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Introclugﬁo

Tribos de Escravos é um acessério para o cendrio de
campanha DARK SUN. Ele apresenta informagdes sobre
a escravidio em Athas, descrigées de algumas das proemu-
nentes tribos de escravos vagando pelos desertos sem fim,
exemplos de vida em uma tribo de escravos e até mesmo
conselhos sobre como criar novas tribos de escravos para
suas préprias campanhas.

Esteja ciente de que o cendrio de DARK SUN ¢
muito diferente de outros mundos de fantasia. E um mun-
do brutal e implacével que recompensa o descuido com
uma morte répida. A vida é preciosa, excitante, perigosa
e muito, muito curta. O mundo, Athas, viu sua natureza
fundamental distorcida e por séculos de magia desenfreada
e abusiva. Para sobreviver, as racas que vocé conhece
de outros cengrios de jogo ADE&D se adaptaram a este
novo mundo passando por modificacdes bizarras. Por isso,
sugerimos que vocé se familiarize com a caixa de DARK
SUN antes de se aprofundar nas informagdes contidas
neste livro.

Dito isso, tribos de escravos oferece muito aos Mestres
e jogadores envolvidos ou se preparando para iniciar uma
campanha DARK SUN. Primeiro, uma discussio sobre
a escraviddo em Athas descreve quem sio os escravos, de
onde vém, o que fazem e para quem o fazem. Ele também
examina os beneficios da escraviddo para a sociedade
athasiana, escravos nas principais cidades e aldeias e a
emergente rebelido escrava. Depois que essas informagaes
bésicas forem colocadas, vocé conhecerd as tribos de ex-
-escravos que comegaram a fazer nomes para si mesmas,
desde os Ermos até o Mar de Silte. Esses perfis de tribo
constituem a maior parte do livro, fornecendo aos mestres
informag()es, estatisticas de jogo e ideias de aventura para
usar em suas proprias campanhas. Uma olhada na vida em
uma tipica tribo de escravos é voltada para a representacéo
e apresenta muitas ideias de aventura para se basear.
Finalmente, uma sec8o sobre a criagéo de novas tribos
fornece conselhos tanto para mestres quanto para jogadores
que buscam aumentar as fileiras dos livres.

A informagﬁo aguarda nestas paginas. O que vocé e
seus jogadores fazem com ela depende, como sempre, de

vocé. Agora, a arela quente de Athas acena e as tribos
escravas ficam inquietas. A rebelifo ests prestes a comegar
e ndo val esperar até que vocé esteja pronto. Depressa!
O sol mergulha abaixo do horizonte, e quem sabe o que
outro dia traré a esta terra arida.

Croénica de Daled

Eu sou Daled, ango e ex-escravo neste mundo em cha-
mas chamado Athas. O que estou prestes a compartilhar
com vocé foi reunido com astficia, tenacidade e viagens
perigosas. Comegou como a maioria dos trabalhos para
um escravo, a mando de meu mestre na distante Balic. Ele
era um patricio na cidade-estado, um dos privilegiados da
nobreza. Para manter suas terras, ele aceitou realizar um
projeto generosamente oferecido a ele por um templéario
de alto escaldo.

O rei feiticeiro de Balic tem um desejo de conhecimento
e constantemente inicia projetos de pesquisa para satisfa-
zer sua curiosidade mais atual. Como a prépria Athas, o
rei-feiticeiro de Balic tem sede de muitas coisas. Naquele
dia, tantos ciclos atrés, ele desejou saber mais sobre o
nimero crescente de tribos escravas que pontilhavam os
desertos sem fim. Quando o trabalho foi imposto a mim,
tornou-se meu foco, minha prépria sede.

Oll’le a0 seu redor, pois este é Athas! Quente e seco,
o mundo clama por dgua que sustenta a vida para lavar o
suor e a areia. Morrendo lentamente, tem sede de vitalidade
e rejuvenescimento para fazer a vida crescer novamente.
Brutal e selvagem, ela tem sede da tranquilidade da paz.
Meu mundo tem sede de muitas coisas, mas néo consegue
encontrar nenhum liquido mégico e totalmente saciante
para fornecer alivio. Existe apenas o calor escaldante, e
é tdo infinito quanto o deserto que cobre meu mundo.
Acrescente a essas sedes a sede de saber mais sobre este
mundo ressecado pelo sol, varrido pelo vento e sugado
pela magia asquerosa.

Dos Ermos Agrestes ao Mar cle Silte e além, meu munclo
é uma casca pélicla e murcha, uma meméria desbotada de
um lugar muito diferente que apenas alguns podem imaginar.
Antigamente, dizem alguns, havia dgua téo abundante que
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cobria a terra como a areia cobre hoje. Tanta dgual Como
deve ter sido nunca ter sede? Nao consigo nem imaginar
um mundo assim em meus sonhos, e pouco de bom vem
de desejar coisas que nunca mais aconteceréo.

Outra sede assola Athas, no entanto, e pode haver uma
maneira de extinguir esse fogo violento. Eu lentamente
aprendi sobre isso enquanto me envolvia na pesquisa que
estava diante de mim. E, como as outras sedes de Athas,
esta também se tornou parte de mim. Essa sede queima a
garganta de Athas crua nas arenas de glacliaclores de Draj
e nas pedreiras de Urik. Essa sede é de liberdade; todo
escravo em toda a terra deseja provar seu sabor fresco e
doce. Quantos morreram por algumas gotas deste precioso
liquido? Quantos mais morrerio para acalmar os lébios
ressecados de Athas?

Nso me entenda mal. A pratica de manter escravos
foi estabelecida muito antes de vocé ou eu nascermos
nestas plam’cies quentes e varridas pelo vento. Néo tenho
certeza se as cidades sobreviveriam sem o trabalho for-
necido pelos fortes bracos e costas de humanos, andes e
escravos mul. E sem as cidades, a prépria Athas poderia
continuar a perdurar, mesmo nesta meia-vida & qual se
apega obstinadamente?

Mas, a0 mesmo tempo, niio podemos fingir que a sede de
liberdade néo existe, pois as vezes e em certos lugares ela
queima tdo quente quanto o sol da tarde. Alguns afirmam
que a sede vai incendiar Athas, forgando os donos de
escravos e reis-feiticeiros a apagar as chamas concedendo
liberdade a todos os escravos. Acredito que essas reivin-
dicagées néo passam de sonhos, mas talvez seja disso que
Athas precisa nestes tempos de tantas sedes insacigveis.

Quem sou eu? Eu sou Daled, uma vez um escravo
servindo a um patricio na cidade de Balic. O nobre
ensinou-me a ler e a escrever, confiando-me a narracéo
das suas palavras e feitos para que os transmitisse & sua
familia. Entéio ele me deu uma tarefa que se tornaria meu
foco, aquela de que falei anteriormente. Mesmo minha
liberdade, que veio inesperadamente e sem planejamento,
nio me distraiu dessa tarefa. Agora sou um ex-escravo
em uma tribo de ex-escravos, continuando a aprender e

registrar tudo o que posso sobre os escravos que vivem
em tribos semelhantes em toda a regido de Tyr.

Desde que me juntei & minha tribo, viajei muito e larga-
mente na superficie queimada de Athas. Eu vi paisagens
de beleza majestosa e horror inigualével. Visitei intimeras
tribos de ex-escravos, cada uma tentando, & sua maneira,
esculpir a vida no deserto austero e inflexivel. J4 vi tribos
prosperarem, mas com mais frequéncia as vi morrer.

Esta é minha crénica das coisas que testemunhei ou ouvi
sobre a escravidao, tribos de escravos e todas as préticas
associadas a ambos. Em teoria, faco isso por heranca do
lider de minha tribo para que o futuro, se houver futuro,
saiba de nossas lutas e sonhos. Na verdade, faco isso por
mim mesmo, para satisfazer uma necessidade minha que
tudo consome e que mal entendo.

Os discursos e descrigées que se seguem foram selecio-
nados a partir de anos de viagem e incontéveis horas de
escuta. Quvir é a arte do escravo, pois o escravo aprende
a se misturar e ouvir desde o dia em que se torna cativo,
e o dono fala o que quer sem mais consideracéo pelo
escravo do que por uma mesa ou cadeira. Afinal, para
o proprietario, propriedade é propriedade. Ainda assim,
ouvir acumula apenas o que o ouvinte pode ouvir, e muitas
histérias se tornam mais altas ao serem contadas. Embora
eu acredite que muito do que apresento seja verdadeiro,
algumas podem ndo ser mais verdades e algumas podem
nunca ter sido. O que era verdade ontem pode ser falso
hoje por causa de uma mudanga repentina no vento. Essa
é a natureza da vida em Athas — nada é para sempre além
do sol e da areia. Claro, o que era falso provavelmente
sempre serd falso. Erros ndo podem ser evitados, mas, por
favor, confie que os temas e padrdes subjacentes estéo
corretos, pois eles sobreviveram a todas as narrativas e,
sempre que possivel, resistiram & inspecéo pessoal.

Muito do material apresentado diz respeito & sede de
liberdade de que falei, pois essa necessidade bésica define
os sonhos de tantos escravos. Fui encarregado de levar
esses sonhos a todas as tribos escravas que visito. Como
0s escravos e suas tribos responclem me conta um pouco
mais sobre Athas e seu povo.
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Acredito no sonho da liberdade ou apenas sirvo a ela?
Na verdade, no posso responder a isso. Sei que expe-
rimentei a liberdade e é muito doce. Nunca mais quero
ter sede disso, trabalhando duro por um mestre enquanto

meu espirito murcha sob o sol quente da escravidao. Mas

eu acredito que Athas pode sobreviver a esse sonho e
acordar melhor por causa dele? Isso cabe a outra pessoa
decidir, pois sou apenas o cronista, e esta é a cronica das
tribos escravas de Athas, que foi meu foco registrar.



Capitulo I:
Escraviddo Athasiana

A escravidao existe em toda Athas. Ela prospera nas
cidades-estado dos reis-feiticeiros. Floresce nas casas mer-
cantes. Permanece em aldeias distantes dos centros da
civilizagéo. Quase todos os seres vivos e inteligentes co-
nhecem a prética de capturar, criar e manter escravos.
Alguns apreciam o sistema e adotam completamente seus
métodos e ideologia. Alguns o ignoram com o desdém
reservado ao lugar-comum e amplamente aceito. QOutros
o temem, temendo a perda da liberdade pessoal que é
tdo ténue para aqueles de origem menos nobre. Outros o
vivem, marcados como propriedade e postos a trabalhar
para o bem das cidades-estado, dos templarios, dos nobres,
dos mercadores ou dos reis-feiticeiros. Poucos entendem a
prética, pois isso ndo é necessério. A escravidao existe, e
isso é compreensio suficiente para a maioria das pessoas.

Hs aqueles que desejam compreender os mecanismos e
porqués das coisas, e eu estou entre eles. Para conhecer os
escravos, devemos saber por que eles séo escravos. Para
entender a escravicléo, devemos entender 0s motivos e as
forgas que impulsionam o sistema. Com esses objetivos
de conhecimento e compreensao em mente, comego esta
cronica com perguntas. lalvez, quando eu terminar, haja
respostas.

O que é Escravidiao?

A escravidao athasiana é um sistema sob o qual indi-
viduos de todas as racas e fases da vida se tornam pro-
priedade de outros. Nesse sistema, os bens, chamados de
escravos, podem ser usados ou alienados & vontade dos
proprietérios. Eles executam quaisquer tarefas que seus
donos colocam diante deles e vivem basicamente como
seus donos escolhem, seja no conforto ou na miséria.

Embora essa definigéo funcione como um estandarte, a
escraviddo continua sendo uma besta de vérias cabegas. @)
que é verdade para uma cabeca pode néo ser verdade para
outra. O sistema aparece de uma forma em uma cidade,
enquanto em outra cidade assume uma forma totalmente
diferente. O sistema assume, inclusive, diferentes aspectos
dentro de uma determinada cidade, dependendo dos pro-
prietérios, dos escravos e das tarefas a serem executadas.
Pensando nisso, saiba que costumes e situacdes especificas

podem alterar a cara da escraviddo de um lugar para o
outro; assim, na melhor das hipéteses, minha crénica pocle
ser tomada como um amplo conjunto de diretrizes para a
instituicéio da escravidao.

Em algumas cidades-estado, um visitante pocle nio ser
capaz de distinguir o0 homem livre do escravo. Em outro,
0s escravos se tornaram bens méveis, tratados como coisas.
Alguns escravos recebem tratamento favorecido, vivendo
melhor do que o homem livre médio. Outros suportam
condigées severas e puni¢cdes cruéis como parte regular
de sua exploragéo.

Minha prépria experiéncia como escravo foi tio pessoal,
Ginico e universal quanto a de qualquer outro escravo. Fiz o
que me mandaram fazer, quando me mandaram fazer. Se
eu fosse um pouco lento demais, ou se parecesse descon-
tente com a tarefa que me foi dada, eu suportava qualquer
punicio que meu mestre ou seu capataz julgasse adequado
dispensar. Nso posso alegar ter sido tratado melhor ou
pior do que outros em minha posigao. Na verdade, se eu
tivesse sido mimado ou maltratado, a situag8o teria sido
a mesma — eu era uma propriedade, marcada e levada
a meu mestre sem nenhuma liberdade pessoal. Essa é a
condigéo da escravidso.

Quem sa0 Os ESCI’&VOS?

A sociedade athasiana é uma sociedade de escravos;
eles ocupam um papel central na dindmica econdmica e
social desse mundo de fogo e areia. Os escravos vém de
todas as racas e classes sociais, embora os escravos tirados
das classes nobres ou mercadores geralmente reconquistem
sua liberdade com a ajuda das pegas de cerfimica de seus
amigos ou familiares. Clérigos e magos também raramente
sdo encontrados em cativeiro, pois seus poderes e habili-
dades fornecem a eles oportunidades abundantes de fuga.

As racas mais comuns encontradas entre a populacio
escrava sdo humanos, andes, meio-gigantes, meio-elfos e
muls. Menos comuns so elfos, thri-kreen e halflings, embora
até mesmo essas racas as vezes aparecam trabalhando nos
campos ou proporcionando entretenimento exético nas
arenas de gladiadores.



o> %o g, >

Como essas pessoas de diferentes sociedades e estilos
de vida se retinem no grande caldeirdo da escravidao?
Alguns nascem dela, filhos e filhas de geracdes de es-

cravos. Qutros sio capturados na guerra ou sequestraclos

em ataques lancados especificamente para reabastecer a
populacéo escrava de uma cidade-estado. Finalmente, h4
aqueles que sio vendidos como escravos por causa de
dividas ou como punicéo por algum crime.

Qualquer pessoa pode se tornar um escravo em Athas.
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Seja templério ou nobre, mercador ou homem livre, rico

S

ou po]ore, as portas da escraviddo estio sempre abertas,

"

prontas para engolir aqueles que se aproximam demais.

Quem sio os escravos? Ha quem diga que todos somos
escravos — é apenas uma questdo de quio firmemente

estamos presos.

(Quem séo os Proprietérios?

Qualquer homem livre pode possuir escravos, e a maioria
mantém pelo menos um escravo para lidar com as tarefas
consideradas trabalhosas ou abaixo da posicdo de um ho-
mem livre. Os reis-feiticeiros possuem milhares de escravos,
cumprindo todos os deveres concebiveis com trabalho mé-
vel. Esse grande nimero de escravos serve para reduzi-los

ao nivel de mera propriedade. Muitos levam existéncias
miseréveis como trabalho descartavel. Os nobres tendem
a manter um grande nimero de escravos, mas nenhum
chega perto dos exércitos servis dos reis- feiticeiros. Os
nobres empregam dezenas de empregados domésticos bem
tratados, estébulos mimaclos cle gladiaclores e trabalhadores
de campo severamente disciplinados. Os templérios, embora
possam possuir escravos, raramente mantém mais do que
alguns servos pessoais e concubinas.

Em vez disso, eles sio livres para fazer uso da populagéo
escrava de uma cidade. Sempre que um templério precisa
de corpos para realizar alguma tarefa, ele mergulha nos es-
tébulos de seu rei-feiticeiro e leva quantos escravos precisar.

Os homens livres, por outro lado, raramente podem pagar
mais do que um punhado de criados, dependendo de seu
nivel de renda e de sua profisséo. Escravos pertencentes a

homens livres raramente se deparam com trabalho penoso

desagra&ével, como mineracéo ou pe&reira. Na verdade, o
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escravo de um homem livre é um dos escravos mais bem
tratados em todo o Athas. Frequentemente, esses escravos
trabalham ao lado de seus senhores livres, cuidando de
pequenos lotes de terra, trabalhando em oficinas de arte-
sanato ou construindo residéncias particulares em algum
lugar da cidade.

As casas mercantes mantdém escravos para lidar com
as tarefas laboriosas associadas ao comércio. Levantar,
empilhar e carregar mercadorias séo tarefas atribuidas
aos escravos de um mercador. Essas casas mercantes que
produzem mercadorias também mantém lojas cheias de
escravos artesios para produzir armas, tecidos e cerdmica.

Eu encontrei uma correlagéo direta entre como os mes-
tres veem seus escravos e como 0s escravos sio tratados.
Aqueles que mantém um grande niimero de escravos
tendem a vé-los como propriedade, um suprimento quase
ilimitado de ferramentas para realizar trabalhos. Aqueles
que mantém apenas alguns escravos os conhecem pessoal-
mente e geralmente os tratam mais como pessoas. Além
disso, se um homem livre tiver apenas um punhado de
escravos a seu servico, cada um desses escravos se tornaré
valioso demais para ser desperdigado com maus-tratos ou
excesso de trabalho.

Ainda assim, néo conclua que alguns escravos tenham
uma vida fécil. Mesmo os servos mais favorecidos nao
conseguem tomar as decisdes mais simples sobre seus
préprios assuntos. De fato, eles nfo tém negécios, exceto

aqueles permitidos por seus mestres.

O que os ESCI’&‘VOS Fazem?

Os escravos vém em uma variedade de classes, que
sdo definidas pelos deveres dos escravos que preenchem
suas fileiras. Qualquer que seja a classe e seus deveres
especificos, os escravos devem fazer tudo o que seus donos
pedem. Essa é a natureza da escraviddo. As classes mais
comuns de escravos sio artistas e artesaos, concu]oinas,
empregados domésticos, fazendeiros, gladiadores, traba-
lhadores e soldados. Também discutirei uma espécie mais
rara de escravo, o estudioso contratado.

Artistas e Artesios

Embora as artes sejam apreciadas na maioria das cidades
athasianas, elas ndo sdo altamente consideradas. Tem-
plérios, nobres e até mesmo os reis-feiticeiros apreciam
a arte, muitas vezes cercando-se dos melhores exemplos
que podem encontrar. A criacéio de obras de arte é vista
como uma tarefa trabalhosa, no entanto, e todas as tarefas
sio confiadas aos escravos.

Como as artes sao usadas por nobres e outros proprie-
térios para impressionar seus pares, os escravos podem
alcancar um bom padrio de vida demonstrando habili-
dades artisticas rudimentares. Aqueles que se destacam
em um esforco artistico especifico alcancam um estado de
luxo mimado enquanto continuarem a produzir criagdes
elegantes. Claro, estilo é uma questiao de opinido, e a
{inica opinido que conta é a do proprietério. Se o estilo
particular de um artista sai de moda, o artista perde seu
status de favorito — e talvez muito mais.

Alguns proprietdrios mantdm um tnico artista dentro de
seu estdbulo de escravos. Outros montam oficinas cheias
de arteséos para produzir o méximo de criagdes posstvel
para seu préprio prazer e como uma empresa lucrativa.
Exemplos de empreendimentos artisticos populares em
Athas incluem cantar, atuar, recitar poesia, pintar, esculpir,
contar histérias e esculpir ossos. Além dessas artes, muitos
escravos recebem instrugo na leitura e na escrita. Embora
em teoria apenas templérios e nobres possam possuir essas
habilidades, sob pena de morte, na pratica essas habilidades
séio ensinadas a escravos artistas para que possam ajudar um
proprietario na manutencéo de registros ou para aumentar
a capacidade de um escravo para criar trabalhos de arte.

Enquanto o artista favorito produz itens de estilo e
beleza, os artesos produzem artesanato finamente feito
e outros itens Uteis. Algumas oficinas contém dezenas de
escravos. Eles se mantém ocupados preparando panelas,
copos, roupas e até armaduras e armas. Cada oficina e seus
artesios geralmente se especializam em um determinado
tipo de artesanato, seja ceramica, tecelagem, madeira ou
pedra. Eles produzem armas excelentes, artigos feitos &
méo de argila, pedra e 0ss0, e até mesmo itens de metal,
quando esse material raro pode ser obtido.
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Concubinas

As concubinas sdo escravas mantidas para o gozo fisi-
co de seus donos. Esses escravos e escravas geralmente
recebem tratamento mimado, pois espera-se que mimem
seus donos na sua vez. Especialistas em todas as formas
de prazer fisico, as concubinas empregam técnicas variadas
para cumprir seus deveres intimos.

Rumores persistem de que alguns dos reis-feiticeiros
mantém haréns cheios de concubinas, enquanto a m@ioria
dos nobres néo mantém mais do que uma ou duss. E nas
fileiras dos templérios que esses servos puramente fisicos
s&o vistos com mais frequéncia, sempre prontos para atender
as necessidades de seus mestres.

Embora muitos proprietérios apreciem e talvez até cui-
dem de suas escravas concubinas, a maioria considera essa
classe de escrava como pouco mais do que uma mobilia
atraente. O fato de as concubinas serem treinadas para
pensar em si mesmas da mesma maneira ajuda a perpe-
tuar a situagéo. E raro a escrava concubina sobreviver a
liberdade, pois elas tém poucas habilidades para usar fora

de sua existéncia mimada.

Empregados Domésticos

Os empregados domésticos atendem &s necessidades
didrias das familias a que estéo vinculados. Essa classe de
escravo serve como cozinheiro, babd, camareiro, mordomo,
empregada doméstica ou mordomo de seus proprietrios.
Alguns reis feiticeiros empregam dezenas e dezenas de
servos domésticos para cuidar de suas necessidades do-
mésticas individuais, enquanto os templérios e nobres
menores podem manter apenas um para preencher todos
os deveres aplicéveis a esta classe de escravos.

Muitos proprietdrios tornaram-se tido dependentes de
empregados domésticos para cuidar de suas familias que
estariam perdidos sem eles. Dos nobres que mantém
tais escravos, poucos podem cuidar de si mesmos. Eles
dependem de seus escravos domésticos para preparar suas
refeigf)es, comprar sua comida, criar seus filhos, limpar suas
casas e até ajudé-los a se vestir no inicio do dia.

A maioria dos nobres concorda que humanos e andes
sao os melhores empregados domésticos. Ambos tém

temperamento para se dedicar a tais tarefas mundanas, e
a maioria pode ser confidvel ou pelo menos controlada por
seus donos. Poucos proprietérios de escravos, entretanto,
empregariam qualquer uma das outras ragas para trabalhar
tdo perto deles. Nem elfos nem halflings inspiram confian-
¢a; a maioria dos proprietérios teria medo de ser servido
de caldo envenenado como refeicio da noite. E quem
iria querer tentar comandar um meio-gigante ou um mul,
quando sua grande forca é melhor usada em outras tarefas?

Escravos domésticos se tornaram uma extenséo tio gran-
de da rica vida athasiana que poucos nobres poderiam
viver sem eles. A maioria dos nobres despreza qualquer
membro de sua classe que seja tio pobre que precise em-
pregar esposa e filhos para cuidar das tarefas domésticas.
Das compras ao estoque de suprimentos, da moagem
de gréios ao preparo de refeicdes, até mesmo para cuidar
do bem-estar fisico dos mestres, as tarefas atribuidas aos
escravos domésticos tornaram-se tio importantes para as
classes mais altas que a nobreza athasiana ndo pode mais
sobreviver sem eles.

Fazendeiros

Cada cidade mantém extensos campos de cultivo e
mantém grandes rebanhos de animais para fornecer sus-
tento e outros materiais para suas populagées. Pelo menos
metade de todos os escravos dentro de uma determinada
cidade-estado trabalham nos campos e cuidam do rebanho
de animais, como carru e kitsus. Esses fazendeiros suportam
os estilos de vida mais rigorosos e dificeis que se possa
imaginar — com a possivel exceciio de certos trabalhadores,
como os trabalhadores da pedreira de Urik.

Os fazendeiros devem cultivar o solo, colher, capinar os
campos, matar insetos perigosos com as proprias maos e
buscar d4gua com uma regularidade extenuante. Para realizar
essas tarefas, os fazendeiros recebem o essencial — apenas
comida e dgua suficientes para se manterem vivos. Eles sao
bestas cle carga, trataclos com mais severiclacle clo que os
animais de rebanho que eles cuidam.

Os escravos fazendeiros de Balic, por exemplo, devem
trabalhar arduamente para manter vivos os bandos de kitsus
sob seus cuidados. Esses “lagartos-péssaros’ de aparéncia
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estranha séo pequenas criaturas com escamas cor de areia,
bicos cheios de dentes e asas emplumadas para planar. Essas
criaturas ndo sdo apenas criadas para produzir ovos, mas a
carne cozida do kitsus é um prato particularmente saboroso.
Se um agricultor perde um de seus kitsus, morrendo, sendo
cacado ou fugindo, ele é punido com uma tira de pele
arrancada de seu corpo. Poucos agricultores sobrevivem
perdendo mais do que um punhado de lagartos-péssaros.

Em Raam, escravos fazendeiros cuidam de rebanhos
de carru. Eles garantem que os animais com cascos co-
mam bem, tenham agua suficiente e até arrancam insetos
de seus pelos curtos. Os animais de rebanho de quatro
patas fomecem leite e carne para a cidade-estado, e um
Gnico carru é considerado mais valioso do que o escravo
da fazenda que cuida dele. O nome do animal vem do
som que ele faz através do chifre nasal que se curva ao
longo de sua cabega. Maltratar um carru ou permitir que
se machuque antes de programar seu abate é uma ofensa
grave. Cuidar de escravos geralmente suporta a terrivel
punicio associada a esses crimes — morte lenta na arena.

Outras regras estritas governam a vida dos fazendeiros.
Nenhum escravo de campo pode colocar a méo na boca
sem a permissio de seu capataz, sob pena de uma surra
severa. Se um escravo do campo roubar comida ou dgua,
ele perde uma méo. Apés o segundo roubo, o escravo
agora inttil é condenado & morte.

Gladiadores

O entretenimento publico nas cidades-estado de Athas
fornece distragées momenténeas das dificuldades do dia-a-
-dia que a maioria dos cidadaos enfrenta. Os espetdculos de
maior sucesso acontecem nas grandes arenas de gladiadores,
onde os escravos colocam forca e habilidade uns contra
os outros para o deleite das massas.

Templérios e nobres ricos mantém estébulos de gladiado-
res masculinos e femininos. Esses escravos sao selecionados
por suas proezas de luta. Forga, inteligéncia, velocidade, e
habilidade — essas caracteristicas séo as mais desejéveis em
escravos gladiadores. Ainda assim, cada estdbulo mantém
um pequeno estoque de escravos exéticos e imperfeitos para
usar apenas para o entretenimento que eles irdo fornecer.
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Enquanto alguns estabulos criam e treinam seus proé-
prios gladiadores, a maioria vai para uma das escolas de
gladiadores da casa mercantil para reabastecer seu estoque.
A Casa Jarko em Balic, por exemplo, mantém uma das
melhores escolas de gladiadores, e seus escravos cobram
altos precos no mercado aberto. Os escravos Jarko recebem
treinamento excelente e tratamento mimado, e a maioria se
sai muito bem nas arenas. Em contraste, a cidade-estado
de Draj possui suas préprias instalacdes de treinamento,
onde os escravos sio ensinados a ser gladiadores por meio
de ligées crudis e tratamento severo. Curiosamente, os
gladiadores de Draj séo tao procurados e temidos quanto
os da Casa Jarko.

Enquanto os membros de qualquer raga podem ser
treinados como gladiadores, uma raca fez seu nome nas
arenas de gladiadores e nas arenas de batalha. Muls séo
os gladiadores por exceléncia. Um cruzamento entre um
humano e um anéo, um mul combina o melhor de ambas
as ragas em uma maquina de combate resistente. Téo alto,
habil e astuto quanto um humano, um mul também é
dotado da forca e resisténcia da raca ana. Como os andes,
os muls tdm uma obstinagéo que os torna guerreiros de tal
degerminagéo e resisténcia que poucos podem enfrents-los.

E claro que algumas racas terminam nos fossos de ba-
talha apenas para dar um sabor exético as partidas de
um dia. Multiddes saem para ver um gladiador thri-kreen
ou meio-gigante, e até mesmo os halflings ficam curiosos
quando aparecem no cartaz. Em casos raros, os gladiadores
sio colocados contra uma criatura das terras inexploradas.
Poucos podem resistir a sair para assistir a um mul enfrentar
um braxat ou 89 mortal.

As competicdes de gladiadores inspiram apostas, com
nobres e homens livres apostando quantias consideraveis
no resultado de uma determinada batalha. Os proprieta-
rios observam as competigdes de camarotes privados bem
acima da arena, enquanto os menos ricos assistem de ar-
quibancadas lotadas. Muitos apostadores, sejam templérios,
nobres ou livres, séo vendidos como escravos quando seu
gladiador favorito cai e eles nio podem pagar a divida. As
vezes me pergunto se um gladiador, ao ouvir as quantias
assombrosas apostadas nele para sair vitorioso, pensa em
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perder apenas para contrariar os nobres e templérios que
apostaram nele. Infelizmente, um gladiador que perdeu

uma partida nunca sobreviveu para eu perguntar.

Operérios

Os operérios servis suportam talvez as piores condigées
de qualquer classe de escravos, dependendo do trabalho
que sio forcados a fazer e para quem o fazem. Aqueles a
servico de homens livres geralmente recebem os melhores
cuidados, pois sio um investimento valioso demais para ser
desperdicado desnecessariamente. Aqueles sob o chicote
dos superintendentes dos reis-feiticeiros séo literalmente
trabalhados até a morte e entéio substituidos por criminosos
menores e vagabundos.

