisa do culto a Edrom, por isso é chamada de "A Noiva de Edrom’.
Titulo que ela se orgulha de ostentar, indicio de suas ambicdes eesegepelo retorno do deus rei.

Vive num vilarejo de pastores préximo a rota dos mangues, nas proximidades de onde vém

acontecendo desaparecimentos misteriosos de viajantes desgarrados de suas caravanas. Alguns atribuem
esses desaparecimentos a latragjmnas as mas linguas acusam a sacerdotisa e suas colegas de seduzir
viajantes incautos a emboscadas para que elas realizem rituais de sacrificio humano no intuito de trazer
de volta o rei Edrom.

Carmasam, o mestre restaurador

Este elfo foi um dos printeis estrangeiros a se fixar na regido, quando se estava iniciando a rota
comercial de objetos antigos restaurados das ruinas da cidade da Torre LesteipdogConhecido.

Apesar de este sabio ser o melhor restaurador da regido, ele ainda sofresepeesglins nativos por

ser um forasteiro, por ndo ser um humano como todos 0s nativos e por ser um mago. Mas o fato é que
a maioria dos atuais restauradores da regido aprendeu a sua profissdo com este mago e muitos devem
sua fidelidade a ele. Objetostddas as ruinas costumam passar por sua oficina antes de serem
comercializados. Com isso, ele se tornou um dos comerciantes mais bem sucedidos e influentes das
estepes, e ndo costuma deixar que outros ameacem seu espaco, negociando grandes quantias com
outros restauradores ou saindo da regido sem procurar seus servigos:-séctaditém que por uma

boa oferta ele pode revelar sua maior habilidade: ele é o Unico capaz de restaurar objetos magicos
danificados.

Capitao Gorgul

Este anéo, tipo por muitos como um louco, foi o0 capitdo de muitas embarcacdes naufragadas na
tentativa de procurar a ilha de Larcor. Sua aparéncia é a mais exética possivel, sua pele bronzeada € seu
corpo esguio para os padrées de um anao parecem perdidarar de pelos e longos cabelos

embaragados, e sua inclinagéo para a bebida contribuem para a sua imagem de lunéatico. Mas além de
ter a sorte de sempre escapar com vida desses naufragios, ele é persistente e sempre consegue tripular
uma nova embarcacaarp sua empreitadeapesar de ser sempre desconfiado das intencdes de sua
tripulac@o. Seus recursos parecem inesgotaveis, o que logo levantou a suspeita de que ele estaria sendo
financiado por alguém. Alguns acham que ele foi financiadtnpeéoio doOeste para procurar um

caminho pelo mar que leve ao leste. Outros acham que o reino ando paga os servicos desse destemido
capitdo com a esperanca de resgatar as reliquias de sua civiliza¢do. Para aqueles que desejam arriscar a
sorte pelo mar de Suz, em alguneses do ano este an&o pode ser encontrado nas imedia¢gdes da Torre
Leste juntando suprimentos e pessoal para mais uma empreitada; porém 0s aventureiros tém que se
mostrar valorosos e dignos de sua confianca. Sua embarcacdo sempre se encontra aostaaid, na

no ponto mais préximo possivel.
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4  Os Mangues

4.1 Introducéao

O0EFE/ es est«o mortos. .. mas continuam andandodod.

O Cataclismo deixou cicatrizes muito profundas emTagmar. Nenhuma dessas cicatrizes, contudo,
€ tdo medonha e terrivel quao®Mangues...

4.2 Origem

Nos dias de gléria do reino Tindael, um mal terrivel caminhou sobre Tagmar, seu nome era Edron, o
Alto Senhor de Tindael. Foi Edron que, para libestade uma terrivel maldigédo, ordenou a morte de

vinte mil pessoas que habitavamgoaosa cidade. Os corpos dos condenados foram trazidos para

uma grande planicie a leste das Estepes Vitreas, que até entdo eram chamadas de Estepes Centrais.
Vinte mil foram enterrados naquela regido, homens, mulheres e criancas fadados a um seno eterno

sem descanso para satisfazer os desejos pérfidos de poder e riqueza de um senhor mau e louco. Nessa
época, o local que viria ser os Mangues foi chamado de As Estepes das Vinte Mil Almas.

Quando veio o Cataclisma, porém, as almas condenadas a umaiattéme sem poderem deixar

seus corpos apodrecidos e esquecidos foram despertadas. Esse despertar, contudo, foi somente para
serem fadadas a caminhar pelos Mangues sem descanso, devorando 0s vivos e eoseantendos
condenados. Muitos acreditamegus mortos dos Mangues foram despertados para guardar um grande
segredo ou tesouro que esta oculto sob a lama, ou como uma forma de punir os habitantes da regiao
que haveriam deixado a verdadeira adoracédo em troca do culto aos demonios. Outros dizem que

Cruine os condenou a essa existéncia miseravel como castigo por terem contribuido com os planos de
Edron. A versdo mais aceita diz que estdo a espera de seu senhor para avangarem sobre 0 mundo como
um exército invencivel que ndo sente dor, fome ou medaon@wesse senhor, porém, € motivo de

acaloradas discussdes entre os sabios.

O Cataclismo

No passado os Mangues ndo passavam de um lodacal limitado ao norte pela Ergoniana, a leste pelo
Monte Gendrel, a oeste pela floresta Petrificada, que nessa época granda planicie no meio do
continente. Durante o Cataclismo, boa parte desta regiao foi invadida pelo Mar que se formou na
grande fissura. Ondas gigantescas varreram a regidao com poderosos vagalhdes. Cidades inteiras foram
reduzidas a nada, templos eqpas monumentais foram aniquilados pelo poder divino. Relatos desse
tempo podem ser encontrados inscritos em diversas ruinas espalhadas através dos Mangues.

Naguela época uma nagéo rica e estudiosa das artes e ciéncias misticas dominava os vaessda regia
belas planicies compreendidas entre o Grendel e as Ergonianas. Os Napoéis e os Sekbet eram; entao,
escravos desse povo, que apesar de sabio, era cruel. Algumas inscri¢cdes indicam que os Napdis e Sekbet
foram criados por esse povo a partir de podaerteticos para servirem de servigais e soldados, apesar

de que estes atualmente refutarem essa idéia alegando que esta antiga nagéo era presungosa demais-a
ponto de mentir sobre criar outras ragas.

A regido, na época, abengoada pelas chuvas e pekrsiodbogentil, era rica em arvores frutiferas, e
extensas pradarias de rara betemaanimais exéticasrios belissimos. Seus porticos, torredes e
passadicos brotavam dos penhascos sobre vales tropicais cortados por belas e graciosas cachoeiras e
cataréas, as planicies eram repletas de casardes, torres e templos.

Os O0deusesoO adorados por esse povo eram di sfor me
distorcido e exagerado, o que levanta muitas duvidas se eram os deuses de Tagmar representados sob
outros aspectos ou se eram, de fato, antigos demoénios. O certo é que existiram centenas, talvez milhares
de templos erigidos em toda regido, dos quais muitos permanecem até os dias de hoje, como piramides
negras e sombrias elevasgoacima da lama e dasaiies malditas dos Mangues.
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Com’o Cataclismo, tudo mudou. As dguas do mar penetraram a costa até as Ergonianas, destruindo
cidades, inundando templos, e arrastando a populacédo para uma morte lenta e terrivel. Quando as aguas
retrocederam os rios tinham madb e a vegetacao tinha sido destruida. A Estepe das Vinte Mil Almas
transformotse num péntano que se estendeu de forma sobrenatural por toda planicie, sufocando,o
Monte Grendel até atingir os limites do Vale Ranovel. Os que sobreviveram a esseatiandeixar

inscrito nos poucos templos que resistiram a inundacéo.

Os dias subsequentes é que foram realmente calamitosos. Se foram as aguas malditas do Mar de Suz
gue deram ovidad aos corpos, desde ent«o sob os
pelos deuses, ndo se sabe. Mas os mortos caminharam sobre a lama e tinham anseio por destruir. 0s
vivos. Milhares de zumbis e esqueletos marcharam lentamente até as cidades dos vales e pouco a pouco
um exeército incansavel, imune a dor e ao medo sobrepujoa restou de um império rico e

arrogante. Aos que cairam naquele dia a morte ndo foi um beneficio. Seus corpos mutilados foram
abracados pelo Mangue para tornasenmovos mortgivos. Ninguém foi poupado: homens ou

mulheres, criancas, jovens ou velhasjanos ou ndo, nem mesmo 0s animais. Poucos Sekbets e

Napdbis sobreviveram. Os primeiros escondesamas cavernas sob as Ergonianas, os segundos
refugiararrse nos altos picos dos vales, inatingiveis a qualquer outra ra¢ca, humana ou nao.

O passar dos sédlos fez com que florescesse as nagfes Sekbet e Napdis, trazendo também novos
habitantes aos Mangues, como os Gouras e o0s transmorfos. Os mortos foram aos poucos sendo
expulsos de volta para os Mangues e as estranhas arvores negras, nomeadas ddoSdknmims
comecaram a ser vistas, multiplicaselabundantemente por todo o Mangue, sobretudo na area do
Monte Grendel.

Assim o Mangue viveu em relativa paz, salvo as guerras étnicas e tribais entre Gouras, Napois e Sekbet,
tudo correu bem... Até a Seita

A Seita

A passagem da Seita deixou marcas profundas nos Mangues. Os cultistas ndo estiveram pessoalmente
Nnos mesmos, Nao que se saiba, mas no periodoSgita assolou o0s reinos civilizados, muito ao norte

dos Mangues, os Sekbet, Napois e Gourasrivdedorjar uma aliancga histérica para fazer frente aos
milhares de mortos que investiram contra as Ergonianas. Os mortos pareciam mais cruéis e inteligentes,
animados por um poder que Ihes dava forca e determinacédo. Suas frentes conseguiram marchar ate a
altura do Krokanon. Ali o poder que os movia desfaleceu, e os mortos foram deixados inertes a merceé
do frio.

As baixas na alian¢a dos Povos dos Mangues, todavia, foram irreparaveis. Os Gouras quase foram
levados a exting@o e os Napdis tiveram todas asofrdas ao norte destruidas. Os Sekbet perderam
diversos templos e muitos dos seus maiores lideres tombaram naquelas guerras. O Vale Ranovel, Lui
rem e Minirun foram pouco atacados, pois estavam longe da rota escolhidas pelos mortos para cruzar
as Ergoranas. Hoje, estudiosos de Uno acreditam que eles marcharianmiysacar&no secreto dos

andes, utilizandse de uma rota entre o Krokanon e o Forja para aproveitar o calor e de 14 marchariam
para 0s Reinos Civilizados, além das Geleiras, onde promateehtiaseiam aos orcos das Geleiras e

aos barbaros sulistas para fortalecerem os exércitos bankdis ou talvez investirem contra Lar ou Amiem.
Mas tudo isso é mera especulacéo.

Esses acontecimentos,auétura dos povos dos Mangues, df@mads de Levate dos Mortos.

Comecou, provavelmente, em 1.390 Bxdincidindo com a unido dos 13 Principes Infernaidurou

até 1.405 DC data aproximada da Revoada dos Demésiegundo os melhores estud®s.o Levante

dos Mortos teve relacdo com a Seita owas@&lalgum outro poder por tras desse acontecimento € uma
guestao a ser ainda estudada, mas nao faltam suspeitas e teorias a respeito.

4.3 Geografia

Regido mais meridional do Mundo Conhecido, os Mangues sdo uma faixa de terreno com cerca de 500
km de extens&no sentido Lest®este e 200 km no sentido NoSel. E delimitada ao Leste pela

Cadeia Ergoniana (Luminosa), a Oeste pelas Estepes Vitrias e ao Sul pelo Mar de Suz. Essa regido €, na
verdade, bem definida por conta de seus terrenos encharcados e valzjadia.
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Quando o frio das Geleiras encontra a for¢ca mistica daquela regiao as frentes frias debeladas fazem cair
pesadas chuvas tropicais. A agua das chuvas e do gelo escoa pelo solo pedregoso e vulcanico da Cadeia
Ergoniana dando origem a rios suldteeos e fontes de dgua quente que cruzam toda cadeiasestima

gue esses rios sao fonte de grande riqueza para os andes e outros povos dasedg@nbbin que a

agua desses rios é purissima e dotada de propriedades méagicas que nascem do Domo Arminus.

Quando brotam na superficie, depois de cruzar as Ergonianas, esses rios subterraneos encontram uma
vasta planicie que se estende até o Mar de Suz. O imenso volume de agise edpallingir as

bordas das Estepes Vitreas. Proximo a costa, o contatoatpra do mar faz os Mangues explodirem

de vida e criarem um habitat inico em Tagmar.

Antes do Cataclismo, os Mangues ndo passavam de uma grande planicie que servia de fronteira entre 0s
reinos das Estepes e os vales da Cadeia Ergoniana. Com o Cataclismo as aguas do Mar de Suz
penetraram as planicies invadindo a regido iniciando os mangues.

O solo da regido é incrivelmente abundante em matéria organica: arvores mortas, carcacas de animais e
muita, muita lama. H& sempre no ar um cheiro caracteristico que provoca nauseas nos estrangeiros que
vém aos Mangues. Este solo apresenta aindaodeteito 60 8guas escurasoé. Todo s
nessas aguas corre o risco de cair dentro de um sumidouro, jgalpie@ssa regido é muito instavel e
lamacento; dependendo da pressao exercida sobre ele o objeto ou coisa que estiver sobre as aguas
escura® rapidamente tragado teadentro.

O Monte Grendel serve de marco para o centro dos Mangues e do seu cume é possivel divisar toda
regido. E nesse mondlito rochoso que esta erguido o assentamento de Uno, Unico refigio humano na
regido dos Mangues.

Na fronteira leste dos Mangues fica o Vale Ranovel. O Vale serve de fronteira e faz divisa com os altos
cumes da Cadeia Ergoniana. E habitado por criaturas estranhas, diferentes de tudo ja encontrado em
Tagmar, nesse vale negro e encharcado existem monsthesiqueen fungos, criaturas de formas

inumanas e distorcidas; esse é o lar da perigosa Fera dos Mangues e de diversos tipos de Transmorfos,
mas também é a habitacdo dos honrados Napois, o povaveeio

A medida que se aproxima do Oeste, os Mangues gamhaola mais firme e sua vegetacéo
apresentae maior e mais resistente, rica em muitos tipos de salgueiros, culminando numa floresta
petrificada que faz fronteira com as Estepes Vitreas.

Dentro do Mar de Suz e seguindo em direcdo ao Sul existe um agoigistante da costa, chamado
Galpas. Este arquipélago, ao que parece, ja foi habitado por andes, e possui inimeras ruinas e marcos
gue denunciam isso. Atualmente seus Unicos moradores, aaeedda os Tritdes.

4.4 Clima

As Estepes Vitreas sdo uma redéifortes ventos quentes, esses ventos, ao encontrarem os vales das
Ergonianas, resfriam e caem como copiosas chuvas sobre os Mangues. Eventualmente o choque desses
ventos da origem a grandes tempestades no Mar de Suz e na regido litoranea dos Mangues.

Chove todos os dias e o clima é sempre quente e Umido. Um visitante desacostumado com a regido leva
dias para adaptae.

Nos meses mais quentes, quando as chuvas aumentam, grandes porcdes de terras proximas dos
mangues ficam inundadas. Nessa época as &jMas de Suz invadem a regido até proximo ao Monte
Grendel. Esse fen!meno ® essenci al para a exi st?®
também praticamente impossibilitaeasagem deravanas de suprimentos ou qualquer outra

expedicdo, exte com uso de canoas.

O Calordos Mangues

Todavia, hd nos Mangues um poder mistico desconhecido e, muitos dizem, maligno. Ele pulsa no solo,
na lama, nas arvores, em tudo. Esse poder aquece 0 mangue e o sustenta como se tentaculos invisiveis
cruzassem o kmp abragassem as arvores e agarrassem 0s seres Vivos. Essa sensacgdo causticante afeta
com maior intensidade as criaturas de indole bondosa. Esses, quando permanecem muito tempo nos
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Mangues, sentege desconfortaveis, claustrofébicos e irritados. Nenhtuotpele descanso é

suficiente, ndo se consegue dormir direito e comer € uma tarefa penosa e sem gosto. Tudo parece ser
deprimente. ApGs duas semanas caminhando no meio do pantano o riso desaparece do rosto do mais
otimista dos pequeninos e um desespeargrpilicavel comeca a se instalar nos corac¢ées, rodhasdo

até mesmo a vontade de viver. E comum que expedicdes inteiras acabem matando uns aos outros. Esses
efeitos n«o s«o0 sentidos pelos seres desendol e 0
malignos, tornandse mais cruéis, violentos e irritadicos. Pessoas que passem muito tempo viajando por
este solo maldito podem ter sua personalidade mudada para sempre. A ndo ser que tenham uma for¢a

de vontade realmente grande ou um espirito veirdaaente bondoso.

A béncéo de um sacerdote pode afastar os efeitos malignos do Calor dos Mangues. Todavia um
sacerdote ndo pode abencoar ele préprio nesse sentido. A maioria cré que sao as arvores malditas dos
mangues que criam esse efeito.

4.5 Fauna e Flora

Os Mangues sdo uma area plana de abundante vegetacao, que permanece grande parte do tempo
inundada. Por isso, os lodacais séo reservatorios permanentes de agua e 0 seu terreno € muito
lamacento. Por este e outros motivos, com a grande umidade do argoeswsio sdo zonas proprias

para as racgas civilizadas viverem, no entanto, constituem verdadeiros paraisos para as plantas, animais e
certas ragas humanaoides.

Por se tratar de um ambiente pantaneiro, sua flora é rica e diversificada. As plantas dessdogueza

baixas e suas raizes penetram muito fundo no solo lamacento para resistir as enchentes e as pesadas
chuvas. Mas ndo se deve deixar encantar com suas plantas exoéticas, pois muitas delas séo perigosas e at
mesmo mortais. Também poucas sdo comestugdossuem alguma propriedade medicinal. De todas

as plantas comuns a regido a mais comum € um tipo de arvore de pequeno porte que tem um tronco
negro e retorcido, chamada Salgueiro dos Mangues. Ela é muito abundante na regido central dos
Mangues. A noit essas arvores lembram monstros deformados, pessoas gritando por socorro ou‘sendo
torturadas, fantasmas sem olhos e outras formas bizarras e medonhas. A presenca delas amplia
grandemente a sensac¢éo de desespero comum na regido. Os Gouras dizem queessas a

alimentam do sangue dos mortos e que suas raizes sao repletas de corpos que elas puxam para si sob a
lama. Como ndo possuem emocdes, os Gouras parecem imunes aos efeitos que essas plantas invocam
sobre a mente de suas presas. A raspa da cascardese possui capacidades analgésicas. Utilizada

como cha alivia a dor e provoca o sono. Os Sekbet produzem um vinho a partir das folhas desta arvore,
muito forte e travoso. Outra arvore comum, principalmente nos vales junto as ergonianas, sdo as

Arvores MalditasH4 ainda certa planta chamada Pirlam, que em certas épocas produz um fruto leitoso
utilizado pelos habitantes dos Mangues como uma espécie de repelente, como sua produgéo € incerta,
seu valor € alto para os que ali moram.

A fauna dos Manguesithém é motivo de maior atencao, pois se difere muito do Mundo Conhecido.

A maioria dos animais é anfibia ou aquatica. Dentre eles 0 que se destaca € o Monstro do Mangue (um
jacaré que mede cerca 7 metros). O Monstro do Mangue ataca ferozmente quaiqgee Geisnova,

Vivo ou mortevivo. Quem se aventurar a passar sozinho ou em pequenos grupos pelos mangues deve
tomar extremo cuidado para néo cruzar o territorio desta fera terrivel. Sua ferocidade é tamanha que
mesmo estando bem alimentado vai atacapsstanejar qualquer coisa que se mexa em seu territorio.
Com uma Unica investida o Monstro do Mangue pode destruir uma canoa inteira e causar sérios danos
em todos os seus tripulantes. Apés engolir sua presa e esperar que ela morra consumida pelo suco
gastico do seu estbmago, o Monstro do Mangue vai vomitar os restos nao digeridos no fundo de um
brejo e ir4 |4 com#®ds quando sentir fome. Curiosamente os Gouras cacam essa fera como alimento e
para aproveitar sua pele para fazer roupas e outros utebsilMenstro do Mangue muito pouco néo

se aproveita: @arne serve de alimento, a pele como tecido, os 0ssos e dentes viram armas e utensilios
como facas, machados, porretes e até mesmo colunas para cabanas, a gordura, que é muito abundante,
€ estocada paegrvir de combustivel para lamparinas, no tratamento de varias moléstias e o seu-suco
gastrico como solvente.

Nos Mangues existem ainda as Feras do Mangue, Transmorfos, Anacondas e inimeras outras bestas e
feras terriveis e mortais, inclusive crustaceopapiem competir com um cavalo em tamanho e forca.
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Mas,um dos piores habitantes dos Mangues sdo os seus mosquitos. Nesta regido existem pernilongos do
tamanho de um polegar humano, e uma infinidade de outros insetos. Todos &vidos por sangue. Além

do incOmalo e das dolorosas picadas, 0s insetos dos Mangues transmitem diversas moléstias além de
infeccionarem ferimentos (onde costumam depositar ovos) e interromperem o descanso e o0 sono. Entre
todos existe um que merece atergsjoecial: a Mosca dos Mortos.&sseto enorme, do tamanho de

uma unha, tem um tom vergsmeralda (o que facilita que seja vista, gracas aos@sesdisienta da

seiva do Salgueiro dos Mangues, mas deposita seus ovos em corpos em decomposicdo. Enquanto sao
larvas eles se alimentdmcorpo apodrecido e dos vermes que brotam dele. Depois quando mudam

de forma para o estagio adulto, tém apenas 3 dias de vida. Nesse periodo apds acasalarem procuram um
outro corpo onde depositardo seus ovos. E comum que procurem corpos ja mortddpsts@ode

depositar seus ovos num ferimento aberto, se fizer isso o individuo serd tomado de grande febre e

dores, se o ferimento néo for tratado dentro de 24 horas, sendo queimado ou esterilizado de alguma
forma que mate estes ovos, deles eclodir@masIque comecardo a comer o hospedeiro. Nesse

estagio ainda € possivel a cura, mas ela envolvera a amputacdo do membro afetado. Se nédo for curado
dentro de duas semanas o individuo morrera e do seu corpo, dentro de cinco dias, surgird uma colénia
de Mosas dos Mortos. Alguns mone/os sdo hospedeiros da larva da Mosca dos Mortos, se um

destes ferir um oponente com suas garras em combate ha uma grande chance desse individuo ser
contaminado com algumas larvas, nesse caso o ferimento devera ser trataddicesse sido

contaminado com os ovos da Mosca dos Mortos.

Nem todas as criaturas dos Mangues, ao contrario do que se pensava, sdo medonhas e mortais. Existem
aves de rara beleza e muitos peixes e outras criaturas aguaticas que impressionamagaaiegazedel
formosura. Plantas raras e belas também crescem ali. Nas regides proximas ao mar existem moluscos de
diversas espécies, peixes e muitos tipos de crustaceos, inclusive a ostra gigante que € cultivada pelos
tritdes da regido e produz pérolas enarmeée impressionante beleza. Entre as aves destatalcédo

pantaneiro, uma ave de asas marrons e cabeca preta. Ela caga peixes e crustaceqeqmesar d
(envergadura de 60cm) é extremamente veloz e precisa no seu ataque, ela é especialiadate apre

pelos Napdis, que costumam 4sséa pratica da falcoaria, principalmente por que elas mostram

inteligéncia acima da média da maioria das aves.

4.6 Os Povos dos Mangues

Os povos dos Mangues sao pouco numerosos e suas cidades ndo passam de triboeatassant
comparadas as cidades do Mundo Conhecido. As tribos maiores somam algumas centenas de
individuos, vivendo espalhados em aldeias. Nao existe engenharia nem ciéncias de nenhum tipo entre
esses povos, vivendo ainda no primitivismo, ndo possuimdmesmo linguagem escrita, a exceg¢ao

dos Napoéis que conseguiram resgatar o alfabeto dos povos antigos que viveram na regido. Muitos,
porém, principalmente os Sekbet, utilizsende antigas ruinas como moradia, e seus sacerdotes
adquiriram dai certo conhewénto e poder. Alguns sdo capazes de se comunicar, ou mesmo ler e
escrever, em linguas antigas que sédo conhecidas apenas por poucos sabios.

Entre si os povos dos Mangues usam uma linguagem comum que se utiliza muito mais da linguagem
corporal, inclusivedores (pois todos tém olfato muito desenvolvido), do que de palavras. De fato na
lingua comum dos Mangues a palavra é usada para enfatizar os gestos e ndo o oposto como ocorre nas
culturas do mundo civilizado.

Povos humanos, elfos e andes néo sdo encostnad Mangues, exceto em Wmue foi formado
pelos sobreviventes da expedicdo que buscava conhecimentos e tesouros na regido.

A raca mais numerosa, ndo considerando 0s mdaxtos, sdo os Sekbet. Uma raga de hosagasto

hostil e selvagem. Eles habita regido dos vales da Ergoniana até as bordas dos Mangues. Fizeram
uma alianca com os Elfos Sombrios que habitam o mesmo territorio. Mas evitam a regido central dos
Mangues, onde a incidéncia de moxtioss e Salgueiros do Mangue é elevada.

Os Gourasambém merecem certo destaque, apesar de ser uma raga relativamente nova. Ainda tém
muito para evoluir, porém séo hébeis aprendizes e sua auséncia de sentimentos os transformam.numa
grande aposta para evolucéo.
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Sekbet

0G/oria aos deuses por mais esta radah@&utro sacerdote nasceu! Vermelho em suas escamas. Sera
educado por nos, sacerdotes. Os demais, humildes verdes, tratardo de conseguir alguma gloria em
combate! Por fi m, /| evem esta verde c¢cl ara ao -/ har

(pahvras do Sacerdote Sekbet, pela eclos&do de nova ninhada).

Os Sekbet sédo um povo de origem hib&daeiohumana, meioéptil d que vive no Vale Ranovel e

adoram a luta. Eles sdo basicamente humandides, mas tem cabeca e cauda de crocodilo. Sdo maiores
gueos seres humanos, mas seus corpos podem diferir muito entre si, sendo uns magros e delgados e
outros gordos e massivos; o0s indiv2duos mai s 0ba
cauda, e ndo pesam menos de 100 quilos. Parecem mass baimado, pelo fato de andarem

arqueados. A maioria tem pele com tons de venaEgo, escura e aspera ao toque, porém as fémeas

tém tons verdelaro e os sacerdotes tons de vermelho. Os olhos sdo amarelos e de pupilas verticais,

como das cobras. Os Sekbe s « 0 ex2 mi os nadadores e podem passa
onde enxergam perfeitamente também. O olfato dessesaeptis € muito desenvolvido; podem

farejar uma presa sem nenhuma dificuldade mesmo horas depois dos rastros no solo tereg sumido

uma vez marcando o cheiro de algo ou alguém, dificilmente o esquecem. Todos esses talentos raciais
fazem dos Sekbet excelentes guerreiros e rastreadores.

Sua organizagéo social € baseada em pequenas aldeias, cada uma com um chefe tribal, embora todos
sejam subordinados aos sacerdotes. A hierarquia é obtida através do combate, onde o0 mais capaz e
melhor combatente tém autoridade sobre os demais. Suas ordens sao seguidas até que outro lhe desafie
o lugar vencendo em combate singular. E comum esses cslevarem a morte.

Suas fémeas sdo mantidas como servas em suas aldeias e apenas o chefe e os melhores e mais fiéis
guerreiros de cada al dessadornmaeveaquencaot@grusbaantédiade o m e |
populacao, pois cada ninhada Sekbet pedaté cinco ovos. No entanto, uma fémea Sekbet tem

apenas uma Unica ninhada em toda sua vida e a época em que ela estard fértil permanece um mistério.
Os filhos, se machos, nascem com cgech5cm e depois de um ano, quando terdo cerca de 1 metro,
acompanham os machos da tribo nas cacadas e expedicdes. As fémeas, pouco menores, ficam com-as
demais mulheres no harém do chefe tribal, onde aprenderao a tecer, fiar, secar a carne, tetar a caca
outros afazeres domeésticos.

Apesar de onivoros os Sekbet tém grande predilecédo por carne crua, e comem frutas e carne seca
apenas se necessario, durante uma viagem ou periodos de escassez. Os trabalhos séo divididos em trés
classes: os trabalhos de guens religiosos e os trabalhos inferiores. Os de guerra sdo a caca, a pesca, a
confecgdo de armas, a guarda e tudo ligado ao combate. Os trabalhos religiosos s&o a liturgia dos ritos
sagrados, os canticos litirgicos, a medicina e tudo ligado aoseseesdos ritos. Os trabalhos

inferiores sé@o deixados as mulheres e aos escravos e englobam a manufatura, tecelagem, limpeza,
manutencdo dos templos e das casas, tratamento da caca, etc.

Filhos de um ambiente hostil, os Sekbet tém enorme prazer na haiata@ssuas cicatrizes com

orgulho e dao grande valor aos seus herois e aos seus troféus de caca e guerra, os templos que ocupam
sao rebatizados com 0 nome de grandes guerreiros e 0s salfes e colunas recebem o nome de outros
grandes herdéis.

Enquanto os dieres sdo obtidos através de lutas organizadas entre os guerrsgapjed@sacerdotes

s«0 oescol hidosd6é6 pelos deuses. Nascem com suas e
vida sao iniciados no oficio mdigido, sendo somente eles a piwesn 0 dom da magia atraves de seus

milagres divinos. Os sacerdotes gozam de grande prestigio entre 0 seu povo e raras vezes sua palavra é
questionada, pois sdo vistos como reais oraculos dos @=suswss influentes sacerdotes dos Sekbets

sao Rocar edftres, de Luiem e Minirum, respectivamente.

Sao trés os deuses cultuados pelos Sekbet: Arnor, Senhor da Guerra que é claramente uma
manifestacdo de Blator reconhecido na regido como um poderoso lagarto de quatro bracos cada um
armado com uma pesadarar de guerra: 0 machado de guerra, a axa de armas, a espada montante e a
lanca pesada; Urir, O Bravo é como conhecem aqui Crisagom, representado por um deus lagarto alto e
esguio que luta com uma langa de duas pontas simbolo da justica e da equidtadesa pdalemom,
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aFurios, manifestacdo de Crezir que se revela como um lagarto que protege as ninhadas, devora 0s
covardes e abencoa os que tém prazer em combater.

As lendas sekbet defendem que esses trés deuses habitaram entre eles e 0s ajudarasmaovierscer

e construir suas primeiras tribos. Todos os sacerdotes ocupam os mesmaos templos e desfrutam de boas
relacBes entre si. Contudo ha uma grave ameaga na atual forma de culto dos sekbet. A influéncia dos
elfos sombrios tem afastado muitos fiéisoeciaseca a preocupar os sacerdotes da nacao. Por

enquanto nada pode ser feito e tdo pouco os sacerdotes possuem poder para quebrar a relacdo com
esses elfos misteriosos e altivos.

E interessante dizer que os Sekbets ndo possuem capacidade de reakizaromaasa A excecdo das

magias divinas e as de rastreadores nunca se foi visto sekbet algum realizar magias. Os motivos desta
incapacidade nunca foram revelados, porém este povo se sente tdo bem com o combate corpo a corpo e
refutam quaisquer manifestag@etisticas que estes parecem grandes motivos.

Os Sekbet ocuparam diversos templos e cidades abandonadas e as usam como-tacag. IMini

rem s&o os maiores e mais conhecidos. A ocupacao desses templos foi que deu inicio a sua inimizade
com o poveave Napdl, uma vez que estes reivindicam a posse destes locais. Por serem 0s principais
centros dos Sekbets e o grande motivo da guerra Sklfii#f seus lideres gozam de prestigio sem

igual sobre as demais tribos, Minih é comandado por Sorek e keim por Faror..

Os Sekbets desprezam as racas dos Reinos e as véem como emissarios do mal conspurcando seu solo-e
seus templos. Mas, apesar de brutais, os Sekbet ndo sao ignorantes, conhecem o valor do comércio e da
barganha, séo fiéis a sua palavra e sirq@aoso ndo gostam de algo ou alguém. Sua estratégia militar

® simples e brutal: oatacar de frente matando ©pr
motes entre seus guerreiros.

A ocupacdo dos diversos templos e ruinas antigas nos \&igsrdana os puseram em contato com

os Elfos Sombrios que habitam a regido. Entre eles existe agora uma alianca: em troca de protecao
armada aos seus templos e saldes secretos, os Elfos Sombrios lhes entregam armas e armaduras de
metal e prestam auxilio giéo nas guerras e expedi¢des de caca. Os conflitos internos e as guerras entre
tribos, porém, séo tdo comuns que os Sekbet aproveitam pouco dessa alianca.

Gouras

oEscute aqui , 6sapodbé! Como pode n«o aowagranmar aque
em troca dos pei xes? N«o foi por el es que | he ma
Uno-Deoque me serviriam pedras coloridas? Mel hor
retrucou, inexpressivel, O Goura.

Os Gouras saoriaturas meinomem, meierd, que vivem na regido litordnea dos Mangues. Sdo

criaturas de constituicdo humandide com pele esverdeada e fina, parecendo uma membrana, e pernas
longas e fortes. Sua cabega mais parece uma continuagéo de seu troncos sgiosgrirales,

redondos e totalmente negros, suas bocas sdo grandes, desprovidas de labios e aparelhadas com
pequenos dentes em forma de serra que ficam a mostra quando fecham as bocarras. Seus dedos das
maos e pés, que por sinal sdo pouco diferentesseetEossuem ambos capacidade de pegar, sdo

unidos por uma membrana que Ihes da a aparéncia de nadadeiras. Os Gouras diferem uns dos outros
em peso, altura e na disposicéo e cores das manchas e listras pelo corpo.

E a raca mais pacifica dos Mangues. Altoes de um deus que tem a forma de um horsapo

gigante e exageradamente obeso, chamado Cupaqui. Este deus apesar da aparéncia foi reconhecido
como uma das formas de Selimom. No litoral dos Mangues, no ponto que da partida para a ilha Galpas
ha uma estat desse deus que mede trinta metros. Ele esta sentado sobre um trono de pedra em forma
de ossos de grandes animais marinhos. Os Gouras dizem que ndo sao os autores desse monumento;
mas também néo identificam quem o ergueu nem h& quanto tempo, simpl¢&restatea 14 quando

0s primeiros Gouras chegaram.

Os Gouras se organizam em tribos e se dedicam a caca e a religido. Sua doutrina pacifista nao quer dizer
que sejam inofensivos, muito pelo contrario, sdo extremamente agressivos com quem ousa invadir seu
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territério, e em combate séao frios e metédiSos natureza pacifica seria mais bem definida como
passiva.

Os Gouras, aparentemente, ndo tém emocdes, seus olhos grandes e negros séo inexpressivos e nao ha
riso em seus rostos. Vivem de forma pragmaticalesam o mundo e as pessoas como resultado de

um mecanismo maior e intrincado. Sua frieza e introspecc¢ao sao lendéarias entre os povos dos Mangues,
sua capacidade de resolver problemas complexos e analisar situacdes de forma fria e eficaz também.
Essa mena caracteristica os torna incapazes de mentir ou desenvolver idéias ou conceitos abstratos, o0s
guais tém grande dificuldade de entender. Coisas como humor, amor, 6dio, etc. sdo uma incognita para
eles e dific2limos de serem oOinterpretadosao.

Por se dedic@m sobretudo a caca, suas armas preferidas séo a lanca, a funda e a rede. Seu governo é
regido pelo Grande Goura, um individuo extremamente abeaotos deles foram incapazes de andar

devido seu peso, podendo apenas ser carregados o oe@lse que o a encarnacdo de Cupaqui.

S&o escolhidos pelo Grande Goura atualsggeindo a crenca popular pode ver a alma déesesuno

coracdo de sua nova encarnacao. Esse rei é o individuo que jdzseijliri e oexecutor de todas as

contendas do povo, atéde decidir sobre o rumo de suas tribos. Muitos Gouras tém sonhos e visdes
estranhas e que suas mentes pragmaticas tém grande dificuldade de entender. Sacerdotes acreditam que
Selimom instrui dessa maneira aquele que conduzird o povo e o habilitou panasaeerdote. De

fato, esta registrado que muitos Grandes Gouras foram capazes de realizar milagres através de seu deus.
Pode ser esta a explicacdo para o fato de o Grande Goura ser o0 Unico individuo dessa raca que
desenvolve emocdegjue tem acessavagia, porém somente divir@ lider Goura habita Raruma, a

maior aldeia do powa.

Os gouras s«0 ex2mios ca-adores e nadadores. /Sua
membros adaptados fazem deles um inimigo formidavel quando estdo em &amgwe8adores
principal mente da carne de peixes e de crust8ceo
manifestamSuas casas sdo uma espécie de jangadas onde se encontra uma cabana acima dela, no seu
centro geralmente ha um buraco por onde o goura pattar e sair nadandéomo sao individuos

praticos, os Gouras ndo criam obras de arte ou adornos de qualquer tipo; suas roupas, casas, armas, etc.
sao simples e préticas, servindo a um fim e pronto, nada mais que isso.