Os escravos sio empregados por homens livres para
construir casas, lojas e outras estruturas privadas. Aqueles
escravos dos reis trabalham em minas perigosas e pedreiras
profundas, trabalham para construir e manter estruturas
ptblicas, como templos e muros da cidade, e até mesmo

siio colocados para trabalhar em projetos frivolos para
diverséo ou engrandecimento de um rei-feiticeiro.

Escravos que trabalham nos pocos de silex de Nibe-
nay e nas pedreiras de obsidiana de Urik suportam as
condigées mais terriveis de todas, muitas vezes morrendo
de vontade de extrair o precioso material do solo. Esses
minerais de primeira exigem um custo de primeira — o
suor e o sangue dos escravos que trabalham na terra com
masculos, méos e ferramentas.

Os melhores trabalhadores vém das racas fortes. Anges
e meio-gigantes sdo os mais comuns, mas muls que ficaram
muito velhos ou muito mutilados para continuar como gla-
diadores também podem ser encontrados trabalhando como
escravos em bandos de trabalhadores de Balic a Raam.

Escravos Estudiosos

Um tipo raro de escravo encontrado apenas a servico
do Rei das Sombras de Nibenay, os estudiosos recebem
dispensa para que possam praticar abertamente as habi-
lidades proibidas de ler e escrever. Nibenay reuniu um
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pequeno grupo de escravos estudiosos (a maioria selecio-
nados entre nobres e templérios) para estudar os antigos
escritos encontrados nas ruinas perto de sua cidade.

Por que ele usa escravos em vez de templérios para estu-
dar a escrita antiga permanece um mistério, pois a maioria
dos escravos estudiosos nunca sai da universidade que
Nibenay preparou para eles dentro da subcidade murada.
Alguns dizem que a escrita dos antigos enlouquece os
escravos depois de um tempo. Outros afirmam que uma
vez que os estudiosos de Nibenay decifraram o texto,
ficam condenados a morte. Até ouvi dizer que os outros
reis-feiticeiros comegcaram a ficar um pouco nervosos com
esses rumores misteriosos.

Escravos Solclaclos

Além das unidades do exército regular e da milicia
local, os reis feiticeiros e as casas nobres usam exércitos
de soldados escravos para proteger as cidades-estado e as
vilas clientes. Frequentemente, esses exércitos de escravos
sio reunidos quando o perigo é iminente. Retirado dos
campos ou outras estacdes de escravos e equipado com
algum tipo de arma, um soldado escravo é geralmente con-
siderado como um pedo adicional para ajudar os soldados
regulares em tempo de guerra. Poucas cidades-estados
mantém mais do que uma forga simbélica permanente
de escravos, a menos que seja absolutamente necessrio,
e os soldados escravos recebem treinamento rudimentar
na melhor das hipéteses. Apenas os reis- feiticeiros mais
confiantes se sentem confortdveis em manter uma grande
forca de escravos armados prontos dentro das muralhas
de uma cidade. A disciplina entre os soldados escravos
é mantida através do uso de tratamento privilegiado e
punicéo rapida.

AS casas nobres, no entanto, tém necessidades cli]terentes.
Muitos selecionam escravos criangas para treinar para a
vida no exército, criando méquinas de combate leais para
proteger os interesses da familia e ajudar as forgas da cide-
de-estado em tempos de guerra. Por sua natureza, o exército
de escravos de um nobre é pequeno e bem organizado.
Soldados escravos a servico de uma casa nobre recebem
excelente treinamento desde o momento em que poclem
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engatinhar. No momento em que séo soldados adultos,
esses escravos passardo a considerar a familia proprietéria
como sua. Eles lutardo até a morte para protegé-la, sem
se importar com sua propria seguranga.

Claro, tal lealdade inspira descon]fianga nos reis- feiti-
ceiros. Para manter os exércitos cla nobreza sob controle,
muitos reis alistam tropas meio-gigantes para servir como
uma espécie de guarda real. Poucas entre as outras racas
podem resistir por muito tempo contra esses brutamontes
poderosos, e mesmo os reis- feiticeiros devem empregar
oficiais templérios talentosos para manter os meio-gigantes
sob controle com magia.

ESCI‘&VOS nas Cidades-Estaclo

Até este ponto, fui um tanto geral em minha discussio
sobre a escravidio athasiana. Na préxima secéo, abordarei
brevemente alguns detalhes sobre a condigéio escrava nas
vérias cidades-estado da regido de Tyr. Este néo é de forma
alguma um tratado exaustivo. E uma breve visao geral da
natureza da besta de muitas cabe«;as chamada escravidao.

Balic

Diz-se que nas ruas de Balic, um visitante nao consegue
clistinguir um homem livre de um escravo. Claro, isso sé
é dito por templérios e nobres de outras cidades-estado.
Como um escravo que ja serviu em Balic, posso garantir
que apenas os proprietérios afirmam que os escravos sao
bem tratados. Para ser justo, o que aprendi sobre as con-
dig:ées em outras cidades-estado dé alguma substancia a
sua reivindicagéo, mas duas vezes melhor do que terrivel
ainda é intolerével.

Proprietérios de escravos em Balic permitem aos seus
escravos um pouco de liberdade e um padréo de vida
satisfatério. Enquanto os cidados de Balic encontram seu
modo de vida a0 seu gosto (e seus gestos simbélicos de
boa vontade para com seus escravos aliviam suas conscién-
cias perturloaclas), os cidaddos de outras cidades-estados
desprezam os vizinhos de Balic como brutos incivilizados
que compartilham seus privilégios e espago de vida com
propriedade comum. Muitos visitantes sao rapidos em
apontar a ligéo da agora morta cidade-estado de Yaramuke,
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onde escravos e cidadaos trabalhavam lado a lado como
quase iguais. Esse tratamento humano, dizem eles, levou
a morte de Yaramuke, e Balic deveria aprender com os
erros dos outros.

Apesar de todas as previsdes dos pessimistas, Balic pros-
pera. Cidadaos e escravos trabalham juntos nos olivais e
nas fazendas de gréos, colhendo os principais produtos da
cidade. Os nobres, chamados patricios, também colocavam
os escravos para trabalhar na producéio de azeite e moagem
de gréos, ou como pastores cuidando dos rebanhos de
kitsus e outros animais. Muitos escravos arteséos também
trabalham nas olarias, criando cerdmicas lindamente deco-
radas que sdo vendidas em toda a regigo de Tyr.

Esse nivel sem precedentes de cooperagio entre homens
livres e escravos também se estende & defesa de Balic.
Devido & sua proximidade com o Estusrio da Lingua Bi-
furcacla, esta cidade-estado isolacla estd a salvo de ataques
de outras cidades-estados. No entanto, sua localizagéo o
torna um alvo tentador de gigantes que saem das areias.
Por esta razao, todos os escravos e cidaddos sio membros
da milicia. Os escravos recebem mais treinamento militar
do que seus equivalentes em outras cidades e passam a
cada dez meses ao lado do exército regular, patrulhando os
campos e cerrados em um esforco para reduzir a frequéncia
de ataques de gigantes.

Nso pense que Balic é menos opressivo por toda a sua
conversa sobre cooperagiio entre proprietério e escravo.
Embora as punicdes fisicas sejam desaprovadas, elas néo sio
desconhecidas em Balic. De fato, se um escravo fizer algo
tdo terrfvel que leve seu mestre a buscar o chicote, entdo é
considerado aceitével chicotear o escravo quase até a morte.
Na maioria das vezes, no entanto, os proprietdrios empre-
gam punicdes destinadas a destruir o espirito e quebrar a
vontade. O confinamento prolongado em fossos pequenos
e escuros é um favorito particular dos nobres, enquanto os
templérios gostam de adicionar pequenos insetos e répteis
para manter a companhia do escravo punido.

Em Balic, porque os escravos tém a liberdade de trabalhar
como quiserem e 2o lado de seus mestres, as leis relativas
a0 seu comportamento sdo empilhaclas como muros altos
ao seu redor. Um olhar percliclo, uma reveréncia lenta ou
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mesmo um passo errado podem ser considerados compor-
tamento obstinado e podem render um tempo de escravo
em um fosso de confinamento. Porque qualquer coisa
pode ser considerada comportamento impréprio para um
escravo em Balic, medo e ansiedade sdo companheiros
constantes de todo escravo. para quem estd cle fora, Balic
pode parecer uma cidade agradével onde os escravos séo
livres para vagar e trabalhar sem medo do chicote do
feitor. Mas a verdade é que hé outras coisas a temer em
Balic, e esses medos pairam como nuvens negras sobre a
populacio escrava da cidade-estado.

Draj

A vida de um escravo em Draj é cheia de medo e terrivel
expectativa. O Poderoso e Onipotente Tectuktitlay gosta
de enviar sua cidade-estado para a guerra. Esses ataques
parecem ter apenas um propdsito: obter prisioneiros para
serem sacrificados na grande pirdmide do rei feiticeiro.
Enquanto houver muitos prisioneiros, os escravos podem
relaxar e cuidar de seus afazeres. No entanto, se o niime-
ro de prisioneiros cair abaixo do nivel que Tectuktitlay
considera aceitével para um dia de sacrificio, o saldo é
retirado da populacio escrava da cidade.

Draj faz uso de escravos como soldados, como gladiadores
para lutar na grande arena abaixo da pirdmide do rei e
como trabalhadores na exuberante vegetagéo dos lodagais
circundantes. Eles também trabalham na colheita de canha-
mo para fazer cordas e roupas, e trabalham nos moinhos
de graos, pois Draj mantém um intenso comércio com as
outras cidades-estados, apesar de sua natureza guerreira.

Uma das principais ocupagdes de escravos em Draj é a
fa]oricagéo de tijolos. Todos os dias, grupos de trabalho sao
enviados para os lodagais para coletar lama, moldé-la em
tijolos e levar os tijolos secos de volta a cidade. Os tijolos
de barro secam rapiclamente sob o sol quente, transfor-
mando-se em quadrados duros que podem ser usados para
construir novos edificios ou reparar estruturas existentes.

Gulg

A cidade ﬂorestal de Gulg trata os escravos com uma
indiferenca impessoal que muitas vezes leva a maus-tratos.
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Ao contrario de outras cidades-estado onde os nobres
empregam uma boa porcentagem da populacéo escrava, os
escravos Gulg séo todos propriedade da prépria cidade. Os
enormes bandos de trabalho, gerenciados por templérios
e capatazes, se enquadram na categoria de fazendeiros/
trabalhadores. Regras rigidas e puni¢des severas sdo o
modo de vida desses escravos.

Por causa da localizagéo exuberante da cidade, alimentos
e recursos naturais sio abundantes — desde que alguém
saia para buscé-los. Os escravos fazem viagens didrias a
ﬂoresta para colher frutas silvestres, nozes, raizes e bagas.
Os nobres, que atuam como cacadores, guerreiros e ba-
tedores, trazem comida na forma de carne fresca. Toda
comida reunida por escravos e nobres torna-se propriedade
da oba, a rainha-feiticeira de Gulg. Ela o redistribui aos
cidadéios e escravos para que suas necessidades sejam
atendidas. Se os escravos precisarem ser disciplinados em
grande escala, oba simplesmente se recusa a dar-lhes uma
parte da comida e da dgua até que a 1ig§o de obediéncia

seja aprendida.

Uma Revolta cle Escravos

A seguinte histéria me foi contada por um ex-escravo
que estava la. Vou contar para vocés como foi contado

para mim, nas palavras do préprio ex-escravo.

Eu fui capturado novamente, depois de apenas al-
guns meses de liberdade. Eu estava me acostumando a
viver em uma tribo de escravos quando os traﬁ'cantes
me pegaram. Amﬂ]dig:oei o sol quente por minha m4
sorte e me enrolei em um canto do vagio de escravos
lotado. Desta vez, eu tinha certeza de que seria devol-
vido ao meu dono em Draj e punido por minha fuga
anterior. Depois de dois dias no vagio de escravos
em movimento, no entanto, ﬁna]mente cllegamos ao
nosso verdadeiro destino.

Observei por uma pequena rachadura na parede do
vagio quando entramos em uma aldeia temporiria.
Mais tarde soube que a aldeia se chamava Langu.
Era um assentamento comercial estabelecido fbra da
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cidade-estado de Urik. Pela fresta pude ver centenas
de pessoas. Havia mercadores e guardas por toda parte,
mas havia ainda mais escravos.

Os traficantes de escravos que me capturaram pa-
raram seu vagio bem ao lado de uma grande cerca
com um portio robusto. Os guardas forgaram a mim
e meus companheiros a sair e entrar no cercado. Eles
pareciam nervosos, esses guardas, sempre olhando em
volta e mantendo suas armas & mio. Mesmo depois
que o portio foi novamente fechado, os guardas do
outro lado permaneceram cautelosos e até com um
pouco de medo. Isso me fez sentir muito melhor do
que minha situacdo justificava.

Mais dias se passaram e, de meu Iugar no cercado,
observei enquanto a aldeia se enchia de escravos. Eles
foram trazidos de vagéo, em caravanas, ou marcha-
ram algemados uns aos outros. Logo os currais foram
preenchidos e os escravos comegaram a trabalhar na
construgdo de mais cercados.

Fiquei sabendo que esta vila havia sido estabeleci-
da como um ponto de transferéncia e abastecimento
para um préximo mercado de escravos a ser realizado
em Urik. Muitos escravos e poucos guardas rapida-
mente combinados para deixar os mercadores e seus
mercendrios contratados muito, muito nervosos. Esse
nervosismo deixou os escravos mais ousados do que de
costume. Até eu, uma simples escrava doméstica que
viveu brevemente em uma tribo livre, fiquei corajosa
o suﬁciente para importunar os guardas e aumentar
seu desconfbrto.

O que aconteceu no dia anterior ao grande mercado
foi atribuido aos inimigos de Urik. Alguns sugerem
que os instigadores de Tyr se infiltraram nos currais
de escravos e semearam descontentamento. QOutros
culpam uma das crescentes tribos de escravos rebeldes
que operam fora das cidades. A verdade, pelo menos
até onde eu sei, é composta de circunsténcias ndo
relqcionadas, em vez de grandes tramas.

A medida que a multidio de escravos aumentava
e os guardas ﬁ'cavam mais tensos na expectativa de
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que algo... qualquer coisa... desse errado, os nervos
ficavam a flor da pele e todos ficavam nervosos. A
aldeia era um arbusto seco a espera de uma faisca para
incendid-lo. Fui designado para uma turma de trabalho
naquele dia, com a tarefa de construir mais um curral
para o fluxo intermindvel de escravos que inundava a
aldeia. Uma jovem escrava chamada Valuna carregava
uma bolsa de dgua para saciar a sede dos trabalhadores.
Alguns dos escravos a chamavam, fazendo piadas
de que em outras circunsténcias néo teriam contado.
Virando-se para um lado e para o outro, o jovem
Valuna nio notou o guarda de pé de costas para ela.
Ela entrou nele, derramando agua por toda parte e
assustando a si mesma e ao guarda nervoso.

O que aconteceu a seguir é um borrio em minhas
memoérias. Euvi Valuna esbarrar na guarda. Observei
a dgua cintilante espirrar no ar e cair no chao. Engoli
em seco quando o guarda golpeou com sua espada e
o sangue de Valuna se misturou com a dgua derrama-
da na areia. Eu gritei, e todos os escravos a vista se
juntaram aos seus préprios gritos. Furiosos com o ato
impensado de violéncia e cheios de tensio dos dias
anteriores, atacamos como um.

Com as préprias mios e em niimero esmagador,
caimos sobre o guarda e o despedagamos. Seus com-
panheiros tentaram ajudé-]o, mas os outros escravos
se levantaram para nos ajudar. Logo alguns de nés
tinham armas, tiradas dos guardas caidos, e avanga-
mos pela aldeia. No que pareceu um piscar de olhos,
derrubamos a quantidade inadequadamente pequena
de guardas e desaparecemos no deserto.

Eu estava livre novamente e jurei que nunca mais me
deixaria ser capturado por traﬁcantes de escravos ou
conduzido a um cercado como um animal assustado. E
nunca esquecerei a visio do sangue do pobre Valuna
encharcando a areia quente.

Os cidaddos de Urik, é claro, contam a histéria de
maneira um pouco diferente, e j& ouvi muitas variagdes.
Langu permanece tipico das recentes revoltas de escravos,
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independentemente de qual versao da histéria vocé queira
acreditar. A maioria das revoltas de escravos nada mais
séo do que acdes espontineas que levam a liberdade ou
a morte dos escravos envolvidos. Grandes tramas e sub-
terfigios insidiosos criam grandes histérias, mas raramente

sio realidade.

Nibenay

A vida de um escravo Nibenay varia dramaticamente
dependendo da parte da cidade em que ele trabalha e
vive. Em Nibenay, artistas e escravos artesios trabalham
para decorar cada edificio com relevos de pedra. Essas
esculturas variam de altamente realistas a totalmente abs-
tratas a representacoes de monstros raramente vistos. Os
empregados da nobreza cuidam das fontes borbulhantes ou
dos abundantes campos de arroz. Mesmo os arteséos livres
usam escravos para ajuda-los em seu trabalho, empregando
escravos para cortar madeira na Floresta Crescente e para
ajudar a moldar essa madeira em armas para venda em
toda a regido.

Na subcidade murada do rei-feiticeiro, dizem que a vida
de um escravo é muito mais dificil e muito mais curta.
Digo rumores, pois poucos dos escravos chamados para
trabalhar no centro da cidade emergiram de seus confins
escuros. Dentro da subcidade, Nibenay (que nomeou sua
cidade-estado em homenagem a si mesmo) supostamente
mantém uma multiddo de escravos ocupados administran-
do as necessidades dele mesmo e de seus templarios. A
propésito, todos os templérios de Nibenay sio mulheres, e
alguns dizem que todas compartilham os deveres e posicéo
de esposas do rei-feiticeiro. Dezenas de empregados do-
mésticos e concubinas servem o rei e sua corte templéria,
enquanto um namero igual de trabalhadores trabalha para
construir e manter as estruturas dentro da subcidade.

Também trabalhando dentro da subcidade murada estéo
dezenas de escravos artesdos. Diz-se (embora nenhum
homem livre jamais o tenha visto pessoalmente) que o
palécio de Nibenay se parece com a ca]oega do Rei das
Sombras. Hé muitos rumores de que esses artesios cons-
tantemente esculpem imagens dos templérios no cabelo
das esculturas do palécio. Mais recentemente, circularam
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rumores de que o Rei das Sombras estabeleceu uma
universidade dentro da subcidade murada e a abasteceu
com escravos académicos. Em que projeto esses escravos
estiio trabalhando é desconhecido, mas alguns dizem que
tem a ver com escritos antigos encontrados em ruinas nas
pro]tun&ezas da Floresta Crescente.

Os escravos Nibenay temem o dia inevitével em que
saberdo que serfio chamados para a subcidade, pois nenhum
de seus companheiros assim chamados jamais retornou.
Mesmo que a vida dentro do santudrio interno do Rei
das Sombras nio passasse de um luxo mimado para os
escravos, o fato de que toda tarefa termina em morte
escurece o humor de servos em potencial.

Os escravos de Nibenay também servem como solda-
dos no exército regular. Conﬂitos constantes com Gulg
e distarbios civis frequentes dentro da cidade exigem um

grande nimero de lutadores capazes de manter os interesses

do Rei das Sombras.

Raam

Uma rainha feiticeira, Abalach-Re, preside a cidade-es-

tado de Raam. Ela é uma monarca paranoica, tio temerosa
de seus préprios cidadéos quanto das outras cidades-estado.
Essa paranoia se espalha dos mais altos cargos de poder
até os escravos mais humildes, causando ventos caéticos
que agoitam a sociedade como uma tempestade de areia
no deserto. Nesse caos de templérios assustados, nobres
invasores e cidadéos furiosos, é a populagéo escrava que
sofre o peso da quase anarquia.

Um escravo existe em Raam apenas enquanto for atil.
Por causa do caos predominante e da ma organizacéo,
cabe aos préprios escravos encontrar um trabalho dtil para
ocupar seu tempo. No momento em que um escravo parece
ocioso, ele é enviado & arena para entreter as multidaes.
Como a maioria desses escravos nio tem treinamento ou
experiéncia em combate, o entretenimento dura pouco, na
melhor das hipéteses.

Raam aparece como uma cidade & beira do colapso. Sua
rainha-feiticeira se tranca dentro das paredes de marfim
de seu palécio, escondida atrés de parapeitos e fossos
defensivos. Seus templérios se recusam a andar pelas ruas
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por medo de encontrar a adaga de um assassino esperando
por eles. Os nobres se comportam como tribos invasoras,
lutando entre si e contra os templérios. Mesmo as casas
mercantes encontram-se presas na paranoia € no caos,
contratando grandes bandos de mercenérios para proteger
seus bens.

Essa falta de estabili&g&e e licleranga prejudica os es-
cravos acima de tudo. A medida que os campos ficam
abandonados e os animais do rebanho se afastam, a comida
se torna cada vez mais escassa. Os escravos recebem a
menor parte do que resta, e as puni¢des tornam-se mais
frequentes e muito mais brutais.

Tyr

Rumores estranhos chegaram até mim sobre a situacéo
atual na cidade-estado de Tyr. Uma vez que esta cidade-
-estado usou centenas de escravos para extrair ferro das
minas préximas. Mais recentemente, 0s escravos foram
desviados para a tarefa de completar um poderoso zigurate
erguendo-se bem alto sobre a cidade. Agora, pelo menos
pelo que entendi, o terrivel rei-feiticeiro Kalak foi morto
e um novo rei assumiu entre as fileiras dos templérios.

As histérias que chegaram até mim de Tyr foram, na me-
lhor das hipéteses, confusas, e sinto que elas simplesmente
refletem o estado confuso e cadtico que existe dentro da
cidade. O conto que mais me intriga é a histéria de que a
escravidéo foi abolida em Tyr. Pelo menos duas caravanas
mercantes cliferentes me contaram esta histéria, cada uma
atestando que os escravos de Tyr agora séo livres.

O que isso significa para outros escravos e ex-escravos
em toda a regido de Tyr? Eu nao fago ideia. Talvez a
situagéio dure pouco. Embora eu espere o contrério, ndo
consigo ver os outros templdrios e nobres indo junto com
este novo rei que liberta seus escravos. Embora eu me
esforce para descobrir mais sobre os eventos em Tyr, devo
advertir que as situagdes cadticas tendem a ser as situacdes
mais perigosas em Athas. Mesmo que os escravos estejam
livres hoje em Tyr, amanha eles podem ser novamente
cativos. Afinal, se alguém foi capaz de matar o terrivel
Kalak (e persistem os rumores de que ele foi morto por
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um gladiador!), entdo alguém pode facilmente matar esse
novo rel que parece ser amigo de escravos.

Urik

Urik e seu rei, Hamanu, criaram uma cidade de con-
trastes no que diz respeito & populacéo escrava. Por um
lado, a pior tarefa para a qual um escravo pode imaginar
ser designado siio as pedreiras de obsidiana da Montanha
da Coroa Negra. Por outro lado, os exércitos de Hamanu
constantemente libertam os escravos de seus inimigos. Tais
contrastes séo enlouquecedores, mas ]tazem todo o sentido
para Hamanu.

Na verdade, os escravos de Urik estéo entre os mais
bem tratados e leais que j& conheci na regiéo de Tyr. Todos
os deveres servis usuais podem ser encontrados em Ulrik,
mas a caracteristica guerreira da cidade-estado traz muitos
escravos para o servico militar. Os escravos constituem uma
grande parte do exército de Hamanu. Escravos militares
servem como assistentes de oficiais, portadores de escudos,
portadores de armas, cavalaricos e até mesmo soldados,
lutando lado a lado com os cidaddos e as unidades de
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combate mais interessantes de Urik — associados meio-

-gigantes e uma companhia de rangers halflings.

Claro, existem os aspectos negativos da vida em Urik
que tanto o escravo quanto o homem livre devem conhe-
cer. As leis de Hamanu devem ser obedecidas ao pé da
letra; contanto que uma pessoa cumpra essas leis, ela pocle
cuidar de seus negécios em paz. Mas uma transgresséo, um
tinico desrespeito ao cédigo estrito e implacével, e vocé se
encontrard entre os escravos nas pedreiras de obsidiana.

Poucos deveres servis se comparam &s terriveis condi¢des
existentes nas pedreiras de vidro negro. Como os mineiros
de Tyr, os escravos da pedreira trabalham do amanhecer
ao anoitecer sem descanso. Cada um tem uma cota de
pedra para cumprir, e aqueles que nfo conseguem cortar
o suficiente do material das covas sofrem puni¢des excru-
ciantes. A economia de Urik depende da pedra preciosa, e
a preguica entre os escravos da pedreira nunca é tolerada.

Os problemas em Tyr pioraram as condicées das pe-
dreiras. Sem o ferro de Tyr para fazer as ferramentas
adequadas, os escravos da pedreira sio forcados a cavar a

rocha vitrea com ferramentas inferiores e até mesmo com
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as préprias maos, dando a rocha negra uma camada lisa
de sangue ao longo de suas bordas afiadas.

Escravos nas Vilas

Vilas pontilham os espagos abertos entre as cidades-esta-
dos, mas poucas delas sao mais do que abrigos temporérios
do deserto. Todos os dias, uma ou mais dessas mintsculas
comunidades caem para invasores, desastres naturais ou
o draggo. Por causa disso, qualquer discussio sobre os
escravos das vilas deve ser tratada em termos gerais, pois
as condicdes especificas mudam com o vento.

Vilas clientes muitas vezes espelham as atitudes e prati-
cas cle suas ciclacles-estaclo. No entanto, a vicla no deserto
pocle levar a um comportamento mais extremo, no que
diz respeito 20s escravos. Alguns recebem status quase
igual ao de seus mestres, j& que a cooperagéo que tal tra-
tamento traz é inestimével longe das muralhas e exércitos
dos reis-feiticeiros. Alguns mestres veem as condigées nas
vilas como convites abertos para tratar seus escravos com
coragdes endurecidos e agoites pungentes, esperando que
a autoridade severa mantenha os escravos na linha.

Nao importa qual atitude em relacio aos escravos in-
fluencie uma vila especifica, raramente os escravos séo
mantidos em grande numero téo longe dos centros da
civilizagéo. Um grande nimero de escravos pode ser dificil
de lidar, exigindo mais capatazes e guardas do que uma
vila tipica pode empregar. Os escravos também séo alvos
tentadores para os vérios grupos de invasores que podem
varrer o deserto sem aviso prévio. Finalmente, a maioria
das rebelides de escravos ocorre dentro das vilas Nenhu-
ma delas pode fechar suas fronteiras de forma téo eficaz
quanto uma cidade, e os escravos veem sua melhor chance
de liberdade ocorrendo durante o trabalho de uma vila.

Outros tipos de vilas tratam os escravos de acordo com
seus propésitos. Alguns nfo tém nenhum escravo; alguns
séo compostos inteiramente de escravos fugidos. Algumas
vilas nada mais séo do que acampamentos armados, bases
temporérias ao longo da linha de abastecimento de uma
grupo de escravos. Esses tipos de vilas tratam os escravos
com severidade e mantém uma vigildncia constante sobre
eles.
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Como Comegou a ESCI’&VidﬁO?

Em algum momento no passado, os reis-feiticeiros levan-
taram exércitos uns contra os outros e foram para a guerra.
Como existem poucos documentos histéricos (pelo menos
que eu Saiba), o passaclo vive apenas em histérias, lendas
e memdrias dos reis-feiticeiros. Essas histérias fornecem
poucos detalhes e muitas mudam de uma narrativa para
outra. Uma histéria permanece bastante constante, no
entanto, e seu relato fez muitos dormirem depois de uma
noite em torno das fogueiras dos escravos.

A histéria diz respeito aos cidaddos de uma cidade-estado
e como eles foram feitos prisioneiros pelos soldados de
outra. Esses prisioneiros de guerra esperavam ser torturados
e eventualmente mortos por seus captores, como era a
prética da época. Mas o heréi da histéria, um prisioneiro
chamado Ragoner, conversou com seu captor, o rei-fei-
ticeiro, por um dia e uma noite. Ao longo da discussao,
Ragoner convenceu o rei-feiticeiro de que havia um uso
melhor para seus prisioneiros do que a simples matanca. Ele
descreveu os tipos de tarefas que ele e seus companheiros
prisioneiros poderiam realizar, do mundano ao dificil e ao
perigoso, deixando o rei-feiticeiro e seu povo com tempo
para empreendimentos mais importantes.

O rei-feiticeiro (que assume a forma do governante da
cidade em que a histéria esté sendo contada) contemplou as
palavras de Ragoner por mais um dia e outra noite. Como
ele considerou, os prisioneiros de guerra permaneceram
vivos. Finalmente, o rei apareceu e chamou Ragoner e
os outros prisioneiros para a frente. Com grande alarde,
o rei declarou que daquele momento em diante todos os
prisioneiros, criminosos, estrangeiros extraviados, vagabun—
dos e devedores serviriam a propésitos tteis em vez de
encontrarem mortes rapidas. Esses prisioneiros se torna-
riam escravos e trabalhariam para o beneficio de homens
livres em todos os lugares. Assim comegou a escravidao e
terminou a matanca de prisioneiros.

Ou entéo a histéria continua.

Descobri que todas as histérias e lendas tém alguma base
na verdade, e o conto de Ragoner néo é excecéo. Sabemos
por contos dos antigos que uma vez todos os prisioneiros
foram executados. Um dia, hé tanto tempo que ninguém
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vivo se lembra quando (exceto talvez os reis-feiticeiros),
o conceito de escravidao foi introduzido e a matanca
desnecessaria cessou. Com o passar do tempo, a prética
de tomar e manter escravos desenvolveu-se no so]fisticaclo
sistema de mestre e servo que opera em Athas hoje.

Agora toda a base da ordem econdmica e social de
Athas é construida sobre a escravidio. O estoque servil
ainda vem em parte de prisioneiros capturados, mas mais
frequentemente é criado em fazendas de escravos e com-
prado em mercados de escravos. As leis regem a venda
de escravos, desde garantias sobre imperfeigées ocultas até
o tempo de serviddo para aqueles vendidos para saldar
dividas ou como punigéo por algum crime.

Intimeros templérios e nobres justificaram a pratica por
meio de argumentos filoséficos. Na ordem natural, de-
claram os grandes pensadores, os mais fracos tornam-se
naturalmente subservientes aos mais fortes. Mais ]fraco, neste
argumento, ndo aponta para a forca fisica, mas para a forca
da mente e do espirito. Aqueles de mente e espirito fortes
nascem naturalmente para serem mestres, como evidenciado

pelas vantagens que os psidnicos possuem. Aqueles do
corpo, cuja forga é medida néo por poderes psidnicos,
mas por tenddes e 0S50S, naturalmente se tornam escravos.

Seja como for que a pratica da escraviddo tenha comega-
clo, ela se tornou parte integrante da vida em nosso mundo
brutal e implacével. De muitas maneiras, o sistema prové
para as massas sem esperanca, concedendo- lhes tarefas
significativas, propésitos claros, abrigo e comida onde de
outra forma néo haveria nenhum. Eu me pergunto, se a
base da escravidao fosse removida, a sociedade acima dela
cairia na arela, para nunca mais ser vista?

Por que a Escravidao é Necessaria?

Alguns consideram a escravidao como a ordem natural,
que a manutengio de escravos por homens livres é boa
e correta. Os escravos sdo instrumentos necessérios para
lidar com tarefas macantes e pesadas. Sem escravos os
superiores naturais da sociedade nao seriam livres para
buscar maior lazer e outros empreendimentos.
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Outros veem a escraviddo como um meio para um
fim. Neste caso, o fim é a continuagéo da civilizagéo em
nosso mundo duro e cruel. Sem escravos, raciocinam esses
filssofos, toda a vida seria reduzida a uma luta constante
contra o meio ambiente. Enquanto existir o sistema de
escravido, os escravos permaneceréio o amortecedor entre a
civilizagéo e a barbérie. Nesta viso, os fins definitivamente
justificam os meios.

Uma crescente minoria vé a escraviddo como uma pratica
ultrapassada que mantém um nivel da sociedade gordo e
satisfeito as custas de outro. Nesta visdo, a civilizagéo é
retida pelo peso da escravidio, e nio alcangaré suas alturas
até que o peso seja solto.

Minha prépria opinidio, vale o que vale, fica em algum
lugar no meio. Nosso mundo, para o bem ou para o mal,
foi construido sobre o alicerce do sistema escravista. O lazer
e os avancos das classes superiores, das grandes cidades
e seus monumentos, até mesmo a prépria vida, repousa
sobre o trabalho forgaclo da multidao. A vida em Athas
ndo é comprada de animo leve, mas com suor e sangue
de muito, muito trabalho. Vejo um dia em que compramos
nossa liberdade com muito trabalho, mas outros veem um
dia em que a liberdade é comprada com rebeldia. Mas
tal rebelizo requer uma mudanga radical, e ndo acredito
que Athas possa sobreviver a uma mudanga répida que
elimine a base da sociedade.

Alguns dizem que escravo e homem livre estio em
constante oposi¢éio um ao outro, que o que é ganho por
um é perdido pelo outro. Eu digo que isso estd errado.
Escravo e homem livre estao lutanclo ndo um com o outro,
mas com a proprio Athas, pois o mundo desiste de seus
dons com relutancia. ;

Por que a escravidéo é necessaria? E verdade que so-
mente através dos esforgos da sociedade como um todo
— tanto homens livres quanto escravos — as ragas podem
ter esperanca de sobreviver neste mundo moribundo. Mas
os escravos nio trabalhariam ainda mais para sobreviver
se fossem libertos? Anseio pelo dia em que poderemos
eliminar essa prética imoral e maligna de manter escravos.
Entéo todos os homens livres poderiam lutar por uma vida
boa para todos em Athas.
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Capitulo 2:
As Tribos de Escravos

Uma vez que vocé deixa os limites seguros e civilizados
de uma cidade-estado, o vasto deserto de Athas se estende
diante de vocé. L4 fora, além das paredes sélidas e portdes
de protecéio, as areias ardentes aguardam. O verdadeiro
Athas estd la fora — sombrio, estéril e cheio de beleza
mortal. Ele espera pacientemente sob o sol quente, pronto
para se revelar a qualquer um que se atreva a se afastar
da pequena e frégil costa da civilizagéo. Suas revelagées,
no entanto, séo maravilhosas e terriveis cle se ver, e poucos
sobrevivem mesmo a um breve vislumbre ileso. O deserto
de Athas muda aqueles que viajam por seus caminhos
néo marcados. Quem a respeita, teme e até admira, pode
encontrar sustento nos lugares mais remotos. Aqueles que
buscam desafiar a selvageria, submeter a natureza & sua
prépria vontade, descobrem que Athas é um oponente
teimoso e implacével.

O truque para sobreviver é usar o que Athas lhe d4 para
sua melhor vantagem. As tribos escravas aprenderam bem
esta ligéo. O presente mais importante que o deserto oferece
é a protegéo daqueles que cacam 0S escravos fugitivos e
tiram sua liberdade duramente conquistada. As regides
abandonadas e desoladas de Athas fornecem esconderijos,
abrigos seguros e defesas naturais contra as muitas tribos
de escravos inimigos. Nao importa quais recursos o deserto
teimosamente se recusa a disponibilizar, ele d4 aos escravos
que vém até ele, o que eles mais precisam... uma chance.

Escravos trabalham para seus mestres nas cidades e
vilas de Athas. Eles vivem, trabalham e morrem. Esse é
o ciclo de vida dos escravos. Ha outra etapa possivel no
ciclo, no entanto, que os escravos esperam e os senhores
temem. Hé fuga. Os escravos escapam da escravidao hé
séculos. Para um escravo, escapar significa liberdade. Se
ele morrer na tentativa, ele estd livre. Se ele escapar sem
ser morto, ele se volta para o deserto para colocar distancia
entre ele e aqueles que o escravizariam novamente. De
qualquer forma, ele estd livre.

Escravos fugitivos inevitavelmente encontram outros
escravos fugitivos escondidos no deserto. Para sobreviver,
esses grupos de ex-escravos formam tribos. Existem centenas
de tribos de escravos espalhadas pelo deserto. Algumas
tribos nada mais sdo do que pequenos grupos de ndmades
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que viajam juntos de odsis em odsis. Outros crescem e
estabelecem vilas para se protegerem. Visitei muitas tribos
de escravos em minhas viagens. Algumas dessas tribos
ainda estdo intactas e operando fora da influéncia das
cidades-estados. Muitos mais deixaram de existir, engolidos
pelas areias, massacrados por donos vingativos ou destruidos
por seus proprios conflitos internos.

As tribos incluidas nesta cronica foram selecionadas
para demonstrar uma variedade de comunidades escravas.
Embora todas as tribos tenham os objetivos de sobrevivén-
cia, prosperidade e liberdade continua em comum, nem
todas se esforgam para atingir esses objetivos da mesma
maneira. Embora vocé ache as diferencas entre as tribos
fascinantes e informativas, fique atento &s semelhanc;as.
Pois nas semelhancas estéd a chave para a sobrevivéncia
final de cada tribo.

Quase sem exceciio, os lideres das tribos escravas ten-
dem a ser de orientacéo militar. Soldados e gladiadores
oferecem protegéo e ordem, entdo outros tipos de escravos
naturalmente se retinem em torno dos membros mais
excepcionais dessas classes.

Magos e templérios — mesmo aqueles que cairam na
escravidao — nunca chegam a posigdes de lideranga nessas
comunidades. Para os escravos, essas classes representam
os aspectos mais malignos de Athas. Todo mago é um
rei-feiticeiro em potencial na mente de um escravo, e todo
templério é um lembrete da vida em servidao. Isso nao
quer dizer que os magos ndo tenham lugar nas tribos de
escravos. A protecéo e outros servicos que eles podem
fornecer tornam os magos tolerados, se ndo bem-vindos,
nas comunidades escravas. Claro, uma tribo ou vila nor-
malmente permite que apenas um tipo de mago maneje
suas artes arcanas para ela. Raramente vocé encontrard um
preservador e um profanador em uma tribo de escravos,
pois suas abordagens radicalmente diferentes da magia os
colocam em desacordo e perturbam a paz da comunidade.

Os ex-escravos existem em um estado de felicidade
plena, pois sdo verdadeiramente gratos por serem livres.
No entanto, eles também permanecem sempre vigilantes
para aqueles que querem tirar sua liberdade. Para isso, a
maioria dos ex-escravos vive momento a momento, apro-
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veitando o tempo que tem no a]orago da liberdade. Todo
escravo sabe muito bem como é a vida em algemas, e eles
entendem que a liberdade é uma coisa frégil que pode
evaporar com o sol nascente.

Eu entendo essas coisas também, pois eu me incluo entre
eles. Por isso, pegue este relato pelo que ele é — uma

cronica SObI‘e ex-escravos escrita por um ex-escravo.

Os Livres

A primeira tribo que desejo narrar, em seu curto periodo
de existéncia, tornou-se uma questio de lenda. Escravos
em todos os lugares sussurram o nome dos Livres em tons
reverentes outrora prodigalizados aos reis- feiticeiros. Todos
os dias a lenda se espalha e os contos ficam mais altos a
cada recontagem. Essa é a natureza das lendas.

Ja ouvi velhos empregados domésticos dizerem aos jovens
que brincam de escravos que um dia os Livres virdo para
leva-los embora. Nesse dia, diziam os antigos criados, os
escravos seriam levados numa enorme caravana de carrogas
de metal cobertas de ouro. Nenhum senhor poderia ferir
os escravos nas carrogas, nio sé por causa do metal, mas
pela grande velocidade com que a caravana se move. O
destino da caravana é uma cidade-estado sem senhores,
onde todos os escravos séo livres.

A lenda soa tdo maravilhosa que reluto em estragé-la
com a verdade, mas devo estraga-la. Algum dia os Livres
poderéo vir para libertar aqueles velhos servos e jovens
escravos brincalhdes, mas é mais provével que as histérias
permitam que os escravos se libertem.

A verdade é que os Livres é 0 mesmo que uma centena
de tribos invasoras semelhantes operanclo no deserto de
Athas. Sim, eles as vezes ajudam os escravos a escapar
para a liberdade, mas apenas como uma reflexéo tardia. A
cidade-estado falada nas lendas, onde todo escravo vive
livre, nada mais é do que uma vila fortificada escondida
dentro de uma profuncla cratera.

Os Livres acreditam que todos os escravos merecem
viver em liberdade. Eles seguem esse credo, desde que
isso néo ameace sua prépria liberdade. Eles séo um bando
selvagem, mas se abstém de atos de verdadeira maldade.
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Pelas histérias que ouvi, os Livres atacam apenas aqueles
que mantdém escravos — caravanas de mercadores, car-
rocas de escravos, vilas clientes e até mesmo os campos
cultivados ao redor das cidades-estados. Nao houve uma
tnica histéria do saque livre de outra tribo escrava ou de
uma vila que ndo mantivesse escravos.

A tribo contém mais de 500 membros, que vivem juntos
em uma vila fortificada longe de outros assentamentos. Eles
acreditam que o bem do grupo é superior a todas as outras
preocupagdes. Todos os membros dividem igualmente os
suprimentos, e quaisquer escravos libertados por seus grupos
invasores sio convidados a se juntar, se assim o desejarem.

Os membros da tribo se veem envolvidos em uma guerra
para manter a liberdade que trabalharam duro para preser-
var. Qualquer um que ameace essa liberdade é considerado
um inimigo da tribo. Os escravos, como prisioneiros do
inimigo, sdo considerados aliados a serem ajuclados, desde
que tal ajuda ndo coloque em risco a tribo.

Organizagéo

Bartras, um ex-soldado escravo, lidera os Livres. Ele
considera o cargo um mal temporrio, pois nenhum escravo
deve ser colocado acima do outro. Ele promete abolir sua
posi¢éo assim que todos os escravos forem livres. Como
lider, Bartras relutantemente organizou a tribo em linhas
militares, reconhecendo que a luta para permanecer livre é
uma guerra entre senhores e escravos. Oito generais servem
como seu conselho de guerra. Esses homens e mulheres
foram selecionados de todas as classes e racas de escravos
para oferecer conselhos e manter Bartras informado sobre
os eventos dentro de suas esferas de influéncia.

Abaixo dos generais, um major preside a Vila Oculta.
Além de administrar as necessidades digrias da vila de
tomada de decisio e resolucio de disputas, o major su-
pervisiona as defesas e designa grupos de trabalho para
manter e expandir o assentamento conforme necessario.

Os grupos de invaséo séo liderados por capitées e con-
sistem em apenas seis membros ou até vérias centenas,
dependendo do alvo do ataque.
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Operagbes e Meios de Existéncia

Tudo o que o Livre faz gira em torno de manter a
liberdade. Eles se envolvem em ataques para obter su-
primentos, escravos livres para aumentar suas fileiras e
atacam vilas clientes para contra-atacar de alguma forma
0os mestres que os mantinham algemados. Esses ataques
sdo geralmente direcionados a instalagées de manutencéo
de escravos: postos avancados ou caravanas de casas mer-
cantes, destacamentos de trabalho da cidade-estado ou
vilas clientes. Além de obter os suprimentos necessarios,
os invasores também procuram libertar quaisquer escravos
que encontrem durante essas missdes, desde que isso ndo
coloque seus préprios membros em risco.

A Vila Oculta mantém pequenos rebanhos de carru e
cuida de um ossis. O que ela néo pode fazer por si mesma
ou adquirir por meio de ataques, a vila obtém negociando
com outras comunidades. Envia caravanas pertencentes a
casas mercantes ficticias para negociar com vilas e postos
avanga&os legitimos.

Enquanto planeja um ataque, a tribo procura oportu-
nidades para libertar escravos. Isso pode ser tao simples
quanto entrar sorrateiramente em um grupo de trabalho e
persuadir os escravos a se revoltarem, proporcionando assim
uma distragéo para langar um ataque. No entanto, pocle
ser tao dificil quanto armar uma emboscada e dominar os
guardas. Se um ataque correr como planejado, todos os
escravos presos a drea saqueada serdo libertados.

Muitas circunstincias podem surgir para interromper
a recém-descoberta liberdade dos escravos. Os escravos
podem se recusar a cooperar com os invasores; eles podem
ter medo de deixar seu ambiente familiar para o deserto
desconhecido. Mesmo que sigam os Livres, o cansago, o
medo ou a falta de suprimentos podem mais tarde virar os
escravos contra seus salvadores. Os invasores forneceréo
pelo menos o que puderem de comida e dgua e daréo aos
escravos libertos instrugdes para um local seguro, como
um oésis. Se os escravos cooperarem, pode ser oferecida

a eles a chance de se juntarem aos Livres.

23




> %0

Origem

Bartras cresceu como um escravo de recreagéio na casa
de um patricio Balic. A crianga escrava aprendeu muito
ao lado de seu mestre/companheiro, participando de quase
todas as ligées atribuidas ao filho do patricio. Quando
Bartras tinha nove anos, foi decidido que ele serviria
como soldado escravo no exército pessoal do patricio. Ele
foi entregue ao sargento de armas do patricio para iniciar
seu treinamento militar. Bartras se destacou em combate
armado e desarmado, superando facilmente inimigos maiores
e mais fortes. Ele apreciou a estratégia e o planejamento,
prestando atengéo extra as ligées sobre téticas militares.

Quando Bartras atingiu a maioridade, ele assumiu seu
lugar entre os melhores e mais altos soldados escravos de
sua milicia patricia. Mas Bartras néo estava contente. Por
que os escravos deveriam se contentar, na melhor das
hipéteses, com a quase igualdade e, na pior, com o status
de propriedade para serem usados e abusados como o
proprietério quisesse? Tinha que haver mais para Bartras,
€ para 0s escravos em Athas. Algo estava faltando, e
o buraco que deixou dentro do jovem soldado-escravo
queimou como sua garganta quando ele estava com sede.

Os anos se passaram e Bartras serviu bem a familia do
patricio. Seus desejos indefinidos nunca interferiram em
seus deveres ou em sua lealdade. Eles apenas o deixaram
se sentindo vazio e incompleto.

O desastre aconteceu enquanto Bartras acompanhava
seu ex-companheiro nos campos patricios do lado de fora
das paredes protetoras de Balic. O filho do nobre estava
fazendo uma verificagéo de rotina nas propriedades de
sua familia, e Bartras e seus soldados escravos estavam
junto para protegé-lo. Os invasores atacaram sem aviso,
emboscando o pequeno grupo enquanto ele percorria o
caminho em diregéo aos pomares de oliveiras. Quando o
conflito doloroso e répido terminou, os soldados e o filho
do nobre estavam mortos. Bartras sobreviveu sozinho,
embora a inconsciéncia e os ferimentos tenham feito os
invasores acreditarem que ele também estava morto.

Bartras teve uma escolha a fazer quan&o recuperou a
consciéncia. Ele poderia retornar a Balic e explicar a seu
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patricio por que havia falhado em proteger o filho do
nobre, ou poderia ir embora para o deserto e desaparecer.
Qualquer escolha parecia terminar em morte, tanto quanto
0 jovem podia ver, mas pelo menos no deserto ele poderia
morrer livre. Bartras avancou para os ermos.

No deserto, a morte nfo encontrou o ex-escravo. Em
vez disso, ele vagou sozinho e logo descobriu que o sen-
timento de vazio dentro dele havia sido preenchido. Era
a liberdade que ele ansiava, e agora que podia ir aonde
quisesse, fazer o que quisesse, sentia-se quase completo.
No deserto, foi mais do que apenas seu corpo que Bartras
deixou vagar. Ele também libertou sua mente, deixando-a
explorar pensamentos internos dos quais antes se esquivava.
Ele percebeu que a liberdade era uma batalha constante
travada contra os mestres de Athas que tinham prazer
em escravizar as massas.

Demorou vérios anos, mas ele finalmente reuniu segui-
dores suficientes (cada um deles um escravo fugitivo) para
iniciar sua prépria tribo. Os Livres nasceu no calor do
deserto e rapidamente ﬂoresceu em uma chuva de ataques
contra proprietérios de escravos em todos os lugares.

Localizagéo e Defesas

A Vila Oculta fica no fundo de uma cratera no sopé
das Grandes Areias Aluviais, perdida em algum lugar
entre Tyr e Urik na sombra das Montanhas Ressonantes.
Nao posso ser mais especifico do que isso, pois prometi
manter todas as tribos sobre as quais escrevo téo protegidas
quanto possivel.

Sua localizag:éo escondida e o campo circundante ofe-
recem muita prote¢éo a vila, mas ela tem suas préprias
defesas. Todos os membros da tribo, dos jovens aos mais
velhos, participam de exercicios destinados a ensinar os
ex-escravos a trabalhar juntos pela defesa comum. Locais
especificos e fortificagées estdo sob o comando de mili-
tares experientes, sejam ex-soldados ou gladiadores, que
dirigem os membros ndo militares da comunidade em
questoes de defesa.

Batedores da vila constantemente percorrem a terra por
quildmetros, servindo como defensores de primeira linha
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(com ordens para agir apenas contra pequenos grupos)
e para soar o alarme caso o perigo se aproxime demais.

Além da prépria cratera, com sua parede natural que
se eleva cerca de nove metros acima do solo, uma resis-
tente parede de tijolos circunda a vila, elevando-se a uma
altura de trés metros e montada com ameias para proteger
0s defensores. Portdes na parede poclem ser fechados e
barrados. Dentro das muralhas, a vila foi projetada para
oferecer posicdes de recuo e esconderijos para os defensores,
enquanto frustra qualquer atacante com seu labirinto de
muralhas baixas e pontos de vantagem para emboscadas.
Se os atacantes conseguirem romper as paredes, eles tero
que lutar por cada metro de terreno que ganharem uma
vez 14 dentro.

A prépria aldeia é construida sobre uma plataforma
elevada de lama cozida, tornando os ataques contra ela
muito dificeis. Os atacantes ndo apenas devem descer na
cratera profunda ou navegar pela rampa estreita que é o
tinico acesso, mas uma vez no fundo, eles enfrentam a
.Sea gum atacante
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plataforma elevada e as paredes da vila

chegar tao perto da vila, ele se encontrara enfrentanclo
ataques concentrados das posicdes mais altas dos defensores.

A Vila Oculta é uma préspera comunidade de ex-es-
cravos trabalhando juntos para criar um lar. O edificio do
qual a vila mais se orgulha é a Arena Livre. Modelado
apés as arenas de gladiadores das cidades-estado, mas
construido em uma escala muito menor, a Arena Livre
é um anfiteatro ao ar livre no qual os membros da tribo
podem se reunir para discutir tépicos importantes e tomar
decisdes em grupo. Embora Bartras e seus generais ainda
nio estejam prontos para desistir de suas posicdes como
lideres da comunidade, eles comecaram, no entanto, a
transferir algumas decisdes da comunidade na Arena.

Na Arena, quem quiser opinar pode fazé-lo sem medo
de represslias ou castigo. As questdes podem ser debatidas
e todos participam do processo de tomada de deciséo.

A vila também possui um mercado de troca respeitavel,
onde os membros da comunidade comercializam suas
habilidades e mercadorias, uma grande secéo de artesdos
cheia de todos os tipos de lojas e estidios de artesanato e
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uma crescente se¢éo residencial onde os filhos dos Livres
podem crescer, para ser o que quiserem — com ou sem a
permissio dos proprietarios ou dos reis-feiticeiros.

A Vila Oculta

Legenda do Mapa
A legenda a seguir descreve o mapa da Vila Oculta.

L Rampa da Parede da Cratera: Esta rampa estreita
feita de lama cozida pelo sol dé acesso a cratera na
qual os Livres construiram sua aldeia.

2. O Portio Principal: Uma rampa estreita leva
até a vila, que foi construida sobre uma plataforma
de lama cozida pelo sol. O portéo se abre para a vila
propriamente dita e dé para a Arena Livre.

3. A Arena Livre: Este anfiteatro, modelado a partir
das arenas de gladiadores das cidades-estado, serve
como uma sala de reunides e um centro de encontro
onde as noticias podem ser compartilhadas e os assun-
tos da comunidade podem ser debatidos e decididos.

4. O Corredor de Portdes: Um corredor estreito
dividido por trés portdes separa a vila principal do
curral do rebanho. Esses portdes podem ser selados
para proteger a vila de invasores.

5. O curral do rebanho: Manadas de carru e alguns
bandos de kitsus séo mantidos nesta parte da aldeia.
Os animais podem pastar no mato ao redor do oésis
todos os dias, indo e vindo pelo portao do rebanho.

6.0 portao do rebanho: Uma rampa estreita e um
portdo resistente fornecem acesso do curral do rebanho
aos campos de pastagem ao redor.

7. O QOéssis: Este odsis fornece égua para toda a vila.

8. Campos de pastagem: Este trecho de grama,
sustentado pelo oésis, fornece alimento para os animais

de rebanho da aldeia.

Relagées com os Outros

O coméreio livre com quase ninguém. A comunidade
envia rotineiramente caravanas para vilas e postos avanca-
dos. Essas caravanas fingem ser de alguma casa mercantil
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distante ou inexistente. Tirando esse pouco de engano,
eles negociam de forma justa, fazendo negécios astutos
e negociando duramente com os melhores mercadores e
comerciantes de Athas.

As tnicas pessoas com as quais os Livres se recusam
a lidar de forma justa séo aquelas que se envolvem regu-
larmente no tréfico de escravos ou que trabalham dire-
tamente para os reis-feiticeiros. O Livre pode visitar tal
posto avancado ou acampamento mercantil na calada da
noite para afugentar os escravos, mas eles nunca fingiréo
conduzir negécios com tais grupos. Claro, eles evitam as
cidades-estado tanto quanto possfvel, com a rara excegao
de realizar um ataque aos campos circundantes.

Juntando-se a Tribo

Como acontece com a maioria das tribos de escravos,
apenas ex-escravos podem se candidatar a membros do
Livre Todas as racas e a maioria das classes sao bem vin-
das, desde que o candidato possa provar que era escravo.
Provar a servidao pode ser dificil, especialmente para
os escravos de familias que ndo usam marca. Quando a
prova fl’sica ndo pocle ser oferecicla, o Livre busca atitudes,
habilidades e origem para determinar o valor do candidato.
Se o escravo em questao ]coi libertado como parte de um
ataque da tribo, ele tem mais chances de ser aceito. Os
profanadores séo a principal excecio a atitude acolhedora
dos Livres. Nenhum mago que pratique artes profanadoras
é bem-vindo entre os Livres.

Ainda assim, o desejo de ingressar e o status de escravo
néo garantem direitos tribais completos. Um periodo de
iniciagéio deve ser realizado, com duragéo ndo inferior a
trés meses e nfo superior a um ano. Durante este perfodo,
o candidato é designado para uma equipe de ataque. Ele
deve demonstrar sua sede e amor pela liberdade aju-
dando a tribo a travar sua guerra contra os proprietérios
e libertando outros escravos quando a oportunidade se
apresentar. Se puder realizar algum servico especial ou
faganha heroica durante sua iniciacéo, ele garante sua
seleciio como membro da tribo.
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Qualquer membro que aja contra a tribo ou que nao
consiga se provar durante a iniciagéo é condenado & morte,
pois a localizagéo da Vila Oculta é importante demais
para ser confiada aos expulsos da tribo.

Membros Importantes da Tribo

Bartras
Guerreiro Humano, Honrado (caético e ]oom)

Cat. de Armadura 5 (armadura de kank) For 15
Movimento 12 Des 14
Nivel 8 Con 15
Pontos de Vida 52 Int 13
TACO 13 Sab 12
N° de ataques 3/2 Car 15

Dano/Ataque: 1d8-1 (espada longa de pedra)

Resumo Psidnico: PPP 44; Talento Latente — Devaneio
(Vp Sab; Custo — Contato +3/roclacla)

Bartras, um guerreiro humano, serviu como escravo
do filho de um nobre e depois como soldado escravo na
milicia do nobre antes de encontrar sua liberdade. Ele
passou seu tempo como ex-escravo estabelecendo a tribo
chamada Livre.

Como lider do Free, Bartras emprega seus seguidores
como soldados em uma guerra contra os proprietérios de
escravos. Ele vé a luta para permanecer livre e viver no
deserto longe das cidades-estados como uma guerra contra
a natureza e os proprietérios. Cada ataque bem- sucedido
oferece mais um dia de liberdade e, portanto, é considerado
uma pequena vitéria em sua guerra em andamento.

Sua capacidade de liderar vem de seu treinamento militar,
oratéria carismatica e sua abordagem prética para resolver
problemas. Com a ajuda de seu talento selvagem, Bartras
pode facilmente distrair os guardas da caravana para que
um ataque ocorra sem problemas. Ele ama a liberdade e
deseja ver todos os escravos livres. Cada grupo de invasores
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de sua tribo tem ordens permanentes para libertar escravos,
desde que isso ndo coloque em risco o bem-estar da tribo.

Drog

Anao guerreiro, Ordeiro (neutro e leal)

Cat. de Armadura 6 (gibso de mekillot) For 16
Movimento 6 Dez 14
Nivel 6 Con 17
Pontos de Vida 42 Int 13
TACO 15 Sab 14
N° de ataques 1 Carll

Dano/Ataque: 1d8 (machado de batalha de pedra, -2 na
jogada de ataque)

Drog, um anéo que ja serviu como soldado escravo em
Tyr, serve como major (o governador) da Vila Oculta. Ele
é um administrador rigoroso, mas justo, com um talento
especial para a rotina burocratica. Sob seus cuidados, o
assentamento cresceu de um pequeno acampamento no
fundo de uma enorme cratera para uma préspera vila. Ele
estd constantemente avaliando suas acoes para ter certeza
de que ndo estd imitando os métodos dos mestres nas
cidades-estados.

Drog definitivamente no gosta da posi¢éo em que foi
colocado, mas entende porque foi escolhido. Ele foi um
dos primeiros seguidores de Bartras e tem um olho para
os detalhes que o torna um administrador natural. No
entanto, ele acredita que o cargo fede a dono, ou pior, a
templério, e anseia pelo dia em que Bartras aboliré todos
os cargos de comando. Claro, a liberdade total também o
assusta. Isso assusta suas tendéngias legais e ordenadas com
visdes de caos descontrolado. As vezes ele se pergunta se
é por isso que eles estdo lutando. Entéo ele se lembra de
seu tempo como escravo, e tais pensamentos fogem diante
de seu préprio desejo de permanecer livre.

Selanu
Ladrao Humano, Inconstante (neutro e caético)
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Cat. de Armadura 4 (couro de carru) For 16
Movimento 12 Des 18
Nivel 5 Con 14
Pontos de Vida 23 Int 10
TACO 16 Sab 14
N° de ataques 1 Car 9

Dano/Ataque: 1d6 (maca de osso, -1 nas jogadas de ataque)

Resumo Psidnico: PPP 34; Talento Latente — Enxertar
Arma (VP Con; Custo 10 +1/rodada)

Selanu j& serviu como escravo artista na corte templéria
de Balic. Sua especialidade era esculpir ossos, mas ela
desenvolveu algumas habilidades adicionais para ajuds-la
a se locomover pela quaclra sem ser vista. Seus talentos
incipientes de ladréio encontraram plena expressio sob a
tutela de outro escravo artista que uma vez ganhava a vida
como um ladino (antes que seus talentos lhe valessem um
lugar como escravo).

Depois de ganhar sua liberdade devido aos esforgos do
Livre, Selanu pediu para se juntar a tribo. Ela agora coloca
seus talentos para trabalhar como invasora e como ladra
quando é designada para uma caravana comercial. Ela
gosta de roubar mercadorias adicionais e pecas de cerdmica
enquanto vagueia por uma vila disfargacla de comerciante
de alguma casa ficticia do outro lado da regido de Tyr.