Essa mesma caracteristica osatpraticamente incapazes de aprender coisas novas, a nao ser gue 0

novo conhecimento mostse extremamente essencial a sua vida. Ndo ha distingdo entre machos ou

fémeas exceto no que diz respeito a reproducdo. As fémeas uma vez na vida depositamaicha cente

0ovOos na agua, semelhantes as ovas dos peixes, e 0 macho, enamtfanitiea os ovos. Dias depois

os ovoeclodirdoe dar «o origem a centenas de O0girinoso. B
sido comidos ou mortos abandonam a aguasapaa procurar instintivamente por uma tribo Goura.

Quando encontra sera admitido ao bercario onde completara seu desenvolvimento até atingir a fase
adulta.

A mais impressionante capacidade Goura, certamente, é sua memoria. Um Goura ndo esquece hada

que V&, é capaz de descrever nos minimos detalhes uma cena, ainda que a tenha visto por um instante
apenas. Os Gouras v°em essa habilidade com natur
outros seres e hem como conseguem conviver em sociedad&ésedésares entre si.

Napois

ORaros s«o0 0SS que n«o choram de emo-«o0 ap:5s . ouVvi
Napois, mas ndo se enganem quanto a humanidade desta raca. Podem até seqguir a trilha de Cambd,
porém acredito que ajudam no devele u i n e, uma vez que comem 0S8 |'mor

(palavras de Jorel, sacerdote de Cruine em Uno).

Os Napois séao criaturas de aspecto humano, porém com parte do corpo coberto de penas. Possuem
cauda a semelhanca das aves de rapina e grandes asas que sae0si@ds gyasssuem envergadura

imensa, porém seu tronco e bragos sao iguais aos dos humanos. Suas pernas abaixo do joelho e seus pés
sdo no formato das patas das aves, sendo suas garras bastante afiadas e grandes. Sua cabeca também
apresenta penas e olhosngies como os de um falcéo, que lhes permite extraordinaria visdo. Também
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possuem um bico curvo para baixo como o de uma aguia. As cores dos Napois, por sua vez, sao tao
diversas quanto das aves, sendo 0 mais comum o0 marrom, o branco, o preto, o amhtetfe,o

cristas de penas de diversos tamanhos e formas também dao individualidade entre os membros dessa
raca.

Em sua totalidade, habitam os lugares mais altos que encontram, sendo suas maiores colonias
encontradas na Cadeia Ergoniana. Todavia, manté&ms x@tas de voo sobre todo o Mangue. O que 0s
torna profundos conhecedores da regido e do que se passa nela.

Os Napois sdo um tanto boémios; ndo é ratossém rodas de amigos conversando, cantando ou
declamando. Quando néo, pese encontrfds num de muitos saldes, sozinhos, compondo novas
cancdes ou poemas. Ou ainda praticando a falcoaria, que € uma grande paixao entre este povo.

Os Nap:-is s«o0 regidos por uma rainha gSue exer ce
autoridade e suas decis8ée seguidas a risca e nunca desobedecidas, tamanha é a confian¢ca que 0s
Napois depositam nela. Quando morre, a descendente direta e de grau maior assume o posto de rainha
dos Napoéis. Sua capital é chamada por eles de Arboris e é atualmente regidh@&anse, a Alta

BrancaA rainha Perse assumiu depois de um atentado bem sucedido matar sua mae Sissa, a Cinza
Prateada. Este atentado provocou uma onda de inseguranca entre a nobreza, que acabou por descobrir
gue nem todos de seu povo estéo satisfaitosa administragdo do reinado.

Eximios comerciantegi@em sua maioriadoradores de um deus passaro que foi identificado como

sendo uma expressado de Cambu, aqui chamabBouRicam.Porém em seu pantedo figuram ainda em
destaque outros deuseges, com Lena, Plandis, Crisagom e MaBao devotos da boa musica e das

artes cénicas; seus espetaculos realizados em dias festivos sdo belissimos e muito alegres. Entre eles ha
também grandes bardos, utilizadores primorosos de instrumentos de corda abamsgEes

belissimos cantos. Além disso, séo falcoeiros soberbos, e amam suas aves como a um filho, talvez até
mais. Por poderem comuniese com as aves, os falcdes treinados pelos Napois-sarfanulosos
companheiros. Tal é a habilidade dessas aves&gutar suas ordens que muitos chegam a pensar que

sdo magicas.

Uma outra facanha Napdl foi o resgate da escrita antiga de seus criadores, que usam para registrar suas
obras e artes. Esta escrita é cuneiforme e assume a formas que lembram deseshabstsatoz
outras vezes geométricos, em muitas cores e tons.

Os Napois mantém uma relacaopdezcom quase todas as racas dos Mangues, a excecao sao 0S
Sekbet. Halgunsanos os Sekbet invadiram ruinas préximas ao territorio Napo6l. Essas ruinas sédo
consderadas sagradas e os Napoéis exigiram a retirada da tribo de Sekbet. O resultado foi uma guerra
acirrada que dura até hoje. Os Seglamh maior nUmero e ocupanttoas fortificagdes, conseguem

manter sua posicao firme aliarsibaos Elfos Sombios. Ndo podeorém, atacar as colonias Napois

gue ficam cravadas nos altos e ingremes paredfes das Ergonianas.

Varias vezes os Napois tem auxiliado exploradores que vem de Uno e até permitiram a construcao de
um posto avangado em suas colbnias. Esses postos sepamadad de descanso para aqueles que

levam viveres para Uno. Muitas vezes os exploradores vém s0 até os postos Napadis e retornam, aquilo
gue tiverem trazido fica guardado a espera de emissarios que venham de Uno pegar os suprimentos.-Em
troca odNapais tén sido abastecidos com armas de ferro, armaduras leves e conhecimento. Algumas
pessoas especulam que os Napdis também mantém amizade e realizam comércio com os andes de Blur,
tendo acesso, inclusive, a localizacdo de um minério muito incomum na regigonde o Pul g u r .6,
pode ser utilizado para confecgdo de objetos magicos. Logicamente, o povo Napdl nega veemente
ambas as conjecturas.

Fato muito curioso entre os Napdis s@o seus habitos alimentares. Eles sao necréfagos e tém grande
predilecéo pela carn@s mortos/ivos que perambulam pelos Mangues. E comum ver um grupo de

Napois voando ao lado de seus falcdes a caca de mortos no Mangue. Apesar da grande envergadura
(cada asa aberta equivale a quase duas vezes o tamanho)dosnidppbis ndo podem levauito

peso em v'o 0o qgue o0s obriga a comer no |l ocal./ em
suficiente apenas para sua companheira e seus filhotes. Havendo necessidade o Napdl pode, a
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semelhanca das aves, regurgitar sua alimentacéo ou lpgraaalimentar sua companheira ou seus
filhos. O tamanho de suas asas também exige um amplo espac¢o para que possam algar voo.

Vale acrescentar que esta raca é ovipara, onde cada fémea pde e choca seu ovo uma vez a cada-30 anos,
em média. Sa4o monogamiasima vez escolhidos os parceiros, estes nunca mais terdo outros. O

periodo de vida Napol € de cerca de 120 anos, mas somente 0s mais capazes entre os Napadis atingem
esta idade; os rigores dos Mangues acabam por limitar sua idade média a 70 ands, cenclives

de nao existir grande explosao demogrédéistes seres.

Os Napobis sdo muito honrados e mantém um firme cédigo de conduta que da rédeas ao seu
comportamento social e militar. Esse cédigo ndo existe na forma escrita, € aprendido no decorrer da

vida do Napdl e passado de pai para filho de forma oral ou aprendido pela observacao e convivéncia

com a col6nia ou ainda através dos poemas e pensamentos dos sébios. Desse intrincado modo de vida
destacae: o perfeccionismo, a fidelidade, a obediéntiaméldade, a postura e a firmeza de carater.

Nem todos os Napais, claro, sdo exemplo de conduta, muitos sao pérfidos, arrogantes, gananciosos e
traicoeiros. Mas os individuos de indole dispar sdo severamente punidos quando pegos em alguma falta,

e essa hwna conduta é exigida dos estrangeiros que vém as coldnias Napél. Por isso reeomenda

extremo cuidado com o trato social ao relacisaarom esse povo. De modo geral vale o ditado

Omanter a boca fechada conserva a | 2ngua inteira

Como ja dito, os Najis sdo um reino extremamente bem estruturado e organizado, tendo em seu
meio, varias profissdes. Existem os governantes e cometoamidores do poder politico e

econdmico, sdo responsaveis pela administracéo e pelas provisdes; o ndtmeses do poder
moderador e responsaveis pela defesa; o&lgue rege a religido em suas diversas crencgas nos deuses;
e os artista@que vivem em funcgéo de realizar o belo.

Os Napois, a semelhanca dos Sekbets, ndo sao capazes de utilizar a magarantnaendo
observadas magicas de bardos, rastreadores e sacerdotes entre eles. O motivo para essa ocorréncia
também nao foi encontrado, mas se cogita ser algo relacionado ao surgimento dessas duas racas...

Os Mortos
0 De todos os locals que ja passei, parece que apenas aqui encontro aberracoes do ciclo que parecem
mai s vivos que mortos. .. O

(divagacoes de Jorel, sacerdote de Cruine em Uno)

Os Mangues sédo conhecidos no mundo civilizado como o maior bergo de anattaagivas de toda
Tagmar. E isso é bem verdade.

No passadmlgum poder desconhecidergueu da lama os mortos. A principio eram os cadaveres dos
vinte mil de Tindael, mas com o tempo, porém, milhares de outros se juntaram a eles.

Hoje, os mortos vivague perambulam pelos Mangues ndo sdo muito diferentes daqueles encontrados
no mundo civilizado, embora os estudiosos declarem abertamente que podem existir dezenas de
variages dentre eles, sendo muitas ainda desconhecidas. Nas Ultimas décadas, ctipdude, um
influéncia tem afetado os desmortos e eles parecem mais sagazes, inteligentes... Os sdbios ndo
conseguem dar uma explicacéo plausivel para esse fendmeno. Todos, no entanto, concordam: algo
poderoso e nada benévolo esta crescendo nos Manguesoeasssabem disso.

N«o se sabe se existe uma oOsociedaded6 de mortos
devem ser subestimados, pois possuem torres ou ruinas abandonadas onde habitam e gesmdam sabe

la o qué..Ha rumores de uma cidade foala apenas por mortos vivos, que aparece somente a noite,
porém muitos em Uno ainda ndo acreditam totalmente nessa histéria, mas a vida nos Mangues lhes
ensinou a nao subestimar histérias como esta.

Além disso, os mortos ddsangues, quando o sol se pdenamse mais perigosos e selvagens. Suas
capacidades fisicas e mentais ficam visivelmente ampliadas. Tanto que, durante o dia, muitos néo
passam de cadaveres apodrecidos sob a lama, mas a noiteserguagam em busca de vitimas nas
quais possam despegar seu 6dio por todas as coisas vivas. Eis porque aventureiros sensatos nao
caminhanpelo Mangue durante a noite.
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Elfos Sombrios

oSortel i ge venc s e mpodmparsempreé uhé apetanidadegéznamagia ¢ ¢ | a !
negral!o

(ditado traduzid pelos Elfos Negros das escritas de uma lingua morta em um templo nos Mangues....)

Os Elfos Sombrios vivem em uma floresta, na regiao rochosa da Cadeia Ergoniana. Sua cidade &
chamada de Caridrandia e somente € localizada por aqueles que |4 ja eStvetasmprofundos da

magia arcana e das artes infernais, e incapazes de viver sob a luz do sol, os elfos sombrios ha séculos
empregam made-obra escrava para sustentar seu reino sombrio. Os Sekloéicadas tém mantido

uma alianca com esses perigosokames élficos.

Por razdo nao muito clams elfos sombrios dominam grandes templos antigos por todo vale das
Ergonianas. Os Napois falam que, por vezes, podem ver das alturas as luzes negras dos rituais infernais
dos elfos, num dos muitos templos arstid@urante o dia esses templos séo guardados por Sekbets e

por outras criaturas bizarras que os elfos, dizem, trouxeram do proprio inferno.

Alguns magos tém estudado a possibilidade da atual condicdo dos mortos dos Mangues ser um efeito
colateral provocadoelos rituais dos elfos sombrios ou mesmo ser um ritual intencional que visa

controlar todos os mortos vivos da regido. Esta € uma hipétese bastante aceita pelos magos que vém aos
Mangues.

4.7 Regides

Vale Ranovel

O Vale Ranovel é formado por uma vegetadfirinha e € cortado por varios rios que seguem da
Ergoniana para os Mangues, dentre os quais podemos citar o Gendar e Ceris. Sua vegetacao é
exuberante e detém grande quantidade de formas de vida vegetais e animais. O indice de chuva é alto e
as temperatas sdo elevadas. As arvores sao peguenas e nos seus troncos se forma um grande numero
de trepadeiras e cip6s, deixando a passagem pela mata bastante dificil. O meio de transporte mais
adequado sédo as canoas de pequeno porte, mas € necessario expeviéne@neento da regiao para

nao se perder ou acabar num ribeirdo que leva a lugar algum ou que desagua numa das grandes
cachoeiras do vale; as constantes enchentes também modificam bastante a regido.

A fauna é muito rica e variada. Nelas encontramos iargoravivem nos galhos das arvores, como
macacos, preguicas, lagartos, cobras, roedores, ras, morcegos, além de varios tipos de passaros. As
populacdes de insetos sdo variadas e no solo vivem muitos outros animais: antas, capivaras, répteis,
moluscos, venes e aracnideos.

Essa é a regido mais amistosa dos mangues. Lar do Napdis e dos seus belos e belicosos falcdes
pantaneiros. Os Napois apesar de receberem bem os estrangeiros e viajantes, séo criteriosos quanto aos
costumes e modos, é melhor rdEsagradips e ter muito cuidado pra ndo cometer nenhuma gafe ou

fazer algo que seja considerado rude ou improprio.

Conforme for penetrando mais nas ergonianas o cenario do Vale Ranovel vaedistante. A

vegetacao dara lugar a um solo pedregestugicado cheios de rochedos e canions, alguns com varios
quildmetros de profundidade. Cavernas escuras e sinistras guardam no seu seio colonias inteiras de
transmorfos. Seus gemidos alucinados podem ser ouvidos no vento que corta esses despenhadeiros.

Floresta Petrificada

Sua vegetacao é constituida predominantemente de salgueiros de pequeno porte e outras arvores do
género. A vegetacao rasteira é pouco desenvolvida e formada por algumas ervas, samambaias e musgos.
Isso se deve a pouca quantidade degugzchega ao solo, pois a copa das arvores, apesar de baixa,

forma uma cobertura densa que filtra os raios solares. A medida que nos aproximamos das Estepes
Vitreas as arvores vao se tornando mais rijas até que a floresta inteira se torna pegiicadalas t
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arvores, desprovidas de folhas ou frutos, realmente lembra a de uma rocha, & ¢datalina e
guebradica como s&o todas as coisas, outrora vivas, que existem nas Estepes.

Na Floresta reina sempre um siléncio mortal. Até o farfalhanaaissiparece abafado e distante. O
tempo na Floresta parece também ter sido petrificado. Nenhum ser vivo habita aquela regido. Mas 0s
Napois, que as vezes vao ali meditar, falam de fantasmas, apari¢cdes e outros espiritos caminhando
silenciosamente entrs arvores inertes.

H& ndo muitos anos a floresta era rica de muitas formas vegetais e muitos tipos de animais, tanto quanto
o Vale Ranovel. Os Gouras contam que foram as areias das Estepes que assomaram sobre a floresta e a
tornaram petrificada. Banindo dvenando dali toda a vida. Os Gouras garantem que a cada ano as
Estepes tém avancado mais sobre a floresta e logo toda ela estara transformada em pedra. Esses
comentarios geram iniUmeras especulacdes e teorias, mas nenhum grupo de estudiosos resolveu ainda
esse mistério, nem constatou se de fato ele é verdadeiro.

O Monte Grendel

O Monte Grendel é um monélito de rocha que cresce bem acima das copas das arvores dos Mangues.
Por sua localizag&o privilegiada, e por ser a Unica porcao de terra seca em itbMetrte serve

de marco divisor nos Mangues. E nele que esta o assentamento de Uno, que significa Terra Seca ou
lugar seguro em Napdl, mas que recebeu esse nome por ser a Unica colénia humana dos Mangues.
Talvez o monte seja um rebento da Cadeia Ergammianstado para ali pela forca do Cataclisma, mas

os Napoéis dao um sentido espiritual ao Monte e dizem que Maira o pés ali como um farol para as almas
perdidas que vagam sem descanso pelo Mangue. Ja os Sekbets acreditam que a rocha encerra os
segredos dawortos e contam uma lenda que o nome dos vinte mil mortos de Tindael esta inscrito

nela, e que por isso ndo podem deixar os Mangues.

De qualquer modo, n&o existem morogs no Monte Grendel e por isso Uno foi erguida sob as

antigas construgdes que s ali. Para chegar a Grendel, porém, é necessario atravessar a floresta de
Salgueiros dos Mangues que sao muito abundantes na regido. Para isso 0s meios de transporte mais
adequados séo as canoas.

4.8 Cidades e Locais de Interesse

A Cidade Escura

OA Mosrqtuee cee u que esse [ ugar exi steo

Bemvindo a cidade dos mortos! Os povos dos Mangues que reverenciam as ruinas antigas acreditam
que elas sdo assombradas. Isso é bem verdade. Pelo menos no que diz respeito a Cidade Escura.

Quem quer que tenha construido @&le Escura sua memoria se perdeu no tempo. Tudo que se
conhece da cidade é a partir da chegada do Rei Escuro.

Quando o Rei Escuro pisou nas ruas negras da antiga cidade em ruinas, estava s6, depois que ocupou a
Torre Negra no centro da cidade os Outrosiecaram a chegar: Espectros, Sombras, Fantasmas;

Zumbis, Animados e Esqueletos levantasardo lamacal fétido dos mangues agarrados as arvores
retorcidas e rumaram para a cidade escura, como se tivessem sido convocados para uma assembléia. Os
mortos ficeam perambulando pelas ruas enlameadas aparentemente sem propésito nenhum...
Aparentemente. Ficaram ali simplesmente, a espera de algo, ninguém sabe o qué, exceto talvez o Rei
Escuro.

Depois vieram os Lordes Escuros, dizem que sao Aparigcdes que comseguipgir sua vinganga e
gue por isso foram abencoadas pelo Rei Escuro. Diferente dos outros mortos, os Lordes Escuros sdo
dotados de grande inteligéncia. Tomaram para si torres, erigiram dominios, adotaram servos e escravos.

Os verdadeiros propositos Gadade Escura e do Rei Escuro sdo um enigma até hoje. Ele ainda tem
muitos servidores. Sua rede de influéncia é gigante e qualquer habitklaagiess, vivo ou néo,
pode se ver arrastado para ela a qualquer momento...
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O Rei Escuro é reconhecido como omoeevivo mais poderoso dos Mangues, sua origem é um
mistério, mas muitas opinides tém sido dadas... Nomes como os de Seret Analiom, O Grande Elfo
Sombrio, Edron, o alto Senhor de Tindael, até mesmo o de Ariem Miniel e outros tém sido
sussurrados como sendwerdadeira identidade do Rei Escuro. Mas fato é que ninguém sabe ou quis
revelar...

A localizacao da Cidade Escura é indefinida e chegar até ela é dificil e perigoso. Durante o dia €
impossivel enconttq, mesmo os Napdis ndo poderdavélas alturas, as a hoite podse ver luzes de

tochas brilhando nas altas torres da cidade e ouvir o lamento dos mortos trazidos pelo vento. S6 assim €
possivel encontrar essa cidade. Ela, assim como seus habitantes, € um fantasma. Os mortos que habitam
a cidade saem e@mmbulam pelos mangues a noite; um aventureiro perdido deve pedir aos deuses

para ndo encontrar com esses grupos de mortos.

Aqueles que entraram na Cidade e ndo sairam até o amanhecer se perderam para sempre. A cada noite,
dizem, a Cidade Escura nasce rugar diferente dentro dos Mangues. Todas as tentativas de prever.a
localizacdo da Cidade até agora falharam. Mase dize os mortos sempre sabem onde a cidade esta e
podem encontréa mesmo durante o dia.

Luirem (A Arena)

Um dos maiores templos inveds pelos Sekbets, k@im se localiza a noroeste do Vale Ranovel. E

uma construgdo magnifica. No formato de uma pirdmide de degraus, envolto em plantas e musgos.
Somente olhos bem treinados conseguem alistap meio das arvores. Em seu meio ha umranda

sem paredes, sustentado por poderosas colunas, neste lugar séo travadas as lutas de sucesséao dos lideres
tribais dos Sekbets.

Os Napdis acreditam que este seja também um lugar sagrado, porém ao invés de uma arena, ele seria
um teatro imenso. Alegam eer 0s responsaveis por esta construcao, que ja existia nos mangues antes
mesmo dos Sekbetendouma das areas disputadas por estes dois povos.

Mini-rum (O Labirinto)

A semelhanca de Lvéem, Mink um ® outro templ o que frnbémemcol oni z
formato de uma piramide de degraus, Nimh é pelo menos duas vezes maior que seu irmao menor,

Lui-rem, e difere bastante dele em certos aspectos: ele €, na verdade, um imenso labirinto, onde 0s mais
corajosos provase para os deuses ou ondeademessados criminosos sekbets para ali serem
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julgados (se sairem com vida, serdo perdoadosyustisconde varias armadilhas e criaturas entre

seus corredores, desde vermes rastejantes até monstros infernais. Foram poucos 0s que conseguiram
entrar e air dali com vida; esses, além do perdao de suas faltas tesadeacias vivas entre 0os Sekbet,

e até mesmo entre outros povos do Mangue.

Falam também que a partir das profundezas deriimié possivel chegar a Caridrandia, o Reino dos
Elfos Sombrios omesmo aos reinos inferiores... Ou & ambos.

Atualmente sabgse apenas de dois seres ainda vivos que venceramrivioi Capitdo Edil Nargo de
Uno, que trouxe consigo o desacordado Pirata Cassel.

Uno

Ha cerca de 25 anos uma expedicdo saiu de Portigyneeisamente da cidade de Runa, rumo ao

extremo meridional de Tagmar. Essa expedicdo almejava alcancar uma terra distante da qual os
estudiosos apenas ouviram histdrias escritas em livros antigos resgatados de Maginor. Essas historias
falavam de um mundaabitado pelos mortos e repleto de tesouros e riquezas.

Naguele ano um livro trazido por uma jovem elfa sobrevivente de uma expedi¢éo as ruinas de Maginor
chamou a atencao de um experiente cavaleiro na corte de Portis. Esse homem, Edil Nargo, as suas
expensas, organizou uma grande caravana para o sul. Em busca das terras assombradas contadas no
livro. Assim, no ano de 1476 da nossa Era, 150 homens a cavalo e dois barcos levando outras duzentas
pessoas mais viveres e equipamentos partiram dos portos deliQaps&orto Livre. A caravana que

ia por terra encontraria os barcos em Dian e de la rumariam para praias desconhecidas além das terras
do misterioso Domo de Arminus onde um pequeno forte de apoio seria erguido para dar suporte a
expedicéo.

Quatro anos dmois, ja as margens do mar de Suz, o Capitdo Edil Nargo desembarcava com sua tropa e
organizava a construcao do forte Estrela do Mar, dedicado a Ganis, da qual a maioria dos marujos era
devoto e a quem dedicaram a viajem tranquila até aquelas praiasadédasnO forte levou dois

meses para ser concluido, e torsewm importante marco para as expedi¢cdes que futuramente
almejariam viajar para tao ao sul do continente.

No entanto a tranquilidade da viagem duraria apenas até as primeiras investidalsrpaea ds vales
montanhosos que circundavam os Mangues. Os primeiros batedores desapareceram, outros retornaram,
nao raras vezes, totalmente loucos e outros tantos eram na realidade transmorfos que haviam devorado
os expedicionarios. Uma expedicao maimerosa acabou entrando em combate aberto contra os
transmorfos que habitam os vales préximo a regido chamada Ranovel. Mesmo depois de resistir
bravamente aos transmorfos a expedi¢do encontrou inumeras dificuldades para desbravar os vales.
Doencas e moldss de muitos tipos, algumas desconhecidas, afligiam quase todos os integrantes da
expedicdo. Somente trés meses depois das primeiras investidas a expedi¢do conseguiu divisar 0 Mangue
propriamente dito. Naquela ocasiao, ndo fosse a ajuda miraculosaestsdapdis, toda a

expedicdo, incluindo o Capitdo Nargo teria sido destruida pela leva dosvivostgsie se abateram

sobre eles. Uma vez salvos, ndo obstante as inUmeras baixas, o Capitdo Nargo e seus homens foram
conduzidos a Rainha Perse, a Altari8a, senhora dos Napois. Ali passaram uma semana,

aproveitando da hospitalidade honrosa dos napdis e conhecendo seus héabitos singulares, inclusive a
falcoaria e a necrofagia. Os Napois, em troca dos conhecimentos de um dos sabios que acompanhavam
a expe@tao- que até aos dias de hoje reside com-gée®itaram ajudar os expedicionarios a

estabelecer um forte avancado dentro dos Mangues. Os meses seguintes foram muito produtivos em
termos de conhecimento e aprendizado, mas aquilo que os expediciestatiasn mesmo

interessados em encontrar, ndo havia: tesouros.

Em viasde ter que lidar com um motim, o Capitdo Edil Nargo ordenou que a fragata da expedicéo

fosse conduzida em direcéo as praias dos Mangues, embora 0s napdis tivessem insistido nauito para ‘qu
tal acdo néo fosse tomada. A embarcagdo nunca mais foi vista. E o motim acabou, por fim,
acontecendo. Os amotinados, entre eles o futuro pirata Colizei Prada, fugiram na fragata restante;
levando com eles grande parte dos viveres que ainda restavadic@a@xpepois disso, contados os

mortos, doentes e incapazes restaram ao Capitdo Nargo apenas 170 homens de armas, sem contar
poucas mulheres, criancas e estudiosos.
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Além desses problemas existia o fato que o Capitdo ndo possuia mais nenhuma maosal aigloeizas

foi investida na empreitada que agora se mostrava um fracasso completo. Nao bastassem todos esses
males, no fim daquele ano miseravel o forte foi atacado e destruidn gnrpoSekbet sob o

comando de uma guarni¢édo de Elfos Sombrios. Os $odméas foram levados escravos, parte para 0s
reinos sombrios e ocultos dos Elfos e outros, incluindo o Capitdo Edil Nargo, foram levados pelos
Sekbets.

No carcere da cidademplo de Luiren, Edil resolveu arriscar tudo: garantiu aos sekbets que era capaz
de vencer os desafios do labirinto de Mim se, em troca, recebesse permissao para deixar para
sempre os Mangues. Aliado a quatro dos seus homens mais capazes: o elfo Rastreador Alfor, o
Guerreiro Ando Ongur, o Sacerdote de Blator Rassadi e o Pissal @aCapitdo Nargo enfrentou os
horrores de Mintum, e os venceu. E impossivel dizer que segredos ele descobriu ali. Mas quando saiu
de Minirum trazendo Cassel desacordado e o corpo de Rassadi as transformacgdes ocorridas nele-eram
notaveis. Estava radorte e altivo, havia em seus olhos uma determinacéo e for¢ca quase palpaveis. Os
sekbets passaram a ter imenso respeito pelo Capitdo e por seus companheiros e quando ele,
contrariando as expectativas de todos, declarou que seu desejo era edificamonviimnte Grendel

recebeu total apoio dos sekbet e dos napdis, embora a rainha Perse tankado claramente
incomodada com a repentina mudanca no espirito de Edil.

Seis meses depois, o0 Capitdo Edil Nargo e seus homens chegaram ao Grendel, sreasosinuiais

tarde conseguiram pacificar a area sob dominio de transmorfos elddaaitivel para o primeiro

grupo de colonos. O primeiro grupo foi composto de 50 homens mais algumas mulheres e criangas que
sobreviveram ao cativeiro em+eiin. O que 6i feito dos prisioneiros levadoslos Elfos Sombrios,

nunca se soube. Os primeiros colonos estabeleseraas ruinas de uma velha fortaleza de pedra; os
estudiosos da expedicéo calcularam que ela tivesse sido um posto militar avancado de uma civilizaca
muito desaparecida. Deste local, travaram contato com os Gouras e com eles estabeleceram escambo de
manufaturas por comida. Reergueram muralhas e portais de acesso, reedificaram algumas casas e uma
pequena torre de observagao, estabeleceram paligaga®adas muralhas e araram o solo iniciando

o plantio de arroz, gréos, verduras, batatas e outros legumes. Dessa forma conseguiram subsistir. Grupos
cacadores saiam periodicamente, as vezes com alguns Sekbet, outras com Gouras, e traziam peixes,
crustaeos, répteis (entre eles enormes serpentes) e, raras vezes quando iam para as regides do Ranovel,
traziam também carpinchos e outros mamiferos.

Os anos foram passando e a esperanca da chegada de uma expedicéo de resgatetasnante.

Foram constridos diversos tipos de embarcacdo, mas nenhuma delas resistiu a viagem mais de vinte
dias. A partir do aniversario de sete anos do assentamento no Grendel a cada seis meses era enviado um
mensageiro através das Ergonianas na esperanca de alcancar ovitizadio. €sses mensageiros

eram sempre voluntarios dispostos a grandes sacrificios, mas nunca nenhum deles retornou e todos
sabiam que a possibilidade de algum deles ter chegado ao mundo civilizado era absolutamente nula; Tal
herdi precisaria vencer aadeias Ergonianas, cruzar o territério dos andes, atravessar as Geleiras até as
Terras Selvagens para finalmente alcancar terras civilizadas e dai ainda rumar para Portis...

No 19° ano da expedigéo a Fortaleza de Uno, como foi chamado o assentamentter@ristutel,

estava em plenas condi¢gdes de habitacdo e poderia abrigar com facilidade até 500 pessoas. Embora as
incursdes de mortos as vezes deixassem vitimas e representassem um perigo constante, as torres de vigia
oito ao todo, estavam sempre com eqgerloisou trésguerreiros; em caso de movimentacao de

mortos nas proximidades sinais de fogo eram acesos e logo uma guarnicdo de soldados estava preparada
para defender os muros da cidade. Os guerreiros de Uno até hoje séo valorosos e habilissimos.

Treinados por Edil Nargo em pessoa, que € um eximio guerreiro, e temperados nas terras perigosas dos
Mangues, os guardides de Uno tornasarhomens temerarios e capazes. Entre eles ndo ha patente,

exceto a do Capitdo, mas os mais experientes sdo separamdsdase medindo pela quantidade de

mortos vivos abatidos ou por uma tradicéo oral entre os homens que conta os feitos herdicos de cada

um. E claro que nessas historias as aventuras de Edil Nargo e seus compasipeohsidezas de

Mini—rum sdo as msiexcelentes, fora isso esses homens mosgaramativeis quando em luta contra

todo tipo de criaturas no Mangue.

O estado de alerta constante entre os soldados levou as mulheres para os trabalhos dedaxrtura e
para a reforma dos prédios e casafode algumas foram, ainda, admitidas como guerreiras, nao
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deixando a desejar a qualquer soldado de &jpoucas criancas sobreviventes ndo possuiam muita
liberdade e os traumas do carcere e dos horrores dos mangues as amadureceram muito cedo.

Aindaexistiam alguns estudiosos entre os moradores de Uno, o maior deles, ainda vivo até hoje, é0
Mago Arcano Viguinier Alonsi, que foi aluno do mestre 1énim Calaudra, o elfo dourado lider dos
magocratas de Runa. Seus conhecimentos arcanos da natureeéemsetss foram por inUmeras

vezes providenciais para a sobrevivéncia dos colonos.

Naquele mesmo ano Edil ordenou a reconstrucéo do Forte Estrela do Mar e d2@tamoens

auxiliados por grupos de Sekbet e Gouras para levarem a cabo essa missatn @rliperfoi o

Pirata Cassel que também coordenaria a construcao de um porto e um barco que pudesse chegar até
Dian vencendo os mares gelados proximos a Geleira.

No ano seguinte, o0 20° da expedicédo, o forte Estrela do Mar ja estava em atividade eueléim da

mesmo ano foi avistado um navio mercante préximo ao forte. O barco estava seriamente avariado € iria
a pique dentro de poucas horas. Com o uso de um sinal de fogo um destacamento de homens do Forte,
entre eles Cassel, conseguiu orientar a embagagiaguas mais rasas e salvar boa parte dos

tripulantes, que ndo eram muitos, vinte e quatro pessoas ao todo, incluindo o mercador Adonias,

natural de Conti e dono da embarcacéo. Segundo Adonias a embarcacao tinha como destino um porto
gue servia de bapara os estudiosos que iam ao Domo de Arminus, mas tempestades de ventos
estranhos haviam tirage do curso e os arremessado a praias desconhecidas. No dia anterior teriam
sido atacados por monstros marinhos e perdido boa parte dos homens e das nequedtidaiam.

O barco de Adonias, chamado de Valente das Marés, era um belo navio, lento, porém robusto e
resistente. Encalhado na baia proximo ao forte dentro de oito meses foi totalmente reStagasia
supervisdo d€assel e ao apoio dos gourampaalizar os reparos subaquaticos. Quando soube que o
barco estava recuperado Edil Nargo deu ordem para Cassel tripular o Valente das Maréd@ conduzi

de volta a Dian. La ele deveria abastecer e partir para Portis solicitar ajuda financeira dos Grandes
Magos e relatar as maravilhas arqueoldgicas encontradas nos Mangues, repleto de templos, torres e
castelos esquecidos pelo tempo. Fato é que, com a partida de Cassel e sua tripulagéo juntamente com
Adonias e seus homens, este Ultimo se revelou bem reaisnggimples mercador. Adonias explicou a
Cassel que a historia contada era quase toda verdadeira, mas que o barco bem como todos 0s bens
dentro dele eram, na verdade, fruto de pilhagens e que ele mesmo e seus homens eram piratas
procurando uma praia adegpla para estocar o fruto dos ataques e reparar os danos nos navios, quando
foram surpreendidos por estranhos ventos proximo a Dantsem, dali teriam sido arrastados até 0s mares
gelados e de la ndo puderam mais sair.

Adonias, que era experimentado e bastastuto viu ndglangues uma oportunidade Unica de lucro.
Garantiu a Cassel que caso ele fosse capaz dtesgraseguranca através do mar gelado ele mesmo
financiaria totalmente qualquer empreitada que Edil Nargo quisesse levar a cabo, e ndos6 isso, ma
garantiria compra certa para qualquer tesouro que fosse encontrado nos Mangues.

Assim, apds partirem de Dian, Cassel e Adonias viajaram para Quessedir onde parte dos segredos da
Terra dos Mortos foi espalhada no mundo. De imediato colecionadores essduafereceram

fortunas pelos espécimes unicos ou por reliquias arqueologicas. Estava assim firmado um pacto que
garantiria uma fortuna para Adonias e Edil Nargo. Grupos de aventureiros e mercenarios tambem
embarcaram na viagem de regresso junto coml €aasetripulacdo, mas agora usavam um barco leve

e veloz, de excelente manobrabilidade, cedido por Adonias, chamado de Flecha Azul, por que tinha
uma faixa azul pintada na sua extensdo. Um ano e meio mais tarde, Cassel estava de volta aos Mangues.
Edil, embora tenha ficado indignado a principio, viu no lucro uma maneira rapida de pagar seus
homens goder mantese nos Mangues. Mas preferiu manter em segredo dos seus soldados a origem
do dinheiro e dos mantimentos que vém de fora. A maioria pensa qusesstd mantidos pela

Magocracia de Runa. Enquanto isso Edil Nargo continua nos Mangues. Quais séo seus objetivos'ou 0
gue espera encontrar, ninguém sabe.

Para chegar aos Mangues € necessario ter duas coisas: bons contatos dentro das guildas de piratas de
Quessedir além de muito dinheiro para pagar os custos exorbitantes da passagem num dos barcoes
piratas que vao a regido ou ser um aventureiro renomado e conseguir embarcar como mercenario
contratado. As viagens sdo realizadas em datas programadas éanaid&er com o inverno das
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Geleiras, que impossibilita a navegacao nos mares gelados e evitar as cheias hos Mangues, pois durante a
cheia é praticamente impossivel chegar ao Monte Grendel.

Assim, a cada seis meses, um barco deixa o Forte Estrela dondar Quessedir levando, sobretudo,

plantas e animais exaticos e reliquias antigas tipo vasos, ceramicas, etc. E trazendo aventureiros,
estudiosos, viveres e mantimentos para Uno. Um mercendrio de servico em Uno recebe 1 m.o. por més
mais uma porcentager malor de qualquer reliquia que ele consiga resgatar, geralmente algo em:torno
de 5% a 30% de acordo com a periculosidade da misséo. Geralmente existem entre cinco e oito grupos
de aventureiros explorando a regido. Eles saem de Uno em incursfes queedtaala trinta dias,

dai voltam com mapas e qualquer coisa de valor que tenham encontrado. Muito raramente esses grupos
ndo sofrem baixas durante as exploracdes e grande parte deles nem mesmo retorna. Isto garante que,
em Uno, tem sempre vaga para exploras.