Bando de Tenpug

Uma das tribos de escravos mais incomuns e criativas
de que jé ouvi falar é um pequeno grupo chamado Ban-
do de Tenpug. A tribo ¢ formada por escravos artistas e
artesdos que fizeram bom uso de seus talentos coletivos.
Como eles tém poucos guerreiros habilidosos entre eles,
e nenhuma outra habilidade de sobrevivéncia que valha a
pena mencionar, a tribo criou outra maneira de sobreviver.

O Bando de Tenpug envia seus membros para peque-
nos vilarejos e acampamentos de caravanas onde eles se
disfargam de homens livres e vendem seus Servicos. Eles
trabalham consertando carrogas e ferramentas, entretendo
com histérias e até mesmo procluzinclo obras de arte, se
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alguém estiver interessado em tais coisas. O salério que
esses homens livres ganham é levado de volta & tribo para
distribuico a todos.

Cerca de 200 escravos artistas e artesios compdem
o Bando de Tenpug. Destes, apenas uma dizia é habil

com armas.

Organizagﬁo

O Bando de Tenpug tem uma estrutura muito solta. O
lider da tribo é um mul maneta chamado Tenpug, cuja
experiéncia como gladiador (antes de perder o brago) fez
dele um lider natural. Foi ideia dele sobreviver vendendo
talentos em vez de invadir. Ele continua a liderar e tomar
as decisdes finais sobre o bem-estar da tribo.

Os outros cargos de destaque sio o guardido dos sa-
larios e o guardifo dos suprimentos. Esses dois membros
da tribo trabalham juntos para usar o dinheiro arrecadado
para comprar os suprimentos de que a tribo precisa para
sobreviver. Como este é o principal meio para a tribo
obter comida e dgua, essas posi¢des sdo muito importantes.

Existem outros membros importantes da tribo que cons-
tantemente conferem com Tenpug, mas ndo hé uma hie-
rarquia estrita de niveis ou posicdes. Se alguém tem uma
ideia, ele apresenta para a tribo. Se a tribo gostar da ideia,
ela é usada. Se a tribo ndo gostar, é arquivada.

Operagées e Meios de Existéncia
O Bando de Tenpug atribui a cada membro da tribo

um ndmero de periodos de uma semana para ganhar
salarios durante o préximo ano. Quando chega a hora de
um membro, esse membro deve deixar o acampamento e
ir para uma vila ou acampamento de caravana. Fingindo
ser um homem livre, 0 membro da tribo oferece seus
talentos particulares para venda. Ele permanece na vila
ou acampamento enquanto houver trabalho remunerado
ou até que sua semana (15 dias) termine. Entéo ele junta
seus ganhos e volta para a tribo até que chegue sua vez
novamente.

As vezes, um membro da tribo é enviado com um saco
cheio de ceréimica finamente trabalhada ou algum outro
produto feito pela tribo. Além de colocar seus talentos
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a venda, o membro da tribo busca compradores para as
mercadorias que carrega.

A tribo nunca envia mais da metade de seu nimero
em um determinado momento. O resto fica para trds para
proteger o acampamento, fabricar mercadorias para vender
ou consertar tendas e ferramentas. Sempre que necessario,
a tribo envia uma pequena caravana para comprar manti-
mentos. Eles usam pelo menos trés assentamentos proximos
diferentes para esse fim, nunca indo ao mesmo duas vezes
seguidas. Mais uma vez, a caravana finge ser de uma vila
de homens livres que precisa complementar seus préprios
estoques com a compra de suprimentos.

Origem

O Bando de Tenpug comecou como um pequeno grupo
de artesaos viajantes que ganhavam comida, dgua e abrigo
realizando pequenas tarefas para seus anfitrides. Os pri-
meiros membros eram todos escravos artesdos de Nibenay.
A histéria, pelo menos do jeito que eu ouvi, foi assim.

Durante um perfodo particularmente dificil em Nibenay,
escravos de todas as classes foram forcados a trabalhar
para coletar madeira da Floresta Crescente. Uma parte
era composta por escravos artesios, incluindo o mul de
um brago s6 chamado Tenpug. Depois de um duro dia
de trabalho, os escravos terminavam de carregar as car-
rogas com madeira e se preparavam para voltar & cidade.
Eles mal estavam no caminho de volta quando guerreiros
de Gulg emboscaram seu pequeno grupo. Os guerreiros
mataram os guardas e dispersaram os escravos assustados.

Os escravos se reuniram na floresta e procuraram orien-
tacéio no Velho Gralth. O antigo ando, que havia traba-
lhado como escravo por Nibenay por mais tempo do que
qualquer um dos outros escravos poderia se lembrar, disse
a eles para correrem para o deserto. “Vocés séo homens
livres agora,” Gralth disse a eles, “Pois os guerreiros de
Gulg quebraram os lagos que os prendiam.” Os escravos
comegaram a falar todos a0 mesmo tempo, fazendo per-
guntas e tentando adiar o inevitével.

Finalmente, Tenpug perguntou: “Como podemos sobre-
viver sem nossos mestres? O que podemos fazer?”
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Zangado, Gralth virou-se para o mul com um rosnado.
Por um momento, ele parecia mais um gladiador do que
um armeiro.  Vocé pode fazer o que sempre fez!” Gralth
gritou. “Cada um de vocés tem habilidades pelas quais a
maioria dos homens livres morreria. Combine seus talentos,
retina seus recursos e venda-os pelo lance mais alto! Mas
nio faca isso como escravos. Faca como os comerciantes
livres.”

Gralth e Tenpug conversaram durante a noite, apresen-
tando as ideias que seriam usadas por esses ex-escravos
para sobreviver. Quando terminaram de conversar, o anfo
se despediu e voltou para Nibenay. Quando Tenpug per-
guntou para onde estava indo, Gralth disse que ainda tinha
foco para terminar. Ele nio queria acabar vagando pelos
desertos como um banshee depois que ele morresse. Essa
foi a dltima vez que qualquer um deles viu o velho ando.

Eventualmente, o bando encontrou um local seguro
para montar um acampamento permanente. Assim que
néo precisassem mais se deslocar de um lugar para outro,
a banda pocleria se concentrar em encontrar trabalho e

ganhar dinheiro.

Localizagéo e Defesas

O Bando de Tenpug estabeleceu um acampamento
dentro das ruinas semienterradas de um antigo templo.
O templo esté localizado a cerca de 80 quilédmetros a
nordeste de Nibenay, perto da costa do Mar de Silte. A
areia soprada cobriu grande parte das ruinas, oferecendo
prote¢éio contra os viajantes que passam. As temiveis
estatuas que protegem a entrada do templo servem para
afugentar todos, exceto os invasores mais desesperados
ou implacéveis. Aqueles que tentam forgar a entrada
geralmente podem ser assustados por algumas explosdes
dos chifres fantasmas (Esses instrumentos foram feitos
especialmente pelos artesdos de Tenpug para produzir
ruidos misteriosos e sobrenaturais).

O templo parcialmente enterrado foi construido em gran-
de escala, como se os ocupantes originais fossem gigantes.
O teto tem 12 metros de altura e toda a estrutura é feita
de pedras encaixadas. Deve ser do tempo dos antigos, mas
nenhum espirito anda por seus enormes saldes.
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Dentro do templo abandonado, que fo1 notavelmente bem 1. A entrada do templo: Frormes de graus de pe dra

e portas gigantes de peclra conduzem ao templo semi-
-enterrado. Grandes estatuas de peclra guarolam cada
lado das portas. As estituas sio humanos gigantes

preservado, o bando montou tendas entre pilares macicos
que sado tao grandes quanto as arvores da Floresta Cres-
cente. poucos itens foram encontraclos clentro clo templo,

e Tenpug relutou em procurar esconderl]os secretos. Ate com cabegas &e lef)es.

agora, os deuses antigos toleraram sua presenca. Ele nio 2. O Grande Salso: Este enorme salo, construido
quer fazer nada para perturbar isso. Na verdade, Tenpug em proporcdes gigantescas, eleva-se cerca de 12 metros
comegou a colocar uma parte dos bens que eles fazem e até um teto abobadado. Grandes pilares de pedra se
o dinheiro que eles ganham no enorme altar como uma estendem como érvores do chéo ao teto. Entre esses
oferencla a0s deuses antigos. Ele espera que esse apazigua- pilares, a tribo ergueu grandes tendas que servem
mento mantenha seu bando bem-vindo nos salées antigos. como éreas de convivéncia e trabalho.
3, 4, 5. Camaras Vazias: Cada uma dessas enormes
Acampamento Tenpug cémaras tem tetos de 75m de altura. Essas cAmaras
estavam vazias quando a tribo chegou e Tenpug decidiu
Legenda do Mapa manté-las assim. Os tnicos itens de interesse nessas
A legenda a seguir descreve o mapa do acampa- salas siio os murais de parede que foram gravados di-
mento Tenpug. retamente na peclra. Os murais retratam cenas de um

mundo muito diferente do atual Athas. Ha florestas
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exuberantes, lagos enormes, rios caudalosos e cachoeiras
e gigantes envolvidos em atividades artesanais.

6. Camara Secreta: Até agora, esta cdmara per-
maneceu escondida da tribo. Ele ainda contém seus
tesouros originais, incluindo méveis de tamanho gigante,
pilhas de ouro e objetos feitos de metal. Existem tacas
de bronze, espadas de ferro e até armaduras inteiras
de cota de malha.

7. 8, 9. Camaras Vazias: Estas salas sio semelhantes
as salas 3, 4 e 5.

10. Céamara Secreta: Esta sala é semelhante & sala 6.

11. Camara do Altar: Um gigantesco altar escalo-
nado ocupa grande parte deste enorme saldo. Tenpug
empilhou bens feitos pela tribo, bem como uma parte
dos salérios que a tribo ganhou no topo do altar como
um tributo aos antigos deuses que permitiram que
eles habitassem neste templo. As tendas montadas
nesta érea incluem tendas de armazenamento, tenda
de comando Tenpug e tendas de reuniso.

Relagées com oOs Outros

Com a possivel exceciio de tribos invasoras e cidades-
-estado, o bando de Tenpug se d4 bem com os outros
assentamentos nos ermos. Poucos assentamentos se recusam
a receber seus artesdos de bracos e bolsas abertos, pois a
vinda de um tnico viajante quebra a rotina normal e traz
noticias de outros lugares para as vilas remotas.

O bando mantém o passado de seus membros escondido,
acreditando que eles néo receberiam boas vindas calorosas
se seus anfitrides soubessem que eles eram escravos fu-
gitivos. Em vez disso, fingem ser homens livres em busca
de/trabalho honesto.

E claro que, as vezes, um viajante solitdrio é um alvo
tentador para monstros, saqueadores ou escravistas. De
vez em quando, um membro do bando sai e nunca mais
volta. Esse é um fato cruel da vida dos ex-escravos do

Bando de Tenpug.
Juntando-se a tribo

Qualquer escravo com talento como artista ou arteséo é
bem-vindo para se juntar a Bando de Tenpug. Tenpug nao
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quer nada com preservadores, profanadores ou templérios,
entretanto, e nenhum desses ex-escravos é bem-vindo. Além
disso, o mul é cauteloso quando se trata de guerreiros que
desejam se juntar ao seu bando. Embora a tribo sempre
precise de outro forte defensor, Tenpug sabe que seu povo
se acostumou a viver sozinho. Tipos guerreiros geralmente
gostam de liderar, e 0 Bando de Tenpug simplesmente
néo é uma organizagéo militar.

O Bando de Tenpug atrai artistas e artesios, pois eles
jé foram escravos miserdveis que encontraram uma medida
de valor demonstrando habilidades artisticas. Eles néo tém
habilidades praticas, apenas talento artistico; enquanto eram
escravos, suas vidas geralmente terminavam assim que a
popularidade de suas criagdes diminufa.

Aqueles que sio aceitos na tribo devem passar um pe-
riodo de tempo como aprendizes de alguém com talentos
semelhantes. Eles passam esse aprendizado no templo,
trabalhando ao lado do membro da tribo e aprendendo
sobre a vida no bando. Uma vez que o membro da tribo
esteja convencido de que o aprendiz é bom para a tribo,
ele se torna um membro efetivo e recebe semanas para
vender seus servicos. Este periodo é projetado para eliminar
espides e traficantes de escravos, pois simplesmente permitir
que um novo membro veja a localizagio do acampamento
e ento se afastar é um convite ao desastre. Aqueles nao
aceitos sio enviados para o Mar de Silte sem comida,
dgua ou arma.

Membros importantes da tribo

Tenpug

Mul Gladiador, Ordeiro (neutro e leal)

Cat. de Armadura 5 (couro de carru) For 20
Movimento 12 Des 17
Nivel 7 Con 16
Pontos de Vida 56 Int 15
TACO 11 Sab 13
N° de ataques 3/2 Car Il

Dano/ataque: 1d4 +9 (martelo de guerra de ferro)
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Tenpug ja serviu como gladiador na arena de Nibenay.

Foi 14 que perdeu o brago esquerdo e quase a vida. Ele se
tornou um escravo artesao depois cle curaclo, momento em
que mostrou talento para fazer armas. Agora ele trabalha
como ferreiro na tribo, produzindo algumas das melhores
armas de pedra e osso encontradas em qualquer lugar da
regiao de Tyr.

O mul com um braco s6 parece assustador para muitos,
mas na verdade ele é um homem muito gentil e quieto
que trabalha incessantemente em suas mercadorias. A
méo-de-obra mostra-se no produto final.

Assim que ele chega a uma aldeia e demonstra seu
artesanato, os clientes coletam seu préprio material para
ele trabalhar. Eles juntam pedacos de pedra e osso para
levar para Tenpug Um-Brago. Entdo o mul de um braco
forja o material em uma espada, ou machado, ou adaga
de equilibrio perfeito e navalha nitida.

Quando ndo esté trabalhando, Tenpug lidera a tribo
tanto quanto fabrica armas. Ele transformou seu bando em
um grupo de sucesso de artistas e artesaos que ganham a

vida vendendo seus talentos.
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Feera

Meio-Elfo Artesio, Honrado (caético e bom)

Cat. de Armadura 8 (Corselete Acolchoado) For 13
Movimento 12 Des 13
Nivel 3 Con 12
Pontos de Vida 16 Int 14
TACO 20 Sab 13
N° de ataques 1 Car 12

Dano/Ataque: 1d4-1 (adaga de osso, -1 na jogada de ataque)

Resumo Psidnico: PPP 30; Talento Latente — Bio-Re-
generacio (VP Con-2; Custo 6 +3/rodada)

Feera, uma meio-elfa, trabalha como esculpidora de
ossos no bando de Tenpug. Ela é uma jovem bem falante,
simpética e atraente que deixa os clientes & vontade com
suas brincadeiras amigéveis.

Feera ndo nasceu na escravidao. Ela era filha de um
homem livre em Raam que ganhava a vida da mesma forma
que bando de Tenpug faz hoje, vendendo os frutos de
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seu talento como escultor. Feera cresceu neste am]oiente,
aprendendo suas habilidades artesanais ao lado de seu pai.
Seu pai era humano e ela nunca soube o que aconteceu
com sua mae. Ela sé sabia que seu pai amava muito a
elfa. O desastre aconteceu quando seu pai conseguiu um
emprego para um templério. O templério gostou tanto da
escultura em osso que mandou prender Feera e seu pai
e entregé-los aos currais de escravos. Feera foi designada
para o curral de concubinas e logo aprendeu a odiar o
templario egoista.

Uma viagem casual para longe da cidade levou a fuga de
Feera. Enquanto o templario examinava os campos, Feera
escapuliu. Por fim, ela foi encontrada por um membro
do Bando de Tenpug em seu caminho de volta de um
trabalho. Ele levou a jovem com ele e ela logo se tornou
um membro da tribo.

Vista do Silte

Entrar na vila Vista do Silte é entrar num local de con-
trastes. Movendo-se entre seu povo, vocé verd a vida em
uma tribo escrava de vérios angulos diferentes. Os aldedes
sio um bando indisciplinado de ex-escravos de todas as
ragas. Eles participam da maior parte das atividades normais
associadas s tribos escravas — atacam caravanas, ficam
alertas para cacadores de escravos e vivem cada momento
de liberdade como se fosse o dltimo. Além disso, o povo
de Vista do Silte tem um verdadeiro amor pelas artes.
Eles sao especialmente apaixonados por contar histérias,
que levaram a novos niveis em arenas que chamam de
teatros. Aqui, em vez de um tnico contador de histérias
tecendo uma histéria para uma audiéncia, todo um grupo
de contadores de histérias representa a histéria do comeco
ao fim. Devo dizer a vocg, assistir a tal performance é ser
levado para outra épocal

Em Vista do Silte, os invasores selvagens e barulhentos
gostam de se apresentar para o pﬁblico. Enquanto os teatros
permanentes em Vista do Silte séo usados para aprimorar
suas habilidades, eles enviam teatros itinerantes para al-
deias, acampamentos de caravanas e odsis para atuar para
outros. Este novo conceito aparentemente atraiu muitos,
pois entendo que a vila complementa seu sustento com os
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rendimentos que esses teatros itinerantes trazem. As duas
pegas (é assim que chamam essas multiplas apresentacdes
de contadores de histérias) que assisti foram emocionantes
e bastante agradéveis.

Vista do Silte é uma vila bastante grande com mais de
500 pessoas. Representantes de todas as ragas andam
constantemente pelas ruas movimentadas, desfrutando
de vidas que ndo sio mais controladas pelos caprichos
e desejos de mestres indiferentes. Enquanto humanos e
andes representam uma grande parte da populacéo, um
grande nimero de elfos fixou residéncia especificamente
para se apresentar nos teatros. Hs também alguns muls na
aldeia, incluindo o lider da tribo. Na minha visita, eu até vi
um thri-kreen e um par de meio-gigantes vagando por ai.

Com tamanha diversidade de individuos, nio hi um
Gnico traco dominante em acéio em Vista do Silte. O mais
préximo que todo o grupo chega de uma visédo unificada
pode ser visto na natureza cadtica da prépria vila. As
pessoas vém e viio sem rima ou razdo, e a maioria rejeita
o trabalho sério em favor da diversao. Isso néo quer dizer
que o povo de Vista do Silte seja preguicoso, pois quando
surge a necessidade, eles se unem para realizar o trabalho
em questiio. Mas os horérios organizados mantidos por
outras tribos de escravos, como o Bando de Tenpug,
lembram muito o povo de Vista do Silte de suas vidas
passadas como escravos. Quando o trabalho deve ser feito,
é. Quando um trabalho pode esperar, o povo enche as
ruas de bebida, msica e danca.

Vista do Silte, embora seja uma tribo invasora, nio deve
ser confundida com gente como os Saqueadores da Areia
Negra. Os invasores de Vista do Silte raramente ferem
ou matam aqueles que atacam. Eles querem os bens e
suprimentos transportados, ndo o sangue dos protetores
da caravana. Uma vez que eles subjugam uma caravana e
pegam o que podem carregar, eles agradecem suas vitimas
com um ﬂoreio teatral e cavalgam de volta para a Grande

Planicie de Marfim.
Organizagéo

Vista do Silte, como a maioria das comunidades de tribos
escravas, é vagamente organizada em uma estrutura militar.
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Xaynon, um ex-gladiator mul, lidera a tribo por meio de
forca e destreza em batalha. Nso é bem verdade que ele
comanda os outros membros da tribo, mas suas sugestoes
séo quase sempre seguidas. Ele tenta deixar a comunidade
se defender sozinha, impondo o minimo possivel de regras
e restricdes aos ex-escravos. Contanto que ninguém limite
a liberdade do outro, o povo de Vista do Silte é livre
para fazer o que quiser. No entanto, se o perigo ameacar
ou um ataque deve ser realizado, Xaynon abandona sua
abordagem indiferente & licleranga e se torna um senhor da
guerra a ser reconhecido. Nesses tempos, os ex-escravos
sabem que néo devem desafiar sua autoridade, por medo
de uma morte répida e dolorosa.

O principal conselheiro de Xaynon é um preservador
chamado Arya, que muitas vezes apoia sua autoridade
com poderosas exi]oic;ées de magia. Muitos desconfiam do
mago, jé que a maioria dos escravos olha para sua espécie
com suspeita, 6dio e medo. Ninguém pode negar que a
maga conquistou seu lugar em Vista do Silte, muitas vezes
usando suas artes arcanas em beneficio da vila.

A maioria dos aldedes opera como membros de um ou
mais grupos de invaséo. Esses grupos se retinem sob o
comando dos tenentes-chefes de Xaynon com o propé-
sito expresso de realizar ataques. Durante um ataque, a
liberdade caética fica em segundo plano em relagéo a0
protocolo militar. Os oficiais do grupo invasor devem ser
obedecidos ou os preciosos suprimentos que procuram
podem ser perdidos. Foi uma visao incrivel ver os escravos
barulhentos e indisciplinados se alinharem para conduzir
um ataque.

Além das classificagées baseadas em forga e habilidade
que séo atribuidas aos grupos invasores, ndo hd niveis
formais de autoridade em Vista do Silte. Uma cadeia
de comando mais organizada lembra as hierarquias de
cidade-estado que Vista do Silte rejeitou. Niveis infor-
mais de autoridade, baseados no poder do forte sobre o
fraco, existem aqui como na maioria das tribos escravas.
Frequentemente, as clecisées sao tomadas em combate ou
com o fio de uma adaga. A sobrevivéncia do mais apto é
definitivamente a lei em Vista do Silte.
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Operagées e Meios de Existéncia

A vila nfio mantém fazendas ou cria rebanhos de animais.
Raramente se dedica ao comércio, e poucos artesdos abrem
lojas dentro de suas paredes. A caga e a coleta, embora
praticadas, servem para complementar a principal fonte de
receita da tribo. Vista do Silte, em primeiro lugar, é uma
base de operacdes para grupos de invasio que atacam
vigjantes e caravanas com destino a Gulg e Nibenay. As
caravanas mercantes que fazem o circuito entre essas duas
cidades-estados rivais nunca sabem quando os invasores de
Vista do Silte aparecerio para exigir tributos para passagem
segura ou até mesmo carros inteiros deles.

Sempre que Vista do Silte precisa reabastecer supri-
mentos cada vez menores, ele envia batedores para a
Grande Planicie de Marfim para vigiar as caravanas que
se aproximam. Uma vez que o caminho de uma caravana
foi estabelecido, os batedores retornam para liderar um
grupo de ataque de tamanho apropriaclo de volta & carava-
na. Um grupo de ataque pode rastrear uma caravana por
dias, seguinclo seu rastro enquanto determina o tamanho
e a forca de seus guardas. Assim que o lider do grupo
sente que aprendeu tudo o que precisa, ele se retine com
seus invasores veteranos para planejar uma emboscada.
As emboscadas podem ser assuntos simples nos quais os
invasores saem correndo do deserto, ou podem ser cercos
complicados projetados para paralisar carrocas e quebrar
o espirito dos defensores.

Como afirmado anteriormente, os invasores de Vista
do Silte tentam manter sua pilhagem 0 menos sangrenta
possivel. Eles veem a carga com destino as cidades-estado
como uma compensaciio justa pelos anos que passaram
como escravos dos reis-feiticeiros. Eles ndo tém nenhum
desejo de machucar ninguém ou ver qualquer um de seus
companheiros feridos. Eles se defenderdo e até mesmo
matarfio mercendrios telmosos, se necessario, mas sempre
como dltimo recurso.

A maioria das casas mercantes que negociam com Gulg
e Nibenay estdo dolorosamente cientes de Vista do Silte
e seus invasores. Enquanto alguns tentaram ]trustrar as ten-

tativas dos invasores mudando constantemente os horérios
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das caravanas e até mesmo contratando mais guardas, a
maioria simplesmente aumentou os pregos cobrados na
érea para compensar o carregamento perdido ocasional.
Enquanto Vista do Silte continuar a pegar apenas o que
precisa e ndo recorrer a mais derramamento de sangue,
as casas mercantes irdo tolerar os ataques in]trequentes.
Qualquer aumento perceptivel em ataques ou incidentes
de violéncia excessiva pode levar a uma espécie de guerra.
As casas mercantes séo conhecidas por reunir seus recursos
no passaclo para contratar grancles exércitos de mercendrios
para expulsar invasores e monstros ao longo de trilhas de
caravanas. Xaynon tem o cuidado de manter as atividades
de sua tribo abaixo dos niveis que inspirariam tal acho a
ser tomada contra Vista do Silte.

A tribo escrava suplementa as receitas trazidas pelos
ataques as caravanas com uma nova forma de entreteni-
mento. Vista do Silte possui um movimentado distrito
de teatros onde uma nova geragéo de artistas, chama-
dos atores, encenam produgdes, chamadas pecas, para
audiéncias apreciativas de companheiros escravos. Essas
pegas tém a mesma sensacdo das histérias contadas pelos
bardos viajantes, mas com uma grande diferenga. Em vez
de simplesmente contar uma histéria, os atores assumem
os papéis dos personagens e representam a histéria como
se ela estivesse realmente acontecendo no palco. Essas
produgf)es variam de assuntos simples a tratamentos ela-
borados completos com figurinos e cendrios.

Poucos membros que néo sio da tribo visitam Vista do
Silte, ento os teatros sio mais para a diversio da tribo.
As pecas sio programaclas todas as noites, trazendo risos,
drama, misica ou ldgrimas para o publico encantado. A
atmosfera é contagiante e quase todos os habitantes de
Vista do Silte pertencem a uma das dezenas de com-
panhias de teatro que operam na vila. Eles praticam e
aperfeigoam suas técnicas nos palcos para o deleite de
seus companheiros, depois levam seus shows para a estrada
para divertir os outros.

Grupos de atores itinerantes tornaram-se adi¢ées lucrati-
vas &s operacdes normais da tribo. Essas trupes fazem shows
para comerciantes ricos em acampamentos de caravanas e
para colonos em vilas vizinhas, geralmente aparecendo para
multiddes lotadas. As trupes fazem shows excelentes que
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deixam o publico querendo mais, garantindo o retorno dos
compromissos. Se eles puderem obter informagdes sobre
horérios de caravanas e cargas transportadas enquanto
atuam para os mercadores, tanto melhor.

As trupes se fazem passar por homens livres, nunca
revelando suas identidades como ex-escravos ou insinuando
uma conexao com Vista do Silte. Na verdade, eles fazem
grandes esforcos para se aproximar de um acampamento
ou vila na diregéo oposta das montanhas Mekillot.

As trupes de atuacéo de Vista do Silte nunca fazem
shows para nobres ou templérios, e sio conhecidas por
recusarem até mesmo o convite do rei-feiticeiro de Nibenay
(que pensava estar contratando um grupo de homens livres).
Apresentar-se para essas pessoas seria 0 mesmo que vestir
novamente os grilhdes da escravidao, néo importa quanta
riqueza possa ser oferecida. Eles podem satirizar essas
classes em suas pegas, mas nio se apresentaréo para elas.

Origem

Xaynon e sua tribo original de invasores se cansaram
da vida némade que levavam. Eles queriam mais do que
apenas a liberdade. Eles queriam a liberdade de estabelecer
casas e criar familias. Eles queriam a seguranca e protecéo
que somente uma vila fortificada poderia oferecer. Quando
sua tribo pisou na face leste das montanhas Mekillot e
encontrou a mina de sal abandonada, Xaynon sabia que
eles haviam encontrado seu lar.

Xaynon tinha sido um gladiador, lutando regularmente
por sua vida na arena em Raam. Quando o mul finalmente
encontrou a liberdade, ele imaginou que seus dias de
luta haviam acabado. Ele estava errado, pois logo se viu
lutando contra o lider da tribo escrava a qual se juntou
para comandar o grupo. Sua vitéria deu inicio a um novo
capftulo na existéncia desta tribo. Primeiro, o mul os levou
para longe de Raam, levando sua tribo para o sudoeste
em busca de pilhagem e aventura. Em segundo lugar, ele
mudou o hébito da tribo de matar aqueles de quem eles
roubaram. Néo havia necessidade de trazer mais morte
para este mundo moribundo, ele disse a eles. Ele também
deu a eles mais liberdade para determinar seus destinos.
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Quando eles precisavam de um lider, ele estava l4. Quando
néo o fizeram, ele os deixou tomar suas préprias decisdes.

Mais ex-escravos se juntaram  tribo de Xaynon enquanto
ela viajava ao redor do perimetro do Mar de Silte, passando
pela Bacia do Dragao e para o sul em direcéo a Grande
Planicie de Marfim. Além dos soldados e gladiadores que
se aglomeraram ao lado de Xaynon, ele atraiu um grande
ntmero de artistas. Talvez porque gostasse das artes e até
se considerasse uma espécie de artista. Adorava contar
histérias e dangar, e podia ouvir escultores e pintores falarem
durante horas sobre as técnicas de seu oficio.

Nas montanhas Mekillot, ele ordenou que sua tribo
parasse. O tempo de viagem acabou, ele decidiu, pelo
menos no que lhe dizia respeito. Qualquer um que quisesse
continuar estava livre para ir. Aqueles que quisessem ficar
teriam que ajuda-lo a construir a vila que ele sempre sonhou
em viver. Foi assim que Xaynon e sua tribo chegaram a
construir Vista do Silte dentro das cavernas das montanhas.

Nao muito tempo depois que as primeiras habitagbes
foram construidas e a parede do perimetro foi construida,
alguns artistas que compartilharam histérias e poemas com
Xaynon perguntaram se eles poderiam construir uma arena.
O ex-gladiador ficou horrorizado com a sugestio e em
sua raiva quase atingiu o homem que sugeriu tal coisa.
Mas eles rapidamente explicaram que queriam que esta
arena servisse como uma vitrine para as artes, ndo para
entretenimento sangrento. Entso Xaynon concordou e o
primeiro teatro de Vista do Silte foi construido. Quem
imaginaria na época que um dia os atores ganhariam uma
porcentagem significativa da renda da aldeia, ocupando
seu lugar ao lado dos saqueadores como produtores de
receita? Mesmo agora, Xaynon ri de seu pensamento...

quando ele néo estd no palco se apresentando!