Arborus: A cidade das Aves

Arborus, a Cidade das Aves é a capital dos Napdis, o povo hibrido entre homens e aveselrazaliza
Vale Ranovel, porém se encontra a mais de cento e sessenta metros do chdo encravada nas encostas
ingremes da Cadeia Engana, somente sendo alcangada por seus moradores alados. Também se pode
tentar atingia por meio de escadas de cordas nada confiaveis presas as pedras da encosta. Essa bela
cidade possui inUmeros porticos, passadicos e varandas. As paredes sao tdebgithaiio e € muito

comum ver tipogsculpidos em baixo relevo com canc¢des, poesias, crbnicas e outras belas obras de
arte.No interior da cidade existem grandes saldes de tetos abobadados, e paredes altas em salbes
espacosos quase sem nenhuma portaplilpcdo € bem pequena, cerca de 5.000 napdis habitam os
saldes de Arborus.

Arborus vive em guerra armada contra os Sekbet. Defendem que alguns dos templos ocupados pelos
Sekbet, entre eles L.tém, foram erguidos por seus antepassados e que por igseriersem por

direito. Mesmo estando em menor nimero, os Napois s6 ndo venceram ainda este embate devido o
auxilio magico que os Sekbet téms &lfos Sombrios que habitam as montanhas e das suas criaturas
bizarras.

Raruma: A cidade flutuante

A regido litoanea dos mangues, proximo a Floresta Petrificada, é territorio dos Gouras. Ali esta
localizada Raruma, a maior tribo goura dos mangues. Raruma é um conjunto de cabanas de madeira
fixadas com cipés. Um engenhoso método de fabricacao faz as casastgaveas dlurante as cheias,
permanecendo ancoradas por cordas de cipés. Ali 0os gouras vivem da caca, sobretudo de peixes e
crustaceos que habitam o mangue. Os gouras véem pouco valor no dinheiro dos humanos e qualquer
forma de comércio com Raruma envolvends e meios de enfrentar as intempéries dos Mangues, em
principal as cheias.

Em Raruma os gouras fabricam excelentes canoas e seu relacionamento com Uno consiste
principalmente na troca de canoas e pescado por armas de ferro e armaduras leves. Eraimosa habi

praia, 0s gouras evitam terminantemente invadir as aguas salgadas, territério de aguamarinos e outras
criaturas selvagens e perigosas. Além do que as aguas do mar de Suz sao, definitivamente, assombradas
e malditas.

As aguas malditas do Mar de Suz

As aguas azuis do Mar Amaldicoado sao temidas e reverenciadas por todos os habitantes dos Mangues.
As lendas e historias que existem sobre o Mar de Suz sédo inumeraveis. Embarcacdes desaparecidas,
espiritos atormentados, fantasmas, navios malditos, pirgias vivios, monstros marinhos, cidades

submersas, e muitas outras bizarrices fazem parte das histérias do Mar de Suz. Muitos s&o os fatos
relatados por sobreviventes, mas as contradicbes sdo muitas e ndo € incomum a loucura entre 0s.que
sobreviveram a naéfjios no Mar Amaldicoado. Os nativos dos Mangues acreditam que um reino de
homens aquaticos esté erigido em algum ponto proximo da costa. Existem peixes de grande porte e
estudos recentes apontam a regido como rota do Leviatd, que talvez o utilizeguopasdeeu

filhote ou como oOotrilhad para alcan-ar as Gel eir
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oNavegar no Mar de Suz ® um ato de grande corage
nos Mangues. A ocorréncia de grandes tempestades é muito comum, principalmente na regiao dos

Galpas. A maioria dos naufragios, na realidade, é atribuida a essas tempestades. Na pratica o Mar de

Suz € uma barreira que impede 0 acesso por mar as terras a leste das Estepes Vitreas.

Arquipélago de Galpas

Do litoral, olhando para o Sul, adiante no Mar de Suz, é possivel avistar o arquipélago denominado
Galpas. OfNapois contam que o Galpas parece ja ter sido habitado e que l4 existem inUmeras ruinas e
marcos, além de varias torres espalhadas pelas dhqgitetura lembra muito a ana, porém toda vez

em que é levantado este assunto com os andes de Blur, estes ficam irritados e logo mudam o assunto. A
distancia da costa ndo permite um vo6o dos Napdis até 14, bem como o proprio Mar de Suz ndo encoraja
gualque investida nautica. Atualmente acresktgue seus Unicos moradores sejam os Tritdes.

4.9 Rumores e intrigas

Existe um novo sacerdote entre os Sekbet que vem ganhando for¢a, seu nome é Kraus, e se intitula o
sacerdote de Malemom. Kraus prega a guerratotah as demais ragas dos mangues e seu nome ja
chegou aos ouvidos de Faror, que em muito gostou

Apobs o atentado sofrido pela rainha Sissa, a Cinza Prateado, 0 nome de um grupo divergente'vem
sendo falado como autor do feito. Os Absat como se denominam, sdo um grupo que luta para a
ruina da sociedade Napo6l da forma que é vista hoje. SedididRema Negra, como é chamdikem

algum objetivo ainda obscuro a todos, porém parece aliando aos Elfos Sombrios.

Entre os mercenarios qestdo de servico em Uno sussggaue as guildas de piratas tém contratado
assassinos para eliminar Edil Nargo. Até agora todas as tentativas falharam, mas é uma questédo de
tempo... Falam que uma fortuna digna de rei esta sendo oferecida ao homenarg&edimat

Os navios que vém aos mangues parecem estar cada vez mais integrados por necromantes disfar¢cados.
Os sacerdotes de Cruine em Uno insistem que Edil-deiidentificdA os, por ®m est e sust
gue agqui vem, aqui s«0 bem vindosbé.

A algum temo atras chegou ao conhecimento de Edil que sua casa tinha sido saqueada por ninguém
menos que o Pirata Colizei Prada, sua filha teria fugido, porém nao se sabe o seu paradeiro. Edil
escalou Cassel para atdné para cacar Colizei. Prada, por sua vegjitcgue se sequestrar Elena

podera negociar em vantagem com Cassel e Edil.

Muitos comentam que Edil, quando venceu os horrores derivimfoi amaldicoado e ndo pode mais
deixar os Mangues.

Na corte da Rainha Perse os napdis andam preocupados, pditaimcgeie Edil esta a servico dos
Elfos Sombrios agora, e que planejam um novo Levante dos Mortos.

Outros comentam quidil foi morto nos saldes de Minim, o capitdo na realidade seria um demdnio
ou vampirg até mesmo um transmorfpje tomou o lugar deerdadeiro Edil Nargo.

Os Gouras contam que sabem a localizacdo de um enorme palacio totalmente soterrado pela lama.
Dizem que existem ali grandes tesouros, mas que os saldes séo repletos de transmorfos agonizantes a
espera de alimento.

Alguns piratas fam que Viguinier Alonsi esta indignado com o fato das descobertas dos Mangues
estarem sendo vendidas e saqueadas, quando deveriam estar sendo levadas aos colégios misticos para
serem estudadas. Falam que Viguinier estaria disposto a trair Nargo e padp@nmaium grupo que

fosse a corte em Portis e contasse a verdade aos reis magocratas.

O nome da Seita tem sido sussurrado entre 0s mercenarios de servico em Uno.

Os habitantes de Uno falam de um homem pescador que mora num lugar desconhecido nos Mangues.
Diz-se que esse homem é capaz de falar normalmente com os mortos e que com eles fez pactos de nao
agressao. Cons que esse individuo é capaz de navegar a seu bel prazer no Mar de Suz e que tem
negocios com tritdes e aquamarinos. Os Gouras tem caobfesls...
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Existe uma velha profecia, que foi encontrada escrita em algumas ruinas nos mangues, onde diz que 0
Rei Escuro ird expandir seus dominios quando o dia e a noite forem um s6... Alguns estudiosos estao
preocupados, pois parece estar se aproximanmdeclipse, somente Edil ndo se interessa por essa
profecia.

4.10Principais Personagens

Adonias

Mercador e Pirata, este pequenino é o comandante do barco Valente das Marés. Apds ser salvo por
Edil tornase o principal financiador de Uno. Pode ser encontiaslvezes, em Quessedir, porém nem
sempre € facil contalth Adonias é muito ocupado e rico, pois 0s tesouros conseguidos por Uno lhe
trouxeram fama e renome entre os do submundo. Astuto e poderoso, Adonias patrulha as aguas e rotas
que seguem para 0s mgales, nao deixando que outros que ndo os seus fagam contato com Uno.

Capitao Edil Nargo

Cavaleiro humano experiente e audaz, que usa uma armadura impecavel de cor prata, Edil testou mais
uma vez seu poder no combate e sua asticia como lider e diplowiatzasa os mangues. Apos

varias provagfes acabou tendo sua sorte virada no dia em que venaogu.Mipioveitandee da

admiragdo e respeito ganho sobre todas as ragas dos mangues apoés o ocorrido, conseguiu fundar e
estruturar Uno e o forte Estrela Mtar. Ultimamente sabe que seu lugar é invejado e ambicionado por
varios entre os seus, podendo contar com a confian¢a de poucos, entre eles o Pirata Cassel. Foi para
este que Edil delegou a maior de todas as suas missdes, encontrar em algum lugarsuzsfiibia,

Elena, e deixfa em seguranca.

Faror, o Grande

Grande lider da tribo Sekbet de &aim, € um gigante comparado a outros de sua, seu tom de pele

verde escuro e sua corpuléncia sdo de causar impressao a qualquer ser que cruzar seu cianinho. Che
0s seus a mais de 40 anos, poucos foram os que o questionaram e nenhum destes sobreviveu ao
combate pela chefia. Lidera seus subordinados de maneira rigida e com muita astucia, os conselhos de
seu sacerdote Rocar sdo sempre bem recebidos e na nasorezés acertados. Faror s6 se arrepende

de ter dado ouvidos a Rocar para que Edil Nargo participasse do desafio-ammMinvitoria de Edil

Ihe fortaleceu a ponto de ter de ser tolerado nos mangues. Dizem que Faror pretende ainda acabar-com
este entnge assim que conseguir se apossar deriviniseu Ultimo entrave na unificacdo das aldeias
Sekbets. Ha algum tempo, Faror vem ouvindo rumores sobre um Sacerdote de Malemom que prega
uma guerra étnica nos mangues, ainda espera que seus guerreiros achaesrdste, jA que seus

interesses sao comuns...

Grande Goura

Lider dos gouras, o grande Goura € o Unico goura a ter sentimentos e magia, esta Ultima proveniente de
Cupaqui. Atualmente o Grande Goura tem apenas uma Unica preocupacédo. Preservar eysaz em s
dominios. Para isso apéia incondicionalmente o Capitdo Edil Nargo, pois acredita que ele foi enviado
por Cupaqui para mediar a paz e aclamar os Sekbets. Com o armisticio declarado entre Sekbet e
Napois pode voltar sua atengao aos mortos dos mangeg@srgoem cada vez mais fortes. Verificando

gue Uno cresce exponencialmente, redobrou os cuidados com a vigilancia, sabendo que nem todos 0s
de Uno séo favoréaveis a Edil. Atualmente procura um meio de contato com os tritdes, afim de negociar
um éxodo de salraca para os galpas.

Kraus, o sacerdote de Malemom

Este sekbet esguio e ardiloso circula pelas aldeias menores incitando toda populacédo sekbet a uma
guerra contra as demais ragas do mundo. Seu paradeiro atual e sua fisionomia ndo sdo de conhecimento
de bdos, mas suas pregacdes parecem se estender e crescer de forma assustadora entre o povo réptil.
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O Pena Negra

Seu nome ainda permanece um mistério a todos os napdis, inclusive seus seguidores, o grupo Napol
dissidente chamado Abutres. Sua ligacdo confasEimbrios ainda n&o foi comprovada pelo

governo de Perse, como seus caracteristicas tampouco sédo conhecidas. A cada membro dos Abutres
preso um relato diferente sobre ele é feito, uns o descrevem como alto e voraz, outros como pequenino
e traigoeiro, p@m algumas coisas permanecem imutaveis: Seu grito potente capaz de perfurar
timpanos e quebrar coisas e seus olhos vermelhos e brilhantes como brasa. Outra coisa também
permanece, o fanatismo com que seus seguidores agem.

Pirata Cassel

Este humano de aparéncia jovial e pele escura, seria facilmente confundido com qualquer outro-marujo,
nao fosse seus feitos notaveis tanto em terra quanto no mar. Apos enfrentar e vemnicerciotimiEdil

Nargo, tornotse para Edil igual a um filho. Fa elue salvou mercador Adonias e

conseqiientemente trouxe Uno de volta ao contato com os reinos. Comandando o navio Flecha Azul,
cedido por Adonias, Cassel € um dos poucos que conhece a rota segura pelo mar até os mangues.
Valente e esperto, ndo se deirganar facilmente pelos outros. Por sua forte ligacdo afetiva com Edil
Nargo, recebeu deste a misséo de encontrar sua filha Elena, que estd em algum lugar dos Reinos
Conhecidos e coloda em seguranca.

Pirata Colizei Prada

Este Meio Elfo, de pele, olhosabelos claros, foi o lider do motim contra Edil, levando a ultima
embarcacédo de Edil para fora dos mangues. Aceedifae esta desaparecido ou se escondendo. As
tltimas informacgdes sobre ele foram a respeito de seu saque a casa de Edil Nargo emfRuzi@a, q

filha do lider de Uno fugir, sem hem mesmo saber que seu pai esta vivo. Apés ter conhecimento de que
Cassel conseguira retornar anos mais tarde, se escondeu em algum lugar para evitar ser cassado.
Atualmente procura Elena acreditando que ela masaama boa moeda de troca com Edil Nargo.

Rainha Persa Alta Branca

Sagrada rainha dos napdis ap6s sua Aainza Prateadssofrer um ataque interno, Perse tem

dirigido seus suditos de maneira firme e justa. Esta Napdl de penas brancas e toigadaiuma

aguia foi criada desde seu nascimento para assumir o trono, seu garbo e altivez impressionam até os
mais nobres dos Elfos. Com o0 assassinato de sua mae por um dos seus, reina entre a nobreza-Napol.um
sentimento de desconfianca e paranoiguifiera de Pioutucan, Perse viu na chegada das racas dos

reinos um importante fator para os mangues. Essa importancia cresceu mais ainda quando Edil
conquistou admiracéo dos Sekbets, uma vez que poderia desta forma utilizar Edil como mediador de

um armisicio entre as duas ragas, garantindo assim tempo para que pudesse devolver a tranquilidade a
seu povo. Atualmente Perse enxerga Uno como uma porta de comércio para os reinos do Norte, além

de uma importante alianca contra os Sekbets.

Rocar, o Sacerdoteddaor

Este Sekbet é o conselheiro e sacerdote deetryiadmirado por muitos por seus acertos, ganhou

ainda mais seguidores quando aconselhou a Faror aceitar o desafio de Edil. Apesar da natureza violenta
caracteristica de todos os Sekbets, Rocargiqaare sangtfdo a ponto de saber que sua presenca

ndo é tdo bem vista por Faror como antes, porém continua ao lado deste para sdaftegode

sua sociedade. Rocar acredita que se Faror seguir suas vontades de conguistandvekbets

fical@o enfraquecidos com esta guerra interna e serdo alvos faceis os Napois.

Sertres, 0 sacerdote de Urir

Sekbefranzino e de tom avermelhado, sua aparéncia esconde sua verdadeira for¢a. Poucos de Mini

rum desafiam sua posicéo, pois todos conhecem afatnadoc er dot e guerreiroo6. 'S
um sekbet que preza pela justica, em que o mais forte e capaz tem sempre razao, claro, € um ser que
visualiza as coisas de maneira singular. Este mantém uma alianca secreta com Rocar, sacerdote de Arnor
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em Luirem. Esta alianca permitiu que estes manipulassem seus chefes a ponto de dar a oportunidade a
Edil enfrentar o labirinto. Com o respeito conquistado por Edil conseguiram um ser neutro para

dialogar com seus inimigos Napois. Sertres suspeita dos propédiiissdSembrios em sua alianca e
prefere ndo enfraquecer sua raca a ponto deJdeixdneravel a estes. E ele que mais se aproxima dos
habitantes de Uno, bem como do proprio Edil Nargo. Sua proxima meta € contratar alguns de Uno

para que achem Kraus, wsacerdote de Malemom que pode acabar por estragar os planos do

sacerdote.

Sorek, o Audaz

Baixo, porém muito forte, Sorek comanda os sekbets de'timdesde que sobreviveu ao labirinto a
mais de 30 anos. Este Sekbet de escamas amareladas € o queipeddaeatagem encarnada. Vem
angariando seguidores em Mimin, uma facanha que preocupa seu atual némesis, Faror. Sertres, seu
conselheiro e sacerdote de Minim, prevé que os Sekbets ndo sobreviverdo a guerraiSapbkse
Mini-rum e Luirem ndo senantiverem aliadas, Sorek pouco se importa e prefere treinar seus
guerreiros para que todos venham e para que possa mostrar a supremacieudeaddmiemais.

Tem se estreitado na relagéo entre eles e os Elfos Sombrios, os quais lhe garantiram aliangca em
quaisquer dos combates, seja contra NapGis ou os-teni.ui

Viguinier Alonsi

Este Elfo foi discipulo de ninguém menos que Iénim Calaudra e é um dos maiores magos arcanos
presentes em Uno. Sua estadia nos mangues pa@eebabado bastante, no passz dnos seu

cabelo empalideceu e sua feicdo sempre alegre de antes mudou para algo mais idosa e fechada. Sério e
estudioso, Viguinier aconselha o Capitdo Edil Nargo desde que pisaram nos mangues. Apos ter
descoberto que os tesouros achados nos manguestéi@ando para Portis Viguinier se distanciou de

Edil, atualmente conspira em segredo contra o lider de Uno.
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5  Lar, reino Elfico

5.1 Introducéo

adDos antigos feitos e sonhos quase nada restou. Do amor, sawmagéica contra os inmaos
sombrios. Da sabedoria, 0 manejo da espada. Dias negros regem nosso povo em espera do retorno
daqueé que novamente nos levaré u z . 0

Trecho retirado do discurso no saldo de Mepolos pela Regente Chania

5.2 Origens

A historia de Laremonta a um periodo tao antigo que mesmo para grandes historiadores tém sido
impossivel conhecer os detalhes. Separar fato de ficcdo é uma tarefa, hoje, praticamente impossivel. A
maioria dos estudiosos, entre eles alguns elfos, acredita que a His&gicianéecou ha cerca de doze

mil anos, antes do grande Cataclismo, quando no territério conhecido atualmenitarcérater

criou os primeiros elfos.

Sendo criaturas vivas, os elfos foram dotados de curiosidade, longevidade, compaixao e, evidentemente,
vontade prépria. Como tal houve entre eles o orgulho e a presuncdo. E existia, claro, agueles/que
buscavam o poder acima de tudo. Apesar de longevos, o desejo de viver e 0 apego as coisas naturais
abandonanrmos o que lhes conduz, por fim, a morte. Alérsajis morte em combate ou provocada

por doencas néo lhes era desconhecida.

Eram assim: perfeitos e imperfeitos, bons e maus, certos e errados... Exatamente como as demais racas
gue viriam a habitar Tagmar.

A Era dourada

Quando as casas e a praga ceda@rimeira cidade élfica foram edificadas o proprio Palier estava
entre seus filhos. Do seu pai herdaram a incrivel habilidade de construir cidades que se mesclam
perfeitamente com a natureza ao seu redor. Fazendo uso de técnicas Unicas de arcuiddtura e d
magia daqueles dias para edgaécomo fruto de um sonho ou um conto de fadas.

As lendas dizem que foram necessarios trezentos anos até sua completa conclusdo. Durante todo este
tempo Palier esteve entre seus filhos, edueaside forma a se taarem criaturas melhores.

O dia em que ficou pronta a Primeira Cidade foi marcado pela alegria e pela tristeza, pois Palier
declarou que deveria partir para concluir sua maior obra em Tagmar. Uma grande festa foi realizada.
Por cinco dias e noites os eléatebraram com seu pai a sua memodria e a sua despedida desejando seu
breve retorno.

Manuscritos muito antigos relatam que Palier levou consigo uma grande comitiva de elfos, sobretudo
dourados. O destino desses elfos € um mistério, mas grandes eruditogadmassociar sua origem
com a dos Guardides da Ponte Sagrada de Palier.

Mesmo sem a orientacado de Palier, demais cidades élficas cresceram e prosperaram. O tempo passou e
nasceram filhos que n&o se lembravam da gldria de Palier e nem do seu anaodoN&ué

comecassem as disputas e desentendimentos entre grupos de elfos. Muitos assuntos n&o eram vistos da
mesma forma e as diferencas ameacavam a paz dentro da cidade. As diferentes posturas de dourados.e
florestais davam origem a acaloradas discussdes

Pouco depois foi fundado o Conselho dos Arquimagos Elficos. Os membros do Conselho eram os elfos
reconhecidamente mais poderosos e influentes das familias nobres.

Engananse os que acreditam que a sociedade élfica era marcada pela completa igualdads entr
membros. Como poderiam ser iguais se nascem de maes diferentes e tém habilidades diferentes?
Apesar de instruidos no bom caminho que defende a igualdade entre as racas e o direito a vida de todas
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as criaturas. A sede de poder, o orgulho e a intgierfevaram muitos elfos a percorrer um caminho
mal e perigoso.

A sociedade élfica neste momento era composta pelos nobres, pela plebe e pelos sacerdotes. Os
sacerdotes eram seguidores fiéis dos ensinos de Palier. Servos nos quais o tempo ndo bavia apagad
lembranga do pai. Os nobres nasceram entre os elfos de maior poder magico e influéncia, declaravam
se herdeiros diretos dos primeiros elfos criados por Palier, os que o acompanharam quando-ele veio
pela primeira vez a Tagmar. A plebe cabia os trabdahgais, a manufatura dos bens e os servicos a

uma casa nobre a quem serviam com zelo e dedicacéo.

Entre os nobres, posteriormente, nasceu a Classe Guerreira. Elfos, em sua maioria florestais, que
arriscavam suas vidas para proteger a cidade de Lahalitarsges dos perigos desconhecidos dos
primeiros dias, quando o mundo ainda era jovem.

Por muitos séculos a vida prosseguiu. Novas ragas foram vistas e a sociedade élfica cresceu e prosperou
de uma Unica cidade para outras quinze. A regido de Lanagaatefinitivamente sua casa.

Aqueles dias séo considerados por muitos como o0 apogeu do povo élfico, quanto tempo durou e a
razdo exata da sua queda, sdo um mistério ainda insollvel. As artes, a musica, os artefatos e os rituais
mais poderosos foram ali@s naquele periodo. Nunca as cidades élficas foram tao lindas e sua
influéncia tdo poderosa. Foi nesse tempo que cresceram também a desconfianca e a semente do que
seria o grande mal dos séculos seguintes: Seret Analiom.

A Semente do Mal

Por muitos e longs anos o Conselho Elfico discutiu sobre a quest&o dos povos humanos e andes; sem
chegar a uma decisdo. Era consenso que 0s demais povos eram incultos e barbaros, que destruiam a
natureza e promoviam a violéncia entre eles e aos demais a sua voltaondatho Elfico se via

dividido em duas correntes de pensamento: Os IsolacionistashégmaMiniel, elfa dourada,

sacerdotisa de Palielider do Conselho d&&acerdotes, como sua grande representante, e 0s
Expansionistas coArmidar Arcosj elfo floretal, espetacular guerreiro e comandante élfico como seu
representante mais forte.

Os Isolacionistas viam os demais povos como criancas que ainda estavam aprendendo a viver e 0s elfos
deveriam deixar que seguissem suas vidas em paz e sem interferéndiagopgue crescessem por

seus pr-prios erros e acertos. Para os expansion
ndo somente a natureza, mas aos proprios elfos.

Segundo o0os expansionistas as r asetwrsariam, axcadatlid, as 6, n
uma ameaca maior a nacao élfica. Defendiam que todos deviam ser subjugados e ensinados a viver &
maneira élfica. Dentro da corrente Expansionista, porém, existia um grupo ainda mais radical: os Filhos

de Palier, encabecados [B®ret Analiommago poderoso e segundo em poder entre dos

Expansionistas. Os Filhos de Palier acreditavam que somente subjugar as demais racas néo seria
suficiente, mas transfordads em escravos e, se necessario, exterminar os que fossem considerados
dispensaveis.

Mas, apesar da divergéncia de opinides o Conselho Elfico, sempre imp6s ao povo a obrigacdo de um
tratamento cordial para com as demais racas.

Nos anos seguintes, sob a influéncia de Ariem Miniel, houve um estreitamento de relacdes entre o povo
éffico e o0 povo anao. E, desse estreitamento nasceu uma forma de cooperacao entre as duas racas.
Permitiu ndo somente a troca de cultura, mas também lingua e conhecimento.

Foi nesse periodo que, segundo os eruditos mais respeitados, Seret Analiom tieveirgecontato

com a energia sombria dos planos inferiores e conseguiu, a partir dai, desenvolver um novo tipo de
energia magica. Essa nova fonte de poder tornaria Seret um mistico impar entre seus irmaos e lhe
acrescentaria bastante poder e influéncia.

Os elfos transmitiram aos andes os segredos da magia e por sua vez aprenderam as técnicas da
insuperavel metalurgia and. Para ambos foi um grande salto na qualidade de vida e no desenvolvimento
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das suas na¢Bes. Em ambos os reinos havia embaixadore®ede it comércio promissor entre
esses povos comecou a desembar

Para os Expansionistas a alianga entre andes e elfos era vista como um imenso retrocesso das tradi¢oes
élficas puras. Todavia utilizaram largamente a habilidade metallrgica adquidd@pieecdo de

armas e armaduras mais poderosas e resistentes. Seret Analiom também viu na alianga com o povo anao
uma oportunidade Unica de enfraquecer, sendo destruir, o espirito Isolacionista que na época espalhava
se entre os elfos como uma oOpragabod.

Utilizando testadeferro, Seret seduziu lideres de um dos maiores clas ando. Ofedbesnolader e
conhecimento magico em troca de armas e fidelidade. Segundo alguns historiadores, a natureza das
magicas ensinadas por Seret foi, em grande parte, @sgqreda cisdo do reino anéo.

Pouco depois de serem firmadas aliangcas mais resistentes e com o comércio entre os reinos elfo e anao
prosperando e desenvolvergly acontecimentos perturbadores passaram a assolar o reino ando. Uma
disputa entre clas levos a uma guerra civil sem precedentes. Os embaixadores de cada cla foram
chamados de volta ao seu reino e as fronteiras de Blur foram fechadas.

Foi decisdo do Conselho Elfico ndo envaebeersob nenhuma circunstancia, no conflito ocorrido entre

os clas abes. Contudo, embaixadores andes enviados a Lar foram encontrados mortos por flechas

élficas. Um ritual negro e maligno havia destruido o espirito dos embaixadores, suas almas atormentadas
jamais encontrariam descanso. Tal demonstracdo de desrespestdaderjamais havia sido vista; era
imperdoavel. Os andes foram rapidos em decidir que os elfos ndo estavam alheios a guerra e a qual lado
eles estavam aliados, no caso o cl« dos OEsqueci
artes misticas simadas pelos elfos. Desde entdo andes e elfos nunca mais seriam aliados. Grandes
eruditos concordam que foi aqui onde teve inicio a histérica intriga entre essas duas ragas. Alguns
sabios, hoje em dia, afirmam que foi Seret Analiom o autor da armadillevow a morte os

embaixadores andes, e que através de sua influéncia no cla dos Esquecidos esperava ser o destruidor da
raca ana.

Seret, arquitetando sua ascensao, teria influenciado os lideres do cla dos Esquecidos a buscarem mais
poder e controle sobros demais andes, 0 que teria provocado a guerra civil e o cisma posterior. O
confronto ndo saiu bem como esperado, mas a alian¢a entre o povo élfico e ando estava perdida para
sempre. Enquanto isso o poder de Seret Analiom, vinha crescendo, conqustindez mais espaco

e aliados entre os membros do Conselho Elfico.

Anos mais tardédrmidar Arcosij o lider dos Expansionistas, era pouco mais que uma simples figura
ilustrativa, Seret dominava praticamente todos 0s representantes Expansionistasavaisadmivez
mais abertamente o genocidio das ragas incultas.

Pouco depois morte de Armidar sob circunstancias absolutamente fora do comum provocou grande
comocao e especulacdo dentro da sociedade élfica. Isso ndo impediu, contudo, a escalada de Seret
Andiom a cadeira mais alta dos Expansionistas. Coincidentemente ou ndo, data dessa época a fundacao
do Conselho das Sombras. Um grupo de altos magos, todos discipulos graduados de Seret e seguidores
fervorosos de suas ideologias.

Senhor de muitos elfos e dode grande influéncia entre os nobres élficos Seret Analiom passou a
atacar abertamente a politicaddien Miniel para com os outros povos. A animosidade entre
Isolacionistas e Expansionistas chegou ao seu apice §iladddladart, elfadlourado, GraeMago

élfico e mago maior do Conselho de Arquimagos, agrediu Seret Analiom, na entrada do Palacio do
Conselho Elfico em defesa de Arien Miniel.

Ficou claro que a situag&o entre os dois grupos era impraticavel. O Conselho dos Elfos foi convocado

para ouvirAriem e Seret e decidir qual das politicas seria a oficial de Lar. Muitos estudiosos garantem

que Seret teria vencido facilmente os argumentos de Ariem e que sua influéncia no conselho era tanta

que mesmo que os argumentos de Ariem fossem irrefutaveisiale vencedor. Todavia Mermasil

Ambrose membro respeitado no Conselho e amigo préximo de Ariem questionou os estudos magicos

de Seret e exigiu que ele expusesse ao Conselho a natureza da estranha energia mistica desenvolvida por
ele. E isso foi a quedie Seret. Quando o Conselho entendeu que a origem do poder mistico de Seret

era infernal decidiu por sua morte e pela destruicdo de todos os seus grimérios, artefatos, livros-e
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pergaminhos de estudo. Exigiu que até o seu nome fosse riscado dos ai@is Hstdacao.

Enfurecido Seret atacou os membros do conselho, mas mesmo seu grande poder ndo pode fazer frente
aos membros do conselho reunidos. A grande maioria dos partidarios e discipulos de Seret, temendo a
reacdo do Conselho, acovardaisare termin@m por fugir ou se esconder. Indignado ladhes uma

terrivel maldicdo que recairia sobre todos os elfos que um dia viessem a fazer uso do karma infernal.
Fazendo uso de todo seu poder Seret marcou os utilizadores do karma infernal com uma chaga
impossiel de ocultar: a sua pele torsafa negra como a noite e quando tocada pela luz do sol

gueimaria dolorosamente.

Apesar da sua morte, Seret Analiom ainda deixou muitos partidarios fiéis a sua causa, e que embora nao
fossem magos poderosos eram bastafientes e obstinados. Para esses elfos Seret seria mais forte
ainda agora, pois havia se tornado um simbolo, um martir.

Sob dominio das Sombras

Os anos que se seguiram a morte de Seret foram marcados pela ascensédo de Auriom Galator ao poder
como Rei de.ar. Apoiado por Ariem Miniel, Auriom iniciou o banimento das magias destrutivas e a

caga aos colaboradores de Seret Analiom. Embora fosse justo Auriom era um lider fraco o que
contribuiu para a ocultagéo e o crescimento do Conselho das Sombras. Opeestbmdidas por

meio de chantagens, assassinatos e traicdes o Conselho das Sombras conseguiu agrupar um ndmero
suficiente de partidarios entre os nobres e os Membros do Conselho Elfico para levar novamente a
julgamento a politica isolacionista de Lar,drasa vez foram vitoriosos. Lar fechou suas fronteiras a
todas as racas nébficas e iniciou campanhas sisteméaticas de expansao do reino élfico.

O poder do Conselho das Sombras crescia assustadoramente; a ponto de terem seu nome sussurrado
entre os nobree a plebe como sendo os verdadeiros reis de Lar. As grandes cidades élficas se
encontravam em declinio espiritual e moral. Muitos acreditavam que a divisao dos elfos seria o declinio
de sua raca. Apesar disso, esses anos sao conhecidos como o apogsiedziéncias naocanas,

com o desenvolvimento ininterrupta literaturagaarquiteturadamausicae dafilosofig masnunca os

espiritos e coragdes élficos passaram por tantos conflitos e incertezas. Fatos que podem ser notados nas
obras de arte desse periodo.

O apice do poder do Conselho das Sombras é alcancado com o assassinato de Auriom Galator € a
prisdo de Ariem Miiel acusada de alta traicio por haver auxiliado prisioneiros de ragas nao élficas a
fugirem de Lar. O assassinato de Aurion e a prisdo de Ariem destruiram a esperanca de muitos elfos em
Lar. O dominio de terror do Conselho das Sombras comprava, chant@geasiza ou assassinava

todos os seus opositores. Muitos elfos partiram de Lar naqueles dias para hunca mais voltar. O maior
lider desse grupo foi Galtem, herdi elfo poderoso e temido, pai de Galtilo, o guerreiro elfo que num
futuro proximo lideraria atdiria sobre o mago Orlac nas florestas de Amien. Ao lado de Ariem e de
Galator, Galtem auxiliou na fuga de grande nimero de elfos e individuos de outras ragas que haviam
sido feito prisioneiros em Lar. Ele mesmo, sozinho, teria feito frente e destruide orambros do

Conselho das Sombras.

Com a chegada da armada humana ao continente e seu povoamento sistematico da regido, o conflito
tornouse inevitaveEm Lar, ha muito, os filhos dos homens e sua capacidade de destruicdo eram
conhecidos. A guerra étai entre elfos e homens reacendeu a importancia da Classe Guerreira élfica,
nesses anos surgiram muitos grandes heréis e lendas élficas. Um dos grandes heréiSide Lar foi
Gladart Com auxilio do Conselho de Arquimagos ele estimulou a criacdo dasaeagpanbate ha

muito abandonadas pelos elfos.

Apesar de ser um povo jovem, os filhos dos homens reveargmerreiros muito capazes e
extremamente corajosos, muitas vezes revertendo o resultado do conflito a seu favor. Os elfos da classe
guerreira paseam a respeitar muito esses guerreirod@w&omo terriveis inimigos.

A guerra entre a comunidade élfica e a humana durou muitos anos. Nesse periodo houve diversos
desentendimentos e conflitos isolados. Muitos solucionados por meio da espada, auas por
diplomatico, pois o Conselho das Sombras aprendeu a duras penas que a raca humana nao devia ser
subestimada.
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Anos mais tarde, numa manobra audaciosa, o Conselho Elfico, sob forte influéncia, tomou uma atitude
extrema: autorizou que o Conselho dogukmagos recuperasse 0s estudos de Seret Analiom e fizesse
uso da magia infernal sob o pretexto de ser esse o Unico meio possivel de por fim a guerra. E assim foi
feito. Sob a tutela de discipulos negros os magos élficos foram iniciados nos ritosArfengeis

magica dos elfos foi destruidora. As fronteiras de Lar foram bem firmadas e ja se cogitava a idéia de
expansao, até mesmo de exterminio. Porém, algo néo previsto ocorreu, 0s magos que utilizaram karma
infernal tiveram suas peles escurecidasalentros efeitos colaterais. Tal fato atemorizou ainda mais

os inimigos do Conselho das Sombras.

Os anos seguintes foram marcados por um reino de terror e vergonha para os reis élficos. Gracas aos
deuses Silad Gladart, nessa época afastado dos seus seaggmlo por alta traicdo, useua grandes

herdis de todos os povos e resgatou Ariem Miniel dos calabougos da Primeira Cidade. Ariem passou a
pregar o retorno a Verdadeira Adoracgéo e profetizar a queda do reino élfico caso ndo houvesse
arrependimento.

Anos dificeis marcaram a escalada dos heroéis élficos até que conseguissem reunir seguidores suficientes
a sua causa. Tal feito dexsey sobretudo, a bravura de Silad Gladart, Galtilo e Indrist Galator e a

dogura e poder de Ariem Miniel, juntos esses quaavos puseram exércitos em fuga. Ao fim da sua
jornada sete das dezesseis cidades élficas apoiavam Ariem e baniram das suas fronteiras todos 0S
seguidores das doutrinas de Seret. Conseguiram até mesmo destruir trés membros do Conselho das
Sombras. O Coselho, por outro lado, criou um exército forte e fiel constituido por grandes guerreiros

e magos de poder excepcional. Essmgue fora nesse periodo que conseguiram completar a
constru- «o0o do sed@adMaEsgwidéa s &,stews ©Re@ddérarecmessarh® g r.an
Tagmar numa era de noite eterna, governada pelo Conselho das Sombras.