Localizagﬁo e Defesas

Vista do Silte esté localizado na face leste das Montanhas
Mekillot, com vista para a Grande Planicie de Marfim.
A vila foi construida dentro de uma grande caverna que
Xaynon acredita ter sido uma mina de sal para os antigos.
A primeira linha de defesa da vila é a prépria geografia,
pois a vila esté escondida dentro das intimeras cavernas da
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montanha. As trilhas na montanha séo sinuosas e perigo-
sas, que geralmente terminam em penhascos ingremes ou
paredes intransponiveis. Apenas os habitantes de Vista do
Silte sabem quais caminhos levam & sua vila, e qualquer
héspede indesejado pode ser desencorajado com desliza-
mentos repentinos de pedras ou armadilhas invisiveis. Se
alguém chegar & prépria caverna, os tineis que levam &
vila podem ser desmoronados. Um tinel secreto bloqueado
pocle ser aberto em tal evento, fornecendo uma rota cle
]tuga para os aldedes.

Como em outras tribos de escravos, todos os membros
da comunidade de Vista do Silte podem ser convocados
para defender a vila. Mesmo aqueles escravos que vieram
para a tribo sem nenhuma habilidade de combate rece-
beram treinamento suficiente para capacité-los a manejar
espadas ou clavas em sua prépria defesa. E aqueles com
antecedentes guerreiros ou militares aprimoraram suas
habilidades em intimeras missdes de invaséo.

Vila Vista do Silte

Escondido dentro de uma enorme caverna nas monta-
nhas Mekillot, Vista do Silte repousa serenamente fora
da vista dos olhos espides de seus inimigos. O layout da
vila é de natureza caética, com muito pouca evidéncia de
plano ou propésito.

A vila obtém sua dgua de um riacho da montanha que
se acumula dentro da caverna. Nao hd campos de colheita
para colher, nem rebanhos de animais para cuidar. Existe
um mercado onde os bens e suprimentos obtidos em
ataques séo exibidos. Os membros da tribo se revezam
distribuindo alimentos roubados e outros itens da maneira
mais justa possivel entre toda a populagéo.

O resto da vila é um agrupamento aleatério de habitagées
e tabernas — os habitantes de Vista do Silte adoram suas
tabernas — construidas em torno do grande distrito de
teatros e do pequeno acampamento de arteséos. Alguns
teatros sao simplesmente plataformas elevadas colocadas
diante de um terreno aberto onde o pﬁblico pocle se sentar,
toda a érea coberta por uma tenda. Outros, como a arena
do artista, sdo construidos em pedra e tétm a forma de
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uma arena de gladiadores. A maioria dos outros edificios,
incluindo as habitagées, sio cabanas de palha, caixas de
tijolos ou grandes tendas.

Legenda do Mapa
A legenda a seguir descreve o mapa da vila de

Vista do Silte.

L Arena Teatro: Esta estrutura, moclelada a partir das
arenas de gladiadores, serve como um saldo de reunides
para a vila, bem como um local para apresentacses de
pegas,elaboradas.

2. Area Residencial: Esta parte da vila é composta
por moradias para os membros da tribo. Ha também
um bom ntimero de tabernas espalhadas por esta drea.

3. Mercado e Acampamento dos Artesdos: Nesta
parte da vila, os membros da tribo se revezam na dis-
tribuigéo dos bens roubados nas incursdes. Além disso,
uma pequena parte da érea abriga o acampamento de
arteséios, onde os artesaos trabalham para seu proprio
prazer, bem como para produzir itens necessérios para
a vila. Existem algumas tabernas espalhadas por toda
esta drea.

4. Distrito dos Teatros: Além do Arena Teatro,
dezenas e dezenas de teatros menores preenchem
esta secdo da vila. Existem também algumas tabernas
espall:ladas por toda a érea. )

5. Area Residencial: Como a Area 2 acima.

6. Piscina da Caverna: Um fino riacho de dgua corre
do topo da caverna até uma piscina contra a parede
rochosa. Como grande parte da caverna estd repleta
de depésitos de sal, a dgua tem um sabor salgado.
Ainda assim, nido contém tanto sal que ndo seja sau-
dével para beber, e a vila o utiliza para complementar
seu abastecimento de agua (obticla em ataques contra
caravanas e outras vilas.

7. Tinel Bloqueado: Este ttnel serve como rota de
fuga caso os tiineis principais ndo estejam disponiveis.
As rochas que bloqueiam o tinel podem ser afastadas
rapidamente para fornecer acesso.
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Relagées com os QOutros

Vista do Silte se envolve em muito pouco comércio com
outros assentamentos. Eles produzem poucos bens, em
vez disso dependem de caravanas que passam para suprir
suas necessidades. Como tal, Vista do Silte é considerada
uma comunidade ilegal de ladrdes por Gulg e Nibenay.
Felizmente, as relagées conturbadas que mantém essas
duas cidades-estados em desacordo também as mantém
muito ocupadas e cautelosas para montar expedigdes aos
Mekillots em busca da vila da tribo escrava. Ambas as
cidades temem que fiquem expostas ao ataque se enviarem
grandes forcas atrés dos invasores.

Ambes as cidades ocasionalmente enviam escoltas arma-
das para guiar e proteger as caravanas que se aproximam,
e essas forcas causam problemas para os invasores. Mas
muitas caravanas ndo podem pagar um grande niimero
de tropas, e elas sdo alvos féceis para os habitantes de
Vista do Silte.

O vizinho mais préximo de Vista do Silte, a vila ana de
Ledopolus do Norte, se recusa a ter qualquer relacéo com
a tribo escrava. Eles consideram os invasores uma ameaca
para suas caravanas, como evidenciado pela quantidade
de carga que nunca chega ao seu destino.

As casas mercantes que negociam regularmente com
Gulg e Nibenay estao familiarizadas com Vista do Silte
e suas praticas. Muitos ordenam que seus condutores de
caravanas simplesmente desistam de parte de sua carga
como tributo aos invasores, na verdade comprando pas-
sagem gratuita pela Grande Planicie do Marfim e seus
arredores. Qutros tentam todos os tipos de coisas para deter
os invasores — variando os horérios de suas caravanas,
viajando & noite, adicionando guardas extras, empregando
poderosos psiénicos e magos, até mesmo enviando caravanas
iscas carregando cargas sem valor para ocupar os invasores
enquanto a verdadeira caravana segue outra rota. As vezes,
esses estratagemas funcionam, mas na maioria das vezes
os invasores obtém sua parte dos produtos para distribuir
no mercado de Vista do Silte.

Vista do Silte mantém boas relagées com as casas mer-
cantes e até mesmo com as vilas dos andes por meio das
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atividades de suas trupes itinerantes. Embora essas trupes
nunca afirmem ser de Vista do Silte, muitos de seus pdbli-
cos suspeitam da verdade. Eles ficaram téo apaixonados por
esses atores e suas pegas, no entanto, que nunca expressam
suas suspeitas ou ameacam os atores de forma alguma. Eles
consideram os invasores um risco necessério ao negécio
(pelo menos desde que néo se tornem gananciosos ou
matem desnecessariamente os atendentes da caravana)
e ajustam seus pregos de acordo. As trupes de atuagéo
fornecem um nivel de entretenimento indisponivel em
qualquer outro lugar e, portanto, recebem a hospitalidade
e a protecéo de seus anfitrides (além de um amplo paga-
mento) em troca de um noite de bom teatro.

A maior ameaca a Vista do Silte vem de outros bandos
de invasores que afirmam fazer parte da tribo Xaynon, mas
nio se importam com as vidas ligadas as caravanas que
saqueiam. Consequentemente, esses pequenos grupos de
invasores néo se dédo bem com o povo de Vista do Silte.
Se esses pretendentes causarem derramamento de muito
sangue, Vista do Silte poderé ter sérios problemas com
as casas mercantes.

Recentemente, Xaynon ordenou que seus batedores pro-
curassem sinais de outros invasores trabalhando na Grande
Planicie de Marfim. Quando tal grupo for avistado, os
batedores devem trazer a noticia para Xaynon imediata-
mente. Grupos invasores séo rotineiramente enviados para
alcangar um grupo de pretendentes com viséo e expulsa-lo
antes que ele possa saquear qualquer caravana.

Juntando-se a Tribo

Vista do Silte é cautelosa quando se trata de trazer novos
membros. Xaynon sabe que precisa de sangue fresco e
misculos para manter a tribo forte, mas também sabe que
deve ser o sangue e os musculos certos. Apenas escravos
sio considerados membros, e ajuda se os escravos tiverem
talento para entretenimento. Vista do Silte leva muito a
sério sua reputacéo do bom teatro.

Aqueles que desejam ingressar devem passar por um
periodo de testes. Durante esse tempo, eles participam de
ataques e trabalham com as trupes de atuac@o enquanto os
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lideres da tribo os avaliam cuidadosamente. Se o periodo
de teste correr bem, o escravo se torna um membro pleno
da tribo e nada mais é dito. No entanto, se um escravo
néo tiver um bom desempenho e for negado um lugar na
tribo, ele é enviado para o Mar de Areia para morrer. A
tribo ndo pode arriscar que um membro negado revele a
localizagéo de Vista do Silte para seus inimigos.

As coisas que faro com que um escravo seja rejeitado
como membro incluem tendéncias extremamente violentas,
sede de sangue excessiva em ataques, falta de vontade de

se encaixar e ma atuagéo.

Membros lmportantes da Tribo

Xaynon
Mul Gladiador, Honrado (caético e bom)

Cat. de Armadura 4

(peitoral de couro de braxat) For 21
Movimento 12 Des 18
Nivel 9 Con 15
Pontos de Vida 79 Int 14
TACO 8 Sab 16
N° de ataques 3/2 Car 15

Dano/Ataque: 2d4+3 (espada bastarda de ago)

Xaynon era o favorito do publico na arena de gladiadores
em Raam. Sempre que o poderoso mul estava programado
para aparecer, as apostas aumentavam. Xaynon nunca
havia perdido uma partida, e esse fato inspirou a torcida
a apostar pesadamente — tanto a favor quanto contra ele.
Quando o jovem mul fez sua primeira apari¢8o na arena,
ele desfrutou dos aplausos da multidéo. Quando ele ga-
nhou o dia, os aplausos soaram como uma serenata para
ele. Mas a cada vitéria que ele ganhava, outro gladiador
morria, e os aplausos se transformavam em lamentos de
tristeza em sua mente. Os aplausos o0 perseguiam, evocan-
do imagens de todos os humanos, andes e muls que ele
matou. Finalmente, ele decidiu que jé estava farto desse
entretenimento sangrento.

e e e



As Tribos de Escravos

> %0

Xaynon forjou os outros gladiadores em seu cercado para
se levantarem contra os guardas que os vigiavam. Muitos
morreram em ambos os lados do conflito naquele dia,
mas no final o mul e um punhado de seus companheiros
escaparam. Os ex-escravos fugiram para o deserto ao redor
de Raam, eventualmente se juntanclo a uma tribo invasora.
Néo demorou muito para que Xaynon desafiasse o lider dos
invasores pelo controle da tribo. Como todas as batalhas
que ele ja lutoy, ele venceu essa também.

Apgora sua tribo estd firmemente estabelecida nas mon-
tanhas Mekillot, vivendo em uma vila chamada Vista do
Silte. Xaynon lidera pelo exemplo e concedendo ao seu
povo a liberdade de fazer o que quiserem. Essa liberdade
é apreciada e valorizada, mas eles sempre recorrem ao mul
em busca de conselhos, lideranca e protecéo.

Xaynon ama todas as expressoes de arte, e artistas e
artesdos encontram um lugar especial em sua tribo. Ele
ama especialmente a arena do artista, onde pode assistir a
boas apresentacées e apresentar algumas de sua autoria. O

mul gosta mais de atuar em comédias, e os aplausos que
surgem quando ele sobe ao palco quase o fazem esquecer

as memdrias sangrentas de seu passado.

Arya

Meio-Elfo Preservador, Ordeiro (neutro e leal)

Cat. de Armadura 6 For 12
Movimento 12 Des 18
Nivel 7 Con 15
Pontos de Vida 28 Int 19
TACO 18 Sab 17
N° de ataques 1 Car 16

Dano/Ataque: 1d6 (bastiao de madeira)

Arya é uma mulher alta com feigées marcantes e longos
cabelos loiros escuros. Ela tem idade indeterminada e seus
olhos ligeiramente exéticos sugerem a idade meio-elfa da
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qual ela nunca fala. Na verdade, Arya nunca fala sobre
seu passado, exceto para admitir que ja serviu como escrava
em uma cidade-estado longe da regiao de Tyr.

A mulher se juntou a Xaynon logo depois que ele
assumiu o comando da tribo. Ela literalmente apareceu
das ruinas de Yaramuke e ofereceu seus servigos ao mul.
Enquanto o resto de sua tribo falhou em esconder seus
medos e suspeitas, Xaynon acreditou na palavra da mulher.
Ela se tornou sua principal conselheira e uma poderosa
aliada da tribo.

Arya é agora uma figura tdo importante ao lado do
amado mul que membros de longa data da tribo passaram
a aceité-la, se ndo confiar nela. Os membros mais novos
ainda acham o pensamento de um mago com tal influén-
cia muito perturbador, mas eles sio cuidadosos para nao
expressar sua apreenséo ao alcance da voz da mulher ou
de Xaynon.

Uma coisa que aliviou os sentimentos ao longo dos anos
é que Arya pratica uma arte ndo destrutiva. Ela ndo se
envolve nas préticas dos profanadores, mas trabalha um
equilibrio entre a natureza e a magia. Alguns até sugeri-
ram que ela é membro da Alianga Velada, mas ninguém
sabe ao certo. O que eles sabem é que Arya usa sua arte
para o beneficio de Vista do Silte, e por isso ela encontra
tolerincia e uma aceitacio dificil.

Vandrellen
Elfo Ranger, Honrado (caético e ]oom)

Cat. de Armaclura 3

(corselete de couro de carru) For 15
Movimento 12 Des 21
Nivel 6 Con 14
Pontos de Vida 33 Int 17
TACO 15 Sab 16
N° de ataques 1 Car 18

Dano/Ataque: 1d6-1 (espada longa de obsidiana, -2 na
jogada de ataque)

Resumo Psionico: PPP 48; Talento Latente — precog-
nicdo (VP Sab-5; Custo 24)
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Vandrellen escapou de Raam com Xaynon apés uma
curta passagem como gladiador. Quando o elfo foi levado
como escravo, ele se recusou a se curvar & vontade dos
templérios. A falta de cooperagéo de Vandrellen rapi-
damente o levou & arena, onde foi decidido que, se ele
ndo pudesse desempenhar uma funcéo dtil, pelo menos
forneceria algum entretenimento em uma luta de gladiado-
res. Sua velocidade e habilidades de luta surpreenderam
a todos, porém, e Vandrellen venceu suas duas primeiras
lutas. Sua préxima luta agendada foi contra Xaynon, mas
os dois escaparam antes de serem forcados a determinar
quem era melhor.

O caloroso e imprevisivel elfo decidiu ficar com Xaynon.
Ele disse a0 mul que néo poderia sair antes de satisfazer
sua curiosidade sobre qual deles teria vencido a partida.
Agora, anos depois, Vandrellen permanece ao lado de
Xaynon como um valioso membro de Vista do Silte.

Vandrellen serve como lider de grupo de invasores,
empregando suas habilidades como ranger e guerreiro para
obter a melhor vantagem. Como muitos ex-escravos, o
elfo néo revela muito sobre seu passado. As vezes ele fica
com um olhar distante em seus olhos dourados, e nesses
momentos Xaynon se pergunta quanto tempo mais seu
amigo permanecerd na vila. Algum dia, ele acredita, o elfo
anunciard que estd voltando para seu préprio povo. Nesse
dia, Xaynon clesejaré boa sorte e tentard nio demonstrar
sua tristeza.

Como muitos habitantes de Vista do Silte, Vandrellen
adora se apresentar no palco. Ele é um ator talentoso,
passando facilmente de um papel para outro com uma
habilidade que deixa muitos dos outros atores com inveja.
Ele parece néo ter nenhum tipo de papel favorito, pois

aborda todos os tipos de atuagéo com igual prazer.

Kilay

Humano Bar&o, Inconstante (neutro e caético)

Cat. de Armadura 6

(corselete de couro de carru)
Movimento 12

For 14
Des 16
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Nivel 6 Con 12
Pontos de Vida 24 Int 20
TACO 18 Sab 18
N° de ataques 1 Car 17

Dano/Ataque: 1d4-1 (punhal de pedra, -2 na jogada de
ataque)

Resumo Psidnico: PPP 43; Talento Latente — Animar
Sombras (VP Sab-3; Custo 7 +3/rodada)

Talvez o dramaturgo mais talentoso que trabalha em
Vista do Silte seja o bardo Kilay. Kilay é baixo para um
humano, pouco mais alto que um anéo, mas as pecas que
ele cria para os teatros de Vista do Silte séo maravilhosas de
se ver. Ele tentou todos os tipos de histérias, mas algumas
se destacam como particularmente boas. Sua comédia, O
Halfling Vem para Jantar, destaca-se como uma obra de
génio comico. Seu drama, O wtimo Escravo em Yaramuke,
traz légrimas aos olhos de todos os espectadores, mesmo
que jé o tenham visto antes.

O bardo também se apresenta de vez em quando, geral-
mente preferindo musicais a papéis draméticos pesados. Sua
voz foi considerada o som mais bonito de Vista do Silte,
e muitas donzelas desmaiaram com as cangdes de Kilay.

Kilay veio para Salt View depois que sua reputagéo de
bom teatro se espalhou. Quando ele ouviu histérias de
um local de entretenimento que levou a narrativa a novos
patamares, ele sabia que tinha que descobrir se era verdade.
Embora sua alegacéo de ser um escravo nunca tenha sido
comprovada (e muitos acreditam que ele nunca foi), o
bardo fez uma bela exibigéo durante seu periodo de teste.
Quando Xaynon ouviu Kilay cantar, ele imediatamente
concordou em deixd-lo se juntar & tribo.

O bardo faz sua parte no trabalho tribal. Ele faz incur-
sdes, viaja com as trupes de atuacéo e até é conhecido
por ajudar quando a parede precisa de reparos. Mas seu
verdadeiro amor é criar histérias para os atores interpreta-

rem, e poucos conseguem igualar o poder de suas criagdes.

Matilha de Krikik

Agora deixe-me falar sobre uma tribo de ex-escravos que
adotaram um estilo de vida bastante diferente da maioria
das outras tribos de escravos. Essa tribo, ou “matilha’,
como eles se autodenominam, opera a partir de um oésis
escondido que tem um pequeno bosque ao seu redor.
Embora o bando seja composto de uma variedade grande
de racas quanto qualquer tribo de escravos, ela se moldou
a partir de cagadores thri-kreen.

A matilha é liderada por um druida thri-kreen chamado
Krikik. O druida vé os membros de sua matilha néo apenas
como cagadores, mas também como companheiros protetores
do oésis oculto que ele guarda. Tudo o que passa perto
do odsis é presa da matilha, fornecendo comida e outros
suprimentos para os membros.

A matilha vive entre as drvores de seu ossis escondido.
Ha menos de 50 ex-escravos no bando, que muitas vezes
deixa a vila das érvores para vagar pelo campo circundante
em busca de viajantes para cacar.

A Matilha de Kirikik vé a vida como um equilibrio
precério que deve ser mantido. Como tal, a matilha vé-se
como um instrumento de equilibrio. Quando a matilha
precisa, ela procura uma caravana que esteja passando e
que tenha muito de um determinado item. Ao tirar o que
precisa daqueles que tém demais, a matilha mantém o
equilibrio e assim ajuda o mundo. Garantido, duvido que
muitos dos membros do bando vejam dessa maneira, mas
é como seu lider o entende. E sem Kirikik, o bando logo
se dissolveria em uma colegéo de individuos sem propésito.

A matilha de Krikik pode ser considerada uma tribo
invasora, embora nunca peguem mais do que precisam
daqueles que pilham. Eles néo tém escripulos em matar,
e alguns dos membros do bando apreciam derramamento
de sangue, mas geralmente eles ndo saem de seu caminho
para se envolver em matanca. Em vez disso, o bando mata
quando deve, caca quando precisa satisfazer e saqueia
aqueles que sio mais fracos.
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Organizagéo

O bando de Kiikik é liderado por um druida thri- kreen.

Ele vé essa colegiio de ex-escravos como seu bando de
caga e, portanto, trata cada membro como se fosse um
companheiro thri-kreen. Krikik ndo tolera a ociosidade,
embora entenda que sua matilha nédo pode ficar sem dormir
como uma matilha thri-kreen normal. Quando o descanso
termina, no entanto, o druida espera que seus seguidores
cacem ou cuidem do odsis.

A matilha é organizada segundo uma ordem estrita de
dominio, como em qualquer matilha thri-kreen. Krikik
assume seu lugar como lider, embora nunca tenha sido
desafiado pelo dominio. O resto sabe exatamente onde
eles estdo no bando, e quaisquer divergéncias sao tratadas
por meio do método testado pelo tempo de batalha até
que um dos combatentes se renda ou seja morto. Por causa
do instinto de matilha, Krikik é extremamente leal a seus
companheiros de tribo. Ele espera a mesma lealdade deles.

Jaleen, uma psionicista humana, serve como seguncla no
comando do bando e geralmente lidera as cacadas que
levam o bando para longe do odsis. Ela impiedosamente usa
suas habilidades psiénicas para derrubar qualquer oponente,
e suas habilidades com armas fisicas surpreenderam muitos
que pensaram que ela era um alvo fécil uma vez que seus
poderes psidnicos foram gastos. Ela aprecia a atitude de
matilha de caca que Krikik instilou na tribo. As vezes ela
até se imagina como um dos poderosos guerreiros louva-a-
-deus, rondando o deserto em busca de presas.

A terceira posicéo do bando é atualmente ocupada por
um ando chamado Krom. Krom depende totalmente de
forga e habilidade com armas para manter sua posicéo de
dominio. Embora as vezes ele sinta que poderia pegar
Jaleen e assim subir na classificagéo, ele gosta demais do
psidnico para querer perturbar a ordem atual. Contanto
que Jaleen o trate com o respeito que ele acredita ser
devido, ele ficaré satisfeito em permanecer em terceiro
lugar na ordem de dominio.

Embora essa ordem de dominio lembre alguns dos ex-
-escravos das categorias usadas pelos templérios, o bando
ndo trata seus membros como escravos. Na verdade, todo
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aquele que quiser pode lutar pelo dominio, se assim o
desejar. Ninguém recebe uma posi¢éio apenas por causa
da estagiio em que nasceu ou da quantidade de dinheiro
na bolsa do cinto.

Operagées e Meios de Existéncia

A caca é o principal meio de existéncia do bando (em-
bora outros chamem o que fazem de incursao). A matilha
se afasta de seu ogsis escondido para procurar pequenas ca-
ravanas ou outros grupos vulneréveis de viajantes. Quando
o bando ataca, pode ser cruel. Presas bem protegidas sao
atingidas com forga e mortas rapidamente para equilibrar
as chances. Presas mais fracas podem ser poupadas caso
se rendam. A matilha destruiré uma caravana inteira, no
ent\anto, para proteger o odsis.

As vezes, o bando até ataca vilas ou campos ao redor
de uma cidade-estado se Krikik acreditar que pode fazé-lo
com o minimo de baixas.

A matilha leva apenas os itens de que precisa ou usaré
em um futuro préximo. Nao saqueia para enriquecer, mas
para sobreviver. Comida, dgua, armas e roupas sio os alvos
mais comuns em uma cacada.

Krikik também exige que o bando o ajude a proteger
o oésis oculto. Isso envolve expulsar criaturas destrutivas
ou até mesmo atacar viajantes que profanam o oésis de
alguma forma. Os viajantes que procuram usar o oésis
para fins normais nio séo incomodados, a menos que seu
ntmero inclua um profanador ou se eles representarem
alguma ameaca a0 bando. Claro, uma vez que eles deixam
o oésis, ndo hé nada que impega o bando de prendé-los.

Origem
A histéria que ouvi sobre a origem da Matilha de Krikik

conta muito sobre essa estranha tribo de ex-escravos. O
druida thri-kreen comecou seu tempo de peregrinacéo,
viajando pela regiéo de Tyr para entender o mundo e sua
fé. Enquanto viajava perto de Draj, Krikik foi capturado
e colocado como escravo. Ele decidiu permanecer como
escravo por um tempo, pois considerava a escraviddo como
outra parte de seu tempo de peregrinagéo e apren&izado.
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Enquanto trabalhava nos campos fora da cidade-estado,
Krikik conheceu seus companheiros escravos, incluindo a
psidnica Jaleen. Jaleen persuadiu alguns dos outros escra-
vos a se juntarem a ela em uma tentativa de fuga. Certo
de que isso de alguma forma estava relacionado ao seu
periodo de aprendizado, Krikik decidiu ajudar os escravos
a escapar. Usando sua prépria forca e poderes druidicos
para complementar os poderes psiénicos de Jaleen e a pura
determinagéo dos outros, Krikik forneceu o ingrediente
extra para dominar os guardas.

Assim que o pequeno grupo de escravos fugitivos al-
cangou o deserto aberto, alguns deles comecaram a re-
clamar que ngo tinham plano, suprimentos e chance de
sobreviver. Ouvindo esses seres, Krikik finalmente tomou
uma decisio. Ele desafiou Jaleen pela li&eranga, dizendo
aos escravos que conhecia um lugar onde eles estariam
seguros. A psidnica ndo resistiu a tentativa de dominio
de Kirikik, pois ela havia visto seus poderes e nao tinha
planos préprios. Entéo o druida conduziu os escravos para
sua terra protegida.

Kirikik decidiu que essas pessoas seriam o bando que ele
néo tinha. Eles foram a razéo pela qual ele originalmente
comegou a vagar, pois o odsis que ele guardava era precioso
demais para ser confiado a um tnico guardido. Ele precisava
de um pacote completo para protegé-lo de profanadores e
destruidores. Esses escravos seriam a Matilha de Krikik e
serviriam como guardides adicionais para seu oésis oculto.

Explicou aos ex-escravos o que era uma matilha e como
era constituida. Qualquer um que néo quisesse permanecer
com o bando estava livre para sair, mas eles tinham que
sair assim que chegassem — sem suprimentos de qualquer
tipo. Nenhum dos ex-escravos aceitou sua oferta para ir.

Todos eles decidiram que queriam fazer parte da Matilha
de Krikik.

Localizagéo e Defesas

A Matilha de Krikik opera a partir de um ossis oculto
que é a terra protegida dos druidas. O oésis fica no fundo
de um vale profunclo nas montanhas ao norte de Raam.
O wvale, especialmente a drea ao redor do odsis, é um
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dominio exuberante de terra fértil. Um pequeno ]oosque
de 4rvores cerca o odsis, e o bando construiu uma vila
entre os galhos dessas érvores.

A localizagéo do vale oculto é a principal defesa do oésis.
A pequena cadeia de montanhas é cercada por deserto
por todos os lados, e o vale estd escondido entre dois
picos préximos. O druida guarda o odsis com toda a sua
habilidade, pois ele considera este pedago de terra como
sua responsabilidade sagrada. Com a ajuda do bando, ele
pode lidar com a maioria dos bandos de viajantes que
profanariam a drea.

A prépria matilha permanece escondida entre os galhos e
folhas das érvores. Eles construiram uma vila bem acima do
solo, construinclo plataformas entre os troncos das maiores
érvores. Protegida e escondida pelos galhos poderosos e
pela folhagem exuberante, a vila fica ainda mais disfargada
ao cobrir as tendas com trepadeiras e folhas. As escadas
podem ser levantadas, eliminando assim todos os sinais
externos de que as drvores sio habitadas por uma tribo
de escravos.

A Vila de Kirikik

Legenda do Mapa
A legenda a seguir descreve o mapa da vila de Krikik.

1. A Tenda de Reunides: Esta grande tenda serve
como local de encontro para o bando. Aqui as incur-
sdes de caca s8o planejadas, as histérias sdo contadas
e as decisdes relativas ao bando sao discutidas. Krikik
permite a discussio de todos os tépicos, exceto o oésis.
(Quando uma decisio deve ser tomada sobre sua terra
protegida, o druida a toma sozinho. Ele ouve as opinides
dos membros dominantes de seu ]oando, no entanto.

2. Escadas de Corda: Essas aberturas na plataforma
da érvore permitem a saida da vila na arvore. Escadas
de corda fortes feitas de canhamo e cabelo gigante
podem ser levantadas ou abaixadas dependendo da
situagdio, e as escotilhas podem ser fechadas para ofe-
recer protecéo adicional.
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3. Tenda de Jaleen: Esta barraca serve como sala
de estar e dormir para o segundo lugar no comando
da matilha.

4. Tenda de Suprimento: O que quer que matilha
adquira durante uma caca ou ataque é armazenado
nesta tenda. Comida, égua e armas extras sdo colo-
cadas aqui.

5. Tenda de Krom: Esta tenda serve como sala de
estar e dormir para o terceiro lugar no comando da
matilha.

6. Tenda de Krikik: Quando o druida nio ests se
comunicando com o osis ou fora, ele usa essa tenda.
Como ele néo precisa dormir, ela serve como um lugar
para o druida pensar, trabalhar em suas armas ou se

encontrar com membros de sua matilha.

Relagées com oOs Outros

A matilha vé& todos como presas. Somente aqueles que
se aproximam do oésis oculto para beber sao deixados
em paz, mas essa passagem livre geralmente dura apenas
enquanto os viajantes permanecem dentro do ogsis. Uma
vez do lado de fora, eles se tornam presas da matilha.

A matilha de Krikik ngo se envolve no comércio. Exis-
tem para cagar e invadir. Os alvos favoritos da matilha séo
pequenos grupos de viajantes que se movem entre Ulrik,
Raam e Draj. As vezes, a matilha até invadird os campos
fora das cidades-estados. Os ex-escravos tendem a ficar
longe de grancles assentamentos, pois néo ele ndo tem o
suficiente para atacar adequadamente as defesas seguras.

Juntando-se a Tribo

Poucos escravos saem do deserto pedindo para fazer parte
da matilha. No entanto, quando amatilha atinge caravanas
ou campos onde os escravos sio mantidos, eles geralmente
libertam os escravos. Se algum desses escravos procurar
ingressar na matilha eles serfio convidados a aparecer.