Ariem, avisada em sonhos por Palier dos planos do Conselho das Sombras e da criacdo dos Morgonds,
reuniu uma tropa de milhares de valentes élfos que marchoua&ninaeira Cidade para fazer frente

a um exército trés vezes superior em nimero e apoiado por poderosas magicas infernais. Em meio a
guerra e desespero Indrist Galator, sobrmdto de Auriom Galator e ultimo herdeiro vivo legitimo ao

trono de Lar, subi@ torre mais elevadia Primeira Cidade sublimouo préprio corpo num turbilhdo

de chamas sagradiaa Luz & Palied cuja claridade dizimadbis ter¢os das tropasmigasem plena

noite.A Primeira Cidade era, por fim, reconquistada

O fim da nacad@icd?

Apesar da incrivel derrota 0 Conselho das Sonmiasu o Ritual da Noite Eterna. O karma infernal
canalizado através dos Morgonds atrairia para Tagmar o submundo do deus Cruine @jasaim co
uma noite eterna sobre Tagmar. Mais uma vez AriaieMintecip&ssa manobra e junto a Silad
Gladart e as Arquimagos do Consellqoe se mantiveram figmsalizarano milagreque deiwou os
feiticeirosdo Conselho das Sombrasnercé d€ruine Esse Milagre p&an, aparentemente

definiivo, & ameaca do @selho das Sombras.

Nos dias seguintes todos os servos e discipulos do Conselho das Sombras foram cagados ou expulsos
para sempre de Lar. Todos os segredos e conhecimentos sobre a canalizacdo do karma infernal foram
definitivamente destruidos. Milharesetfes foram expulsos naqueles dias sob a bandeira da vergonha

e da revolta. Para onde foram é incerto, mas dizem que o legado de Seret Analiom e do Conselho das
Sombras ainda nao morreu. B que saindo de Lar os seguidores de Seret partiram rumo as
Cordilheiras Montanhosas onde hoje estdo as Geleiras de Tagmar, evitando o sol e a terra dos anoes, e
a partir de la teriam encontrado refugio contra o sol e contra os elfos de Lar. A partir de entdo esses
elfos, amaldigoados e ferozes, receberiam a alcurSand®ios. Essa foi a Primeira Grande Ciséo.

O legado de Conselho fagia sentir ndo s6 no povo élfico, mas em todo o mundo. Os efeitos da magia
nado canalizada de maneira correta pelos elfos sombrios foram oito grandes explosdes através do
continente ddagmar. Seus efeitos misticos seriam sentidos em todas as regides, criando seres e
aberracBes ndo naturais por toda Tagmar.

A propria floresta de Lar foi afetada pela magia; transformada, criou vida, mas sob a béncao de Palier se
tornou uma das principdisahas de defesa de Lar.
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Porém se enganam os que criam que o efeito da magia havia se dispersado. A quantidade absurda de
energia mistica que foi liberada permitiu que trés grandes deméni@galefienebrus e RaiBaal
atravessassem a divisdo entrawslos, e trouxessem suas legides de dembnios para Tagmar.

Seguiranse meses de destruicdo e caos, durante os quais o Conselho dos Arquimagos assumiu 0
governo de Lar. Fragilizados pelas graves baixas durante a guerra contra os elfos sombriospas tropas néa
poderiam ter qualquer esperanca de triunfar sobre as hordas demoniacas. Foi entdo que, num ato
inédito de humildade (ou desespero), Arien Miniel convenceu o Conselho a enviar diplomatas a outros
povos a fim de formar uma coalizdo capaz de rechacargo aemforcas do inferno.

|l nesperadamente, o regente da bBemberasedundmeriticas, 0 Bi z a
muito mais por questdes de apteservacdo e amor a guerra do que por um gesto de diplomacia. Um
Unicod porém relevanté assentaento humano ao norte consentiu em arregimentar tropas junto aos

elfos, abandonando suas terras pouco antes delas serem devastadas por investidas de bestas impias.
Esses cavaleiros humanos revela@suficientemente hdbeis para exceder em larga margem as
expectativas dos elfos. Possuiam bastante em comum com os elfos da casta guerreira, com quem
firmaram lagos duradouros de amizade (poderiam os tais herois Hécrates e Belom ter feito parte desta
companhia de cavaleiros?).

Arien Miniel, sempre acompanhada$iéad Gladart (com quedndiziam as mas lingudgerpetuava

um amor proibido), tratou de realizar pessoalmente varias expedic¢des, recolhendo grupos de
pequeninos livres e também de fugidos da escraviddo por outros povos. Suportou com resignacao as
critias que diziam ser esse um esforgo indtil, pois os pequeninos ndo eram aptos para a guerra. Ela era
capaz de perceber, no entanto, que havia nesse povo um potencial oculto para o combate, como bem
provou. Além do mais, nutria uma profunda simpatia peles elessa raca, em geral joviais, ingénuos e
hedonistas.

Pouco depois nasceu o mais improvavel dos exé&cit@oalizio Magna ou Exército de Todos os
Povosd uma alianga possivel apenas pela presenca de um inimigo poderosissimo em comum.

A batalha decisiventre as duas frentes ocorreu no coragdo do continente, na vastidéinaefai

Planicie Cinzenta. Um contingente infimo de elfos permaneceu no Lar, enquanto todos os demais se
concentraram nos assentamentos da Coalizdo, junto ao centro do cootneaténica preocupacao

de barrar as hordas demoniacas antes que elas pudessem alcancar o bergo da civilizagéo élfica.

A furia da batalha que se seguiu abalou os alicerces do mundo. A¢o e magia dilaceraram a carne dos
combatentes de ambos os lados. AriSilad brandiam cetro e cajado a frente das forcas élficas,

inspirando em seguidores e aliados um tipo de faria quase divina. A vitéria final dessa batalha,.a custa de
milhares de vidas, coube a Coalizdo MagnaBa&enue Tenebrus foram banidos de votidrerno,

mas a maior tragédia para o povo élfico ocorreu quandeBRaldna iminéncia da derrotatomou

Arien Miniel em suas garras e refugieudentro de sua alma, um tipo de possesséo para o qual

nenhuma magia conhecida oferecia cura.

Contudo, cono fim do combates diversas fac¢cdes que compunham a Coalizamawsde umas

contra as outras. No conselho de guerra formado ao fim da batalha para decidir o que fazer com as

terras libertadas e com os espolios de gusnpaqueninos ressentizm dodongos periodos de

escraviddoas maos deumanos e anfes. Osanfe@or sua part inaconpeada«o ‘0dec’i s
reivindicarantecompensas na foarde terras e permissgega explorar as riquezaghterraneados

outros reinos. Os humanos reaasase aadmitir que sua ocupacao rapida e impactante sobre o

continente era ilegitineaexigiam a devolugéo das terras reconquistadas pelo®ifodprios elfos

discutiram violentamente entrésnuitos dos quais propondo veementemente a deposicéo de Arien

Miniel da lideranca do Conselde Sacerdotes seu exiliimediatq a fim de proteger a integridade da
civilizacdo élfica. Em resposta a isgag &Sladartsaturado pela corrupcao da corte do Conselho
Elfico,finalmente verbalizou o ressentimento m aqui | o que Lar havia se/ 't
trai-oeiras e gananciosasé, com 0O cora-«0 cheio
TomandoArien inconsciente em seus bragisandonou a CoaliaZ jurou que jamais voltarizvou

corsigo numerosa comitiva de elflmairados entre eles o valente Galtilo. Outros magos e guerreiros
que,acima de tudagramfiéis a Arien Minieé aos seus ensinamentos também acompanharam Silad
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O destino desses herdis € incerto. Sabgue Galtilo, temganais tarde sobre o comando de

numerosos elfos, chegou as florestas de Amien. Ali pediu permisséo a Enor, Senhor da Torre do Vale
Vandril e altimo remanescente dos Guardides da Ponte Sagrada, para habitar as florestas da atual
Amien, aos pés da Ponte Salr de Palier, ali Galtilo lideraria a assim chamada Irmandade da Floresta
por longos anos de paz. Mais tarde Enor e Galtilo lutariam juntos na batalha contra Orlac. Dos frutos
dessa batalha Galtilo e Enora, filha de Enor, casariam e da sua unidooesoerize Amien.

Contudo, o que o destino reservou a Ariem Minel e Silad Gladart, provavelmente os dois maiores
herdis elfos que ja existiram, ninguém pode afirmar

Entre os elfos dourados remanescentes da Grande Guerra, 0s Unicos sobreviventes dal@onselh
Sacerdotes eram Ariem Miniel e Erilas Faladriam. Este Ultimo assumiu a lideranca do que restou de seu
povo, mas a Primeira Cidade nunca mais seria a mesma. Assim, os elfos liderados por Erilas buscaram
reconstruir um novo reino, tdo a imagem do piienguanto possivélembora em seus coragdes

soubessem que ndo seriam jamais capazes de reproduzir sendo uma pequena fracdo do esplendor da
Primeira Cidade. A chaga dos Filhos Sombrios era recente, o 6dio pelos incultos ardia no peito como
uma brasa vivQs anos seguintes foram vividos como uma sombra, uma ferida que ndo sararia jamais.
O pior, todavia, ainda estava por vir.

5.3 O Cataclismo

Ha muito os deuses de Tagmar, debrugados sobre o continente, assistiam com indizivel desgosto o
surgimento de cultgsmgaos, batalhas interminaveis sob a bandeira da fé, mas na realidade, motivadas
pela cobica, a busca desenfreada pelo poder que refletia o desejo intimo de ser igual aos deuses.
Acompanharam com triste interesse a ascenséo e a queda dos elfos, deegaal os$Sombrios, e a
invasdo do reino mortal por criaturas do inferno. Constataram que nem mesmo a superacao de um
inimigo em comum poderia trazer paz ao mundo. Penalizados e furiosos, decidiram entdo que nao
assistiriam impassiveis a aniquilacdo masiaatdes mortais, nem que para isso fosse necessaria uma
intervencao direta. E foi exatamente o que aconteceu.

A faria dos deuses se fez em maremotos, terremotos, chuva e fogo. Uma sociedade vasta, onde
existiram orgulhosas as maiores e mais belassi@adeundo, berco de uma cultura milenar,

orgulhosa e prepotente, foi tragada pela ira dos deuses. Milhares de elfos perderam suas vidas. Suas
criancas foram mortas, seus castelos demolidos, sua gloria foi tirada, seu orgulho destruido.

Os avatares dos d®s cairam sobre 0 mundo com tamanha e brutal manifestacdo de poder que
partiram o continente ao meio, desaparecendo completamente com a Planicie Cinzenta (territério
atualmente ocupado pelo mar). A partir disso, cada divindade procedeu como bem qgasidesma
reinos inteiros de infiéis e deixando sobre o continente a marca indelével de sua passagem.

Quando os dias do Grande Cataclisma terminaram e teve inicio o Terceiro Ciclo, 0 mapa de Tagmar
havia sido drasticamente alter&doo que havia de mais nele refinado da civilizagéo élfica se
perdeu para sempre.

O territorio ocupado pelo Lar ancestral foi transformado num monturo. O ber¢o da nacéo élfica e a
gloriosa Primeira Cidade foram tragados pelo mar. Todas as cidades élficas que nao foram submersas
ficaram em ruinas. A cidade menos penalizada foi Eldair, mas a faria do terremoto que devastou as
Planicies Cinzentas arraneode seu lugar original. Foi para Eldair que os sobreviventes acorreram.

Sob a forte lideranca do Conselho dos Lordes Elficasgressrforam reerguidas. A dor e a puni¢ao

vieram fortalecer a fé na existéncia dos deuses. O Cataclisma foi recebido como a disciplina de um pai
amoroso que estava decepcionado com seus filhos. O culto a Palier foi restaurado, mas a nova vida nas
florestagle Siltam aproximou os elfos de Maira. O Conselho naqueles dias foi formado por elfos

nobres e tementes aos deuses. Um temor reverente que encheu o coragdo dos deuses de satisfacéo e
alegria. Maira abencoou grandemente o Novo Lar, também chamado de &uaitalmbém seus

habitantes.
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5.4 Depois do Cataclismo

O Ultimo Refugio

No ano 7 D.C., a cidade élfica de Eldair foi declarada a capital de Guaimbar, o novo reino élfico. Sua
beleza e majestades foram tamanhas que muitos povos taraaramo sendo a Primei@idade.

Limitado & floresta de Siltam, atual territorio de Ludgrim, os habitantes de Guaimbar, ressentidos pelo
destino tragico da nacgéao élfica apds a dissolucdo da Coalizdo Magna e culpando as racas incultas pela ira
dos deuses e o0 subsequente Catacltemmaramse ainda mais isolados, membros de outras ragas que
ousavam penetrar nas florestas de Siltam dificilmente retornavam.

Isolados dos seus irméos da floresta de Amien e acreditando na total destruic&o do antigo Lar, os elfos
sobreviventes lutaramadyamente por suas vidas. A responsabilidade de recomecar e reconstruir o
reino foi o que lhes deu forca e animo para superar aqueles dias negros de tristeza e sofrimento.

No ano 100 d.C., a cidade ainda estava em reconstrucéo e sofrendo grandes refoaimagara que
restou da grande nacao dos elfos. Muita coisa, porém, havia mudado e muitas outras ainda mudariam.
Naquele tempo as Florestas de Siltam foram/ chama

O sentimento isolacionista cresceu como nunca antesfalstotse completamente dos demais povos

e mesmo o contato com Amiem &z muito letamente através de acordos cheios de reservas e pouco
significativos oprodutivos. Algumas poucas casas élficas deixaram Eldair naqueles dias, e a curiosidade
dos joven elfos levou varios deles a buscarem aventuras e gléria longe da protecao de Siltam. Como

mais forte que o 6dio é o amor e apaga todas as diferencas, os primeigfomessceram entre as

casas élficas dissidentes de Eldair e as tribos de homeabitaeam a regido do Ludgrim. A vida dos
primeiros omesti-oso6 foi real mente dura e penosa
com humanos as familias faziam um funeral. Jamais entrariam em Guaimbar novamente, estavam
simbolicamente mortos. &efilhos mesticos eram alvo de injarias e desprezo, vistos como uma

aberracéo selvagem da natureza pervertida de seus pais.

Nos anos posteriores a cultura élfica voltou a florescer, porém as artes arcanas haviam sido postas sob o
controle férreo do Cond® Elfico, que substituiu o antigo Conselho dos Sacerdotes, destruido durante

o Cataclisma. Uma grande biblioteca foi criada para guardar o que foi salvo da culitaealisréa. O

palécio real foi concluido por volta do ano 900 d.C. e logo depois ell@poagiu Donatar, Filho da

Luz, senhor da ultima casa élfica de sangue real, para governar a Nacdo. Donatar foi um rei sabio e
poderoso, guerreiro habil e elfo de grande beleza e carisma.

Donatar enviou incontaveis expedi¢des ao sul, a procura dasloudmdigo Lar. Nunca nenhuma

delas teve sucesso. Os relatos mais otimistas falavam apenas de uma floresta magica e mortal que nao
podia ser vencida tamanha era a ferocidade dos espiritos que a habitavam, mas que ali, talvez,
encontrassem as ruinas depewn. Infelizmente, se nunca encontraram o que restou do antigo povo
élfico e sua memoria as expedicoes élficas despertaram um terrivel mal nas Montanhas Moranicas:
orcos.

Em meados do ano 1090 d.C, as tribos orcos da Cadeia Moranica se organizaraforseliden, o

orco guerreiro DruaRir. Esse orco liderou a invasdo as cadeias Moranicas contra Eldair. Tamanha foi-a
brutalidade dos ataques e a forca dos selvagens que poucos anos mais tarde Donatar e o povo élfico
veriam, com lagrimas de dor, 6dio selpero, sua cidade ser consumida e destruida pelo inimigo. Em
1112 o Conselho Elfico reunido dobrse a dura realidade: era o fim da nacéo élfica.

Contudo, naquele mesmo ano, emissarios dos povos livres das florestas de Ludgrim, humanos e meio
elfos, vieam ao Conselho dos Elfos propor uma alianga contra a ofensiva orco. Face a face com a
extingdo o Conselho, sob a lideranca de Donatar, n&o teve outra opc¢ao: elfos, homeakos meio
lutariam lado a lado pela sobrevivéncia, pela primeira vez na histéniz.

O palco da batalha final foi Eldair, a cidade ancestral tltimo reflgio dos elfos e derradeira lembranca do
antigo Lar, ali o cerco do exército das Trés Bandeiras sublevou os orcos. Donatar venBaueDruai
combate singular e assim destruidrtteate a moral do inimigo. Tristemente o préprio Donatar cairia

em combate vitima de uma covarde flecha envenenada.
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No ano de 1.116 D.C. os humanos e madfos da regido se uniram sob uma s6 bandeira e fundaram o
Reino de Ludgrim. Aos poucos elfos solwenies foi dada a guarda e a posse da floresta de Siltam. No
entanto, os sobreviventes eram poucos e por isso impossibilitava a tarefa de reconstruir Eldair. A cidade
ancestral foi abandonada e esquecida, hoje para 0os mais jovens ndo passa de uma lenda.

No ano de 1.145 D.C., com a chegada dos primeiros Bankdis em Ludgrim, os elfos de Siltam

receberam a mais inesperada e incrivel visita: um grupo de elfos florestais apecaer@amselho

Elfico de Siltam declarando ter vindo do Antigo Lar, o Reino EGi@yupo vistoso e cheio de poder

falava um tipo de akelfo que era desconhecido na presente era, traziam presentes e simbolos da'sua
terra natal que asseveravam a verdade das suas palavras: o Antigo Lar havia sobrevivido ao Cataclismo!

Os embaixadordamentaram néo ter chegado a tempo para socorrer seus irmaos contra 0s orcos, mas
traziam noticias que um grande mal, talvez o maior que Tagmar ja havia conhecido, cairia em breve

sobre todos. Os remanescentes em Siltam foram convidados para voltdadeiMelar, porém

muitos se negaram preferindo ficar e |l utar por s

O 3Novo Reino Ancestral

O retorno dos sobreviventes de El dair, chamada n
grande festa. O deslumbramento fib®s de Siltam com aquilo que encontraram foi total. Nove

cidades atestavam toda a gléria e valor que os elfos da Segunda Era tiveram. Beleza, gléria, majestade e
honra, coroavam as belas torres e ruas. Um povo alegre e em paz saudava os irmagsi@erdidos

haviam sido reencontrados.

Foi Mical, Senhor da Chuva, elfo florestal valente e renomado em Siltam, que venceu os perigos da
floresta magica de Lar e chegou a Mesolon. Ali foi recebido com espanto e desconfianca. Era o

primeiro estrangeiro que pisavaAntigo Lar desde séculos. Recebido pela Regente de Mesolon, foi
apresentado ao Conselho dos Nove. Dias de debates e reunides convenceram os membros do Conselho
e enviar embaixadores a Siltam. Esses, porém, deram com exércitos orcos na sua viagem e embora
tenham tentado convocar refor¢os para Siltam estes ndo conseguiram vencer as Montanhas Moranicas a
tempo, e infelizmente Eldair foi perdida. Com o tragico destino da Cidade Desaparecida o Conselho

dos Nove ficou reticente de enviar novas expedicdears, &ilmuitos ndo viam propdésito na questao.

S6 muitos anos mais tarde um grupo de herdéis conseguiu retornar a Lar com provas reais da
sobrevivéncia dos Filhos de Siltam. Infelizmente esse mesmo grupo trouxe mensagens sobre a Seita, 0
gue pregavam e a meas que assolavam os reinos do Mundo Conhecido.

Os sacerdotes de Palier profetizaram o mal que assolaria Tagmar e o Conselho dos Nove determinou
que Filhos de Eldair fossem trazidos as pressas para casa. Assim Eldair, capital de Guaimbar, chegou ao
seu fim mas seus filhos estavam felizes pois haviam encontrado o caminho de volta para sua verdadeira
casa: O Reino Ancestral de Lar.

O regresso dos Irm&os Sombrios

O ano de 1.174 D.C., enquanto as terras do Mundo Conhecido eram assoladas pela seitaje histéria

Lar foi marcada pelo retorno dos Elfos Sombrios. Mil anos depois da guerra que arrasou a Primeira
Cidade um exército de 10.000 elfos sombrios marchou sobre as terras de Lar. Magos poderosos e
bestas mégicas brotaram aos milhares do vales das Montardnraisdd como se estivessem vindo
diretamente do inferno. Criaturas bizarras de corpo distorcido, levemente humano, alterados através da
magia arcana sombria numa distor¢cao da ordem natural que criou horrores miticos: seres com partes de
homens, elfos, ae8 e inUmeros animais, criados para servir a seus mestres com grande fidelidade e
selvageria. Incontaveis morogs, alguns de grande poder, também fizeram parte daquele exército
bestial.

Poucos sabios créem que a data da invasao dos Elfos Sombedsssbja coincidéncia. Diversos

eruditos afirmam que é bem provavel que os Reis Sombrios de Caridrandia tenham feito um pacto com
os Bankdis: impediriam Lar de auxiliar os povos livres, sobretudo Amien, em troca de garantias de que
poderiam ficar com Laapds a guerra. Pelo menos essa foi a versao contada pelos embaixadores dos
elfos dourados. Mas existem alguns que defendem que foram os Regentes de Lar que resolveram nao
participar do combate. Fato é que naqueles dias batalhas constantes e cerienalhaeds de
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mortos envolveram Lar por muitos dias, se, de fato, foi essa a razdo que manteve Lar afastada dos
conflitos e dos massacres levados a cabo pelos Bankdis ou se ha outra razéo qualquer, o certo é que as
forcas de Lar ndo prestaram auxilio reers elfos de Amien contra os Bankdis hem tampouco a

qgualquer outra nacao.

Foi muito penoso rechagar a investida dos elfos sombrios. Mas a for¢a oculta da floresta de Lar é mais
poderosa que qualquer muro ou fortaleza. Pouco a pouco os exércitos dedgistasarde magos
sombrios foram expulsos de Lar e a paz e seguranca foram restabelecidas.

Uma nova Era

No ano de 1.457 D.C., numa decisao historica, os Regentes de Lar enviaram embaixadores aos reinos
élficos distantes, visando uma reaproximacdo amistosa e uma alianca comercial forte e lucrativa, As
acOes diplométicas andam lentamente, mas tudo indicgpummarscao entre estas nacdes, se isso
acontecer sera um fato histérico de grande repercussdo em todo Mundo Conhecido. Lar também
reabriu suas fronteiras e permitiu, embora sob fortes restricdes, a visita as suas belissimas cidades e o
comércio moderado, 8smo com outros povos, exceto 0s andes e 0s povos selvagens, Esta para nascer
o dia em que um anédo ou orco colocara os pés em Lar, e 0 mais provavel é que o mundo acabe antes
disso. As razdes que levaram os Regentes de Lar a tomar tal deciséo sédoesibsaatmonhecidas,

mas nao faltam especulagdes e boatos a respeito.

Os visitantes que tém ido a Lar sentem dificuldade até mesmo para descrever a beleza das cidades e
suas magnificas esculturas e obras de arte, sobretudo a poesia, tapecaria eNwerekamta. a
hospitalidade deixa muito a desejar, geralmente os visitantes, sempre vistoriados e desarmados séo
seguidos de perto por milicias armadas e qualquer deslize ou desconfianga podem resultar em
extradicdo ou detencdo. De qualquer forma, ter uenagyuanfitrido elfo pode facilitar muito as coisas e
evitar diversas complicagdes, por outro lado eruditos e aventureiros de todo mundo suportariam muito
mais que isso pela oportunidade de visitar os sal6es dourados de Lar.

Ja se passaram 43 anos desdeoglelfos de Lar, iniciaram a busca da unido com o reino elfo distante
de gmien. Uma reaproxima-«o0o de O0irm«osoé para gar
para surgir, essa pelo menos € a opinido de muitos estudiosos do caso.

5.5 Geografia

Atuaimente o reino de Lar, se encontrareadbgrande planicie de CamimicomasMontanhas
Moranicas cobrindo todo o Sudeste e di&mte e a Baia de Lién a Noroeste.

Solre esa extensa planicie podemos encontraa vasta floresta temperadanédida quesaimosia
Baia de Lén em direcdo as Montanhas Moranicas temos um decréscimo da tempeée@bt@ na
Baia para5°C nos contrafortedas Montanhas.

Dois rios cortam a regiéo o rio Cortanira go Farnes. Abos nascem das aguas geladas das
Montanhas Moranicassedirigem a Baia de Lién, ambos séo velozes e ricos de péxdésim dos
dois é navegavel.

Existem duas rotas possiveis pahegaao reino élficoaprimeira € a rota maritingartindo de
Grima até a Baide Lien. Essa rotaircunda o litoral peleecife dos afogados até chegawrita norte
da entrada da Baia. Dedgossivel seguir por uma rota terrestre ladeando o litoké¢sdédomou
navegar até os portos de Pirgos

Esta rota, pesar deparecer facie bastante dificiOs arrecifes que existem na baia tornam impossivel a
navegacao de grandes embarcacdes e mesmo entre os barcos pequenos e leves que singram aquelas
aguasnao é dificil haver relatds naufragioAlém do mais &empre neceésa a presenca de um

navegdor elfoexperiente neste trecho tdo perigésBaia s6 pode ser atravessada na maré alta e

mesmo barcos leves precisam navegar com toda cautela para fazer a travessia com seguranca. Costear a
praia por terra a partir da ponta norte da entrada da Baiérlé a opcao geralmente adotada, porém

néo existem estradas e as trilhas nessa regido costumam desaparecer com freqiéncia tornando a viagem,
se nao perigosa, muito longa e penosa.
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A segunda rota#ravés ddglontanhas Moranica& trecho € perigoso pe@arios motivaso terreno
acidentado es perigos naturagfio 0os mais preocupantes. A baixa temperatura e a falta de trilhas ou
estradas perenes também.

Esta rota é dividida em duas etapg®imeiraatravés do rio Odengue pode levar aproximadamente
8 dias,saindo Timor. A segunda etapa ocorre no sopé da montanha que nekteacaso
aproximadamente cina sete dias.

A outra rotague cruza alontanhas Moranicasegue por trilhas orientais. Essan@ uota
particularment@erigosa. O tempo de viajende 1 semana para cruzar as montanhas e mais 4 dias até
alcancar as Estepes Vitreas.

S

5.6 Clima

O clima € ameno e agradavel quase o0 ano inteiro, exceto no inverno. A neve durante o inverno
comum e bastante espessa. Pode cair por muitos dias, fortalecgtaximidade das Geleiras.

Na primavera as chuvas e o degelo ddo origem a dezenas de rios transitorios, mas a maior parte das
aguas € absorvida pelas galerias subterraneas das Moranicas e-séemmandalosos rios
subterraneos.

5.7 Fauna e a flora

Praicamente todo o territério élfico é coberto por uma densa floresta temperada. Pinheiros, carvalhos,
faias, castanheiresoutras arvores resistentes ao frio sdo as mais cénuahertura vegetapresenta

até quatro estratos, desde grandes arvorelsatasprasteiras. Os abetos encontam

preferencialmente em solos ricos e imidos, enquanto que os pidloarioam ossolos pobres.

Os animaignais comuns s&o javalis, linces, lobos, raposas, esquilos, veados, ursos, muito poucos
insetos, répteis e awdigersas entre elas&guias, sobretudo as aguias douradas que sao excepcionais
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cacadoras. Muitos desses espécimes hibernam durante o inverno. Entre as criaturas misticas
encontramos (...). Nos ultimos anos os elfos tém tido contato cada vez maite fecegiienaturas de

Dartel: gnomos, silfos, ondinas, etc. Talvez a natureza mistica da Floresta de Lién tenha atraido essas
criaturas, ou talvez haja outra razéo...

A peculiaridade mais notavel do ecossistema de Lar, sem davida nenhuma, séo as propisédasies

da floresta de Lien. Os relatos histéricos mais precisos sobre a origem da floresta dizem que durante o
choque de retorno que anulou o ritual da noite eterna realizado pelos elfos sombrios encantou-a
floresta, dandthe vida prépria. Os Elfos pém afirmam que foi a bondosa méo de Palier que

conduziu para o bem os efeitos misticos da explosao dos Morgonds.

Apenas elfos dourados podem caminhar através da floresta sem perderem a orientacdo. Qualquer outro
gue tente logo se sentira andando em oisc@utros fatores também abatem os que tentam cruzar'a

floresta sem um guia: ndo se consegue achar caca ou qualquer outra planta comestivel ou medicinal, até
mesmo gravetos para fazer fogueira parecem simplesmente desaparecer... as noites paregas mais lon

e frias e a sensa-«0 de O0Oser observadod jamaiys. d

Dentro da floresta existe pelo menos uma criatura digna de nota: O Velho de Lien. Este Ente, segundo
as palavras dele mesmo, é a criatura mais velha da floresta. E amigo e conselhattmbeegete

de Aarom. Alguns garantem que € a criatura viva mais velha de toda Tagmar, opinido muito debatida e
guestionada. Velho de Lien assemelhasse com um velho castanheiro é sabio, justo e bom. Os elfos
dizem que ele reina sobre todas as criat@w&¥adel que habitam a floresta, mas ele mesmo nega tal
afirmacgéo. Lutou bravamente durante a invasao dos elfos sombrios em 1.174 d.C. ocasido na qual
conquistou definitivamente a amizade de (...) e o amor da nacéo élfica de Lar.

5.8 Cidades

Apobs o Cataclismantigas cidades foram abandonadasdbassseisidades iniciais que existiam em

Lar somente cinco ruinas puderam ser encontradas e reerguidas, as demais foram devoradas pelo mar
Os sobreviventes foram realocados pyama dstas cidadedfian decomea@r a reconstrucéo do

reino.

Desenvolvimento

Foramnecessario00 anos até que a sociedade élfica pudesse se reerguer aos moldes de sua antiga
opuléncia e beleza. Suas cidaflétas a partir dmadeirae pedraforamconstruidas através ahiito
trabalhoe magiaSeus construtores garantem que elas preservam toda a gléria das antighbcidades.
trabalho de grande beleza orja&lins suspensos e grandes@ssade herois e deuses se mesclam em
harmoniaperfeita com a naturezampondo um ambiente lGdi@misteriosplnico no mundo

Colunas de marmore delicadas, arcos e contrafortes, pontes e passadicos, tudo é delicado e suave.
Fontes de agua cristalina, esculturas e murais espalhados pela cidade contam as vitérias de grandes
herdis do passado e do pnets a luz que atravessa as rosaceas € 0s vitrais garante um ar magico e
sublime aos ambientes interiores. As ruas, ladrilhadas e repletas de ladeiras, sdo bem iluminadas e
arejadas. No campo da estrutura e arquitetura um dos aspectos por certo mbé§soetigamento

das cidades. Fossas, canais e esgotos subterraneos mantém a cidade limpa e a salvo de diversas pragas €
moléstias.

Hoje, contudo a nacao élfica foi reduzida a alguns milhares. A baixa taxa de natalidade entre os elfos o
Cataclisma e as iantes guerras étnicas tém levado os elfos a beira da extingdo. Nunca os lagos
familiares e o valor a vida individual foram téo fortes. Cada nascimento € muito celebrado e cada
fatalidade é chorada amargamente.

As duas maiores cidades de Lar, Aarom esA&m pouco mais de 18.000 habitantes, a maioria tem
cerca de 2.000 e algumas: Artar, Mesolom e Citira, que sdo as mais jovens, tém menos de 600
habitantes.
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As Invasodes

Ap6s o0 ano de.165 D.C. foi constatado o aumento da presenca de forcas barbaras que migraram do
leste Parte devido a falta de controle das antigas fronteiras e parte por estes acreditarem no
enfraquecimento das forcas élficas na regiéo.

Um mar de sangue vem correndoregiao das montanhas Moranicas desde entdo, onde os conflitos
vém se exacerbando, porém o dominio élflas suas fronteiras ainda é firnferte.

5.9 Governo

Cada cidade é governada por uma Regaeitapelas sacerdotisas Ealier Como regentes estém a
guardado trono para o retorndo Grande Rei profetizado pela susawerdotisaAtualmente o cenario
do poder em Lar é o seguinte:

Regentes

Cada cidade governad@or uma Regente, esta detplenospoderegara julgar e decidisendo
responsaveior grandes decisdes Regentéambém ocupa o cargo de sacerdotisa mor, comandando
as grandessdmonias e a ordenacéas sacerdotisas Halier

A Regentgeralment& a primogénita da familia real da cidade. Na falta de uma desceadmmidia

real podeadotar uma crianca para ser educada e instruida na dificil tarefa de reger uma das cidades
élficasTodas as filhas de sangue real sdo instruidas juntas no Grande Templo de Palier, sob a
supervisao das altas sacerdotisas. Isso fortalece aos lacogigecatnézas regentes e garante o nivel

de instrucéo e preparo das futuras governantes das cidades élficas

Protegida pela guarda reaRegenté uma figurg@ouco vista fora das cidades. Exceto em eventos

religiosos e festas anuais. Sao muitas as tarefaa degente entre elas estdo audiéncias com diversos
lideres politicos e espirituais, a participacado nas festas e cerimdnias religiosas e o julgamento, em ultima
instancia, de casos que envolvam seus suditos.

Conselho dos Nove

Com o fim da grande batalbae antecedeu o Cataclismo e o subsequente esfacelamento do Conselho
Elfico e do Conselho dos Sacerdotes os nobres de Lar elegeram entre seus maiores sabios ainda vivos
um grupo de conselheiros que pudessem dirimir e coordenar o reino nos dias difleeisegugram

ao Cataclismo

Ao Conselho dos Nove, que tem esse home por serem nove as cidades de Lar atualmente e ndo pelo
namero de conselheiros, coube o destino do ppvmido e a sobrevivéncia. Todos os membros eleitos
tém cadeira vitalicia e sdoathis ndo somente de grande podeas tambénde grande experiéncia.

Muitos criticos disseram que o Conselho dos Nove nédo passava de uma versao contemporanea do
Conselho das Sombras, mas o Conselho fez um grande trabalho no passado e continua no presente.

Quando um membro do Conselho falece os membros restantes escolnem um substituto. Este pode ser
qualquer elfo de Lar, nobre ou nao, elfo ou elfa, jovem ou velho; os segredos por tras da escolha do
novo membro do Conselho séo absolutos, apenas conhecidmsipantegrantes.

Atualmente o Conselho conta com vinte e oito membros com cadeiras permanentes e vitalicias e treze
membros beneméritos, esses Ultimos possuem cadeira vitalicia mais podem néo ser substituidos em caso
de falecimento. O Conselho, segundo stender e se sentir necessidade, pode criar outras cadeiras
vitalicias ou instituir membros beneméritos, que podem ter um lugar vitalicio ou ndo no Conselho.

Os membros do Conselho sdo o Unico poder acima das regentes e podem até mesHasdbstitui

suas responsabilidades ou witas uma ordem ou decreto, embora isso tenha ocorrido rarissimas

vezes. O Conselho também é responsavel pelas Escolas de Magia no reino e sdo 0s responsaveis pela
indicacdo dos Graos Magos dessas instituicdes. Os Conselibitngem entre si fungbes de

Ministros do Reino, por exemplo: Conselheiro das Armas, Conselheiro da Magia, Conselheire de Infra
Estrutura, Conselheiro das Artes, Conselheiro aos Povos Incultos, etc. A funcéo destes Conselheiros €
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exatamente cuidar pagae a Regente esteja bem informada sobre as muitas complicacdes e decisfes
gue envolvem a administragéo de um reino.

Casa dos Lordes

E o Conselho dos Lorddsificos, formado pelos chefes de todas as familias nobres Gadlar

membro possui uma cadeparmanenteno Conselhe direito a votar e ser votado nas questoes,
sobretudo, politicas e econdmicas de Lar. Sao esses nobres que controlam as guildas e o comércio de
Lar.

Embora existam excec¢des, nos Ultimos anos, principalmente apés a abertura idas fremates

estrangeiros, tem havido diversas lutas e debates internos entre os lordes de Lar. Alguns desses conflitos
tém suscitado até mesmo guerras particulares entre familias nobres e deixado muitos mortos.
Chantagens, assassinatos, trai¢cdes, alignicasresse, engano, suborno e dissimulagéo tém sido as

marcas registradas desses lideres poderosos, ricos e influentes. Hoje, contudo e infelizmente, Lar ndo
pode existir sem esses elfos. S&o eles que mantém as cidades funcionando e que fazem a economia
prosperar, assegurando que os milhares de filhos de Lar tenham o que comer e vestir.

As familias nobrasuitas vezestuam nas cidades em que residanxiliandd a administracados
Magi strados. E na manuten- «o damemaofitecomosees da 0 p a
interesses.

Tribunos

S&o os juizedfieos, membros de grande respeito e importancia dentro da soci8daddes que

julgam os casos que envolvem Lei e Castigo. S8o muito temidos e sua severidade e rigidez sédo lendarias
entre oshabitantes de Lar. Mesmo os Lordes Nobres temem, ou pelo menos deveriam temer, o poder
desses elfos.

Os Tribunos ap6s indicados em assembléia convocada para esse fim sao eleitos através de voto secreto
pelo conjunto de todos os magistrados da cidade. $djzsb ainda devem ser aceitos pela Regente e
pelo Conselho dos Nove.

Magistrados

Os magistrados sdo 0s membros mais atuantes do ge&rigoie de fato executam a lei e cuidam para

gue ela seja cumpriddéo os olhos e ouvidds Tribunoe ficam encargados no andamento do

sigema administrativo das cidades. Geralmente sdo grandes Eruditos convocados para esse servigo por
um Tribuno que tenham constatado seu valor e habilidade. Exercem diversas funcges, entre elas:
escribas, coletores de impostos, tibliarios, expedidores, porta sandalias, intendentes, etc

Enfim, des cuidam de todas as fun¢des burocrajigagnvolvam manutencdo das cidades, seu
crescimento e o besgstar da populacdo que nela hallfo os Magistrados que encaminham aos
Tribunosos casos de crimes e infragdes.

Entre os Magistrados existem os Alllagjistrados que sdo responsaveis por reportar diretamente ao
Conselho dos Nove os relatdrios e as questdes criticas que envolvam seus cargos ou a administracéo das
cidades.

SacerdotesSacerdotisas

Em Lar o deus mais venerado €&, evidentemente, Palier o pai dos elfos. Mas o culto a Maira € comum e
bastante tolerado. Tanto que em Lar essas duas Ordens sdo bastante semelhantes em suas praticas
diarias e hierarquia.

O sacerdote de maigrau € o sumo sacerdote ou sacerdote mor, que no caso da Ordem de Palier é
sempre a Regente. Abaixo do sacerdote mor estdo os altos sacerdotes seguidos pelos sacerdotes
veneraveis, pelos sacerdotes e pelos iniciados, nessa ordem.

Os iniciados séo sacerdatie baixo nivel ainda em formacéao, a eles cabem os servicos de limpeza e
conservagdo dos templos, santuérios e mosteiros. Aos sacerdotes ficam reservadas as missdes externas e
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a liturgia dos cultos. Os Sacerdotes Veneraveis coordenam e supervisiobasmdas aacerdotes de

nivel inferior, a eles cabe também a instrugcédo dos iniciados. Os altos sacerdotes sdo ministros ja velhos e
experimentados, servem muito mais como conselheiros do sumo sacerdote, dos sacerdotes veneraveis€
de Lordes Nobres, contudosaltos sacerdotes de Palier cabe uma funcao muito importante: a

educacdo, instrucéo e preparo das filhas das casas reais de toda Lar para que, eventualmente, se tornem
Sacerdotisas Mor da Ordem e Regentes de uma das cidades do reino.

A vida desses elfeslfas élestinada aeu deug geralmente éestrinao santuario ou templem que
vivem Pous sdo vistofora dos templgs ndo sequando estdo em missao,gara manter contato
comsacerdotisas de outros locaispara substituir algum gtemhamudadode funcéo.

Nenhum poder politico do reino tem controle sobre as Ordens Sacerdotais Aeridatacdo para
integrar seu corpo se da através da livre estplbde ser feita por qualquer um, até mesmo um ndo
elfo. Apds meses de teste e confinamentandidato a iniciado seré aceito ou ndo pelos Sacerdotes
Veneraveis

5.10Exército

O exército é dividido em dois grup@sBatalhdade Guarda, un grupament@rmado visto com

facilidade entre os membros da comunidade éfieaGuarda Real, membros de umpzomilitar de

elite que tem a responsabilidade de comandar as tropas do Batalhdo de Guardas e manter a seguranca
das Regentes, do Conselho dos Nove e dos Tribunos bem como de lideres de outros povos em visita ao
Reino.

O Exército de Lar possui um regimeirterno proprio e reportae apenas aos Tribunos, a Regente e

aos Membros do Conselho dos Nove, sendo seu comandante em chefe um dos membros deste
Conselho, o Conselheiro de Armas. Aquele que se alista nas fileiras de Lar tem que renegar sua familia
pelotempo que durar seu servico. Sua familia passa a ser o Corpo de Guardas de Lar.

O servico no exército ndo é obrigatério mais pode ser exigido por convocacgéao escrita a qualquer
cidadao de Lar, elfo ou elfa, além do mais, um Lorde ndo conseguira o respegagifamiliares e

servos se ndo tiver sido um membro do Corpo de Guardas. A duragéo do servigco é para a vida toda ou
até ser dispensado por um superior, caso em que deve haver uma razéo para a dispensa. A dispensa
pode ser solicitada por qualquer ragiobora o pedido possa ser sumariamente rejeitado.

Guarda Real

Formado por guerreiros experientes e fiéis ao reino a Guarda Real é o corpo de elite do exército de Lar.
Seus integrantes s&o elfos e elfas de coragem renomada e grande habilidade. dafiented0

soldados do Batalhdo de Guardas esta um Membro do Corpo da Guarda Real, responsavel pelo seu
treinamento e pela comunicagéo das ordens e missdes do grupamento. A Guarda Real por sua vez
possui um Conselho de Guerra, formado pelos soldadosenaimados e experientes. O Conselho /de
Guerra e responsavel pelo planejamento tatico das tropas e pela elaboracao do sistema de defesa das
cidades de Lar.

Suas armaduras sao prateadas e @esh@st um manto branco com grandes bordados s€feen seu
rostoquase que completamente cobertos e usam armadura,paseaanédia e espadas
integrantes do Conselho de Guerra usam fitas decorativas no antebrago para indicar seu posto.

Batalhdo de Guardas

O Batalh&o de Guardas possui inUmeras divisdes espeaglizael vdo desde infantaria até assassinos

e espides, passando por gladiadores treinados, cavaleiros e arqueiros. O batalhdo de guasdas reporta
ao seu Superior de Guarda que € um membro da Guarda Real destacado para aquele grupamento.
Entre os guardaxiste uma hierarquia simples e rigida: Capitdo de Cinglienta, Capitdo de Cem,
Capitdo de Quinhentos e Capitdo de Mil. Sendo evidentes as suas responsabilidades.
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Guarda da Cidade

A Guarda da Cidade s&o membros menasggmdos e habilidosos, mas que #ginportante funcéo

de patrulhar a cidade mantendo a ordem e contribuindo para a defesa. A eles cabe ainda atuaremnas
muralhas @as torres de vagiGeralmente tém que atuar junto a Magistrados ha captura de criminosos
ou baderneiros. As ruas de Lar séo Ipatnulhadas e a desordem € punida com severidade e rapidez,

as vezes até demais.

Cavalaria

Os Cavaleiros sdo o corpo forte do Batalhdo de Guardas. Os cavaleiros geralmente sdo enviados em
missdes na fronteira e na escolta de Lordes e outros membros imgsodi@a sociedade. Sao

orgulhosos e destemidos, existe uma rixa amigavel e persistente entre eles e os membros da Guarda da
Cidade. Os cavaleiros costumam exibir com orgulho seus elmos, pois nele estao incrustadas joias que
representam diademas de gléiia feitos de extrema coragem ou por terem lutado em batalhas

célebres.

Assassinos e Espides

Todos os membros de qualquer um dos conselhos élficos vai negar, mas o exército élfico tem investide
fortemente no treinamento de assassinos e espifes. Essdsdgdittiam em missdes secretas das

mais diversas naturezas. Sao pagos para executar missdes de carater duvidoso sem perguntar nem onde
nem o porqué. Formados por pequenos grupos chefiados por um membro da Guarda Real esses heréis
sao habilidosos e sutisef@lmente possuem membros especializados em areas diversas que vao desde
combate corp@corpo até envenenamento e invasao. Ndo séo raros 0s magos que fazem parte deste
grupamento também.

Antanri

Nome dadoa Guarda de Elite que compdem a tropa élfica.ne@ds exaustivamente no uso da espada
e nas artes de luta corpoorpo sao soldado®i queexecutam suas missées com zelo e dedicagao
N&o séo raros os relatos quaagsuas habilidades com a espadaafacanhas ermombate. Seu
profundo respeito Mairae a Palier sdo tema de diversas historias, poemas e caagies 8
ensinamentode seu deus com prestezi@muma vida de devocdotal aseu senhor, seja ele a

Regente, o Conselho ou um Lorde

O nome O0AnNnt anr i 6agseleguiutapelosau sentdm ®Ilofrit an,t 0q sua mai
servir, com total lealdade e empenkmitos Antanrs&do convocados phordespara servir & sua casa.

Esses guerreiros geralmente ficam ligados a Casa de um Lorde por razdes fortes e muitas vezes
indissdiveis. Mas, Antanri que por alguma razdo tenham caido em desgraca, sido expulsos da Guarda,

ou condenados por algum crime, ndo encontram dificuldade emsaistano membro do corpo de

guarda pessoal de algum Lorde Elfico. Dependendo da raz&o quertedaanri a servir a uma Casa

Nobre ele pode executar diversas funcdes, protecdo, treinamento de milicias particulares e alguns,

agueles que deixaram o Bom Caminho, torsanperigosos mercenarios ou assassinos.

I ndependente de s e entequm Antadri neente oa fialt ot suh palavra Enh/qua
maioria sao individuos orgulhosos, de temperamento forte e ten@usidas sdoencaradade
forma peculiacomahonra e galavra norteandsuaconduta.

Inicialmente, quando foram criados naiaidesta Eragian exclusivamentmo protetores dos
Magistradog Tribunos. Posteriormente a funcao foi oficializada e incorporada aeretarecebeu
uma €rie de novas funcdes

Até o fim do segundo século desta gualquer cidadao poderia g@esentar ao teste para torsar

um Antanri, desde que soubesse manusear adequadamente a espada e tivesse uma reputacao honrada.
Mais tarde, com o perfil militar e muitas vezes sigiloso das missdes dadas aos Antanri, a Academia foi
cada vez mais se tordarsecreta e 0 acesso a ela cada vez mais dificil. Hoje a Unica forma-dge tornar

um Antanri é recebendo, de um Antanri mais experiente, o convite para ingressar na Acadeseia. Sabe
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gue a formacado de um Antanri € dificilima e as missGes de graduacaolelaiA sdo muitas vezes
mortais.

O Antanri, no momento que € aceito na Academia, recebe uma espada que € o seu simbolo e
representa o poder, a autoridade e as responsabilitatfesid® ao guerreiro.As espadas Antanri

sdo de mao e meia e possuem lantigeiramente curva, formando um arco sutil. A confeccdo dessas
armas é ritualistica e todas séo feitas sob medida para o seu dono. Armas Unicas que alcangam altos
precos entre as guildas de ladrbes e entre colecionddotes armacomo arco e flechaa lanca,

sédode uso comum entre os Antanri

E rarissimo encontrar um Antanri sem um senhorida do Antanri é dedicada ao servigo e muitos

preferem morrer a prosseguir a vida sem um senhor a quem dedieaomum ver esses individuos,
sejam eles fels ou elfadjgados com lacdéo firmes aos seus senhores que a morte deste conduz,
inevitavelmente, ao suicidio.

Arqueiros

Os elfos sdo reconhecidos em todo o mundo conhecido como grandes arqueiros. E a fama é bem
merecida. Os arqueiros elfos silenciosos, furtivos e habilidaséiam em taticas de guerrilha com
um grupo de no maximo vinte homens. Atacam e fogem. Cabe a eles a patrulha das fronteiras da
floresta eterne€Excepcionais batedores sao os arqueiros elfos que geralmente sdo destacados
correspondentes, seja em tempos de guerra ou em tempos de paz.

Anfargs

Os arqueiros mais habilidosos e destemidos sdo convidados a fazer parte deste corpo de elite de
arqueiros. Os melhoregssmais mortiferos maiscorajosos arqueirae Larcompdemestaforca de
defesa. Atuam sempre de forma solitaria e secreta. Agem a mando dadRede@enselho dos

Nove. Entre as lendas de Lar est4 a de que se um anfarqui recebe uma missao ele certamente a
cumprira, ainda que depois da morte.

A maioriadas ac¢des Anfarquis envolvdestruicio@imensageirgdatedoreg comandantede

divisBes inimigaSao habeis cavaleiros podendo disparar flechas enquanto ainda se encontram em
movimento Os uniformes dos Anfarquis séo de tatido confeccionado espaaiente para eles, com
propriedades misticagguns dizem. O unifornpeermite que fiquem completamente camuflaios
houver um minimo de cobertura e enquanto permanecerem imigies dizem que isso é fruto de
magias secretas, outros defendem que éyabikdade, a verdade s6 os Anfarquis conhecem.

Magos

Apesar de n«o serem omil it armsombate®adefesgdas s «0 ~um
cidadegle Lar Todos os Colégios Misticos de Lar séo dirigidos por um membro do Conselho dos

Nove. E sdooltados quase que inteiramente ao estudo e a pesquisa, sobretudo das antigas formas de
magia e os segredos enterrados sobre as ruinas da Segunda Era.

Em Lar, onde a magia tem um controle rigido e eficiente, ser um mago pode trazer muitas
complicacdes. Os dfjos de Lar tem que ser precisos e muito cautelosos na utilizagdo dos seus poderes.

Orisuquis

Esta é a designacdo dada aos magos que servem diretamente ao Conselho dos Nove. S&o eles os mais
experientes e disciplinados memtilescada ColégidAgem como oslhos e os ouvidos do Conselho

e séo respeitados e temigas todos os magpgeralmente sdo mestres e professores, alguns estédo a
servico dos Lorde¥ale ressaltar que entre os Orisuquis existem misticos tdo ou mais habilidosos que

0s membros do Congsl.

Raramente s&o encontrados fdaa suas torres ou sal@ndo requisitados somente quando existem
questdes de grande urgéncia ou importancia a ser tr&ad&a® nos Ultimos anos sua presenca vem se
fazendo cada fez mais constante na cidade de Artar
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Uma caracteristica dodsuguisé desempre manter consigo um discip@s mestresrisuquis
geralmente escolhens alunos mais aplicaduara serem discipulos. Contutt@ériospessoais e
muitas vezes misteriosos e incompreensiveis norteiam a dsamih@ovo adepto

E raro, mas possivegncontrar Orisquissem discipulos andando em dupla de mestres. Estes s&o
considerados perigosog@ralmente estdo amssdes dadas pelo Conselho dos Nove.

Condrcio e viagens

O comércio entre as cidades do reiam tsido amistose sempre no sentido de grande cooperacao
para crescimento e berwdi mituo. Isso muda de figura quando se trata do comércio dentro das
cidades. Casas de Lordes tém dado inicio a verdadeiras guerras pelo controle das guildas de
mercadoresartesaos, ferreiros, vendedores, etc.

Nos ultimos anos, apds a abertura das fronteiras, Os Lordes Elficos tém feito grandes investimentos em
caravanas gque deixam Lar repletas de mercadorias
mesmas caravanmat or nam repl etas de O0coisas do Mundo CoI
outras quinquilharias. Elfos de Casas mais tradicionais acusam esses mercadores de chacais e 0s
membros da Ordem de Palier t°m ficaddebadoantetkf o
de Lar. Linguas mais ferinas dizem que foi a custo de grandes estipéndios e subornos que as Casas dos
Lordes conseguiram junto ao Conselho e as Regentes a abertura das fronteiras de Lar para o,comércio
com o mundo exterior. Ainda assim séaudas cidades élficas tem recebido com freqiiéncia essas

caravanas, as demais, embora tenham aderido ao tratado de comércio estrangeiro, permanecem

reticentes quanto ao acesso de mercadores em suas fronteiras.

O comércio no reino € sustentado por um sistéeniocas de mercadorias entre as cidades. As Casas
dos Lordes

5.11A Sociedade Elfica

As familias élficas séo patriarcaisek@mmais velhcabe o controle e o beestar dos membrata
Casa que leva seu nome. Entenda aqui por casa ndo uma construgéoproasjanto de familias
agregadas pelo mesmo nome. Morem estes juntos ou nao

O casamento ,onogamico e é para toda a vida, oficializado pela uma Ordem religiosa da escolha do
casal. Anorte doconjugendo possibilita outro casamento, permanecefdpge ainda vivo como

villvopelo o restante de sua vidélvos que contraem nlpcias novamente enfrentam grande

preconceito na sociedade, mesmo porque nenhuma ordem de sacerdotes em lar abencoaria esse laco.
O casamentem grande pari@ visto como forma de estreitar lagcos de fidelidade er@@sasdos

Lordes sendo muitedestes arranjados antes mesmo do nascimestouti@ntes

Apésocasamentom| f o traz para Osua casabd6 e p»e sob 0sel
membro dasua familia, todos os lacos familiares anterioresrs@gados a um segundo plano. O filho

do casal, porém, podera escolher a qual casa servird. Caso em que, quando for o patriarca da sua Casa,
podera unir as duas familias sob um mesmo brasdo. Emboatitagssenvolva grandes negociacdes e

at® guerras para oconvencero6 outros patriarcas’ d

Educacéao

A educacdo primaria, ler e escrever cabe a familia, geralmente a mée ou um criado. Depois 0s elfos
podem ser encaminhados aos templosdkdel onde aprenderdo nogdes de literatura, artes, ciéncias,
historia, filosofia e teologia. Alguns templos possuem mestres que palestram em camaras ovais por horas
para quem quiser oulds. Outros recebem doacfes em troca da educacéo dos jovens efftarddai

qguando sentise preparado ou caso sua familia possa pagar, o elfo pode procurar um tutor ligado aquela
gue for sua aspiracao profissional. Grandes mestres podem cobrar altos custos para tutelar um jovem
elfo, outros aceitam apenas aqueles qgarjubptos a receber seus ensinamentos, provas e testes sao
comuns para ser aceito por esses tutores. Um tutor geralmente mantém dois ou trés discipulos sob seus
cuidados e o tempo de formag&o varia grandemente de uma profisséo para outra. E comunisque os pa
elfos ou outro parente proximo sejam tutores de jovem elfo.
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Classes Sociais

A sociedade élfica se encontra estratificadeir@uclasses: As Ordens Sacerdotais, As Casas dos
Lordes, O Corpo de Guardas, os Servos da Coroa e a Plebe.

A Casa dos Lordadetéma possesobreasterrasembora o dominio seja dado ao Reino, e as

permissdes para explorar areas comerciais. Sao as Casas dos Lordes que mantém o comércio e a
producao dentro do reino. Os Lordes, através de seus titulos recebem do Reino a paraisséo p
explorar certas terras ou area comercial, essas permissées podem ser compradas de outros Lordes
também. Tendo direito sobre a terra ou area comercial o Lorde pode contratar trabalhadored plebeus
elfos que ndo possuem permissfes nem titulos familiquesexecutam as diversas tarefas de

producdo e manufatura. Cada cidade tem formas diferentes de cobrar tributo aos Lordes, mas
geralmente o tributo € pago com base numa porcentagem dos lucros ou na forma de bens e servicos.
Um Lorde que deixe de contrir com o Reino pode ter seus bens confiscados e seus titulos e
permissdes removidos.

As Ordens Sacerdotais e seus templos séo isentos de impostos, mas o dinheiro que recebem nao pode
ser usado com fins que ndo sejam estritamente religiosos ou beneficentes

O Corpo de Guarda e os Servos da Ca@tagistrados e Tribunesecebem estipéndios na forma de
dinheiro, titulos ou terras. Caso o individuo morra em servi¢o sua familia recebera esses valores.

Aos demais membros da sociedade étfidteemasatividades produtivasis comotrabalhar a terfa

prestacéo de servigos e manufatura de bens de consumo. Muito impressionante € ver a forma como o
povo de Lar executa mesmo 0s servigos mais simples. O perfeccionismo, a paciéncia e a busca
constante doperfeicoamento marcam cada um dos trabalhos desses elfos. Em sua maioria velhos

sébios e experientes esses elfos e elfas ja tiveram sua cota de aventuras e agora, aposentsglos, dedicam
a familia e aos seus afazeres com a serenidade e sensatez qreaasieamtos vividos lhes

trouxeram.

A mentalidade dos Elfos de Lar

Lar € o bergo da civilizacao élfica e a verdadeira casa do todos os filhos de Palier. Esse sentimento ainda
€ presente em todos os habitantes de Lar e, de certo modo, em todos osnelfodalApesar da

abertura recente de suas fronteiras para o comércio estrangeiro Lar ainda é o Reino Elfico. A grande

mai oria dos habitantes ® cismada e n«o tolera 'as
reside o impeto pelo desconhecidoaiaosidade pelo mundo além das florestas sempiternas de Lar.

Na verdade nunca tantos jovens elfos deixaram Lar a procura de aventuras, perigos e riqueza.

A grande maioria dos elfos de Lar tem mais de 400 anos e desses a metade tem mais de 600. Muitos ja
tiveram sua por¢éo de aventuras e agora procuram a paz e a serenidade no Bom Caminho. Como nao
envel hecem e conservam toda beleza da juventude
ancidos dos jovens, massizgue um elfo conhece um mais ggdkla profundidade do seu olhar e

pela agudeza e sabedoria das suas palavras.

Para os elfos de Lar a maturidade é reconhecida aos 300 anos quando geralmente o elfo ja viveu
aventuras suficientes e ja adquiriu boa gama de poder, influéncia e conhe&ipeetitadai a maioria

dos elfos constituem uma familia, sendo esse o periodo que geralmente lhes nascem os filhos, e passam
a atuar como Chefes Familiares, no caso de ser plebeu, ou Lordes Elficos, no caso de ser nohre. Muitos
elfos escolhem viver comapkus mesmo tendo titulos os riquezas, e os elfos com mais de 600 anos

sdo notorios por sua vida simples e serena, dedicada quase que exclusivamente ao trabalho como
Magistrados ou Tribunos ou & educacéo e tutelado de jovens elfos, que em muitosTEASOBEES.

Elfos com mais de 700 anos séo criaturas dificeis até mesmo de conversar. As palavras desses elfos ou
elfas sdo geralmente enigmaticas e sua capacidade de conhecer e discernir o mundo e as pessoas chega ¢
parecer magica. A sabedoria de séadasxisténcia repousa sobre os ombros desses seres como um

manto pesado e denso. Nessa idade podem passar horas tomando um chéa ou jogando xadrez; podem
passar dias em absoluto siléncio onde a simples troca de olhar é capaz de transmitir mais informacoes

qgue um grande discurso. Eni gm8ticos e exce°ntricos
pensamentos.
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Sentimentos para com as demais ragas

Os elfoshamuito, considerararsemelhores e mais capazes que as demais ragas existentes em Tagmar
asquais hamam de oOincultoso6, e isso tal vpensameatp a, em
e comportamento xenéfobdoram fortalecidoao longo dos anos pelas constantes guerras étnicas e’pela
influéncia secular do Conselho das Sombras.

Além do mais, m&mo os elfos mais transigentes, admitem que as outras racas sejam incapazes de ver e
seguir o 0Caminho de Paliero6 ou a 00rdem de / Mal.:r
naturais sem agressao a natureza e o direito a vida de todas as criaturas.

Apesa da recente abertura de Lar ao comércio estrangeiro, muitos créem que por influéncia do
Consel ho dos Lordes, o0os elfos ainda guardam gr an
negaocios realizados com outras cidades, esses geralmente tém umeilieelbol como mediador.

Nos elfos mais jovens é mais dificil ver uma atitude de preconceito, exceto quando isso envolve anges.
Talvez a sede de aventuras e conhecimento e a célebre curiosidade dos elfos jovens superem seu senso
de superioridade. Nos elfogais velhos, mais de 350 anos, a tolerancia é o sentimento mais brando

para com as demais racas, sendo mais comum o desprezo e a intolerancia.

Religidao & Magia

Os elfos de Lar, em sua maioria, sdo adoradores de Palier e Maira. O pai dos elfos e tm@&zaa na

possuem templos majestosos espalhados por toda Lar. Os sacerdotes destas duas ordens sao bem
quistos e respeitados em todas as cidades. Os sacerdotes de Palier estdo presentes como conselheiros de
muitas casas nobres e os sacerdotes de Maira e bemvindos nas plantacdes e criadouros.

A verdade é gque o povo élfico, principalmente os jovens, também parecem mais distantes da Verdadeira
Adoracao. Os sacerdotes de Palier e Maira tém feito um esfor¢co gigantesco para educar e ensinar no
Bom CaminhoMas esses tém sido dias dificeis.

Muitos elfos fazem um paralelo entre os dias de vida dos elfos e a natureza dos deuses por eles
seguidos. Assim a infancia é o tempo de Sevides, Quiris, Liris e Selimon que representam o tempo que
a crianca élfica é edutzae aprende a amar sua familia e sua casa, a juventude é o tempo de Blator,
Plandis e Crezir onde o gosto pelo desconhecido vai conduzir muitos elfos para fora das fronteiras
protegidas de Lar, a procura de aventuras e conhecimento, depois, jA mapenemrtexo elfo

retorna ao Lar, constitui sua familia e encontra Palier, Cambu, Lena, Ganis e Crisagom, é tempo de
produzir e agregar valores e riquezas, aos anciaos € chegado o tempo de Maira, serenidade, paciéncia e
sabedoria, até que por fim o elfo gigha nas estranhas reflexdes do deus Cruine e, compreendendo a
vida e a morte plenamente chega ao fim do curso de sua existéncia.

A magia no reino élfico é sabia e poderosa. Grandes mestres e colégios mantém entre si segredos e
conhecimentos arcanos iradgs e ambicionados. Contudo, os arquimagos élficos e seus orisuquis
entdo muito aquém da gléria e majestade dos grandes arquimagos da Segunda Era. O Cataclismo
arrastou para as profundezas da baia de Lién toda a gléria e conhecimento dagueles magos.

O Conselho dos Nove mantém rigido controle sobre os misticos em Lar. A utilizagdo da magia .como
fonte de lucro € proibida e punida severamente. Prever a sorte, criar dinheiro, manipular pessoas e
decisdes, todas essas formas de manipulacdo e semelhantesgotelypunidas... quando

descobertas, claro. Magias de combate séo terminantemente proibidas dentro dos muros de qualquer
das cidades e provocar a morte de uma pessoa utikzupaoa isso de meios magicos é considerado

um dos crimes mais hediondos enm,leapunido a altura. Em Lar existe apenas um Colégio de Magos

de conhecimento publico: os Naturalistas. Outros Colégios, se existem, sdo secretos; somente 0 colégio
necromantico é terminantemente proibido e se alguém for pego praticando tais magiasmpodera

morto. Magos Naturalistas, por razdes evidentes, gozam de melhor prestigio e respeito entre os elfos de
Lar.

N&o obstante o controle exercido pelo Conselho a magia existe em Lar e permeia a vida de todos.os
seus habitantes. Em Aarom, a cidestadoa iluminagdo das ruas é feita por lanternas que nunca
apagam. Em Calquis um ritual anual de celebracao é auxiliado por encantos que garantem a chuva no
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tempo e na medida certa. Magias e ora¢cGes impedem as ovelhas de adoecer e curam as doencas das
crianca® dos elfos. As estatuas e os vitrais nunca envelhecem. O ar exala vida e paz por toda Lar. As
festas sdo repletas de cerimbnias e encantos que realmente sdo imbuidos de grande poder. Enfim, Lar-é
um lugar mégico, talvez um dos poucos ainda existenfesyemar.

Lei, Crime e Castigo

A lei em Lar é criada pelo Conselho dos Nove e a Regente, através dos Magistrados, Tribunos e
Batalhdo de Guarda é responsavel porazémprir e valer. A Lei em Lar € baseada em costumes e
tradi¢cdes, portanto é flexivel etdvel de uma cidade para outra. De modo geral é crime: mentir ou
quebrar um acordo de negécios, o roubo, faggrassar por outra pessoa, mentir a um Magistrado ou
Tribuno esses sao passiveis de multas ou sansfes. Assassinato, escravidao, trae oaefizmoea

de uma Regente ou do Conselho, deserdar, sdo crimes hediondos e podem ser passiveis de prisao por
toda vida ou até exilio. De modo geral os Tribunos e Magistrados, auxiliados pelo Corpo de Guarda,
julgam e aplicam as devidas penas utilizandto mais do senso comum do que de um cddice

qualquer ou lei escrita que for. O porte de armas e a vinganga séo permitidos sob autorizacao por
escrito de um Tribuno da cidade.
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5.12Principais cidaddsaais de interesse

As cidades élficas sdo construcoeamssfebm extensos trabalhos de engenharia e precdsdio a
magia garantiu ndo somente um crescimento ordenado da fhesteolta, mas criou verdadeiras
obras de arte com a fusédo do vivo com 0s materiais de construcao.

Suas imensas muralhas se cotdnm com a paisagem, assim como as grandes torres de vigilia
escondidas entre as copas das arvdeemterior das cidades as ruas pavimentamtapedras &o
embelezadgselos jarding monumentos emolta. Nas pracasiplicasexistengrandes lagpsriacs
como casas de bantepavilhdes para a oratériparaespetaculoCom a presenca dema vida
cultural vasta e rica por todas as cidades.

Um sentimento de grandiosidade e narcisismo preenche a atmosfemsogexdtairar o culta
histériaatravés dasstéuas e o busto de grandes herdis e membros da sociedade esgadihaodos
0s cantos.

Porém avida vegetal e animegfio presentsem tudo. Trepadeiras cobrem muros e paredes das casas,
grandesrvores se espalham pelas ruas, cobrindo as janetasdasDevido ao grande respeito por
Maira suacidadegprocuram ocupauma area horizontal minimassim as ruas, estreitas e sinuosas, ‘€
os prédios, altos e delgados, nascem e crescem junto com a natureza ao seu redor.

Castelos de prata

Em uma cidade pode havdezenas d€astelos de Prata. Esgelificiossdoossimbolos de riqueza e
poder ostentado pelas familias nobres de cada cielad®ua maioriadofortalezaslentro da cidade.
Servem comoltimo recurso de defesalém de satiremcomocentrc politicos de cada Casasd
Lordes.

Baa de Lién
A Baia de Lién é sagrada para os habitantes de Lar. Todos 0s anos centenas de elfos vém prestar

homenagem aos mortos durante o Cataclismo. E um lugar tranquilo onde se pode meditar e buscar a
presenca dos espiritos ancestrais dos elfos e dos deuses de Tagmar.

Pela manha Baiaé sempre coberta por uma finavné com espessura de alguns centimetros. Um leve
ventocirculapor toda a regiatiio suave queigcapaz de alterarsuperficie da agua,ape estaticda

Baia A tarde a 4gua cristalina permite divisar os arrecifes e centenas de espécies de peixes, alguns séo
belissimos e Unicos da regido. Um em especial, o-flificlhaasé é encontrado nessas aguas, pois s
sobrevive se for livre e se\astnas aguas de Lién, em qualquer outro ambiente o-#iéichamorre

em poucos dias. Extremamente belo esse peixe de 08 cm lembra a ponta de uma flecha prateada, € um
nadador veloz e eximio cagador, alimseptde peixes menores e de moluscos. Sua@dséica mais

marcante é o fato de mudar sua cor de acordo com o tempo na Baia. Assim, pela manha o flecha é
azulado, ao meidia fica prata, a tarde vermelho e a noite assume tons de preto e cinza.

Outro habitante ilustre as encostas que cercam a 8aiguéa real élfica uma ave de rapina grande e
feroz. A fémea é branca com asas marrons e tém envergadura de até 2m o macho é pouco menar e tem
cabeca com penas douradas.

Sob as aguas da baia existem as ruinas das antigasHijetiedbitadas por aninsamarinhos e,
segundo alguns, fantasmas. Os segredos, mistérios e tesouros que estdo encerrados sob as aguas sao
ainda desconhecidos.

Muitos marinheiros relatam oudurante a noite eom de vozes élficas. Espiritos inquietos que
buscanperdao e aliviogra suas almas.
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As nove cidades

Aarom

E considerada a cidadstado de Lar. Isto se deve a sua localizac&o e valor hiptiisisoas
fundac@s sao partes de uma das antigas cidéides Eoi a partir de Aarom que 0s construtores. e
artistas élficos ecgaram as cidades élficas.

E em Aaromgue se encontra o grande templdPddier O templo ndo é nada mais que uma imensa
area circular aberta, cercada por 45 pilares de padreepresentam as 45 familias élficas que
sobreviveram ao Cataclismio centroexiste uma grande arvore gua volta um lago com peixes.
Disposta de forma equidistante se etreouma area circular com noveaies plantadas e cuidadas
pelas sacerdotisds templo Estas arvores simbolizam as nove grandes @asdasgegnte&xisteum
palacio que serve de area comum, onde vivem 0s sacerdotes e iniciados do templo.

Aarom possui um comércio forte e préspero, especializado ha manufaturas dematésague vém
das outras cidadeRor isso mesmo as Casas Nobres de Aarom sdo gmuigsas, tradicionais e
influentes de Lar.

Aqui também esta edificado 0 Grande Palacio Real. Atualmente desocupado e mantido limpo e
cuidado pelos sacerdotes de Palier.

Cabus

Calquis é o celeiro e a casa do pao de Lar. Produtor, sobretudo, de @witras animais de

pequeno porte. E a fonte de praticamente toda |4 e couro de Lar, as maiores fazendas e fontes de gréos
também estdo em aqui. As plantac6es de Calquis, apesar de eficientes, ndo desmatam nem um Unico
metro de floresta, nem muito menosiguam qualquer pedaco de chdo. Todos os graos, sobretudo

arroz, trigo e milho sao plantados de forma natural-agr@ssiva a natureza. Muitos a verem como

funciona o plantio no reino élfico atribuem seu efeito a magia. Contudo os elfos de desta cidade
gaantem que é apenas técnica e amor a tudo que tem vida.

Existem poucos habitantes e muitas casas de campo. Os animais sdo bem cuidados e a carne é saborosa
e de excelente qualidade. O povo é, como se diz, interiorano e de vida simples, chas e losgas conver

sdo parte do diadia dos seus moradores. Muitos elfos que procuram paz e sossego vém para Calquis
viver seus Ultimos dias, por isso é possivel encontrar grandes mestres. Dificil € conseguir que um desses
heréis lendarios aceite um pupilo.

Anfis

Anfisé a cidade que nunca dornisscolas de danca, Bida éeatro Berco de granddsardos, sejam
artistas, eruditos ou arautBsira jovens talentos € o lugar ideal para aprender e comecar sua vida
artistica.

A cidade parece estar eternamente em festap&gas nunca se esvaziam e a entrada e saida de elfos
€ constanteSeus festivais sdo conhecidos e invejados em todas as cidades, seja pela riqueza de detalhes
seja pelo cuidado extremo em exetoga

Cultos e simpaticos, extrovertigdoalegres, a popgo jovem de Anfis é criticada pelas Casas
tradicionais, por sua postura pouco ortodoxa e p
notoriamente a cidade que melhor recebe os estrangeiros

Informag@otambém é o grande fortie Anfis issograca aogrande imero de visitantede todas as
cidadesQuer encontrar ou saber alguma coisa sobre algo ou alguém, em Anfis eles certamente tém a
resposta. Anfis também possui uma grande feira, que mais parece um circo ao ar livre. Na feira existem
pecas teeais, musicais, declamagdes, solos, duetos, cantos e muitas outras atragfes, de todos 0s tipos e
gostos, desde o mais classico até o mais hilario.

Comocidademais cosmopolita é tambéntidade mais visitada e conhedilatrode Lar. Eo Gnico
localondeos viajantes s@aeitos e tolerados. A partir de Anfis é possivel conseguir um guia para visitar

90



as demais cidadeBarefa, ainda assim, nada facil. E para Anfis que vém quase todas as caravanas de
mercadorias estrangeiras.

Rodos

Forjas que nunca esfriaf tinir estridente do martelo sk metal O calor das fornalha® somdas
espadas, escudos e armaduras sendo guaciadestidas

N&o sdo somente os grandes mestres ferreiros andes que conhecem a arte da metalurgia. Durante 0s
anos em que tiveranomtato com os andes os elfos também aprenderam a manusear 0s minerais para
conseguir trabatis tdo belos quanto dos an@&sbora as armas élficas, ao contrario das anas, prezem
por leveza e precisdo. Laminas curvas, cabos longos, bainhas delicadasapkacasistentes,

marcam a natureza dos trabalhos em metal dos elfos de Lar, e em Rodos estdo seus maiores mestres.

Localizada ao sul de L#&odos é a cidade das armasidtiique a grande guilda de mestres ferresieos

retne. Armas tdo belas quantoonmissdo confeccionadas ndo apenas para abastecer as tropas sempre
ativas de Lar, mas também por puro prazer e dedicagdo. Armas cerimoniais ou familiares, presentes de
casamento ou de outra natureza, qualquer tipo de arma, escudo ou armadura podetsmi@eerm

Rodos. Vale ressaltar que para os mestres de Rodos uma arma nao é um mero instrumento, é um

simbolo, uma obra de arte. Muitos ferreiros em Rodos rejeitariam prontamente vender uma arma a um
0despreparadod par a eninaoudobrasdadefcadditers of i a cont'i-da

A qualidade das armas de Rodos é inquestionavel. Tém sido um dos maiores produtos de exportacado
do reino. Homens de todos o0s povos pagariam, e pagam, fortunas pela honra de possuir uma arma
dessas. Algumas até mesmo lenslaria

Os Mestres de Rodos séo os responsaveis para forja das armas dos Antanri, um processo cerimonial que
leva muitos dias para ser concluido e exige a presenca de um sacerdote de PalieMnebsra.

coroas e outros artefatos de metal também sao fegad®odos. De todos os artefatos forjados aqui 0

mais importante € a coroa do Grande Rei. Forjado em ouro e prata a coroa, uma tiara ricamente
detalhada, é guardada a sete chaves no palacio da Regente de Rodos, quando vier o Grande Rei uma
grande procissédvai partir de Rodos até Aarom levando a coroa para o Rei.