Virias consideragdes sio feitas ao determinar se um
escravo é digno da matilha. Primeiro, o escravo deve servir
ao equilibrio da matilha, nem perturbando as relagées dos
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membros nem exigindo muita ajuda para sobreviver. A
matilha sobrevive trabalhando junta, e qualquer pessoa
que procura desequilibrar isso é lancada no deserto para
se defender sozinha. Segundo, o escravo deve concordar
em proteger o Qasis, pois essa é a missio sagrada da
matilha (pelo menos no que diz respeito a Krikik). O
oésis oferece o abrigo e a dgua, e a matilha deve oferecer
protecio em troca.

Se um escravo concorda com essas duas regras de vida
no grupo, ele pode se juntar e até lutar para estabelecer
seu lugar na ordem de dominio. Se um escravo é consi-
derado inaceitével, ele é enviado para o deserto ou morto,
dependendo do quanto ele pocle contar aos outros sobre

o grupo.

Membros Importantes da Tribo
Krikik
Thri-Kreen Druida, Neutro

Cat. de Armadura 1 For 18
Movimento 18 Des 18
Nivel 12 Con 16
Pontos de Vida 73 Int 16
TACO 14 Sab 17
N° de ataques 5 ou | Car 15

Dano/ataque: 1d4+2 (x4)/ 1d4+3 ou 2d+2 (gythka)

Esferas escolhidas: dgua, cosmos.

Kirikik tornou-se escravo durante o tempo de andarilho.
Ele ndo rejeitou sua prisio, vendo-a como apenas mais
uma experiéncia de aprendizado. Enquanto trabalhava nos
campos fora de Draj, o druida soube de uma tentativa
de fuga planejada por seus colegas escravos. Como essa
tentativa também parecia se relacionar com seu periodo
de aprendizado, Krikik decidiu ajudar os escravos. Junta-

VILA DE KRIKIK

Escala: 1 quaclrado = 3 metros
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mente com o psionicista chamado Jaleen, Krikik ajudou
0s escravos a escapar para o deserto.

Nio demorou muito tempo para que o druida decidisse
que esses ex-escravos deveriam ajuda-lo com o trabalho de
sua vida de proteger sua terra guardada. Ele ofereceu aos
escravos a chance de fazer parte de sua matilha. Como
membros da matilha, eles compartilhariam a emocéo da
cacada e teriam um odsis como abrigo desde que se com-
prometessem a protegé-lo. Os escravos concordaram e a
matilha de Kirikik foi formada.

Agora, Krikik passa a maior parte do tempo no vgle
escondido, comunicando-se com o espirito do osgsis. As
vezes, ele se caca com sua matilha, mas prefere deixar
esses assuntos para Jaleen.

Jaleen
Humana Psicionista, Ordeiro (neutro e leal)

Cat. de Armadura 8 (Corselete Acolchoado)  For 16
Movimento 12 Des 14
Nivel 5 Con 15
Pontos de Vida 25 Int 16
TACO 18 Sab 18
N° de ataques 1 Car 15

Dano/Ataque: 1d6 (espada curta de osso, -1 na jogada
de ataque)

Resumo Psidnico: PPP 78; Disciplinas — Clariscencién-
cia, Psicocinésia; Ciéncias — Enxergar Auras, Clarivi-
déncia, projetar Energia; Devogées — Combate Mental,
Perceber o perigo, Saber Diregc")es, Saber a Localizagéo,
Navegagéo, Perceber o Espfrito, Animar Objetos, Ataque
Bah’stico, Controlar as Chamas, Controlar as Luzes; Moclo
de Defesa — Barreira Mental, Torre da Vontade de Ferro,

ESCUC].O cle pensamentos.

Jaleen nasceu escrava, crescendo em um curral infantil
em Draj. Quando ela demonstrou pela primeira vez um
talento latente para psionismo, os templarios decidiram
maté-la. Um nobre pediu por sua vida e levou a crianga
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para sua casa para servir como uma de suas escravas do-
mésticas. O nobre também era um psidnico talentoso e
se divertia ensinando a jovem Jaleen a usar seus poderes.
Ele era bom para ela e tio gentil quanto os mestres séo, e
ela nunca considerou usar seus poderes mentais contra ele.
Os templérios, por outro lado, eram outra questgo. Se ela
estivesse em posi¢éo de atacar psiquicamente o templério
que queria maté-la, ela o faria sem pensar duas vezes.

Sua vida como empregada doméstica terminou quando
o nobre morreu e ela foi entregue aos templérios para o
servico de campo. Foi l& que ela conheceu Kirikik. Ela
agora serve como a segunda em comando da matilha e
lidera pessoalmente a maioria das cagadas.

Jaleen tem olhos ardentes que projetam clesafio e uma
mente ferozmente independente. Seu cabelo ruivo cai sobre
seu rosto como uma juba de fogo, e ela tem um tempera-
mento capaz de derreter pedras. Ainda assim, ela é uma
lider justa e conquistou o respeito de Krikik e do bando.

Krom
Anzo Guerreiro, Ordeiro (neutro e leal)

Cat. de Armadura 6 (gibéo de mekillot) For 21
Movimento 6 Des 14
Nivel 7 Con 17
Pontos de Vida 62 Int 12
TACO 10 Sab 11
N° de ataques 3/2 Car 12

Dano/Ataque: 1d4 + 3 (porrete)

O ango Krom j& ocupou o posto de oficial no exército
de escravos de Draj. Ele sobreviveu a revolta de escravos
liderada por Krikik e Jaleen, embora tenha sido dado como
morto com um ferimento sangrento na cabega. Quando
acordou, Krom decidiu fazer sua prépria tentativa de
liberclacle. Os outros guarclas estavam mortos, incluinclo
o oficial templério que mantinha os soldados escravos
na linha. Nao havia ninguém para impedir o anéo de
simplesmente pegar sua arma e ir embora. Ele seguiu a

e e e



As Tribos de Escravos

> %0

trilha dos escravos em fuga, j4 que ndo tinha para onde
ir no momento.

Krom finalmente alcangou os escravos fugitivos e pediu
para entrar. Embora hesitantes no inicio, 0s outros escravos
concordaram quando Krikik e Jaleen deram as boas-vindas
ao ando. Agora ele compartilha seu treinamento militar
com todos os que desejam aprender.

Enquanto Krom é um lutador feroz, ele também se tornou
um rastreador talentoso. Ele adora a Jaleen humana e se
contenta em permanecer em terceiro lugar na ordem de

dominagéo, desde que ela retribua seus gestos de amizade.

Os Saqueadores da Areia Negra

Eles varrem os Planaltos como fantasmas de pesadelo,
envolvidos em uma onda interminével de assassinatos e
saques. Eles sio os Saqueadores da Areia Negra, e aque-
les infelizes o suficiente para encontré-los deixam apenas
corpos quebrados e ensanguentados para contar a histéria.
Resolvi no incluir essa tribo de ex-escravos na minha lista
de paradas, mas quis escrever sobre eles nesta cronica.
O que se segue foi reunido a partir de histérias contadas
a mim por aqueles que afirmaram ter sobrevivido a um
encontro com os saqueadores ou por aqueles que conhe-
ceram alguém que sobreviveu. O material mais confivel
veio de um ando que havia sido membro da tribo. Ele
estava disposto a responcler minhas perguntas, desde que
eu nunca perguntasse seu nome. lambém nunca perguntei
por que ele deixou a tribo.

Todas as histérias contadas sobre os Saqueadores da
Avreia Negra séo contadas em sussurros, como se falar muito
alto sobre esses terriveis saqueadores atraisse sua atencfo
suja. Eles se tornaram criaturas lendérias, assim como os
Livres. Mas ao contrério dos contos dos Livres, as lendas
sobre a tribo da Areia Negra sio sombrias e malignas.

A maioria dos contos gira em torno do lider da tribo,
Zeburon, que usa um elmo de ferro, luvas de ferro e uma
tanga sobre a pele nua. O homem — se for homem — ¢é
capaz das mesmas atrocidades atribuidas aos reis-feiticeiros,
embora em menor escala. Sua crueldade, implacabilidade
e gandncia definem a agenda de seus seguidores enquanto
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ele os lidera em ataques cada vez mais violentos, desde
a Cangéo da Sereia até a Bacia do Dragao. Com vozes
ainda mais baixas, as pessoas falam do mago de Zeburon.
Este poderoso profanador aparentemente comunga com
criaturas mortas-vivas, contaminando ainda mais as almas
ja maculadas dos Saqueadores da Areia Negra.

Zeburon cavalga a frente de uma tribo de 100 membros.
Rumores dizem que o nimero de saqueadores nunca
muda, nem aumenta nem diminui. Quando um membro
da tribo morre, ele é imediatamente substituido por outro
escravo fugitivo. Apesar da afirmacio de que existem 100
saqueadores na tribo, nenhum relatério jamais colocou mais
de 30 deles em um tnico grupo de invasores.

Os Saqueadores da Areia Negra séo a epitome do mal
para aqueles que vivem fora dos muros das cidades-estado.
Esses saqueadores ndo param por nada para pegar o que
querem e parecem se deleitar com a morte e a destruigéo.
Suas tendéncias cruéis sio contidas por Zeburon e seu
mago profanador, mas eles tém muitas oportunidades de
satisfazer essas tendéncias durante uma invaséo.

Organizagﬁo

Zeburon governa os Saqueadores da Areia Negra, lite-
ralmente, com mao de ferro. Ele governa através do poder
e do medo, derrubando facilmente qualquer desafiante ao
seu governo. Na maioria das vezes, enquanto ele continuar
liderando os escravos em ataques bem-sucedidos, Zeburon
continuaré a comandé-los. Ele reivindica o titulo de senhor
da guerra, embora a maioria de suas conquistas pareca ser
sobre os fracos e mal defendidos. Ele ainda ndo pegou
nenhuma caravana bem protegida ou operou perto de uma
cidade-estado.

Os saqueadores séo organizados em um sistema de clas-
sifica(;éo estritamente militar. No entanto, as classificagées
ndo sio conquistadas por trabalhadores esforcados e bons
lideres. Em vez disso, os poderosos sobem em autoridade
e posicio ao eliminar aqueles que estiio acima deles. Se
vocé conseguir derrotar seu adversério na batalha (seja
uma luta justa ou ndo), poderd manter sua classificagﬁo.
Caso contrério, um novo oficial é iniciado com o sangue
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de seu antecessor. Zeburon seleciona seus guarda-costas
pessoais entre seus principais oficiais. Rumores persistem
de que esses guardas devem primeiro se submeter & magia
do profanador antes de poderem assumir seus novos postos.

O profanador, chamado Fevil na maioria dos relatos que
ouvi, desempenha um papel importante na vida da tribo.
Ele é mais do que apenas conselheiro chefe de Zeburon.
Ele é a alma negra que permeia os Saqueadores da Areia
Negra, conjurando visdes de conquista para levar os sa-
queaclores a um estado frenético de batalha. Sua palavra
é lei no acampamento, pois os membros da tribo o temem
tanto quanto ou mais do que temem Zeburon. Poucos
querem chamar a atencéio do arcano das trevas, pois ele as
vezes recruta invasores para ajudé-lo em ceriménias sujas.

As classificagées determinam quando um saqueador
pode pegar sua parte dos despojos. Como um bando de
ledes apés uma matanca, os invasores de alto escaldo se
satisfazem antes que aqueles abaixo deles escolham. O
mais novo ou mais fraco entre os invasores é selecionado
por dltimo, o que geralmente os motiva a trabalhar para
subir o mais répido possivel.

Operagées e Meios de Existéncia
Os Saqueadores da Areia Negra tém dois métodos de

operagéo: eles fazem incursdes para adquirir riqueza e
suprimentos, e fazem incursdes para satisfazer seus impulsos
primitivos de causar dor e derramar sangue. Eles tém uma
viséo simples da vida. Tu/do o que eles precisam ou querem
é deles, eles acreditam. E deles por direito de for(;a, e mais,
por direito de retribuigéo. Zeburon fala do que Athas deve
a seus invasores pelos anos que sofreram como escravos.
Cada invaséo que a tribo da Areia Negra empreende é
um ataque contra os nobres e templérios que uma vez o0s
dominaram. Eles no se importam que inocentes e outros
escravos também sofram em seus ataques.

A técnica dos saqueadores é simples. Eles escolhem um
alvo que podem sobrepujar e atacam. Os Saqueadores da
Areia Negra sao conhecidos por atacar postos avancados
e pequenas vilas, caravanas de tamanho moderado e até
mesmo outras tribos invasoras. Os invasores montam em
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kanks e atacam rapidamente assim que selecionam um alvo.
Nso hé planejamento ou estilo evidente em suas acoes.
Eles simplesmente atacam e matam, entdo pegam tudo o
que podem carregar e desaparecem de volta no deserto.
Eles tentam nio deixar nenhum so]orevivente, embora na
confusio de seus ataques, alguns individuos sortudos as
vezes escapem.

Os saqueadores de Zeburon operam quase exclusivamen-
te nos Planaltos. Eles s@o conhecidos por atingir alvos tao
ao norte na Bacia do Dragéo e téo ao sul na Cangéo da
Sereia. Eles raramente viajam para a Grande Planicie de
Marfim, mas existem histérias sobre eles atacando caravanas
que atravessam os desertos de areia a caminho de Tyr.

Quando no estio em busca de espélios, os saqueadores
atacam pelo puro prazer de derrotar e matar um inimigo
mais fraco. Eles também séo conhecidos por se envolverem
em cacadas, onde permitem que aqueles que capturaram
tenham uma chance de escapar. Contanto que os cativos
possam se manter & frente dos invasores, eles podem per-
manecer vivos. Uma vez que os invasores os alcancam, a
morte vem lentamente e com tanta dor quanto Zeburon
e seus seguidores podem persuadir as vitimas.

Todas as histérias que reuni falam de Zeburon liderando
pessoalmente todos os ataques. Ele vigja com um grupo
de 30 guerreiros montados, e as vezes seu profanador o
acompanha. Eles devem causar medo, montando kanks
e vestindo capas e capuzes pretos. Como eles suportam
o calor est4 além de mim, mas isso sé aumenta as arma-
dilhas sobrenaturais da tribo. Zeburon e seus seguidores
se consideram espiritos vingadores, mas eu os vejo como

nada mais que bandidos assassinos.

Origem

Aqui a lenda realmente toma um rumo bizarro. A ori-
gem dos Saqueadores da Areia Negra remonta a muitos
anos, quando um gladiador chamado Zeburon escapou
de Urik. Na arena, Zeburon aprendeu a matar para so-
breviver. Ele levou essa licio ao extremo enquanto vagava
pelos Planaltos, matando todos que encontrava. Sua trilha
manchada de sangue finalmente o levou a uma ilha de areia
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preta no meio de um terreno drido. A areia negra brilhava
maldosamente ao sol da manhd, chamando o ex-escravo
para a frente. Ele aceitou o convite.

Zeburon descobriu que a areia negra cercava as ruinas
de uma cidade antiga. Alguns prédios se projetavam da
areia, expondo estruturas parcialmente intactas de design
estranho e propésito insondével. Uma pogca de 4gua estava
escondida entre as ruinas, e Zeburon bebeu profundamente
para saciar sua sede. Quando ele se levantou, notou uma
figura observando-o da abertura sombreada de uma torre
desmoronada. O gladiador moveu-se para lidar com este
intruso como havia lidado com os outros que conheceu
em suas viagens, mas foi interrompido em seu caminho por
palavras arcanas e o formigamento da magia.

Zeburon néo pdde fazer nada além de ouvir a figura que
saiu para cumprimenté-lo. “Eu sou Fevil,” o profanador
disse com uma careta maligna. Eu estava esperando vocé
chegar. Zeburon ouviu enquanto o profanador lhe contava
sobre suas visdes de poder e conquista. Com Zeburon
para comandar seu exército e Fevil para comungar com os

antigos mortos-vivos da cidade em ruinas, nio havia nada
que eles ndo pudessem realizar. Depois de um tempo,
Zeburon ficou intrigado com as palavras do mago. Ele
aceitou a proposta.

Para provar seu valor, no entanto, Fevil exigiu que Zebu-
ron sobrevivesse a um teste simples. O profanador explicou
que se o gladiador pudesse entrar nas cAmaras abaixo da
torre desmoronada e emergir vivo, entéo ele era digno de
liderar os recém-nascidos Saqueadores da Areia Negra.

O que Zeburon encontrou sob a torre, ninguém sabe.
De acordo com a histéria que me contaram, ele ficou la
embaixo por um dia inteiro e uma noite inteira enquanto
Fevil esperava la em cima. Quando ele finalmente emergiu
da entrada cheia de sombras, Zeburon estava usando o elmo
de ferro e manoplas que se tornaram sua marca registrada.

Foi apenas uma questao de tempo até que Zeburon
tenha contratado um grupo de seguidores. Ele apelou ao0s
elementos bérbaros e sem escripulos, causando promessas
de riqueza ilimitada e excitamento sem fim. Assim, a tribo
dos saqueadores das areias negra nasceu.
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Localizagéo e Defesas

Os Saqueadores das Areias Negras fazem seu acampa-
mento nas ruinas de uma cidade antiga, rumores de serem
localizados em alguns lugares nas proximidades de Fonte
Prata, na drea chamada Planaltos. As ruinas descansam
dentro de uma piscina de areia preta, da qual a tribo
leva 0 nome. Diz-se que o acampamento deles é uma
confuséo de tendas esticadas entre as ruinas, mas alguns
dos invasores mais privilegiados formam suas casas dentro
das estruturas quebradas e em colapso.

Vérios fatores trabalham para proteger o campo, embora
poucos deles tenham qualquer coisa a ver com a tribo. A
maioria dos viajantes ouviu histérias dos Saqueadores das
Avreias Negras, entdo quem se depara com uma érea de
areia negra tende a deixar a drea imediatamente. Aqueles
que ndo ouviram falar dos saqueadores ainda tendem a
evitar a drea, pois dicas sobre areias negras revelam coisas
além do mundo natural.

O campo mantém uma aparéncia de defesas, a maioria
das quais assume a forma de patrulhas. As patrulhas tém
dois propésitos. O primeiro é proteger o perimetro do
acampamento e fornecer amplo aviso de quaisquer ameacas
de fora. O segundo é proteger o interior do acampamento,
pois ocasionalmente algo decididamente ndo amigével
emerge das cavernas abaixo das ruinas. Freqiientemente, o
profanador pode agitar esses pesadelos de volta as profun-
dezas. As patrulhas foram estabelecidas para os momentos
em que eles nio podem retornar, bem como proteger a
tribo até que possam ser localizados.

Caso contrério, parece que o campo de areia negra néo
se preocupa com as defesas. Nao hé paredes resistentes para
se esconder atrds, nenhuma milicia formal para recorrer.
Em vez disso, tpdo saqueador se protege até que Zeburon
chame todos. E assim que funciona no acampamento das
areias negra.

As Ruinas

A maioria dos estranhos edificios antigos desmoronou
em pilhas de rochas ou foram totalmente enterrados na
areia negra e fina. Essas estruturas que se projetam da
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areia e oferecem alguma protecéo contra os elementos
sio usadas pelos membros mais graduados da tribo. Um
pequeno prédio permanece quase completamente intacto,
e Zeburon usa como seus aposentos pessoais. A torre
parcialmente desmoronada que leva as cavernas abaixo
tornou-se o dominio do profanador; nio hé ninguém que
se importe em desafig-lo pelo espago.

As cavernas sob as ruinas parecem durar para sempre.
Apenas uma pequena parte delas foi mapeacla e exploracla
por Fevil e Zeburon. As vezes, eles enviam um grupo de
saqueadores para as profundezas para encontrar tesouros
antigos ou conduzir algum experimento sujo para o pro-
fanador. Outras vezes, as cavernas sio usadas para testar
novos membros ou servir como punicéo para aqueles
que irritaram Zeburon. Em ambos os casos, aqueles que
descem as profundezas devem estar preparados para lidar
com os habitantes que vagam pelas passagens escuras e
assombram as cimaras de formato estranho.

Acampamento da Areia Negra

Legenda do Mapa
A legenda a seguir descreve o mapa do acampamento

Areia Negra.

1. Torre de Fevil: Esta torre parcialmente desmoronada
serve como dominio pessoal do profanador. Dentro
das paredes antigas ele trabalha sua magia suja. A
torre também serve como uma das entradas para as
cdmaras abaixo.

2. Habitagﬁo de Zeburon: Este edificio em ruinas
de propésito desconhecido agora serve como residén-
cia pessoal e quartel-general de Zeburon, lider dos
Saqueadores da Areia Negra. Criaturas maliciosas
vindas de pesadelos decoram as paredes externas da
estrutura em baixos-relevos e estétuas.

3. Tenda dos Prisioneiros: qualquer prisioneiro levado
em um ataque é mantido nesta barraca até que seja
necessério. Os prisioneiros escravos que podem se
juntar & tribo, nobres levados para o resgate e sacrificios
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para serem usados pelo profanador para apaziguar os
mortos-vivos sob as ruinas.

4. Tenda das Armas: Embora a tribo nao faca ne-
nhuma de suas préprias armas ou armaduras, elas
precisam manter-se em bom estado de reparo até que
novos itens possam ser adquiridos. Na oficina de armas,
um ex-escravo que aprendeu sua habilidade em um
acampamento de artesios em Raam, é responsével
por manter as armas dos saqueadores afiadas e fortes
entre os ataques.

5. Tenda do Tesouro: Todo o tesouro tomado em
ataques, de dinheiro a armas e tecidos, é armazenado
nesta tenda.

6. Tenda da Cozinha: A comida para o acampamento
é preparada e servida aqui sobre grandes fogueiras para
o cozimento de alimentos.

7. Tenda da Elite: Os guardas pessoais de Zeburon
vivem nesta grande, espacosa e bem equipada tenda.

8. Ruinas: Essas ruinas desmoronadas, quase com-
pletamente enterradas sio cobertas com areia negra
fina. Nem mesmo o profanador pode adivinhar a
proposicéo original desses edificios, mas muitos deles
contém entradas secretas para as cAmaras abaixo do
acampamento.

Sob o Acampamento da Areia Negra

Legenda do Mapa

A legenda a seguir descreve o mapa das cémaras

sob o acampamento Anreia Negra.

1. Poréo da Torre: Uma escada em espiral leva da
torre de Fevil para esta grande camara do pordo. A
cAmara é construida com pedra tédo negra quanto a
areia que cobre as ruinas acima.

2. Ciriptas Antigas: Esta cAmara grosseiramente es-
culpida tem um chao de terra. Uma pelicula de areia
negra cobre a terra compacta&a. Criptas de pedra
enchem a cémara. Alguns artefatos antigos poclem
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ser encontrados dentro e ao redor dessas criptas, mas
aqueles que os procuram devem superar os esqueletos
que guardam esse lugar dos mortos.

3. Criptas Antigas: Como as camaras 2 e 5, esta
cAmara abriga algumas criptas de pedra. Ao contra-
rio das outras, essas criptas foram todas invadidas e
saqueadas.

4. Caverna da Passagem: Esta caverna se conecta a
uma série de tdneis que levam a cAmaras semelhantes
abaixo das outras ruinas. Os tiineis também levam a
entradas para a superffcie. A porta de ferro que estd
parcialmente aberta é coberta com icones misteriosos
do mundo antigo.

5. Criptas Antigas: Esta cAmara grosseiramente es-
culpida tem um chao de terra. Uma pelicula de areia
preta cobre a terra compactada. Criptas de peclra
enchem a cémara. Alguns artefatos antigos poclem
ser encontrados dentro e ao redor dessas criptas, mas
aqueles que os procuram devem derrotar os zumbis
que guarclam este lugar dos mortos. Uma passagem na
parede norte leva as cmaras abaixo das outras ruinas
e as entradas para a superficie.

6. Camara do pogo: Um antigo pogo, hé muito seco,
repousa no canto noroeste desta cAmara. O pogo leva
a niveis inexplorados muito abaixo do solo.

7. Cﬁmara cle Ossos: Esta cAmara natural, completa
com colunas irregulares de rocha que se estendem do
chéo a0 teto, tem um tapete de ossos antigos. Alguns
dos ossos se transformaram em pd, enquanto outros se
erguem brancos e brilhantes do chao coberto de pé.

8. Altar Antigo: Este antigo templo tem fileiras de
bancos de pedra colocados diante de um altar negro.
O altar, obviamente dedicado a algum antigo deus
do mal, é decorado com esculturas de pesadelo de
criaturas que ndo andam mais na superficie de Athas.

9. Camara da Fonte: Uma fonte preenche a metade
ocidental desta céma;a. A fonte apresenta uma grande
tigela de obsidiana. Agua negra jorra da boca aberta e
cheia de dentes de uma criatura de pesadelo com asas
malignas esculpidas em uma tnica peca de obsidiana.
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ACAMPAMENTO AREIA NEGRA
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A 4gua parece néio ter fonte ou dreno, mas nunca cessa,
nem derrama da tigela. Beber a dgua matou muitos
dos iniciados que Zeburon enviou para cd, mas seus
corpos foram arrastados pelos mortos-vivos ambulantes.

10. Sala Cheia de Escombros: Varios itens podem
ser encontrados nos montes de escombros espalhados
por esta sala, incluindo objetos feitos de metal. Al-
guns estao quebrados, outros inteiros. Alguns séo até
considerados mégicos.

11. Sala Cheia de Escombros: Veja 10 acima, mas
observe que uma porta secreta estd localizada na pa-
rede sul.

12. Camara do Tesouro: Esta grande cdmara natural
esta repleta de tesouros antigos coletados por Er'Thork,
um raaig (veja a seclo “Membros Importantes da Tri-
bo”) que domina essas antigas ruinas. Uma passagem
bifurcada leva as ruinas e as entradas para a superficie.

13. Sala do Trono: Grandes pilares revestem as pa-
redes desta sala do trono, e um grancle trono repousa
a0 longo da parede sul. Tapecarias esfarrapadas estao
penduradas nas paredes, mas quaisquer que sejam as
imagens que as adornavam, hd muito desapareceram.
O trono é o refagio regular de Er'Thork, o raaig que
governa essas antigas camaras. Uma porta secreta leva
a escadas que descem mais fundo nas entranhas de

Athas.

Relagées com oOs Outros

Zeburon considera todos os que néo fazem parte de
sua tribo como inimigos. Ele conduz seus negécios como
se ainda estivesse lutando nas arenas de glacliaclores, se-
guindo a lei de matar ou ser morto. Todas as outras tribos
existem com apenas um propésito: suprir as necessidades
de Zeburon e dos Saqueadores da Areia Negra. Por esta
razdio, poucos assentamentos tém acordos formais com os
saqueadores. Em vez disso, simplesmente espero que a
tribo da Areia Negra nunca venha visité-los.

Os vizinhos mais préximos da tribo da Areia Negra
ficam de olho nos sinais dos saqueadores. Altaruk, por
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exemplo, nao foi atacado diretamente pelos saqueadores
mas algumas de suas caravanas cairam. Altaruk é um po-
deroso impedimento para os saqueadores, e Zeburon odeia
a vila cliente com todo o seu coragéo sombrio. Em mais
de uma ocasifio, Zeburon teve que cancelar suas invasdes
por causa do aparecimento de uma escolta ]tortemente
armada de Altaruk.

Avpesar do tamanho de seu exército e da forca de suas
muralhas, Altaruk ¢ regularmente destruido por gigantes
do Estuério da Lingua Bifurcada. Zeburon observa esses
ataques, pols enquanto a vila estd sendo reconstruida, seus
saqueadores tém rédea solta sobre a drea.

Fonte Prata, por outro laclo, nao pocle esperar conter os
saqueadores de Zeburon (ou pelo menos o chefe élfico
cuja tribo se estabeleceu aqui acredita que este seja o
caso). Ele abre seu oésis para os saqueadores sempre
que desejam usé-lo, sofrendo com a humilhagéo e a dor
que eles causam em troca de sua vida. Um dia Zeburon
poderé matar os elfos e saquear o depésito de prata que
supostamente estd escondido aqui. Até 14, ele e seus
seguidores continuaréo a usé-lo como ponto de descanso.

Juntando-se a Tribo

Zeburon constantemente busca novos membros para os
Saqueadores da Areia Negra. O estilo de vida que levam
e os métodos usados para determinar a hierarquia da tribo
tornam a vida entre os escaldes inferiores extremamente
curta. No entanto, o fato de que eles atacam instantanea-
mente qualquer um que vagueia em seu dominio torna
bastante dificil encontrar novos membros. Zeburon deixa o
recrutamento de novos membros para Fevil. O profanador
tem um talento especial para saber quando a tribo vai
precisar de sangue novo, e ele procura magicamente por
prospectos adequados. As vezes, o profanador até lidera
uma incurséo nas caravanas do mercado de escravos com
o propésito expresso de adquirir novos escravos.

Quando o profanador faz um convite a um escravo,
o escravo deve concordar em se juntar & tribo no local.
Mesmo um momento de hesitagéo traz morte rapida vin-
da do profanador ou de seus saqueadores. Houve casos
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raros de escravos que realmente foram até os saqueadores
para se juntar a eles. Pelo menos uma pequena tribo de
escravos se fundiu com o acampamento da Areia Negra
para sobreviver, mas principalmente o profanador sai para
encontrar seus proprios recrutas. Claro, certos prisioneiros
as vezes sio trazidos de volta a0 acampamento para fins
de entretenimento ou para dar aos mortos-vivos nas ca-
vernas abaixo das ruinas. De vez em quando, um recruta
é encontrado entre esses miseréveis.

Somente escravos podem se juntar & tribo da Areia Ne-
gra, e apenas guerreiros geralmente sobrevivem aos rigores
dos testes. Os testes de lealdacle, coragem e forga variam,
mas geralmente incluem uma viagem &s cavernas sob as
ruinas da Areia Negra. Se o recruta em potencial conseguir
sair vivo das profundezas, ele recebe o status completo de
membro da tribo invasora. Se ele conseguir emergir com
algum tesouro do passado, pode ser oferecido a ele uma
posicio de poder na hierarquia do acampamento. Se ele
néo emergir, entdo o profanador deseja aos habitantes das
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profundezas uma boa refeigéo e envia o préximo membro
em potencial.