Em Rodos estédo as minas de Lar. Carvao, ferro, prata, ouro e outros metais e riquezas existem em
grande quantidade nos vales de Rodos. As minas, porém, sdo profundas e perigosas e muitas vezes
levam a locais que os elfos prefeririam ndo conhecer. Foi através desta minas que ha muitos anos os

elfos sombrios e suas bestas magicas conseguiram invadir Lar. Inscritos antigos dizem que é possivel ir
de Lar as Geleiras a partir destas minas que tsid@nconstruidas quando o povo ando ainda era um

povo amigo. Centenas de sessdes das minas sdo desconhecidas, e o0s locais de acesso dos trabalhadores
sao regiamente demarcados. Nao existe um controle muito intenso do acesso as areas desconhecidas,
até porgie poucos se aventurariam ali.

Citira
A cidade dos mago&queles que andam por epequenaidade vao facilmente encontrar elfos e elfas
com roupdes, cajados com desenhos ritualisticos e muitos livros. Citira exala magia dia e noite.

Quase todos dsabitantes desta cidade sao elfos velhos e sabios, estudiosos de antigas tradicoes. Citira
dedicase quase exclusivamente a recuperar o que se perdeu na historia das Eras. Muitos dizem que se
pudessem reunir todos os livros ja escritos e existentesr@aiskia a maior biblioteca de todas as

Eras de Tagmar.

Citira possui um imenso prédio, muito semelhante a uma abadia, que serve colégio para os iniciados a
magia. O vai e vem de estudantesréstanteAqui os jovens feiticeiros podem aprender 0s

fundamentos da magia antes de partir em busca de conhecimentos maiores e mais cEmgieazs

dos seus estudos os iniciados auxiliam nas buscas de ruinas antigas, artefatos, leitura e réplica de textos
antigos, etc.

A Regente é uma maga poderosa e suaecithm possui comércio, seus habitantes vivem de forma
subsistente, valende da magia e das poucas plantac@es para consumo proprio. Os habitantes sao
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poucos e mudam constantemente. Aqui permanecendo somente até a conclusao de um estudo ou
pesquisa. Contudseus cofres sdo extremamente bem guarnecidos com a venda de artefatos magicas ou
auxilio magico em diversas situacdes.

Caterim

Famosa por suas areas publicas, dotadas de grandes jardins suspensos e estatuas que se espalham por
toda a cidadeCaterim € anolde mais perfeito da gléria das antigas cidades. élficas

Grandes pensadores, intelectuais e fildsofos sdo estimulados a migrarem para a cidade, aumentando
ainda mais os conhecimentos acumulados.

A maior estrutura da cidade € a Grande Biblioea Um prédio comcincoandares, colunas
imponentes e uma grande escadadaada pela estatua de grandes grifos de bronze. A biblioteca é
dividida em dezenas de outros complexos que se ligam uns aos outros por pontes e passadicos.

Centenas de milhares de livdms mais diversos assuntos sdo encastiag mesmaoomos de magia.
Magistrados fazem um controle rigido e criterioso de todo o acervo. Alguns livros séo considerados
tesouros incalculaveis. Caminhar dentro da Grande Biblioteca Real Elfica semagraparisso

significa perdese com toda certeza. S&o centenas de salas, inUmeros corredores e milhares de portas e
escadas.

Artar

Se para alguns a vida é um tédio para outros é uma eterna aZemtoeahuma outra cidade a vida é
tdo perigosa quanto efmtar. A cidade mais distante e proxima as fronteiras do sul.

Uma cidade que se encontra em pepggomanentement&onstantes incursdes barbasgsio de
bestiais, orcos, ogros e elf®s sombriosArtar é praticamente uma fortaleza avancada. Habitada qu
gue totalmente por guerreiros € membros do Corpo de Guardas.

Artar € uma das cidades que apresenta rota para fora do reino elfico. Considerado para muitos como o
ultimo lugar civilizado de parada antes de sair de Lar e ingressar no mundo foraalgeivas. f

Uma cidade considerada por muitos como a visdo de um futuro cadtico que estar por surgir. As
invasdes barbaras cada vez mais freqiientes e o clima de violéncia nas fronteiras, para muitos' membros
do Conselho é visto como um sinal dos novos teripos soldados de Artar estdo prontos para

responder com forca e a altura de qualquer inimigo.

Mesolom

Mesolom é a cidade élfica mais jovem. Foi fundada como um posto avangado para guardar as fronteiras
da Floresta de Lién. Mas acabou tornaselposto € descanso de praticamente todos os elfos que vém

e vao de Lar. Esta encravada dentro de Lién e, portanto, € bem protegida de ataques e invasdes. Ao
passo que fica suficientemente perto da fronteira para possibilitar a saida de Lar.

Seus moradores séo, emma maioria mercadores, e donos de tavernas. Nesta cidade podem ser vistos;
vez por outra, alguma criatura de Dartel. Nos Ultimos anos muitos heréis de armas tém vindo morar em
Mesolom. Talvez & procura de reclusao e descanso.

Mesolom possui um posto deagda avangado e um destacamento constante de cavalaria e arqueiros,
dentre estes muitos Anfarquis.

Pirgos
A Unica cidade élfica de Lar que possui um porto. Parte de suas atividades econdmicas esta voltada para
a pesca e o transporte maritimo, assim com@aeonstrucdo de embarcacoes.

Uma cidade costeiraalma e pacatA. noite, uma nevodensavem da B&atéa cidadeMuitos
moradores dizem que a néwoazfantasmas de antigos elfos mortos no Cataclisma.
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Considerado por muito como um espelho paraisamundo, a Baié considerada sagraéaa porta
para os reinos de Cruine

Em Pirgossao construidas as belas e rapidas embaréipdesFeitacommadeira nobre dfloresta
eternaricamente trabalhadas segundo alguns, magicas os barcos de Bagmseiculos mais
seguros e rapidos der.

Muitos navegadores consideram impossivel cruzar os arrecifes da Baia de Lién se ndo for num desses
barcos que, segundo el es, oconhecem o cami nhol de

As fossas élficas

Quase todas as cidades élficas.anpossuem masmorras. Contudo as cidades maiores: Aarom,
Caterim, Rodos e Anfis possuem um sistema de esgotos criado ao molde da antiga civilizacao élfica.

Nessas cidades os dejetos sdo canalizados através de canais para grutas profundas fiedouras. No
desses fossos aos quais se chega através de lances quase intermindveis de escadas os dejetos sao
submetidos a um processo de decantacdo e mais tarde acondicionados em barris. Depois de certo
periodo de maturagéo sé&o utilizados como adubo nas pksitacd

Crimes hediondos muitas vezes séo punidos com a prisao nas fossas élficas. Aqui os condenados
realizam o trabalho de coleta e acondicionamento do esgoto das cidades.

Um tipo de fungo chamado de ol i xeir onatur&domda i t o € O
lixo organico. E é fonte de alimento para muitas criaturas e insetos estranhos e bizarros que habitam as
fossas.

5.13Rumores e intrigas

Em Aarom, supostos reis aparecem quase todo dia e a maioria da populacao ndo tem dado mais.crédito
a eles. Isstem feito alguns a questionarem se a lenda de um rei é real ou um mito. Conflitos entre
céticos e supostos reis tém sido cada vez mais frequientes e tém dado problemas as autoridades. A
situacao tende a piorar porque liderancas entre 0s céticos apaessarssinados, assim como também
supostos reis.

Em Calquis, os criadores de gado andam agitados, uma estranha doenca anda matando o gado.
Sacerdotes de Palier andam estudando a doenga e descobriram que uma rarissima flor que cresce nas
montanhas, aos pés Muro, possui propriedades capazes de fornecer a cura. O Unico problema é que

a regido é infestada de orcos.

Em Anfis uma série de crimes tem dado trabalho as autoridades locais que fazem de tudo para manter
tudo em segredo. Estrangeiros tém sido assissiea seqiéncia de crimes tem preocupado 0s
comerciantes que cobram uma atitude das autoridades, que ainda ndo descobriram nada.

Em Rodos, expedi¢bes contratadas pela regente para investigar os labirintos das minas de Lar andam
sumindo. Desde entdo ningm tem aceitado mais a missao. Porém, a regente parece nao ter desistido e
anda recrutando uma nova expedigéao.

Em Citira, existe uma estranha mansédo abandonada ha muito tempo. Dizem que ali um mago poderoso
morou e misteriosamente desapareceu. A manskxfada e todos evitam chegar perto. Muitos dizem
ter ouvido vozes, passos e lamentos altas horas da noite, mas ninguém se arriscou a ir la ver.

Em Caterim, um estranho livro foi encontrado, escrito numa estranha lingua que ninguém parece
conhecer. A regee anda pensando mandar uma expedi¢cdo a Amién e levar o livro para |a, pois
segundo boatos os sabios de Amién sdo capazes de traduzir. Mas uma viagem até Amién é bem
perigosa...

Em Artar, boato de uma nova investida de orcos anda agitando a cidadepdJdegaconhecimento
esta sendo montado para verificar 0 nimero de orcos que se aproximam.
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Em Mesolom, uma carta chegada de Anfis alerta para um grupo de arruaceiros que se encaminha para
Mesolom e assim fugir de Lar. Um comité de recepcao esta senddmontaar a Orecepci ona

grupo.
Em Pirgos, na Baia de Lién, uma estranha aparicdo vem assombrando os pescadores, que dizem ter

visto uma mulher caminhando sobre as aguas, vestida de branco e que some na névoa. Curiosamente
desde que ela apareceu a pesTanuiu.

5.14Principais Personagens

Nessa lavetil

Regente de Aarom, Nessa é uma elfa dourada de uma familia tradicional em Lar. Dentre todos os
regentes é a que esta no cargo ha mais tempo, quase quatrocentos anos, sendo também a mais velha em
idade. Noentanto, a beleza e o vigor parecem ndo abandonar Nessa e seus suditos acreditam que ela ira
governdos por muitos anos mais.

Nessa é retraida, e, portanto n&o é vista publicamente a ndo ser nas cerimoénias religiosas. De grande
sabedoria, Nessa é habil amaliar pessoas e seus respectivos perfis psicolégicos; muitos garantem que
ela é capaz também de ler pensamentos.

Dizem que seu principal objetivo € migrar para a ponte de Palier e tenkar pobisso tem dedicado
seu tempo a estudar nos escritdgyan relatos que desvendem os segredos da ponte.

Tari Ciriatam

E uma elfa florestal, que governa Calquis. E a mais nova das regentes em idade e em tempo de regéncia,
tendo assumido seu cargo a menos de cinglienta anos. A maioria a considera joverardentasgp

o que faz com que Tari tenha de se esforcar para provar que € capaz. De temperamento explosivo, Tari
tem se esforcado para ndo perder a calma sempre que alguém mais velho duvida de suas capacidades.

Tari anda as voltas com alguns problemas,givifluéncia estrangeira em Calquis fez nascer um
pequeno culto a Sevides. Tari ndo sabe o que fazer com esse novo culto que vem gerando insatisfacao
nos mais antigos.

Earane Tasartir

Regente de Anfis, Earane é uma elfa florestal que migrou pararaitéatempo. Tendo vivido no

mundo exterior Earane possui muitos contatos e por seu intermédio o comércio tem sido realizado e 0s
visitantes muito bem recomendados. Por tudo isso, Earane € considerada uma elfa bem articulada,
simpatica e expansiva. Asdegjue promove sao consideradas espetaculares e ganhar um convite € uma
grande honra.

Ultimamente Earane tem andado preocupada, seus conselheiros mais proximos dizem que ela recebeu

Ireth Elenidl

Regente de Rodos, Ireth € uma elfa dourada tao cheia de anos quanto Nessa, porém ha menos tempo
na regéncia. E uma elfa severa e dura, totalmente contra ao comércio com o exterieseeaecusa

receber em audiéncia qualquer visitante que venha deefbea. dfambém, é conhecida por sua

severidade ética, sendo defensora da pena da pena de morte.

Ireth tem andado as voltas com as minas de Lar, pois algumas fontes, que ela ndo revela, lhe
informaram alguns caminhos no imenso labirinto levam a Caridrdndia,mundo localizado além do
Muro, ou ainda aos dois.
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Merenvem Tinuviel

Regente de Citira. E a Unica regente que ndo é uma sacerdotisa de Palier, mas uma poderosa maga
elementarista. Merenvem € uma elfa dourada, de idade incerta até mesmo para os demais elfos. De
extrema sabedoria, Merenvem tem sempre uma palavra de alsp&ranea para todos que a

procuram ou uma solugéo para os desesperados.

Merenvem tem se preocupado com boatos de que alguns elfos estariam interessados na magia
necromantica. O uso do karma infernal provocaria a mudanca em elfo sombrio e por isso Merenvem
tem se dedicado a procurar mais informacdes sobre esse boato.

Gilraem Numenesse

Regente de Caterim, Gilraem € uma elfa florestal considerada quase téo sabia quanto Merenvem, tendo
lido milhares de livros e capaz de citar todos de cor. Conhece os cargalgrande biblioteca real
como a palma das méos e a maioria dos livros que ali estdo.

Os visitantes tém procurado ter acesso aos livros da grande biblioteca real e Giltaem tem negado o
acesso a quem ndo é de Lar. Mas as pressdes tém aumentado ea@Gdeasomida.

Luthien Faelivrim

Regente de Artar € uma elfa florestal que ja enfrentou diversas batalhas, vencendo a maioria usando a
astlcia e taticas de guerra muito bem empregadas. Ultimamente tem se dedicado a colocar todas essas
experiéncia e principakente essas taticas por escrito. Porém, a constante movimenta¢do em Artar tem
atrapalhado seus planos. Dizem que tem planejado passar um tempo em Caterim para terminar seu
livro.

Uma grande movimentag&o de orcos agitado Artar e Luthien, um novo conédsgeagsbximando e
Luthien tem andado preparando novas taticas de batalha.

Lessien Ciriam

Regente de Mesolom, Lessien é uma elfa florestal vinda de Amién. Habil nas artes de cura, Lessien
conhece todo tipo de ervas e plantas medicinais. De espirittaattrdéslicado, Lessien é amada e até
mesmo venerada pelos seus suditos; sdo muitos os relatos de pessoas curadas de doencgas, males,
maldi¢des e tantas outras coisas pela elfa.

Lessien sonha em montar uma academia e transmitir seus conhecimentos medisid@sm as mas
linguas que um insucesso no passado, com um antigo aluno tem feito a elfa pensar duas vezes em ter
outro aluno. Mas ninguém sabe ao certo o que aconteceu e ninguém ousou perguntar qualquer coisa a
ela.

Luthien Verdamir

Regente de Pirgosuéna elfa dourada muito habil na oratéria. Seus discursos inflamados conseguem
convencer qualquer um de qualquer coisa. Luthien é sempre requisitada para incentivar o exército e
animar as tropas em qualquer das cidades de Lar. Alguns dizem que elaagia garmisso, mas

muitos magos falam o contrério, € puro dom que ela tem.

Boatos de fantasmas na Baia de Lién tém assustado os pescadores e os discursos de Luthien por
enquanto tem controlado a situacédo, mas é necessario dar um fim nisso tudo e logo.
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6 Blur, Reino dos Andes

6.1 Introducéo

OA dor da perda daquel es que considerS§vamos noss

mesmos irmdos. Viveremos com esta eterna dor e vergonha. Que seus nomes sejam riscados de.nossa
histora o .
Trecho retirado do discurso de Olber, do cld Turbom, sob cupula do Saldo das Estrelas.

6.2 Origem

A historia a seguir foi reconstruida através de relatos de sobreviventes e livros e fragmentos encontrados
em posse de alguns membros de cla que hoje habit@imo de Blur, o que torna muitas vezes a
historia confusa e trechos em aberto.

O Reino de Larcor

A historia do povo ando comeagééniosatras, durante o segundo ciclo, quando os deuses andavam

entre 0s mortais e seu pai Blator estava feliz comlheasFortes e incansaveis os andes foram uma

das primeiras racas a rapidamente se organizar e plantar as primeiras sementes do que seria um grande
império nas terras ao sul das estepes centrais. Uma regidapdggela dos mapdgstruida pelo

Cataclimmo que marcou o inicio do terceiro ciclo em Tagmar.

Conta a lenda que, quando Blator criou os andes, fez trés casais e estes seriam os fundadores dos trés
grande<las; o cla de Turbom, o clad de Vurbom e o Cla de Rurbom. Os classgerandestes pais
fundadoregleramorigem as diversas familias que juraram fidelidade aos clas fundadores.

Os andes, ap0s incansawabalhos e lutas, conseguiram fundar o reino de Larcor, ou, como seria mais
tarde conhecido, o Reino das Torres de Ouro. Este reino seria a maiaoiahegida naegido sul do
continente e@menteseria superado em esplendor, muito tempo depois reielo de Tindael.

Durante o segundo ciclo, o reino de Larcor provou ser destinado a governar aabgliarecomo
umadasmais beladas estrelas na terra. Caravanas de todos os reinos e cidades calahépatzs
vinham para comprar os belos produteitos peloseushabeis artesoes.

Foram periodos de prosperidade e as cidades e ruamedoestiveram sempre cheias e
movimentadas. Caravanas chegavam com maiéradetodasas partes do mundo paeam seguida
partir com objetos finos e de rara beleza. Jarros, phafosas, j0ias, equipamentasqualquer outro
objeto feito em pedras comuns ou raras se tornavam belissimas obras de arte na opZalitiesties
artifices

Foi durante este periodo de prosdade que a cidade de Edur se tornou a capitedidadoe as

grandes torres de ouro passaram a ser erguidas como homenagem aos regentes e familias dos clas
governantes. A primeira torre de ouro foi construida sob o comando do Regente Girmer Il, glo ¢la do
Rurbom.

E de interesse esclarecer qugowerno do império de Larcor eiamadoatravés da sucessdo de
pretendentes de clas, escolhidos por membros do Conselho dos Clas. A cada dez anos um dos clas se
sucedia no poder e enviava ao conselho trés nonpestdadentes para Regentes. A escolha era feita
pelos membros do Conselho dos clas e caso nenhum dos inoinados pelo cla fosse escolhido, um

outro nome era designado pelo Conselho dos clas, nome esse ainda oriundo do cl&d que regeria neste
perioda

Ess e si st e ma foippdreséudosmotivd de orgutho deste poympis, para os andes de
Larcor, ele expressava a unidademereino composto por mais de vinte grandetrépoles outras
centenas deidades e pequenegarejos andes que se estapadr centenas de quildmetros.
Prosperidade e paz eram as palavras de ordem e a riqueza parecia brotar do chao.
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A Decadéncia

Por grande parte do segundolo, o reino de Larcor havia alcangado uma prosperidade sem
precedentes e se tornou motivo de cob&auitos reinos humanos. Um dos poucos aliados foi o
reino de Tindael que, no inicindoera muito mais do que uma pequena cidade aliada mais ao norte.

O inicio do fim deste reinoutrora glorios@omeg¢ou com o reinado de Grondar 11l do cla dos

Vurbom.J& havia passad@elo tronomais de cinqlentdegentese as grandes torres de ouro se

tornaram presentes em todas as grandes cidades do reino, mas era especialmente na capital Edur que.se
encontravam a maior quantidagten cerca de 31 grandes torres deoou

Era inegavel que a prosperidagel arcorcharmaraa atengéo de outras racaste fat@briu portas

para 0 comercio mais intensivo e o desejo de trocas culturais maiores. Na capital um grande palacio,
conhecido como o Palacio das Vofeiserigido egrandes quartos foram construidos para abrigar os
embaixadores de todos os povos de Tagmar que desejavam estreitar lagos deoamuzaaiedes

Na frente @ majestosa construcéima estatua de Cambu, com doze metros de altura, feita em
marmore, saudawes embaixadores. Foesta épocgue comecgaram as conversagdes entre o povo anao
e 0 povo élfico de Lar. Os embaixadores de daly as ordens da Regente Ariem MjiiieLixeram
presentes aBegente Grondar I]lalém deofertas de comércipaze aliancam@tre ambosos povos.
Também era desejo do Regente de Laréaalgum tempa troca de cultura e conhecimeridas
conversagOes chmgsea um entendimento esterendeia frutos para ambos os povos;andes

mestres no trabalho dos mais diversos tipanatal e também de pedras preciomasinariamaos

elfos como extrair estas riqguezas das rochas daemmais valiosas e belas do que normalmente eram.
Os elfos, em troca&nsinarianaos andes como retirar alimentos de solos inférteis, a respeitar e
aproveitar tudo o que a natureza oferecia, e aquilo que viria a ser a maior desgraca da raca ana, a arte
dos encantamentos arcanos e feiticos: a magia! Os elfos prometeram ensinar os andes a superar a
dificuldade que eles tinham em controlar o karma ent@ussivel o uso da magia entre os andes. Sim,
a magia!

Ao serem criados por Blator os andes sempre deram preferéncia ao fisico e a forca e assim as
capacidades m2sticas ficaram oOatrofiadasd6é. Essa
raroseram 0s que tinham algum talento mistico, e mesmo aqueles que o tinham por ndo terem quem 0s
ensinasse acabavam por ndo desenvolver esse talento. Os elfos surgiram prometendo aos andes vencer
essa barreira e ajudar a manipular o karma.

Apesar do grande nbecimento adquirido, foi a magia que trouxe maior receio, pois ela parecia
desafiar e rivalizar com as béncgéos oferecidas pelos sacerdotes de Blator e Parom; mas os andes do Cla
dos Rurbom, que eram os que menkEsigogpossuiam em suas familias, ficaram fascinados com as
possibilidades que esta nova arte Ihes proporcionava. O@les#ggslumbrelo cla dos Rurbom os
convenceu dos beneficios da arte arcana e denm@plido conselhchouve forte presséo para

influencar os demais membratos outros cléao uso das magias. O efeits éirtes misticpsaticada
rapidamente se fez sentir e as antigas tradigdesbalho nas fornalhas e forjas e da habilidade manual
foram sendo pouco a pouco abandonagease cairam msquecimento; contudgracas ao

movimento mais tradicionalista da sociedade, o costume e as artes de Parom néo se perderam. Os
sacerdotes mais fiéis a Blator viram no uso da magia umipenigote aos costumegserreiroe ao

uso das armaassimum grupo de sacerdotes muito fiéis do cla Turbom, orou por dias a Blator, seu
deus criador, pedindibie clareza e sabedoria para tratar o assunto que comecava a dividir as opiniées
das familias de modo a complicar sua convivéngianiPtado, a magia era urferamentaitil e

poderosa; por outro, era muito facil se perder nas maravilhas intrirspodeidrcar.

A resposta de Blator veio de forma uma tanto nebulosa, como é a natureza dos deuses; em suas visoes
0s sacerdotes vVvir amcaqnarechajue eradfatalezdbde sua & e vida,® gaor a'n
nos meios f8ceis, o que poderia trazer grande de
discutir suas visdes mtiversos meseshegando a conclusao gse por um lado a magia trazia

faclidades ao seu modo de vida, por outro ndo era qualquer um que a dominava, dadoaureia

uma tarefa faciAlém disso, o uso dos sortilégios misticos estava intrinsecamente ligado ao proposito
pessoal/coletivo de cada usuario o que, por sua vetigraraealise dos valores singulares de

identidade individual deste mesmo usu&s$sa conclusao dificultava em muito a decisdo que os
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sacerdotes tinhadetomar em relacdo a arte arcana ensinada pelos elfos e praizytaiaentpelo
Cla dos Rurbom.

Um dia, ap6s um periodo de intensas oragdiasdos grandes sacerdotes de Blagidentes em

Edur, o mestre Inciedo cla dos Turbomafirmou queinspirado pelas suas vis@sveria partir em

uma jornada para encontiamna terra sagradapie forgprometida aos andes pelo deus Blator.
Considerado um excéntrico e repudiado pelos membros mais importantes do Conselho biaseCIas;
partiu em sua jornada profética. Por longos vinte anos vaigeuripdrios distantes e nos Ultimos cinco
anos néo fora maigsto.

Durante estperiodo,0s embaixadores élfic@goran servico de Seret Analipom poderoso e
influente mago de Lar, comegaram a envenenar a mente e aalmardbrosnais importantedo cla
dos Rurbom aniciaremuma tentativa de golpe. Nao eowidade o desgaste politico que o cla vinha
sofrendo durantes Ultimosanos e principalmente apds o reinadsele representantdrbenai IV, o
feiticeiro.

Durante oglez anos de seu reinado, os povos do leste tinham avancado dentro do territério ando e
estabelecidalgungpovoamentos. Indo contra o desejo do Conselho dos Clas, Urbenai IV ordenouque
os povoamentefossen retirads aforca. Muitas mortes desnecessarias aconteceram e a influéncia do
cla decaientre seus pares

Com o inicio do reinado de Grondar VI do ¢l « dos
duas fil has durante um passeio pelas cidades 'ext
sofrido pelo rei e suas duas filhas nédo trouxeram beneficat® dos Rurbom. Todos conheciam as

idéias contrariague Grondar IV tinha em relaca® demais racas e a sua politica de paz e ajuda mutua.

O conselho dos clas votou por um novo mandato de um membro do cla dos\aatzoo final do
periododereinadlAs i nvestiga- »es pmph@amembrasidackd das Bubomgue ont ar an
foram executadoe osseus principaisderes aprisionados. Os demais membros do cla dos Rurbom

foram incitados novamente pelos embaixadifiews de Seret Analiomatacar arfsao e libertar seus

lideres.

Tudo estava pronto para o ataque quando a noticia do retonoigléevou os embaixadoresos
guerreiros Rurbom adiaremmomentaneamentsgus planos. O retorno do antigo sacerdote de Blator
de sua longa viagem levaunaa reunido urgente do Conselho dos Clas. Ele havia encontrado o lugar
sagrado indicadogta divindade casigotrouxe as escrituras sagradas. Trés grandes blocos de pedra,
escritos em fogo, quieciel afirmavaterem sido feite pelo propridlator. Neles estavam escritas as
palavras sagradas que afirmavam os designios de honra e fidelidade asBlegoraue o local

gue foi batizadodeBlfro L ar s e g ur odraatenrasadratdan Seguado asnegdiitis 0s
andes deverianuma vez a vidaviajar até o santuario para alcancar a purificacao espiritual do
guerreiroApoés o reaparecimento de Inciel e a descoberta da terra sagradas grupos de andes
decidiramse dirigir a Blur para conhecer o lugar e dezenas escoltemidima regido do santuario,
inclusive varios sacerdotes de Blator e Parom.

O Santuario

A viagem até Blur foi perigosa; ndo somedatedo @& clima rigoroso da regido, com suas altas

temperaturas e alguns rios de lava, mas taralpgasenca deesfiladeiros e prgicios,e 0 encontro

com diversos tipos de criaturas hostis desafiaram o agrupamento de andes e colocou em risco a vida dos
que para la se dirigirarA entrada da caverna ficava em uma embocadura perigasalgcaizava

acima de uma grandepressdo greme Seguindo mais alguns quildbmetros acima se podia chegar ao

cume de neves eternas, nascente de varios rios dakedi@mye, dois grandes vulcdes, unmate e

outro aosul, destacavase contra a imensidao rochosa do local.

Os imigrantesdurantedoisdias tiveram que descer por caminhos sinuosos e estreitos até alcancar o
grande saldo das estrelas. O nome dadtnp@i ao localaté entdpnao tinha sido entendido, mas
guando entraram no saldo perceberam o motivmelsmo Dezenas de cristais teto refletiam as

luzes das tochas como em um céu estrelado, provocando ura éefetaculafeito de luzes. Todos
ficaram extasiados com a beleza e com a vagtidécal Por quildmetros adentro saldo se estendia
alto, vasto, profundo, couma largura que parecia engolir a montaRhaticamente um novo mundo
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sob o0 solo. Maci¢caslanasrochosase erguiagesporadicamenteomo quepara servir de apoio para

0 tetq elevandeee sumindo na escurid@lembravangrandes arvores de pedra geegperdem na

noite de estrelas. No centro do grande saldo existia uma depressao maior que formava um lago de
médio porteDe seu centrerguiase uma coluna mais grossa gsidabituais; ela pareciaaer
responsavel por sustentar firmemente ortatpueldocal Era por esta coluna que pequenos feixes de
agua escorriamaimentavano lago.

Foiamargem deste lago glneiel tivera a visdo de um grande ando portando um martelo de guerra.

Ele viu ogrande ando passar os dedos por uma grandegedtadandeletras eram escritas em

fogo. Ao terminar de escrever, o grande ando usou seu machado e a pedra foi cortada em 3 partes.
Aquelas seriam suas leis e este seria 0 seu santudrio. O sacerdote pegou as trés grandes placas de pedra
e a figura desapareceuaraccomo se nunca tivesse existifitbavoz que ainda se fazia presente

o r d e MMageo sewpovo para as caverdaslur, pois aqui irdo morar em seguranca dos males do
mundod. A voz que ainda reverberavBlurpel o grande

Coma migracae o inicio do povoamentem Blur,o cld Turbom ficou encarregado de administrar o
santuario e as galerias que pouco a pouco comegcavam a ser habitadas. Ao cla Vurbom ficou a
responsabilidade de cuidar da construcéo das fortalezanmdammerciais que futuramente seriam
abertas com outros povos.

Por mais que Blur fosse grande e possuisse galerias subterraneas com grandes rifatidadmas
areas para cultivo impedim grandgpovoamentolsto foi em parte contornado com a ticultura,

mas aindara necessario que se fizesse o comércio com outras,r@giéede poderiam comprama
maior variedade dalimentos e vender grande parte de suas mercadorias produzidas tais coma ouro
armamentos, utensilios de met@dias extraés dos salfes e das galerias que eram ampliaga$adia

A partir de entdo,rabos os clase uniram para tornar o grande vale subterraneo habitavel. Muito

tempo foi gasto e muitas vidas perdidas durante as conseaigesa do local contra inUmeras

incurs@es de criaturas que habitavam as galerias. Uméandklas/efoi a do grande sacerdote que

haviapor suas visées proféticas, descoberto o lar definitivo e seguro dos andes. Alntietéaile

um golpe profundo para os andes, mas seus ensittangenconquista sobre o trabalho duro jamais

foram esquecidos. E o resultado nao poderia ter sido melhor: um mundo fantastico e seguro, motivo de
orgulho para todos os membros desta raga antiga.

A Guerra Civil

Blur foi aclamado como grandecentro espitual do reino, mas a insatisfacdo entre osclé&sino de
Larcornéo foi apagactom a sua descoberta. O cla dos Rurbom a muito estava destituido de seu
poder, sem seus membros lideigse se encontravam presos em E€isem representatividade
dentro d Conselho dos Clas.

A insatisfacdo crescente plantada com cuidado pelos servos de Seretaingiigauclimax,

levandoarevolta as cidades sobre o controle do cla Rurbloma. grande rebelido armada eclodiu

durante o reinado de Ergam ¥ justodo cla dos TurbomOs primeiros combates entre os anbes
comecaram a acontecer e estranhos e intrigatdtss de elfos ajudando a massacrar membros do cla
Vurbom e Turbom em cidade®ntroladas pelos Rurbomrdximasa capital Edurlevaram o rei

ErgamV a decretar o fechamento das fronteiras de Larcor aos demais povos e a convocar o0 regresso
dos embaixadores andes que se encontravam em Lar, o reino élfico. Com a continuacado dos ataques e
os rumores d envolvimento élficquese torneam cada dia maisdglentes, Ergam decidiaviar um
novogrupo de embaixadores a |L.aob o comando de seu Unico filho Andur, 0 noques era

excelente orador e negociadmera saber o motivo da interferén€antudo,osembaixadores andes
enviados a Lar foram encontradoortos por flechas élfic&ntre eles se encontrava o corpo de

Andur. Um ritual negro e maligno havia destruido o espirit@ndss suas almas atormentadas jamais
encontrariam descanso. Tal demonstracao de desrespeito e crueldade jamais havexisiaogpeo
imperdoavel. Os andes foram rapidos em decidir que os elfos ndo estavam alheios a guerra e a qual lado
eles estavam aliados, no caso o cla dos Rurbom que dentre todos foi 0 que mais desenvolveu as artes
misticas ensinadas pelos elfos e tamlémpagueno nimero de membros dos outros clés que se
associaram aos Rurbo@® enlutado monarca decidiu ndo receber as delegacgdes de Lar e nunca mais
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ser aliado do povo élfico, fechando para sempre as fronteiras do reino de Larcor aos oEsnao

Ficou cecidido que a nova ameaca contra todos os andes provinha de seu préprio sangue e, contra €ela,
todas as forcas deveriam ser empreendidas para-xtigmintudo, os andes do cla Rurbom a muito

N&o se pareciam mais com 0s outros membros de sua racga.

O efeib das energiasakmicas passa, com 0 tempo e aos poucos, a afetar o corpo, a mente e a
personalidade dos andes de Rurbom. Estes se tornaram mais belicosos, violentos e dados a rompantes
de crueldade inquietantes. Sua antes farta cabeleira se tornalreadara diminui de volume. Apesar

de conservarem ainda sua copiosa barba, esta comecou a ficar com uma coloracdo muito mais negra
que a natural; a sua pele se tornou clara, palida, mortica, como que se a vida se esvaisse da mesma. A
resisténcia natural @alor em muito foi ampliada e, ndo se sabe se bencdo ou maldi¢do, sua
longevidade natural pareceu aumer@amesmo efeito fisico também acontecia com as anas que se
atreviam a manipular as energias arcanas, toraandmentas e paranoicas com algwaago levadas

a loucura. Mas as usuérias de magia eram muito poucas entre os Rurbom. O fato interessante que se
observou foi que os recémtos do cla passaram a herdar as caracteristicas fisicas dos pais, mesmo nao
estando em contato com as energias asgic

Envolvidos em rituais e praticas misticas cada vez mais intensas e profundas, os andes do cla Rurbom
liberaram tamanha concentracdo de energia magica em seus salfes subterraneos que acabaram por
despertar e libertar uma entidade secular, antiqligdariago e lava que emergiram do solo, uma

figura de aspecto feminino apareceu. Feita de magma e rocha, esta se apresentou como sendo Tanis,
uma deusa tao antiga quanto os proprios deuses e senhora de um poder gigantesco. Ela ofereceu aos
Rurbom um poder mito acima da compreenséo dos frageis elfos. Tudo que pediu aos andes, em troca,
foi a sua adoracéo... E eles concordaram.

Os poderes concedidos por Tanis seduziu os Rurbom, que com a mesma paixao voluvel com que
abandonaram os seus costumes antigos pagaeh magia oferecida pelos elfos, abandonaram

também os estudos arcanos para adorar a nova deusa. Alguns ainda permaneceram fiéis a magia arcana,
mas aos poucos foram se tornando minoria.

Agraciados pelos novos poderes concedidos por sua nova deaf@dep Tla Rurbom construiu um

exército poderoso. Através da magia, rocha, lava e terra tomaram vida e uma centena de gigantescos
Golens de Pedra e Lava foram criados para lutar ao lado do exército Rurbom, em nome de sua deusa.
Nao obstante, a mesma airgheviou uma verdadeira centuria de soldados celestiais que tomaram
substancia na forma de poderosos combatentes dedtrra

Enquanto a grande guerra aidimecava a eclodio reino de Larcor, a quildmetros de distandas
nas altas cadeias das M&has Morénicas, Blur comegava sua primeira grande expansdo com a
perfuracdo de duas grandes galerias e a constru¢do da grande fortaleza do SdERodate.as
noticias terriveis do reino ndo haviam chegado até os ouvidos dos habitantes do santudrio

Os massacres em cidades comandadas pelo cla Rurissaguirapretomando o estratagema a
muito elaborado e adiado por conta do retorno inesperado do sacerdotentaiglequena tropde
guerreiros Rurbom invadidibertou os seus lideres da prig@cidade de Edur.

Pelas longas distancias, somente alguns meses apoés o inicio da rebelido Rurbomcheganthrms
Blur; as mesmas informavarue a guerra civil $gtensificarapos a libertacdo dos lideRasgrbom
aprisionados em Edur. Muitos an@esolveramentdoyoltar para ajudar na guerra deixaagoBlur
apenas os andes que eram muito jovens para brandir uma espada.

Em algumas semanas de planejamento, o cla dos Rurbom se encontrava preparado para ir & guerra total
contra seus pares. Cinco soldados andes e centenas de Golens de Pedra e Lava, juntamente com a
miriade de soldados de Tefata cairam contra as cidades controladas pelos clas Turbom e Vurbom.