Membros Importantes da Tribo
Zeburon
Humano Gladiador, Cruel (caético e maligno)

Cat. de Armadura 7 For 17
Movimento 12 Des 16
Nivel 7 Con 16
Pontos de Vida 67 Int 14
TACoO 7 Sab 12
N° de ataques 3/2 Car 14

Dano/ataque: 1d8+6 (espada longa de ossos, -1 nas rolagens
de ataque)

Resumo Psidnico: PPP 52; Talento Latente — Perceber
o Perigo (VP Sab-3; Custo — 4 +3/turno)




Zeburon tornou -se lider dos saqueadores da areia negra
da mesma maneira que todos os seus membros se juntaram
a tribo: ele sobreviveu aos testes das cavernas sob as ruinas
de areia negra. Enquanto é o lider da tribo, ele governa
com a forca de seus punhos de luvas de ferro, e segue o
conselho do profanador, Fevil.

O ex-gladiador aborda todas as situacdes do ponto de
vista da arena. Tudo é um jogo, mas um jogo mortal. O
vencedor do jogo vive para lutar novamente, enquanto o
percleclor simplesmente morre. Ele vé todos os oponentes
nesses termos, acreditando que se ndo os matar primeiro,
eles certamente o matarzo. Ele governa os saqueadores da
mesma maneira. Se algum de seus seguidores questionar
suas ordens, ele rapiclamente os mata e pergunta se alguém
mais se importa em discordar.

Zeburon néo fala sobre seus encontros sob as ruinas,
mas ostenta com orgulho 0s troféus que conquistou uma
espada de osso afiado.

O ex-gladiador é bastante louco, mas isso néo prejudica
sua capacidade de liderar. Claro, ele lidera sua tribo em
seus proéprios caminhos sombrios de loucura. Ele anseia
por batalhas e tem uma feroz sede de sangue que deve
ser constantemente saciada. Ele odeia todos aqueles que
néo séo escravos, pois eles o transformaram no que ele
se tornou. Ele odeia todos os escravos, pois foi isso que
aprendeu na arena. Consequentemente, Zeburon odeia
tudo e todos. Algum dia esse 6dio o consumird, mas até
entdo ele satisfara alguns de seus impulsos sujos por meio

das acoes dos Saqueadores da Areia Negra

Fevil

Humano Profanador, Vil (maligno e leal)

Cat. de Armadura 7 For 15
Movimento 12 Des 17
Nivel 10 Con 16
Pontos de Vida 42 Int 22
TACoO 17 Sab 17
N° de ataques 1 Car 8

Dano/Ataque: 1d6+1 (cajado de osso)

Fevil tem sua prépria agenda, que Zeburon e seus in-
vasores involuntariamente o ajudam a seguir. Ele deixa o
ex-gladiador pensar que estd no comando, pois os escravos
nunca concordariam em seguir um mago. Porque o pro-
fanador precisa dos escravos ainda ndo foi determinado,
e ele se recusa a dar qualquer dica para aqueles que um
dia podem se opor a ele.

O profanador tropegou nas ruinas dentro da poca de
areia negra muito antes de Zeburon chegar. Ele sabia que
um poder ilimitado o esperava nas cavernas sob as ruinas,
mas era incapaz de explorar muito as profundezas. Embora
seu poder pessoal fosse grande, os habitantes imundos das
profundezas poderiam dominé-lo se atacassem com forga‘
Entéo ele esperou seu tempo, estudando as édreas que
estavam abertas para ele.

Hs quem afirme que Fevil comunga com uma ou mais
das criaturas que vivem sob as ruinas. Alguns dizem que
ele obtém seus poderes de um mal de longo alcance do
passado de Athas. Outros dizem que seus poderes vém
dos registros que os antigos deixaram para trés. O mago
néo falard de qualquer maneira.

Fevil é um homem baixo e gordo com cabelos grisalhos e
barba desgrenhada. Ele é tao cruel e mau quanto Zeburon,
mas muito mais astuto e calculista. Enquanto Zeburon age
por instinto e em resposta & sua prépria loucura, Fevil age
de acordo com um plano cuidadosamente tracado. Quan-
do os detalhes desse plano forem finalmente revelados, a
verdadeira natureza do profanador também seré revelada.

No entanto, a essa altura pocle ser tarde demais.

Lokee

Halfling Guerreiro, Cruel (caético e maligno)

Cat. de Armadura 4 (couro de carru) For 15
Movimento 6 Des 13
Nivel 6 Con 15
Pontos de Vida 33 Int 16
TACO 15 Sab 14
N° de ataques 1 Car 13

Dano/Ataque: 1d6 (espada curta de ferro)



As Tribos de Escravos

> %0

Resumo Psiénico: PPP 48; Talento Latente — Controlar
Adrenalina (VP Con-3; Custo — 8 +4/rodada)

Lokee é um halfling que Fevil recrutou para os Black
Sand Raiders. Ele fazia parte de um grupo de escravos
capturados com destino & cidade-estado de Nibenay.
Por causa do comportamento dos halflings em cativeiro,
Lokee estava programado para ser vendido diretamente
para a arena de gladiadores, onde sua morte poderia trazer
algumas risadas para a multiddo. Quando Fevil e seus
invasores atacaram a caravana e libertaram o halfling, ele
prontamente concordou em passar por qualquer teste que o
mago decretasse. Pelo que ele podia ver, os Saqueadores da
Areia Negra eram o tipo de tribo que ele queria se juntar.

O halfling se recusa a discutir seu passado, apenas diz
que néo é mais bem-vindo em Cumes da Floresta. Alguns
especulam que ele pode ter feito a imperdogvel carne
halfling como comida.

Agora Lokee é um dos membros mais privilegiados da
tribo. Sua crueldade, habilidades de luta e personalidade
maligna o tornam igual & maioria dos oficiais do acampa-
mento. Na verdade, Lokee serviu Zeburon fielmente por
mais de um ano. Poucos dos outros oficiais podem fazer
tal afirmagéo.

O guerreiro halfling gosta especialmente de se envolver
em cagadas, pois elas o ler{lbram de sua juventude passada
nas ﬂorestas ocidentais. As vezes, Zeburon até permite
que ele fique com uma de suas capturas para que ele
possa satisfazer seu desejo por carne de seres inteligente.

Embora Lokee siga as ordens de Zeburon sem questio-
nar, ele prefere muito mais a companhia do profanador.
Ele s6 pode aprender muito sobre matar e saquear com o
ex-gladiador, enquanto tem certeza de que o profanador

pode ensind-lo a ser verdadeiramente mau.

Er' Thork
Raaig, Vil (maligno e leal)

Movimento 6

TACO 10
Dano 1d10

Cat. de Armadura O
Nivel 11
N° de ataques 1
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Er'Thork é uma antiga criatura morta-viva conhecida
como raaig. Este espirito incorpéreo assombra as cAmaras
sob 0 acampamento Areia Negra, ainda prestando homena-
gem aos deuses das trevas que ndo existem mais em Athas.

O raaig permitiu que o profanador Fevil formasse uma
alianga incémoda com ele, dando assim & criatura um pedo
no mundo dos vivos. Ele concede ao profanador algumas
dicas da magia dos antigos, mas apenas o suficiente para
manté-lo interessado. Algum dia Er Thork espera roubar
o corpo do profanador, embora saiba que o malvado mago
tem seus préprios planos.

Er'Thork pode ser ferido apenas por armas forjadas
de ferro. Além disso, o raaig pode usar o olhar mortal a
vontade contra seus oponentes. Um toque bem-sucedido
drena 1d4 pontos de Inteligéncia de suas vitimas e pode
controlar mortos-vivos menores (como zumbis e esqueletos)
& vontade.

Perseguidores de Werrik

Na regido de Tyr, como em grande parte do mundo de
Athas, temo, ha aqueles que fazem fortuna as custas dos
outros. Talvez os mais despreziveis desses tipos sejam aque-
les que negociam com escravos. De tribos independentes
a casas mercantes organizadas, muitas pessoas ganham a
vida cagando, criando e vendendo escravos. O pior deles,
na minha opinido, sio os ex-escravos que se voltaram para
o comércio de escravos como meio de manter sua prépria
liberdade.

Os Perseguidores de Werrik se enquadram nessa ca-
tegoria. Os ex-escravos desta tribo se autodenominam
Perseguidores, mas seu lider prefere o nome Casa Werrik,
acreditando que isso d4 & tribo uma legitimidade e o mesmo
prestigio concedido #s grandes casas mercantes. A tnica
coisa que o nome mais grandioso consegue é chamar a
atencéo para o fato de que o bando de Werrik néo é nada
tentando ser alguma coisa. Os Perseguidores, ndo importa
o nome que tenham, permanecem nada mais do que uma
tribo némade de antigos escravos que pegaram os chicotes
e algemas de seus mestres para usar contra outros escravos.
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O bando de Werrik, como muitos de sua laia, ndo se
especializou em nenhum aspecto do comércio de escravos.
A tribo se orgulha de cagar servos fugitivos, bem como de
garantir novos escravos para venda nos mercados. Os dois
servicos que os Perseguidores se recusam a administrar
sdo o treinamento especializado de escravos e a criagéo
de escravos — eles ndo criam escravos. Eles simplesmente
os protegem e os embalam para o mercado.

Um escravo fugitivo conhecerd os Perseguidores (ou
Casa Werrik, se preferir) quando os encontrar, pois eles
adotaram uma identidade tribal por meio de roupas e estilos
de cabelo semelhantes. Na verdade, um Perseguidores néo
tem cabelo, exceto por uma longa tranca que cai do topo
da cabeca. Esta tranca é adornada com pedagos de osso e
torcida ]cirmemente em uma tnica cauda. Caso contrério,
toda a cabeca é raspada e careca. Tanto os membros mas-
culinos quanto femininos do bando adotam esse estilo ao
serem aceitos na tribo. Além disso, todos os membros da
tribo usam pelo menos uma peca da armadura de couro
de mekillot. Quanto maior a posicéo de um membro na
tribo, mais armadura de pele de mekillot ele usa.

Os contos associados aos Perseguidores de Werrik variam
do perturbador ao assustador. Escravos cagando escravos é
um conceito que os reis-feiticeiros devem amar de verdade,
pois quem mais poderia conceber uma ironia tdo maligna?
Se vocé for um escravo fugitivo e os Perseguidores sentirem
seu cheiro, vocé achard extremamente dificil afasta-los.
Eles nao apenas s@o persistentes, mas também pensam
como escravos fugitivos porque séo escravos fugitivos.
Eles conhecem todos os truques e esconderijos. As vezes,
quase parece que eles conhecem seus pensamentos antes
de vocé. Quando vocé se vira, um Perseguidor jé ests l4.
Quando vocé encontra um lugar para se esconder, um
perseguidor também o encontra.

Os Perseguidores de Werrik consistem em cerca de 30
ex-escravos. Os némades viajam juntos em uma caravana
composta por um enorme curral de escravos com rodas
arrastado por um mekillot temperamental, cerca de uma
diizia de bancos e algumas pequenos vagdes cheios de
suprimentos. Quanclo estéo caganclo, a tribo acampa em
qualquer lugar. Quando podem escolher, preferem acam-
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par nas proximidades de uma vila onde fazem negécios
regularmente.

Os Perseguidores de Werrik sao maus. Como ex- escravo,
sinto que seus negécios e modo de vida sio abominéveis.
Eles podem ver o que fazem como sua tinica chance de
permanecerem livres, mas isso nio desculpa a pura alegria
que os Perseguidores sentem em uma boa cacada, ou o
prazer que obviamente sentem ao brincar de mestres com

seus escravos capturaclos.

Organizagéo

A barda Werrik lidera os Perseguidores. Como seu me-
lhor rastreador, ela pode encontrar o rastro de um escravo
fugitivo mesmo depois que seus cagadores o perderam.
Embora suas habilidades de luta sejam formidéveis, sua
lideranga é baseada mais em sua astiicia e senso de viséo.
Quando o lider anterior de sua tribo ndo conseguia mais
suprir suas necessidades, Werrik deu um passo & frente
com suas ideias. Enquanto ela continuar a fornecer sua
marca de lideranca — uma lideranca que viu a tribo crescer
forte e prosperar — a tribo de Werrik permanecers leal e
dedicada & sua causa.

Embora as ideias e as visdes que definem a direcio
fagam maravilhas no que diz respeito a manter a tribo
motivada, os perseguiclores ainda sdo, no funclo, uma tribo
de ex-invasores de escravos. Como tal, o lider da tribo
precisa de forga para manter os invasores na linha. Isso é
fornecido pelos dois tenentes de Werrik, Doorub e Bontar.
Dooru]o, um enorme melo-gigante, usa sua grande forga para
cumprir as ordens de Werrik e manté-la segura. Bontar,
um ando psidnico, serve como o principal conselheiro de
Werrik, usando seus dons particulares para julgar o humor
da tribo, descobrir descontentes e até mesmo su]ojugar
presas dificeis que, de outra forma, poderiam ser feridas
ou mortas pelos Perseguidores.

Outros membros do ranking da tribo incluem o guardiao
do curral e os mestres da caca. O trabalho do guardido
do curral é guardar e alimentar os escravos capturados,
certificando-se de que eles permanecam relativamente
saudéveis até chegarem ao mercado. Os mestres de caca
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conduzem as cagadas de escravos fugitivos e as buscas
por fontes de novos escravos. Eles assumem o comando
de pequenos grupos de caca e se separam da caravana
principal para realizar suas buscas. Esses grupos geralmente
nunca incluem mais de seis cagadores, pois eles devem ser
rapidos e furtivos para realizar seu trabalho.

Enquanto o combate &s vezes determina a posicéo de
um membro nos Perseguidores, Werrik prefere nomear os
niveis de acordo com as habilidades de uma pessoa. Um
gladiador mul poderia derrotar um de seus mestres de
caca em um combate individual, mas o glacliador pocleria
rastrear um escravo em fuga pelas Montanhas Ressonantes?
Provavelmente nio. Mas Werrik tem o cuidado de incluir
oficiais militares em sua hierarquia para que as classes
guerreiras permanecam felizes. Mesmo essas classificagées
séo determinadas por Werrik, que as atribui de acordo com
quem ela acha que fard um trabalho melhor. Enquanto os
Perseguidores continuarem sendo um bando especializado
em cagar escravos, as regras do sistema Werrik de avango
serd de acordo com as habilidades.

Operagées e Meios de Existéncia

Os Perseguidores de Werrik viajam de vilas para postos
avancados em sua caravana, trazendo escravos para o
mercado ou assinando contratos para localizar e proteger
fugitivos. Se os negécios estiverem lentos, o bando até aceita
transporte de carga, concordando em mover escravos de
um local para outro por uma taxa consideravel.

Com a frequéncia de fugas e mortes da populagéo es-
crava, e com a demanda por maior forca de trabalho nas
cidades, h4 uma necessidade constante de novos escravos.
Através da desatengéo de guardas negligentes, distragées
inesperadas como debandadas de erdlus, esforgos de tribos
invasoras ou através de algum truque préprio, os escravos
escapam da escraviddo o tempo todo. Isso leva a um
déficit na populagéo servil e, portanto, a uma escassez
de trabalhadores aptos. Adicione ao nimero de fugitivos
todos os escravos que morrem de causas naturais ou por
causa das dificuldades de seus deveres e, de repente, fica
clara a necessidade de um suprimento constante de novos
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escravos. Quando vocé calcula o niimero de novos escravos
necessérios para acompanhar os projetos cada vez maiores
e mais ambiciosos dos reis-feiticeiros, fica fécil ver por que
os esforcos dos fornecedores oficiais de escravos devem ser
suplementados por tribos como os Perseguidores.

Quando os comerciantes nido conseguem atender &
demanda, eles recorrem a Casa Werrik e a outros forne-
cedores auténomos. O fato de que Werrik e seu bando
ja foram escravos ndo importa para os mercadores, desde
que eles possam fornecer muitos corpos capazes. Se os
mercadores de escravos decidissem que os Perseguidores
ndo estavam fazenclo tudo o que pocliam para atender &
demanda, eles simplesmente pegariam os escravos de que
precisavam das préprias fileiras dos Perseguidores. Portanto,
cabe ao bando manter seu cercado bem abastecido.

Uma das maneiras pelas quais os Perseguidores estocam
seu curral de escravos é capturando pessoas. Quando os
Perseguidores se deparam com viajantes ou pequenos
assentamentos, eles dominam o méximo de pessoas que
podem. Isso é feito pela forc;a direta (se os Perseguidores
forem significativamente maiores que seus alvos ou obvia-
mente parecerem mais fortes), ou por astlcia e esperteza
(se o assentamento alvo for forte ou bem defendido). O
bando toma cuidado para ndao matar muitos dos alvos,
pois os mortos geralmente sdo escravos pobres. Em vez
disso, eles usam redes e armas contundentes para enredar
e deixar seus alvos inconscientes.

Se eles atacarem com forca, os Perseguidores levario
todas as pessoas que puderem para seu cercado de es-
cravos com rodas, bem como todo o saque que puderem
carregar. Aqueles que nio podem ser levados séo deixados
para continuar com suas vidas. Werrik acredita que se os
Perseguiclores deixarem o restante para reconstruir, eles
poclem retornar em uma data posterior para encontrar um
novo suprimento de escravos em potencial.

Se usarem astticia e esperteza, os Perseguidores movem
a caravana para longe do assentamento alvo e enviam uma
pequena forca de ataque para encontrar pontos fracos que
possam explorar. A forca de ataque pode simplesmente
entrar sorrateiramente no assentamento e abrir os portdoes
para o resto do bando. Ou podem entrar e contaminar
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a dgua e os alimentos, causando doengas dolorosas, mas
de curta duragio. Os Perseguidores sio conhecidos por
abordar um acordo abertamente, alegando ser mercadores
viajantes. Como a maioria dos assentamentos afastados
recebe caravanas mercantes pelas noticias e mercadorias
que eles trazem, esse truque geralmente faz com que os
Perseguidores ultrapassem as defesas mais formidéveis de
um assentamento. Depois disso, é relativamente fécil para
eles reunir o méximo de pessoas que puderem transportar.

A aquisicio de escravos invadindo pequenas aldeias e
assentamentos fornece aos Perseguidores um grande niimero
de estoques. Eles também constroem inventdrio para um
leildo de escravos capturando os viajantes que encontram.
Poucos sédo mais vulnerdveis do que aqueles que viajam
pelos ermos. Tribos errantes, caravanas mercantes e até
mesmo outros invasores podem facilmente se encontrar
presos dentro do curral se néo forem cuidadosos. Mesmo
caravanas fortemente protegidas podem ser tomadas en-
quanto a maioria de seus membros dorme. Na verdade,
Werrik gosta de tomar acampamentos enquanto dormem,
pois assim ela perde menos estoque. Mesmo que devam
matar os guardas de vigia, os Perseguidores ainda tém uma
multidéo de dorminhocos para o cercado.

Claro, Werrik nunca estoca seu curral perto das vilas ou
postos avangados para os quais deseja vender. Por exemplo,
é muito melhor obter estoque de Balic se os Perseguidores
planejam negociar nos postos avancados perto de Raam e
Draj. Isso reduz muito a possibilidade de perder estoque
para parentes irritados.

Outro servico que os Perseguidores fornecem aos clien-
tes pagantes envolve a recuperacéio de escravos fugitivos.
Enquanto 0S escravos forem fugitivos recentes e os Perse-
guidores ndo tiverem negdcios urgentes, Werrik aceitara
contratos de recompensa. Muls ]tugitivos sdo os contratos
mais lucrativos, mas também sio os alvos mais perigosos
de se capturar. Ela envia pequenos bandos para rastrear e
localizar os fugitivos, entéo se move com toda a tribo para
prendé-los. Werrik aceita contratos de recompensa apenas
para escravos que escaparam dentro de uma semana do
contrato. Fugitivos que escaparam hé mais de 15 dias (uma
semana em Athas) morreram ou se juntaram a uma tribo.
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De qualquer forma, sua trilha provavelmente estd muito
fria e sua recuperacéio muito dificil para fazer o contrato
valer a pena.

Um servico final fornecido pela Casa Werrik é o trans-
porte seguro de escravos de um local para outro. Nor-
malmente, um posto avangado de uma casa mercantil
contratard o curral de Werrik para mover escravos para uma
vila de leilso temporaria. Como Werrik e seu bando tém
experiéncia em lidar com escravos em longas viagens, eles
geralmente sao confiados a esse tipo de trabalho. Claro, isso
libera as caravanas e mercenérios de um comerciante para

outras viagens, o que também o torna um arranjo atraente.

Origem

Werrik odiava a vida de escravo. Ela preferia muito mais
sua vida antes de sua escraviddo, quando vagava livremente
pelo deserto incivilizado. Infelizmente, sua peregrinacéo a
levou a um posto avangaclo que precisava urgentemente
de trabalho escravo. Ela nunca descobriu qual cidade-es-
tado ou casa mercantil patrocinava o posto avangado. Eles
simplesmente a prenderam e a colocaram para trabalhar
fazendo tijolos de barro. De repente, sua liberdade se
foi e o espirito de Werrik escureceu. Depois de algumas
tentativas de ]tuga ]tracassaclas e semanas aparentemente
intermingveis de trabalho duro, Werrik perdeu a natureza
despreocupada que tanto fazia parte de seu caréter. Ela
cedeu a0 desespero de sua situagéo.

No entanto, outros eventos coincidiriam para mudar a
vida de Werrik. Um dia, o posto avangado foi atacado por
gigantes. Quando o0 ataque surpresa terminou, os captores
de Werrik estavam mortos ou dispersos, e os escravos que
permaneceram vivos estavam livres. Mal acreditando em
sua boa sorte, Werrik partiu para o deserto. Ela queria
colocar o maximo de distdncia entre o posto avan(;ado
destruido e ela mesma o mais répido possivel.

Seu humor sombrio nunca melhorou verdadeiramente,
pois Werrik continuou a ter pesadelos de seu tempo como
escrava. Ela se juntou a uma tribo de escravos pela protecéio
que ela oferecia, mas logo se desiludiu com a lideranga
da tribo. A tribo estava morrendo, pois embora o lider
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fosse o guerreiro mais forte entre eles, ele néo tinha senso
de lideranga ou planejamento. Com a ajuda de Doorub
e Bontar, Werrik assumiu o comando da tribo e deu-lhe
um novo propésito. Para ficar livre, ela decidiu, eles te-
riam que ter certeza de que seus antigos donos estavam
contentes. Enquanto os donos tivessem escravos suficientes
para satisfazer suas necessidades e desejos, os membros da
tribo Werrik manteriam sua liberdade. A melhor maneira
de garantir isso era se tornar um fornecedor de escravos.

Levou tempo para treinar seu bando para se tornarem
perseguidores experientes e acumular riqueza suficiente
para equipar sua caravana. A tribo passou a se chamar
Persegui&ores de Werrik, embora Werrik desencoraje esse
nome. Ela prefere o titulo mais legitimo de Casa Werrik,
pois evoca visdes dos estabelecimentos mercantis mais
grandiosos e configveis da regiao de Tyr. Mesmo com um
nome nobre e um curral de escravos puxado por mekillots,
Werrik teve que construir a reputagéo de sua tribo um
pedago de cada vez.

A Casa Werrik comegou como um bando de cagadores
de recompensas, recuperando escravos fugitivos por uma
taxa. As casas mercantes primeiro viram o beneficio em usar
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Werrik. Muitos dos primeiros e mais lucrativos contratos
da tribo vieram dos mercadores. Quando o lider da Casa
Jarko sugeriu que Werrik considerasse encontrar novos
escravos para seus campos de treinamento de gladiadores,
seu curso futuro foi determinado. Agora a Casa Werrik
é bem-vinda em vilas, postos avancados e acampamentos
de caravanas pelos servicos que oferece. As vezes, Werrik
até realiza seus préprios leildes em vez de vender escravos

cliretamente para mercaclores cle escravos.

Localizagﬁo e Defesas

perseguiclores de Werrik, ou Casa Werrik, é uma tribo

noémade. Nao tem assentamento permanente para proteger.
Tem a caravana, no entanto. A caravana consiste em mais
de 30 cagadores, guerreiros e escravos que trabalham
juntos para proteger sua preciosa carga dos necréfagos do
deserto. A pega central da caravana é o grande curral de
escravos com rodas e o mekillot que o puxa. Hé também
mais de uma duzia de kanks e algumas pequenas carrogas
na caravana.

@) grancle curral dos escravos é uma longa calxa com
rodas. O curral fortificado possui laterais blindadas e
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plataformas que podem conter os defensores. No topo
do curral fica um local protegido com uma besta giratéria.
Um tinico defensor pode disparar simultaneamente duas
cintas de seis projéteis cada uma em uma tinica rajada, mas
ele deve entdo recarregé-las manualmente antes de atirar
novamente. O curral em si é dividido em trés comparti-
mentos internos: dois currais grandes e um curral menor
que geralmente serve de abrigo para fugitivos capturados.

O bando de Werrik tornou-se bastante hébil em defender
sua caravana. Quando os atacantes se aproximam, uma
saraivada de flechas de besta cai sobre eles. Entdo, se
os atacantes estiverem suficientemente enfraquecidos, os
montadores de kank atacam rapidamente. Caso contrério,
todos os defensores ocupam seus lugares dentro e ao redor
do grande curral, usando-o como protecéo.

Quando a caravana acampa, armam-se barracas ao lado
do curral. Guarclas sao colocados durante toda a noite,
bem como patrulhas de alcance que podem fornecer avisos
prévios de perigo. Werrik nunca mais quer encontrar a
si mesmo ou a seu povo novamente do lado errado das
algemas e chicotes, e ele sabe com que rapidez uma vila
pode renunciar a sua hospitalidade.

A tribo opera em toda a regido de Tyr, fazendo o
circuito ao redor do perimetro do Mar de \Silte de Balic
a Draj e vice-versa sempre que podem. As vezes, eles
vio longe para encontrar novas fontes de escravos, mas
principalmente eles ficam dentro da érea delimitada pelas
Montanhas Ressonantes a oeste, o Mar de Silte a leste, o
Canggo da Ninfa ao sul e Yaramuke ao norte.

Relagées com os Outros

A Casa Werrik mantém boas relagc”)es com a maioria das
casas mercantes, ja que todas elas exigem um suprimento
constante de escravos. Casa Jarko é um associado parti-
cularmente préximo. Os comerciantes que dirigem suas
préprias operagdes de coleta de escravos toleram Werrik e
seu bando, as vezes até comprando de seu estoque quando
néo adquiriram o suficiente por seus préprios esforgos
para um leildo agendado. Se esses coletores de escravos
acabarem disputando a mesma captura que o bando de
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Werrik, os dois grupos tentarsio chegar a uma solucéo
amigével Se as casas de mercadores reunirem mais do que
os Perseguidores de Werrik, ela graciosamente concede
a captura a eles. Se ela tiver vantagem, ela negocia um
acordo. Mesmo quando estd em uma posicio de poder,
Werrik toma cuidado para ndo criar ressentimentos na
comunidade mercantil.

Os Perseguidores negociam liviemente com as aldeias
clientes de Balic, Draj e Nibenay. Seus negécios com
as aldeias clientes de Gulg e Raam sfo esporédicos, na
melhor das hipéteses, e eles s6 se aproximam da érea
depois de verificar o humor e o clima dos templérios e
nobres. Suas transacdes com postos avancados de Uik séo
as mais lucrativas de todas. Os postos avangados pagam
bem por escravos para ajudar a atender as necessidades
da cidade-estado. Urik precisa de mais e mais escravos
para trabalhar nas pedreiras de obsidiana desde que Tyr
parou de produzir ferro. Sem as ferramentas feitas com o
ferro de Tyr, os trabalhadores da pedreira de Urik rapi-
damente se tornam indteis quando a rocha afiada corta
suas maos em tiras.

O bando fica longe das préprias cidades-estado, pois
eles seriam rapidamente levados como escravos dentro dos
limites das grossas paredes.

Finalmente, 0s assentamentos independentes e as outras
tribos escravas consideram os Perseguidores de Werrik seus
inimigos mortais. Enquanto os Perseguidores continuarem
a negociar carne inteligente, eles continuardo sendo uma
ameaca para os ex-escravos em todos os lugares.

Juntando-se a Tribo

Novos membros nio chegam facilmente aos Persegui-
dores de Werrik. A tribo de traficantes de escravos aceita
apenas ex-escravos em suas fileiras, mas como a maioria
dos escravos que chegam a eles acaba como mercadoria
dentro de seu curral, a linha entre membros em potencial
e lucro em potencial geralmente se confunde. Ainda as-
sim, Werrik entende desesperadamente a necessidade de
manter sua tribo viva e forte por meio da introdugio de
novos membros.
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Os Perseguidores nunca consideram o estoque que cap-
turam de pequenos assentamentos para a adeséo. Tampouco
aceitam ofertas daqueles que entram abertamente em seu
acampamento. Mais do que provavelmente, o ex-escravo
que vagueia para a luz do fogo (se ele de alguma forma
chegar tao longe sem encontrar uma aclaga de osso afia&a
em suas costas) é despejado sem ceriménia no cercado
com o resto da mercadoria.

Os candidatos com as melhores chances de se tornarem
parte do bando de Werrik séo aqueles que provavelmente
néo queriam nada com eles em primeiro lugar. Quando os
Perseguidores invadem outra tribo de escravos em busca de
novos estoques, Werrik e seus principais tenentes vigiam
aqueles que querem a liberdade a qualquer custo. Um
Perseguidor deve estar disposto a ir contra as préticas
usuais de ex-escravos para manter sua prépria liberdade.
Por enquanto a maioria das outras tribos de escravos trata
os ex-escravos com simpatia e lhes oferece hospitalidade,
um Perseguidor oferece apenas o conforto de uma grande
curral sobre rodas e uma volta & escravidéo.