A vitoria foi esmagadora. Nao havia tropa que pudesse fazer frente a tamanhagéanderfoecas.

Como uma praga de gafanhotos, os Rurbom e seu exército negro se espalharam paleicades

caidas foram dominadas por uma aristocracia Rurbom selvagem e maligna. Os homens eram
transformados em escravos nas minas e campos disantaeslberes violentadas. Velhos e criancas

do sexo masculino eram passadé&s @eespada, em sacrifi@aleusa Taniscriangas do sexo

feminino e mulheres novas capazes de dar a luz eram levadascpiadess RurbonMilhares
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pereceram e tantos outnosis teriam 0 mesmo tragico destino se nédo fugissem para longe.

A situacao do reino de Larcor ficou desesperadogaerra civil se estendeu durante alguns meses, e
grandes massacres eram cometidos de ambos os lados. Com esdratitigicdos elfogle Seret
Analiome a inspiracéo e ajuda de Tanis, o exédaitdd Rurbom conseguiu sitiar a cidade de Edur.

O plano dos embaixadores de Seret Analiom traria@mmforme o planejado, e um dos mais

poderosos reinos de Tagmar ficara fragmentado e enfraquecido. Era esperado que o cla dos Rurbom
alcancasse o poder, e que estes seriam manipuiddgmgeroso lider elfpara um possivel golpe em

Lar.

Apesar do cercouitos dos membros daasareds dos clé Vurbom e Turbomconseguiram escapar
incluindo o préprio rei Ergam .\Eles se dirigiram paranorte, para o interior, de onde prosseguiram a
luta, agora na forma de guerrilha, contra seus Avaidade em sjfoi saqueada e quase toda
destruida. De seus tesoueodas imponentes Torres @airo quase nada restou e a cidade do ¢t do
Rurbom, conhecida como Aloerpameiracidade fundadpelocld, se tornou a nova capitalréoo.
Sobre o trono de Larcor pasu a reinar Crionor |, o cruel.

Um grande éxodo comecgou em varias cidades apds a queda de Edur. Milhares de andes se dirigiram
para Blur em busca de reflgio e a promessa de uma nova vida longe das persegui¢des impostas pelo cla
Rurbom.Alguns outros se figgiaram proximos a fronteira norte com Lar. Os elfos, apesar do

fechamento das fronteiras por parte dos andes, permitiram que estes refugiados se assentassem naquele
local.

O dominio do mal

Com a queda de Edur, os tesfaderro de Seret Analiom acred#éa que o conflito havia se

encerrado e procuraram convencer os lideres Rurbom de que o préximo alvo dos andes deveria ser.o
reino élfico de Lar. Contudo, os lideres andes, dessa feita, ndo se deixaram influenciar tdo facilmente e
argumentaram que, enquamxistisse um unico Turbom ou Vurbom vivo no reino de Larcor eles nao

iriam marchar contra outro inimigo. Isto decepcionou e irritou profundamente os elfos. Mas 0s mesmos

se resignaram com os fatos e levaram o comunicado a seu lider. Seret Analiowofexizaeo com

a atitude de seus oOaliadosdé e come-ou a arquitet
tomar o poder em Lar.

Entretanto, o destino tinha plano difere@@em a morte de Seret Analiom, muito dos
empreendimentosriginaidiveran de semudados. O reino de Larcgassou apenassa torrar mais

um refugio para alguns membedisidos do falecido lider, que forperseguidos pelo Conselho Elfico

e, quando necessarimcal para as reunides clandestinas de nobres e membros do €daselh

Sombras, tudo com o consentimento dos lideres Rurbom, que ainda viam na antiga alian¢ca um ponto
de apoio em Tagmalsto porque anovo reino de Larcor ja ndo contava amsrantigosliados como o

reino de Tindaelque agora se encontrava assoladeaiuras sedentas de sangue e mal@sie.

elfos do Conselho das Sombras eram os Unicos partidarios com quem os membros do cla Rurbom
podiam contar.

No reinado de Crionotl, o cruel, muitos membros do Conselho das Sombuaszontavam com

dinheiro e seros para ajudéas em sua situagdo em L passaram @perar as escondidak) interior

do reino de Larcorpor meio de chantagens, assassinatos e traicbes. A medida que o poder do
Conselho das Sombras cresmaeino élficoo reino de Larcor ampliavassinfluéncia e poder mais

ao norte. Seus exércitos ja dominavam vastas regioes aplicando leis severas e explorando 0s demais
povos principalmente os pequeninos e cidades humanas fmraigltos impostos e remessa de
escravosA guerrilha promovida peleemanescentes dos clas Turbom e Vurbom que ainda resistiam
parecia estar com seus dias contgdasino de Larcor voltou novamente a crescss rnar

podeioso;uma sombra maligna parecia comecar a engolir o mundo.

Os antigos imigrantes do reiando que agora residiam em Bltambémprosperavam e cresciam
rapidamente. O santuaniassou ae tormar pequeno douve necessidade de qumras galerias e
corredores fesenconstruidos, escavando cada vez mais para o ¢este wemais fundo. Uma das
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tltimas construcdes externas feiesta époctoi a fortaleza do Sol Nascente que passtmfemder a
regido préxima cordilheiradasMoranicas.

Com o apice do poder do Conselho das Sombras, Auriom Galator é assassinado. Alikaaigigas a
nao existiam maisasmembros declés Vurbome Turbomsao aprisionados proximos a fronteira
norte de Lar. Esteacusadode espionagensdo entregues ao cla Rurbom para serem mortos.

Muitos s&o libertados por Ariem Minigueé presaacusadaelalta traicio pelo governo élfico. Os
fugitivos seguem para Blur e o Conselho das Sombrase@mariaum local de grande perigo.
Novamente os elfos tentantita os lideres do cla dos Rurbom a entriapas para confrontar e

destruir Blur juntamenteomos rebeldes que 14 moram. Felizmeatehegada demagrande armada
humana ao continente e o seu povoamento sistematico da regido gerou um grande corlito com o
reinosde Larcore Lar.

Cidades que se encontravam sobre o domsdRiirbomvéem nestahegada o momento de

buscarem a liberdade e grandes revoltas ocorrem por toda a@sdifltos dos homens mostraa

guerreiros tenazes e extremamente corajososmbate em varias frentes impede as tropas de se
deslocarem para Blur até a situac&arestolvida nas provincias mais distantesinado Muitas

revoltas sao controladas pelo exterminio em massa e atos de crueldade e barbéarie contra grande parte da
populacao indefesa. Muitos sobreviventes sao traadpgal, Aloer, para serem vendidmmo
escravodMesmo com a ajuda de sua deusa, os atweki Rurbormao conseguem suplantar

totalmente as forcas humanas. Tremendas baixas se sucedem de ambos os lados. Os conhecimentos
misticos dos magos humanos eram muito poderosos e rivalizavas pateres divinos concedidos

por Tanis. No fim, a guerra entre os humanos e andes nao terminou com a vitéria de nenhum dos lados
e uma solucao diploméatica foi a alternativa encontrada para selar uma trégua.

Apbs a prisdo de Ariem Miniel, os anes de Blideram pagar suas dividas para com a bela dama.
Uniramse a Silad Gladart e outros grandes herdis de todos 0s povos e resgatasaralaboucos da
Primeira CidadeApéso tempode planejamento e revolta contra os dominios do Conselho das
Sombras e do i@ dos Rurbom, Silad Gladart, Galtilo, Indrist Galator e Ariem Mauodldo élfico,

junto com os heréis andes Olber e Dirnaor, de Blur, iniciaram a jornada de recoQyuistedis

élficos conseguiram o apale sete das dezesseis cidades élficasgrarbatas suas fronteiras todos 0s
seguidores das doutrinas de Sétet.seu lado, Olber e Dirnaor levantaram os andes de Blur contra o
reino de Larcor.

O poder de Blur

Blur ja ndo era masomentaum santuario, mas uwerdadeiraeino sob toneladas de ta Tornara

se amorada de rebeldes que buscavam nao somente a liberdade para seu povo, mas para todos 0s
povos de Tagmar. Enquanto as agfes dos aliados élficos se intensificavam em Lar e as conquistas iam
acontecendo, os senhores de Binflamados por er e Dirnaorjniciavam os preparativos para a

grande reconquista do reino de Larcor.

Um grande exército foi formadcacerca de dez méndes partiram em direcdo da cidade de AlDsr.
Rurbom néo se intimidaram e sairam a campo para combater os pretbakles. Apds muitos
estudos, os generais andes de &lbiam que primeira grande batalha ocorreria nos Campos de
Hongor.

Era de conhenientodos andes guerreirde Blurque o poder do cld Rurbom estava sedimentado
primeiramentgela magigque os demais clés ignoravam que fora concedida a eles por sua nova deusa,
Tanis; acreditavse, piamente, que era a magia concedida pelos magogugfbefpermitia construir

um exércitaquaseanfinito de Golens de PedealLava e, em segundo lugaigpajuda de inUmeros

soldados de terteota (cuja origem os andes de Blur nem sequer cogitavam que fosse também oriunda
de Tanis sendo enviados divinos Jajae eram mais poderosos que um guerreiro anao conemm. S

eles os Rurbom estavam reduzidpsw@n maisde cinco milsoldadosque, embora lutassem com uma

furia sanguinaria, ndo eram pareo para o maior numero de guerreiros. ttaBiam também tropas
mercenarias estabelecidas na capital, Aloer, mas elas ndo participariam desta grande batalha inicia

Atentos a este detalhe, os lideres andes, tementes aos deuses, resolveram buscar apoiwsasestial. D
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todo. o dia, os grandes sacerdotes de Blator e Parom se reuniram e ofereceram oferendas e canticos a
seus deuses em busca de poder e gloria nastéadiinal do dia de cerimdniegrande exército do cla
Rurbom havia atravessado o rio e as montanhas até os campos de Hongor.

Hongorerauma regido de planalto vasto com pequenos arbustos. Em poucos minutos um imenso
exercito de terraota cercou o planalto e impossibilitou qualquer fuga. Um grande cerco foi montado e
s existia duas op¢des, matar ou morr€incomil soldados de ter@ota e maisle milGolens de

pedrae lavaniciaram o ataque contra as tropas dos andes no raiar do segundo dia de cerco. A batalha
seguiu por duas horas, marcada por ferocidade e atos de heroismo e sacrificio dos andes. Grandes
herbis nasceram naquele diaLgros tantos viriam a perecer.

No meio da batalha os sacerdotes oravam fervorosagianiando por apoiguando nuvens negras
cobriram o sol e a escuriddo tomou o0 campguirra Raios cortaram o cétovdes ribombaram por
toda partee um vento forteomecou a&oprar Luzes chamejantes cortaram o horizonte e a propria
natureza parecia rebet®. Em meio ao caos natural que se seguhitamente os guerreiros andes
foram tomados por um calor que parecia queimar seu intarorfegosobrenaturgbercorreu suas
veias. Tomados de uma euforia e for¢ca shbreana lutaram com maior vigovieléncia
despedacando os inimigos cpouquissimogolpes. Ventos carregavam os pedacos de-teteapara
longe limpando os campos para o avango dos andes. Um tterteorase fez presente e os golens de
pedra cairam sobre seus aliados esmigallenece fragmentado como feitos de urnbadragil.
Vendo os soldados de tegata e os Golens sendo facilmente destruidos, os soldados remanescentes
do cld Rurbomemeram em seus coracdes e bateram em retkdmincdo dos deuses trouxe a vitéria
para os nobres e incansaveis guerreiros giaste

O evento testemunhado nos campos de Hongamncou o inicio do fim para o cla Rurborensdavida
algumaacoragem e a forgad andes de Turbom e Vurbom conduagia vitoria, mas a intervengéo
divina foi crucial para que a mesma fosse completatdfiitreas consequéncias desta interferéncia hao
se fizeram sentir somente no Planalto de Hongor.

Nasbatalhaseguintes, queconteceram nos campos ocidentzd® se observou mais a presenca dos
soldados de tereota ao lado das tropas anas dos Rurbom, e o nimero de criaturas artificiaiseeduziu
sensivelmente. Alguma coisa extraordinaria acontecera. Isto foi interpretado pelos sacerdotes de Blator
e Paromcomo um pressagio de sua iminente vitdria sobre o inimigo. Os guerreiros Rurbom tiveram de
lutar pessoalmente e, mesmo com seu furor e agressividade impares, foram suplantados pela
determinacéo e superioridade numérica de seus adversabi@sc@nando d Lider Vurbom

Grullen, o coxo, as vitdrias garantiram ndo somente o acesso a capital, mas também destruiram as
principais forg¢as inimigas.

A cada nova cidade libertada os povos eram incitados a lutar pela sua liberdade. Antes da chegada a
cidade de Aloer exércitode Blurja havilmmumentado em muitde tamanho e suas fileiras agoean
compostas dandes livres e desejosos de vinganga contra seus antigos opressores

A batalha no planalto de Aloer contra as tropas mercenarias somente serviu de piggrarativo
assalto a capital. Apesar de bem treinadogemente armadpes mercenarios ndorampareo para
a determinacao e a coragem dos guerreiros andes.

Sob o comando dBirnaor,do cla Vurbom e Olbeido cla Turbomo confronto decisivo ocorreu as
muralhas da cidade de Aloer, capital do cla Rurl@itimo obstaculo eram os membros do cla
Rurbom adeptos a magia arcabaerco durou quase um més e os defensores resistiram até onde
puderam, mas, ao final deste, as tropas de Blur irromperam pelesspmiatdidade e subjugaram as
tropas restantes, prendendo os lideres Rurbmaitaram todos os magos e queimaram seus grimorios
A guerra civil finalmente chegara aa fim

Desfecho

Logo ap0s a queda de Aloer, os lideres Rurbom, os remanescentes de s&us guesreivis

sobreviventes foram levados a julgamento perante os sacerdotes de Blator e Parom juntamente com 0s
principais dos clds Turbom e Vurbom. Ao final da audiéncia, em que ficou nitido o desprezo e a ira dos
derrotados para com os vencedore® a&eientenca. Por intervengdo dos sacerdotes das divindades, que
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manifestaram o parecer celestial, apenas o sangue dos lideres Rurbom deveria ser derramado. Os
guerreiros, 0s jovens e 0s ancidos do sexo masculino seriam banidos para as regides sigbterraneas
extremo Oeste, para além do Grande Muro e nunca mais deveriam retornar ao reino de Larcor. As
mulheres Rurbom permaneceriam no reino, condenadas a servidao perpétua com os demais andes. Por
fim, o nome do cla Rurbom seria apagado para todo o semprerdéria e da histéria dos andes.

Com o tempo, o0 antigo cl« passou a ser designado

Com referéncia a utilizacdo das artes misticas pelos andes, os sacerdotes e 0s principais dosclas
remanescentes julgaram mais sabiameégnte banir o ensinamento e a pratica das mesmas por
qualquer ando. Aqueles que ainda detinham este conhecimento foram instruidos a abandonarem os
mesmos ou serem expulsos do convivio com seus i@resde serem rigidamente vigiados
Posteriormente, com passar dos anos e com a morte dos ultimos conhecedores dos segredos
karmicos, a magia caiu no esquecimento. Desde este dia, os andes passaram a abominar os
conhecimentos arcanos até os dias atuais.

Com o término da guerra civil, o reino de Larcor teddicil tarefa de reconstruir a destruicdo causada

pel o agor@ «cheomadesqueci dosdé. Foi um trabal ho | or
chegou a ser terminado completamente. Alguns andes que outrora residiam em Blur decidiram retornar

a sla antiga patria para ajudar no que era possivel.

Mas a tdo desejada paz ainda nao fora completamente alcancada. AlguspdsmpEiornodas

tropas vitoriosas a Blur, diplomatas élficos foram encontrados nas proximidades da Cordilheira das
Moréanicasaprocura de BlurO seu acesso ao santuario foi terminantemente proibido,smas o

batedores trouxeram aos senhores de Blur o comunicado de Ariemddimiglima convocacdo para

rechagar um avanco de forcas provindas do infBesronfiados, os andes enviatana pequena

comitiva a fronteira do reino élfico para terem maiores esclarecimentos sobre o assunto. Ao tomarem
conhecimento do resultado do que acontecera na.h
Escurid«od6 e dos ef eicanalgadalde mansira coretampealos elfdssominreogy i a | n
(ver histéria de Lar), os arautos do povo ando retornaram a Blur portando noticias realmente

alarmantes. Os elfos, desta vez, estavam certos.

Mais uma vez os exércitos andes de Blur colocaram em padealslade e coragem frente ao perigo.
Responderam prontamente ao chamado e chegdgammas semandspois da convocacao
ingressando nas fileiras da Coalizdo Magna ou Exército de Todos os Povos.

A batalha decisiva entre as duas frentes ocorreu no cdeagantinente, na vastidao sémda da

Planicie Cinzenta. A faria que se seguiu abalou os alicerces do mundo. A¢o e magia dilaceraram 0s
combatentes de ambos os lados. Ariem e Silad brandiam cetro e cajado a frente das forcas élficas,
inspirando em seglores e aliados um tipo de fdria quase diddodado ando, Olber, Grullen,

Dirnaor e Nader conduziam as tropas de Blur em um frenesi impetuoso contra as hostesAnfernais.
vitoria final dessa batalha, a custa de milhares de vidas, coube a Coaliz&0dvigmnanios foram
banidos de volta ao Inferreeus seguidores dispersos pelo contingres a maior tragédia para o

povo élfico ocorreu quando na iminéncia da demetaoniacaAriem Miniel acabou senddtimade

uma poderosa possessao, [agaal nehuma magia conhecida oferecia cura.

Na grande batalha as perdas para o exército ando néo foram n@st@®isGrullen e Nader
morreram no embate levando muitos inimigos consigo. Seus nomes foram Ipaleadsecerdotes de
Blatorque,por dias, rec#tram o nome dogalentegaidos em batalha.

Contudo,a0 fim doscombats, as diversas facgdes que compunham a coalizdo vedtatemnas contra

as outras. No conselho de guerra formado aodicodfrontopara decidir o que fazer com as terras

libertadas eom os espolios de guerra, 0s pequeninos ressesgtidas longos periodos de escravidao

nas maos de humanos e anéggediam compensactes pelo f&e andes, por sua participacédo
odecisivadé na contenda, r ei vi ndissOea paeexploraaso mpens a
riquezas subterraneas dos outros reinos. Os humanos recesaaumitir que sua ocupacao rapida e
impactante sobre o continente era ilegitima e exigiam a devolucéo das terras reconquistadas pelos-elfos.
Os proprios elfos discutraviolentamente entre si, parecendo mais preocupados com seus problemas
internos do que com o destino dos demais povos.
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Estava claro que os pedidos do povo ando nao seriam atendidos gu@ierente com Dirnaoos
representantado Reino de Blurse réiraramdescontent®da mesa de negociagdo. Antes mesmo que
as negociacfes fossem retomaai@®nou que suas tropl@asantassem acampameeatetornassem a
Blur.

As noticias sobre os acontecimentos na mesa de negociacdo e o destino de Ariem Miniel foram vistos
com grande pesar. Ariem Miniel era uma das poucas elfas que gozavam de prestigio dentro da
comunidade de Blur. Os anddscidiram, entaae retirar de assntos do resto dmundo para se

dedicarem a seu reinolaRejouse a ampliacdcad galeriasde grandes corredores e antecamegres
ligariamos setorekeste e Oeste da Cordilheira das Moranicas. A entrada do Oeste seria protegida pela
fortaleza de Sol pmte e a Leste a entrada seria protegida pela fortaleza do Sol nascente.

6.3 O Cataclismo

H& muito os deuses de Tagmar, debrucados sobre o continente, assistiam com indizivel desgosto o
surgimento de cultos pagéaos, batalhas interminaveis sob a bandeireasgarfé realidadapenas
motivadas pela cobiegpelabusca desenfreada pelo poder, o que refletia o desejo intimo de ser igual
aos deuses. Blatparecia sep Unico que olhava satisfeito para seus filhos; um olhar de orgulho pelas
virtudes indomavedaqueles que lutaram incansavelmente contra hordas de inanigpasa com

pesar devido as refregastra seus irmaos desvirtuados.

Quando menos os povos esperavafiria dos deuses se fez em maremotos, terremotos, chuva e fogo.
Os avataredas divindaes cairam sobre o mundo com tamanha e brutal manifestacdo de poder que
partiram o continente ao meio, desaparecendo completamente com a EstepeReamisainteiros
foramesmagadoesnilhares de pessoas foram mortas debaixo de escombros, ondas eukesdas q
abriam debaixo de seus pés. Os deuses retornaram a Thxaado sobre o continente a marca
indelével de sua passagem.

Quando os dias do Grande Cataclismo terminaram e teve inicio o Terceiro Ciclo, 0 mapa de Tagmar
havia sido drasticamente altera@aantigo reino de Larcor foi completamente destriddagado do

mapa debaixo das ondas do grande oceamttu@o o reino de Blur foi poupadmilagrosamentalos
efeitos mais drasticos da Grande Falha, embora sofresse varios desmoronamentos em algumas
antecamaras devido aos abalos sismicos

Muitos afirmam que Blator e Parom intervieram pessoalmente, impedindo que as energias lancadas
contra o mundo atingissem Blm sua total intensidade

6.4 Depois do Cataclismo

O novo reino

Apos o Cataclismo, aos sobrenies ficou a ardua tarefa de reconstruir o santuério e enterrar seus
mortos. Contudo, 0S an»es se viram agraciados . en
perderam quase tudo apés a Grande Falha. Anos se passariam e 0 antigo santuario acabaria se
transformando em um imenso reifuwstaleza. Algumas ampliacdes haviam sido levadas a feito antes do
retorno dos deuses; com o Cataclismo, porém, algumas alas inteiras ficaram soterradas debaixo de
toneladas de rochas.

No inicio de tudoBlur ndo passava mais do que uma grande ala central conhecida como salao
estrelado ou Ala Sul. Os sobreviventes passaammeirosanos melhorando suas condicdes de vida
e construindo novolcais para seus moradoeesxpandind@s a medida que a popgho cresci®s
primeiroscemanos foram de muitas dificuldades, privaedesiito trabalho duro

Com a primeira ampliagéo e a descobeéetgrandes veios de minérios essenamigo foimelhorado
Rapidamente a riqueza comegou a aumentar e com igatidade de videresceuEm menos de
guarenta anos duas outras alas foram criadas e as grandes expasdirarnada vez mais. A
descoberta de uma grande fonte de Aguaverdadeiro rio subterranejudou na ampliacao de outras
alas.
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Enquanto no irdrior da montanha o cla Turbom se esforcava em crescer e ampliar o reino, no exterior,
o cla Vurbom ficou responsavel em manter a seguranga e a construcao das fortalezas e postos
avancado®\ imensa maioridestesentretanto, incluindo os principais da, sk tornou inquieta e

insatisfeita com a vigan que se encontravam e resolverpor vontade proprigartir parase

aventurar aslonginquasegifes mais ao norte.

Avangos orcos por mais de cinquenta anasegido Leste do reirse transformaram eoma
constante ameaca a@smo Somente apos a construcao da fortaleza ddidor, estagcursdes
cessaram.

O periodocompreendideentre os anoseguintes (aproximadamente-600 D.C., no calendério de
Tagmar)foram marcadosga continuidade ddescafianga contra os demais povos do mundo e um
isolacionismo somente rompido com as relacfes comerciais. As primeiras aberturas passaram a ocorre
ainda no ano de 612.C., quandoum grande tratado comercial foi feito com os Sangar, sedaslos
regidegproximas ao Domo de Arminsanos mais tarde com ospgd&s, povo hibrido entre

humandide e ave, que habitavam uma das regides dos Mangues, no extremo sul do. @@ntinente

alianga com os Napois se estengesteriormente, de maneira discreta e sem alm&atados de

ajuda mutua contra a agcédo dos elfos sombrios nos Maggaes intensificara naquele momeEin

troca do transporte de mercadoriascgpésto de Organgrarmas equipamentogassaram a ser

fornecidas para a defesa das cidades Napdis.

Entre os anos de 1140 e 1405 D.C., noticias fragmentadas e rumores obscuros chegavam até o reino
com respeito a um grande mal que assolava os longinquos reinos ao norte. Os andes de Blur deram
pouca importancia a esses hoatos, mas se precaveram congimariddaleza ao norte do Vulcdo

Forja, a Fortaleza de TFhauciel, considerada uma proeza da engenharia ana.

No ano de 1278 a ultima ala foi fundadigpoisdisso somente algumas ampliacdes nas alas existentes
passaram a ocorrer para acomodar novos mmad@equenaselhoriascomembelezamentos nos
diversos setores de Blur foram realizadas até a presente época

Duranteséculospequenas batalhas nas fronteiras de Blur vém acontesejadpela acéo de grupos
orcos na regiasejgpela tentativa defiltragdode elfos sombrios no reinblas até hoje, todas foram
repelidas com sucessme,interior dogrande reingantuarioa paz reina constante sob o olhar atento
dos severos e vigilantes regentes de Blur.

6.5 Geografia

A localizacadlo reino de Blug um completomistério para as demais racas de Tagmar e poucos sao 0S

que se atrevem a vagar pelas trilhas ands nas cordéheirmaprocura localizacdpresumida a

sudoeste da Geleira, ficanpldxima a cadeia montanhosa conhecida conwu@, as Estpes Vitreas

e os vulcdes Forja e Krokandktualmente Blur € um imenso reino dentro das montanhas ocupando

uma vasta regido sendo quase tdo grande quanto Lar, com cerca de treze grandes Alas e mais camaras e
minas.

O centro administrativo do reino se emita na galeria central que fioealizadantre os vulcdes Forja
e Krokanon As regides comerciais e de culggtigroximasa cidade ddelas e ao Domo de
Arminus.

O Acesso

N&o existentaminhodéceis para se chegar ao reino secreto dos andes. idra@gyptapossivel &

maritima, circundando todo o litoral leste, desde os reinos do norte, até a regido da Geleira, alcancando
uma das trilhas para Telas, proximo do Domo de Arminus. Esta é uma rota insegura e muito

complicada devido ao frio quase statural da regidao mar revolto e cheio de criaturas hdsts

Telas, existem poucas trilhas que levam tanto ao vulc&do Forja quanto ao vulcdo Krokanon, necessitando
de guias muito capazes e rastreadores experentgsiderada uma rota dificil, gon mais facil que

a segunda opc¢éo.

A segunda opcao é uma rota de dois caminhos; um deles seria vir domioare @ reino dos elfos, e
cruzar toda a regido montanhosa até o sul em dire¢éo ao vulcao Forja. Esta éextrentataente
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dificile perigosaconsiderando a pouca receptividade dos elfos por estriolsqserigos sobremaneira
elevados que habitam nas encostas montankiosaggundo caminho, ainda mais arriscasoo
anterior é descer todo o rio Odem, até sua nascente ao sul de Ludgajargelas montanhas entre
o Lar e a Geleira, cruzando toda essa regido montanhosa, desotagatepelo sul, até o vulcdo
Forja. E sem duvidambém uradasmais difieis Mas também & notério que a maioria dos andes
preferem esta rof@speculse se eles contemalguma passagem segura pela regi@oyizar o mar

ou passar pe Reino Elfico Elementos como terrenos acideng@obaiissimaemperatura proxima
Geleira, poucas trilhamtasperdidascriaturas monstruosas que toam as montanhas seu assim
como a falta de recursos naturais torna a viagem muito complicada.

Em ambos os casos, séo viagens muito complicadas, dispendiosas, perigosas,alaraustivas

muitos meseslém de ser um destino infrutifero a qualquergque ndo seja um anéa que nao

possua um em sua comitii@orém, dizem as lendas que todos os andes que desejem um dia voltar a
sua terra natal para orar a Blator por seu destimeentenesta situacao lhes seré revelada uma rota

muito mais amena e ocondi¢cdes muito mais favoraveis. Bem... Sobre isso somente um anado poderia
confirmar a verdade, e como os andes nao falam sobre Blur...

Interior deBlur: Os andes séo excelentes engenheiros de estradas e construiram grandes trilhas'que se
interconectane seestendm por quildbmetros até a antiga entrada de Blur. Conpegsenos seres

nao usam veiculoe grande porteuma superficie que permita caminhar pode servir de trilha e
posteriormentee transformagm estrada. Os caminhos sao sempre 0s maipossisveis a fim de

permitir um ganho de tempo, o que com freqtiéncia acabou por gerar grandes escadarias e pontes feitas
de pedra.

As pedras de Carbelinio

Por muito tempo a iluminagéo das alas sempre foi uma questdo complicada. Localizado no interior da
montanha, a escurid@m reino eracompleta e os meios usuais de iluminagdo se mostravam ineficazes.
O usocontinuode tochas e lamparinas a 6leo acarretava intoxicagdo ou eram muito dispendiosas. O
uso de algumas plantas ou animais que apresentassem@ulugziaturattambém tornava

ineficiente ja que a iluminacao produzida em pouco ajudava em ambientes extensos.

A descoberta acidental da pedra de Carbelinio foi a solu¢éo para os problemas de Blur. A pedra foi
obtida durante as escavac¢fes de uma dtxali@acdo de sua jazida € um segredo muito bem
guardado. A pedra é mantida em recipientes bem fechados e gqeaerdsitam sesadas sdo lancadas
em um pote de vidro contendo agua. A reacao ocorre ap6s 1 minuto, quando a pedra de Carbelinio
passa a stissolver e emitir um gas inflamav@dcuo aos andel combustdo deste gas produz um
grandebrilho amareladpuma luminosidade tao intensa que chega a cegar momentaneamente quem
olha diretamente para ela.

Os fungos

S&o0 os grandes responsaveis pélegwéncialo reino,ndo somente no aspecto alimentar, mas

também pelo fato de serem responséaveis pela produgcéo de um ar respiravel. Assim como as arvores na
superficie produzem oxigémela acao da luz solas fungos de Blur também o geram,

principalmente sob a agéo das luzes emitidas pelas pedras de Cagbbheuma pasta gordurosa

natural que se encontra espalhada peperficie do fungtsto permitea producéo de ar respiravel nos
subterraneos do reino ando

Nas casas e prédios de Blur e mesm®grandes tlneis se podem encontrar, nas paredes, grandes
quantidades do fungo, muitos chegando a 30 cm de didmetro. Estes garantem o ar respiravel a
populacdo e nos locais onekdatransita.

6.6 Clima

O clima na parte externa do reino de Blur é aridgogobdendochegaa-25°C no inverno. Nuvens
de gases toxicos sdo comuns assim oegi@esom poc¢os de lava incandescente devido a
proximidade dos dois vulcdes mais ativos de toda Tagmar, o vulcédo Forja e o vulcdo Krokanon.
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O clima no interior de Blué de aproximadamente 30°C nas galerias mais altas, alcancando até 60°C.nas
mais baixas. Apesar do calor intenso os anfes ndo sentem ciedgoafortaeste tipo de ambiente.

6.7 Fauna e a Flora

A flora encontrada na regido montanhosa do reino anado é bassa@stomposta por arbustos e plantas
rasteiras, principalmente o dente de dragdo, uma planta de cor acinzentada, de talos altos, pontudos’e
afiados, que concentra muita 4gua dentro de si, servindo como uma das poucas op¢des naturais de
sobrevivéncia dagio.

As criaturas mais comuns séo bodes, cabras e cabritos montanheses, caes selvagens, lobos, marmotas,
lebres, arganazes, insetos, muitos répteis nas regides mais quentes e aves diversas entre as principais o
abutre, a 4guia e o condor. Dentro das cageexiste uma fauna bem exclusiva somente encontrada

nesta regido.

Munros

Uma grande criatura quadripede, que se alimenta de Alensia (fungi allensis) um tipo de liquen muito
comum em subterraneos de origem vulcanica. Os munros sao "hefhivonantes' pacifice, e

fornecem couro espesso, chifres, carne e as f@medagpossuemm 6timo leite. Esta criatura é o

principal animal de criacdo dos andes e sao freqiientemente usados como bestas de carga.

Vrarrunas

Uma pequena criatura quadrupede, que se ata@mcipalmente de oliona um tipo de cogumelo e a
bojurra. Sendo um "herb2voro" pacifico, por®m_  mu
vrarrunas fornecem seu bom pélo longo e resistente, seu couro, seus chifres longos e pontudos, além de
suacarne, considerada, pbors@&undo adimal mas aesado petosaandes,al i da
como fonte de comida, e muittilizadogpor seu pélo e chifres.

ifigis

Uma pequena ave, adaptada aos subterraneos, com seus potentes bicos escavadoresasapazes d
terrabemfundo, em busca de insetos e de um tipo de trufa (um cogumelo reddmaiopo igisem

(fungi igiisemis), o qual é considerado uma iguaria rara entre os andes. Posta seus ovos em buracos

rochosos que cava com seu potente bico. E uatareripacifica, insetivora, e fornece bons ovos o ano
todo, além de sua carne magsaborosa; também é criada com o intuito de encontrar igisem.

Glazro

Uma fera quadrupede, de pelagem que vai do vermelho fogo ao marrom escuro, com raras de pelagem
nega, carnivora, extremamente curiosa e muito destemida. A principal caradesisticaaturado

suas patas que terminam em trés grandes garras do tamanho de uma adaga, muito fortes e afiadas, pois o
glazrro costuma cavar areas rochosas em busca slake dfigis. Predador voraz dos ovatadave

dosmunrros e vrarrunaglescagam os ifiggomenteguando ndo encontnanada de maior porte no

caminho, pois estes sao mais ageis e pequenos, dificeis deSaggredeem grande valor, alem de

suas gaas e 0ssos robust@iosempre cacadpelos andes quando se aproximam demais de suas

cavernas. Quando capturado filhote, pode ser criado como animal de goudnra@manenhaseu

impeto selvagem por toda a vilatretantoraramente ataca seu crigdprando agitado, porém, pode

atacar pessoasdximas.

Os anBesambémconsomem peixes e crustacedguns, de agua dopescados em rios e lagos
subterrédneos outros, de agua salgada, sdo comercializados com vilas de pescadores no Posto de
Organor. Ensua dieta também se encontralgas comuns em lagos subterraneodtigadagm

areas proprias. Também séo apreciadores de varios insetos subterraneos, principalmente assados.

As frutas, cereais e grdos comuns as demais ragas, por serem cultivadosaltirsio incomuns no

reino dos andeg, apesar de existirem pequenas plantagdes em alguns locais proximos as fronteiras de
Blur, continuansendg em sua grande maiorieportados de outros reindsm substituicédo a eles, os

andes recorreram ao use dogumelos e plantas caracteristicas do local onde residem. ABaigs est
"plantas" mais comuns de uso dos andes, todas naturais de solo vulcénico e subterraneo.
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Alensia=Um tipo de liquen muito comum em subterrédneos de origem vulcanica, com rapida
proliferacdo em solos vulcanicos, mas muito raro em outros solos. E muito nutritivo e possui um gosto
salgado, podwlo ser consumido ao natural ou seco.

Oliona=Um tipo de cogumelo altamente gorduroso e fornecedor de um 6timo 6leo vegatanusad
lamparinas e como alimento. Paaswm grande "chapéu" com massa gordurosa e um bojo central da
onde se extrai seu 6leo, costuma ter cores sébrias, indo do amarelo pardo ao cinza claro.

Bojurra=Um tipo de tubérculo cavernoso, muito comum em solo mglzAnasce proximo a rios
subterraneos, pois consome muita umidade do solo. Costuma crescer apenas nas épocasmmais frias
ambiente adequado, cresce 0 ano todo. Se parece com uma cabaca, em forma de oito, com sua parte
mais bojuda sempre para baixo.rlde ser muito apetitoso, podendo ser consumido cozido, assado,
como puré e até frito, € usado para fazer uma bebida bem forte, chamada de Vinho Bojur, de alto-teor
alcodlico, muito comum no reino anéo.

Igisem=Um tipo de cogumelo trufa, redondo, e pequeto tamanho de um punho de crianga, €
considerado uma rara iguaftaconsumido ao natural ou seedém deser usado para se fazer um cha,
que,servido frio, € uma bebida muito apreciada pelos andes. Dizem que um Ifigis com "faro" apurado
pode encontrdos comextremdaacilidade.

Tergulio=Um tipo de planta trepadeira, natural do subterrémeecresce com muita facilidade em
solos vulcanicos ricdsrnece um fruto de cor cinza parda, com pequenas pintas avermednadas
casca € macia e aveludadajeepolpa € muito saborosa e bem tenra, de cor ferruginosa. Pode ser
consumida ao natural, assadas seu uso mais comurae¥ seca e transformada em farinha, usando
para se fazer o "péo de tergulio”, um tipo de pao bem consistentakaspeateonsimido pelos
anodes. Pode ser cultivada o ano todo.

6.8 Governo

No passado o reirgantuaricanao era governado por regentes escolhidos pelo Conselho dos Clas:
Apos o Cataclismo, com a migracao para o norte de Talgni@ensa maioria do cla Vurbpm
somente osepresentantes de um dos clas ainda existem. Os andes adotaram um governo central
monarquico com descendentes diretos da familia real do cla Turbom.

O processo de escolha é feito através do Conselhond@Arepresentantes das familias de sangue

real.O Conselho de Acidosanalisa a ancestralidade do candidato a regente através da familia materna,
aonde atos de heroismo e bravura sdo contados na nobre casa materna. A preferéncia, contudo é dada
aos candidatos de maior idade.

Abaixo do Grande Rei, estése lideres escolhidos pelo regente para governar cada uma das grandes alas
do reino ando, lado a lado deles estao os altos magistrados, e abaixo deles estdo os ministros. Abaixo
dos ministros estéo todos aqueles que possuem cargos publicos, com asi@ascduetienadorias.

Regente de Blur (Rei)

Mais alto cargo do reino de Blur. Comanda todo o reino e as tropas, sendo responséavel pela harmonia
entre as alas, assim como a seguranca de se@®pival Regente de BluRanoer, o sabio

ViceRegentes (\iBeis)

Abaixo do temos os viceis. Existe um total de treze vieis, um para cada ala. Eles séo a
representa@odo poder maximo do rei e respondem somewten@smo Os vicaeis sdo escolhidos
entre as familias nobres de Blur. Cad& gavernada pamm delegjue detém o direito de tributar a
populacdo local e oferecer estes tributos ao Rei.

O conselho Regencial

O conselho regencial € composto por virgeisnembros da classe nol{ois para cadaa). S&o
designados para esta funcéo seja petzapaaidade politicaeja pela suwbilidade administrativa. A
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estes cabe a funcao\dificar, conferir a veracidadespassar as informacdes dos diversos setores das
alasaoRegenteajudando na administragcéo do reino.

Conselho de Ministros

O Consello de Ministros retdne todos 0s Ministros que servem ao seR&liespecifico, auxiliando
na coordenacao administrativa de cada ala.

Ministros

O cargo de Ministro € aberto ao restante da populacéo. Apesar do nhome pomposo, sua funcéo é
simplesmentée fiscalizar um grupo de trabalhadores de uma atividade especifica. Com isso temos
trezeMinistros de ferreirogor exemplo, sendom Ministro para cada ala de Blur, ligado a profisséo
de ferreiro. Com isso, existe uma resposta mais rapida aos pratdeinas determinada classe de
trabalhadores em uma ala e um monitoramento mais intenso das atividades produtivas do setor.

Altos Magistrados

Os Altos Magistrados séao escolhidos entre a classe nobre ou de grandes comerciantes. Poucos Séo
aguelesquevémgal ebe, sendo neste c as-eiscomdunctorsddos s 6 , " p or
leais. A funcdo de um Magistrado é de aplicar a lei de Blur sobre seus habitantes. Um Alto Magistrado
conta com um pessoal administrativo basico como escrevente, um ou dmigeastiestos e uma

guarda pessoal de cinco a seis soldadtes.cargoque ser ocupado por ambos 0S Sexos.

Prefeitos das pracas estreladas

Sé&o titulos dados aos funcionarios mais baixos da hierarquia admin@g&tigteitossdo aqueles

que interagemiais diretamente com a populagéo e controlam o caos dentro da sociedade ana. As

pracas estreladas séo centros comerciais e administrativos onde se pode encontrar de tudo que se desgja
ou necessitéJma ala tem varias pragas estreladas com cada umaderuioprio prefeito que

gerencia tudo com mao de ferro.

6.9 EXxército

O exército € numerosedividido em ativos e inativos. Todo ando é obrigado desde cedo a servir ao
exércitosendo quéoda a populacamasculindgem treinamento militar bésico. Os que, apggriodo

de vinte anos, ndo desejarem mais servir, sdo dispensados e podem seguir uma profissdo que desejarem.
Estes serdo considerados inativzaspodem ser convocados, a qualquer momento,g&jantarem

novamente as fileiras se uma situacdo deagamsntecer

Os ativos séo os que ainda permanecem servindo e assumem a carreira militar. Servir no exército é
considerado uma grande honra e um dever de todos os andes.

Guarda Real

S30 os membros mais leais e nobres de Blur, aselit@doescolhidos eme os Guardas do Reino.

Muitos dos seus membros sao escolhidos entre filhoscdengatentes da Guarda real, mas somente
integram o corpo de soldados apoés testes rigorosos e exaustivos. Portam armaduras completas, um
grande escudo, uma maca de ferrous g#mos tém trés riscos dourados de cada lado.

Guardas do Reino

Estes séo o exército regular e atev@ldir. S&o bem treinados e responsaveis pela defesa das alas e do
reino. Divididos por alas, alguns assumem a importante missao de proteger memiwesinoté
sociedade an, tais como Altos Magistrados, Ministros-B&lgcd)Jsam armaduras peitorais, espadas,
escudos médios e lancas.
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Guardas das Fronteiras

S&o escolhidos pelo seu poder de iniciativa, capacidade criativa e, principalmente, selvageria em
combate. Ao contrario dos exércitos convencionais, que atacam alinhados e em ordem, estes, quando
nao se encontram nas muralhas das fortalezas externas, patrulham as montanhas e as trilhas principais:
Portam espadas e bestasta Ultima ma arma bastanteortal e precisa podendo alcancar grandes
distancias.

Titulos Militares
Os titulos militares dados ao corpo militar sao:

1 Graolider Supremo de Armas (apenas em tempos de guerras com outras nacdes);

Lider Supremo de Armas (lider total do exercito, o gratinm@énormalmente);

Cinturdo de Armas (lider de todos os ElImos Superiores);

EImo Superior (lider de todos os Grandes Armeiros de uma determinada ala ou fortaleza);
Grande Armeiro (lider de 9 Senhores de armas);

Senhor das Armas (lider de 9 Armas de Fede 8 Lideres de Armas);

Lider de Armas (lider de 9 Lideres de Escudos);

Armas de Ferro (guerreiros especialistas em armas ou técnicas);

Lider de Escudos (lider de 9 Escudos de Ferro);

Escudos de Ferro (Guerreiros bem Treinados, base dos exércitos);

GuardaArmas (lider de milicia);

= =4 -4 -4 -4 -8 - - _a _a -2

GuardaEscudos (milicianos, guardas comuns servidores do reino).

6.10A Sociedade Ana

A sociedade ana é tradicionalista e respeita as regras impostasspetos. A familia € mantida pelo
patriarca que se encarrega de passtarefas masculinas a seus filhos hofastes devem total
obediéncia a figura paterna até que constituam uma nova familia.

A mulher andapesar de ter a possibilidade de ocupar cargos importantes fora de casa, no lar é
subordinada ao marido. A fidel@mentreosandes é muito cultuada serelesmonogamicos e tendo

um cénjugeem toda auavida. Ao filho mais velho fica a responsabilidade de proteger a familia na falta
do pai, honrar seus ancestrais nos costumes e lutar com for¢a e coragem em batalha.

Classes Sociais
Na sociedade ana existem quatro classes sociais basicas:

Os membros das Casas Reais (Allus)

Allus é a denominacéo dada a todos aqueles que nascem nas familias que durante a sua histdria tiveram
um dos seus membros como Regente no passagamente somente seis familias ands ainda contam

em sua historia a existéncia de um regente. S&o elas: Diaminia, Sanfiria, Rubinia, Esmeralria, Oparia e
Quartzoria. Aos ancidos destas familias fica a responsabilidade de escolher entre seus membros aquele
que ird ocupar o trono de Blur.
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As Casas Nobres de Blur (Aldas)

Aldas é a denominacédo dada a todos os nascidos nas familias nobres e que ndo tiveram Regentes em sua
historia familiar. Estes ocupam cargos comoRégentes, Altos Magistrados, Sacerddtéteees nas
carreiras militares.

Existem, dentro da classe dos Aldas, algumas subdivisbes que ditam uma relativa posicdo dentro'da alta
sociedade ana, pois estdo relacionadas a quais atividades profissionais séo exercidas por um.membro
desta classe.

Quand um nobre passa a ocupar o cargo de-Regente ele assume a denominacdo de Almis.
Quando passa a ocupar o cargo de Alto Magistrado, assume a denominagéo de Altiar.

Quando ocupa o cargo de Sacerdote, ele passa a ser nominado de Alsas.

Por fim, qguando oqua um alto cargo na carreira militar, passa a receber a denominacao de Allar.

O mais importante é que, uma vez nascido como Aldas, ndo se perde este titulo, mesmo exercendo um
dos cargos acima especificados. As familias nobres de Blur séo as segustites: Pettsparia,
Apatiria,Fluoria,Calciria,Gipsiria Topaziria,Turmaliria € Turgqueria.

Cada familia, quer seja das Casas Reais quer seja das Casas Nobres, possui como brasdo heraldico um
tipo de mineral, o qual fica estampado nos portbes de @ssaaesidéncia.

Os Comerciantes e Coordenadores (Alpus)

Alpus é uma denominacéo dada a uma classe especial de trabalhadores andes. Estes trabalhadores
nascem em familias que desenvolveram, a geragdes, a funcdo e responsabilidade de manter a
organizacao sustentabilidade do reino, quer seja na parte administrativa, quer na comercial. Isto se
consegue através de um sistema de contabilidade e escrituracao dificil e com diversos codigos que séo
passados de pai para filhos. Esta classe social acumula gdenaeppestigio entre o Conselho

Regencial, Ministros e Prefeitos.

Plebe

Esta € a denominacdo dada a todos aqueles que ndo nasceram em nenhuma das classes anteriores. E,
sem duvida alguma, a classe que apresenta a maior mobilidade. Dentro dela, aquetssem

maior riqueza, tem também maior poder. Em casos especiais, seja pelos atos de bravura ou por seu
reconhecido conhecimento em determinada area vital ao reino, um integrante da plebe pode ascender a
outra classe social mais elevada.

Para o caso dee tornar um Alpus, deve aprender as técnicas secretas de contabilidade e escritura com
um membro da mesma. Para o caso de se tornar um Aldas, deve adquirir um titulo de nobreza (que
costuma ser bem dispendioso). Um membro da plebe nunca se torna um Allus

Entre os andes algumas atividades especificas conferem, a quem a exerce, certo prestigio dentro da
sociedade ana. A ocupacao da atividade militar € a mais importante e a que confere maior poder e
prestigio a um ando. Devido a seu passado guerreiro, mironge qualquer classe social que se torne
um militar passa a gozar de um reconhecimento maior perante os demais membros do reino.
Principalmente se conseguir patentes altas dentro do exército anao.

A segunda atividade que confere mais prestigio é& adedo que varios Ministros, além de suas
atividades de administradores, sdo dotados de amplos conhecimentos nesta arte ana. Os talentos de
Parom sdo muito reconhecidos no meio social ando e um membro de qualquer classe social que se
torne um grande afite, tem um status maior perante seus pares.

A atividade sacerdotal também detém grande poder entre os andes, mas o0s clérigos preferem agir longe
das atividades politicas sem, contudo, deixar de zelar pela moralidade, ética e honestidade dos que
possuem @oder. Muitos dos sacerdotes, além de suas atividades religiosas diarias, possuem a funcgao
de conselheiros entre ViBegentes, Magistrados, Conselheiros Regenciais e Ministros.
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N&o existem servos ou escravasociedade and, sendo esta pratica condepadadeterminados
casos, até combatida pelos honrados andes.

O nascimento

Durante a gravidea futura mae ana é visitada por sacerdotes que |éem o futriargta prevendo
boa ou mé sortédpds 0 nascimento, @abelo da crianga € raspado e lan¢gado dentro do fogo, como
uma forma de enganar os maus pressagios de seu destino.

Juramento de sangue

Apds completar um ano de nascimeiatarianca é levada aos membros das familias mais préximas e
leais As armagslas farfliass@o colocadas no chao e cobertas com um tecido confeccionado pela mae
do bebé Sobre o tecido a crianga é colocada e um juramento de fidelidade entre os membros é feita,
reforcando os lagos existentaBe 0os membros das familias. O tecido é ersddaina confec¢éo da
roupa cerimonial que fara quando tiver alcancado a maioridade.

Criacéo

A vida de uma crianga ana dentro do reino de Blur comeca muito cedo. Independente da classe social
ocupadaelaé ensinada sobre as responsabilidades do indidiadamnilia e da ragBsta educacéao,

em determinado momento da vida do jovem an&o, acaba se tormapésapara o0 mesmo,

principalmente para o®bres das Casas Rea#osclda Turbom, que sdo os herdeiros e responsaveis
diretos lo governo d8lur.

Uma responsabilidadmnsinadalesde cedo pelos pais a seus filhos e encarada como uma honra por
grande parte da parcela da populac@aespeito pelas tradi¢des, pelos deuses e pelo Regente.

A maioridade

A partir de uma determinada idads,jovens an6d&Eam encarregados de fazer as mesmas tarefas dos
adultos, seja de que sexo for. Contudo ainda namgtmzaprivilégios dos adultos e muito menos &
reconhecido por seu esfor¢o. As jovessmna cabeca um arco de prata prendendo seus cabelos, com
o simbob da sua familia, sendo trocado por ouro quando pedidas em casamento. Amjobéns,
sempre portam enus.cabeca uma guirlanda de flores, que é trocada a cada 2 meses.

O jovem anapantes de se tornar um adukgpouco respeitado por seus pares nedi®s e nas rodas
de conversa se mantém mdastadae calado. Ficeambémimpossibilitado de ter untangabarba,
devendo mant& sempre bem aparada.

Somente apds provar seu valor em combates e em cerimdnias religiosas, o jovem anao tem o direito de
portar seu nome em publico, assim como o nome de sua familia. O direito a usar uma barba é
conquistado ap6s as provas do festival de Blator, aonde os jovens guerreiros séo levados a fortaleza de
Tar-Neldor, na grande arena, para lutar contra orcos e outtasas capturadas nos limites do reino.

Os mortos

As familiaspor menores que sejat@m um passado nobre de prestacfes de servigos a Blur e com isso
o direito de enterrar seus mortos na Ala Sudestde se localizam os cemitéridgerimdnia para 0s

mortos é sempre alegre, com um pequeno banquete e historias de coragem, de companheirismo e
lealdade a Blur e ao cla. Estas sao presididas por um amigo mais proximo ou companheiro de batalha
que invoca os oradores para as histérias e os recebe na casm.da ele também cabe conduzir o

corpo do morto até a Ala Sudeste onde serd sepultado na tumba da familia.

Chegando ao local,amrpo do morto é preparadmara a cerimonia finebrkea ele é banhado em ervas
e purificado para a entrada no outro mundonfiga manta de fidelidade do cla é enterrada com o
falecido

Os mais nobres sdo embalsamados e colocados em grandes mausoléus, com seus ancestrais.
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O trabalho na terra

A terra ndo é dada a um individuo, mas oferecida para produc¢éo agricola. Todos &€ dessam

trabalhar a terra tem o seu direito assegurado através das leis regenciais e pelo pedido feito aos Ministros
da agricultura de sua respectivaNdainterior de Blur ndo existem muitos locais de terras cultivaveis,

sendo estes mais comumentearirados em areas externas, proximas a frotesieado reino.

A alimentacao

A alimentacao ana é bem variada e farta gexpgsarteas areas de plantimas, principalmentap
comércio realizado com as regides costeira e de Telas. A populacaal @ongetrés a quatro

refeigcdes, mas sao os Allus quem tém verdadeiros banquetes com mercadorias consideradas caras
demais para serem compradas por grande parte da popHat@onsome grandes quantidades de
peixe e aveslém da carne dos Munros e \ftaras. Acarneé muitas vezegsssecada para resistir

grande parte do traje&té os depoésitos de armazenagem.

A bebida mais apreciada pelos andes& cerveja obtiddo milho, principal grao cultivado em BJur
conhecida como icha. Esta bebida é prodyzidaenhoras anas especializadas na producéo da
mesmakEsta é uma bebida de alto teor alcodlico, pouco recomepdeioutros povos.

As festas

Em cada ala existem diversos teatros para diversdo da populacdo do reino. Osspeiacesosao
realizads nos grandes teatros regenciais, nestiess tambérsdo realizados as maiores ceriménias
religiosas e oficiaie Blur.

Varias festas sao realizadas durante todo o ano, entre as mais importantes sao as ceriménias a Blator e a
Parom.

As festas a Blatgéo grandes batalhas entre os guerreiros de cada ala. A vitdria garante o troféu e a
béncéo de Blator a ala vencedora. Ndo séo raros as mutilagdes e em casos mais graves a morte do
oponente. Um festival sangrento, mas muito apreciado e estimulado peglienestes festivais

gue os jovens passam pela prova da maioridade na grande arena da Fortalégeldier Tar

As festas a Parqrgpesar de ndo serem realizadas no teatro central, se espalham por todos os teatros da
ala e durante uma semana saaddistas e bailes em sua homenagem. Grandessdridsilbam
incansavetentepara oferecer suas obras primas ao templo de Parom. Grandes gracas sdo alcangadas e
por mais um ano, a beleza e a perfeigdo do trabalho sera abergjoatiaimo artifice

Regras de Conduta em Blur
Jamais revelar a localizag&o do reino;

Jamais pronunciar o nome do Cla dos Esquecidos;
Jamais usar magia arcana,
Jamais trair seus amigos;

Ser honrado em batalha;

= =4 4 A4 A A

Ao sair de Blur, devse garantir que os descendentes retornemmpEios uma vez na vida a
santudrip

Jamais produzir objetos de segunda classe;

Honrar seus ancestrais.
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6.11Lei, Crime e Castigo

A lei em Blur é seguida de forma rigida e mantida pelos grandes Magistrados que aplicam as penas

maximas para qualquer membro dencoidade que as desobedeca. Em sua comunidade existem as

penas alternativas que se resumem em trabalhos temporarios a pessoa ofendida ou lesada.

O roubo leva desonmafamilia, e € comum a propria familia resolver este tipo de situacdo buscando o
infratore levando ao Magistrado. A pena costuma ser o acoitamento e a marca do ferro das trés pontas.
Os poucos que fazem isso séo, depois, exilados. Se permanecerem em Blur sdo estigmatizados levando

uma vida a margem da sociedade. Neste caso, ocupam areasitasmu as fossas como uma das
udltimas opgdes restante de trabalho.

Y s

A trai-«o de qualquer forma pode ser oOpagabo
tipo de crime quando ndo punido com a morte, é punido com o exilio.

Educacéao

A educacd@ana esta dividida em duas partes. Nos primeiros vinte anos os andes itéstrugia
conjunta que abrange a alfabetizagsiatividades basicas de um ofiacensinanilitar, este dltimo
somente para 0s homemurante este tempojovemando ira serviem um corpo militar temporario
e aofim deste periodo fard a escolha por um oficio ou a carreira militar.

com

Somente aos homens é permitida esta escolha, as mulheres recebem a dispensa automatica apés os

vinte anos de educacéo basica. O ingressala mitar ira acarretar em mais vinte anos de servigo
intensivgparaalcancar a patente acimakteudos de Ferresdldado formado). As escolas de oficio se

encontram espalhadas pelas alasicesso as mesmas é de acordo com as aptidées vocacionais do

futuro grendiz

Este sistema de ensino garante que todo o povo seja capaz de ler eaénraleter um oficio.

A mentalidade dos andes de Blur

Blur é dividida em duas realidades bem distintas. O interior ou alas é governado pelo cld Turbom e este

tem uma metalidade isolacionista e tradicional. Evitam a todo custo o contatcacobiemteexterno,
s6o fazendo quando é estritamente necessario.

J4 as fortalezas, ou seja, a parte externa déd@orandada peleemanescente ddd Vurbom
aqueles que ainda peanecem no reino, mesmo apos o grande éxodo nos periodeat@ditsmicos
iniciais (este ct®&m uma mentalidade mais aberta e muitos dos seus marataisuscamem outras
terrag novas experiéncias para as suas)vidasealidade, este comando é sreimbdlico que efetivo,

pois 0 supremo governante, o Regente, é do cla Turbom e muitos dos efetivos militares que guarnecem

as fortalezas se compdem de soldados deste mesmo cla.

Em virtude da me n guadetodoaasandés ereantmadogmokeii thaods, c i~ Vi

sdo de origem do Cla Vurbom e néo ha rejJgge® menos oficiaispbreandesTurbom fora de Blur.

Sentimentos para com as demais racas

I iz«

Os andegjueresidem em Blur sdo um dos povos mais reclusos do mundo conhecido, se ndo 0 mais,

por isso € muito dificil conhecer de fato o que eles saelpamsansobre as demais racddas
baseadmas rea¢cdesod demais andes, pese crer que a antipatia pelos elfos seja muito maior em
Blur, e que seus sentimentos para com 0s pequeninos nao isejdiferente do mundo externo dos
andes, o mesmge aplicandpara com os humanos.

J& para com os orcos e demais racas selvagens, os andes nutrem uma aversao imensa, raramente

permitindo a aproximacdes deles as suas fronteiras sem retaliagéo imedidtagadotal.
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6.12Religiao & Magia

O deus mais adorado pelos andes em Blur, sem davida é Blator, que é seu a&ddr, e
reverenciado com muito respeito no reino ando, sendo os pilares ancestras@oblas Estrelas
dedicados a ele. Gsmidedambén tém umavengacao especial por Parom, que ensinou a seus
sacerdotes a arties oficios gerais, 0s quais ensinaparsteriormenteg todo o povo anéo.

Existe um grande templo sob a cUpulé&dtiio das Estre|Jaan homenagem a Blat@m frente ao

grande Palacio Real. Os temptasto dedicados a Blator, a Parom e a algutmtesdeusegultuados

em Blur,sdo construidos com grande cuidado e beleza e suas paredes séo revestidas com belissimas e
delicadas folhas driro eprata compondo aobreza do local.

Dentro do reino de Blur € crime capital langar magias que ndo sejam de origem divina, e a possibilidade
de um mago entrar na capital € praticamente @slaacerdotes dos dois clas propagaram muitas

lendas e promessas de castigos diyiaca o0 ando que utilizar magias arcanas ou pronunciar o nome do
Cla dos Esquecidos. Todos aqueles que nasceram apoés o cataclisma foram instruidos como se a magia
nunca tivesse existido sob o céu do lar dos andes, o que contribuiu para que todaepetdeine

de em qual parte do mundo resida, abominasse 0s conhecimentos misticos até o presente.

Sacerdotes

Os sacerdotes sao figuras freqiientes no reino deBlumembros do clero podem ser de diversas
familias, ndo importando a ordem social. Eles dedicawida integralmerae sacerdécidgendo uma
atitude reclusa e de total dedicagéo ao deus de sua dexctmdo o direito a constituir familia ou
porta bens. Miitos séo obrigados a abandonar irm&os e pais para seguir a carreira emAutra ala.
ascensdao hierarquica de um sacerdote € escolhida por seus mdefmEndendo da dignidade e da
sabedorigpodeatéchegar a se tornar um Alto Magistrado.

Suasvestes sdo sempre claras e com as cores do deus que representam. Vivem nos templos e’anexos
criados para abrigés em suas atividades.

Os titulos religiosos dados ao corpo eclesiastico séo:

1 Voz Celeste (profeta, o escolhido dos deuses, Unico paralifée,reider de todas as Alas
Estado do Reino);

Grao Tainir Dourado, Prateado e Brénzeo (grandes sacerdotes lideres Hastadas;

Tain-ir de Ouro (Sacerdote lider das Grandes Casas);

Taindr de Prata (Sacerdote lider de todas as Pracas);

Tain+r de Bronze (Sacerdote lider dos templos de uma mesma Praca);

Tainetor de Aco (Sacerdote, lider local de um templo e dos tainetores e dos fieisrg Tain
Tainetor (iniciado, aspirante a sacerdote);

Tain-ur (um leigo que seja servo fiel com cargo nos templos);

= =4 -4 -4 -8 -8 -5 -2

Tainumur (campedo, sacerdote aventureiro, defensor do deus).

6.13Desenvolvimento/ Engenharia

A sociedade and possui um alto nivel tecnoldgico se comparado as demais racas de Tagmar. Seus
conhecimentos do ramo da matemética, engenharia e geélmgiats e 0 empregadestas

habilidades no meio ambiente é usado neadia da populacadsta tecnologia é conhecida por

poucos e dominada por um grupo ainda mais restrito.

Rodas do68gua s «o0 us adapdaranmogrent as gr&s espadvdreengrandes € 0.5 p a
pas que ajudam a trazer o ar pdasmontanhas para o interior das alas. Grap@édt®s fornos
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situados em locaigéximos a rios de lava criam condicbes para produzir metais de alta qualidade
garantindo a fama dos andes de serem exceleifiessrt

Suas colunas simétricas e grandes abdbadas formangas alaggam seu povo. Algo conseguido
apos anos de grande estudo e esforco quando a magia foi banida do reino. Os andes sédo habeis
engenheiros tendo construido todo um reino sob as rockasateanhas. Portdes de pedra pesando
toneladas sédo movidos por sistemas de engreragedanas. A grandiosidade de suas construgdes e
de suas fortalezas se tornou lendéaria eamnftagmar, tanto quanto a localizac&o do reino.

6.14Economia

Regides de produca
A organizacgado do processo produtivo na sociedade and é feita através de um rigido controle das
atividades comerciais e produtoras. Tudo € exaustivamente monitorado pelos Ministros de cada setor.

Uma das areas mais sensiveis e estratégicas para eéswimedé Blur é o setor agrario. Por viverem

dentro da montanha a area produtiva esta reduzida drasticamente. Diversos meios de producao foram
desenvolvidos através dos anos e varias regides se tornaram pilares fundamentais para a produgao de
alimentos. Btre os administradores locais foi batizado o sistema de producéo de alimentos como
controle das nuvens, pela producao de alimentos em areas elevadas e coleta de 4gua das nuvens para
regibes mais secas.

A producao agricola de Blur conta com diversos jiertkizidos em distintas regides. As regides
envolvidas no processéo: Ala Sudoeste, os terragos das montanhas, as terras desérticas, o Posto-de
Organor e a regido de Telas.

A Ala Sudoestee encontra a 2.600 metros de altura, sendo a segunda maidlataperdendo em

extensdo somente para a ala Sul. Formada naturalmente a milhares de anos, esta ala armazena centenas
de milhares de metros cubicos de agua, formando um gigantesco lago natural dentro da caverna.
Alimentada por rios subterrdneos que surgem o degelo de picos proximos, torseufonte de agua

pura para o reino e de alimento, como animais aquaticos coletados no local.

Os terragos das montants® zonas secas e frias epmoximadament4.000 metros de altitude.

Como o préprio nome diz,gra se cultivar nela é necessaricamplexosistemale construcao de

aterros com grandes muros de pedra, onde sédo colocados adubo e terra. Um sistema de coleta de agua e
um inteligentesistema de irrigagdo permitem que neste local se tenha aguaespficgeatagricultura.

S&o cultivados variedades de milho e cevada.

As terras desérticado zonas acima de 2.000 metros de altura onde séo criados os Vrarrunas e o cultivo
de batata e pimentéo. A irrigacao nesta zona alta é feita de forma natural, smngetianento da

regido. Uma regido onde somente um ter¢o do ano € usado para a agricultura e outros dois ter¢os para a
captacao de agua para as Alas de Blur.

O Posto de Organor sudestale Blur, existe uma fortificacdeancadasonstruida sobmmontanhas
litordneas que compdem um extenso pareddo corteiegido das Ergoniandscalizada a 600

metros acima do nivel do mar, garante visdo privilegiada de todo o litoral. As praias rochosas abaixo
possuem pequenas comunidades de pescadores gtéayiman comércio regular com o posto,

vendendo mariscos, peixes e frutas nativas locais coEtadas.também, que os andes efetuam seus
contratos comerciais com o povo Napdl, residente no Vale Ranovel, na regido dos Mangues.

A regido de Telasima zona umida e quente, cercada por gelo eterno. Desta regido, o povo conhecido
como os Sangar, comercializam grandes producdes agricolas como produtos tropicais, frutas, ervas
comestiveis, mel, aves, caracois, ras e boa madeira. Nao existe umhetittac®nsada pelos andes,

mas os alimentos séo levados a uma grande clareira no topo de uma montanha préxima de Telas e de 1a
séo erguidos e levados até a fortaleza dedldor, de onde satransportadsaté o reino de Blur em

uma caravana ana.
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Recipradade entre as alas/ Tributos

Os ViceRegentes de Blur praticam a reciprocidade entre as Alas e as fortalezas externas, que consiste
em uma prética de solidariedade e de ajuda mutua entre todos os membros da comunidade de Blur,
Quando existe a época ddtovo ou busca de materiais comercializados, membros de cada ala séo
escolhidos para ajudar no trajeto e no cultivo dos alimentos, assim como no periodo de colheita.

Esta reciprocidade se expande muito mais do que simples préaticas comerciais, masotdiebéhian
e nas cerimdnias em que todos ajudam a levantar casas, construir estradas e defender o territério;

A coleta de tributos se da na forma de alimentos ou produtos, no qual 20% dos excedentes sdo
destinados ao Regente.

6.15Locais de Interesse

Complexdefensivo

Blur dispde de um complexo sistema de defesa, baseado em fortalezas, dispostas de maneira a’ cobrir as
principais regides onde possiveis conflitos podem acontecer nas fronteiras do reino. Existe um total de
oito grandes fortificagbes, algumaaglefigidas antes da Grande Falha.

Fortaleza do Sol Nasc@eeém batizada de-Ganor)

Foi aultimafortaleza a ser criada periodo préataclismice se tornou a rota alternativa para o reino

de Blur. Localizada em um pequeno vpléximo do vulcé Krokanon,esta fortalezguardeo grande

portdo do Sol Nascente, feito em rocha. E a entrada para um grande tinel que leva as primeiras alas
mais baixas de Blur.

Tratase de m local bem guardado e protegido. O acesso a fortaleza é desconhecido moatodos

trilha que leva até ela é de dificil acesso e conhecida somente por anées. Mesmo grandes grupos
invasores seriam facilmente esmagados ao tentar entrar na regido pela dificil locomocao e pelas trilhas
perigosas.

Fortaleza do Sol Po€Riecém batizadia TarNalor)

Embora seja a primeira fortaleza erigida, quémidmncluida sua construcao, muitas das antigas trilhas
externas das montanhas se tornaram obsoletas. Andar pela regido era complicado pela altura, ‘pelo:clima
e 0s perigos naturais da trileagcom a construgéo da rede de tuneis que leva de um lado ao outro da
montanha o trajeto que levava maigda@ismeses foi encurtado pasmcodias.

A fortaleza € um dos pontos mais vulneraveis do reino, ficando em uma grande clareira aberta para as
Esteps Vitreas. Parte do problema foi solucionada com a fortificacdo macica de trés grandes muralhas e
duas torres principais antes do grande portdo de pedra. Uma das maiores guarngdestabéteceu

na fortificacdo. Da mesma os anfieam monitorando eegido euidandodo portéo.

Fortalezde Tasinciel

A fortalezade TarInciel, batizada em homenagem ao Grande Sacerdote de Blator que descobriu 0
Santuariose encontra a mais de 2500 metros de aNuna, macico rochoso, awrte do vulcao Forja,
sendoconsiderada a mais alta fortaleza ja construida. Em um ambiente inéspito, com temperaturas que
chegam a30°C durante o dia e ventos que alcangcam 120 Km/h é considerado um verdadeiro feito de
engenharia e prova da persisténcia ana.

A fortaleza foi esculpddem rocha e criada com o objetivo de garantir a protecdo das nascentes dos rios.
Esta estrutura grandiosa, esculpida em rocha tem 30 metros de altura e composta de quatro pareddes de
rocha que tém a fungdo de canalizar as tempestades de pedpreaaeve que desce das partes mais

altas para um grande fosso com mais de 100 metros de didmetro. Toda a neve coletada é enviada por
grandes tuneis que cortam o interior da montanha até a primeira antecamara baixa que serve de
reservatorio.

119



Este mesmo tunel &ado para chegar a fortaleza. Um outro acesso possivel seria escalando as grandes
encostas 0 que se resume em uma tentativa clara de suicidio.

Fortaleza de Tideldor

E a fortaleza mais proxima de Tedaga regido proxima ao Domo de Arminus;péiacipalparada
para as grandes caravanas de mercadores. E o lugar andesosomercializaas mercadorias
compradas em Telasrealizam escambo com o povo dos Sangar

Construida dentro da Montanha do Troyadocalé um lugar tranquilo e belo. Fica a 400 osette
altura e é a porta de entrada para o caminho que leva a entrada ancestral de Blur, encdntiatla por

Uma grande tropa de guerreiros altamente treinados vigia todo o trajeto e guarda o lugar contra
visitantes desagradaveis. E a primeira lindafdea de Blur contra invasdes de povos hostis.

Fortaleza de Tistorur

Localizada nos contrafortes do Muro, a Nordeste de Blur, esta grande fortificacdo foi erigida para
guardar uma possivel rota de acesso ao reinogrédp vinda de Lar. A fortalezaesgcontra a quase

2000 metros de altura, num plat6é rochoso de onde se tem uma ampla vista de toda a extensédo do local.
Uma guarni¢éo de 300 Escudos de Ferro se revezam entre patrulhas nas imediagfes e nas ameias.da
fortificacéo.

Fortalezas de Tdelim/ TarTorim/ TarNoraim

Este complexo de fortificacdes locadieana parte Sul de Blur, encravadas nas elevadas escarpas e
ravinas da Cadeia Ergoniana, ha quase 1500 metros de altitude. S&o as mais recentes construcoes
militares realizadas pelos andes. Suessetade dese em virtude do aumento do nimero de

patrulhas de elfos sombrios vistas nas imedia¢gfes das Ergonianas nos ultimos tempos.

Séo guardadas por tropas de primeira linha, bem treinadas e experientes em combate, que, de maneira
ainda esporadica,nremantido pequenas escaramucas com os descendentes de Seret Analiom.

Posto de Organor

E o posto fronteirico mais distante de Blacalizado a Sudeste do reino, nas montanhas litoraneas da
Cadeia Ergonian@ mais de 600 metros acima do nivel do mar, o posto parece mergulhar no vazio em
dire¢cdo ao mar que banha as Terras Selvagens. Neste local estéo localizados algumas aldeias de
pescadores locais que comercialipgiRescom 0 posto em troca de metais &iladosAqui,

também, se realizam o comércio dos andes com os Napdbis, povo hibrido que habita os Mangues. A
regidopassou a se tornperigosaecentementeoma chegada dgrandes acampamentos oransjue

acabou por transformar o posto em uma pequeanaldaa a beirmar comuma guarnicdo dg00

andedlas tropas de elite de BllWwma das belezas da engenharia ana é o elevador que desce até a costa
para trazer as mercadorias compradas dos pescadore©ldtzsto € ligado a Fortaleza de-Tar

Noraim porum grande tanel subterraneo que segue praticamente em linha reta até a fortificacéo. Cinco
grandes portfes de pedra tém de ser cruzados para se chegar de OrganbloaéénT.ar

As Alas

Assim como nos reinos exteriores, Blur cresceu aos poucos e leatghEada novo nascimento ou
construcdo de bairros as alas existentes iam sendo ampliadas para comportar novos moradores, contudo
estes saldes artificiais tém um limite maximo de tamanho que podem ser ampliados sem que se tornem
armadilhas para seus moreg®

Quando alcancado o limite novas areas devem ser abertas a uma distancia segura. Atualmente Blur
conta com treze salbes, sendo que somente o saldo das Estrelas é natural e nunca sofreu ampliacao. Os
salBes sdo grandes podendo comportar 3 mil habjtadtegue obrigatoriamente tenham este numero
populacional em cada ala.
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1- Ala Sulf Sede Regencial

No passado foi considerado com&Gmande Saldo, a primeira Ala a ser criada e de origem natural. Foi
nesta ala quiaciel deslumbrou um novo reino e uma terra prospera e abencoada para seu povo.

Muito do que antes existia,fou destruidoou reformuladce deu lugar a uma nova estrutura de grande
beleza e nobreza. Quando novas alas foram sendo construidas para abrigate poesilacao,
setores de Ala Sul foram sendo desalojados e transformados em sede regencial.

A ampliacdo da Fortaleza Regen@id@alacio Realn construcdo de um grande jardim e edificios
administrativos basicos foram feitos para abrigar e mantpopoiacéo de funcionarios e servos do
Regente.

E a mais bela das alas e a mais rica também. Nela existe o templo sob a Sapidedds Estrelas
um templo dedicado a Blator e totalmente coberto por belas e delicadas folhasafrata
ricamente trbalhadas.

2 - Ala Centro Syl Templos

Esté é consideradaor muitos a segunda mais sagrdda alas ja construidas em Blur, s6 perdendo
para a Ala SuRAqui, algungemplos foram erguidos em nome dos deuses de Tagmar, sendo 0s mais
belos destinados adbr e a Parom.

3 - Ala SudesteCemitérios

Foi a segunda ala criada em Blur e j& sofreu duas grandes expansfes. Nela se encontram os grandes
mausoléus dos Regentes e as tumbas dos nobres e das familias de Blur.

E um lugar considerado sagrado com graedé&acdes usadas para abrigar os mortos. Logo na
entradada Ala, um grande templo dedicado a Cruine foi erguido eemtiemalguns sacerdotes; em
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