Alguém apontado como possivel candidato recebe a
chance de se juntar aos Perseguidores. Se aceitar, o can-
didato passa por uma série de testes destinados a medir
seu desejo de ser livre, sua lealdade a Werrik e aos Per-
seguidores e suas habilidades de caca e luta.

Um teste que Werrik gosta pode significar adeséo ime-
diata ou reprovagéo tardia imediata, dependendo de como
o candidato responde. Sem o conhecimento do candidato
de que um teste estd sendo conduzido, Werrik permite
que um dos companheiros escravos do candidato escape.
Essa fuga ocorre enquanto o candidato estd de guarcla, e
o fugitivo geralmente é o escravo de quem o candidato
parecia mais préximo antes de ser oferecido como membro.
Se o candidato levar o fugitivo de volta ao cercado, ele
serd considerado membro. Se ele deixar o fugitivo ir livre,
ele e o fugitivo sao devolvidos ao cercado.

Werrik nunca sai dos testes de adeséo para os fugitivos
que ela foi contratada para encontrar. Fazer isso seria uma
violagéo de seu acordo com o empreiteiro e, como tal, seria
considerado um mau negécio.
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Uma vez que um candidato passa em todos os testes
ou de outra forma impressiona os Perseguidores, ele é
premiado como membro pleno da tribo. Ele recebe sua
primeira peca de armadura de mekillot (geralmente um
braco ou uma acolchoado de perna) e pode raspar a cabeca
de maneira tribal. A partir de entfo, ele é marcado como
membro da Casa Werrik e recebe todos os beneficios e

responsabilidades que acompanham o cargo.

Membros Importantes da Tribo
Werrik

Humana Barda, Egofsta (neutro e maligno)

Cat. de Armadura 2 (gibso de mekillot) For 19
Movimento 12 Des 19
Nivel 7 Con 15
Pontos de Vida 35 Int 17
TACO 1l Sab 20
N° de ataques 1 Car 16

Dano/Ataque: 1d10+7 (espada de duas maos de ferro)

A visao de mundo de Werrik mudou desde que ela se
tornou uma barda. Entdo ela estava livre, e a experiéncia
sombria da escraviddo estava em seu futuro. Antes de
seu tempo como escrava, ela via o mundo como um lugar
maravilhoso e sabia que seu papel era ser uma protetora do
bem. Depois que ela foi forgada a escravidao e obrigada a
trabalhar para proprietérios cruéis e malvados, seus pontos
de vista mudaram. Eles se tornaram téo escuros quanto a
gaiola em que ela se encontrava, e sua compreensio do
bem também mudou. Quando ela finalmente conquistou
sua liberdade, ela jurou que nunca mais deixaria que fosse
tirada dela. Para esse fim, Werrik se tornou uma protetora
de seu bando e apenas de seu bando. Os perseguidores
sdo agora sua definigéo de ]oem, e tudo que ndo é dos
Perseguidores é mau — especialmente a escravidao.

Para manter sua liberdade, Werrik transformou sua tribo
de ex-escravos em cacadores e comerciantes de escravos.
Ao trabalhar com o mal e alimenté-lo, ela espera man-
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té-lo longe dela e de seu bando. Claro, cada dia que ela

continua por esse caminho a leva mais perto da escuridao
que ela teme. Mesmo agora, seu alinhamento oscila cada
vez mais ao longo do caminho do mal.

Werrik ngo tem planos de mudar seus métodos, pois
eles mantiveram sua tribo segura e a ajudaram a pros-
perar. Suas habilidades de lideranga permanecem fortes
e ela comanda o respeito e a admiracio de seu bando.
Mas tarde da noite, quando os pesadelos vém, cada vez
mais os sonhos de confinamento déo lugar a sonhos mais
sombrios e sujos. Até agora, ela conseguiu deixar isso de
lado quando o sol nasce, mas por quanto tempo ela pode
continuar a fazer isso ainda néo se sabe.

Bontar

Anio Psibnicista, Vil (maligno e leal)
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Cat. de Armadura 8 (corselete) For 16
Movimento 6 Des 13
Nivel 7 Con 17
Pontos de Vida 40 Int 18
TACO 17 Sab 19
N° de ataques 1 Car 9

Dano/Ataque: 1d6 (machado de méo de pedra, -2 na
jogada de ataque)

Resumo Psisnico: PPP 131; Disciplinas — Psicocinésia,
Psicometabolismo, Telepatia; Ciéncias — Desintegragéo,
Campo Mortal, Drenar Vida, Sonda; Devogées = Ata-
que Balistico, Controlar Corpos, Controlar as Chamas,
Controlar os Sons, Controle sobre o Corpo, Corpo Bélico,
Aprimorar Forga, Armadura de Pele, Agugar Sentidos,

e e e
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Assom]oro, Inﬂigir Dor, Enviar pensamentos; Modos de

Defesa — Mente Vazia (MVa), Escudo do Pensamento
(EP), Barreira Mental (BM), Fortaleza do Intelecto (FI).

O ando Bontar ajudou Werrik a assumir a lideranga da
tribo que se tornaria os Perseguidores de Werrik. Certa
vez, ele serviu como escravo em um campo de trabalho
em Gulg, coletando alimentos da ﬂoresta para satisfazer
as necessidades da cidade. Ele era um talento selvagem
na época, com alguns poderes psidnicos impressionantes
sob seu comando, mas sem experiéncia para usa-los. Entao
ele manteve sua habilidade em segredo e fez os trabalhos
que lhe foram atribuidos. Quando chegou o dia da fuga
(gragas a uma manada de erdlus que passava), Bontar foi
em busca de um verdadeiro psidnico para lhe ensinar o
que ele precisava desesperadamente aprender.

Demorou quase um ano vagando antes que ele finalmente
ouvisse falar de um mestre psidnico vivendo no deserto.
Demorou mais de um ano para rastred-lo. Quando ele
finalmente alcangou as ruinas onde o psidnico vivia, ele
encontrou o antigo humano esperando por ele. Cauteloso,
mas cheio de uma excitagéio desenfreada, Bontar colocou-se
em um novo tipo de escravidao, desta vez como aluno
do antigo professor. O mestre psidnico ensinava o mais
rapido que Bontar podia aprender, e quando o velho
morreu poucos anos depois, o ando estava pronto para
ficar sozinho novamente.

Ele se juntou a uma tribo de ex-escravos por necessidade
algum tempo depois, mas logo ficou frustrado com o lider
ineficaz do bando. Quando o bardo chamado Werrik
propds uma solucéo diferente para os problemas da tribo,
Bontar a ajudou a demitir o atual lider. Ele serviu como
seu principal conselheiro e segundo em comando desde
aquela época.

Bontar é um tipo quieto e taciturno. Ele estuda os
problemas de todos os angulos antes de oferecer conse-
lhos. Embora Werrik &s vezes fique frustrado com suas
respostas lentas, ela valoriza suas opinides cuidadosamente
formuladas. O ango acredita que ha justica poética no fato
de que ele e seus companheiros escravos estdo usando
o sistema para se proteger. Ele nem se importa que eles
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tenham traido outros escravos, contanto que ele permanega
livre para praticar suas técnicas psidnicas. O ando tem
planos de longo prazo para os Perseguidores, e Werrik se
encaixa neles enquanto ela permanecer uma lider eficaz e
néo mudar de ideia em relagéo aos métodos de operagéo
deles. Ele sabe das memérias sombrias que a motivam.

Esse conhecimento torna extremamente fécil influencié-la.

Doorub

Meio-Gigante Geuerreiro, Inconstante (neutro e caético)
Cat. de Armadura 8 (mekillot) For 19
Movimento 15 Des 14
Nivel 5 Con 17
Pontos de Vida 54 Int 9
TACO 13 Sab 8
N° de ataques 1 Car 9

Dano/Ataque: 1d6+7 (porrete de pedra)

Doorub é um meio-gigante que se afeigoou imediatamen-
te a barda Werrik quando ela se juntou a tribo. Quando
ela disse que tinha uma maneira melhor de administrar
as coisas, Doorub decidiu ajuda-la. Agora ele impae suas
ordens e a mantém segura. Nso importa onde ele esteja
em sua caravana ou acampamento, ele sempre tem pelo
menos um olho em seu lider.

O meio-gigante é enorme, entre os de sua espécie. Sua
forga lendsria o torna um lutador formidavel, e sua devogéo
inabalével a Werrik o torna um guarda-costas perfeito. Ele
nfo se importa com o anfo taciturno e nio entende por
que Werrik tolera seu comportamento. Enquanto ela o
fizer, porém, Doorub controlard suas tendéncias naturais
e simplesmente esperard que Bontar faga o movimento
errado. Entéo ele vai achatar o pequeno anéo.

Doorub confia em Werrik completamente. Ele sabe que
Werrik nunca o desviaria ou os Perseguidores. Talvez essa
fé cega que Doorub tem em Werrik esteja relacionada ao
seu tratamento como escravo. Ele trabalhou quase até a
morte nas pedreiras de Urik e ainda carrega as cicatrizes
para provar isso. Quando ele se juntou 4 tribo, as coisas néo
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melhoraram muito. O lider repreendeu Doorub em todas as
oportunidades, tornando-o alvo de piadas e truques cruéis.
Quando Werrik se juntou a tribo, ela mostrou bondade
a Doorub. Eles tornaram-se amigos. Ela foi a primeira
amiga que o meio-gigante se lembra de ter. A amizade,
ele acredita, assim como a liberdade, é muito valiosa para

deixar escapar agora que ele entende o seu valor.

Exército de Sortar

Alguns ex-escravos sentem que estéo em guerra com as
cidades-estados, conduzindo pequenos ataques na esperanca
de um dia vencer uma grande batalha. Poucos tém visdes
grandiosas a ponto de acreditar que podem prejudicar
seriamente as cidades-estado, mas ficam satisfeitos com
cada pequeno ferimento que infligem. A maioria deles vé
cada invaséo como uma pequena vinganca pelos anos que
passaram como escravos dos reis-feiticeiros. Uma tribo leva
essa ideia de guerra a um nivel mais literal, na verdade
vendo seu propésito como o de travar uma guerra contra
as cidades-estados. Essa tribo se autodenomina Exército
de Sortar e opera ao longo das trilhas de caravanas nas
montanhas ao redor de Al-taruk.

Organizado de acordo com linhas militares rigidas, o
Exército de Sortar é um bando de invasores implacéveis
e loucos por batalhas. Ferozes e destrutivos, os guerreiros
de Sortar varrem o deserto como um vento selvagem,
dilacerando seus alvos com toda a furia e ferocidade de
uma tempestacle de areia repentina. Apesar de toda a sua
ferocidade e tendéncias frenéticas, esta tribo dirige sua raiva
e agressio as cidades-estado e as caravanas que transportam
mercadorias entre elas. Eles tendem a deixar outras aldeias
e pequenos grupos de viajantes em paz, a menos que esses
grupos facam algo para atrair a ira de Sortar.

Cada membro desta tribo carrega tatuagens que o marcam
como parte do Exército de Sortar. Essas tatuagens cobrem
o rosto de cada membro, cortando barras diagonais escuras
da testa ao pescogo. Além disso, cada membro usa um
fragmento de obsidiana na orelha esquerda.

A tribo é composta por mais de 70 membros. Eles
viajam pelas trilhas de caravanas em cima de kanks velo-
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zes, esperando pelos vagdes das cidades-estado. Quando
encontram uma caravana, atacam rapidamente e sem se
preocupar com sua propria seguranca. Hé histérias do
exéreito de Sortar enfrentando oponentes maiores e mais
bem armados — e vencendo.

Para outros escravos, muito da violéncia excessiva de
Sortar pode ser perdoada, pois ¢ dirigida as cidades-estado
e outras que mantém escravos. A tribo estd a um passo do
mal vil dos Saqueadores da Areia Negra, e muitas vezes
as atrocidades atribuidas a um foram feitas pelo outro. A
grande diferenca é que os Saqueadores atacam a todos
com total abandono, enquanto o Exército de Sortgr esta
engajado em uma guerra contra as cidades-estados. E claro
que, como em qualquer guerra, os inocentes sofrem junto
com o inimigo, mas Sortar ndo sai de seu caminho para
destruir vilas de escravos ou matar viajantes solitérios para
a diversdo de seu bando.

Organizagéo

Sortar, um guerreiro humano, serve como lider e senhor da
guerra da tribo. Sua licleranga é baseada em suas habilidades
de combate mortais e na visio que ele trouxe para seus
seguidores. Ele promete a eles a riqueza dos reis-feiticeiros
e o sangue dos proprietdrios. Até agora, ele cumpriu essas
promessas. Ele ganhou sua habilidade trabalhando como
soldado escravo em Balic, lutando contra invasores gigantes
do Estuério da Lingua Bifurcada.

Como senhor da guerra da tri]oo, Sortar tem uma deter-
minacéo sombria semelhante ao foco de um anéo. Ele vé
seu propésito na vida como sendo o grande inimigo das
cidades-estado, e incutiu esse propésito em seus seguidores.
A tribo ngo ataca para sobreviver (embora seja assim que
obtém os suprimentos de que precisa para continuar sua
guerra); ele ataca para contra-atacar os mestres que uma
vez os aprisionaram nas algemas da escravidao.

Dois dos principais tenentes de Sortar sdo um meio-
elfo chamado Derrim e um mul chamado Porgo. Derrim
serve como o segundo em comando de Sortar e nunca
estd longe do lado do senhor da guerra. Porgo comanda
os grupos de reconhecimento que procuram caravanas
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ou outros alvos em potencial. Uma vez identificado um
alvo, parte do grupo de batedores permanece préximo a
ele para rastrear seu percurso, enquanto outra parte vai
reunir a tribo.

Um ex-templério de Nibenay serve como um dos prin-
cipais conselheiros de Sortar, participando até mesmo de
conselhos de guerra. Viérios magos também trabalham com
a tribo. Todos esses magos sao preservadores; o poder que
eles fornecem muitas vezes significa a diferenga entre a
vitéria e a derrota para o Exército de Sortar.

Por sua prépria natureza, a tribo é um grupo de bérbaros
e guerreiros. As batalhas resolvem todos os argumentos.
Surpreen&entemente, porém, poucas dessas batalhas sao
até a morte. Sortar fornece saidas suficientes para o der-
ramamento de sangue com seu constante estado de guerra
que os membros da tribo se contentam em resolver suas
proprias diferengas em lutas e brigas, em vez de com a
ponta afiada de uma espada. Mesmo as posicdes dentro da
tribo sdo determinadas por meio de competigdes de forga
e habilidade, embora Sortar seja conhecido por anular os
resultados de algumas batalhas para promover aqueles que
ele sente que faréo um trabalho melhor.

Operagées e Meios de Existéncia

Sortar e seu bando travam uma guerra contra as cida-
des-estado de Athas que perpetuam a prética da escravi-
déo. Eles fazem isso atacando e saqueando as caravanas
que percorrem as estradas entre as cidades-estado. Sortar
acredita que tudo dentro de uma caravana de cidade-es-
tado foi comprado ou construido com suor e sangue de
escravos. Como tal, é justo que Sortar e seu exército de
ex-escravos sejam os tnicos a libertar esses bens das garras
dos templérios e nobres, que sé existem para engordar com
o trabalho e a dor das massas cativas.

A tribo constantemente tem pequenas unidades de reco-
nhecimento percorrendo as trilhas de caravanas conhecidas.
O trabalho deles é encontrar um alvo adequaclo, determinar
se é de fato uma caravana com destino ou vinda de uma
das cidades-estado e, em seguida, enviar mensageiros para
reunir o restante da tribo. Alguns batedores permanecem
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para seguir a caravana e direcionar o resto da tribo para
ela quando chegarem.

Os guerreiros do exército de Sortar cavalgam velozes
kanks. Cabe aos batedores que selecionaram um alvo
determinar sua forca e defesas e elaborar um plano de
batalha. Esses planos geralmente sdo assuntos simples,
baseados no territério pelo qual a caravana estd passando
e no ntimero de guardas que a protegem. Se houver locais
de emboscada dispom’veis, o Exército de Sortar faz uso de
cobertura e ataca quando a caravana menos espera. Se a
caravana cavalga por um deserto aberto, os guerreiros tribais
usam uma tética de cercar e atacar que impecle a fuga e
permite que toda a forga de seu exército seja aplicada.

Se a caravana carrega escravos, a tribo de Sortar tenta
liberté-los. Caso contrério, eles nio deixam sobreviventes
para contar sobre suas proezas de batalha. A tribo toma
cuidado para ndo atacar os viajantes que néo carregam os
despojos de nobres ou templarios com eles. Eles néo dese-
jam matar ex-escravos inocentes, homens livres enganados
ou aldedes de assentamentos que nfo praticam a escravidéo.
Eles séo rapidos em massacrar nobres e templérios quando
0s encontram, no entanto.

O Exército de Sortar opera em toda a regido de Tyr,
embora concentre seus esforcos nos Planaltos centrais.
Além de atacar caravanas de cidades-estado, a tribo é
conhecida por varrer vilas e postos avangados de clientes
das cidades-estado, e até mesmo fez pequenas incursdes na
floresta ao redor de Gulg e Nibenay. Néo limita seus alvos
apenas aos fracos. O Exército de Sortar é conhecido por
enfrentar caravanas fortemente protegidas e vilas clientes
bem fortificadas, usando uma combinagéo de surpresa,
ataques relﬁmpagos e magia para obter vantagem. Tudo o
que a tribo precisa para sobreviver vem das caravanas que
ataca. No entanto, este é apenas um beneficio secundério
para a tribo. Seu principal objetivo é atacar de qualquer
maneira que prejudique os templérios e nobres. Se a tribo
também obtiver comida, dgua e suprimentos como resultado
de seus esforgos, tanto melhor.

Nao se engane... O Exército de Sortar é um bando de
berserkers sedentos de sangue. No entanto, eles clirecionam
a maior parte de seus impulsos mortais para os agentes
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das cidades-estados, 0 que os torna uma ameaga muito
menor para as outras tribos escravas dos Planaltos do que

oS Saqueadores da Areia Negra.

Origem

Sortar cresceu como escravo em Balic, suportando as
mesmas dificuldades que os outros escravos. Ele sofreu
com rituais de espancamento, foi forc;ado a trabalhar até
cair de exaustéio e suportou todas as humilhagées que um
mestre pode impor a um escravo. Esta foi a vida para a
qual ele nasceu, e ele ndo conheceu outra.

Em Balic, todo homem livre e escravo deve passar al-
gum tempo na milicia. A milicia ajuda o exército regular
a patrulhar as planicies lamacentas ao redor de Balic,
observando os sinais de aproximacéo de gigantes que
regularmente invadem a drea. Quando chegou a vez de
Sortar se juntar & milicia, ele descobriu seu amor pela
batalha. Sortar tinha talento para o combate e se adaptou
bem ao seu treinamento. Até mesmo seu oficial coman-
dante ficou impressionado, e quando o turno do escravo
na milicia chegou ao fim, ele foi transferido para o exército
permanente de escravos.

Como soldado escravo, Sortar aprendeu tudo o que
seus mestres ensinariam a ele. Ele aprendeu o combate
desarmado. Ele aprendeu a lutar com uma variedade de
armas. E ele aprendeu estratégias e conceitos de guerra
que poucos outros escravos poderiam imaginar por conta
prépria. Um de seus professores, um templério chamado
Gebiz, teve uma atrago especial pelo jovem escravo. Isso
nao quer dizer que ele gostasse de Sortar ou o tratasse
bem. O que ele fez foi encher a cabeca do jovem com
histérias de guerras passadas e suas préprias teorias sobre
como destruir as outras cidades-estados. O templario
adorava falar, e Sortar o fazia ouvir. E aprendendo.

Um dia, Gebiz contou a Sortar sobre uma revolta de
escravos em uma das aldeias clientes de Balic. Ele descre-
veu o golpe sangrento em detalhes, pois sabia que o jovem
escravo apreciava tais coisas. O que ele néo sabia era que
essa histéria ficaria com Sortar pelo resto de sua vida. Na
histéria, Gebiz descreveu como os escravos tolos tentaram
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dominar os superintendentes templarios para que pudessem
escapar para o deserto. Alguns templérios cafram diante
do ataque selvagem, mas no final os escravos morreram
por causa de seus problemas. Porém, Sortar néo via esses
escravos como imprudentes. Ele os via como corajosos
e decidiu que um dia vingaria suas mortes revidando
os templédrios e nobres que os escravizaram. Talvez, ele
pensou, pudesse até encontrar uma maneira de ferir os
reis-feiticeiros.

De todos os seus deveres como soldado escravo, Sortar
amava mais as patrulhas nas planicies lamacentas. Ele
estava desenvolvendo uma énsia de batalha, e sempre que
um gigante aparecia em terra, ele corria para enfrents-lo
em combate. Logo ele estava entre os melhores guerreiros
que Balic poderia escalar, e Gebiz assumiu o crédito pelo
desenvolvimento do jovem. Em uma patrulha, Sortar viu
sua oportunidade de escapar. A patrulha foi surpreendida
por um bando de gigantes saindo de um canal cheio de
areia. Enquanto a patrulha se movia para atacar os gigantes,
Sortar enterrou sua espada nas costas do templério. Gebiz,
com os olhos arregalados de surpresa, morreu antes que
pudesse langar uma tnica magia. Sortar deixou o resto
de seus companheiros para a batalha enquanto avangava
para o oeste.

Seu tempo sozinho no deserto ajudou a formular pla-
nos para o futuro. Ele sabia que, ao matar o templério,
havia declarado guerra as cidades-estado. Tudo o que ele
precisava agora era um exército para travar aquela guerra.
Ele se juntou a uma tribo de escravos que ganhava a vida
atacando viajantes que se aproximavam do pogo de Grak.
Em questao de semanas, ele estava pronto para desafiar
o lider meio-elfo pelo comando da tribo. As proezas de
luta superiores de Sortar lhe renderam facilmente o cargo
de lider da tribo. Com essa vitéria nasceu a tribo que um
dia se tornaria o Exército Sortar.

A primeira tarefa do novo lider era estabilizar sua tribo
e fazé-la prosperar. Isso foi feito por meio de uma série de
ataques ousados que geraram grandes lucros com poucas
perdas de vida. Entéo ele comegou a esbogar suas idéias
para travar uma guerra contra seus antigos mestres, inﬂa-
mando seus seguidores com visdes de templarios e sangue
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nobre. Mais membros foram adicionados a tribo, e um
local seguro para sua base de operagdes foi encontrado
nas montanhas ao redor de Altaruk.

Localizagﬁo e Defesas

O Exército de Sortar acampa nas montanhas ao redor
de Altaruk. Os picos escarpados das montanhas servem
como a primeira linha de defesa do acampamento. As
trilhas até a montanha podem ser traicoeiras por conta
prépria, mas a tribo acrescentou quedas de pedras, desli-
zamentos de rochas e outros obstéculos para desencorajar
os visitantes. Dentro da cratera despedagada no topo de
uma das montanhas, o lar da tribo é uma ilha cercada por
uma poca de lava borbulhante. Por causa da protecéo
oferecida pela cratera e pela piscina de lava, a tribo ngo
ergueu paredes ou edificios permanentes. A tribo usa
enormes tendas para se abrigar. Cada tenda abriga mais

de uma diizia de guerreiros, dependendo do seu tamanho.

As maiores tendas podem abrigar confortavelmente até
40 membros da tribo.

Uma série de pontes de pedra conecta a ilha & parede
da cratera. A ponte mais interna pode ser puxada para a
ilha para cortar o acesso do outro lado da piscina de lava.
Isso é feito como uma medida defensiva, e apenas como
tltimo recurso, pois os ex-escravos ndo gostam de ficar
presos no meio da lava borbulhante.

Para evitar que medidas tio terriveis sejam tomadas,
a tribo mantém patrulhas constantes nas montanhas cir-
cundantes. Se algum sinal de perigo se mostrar, a tribo é
mobilizada para a batalha. Os guerreiros conhecem todas
as passagens que conduzem & sua ilha natal e podem varrer
as passagens estreitas rapidamente para en]trentar e cercar
qualquer ameaca.

As passagens mais préximas do topo da cratera de lava
sdo protegidas por duas catapultas. Apontadas para os
acessos estreitos, essas armas podem fazer chover pedras
e escombros sobre as forcas inimigas, esmagando-as antes
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que possam trazer grandes niimeros para enfrentar as trilhas
confinadas semelhantes a desfiladeiros.

Acampamento de Sortar

Legencla ClO Mapa

A legenda a seguir descreve o mapa do acampa-
mento de Sortar.

1. Parede da Cratera: O topo de uma montanha,
estilhagada por uma antiga exploséo vulcanica, serve
como o local oculto do acampamento de Sortar. A
parede da cratera esconde o que estd dentro dos olhos
daqueles que passam abaixo. Também é uma posicio
perfeita para batedores e vigias da tribo.

2. Piscina de lava: Esta piscina de lava borbulhante
circunda uma ilha de rocha sélida. A tribo acampa
na ilha.

3. Ponte de Pedra: Uma série de pontes de pedra
liga a ilha & parede da cratera. A ponte mais préxima
da ilha pode ser puxada para cortar o acesso em
momentos de extrema emergéncia.

4. Tenda de Sortar: A maior tenda da ilha abriga
Sortar, seus principais conselheiros e sua tropa pessoal
de guerreiros. Nesta tenda realizam-se importantes
reunides, alegres celebracdes e conselhos de guerra.

5. Tenda dos Guerreiros: Esta barraca abriga mais
de 20 dos guerreiros mais experientes de Sortar.

6. Tenda de Porgo: Porgo e seus batedores chamam
esta barraca de lar. O mul e 15 de seus melhores ba-
tedores compartilham este a]origo, quando nao estao
procurando um alvo para atacar.

7. Tenda dos Guerreiros: Esta barraca abriga cerca
de 20 soldados da tribo.

8. Tenda dos Guerreiros: Esta barraca abriga cerca
de 20 soldados da tribo.

9. Barracas de Suprimentos: Os suprimentos cole-
tados em ataques séo armazenados nessas pequenas
tendas.

7o

Relagées com os QOutros

O Exército de Sortar trata todos os associados as ci-
dades-estados como seus inimigos. Isso inclui templérios,
nobres, vilas clientes, postos avangados e até comerciantes
que vendem para as cidades-estado. Essas pessoas sofrem
ataques rapidos e violentos se cruzarem o caminho da tribo.

A tribo tem uma trégua dificil com a aldeia de Altaruk.
Embora a vila seja uma parada regular para as caravanas
que vém e véo para as cidades-estados, sua conexdo com
a Alianga Velada a torna amiga ocasional dos escravos.
Embora a tribo nio tenha atacado a vila em si, muitas
vezes ataca as caravanas que se aproximam e saem das
muralhas fortemente fortificadas da vila.

O Exército de Sortar também tem um acordo com os
mercenérios que guardam Poco de Grak. Enquanto a tribo
tiver permissio para usar as instalacdes (pelas quais eles
prontamente pagam), ela deixard a fortaleza de tijolos de
barro em paz.

Outras tribos de escravos, vilas e viajantes geralmente
estio a salvo da ira de Sortar, a menos que de alguma
forma se revelem como agentes das cidades-estado. As
duas excecdes sio os Saqueadores da Areia Negra e os
Perseguidores de Weriik. Sortar considera Werrik e seu
bando téo ruins ou piores que os templérios e nobres, e ele
declarou que os traficantes de escravos séo inimigos mortais
de sua tribo. Sortar jurou destruir qualquer membro do
bando de Werrik que cruzasse seu caminho. Quanto aos
Saqueadores da Areia Negra, Sortar os vé como ladrdes
e assassinos perigosos que matam indiscriminadamente. Ele
ndo se importa quando eles destroem aqueles conectados
com as cidades-estados, mas ele se opde a eles atacarem
outros escravos.

Juntando-se a Tribo

Sortar precisa de um grande exército para eventualmente
levar sua guerra diretamente aos reis- feiticeiros. Mais do
que provavelmente, ele nunca seré capaz de colocar em
campo um exército grande ou poderoso o suficiente para
marchar sobre uma cidade-estado. Isso néo o impede de
tentar, no entanto.
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Sempre que a tribo se depara com escravos cativos, a Membros Importantes das Tribos

primeira prioridade é liberté-los. Escravos libertos recebem Sortar

imediatamente a opgéo de se juntar ao exército de Sortar. Se Humano Guerreiro, Ordeiro (neutro e leal)
, u

concordarem, devem passar por alguns testes de habilidade

de batalha e lealdade. Se eles recusarem, eles recebem Cat. de Armadura 4 ( e d il t) For 20
at. de Armadura 1bdo de mekillo or

todos os suprimentos que a tribo puder dispensar e os Movimento 19 & Do 6
mandam embora. Aqueles que concordam com os testes f)Vlmen ° es

: Nivel 10 Con 16

tornam-se membros plenos da tribo ou morrem tentando. Pontos de Vida 84 e

Todos os testes de Sortar sio voltados para determinar TXESO Se 1aa Snb o

se um ex-escravo é digno e habilidoso o suficiente para N° de a 3/9 Ca -
e ataques ar

se juntar ao seu crescente exéreito. Os testes sao dificeis e
perigosos, geralmente envolvendo batalhas contra criaturas

Dano/Ataque: 1d10+7 (espada longa de osso, -1 na jogada

do deserto, tentativas cle missdes arriscaclas ou até mesmo
de ataque)

colocando habilidades de combate contra seus principais

tenentes. ) )
Sortar nasceu escravo na cidade-estado de Balic. Seu

talento para as técnicas de combate lhe rendeu um lugar
como soldado escravo, e foi nesse periodo de sua vida que
ele entendeu a misséo que estava destinado a cumprir.

ACAMPAMENTO DE SORTAR _Escus: 1 quadeado -3 metes
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Contos de revoltas de escravos nas aldeias clientes o
inspiraram a buscar sua prépria liberdade. Pouco tempo
depois, ele comegou a reunir uma tribo de seguidores para
servir como seu exército contra as cidades-estados.

Alguns chamam a busca de Sortar de sonho tolo — mas
néo a chamam assim quando ele estd perto o suficiente
para ouvir. O enorme e poderoso humano dedicou a si
mesmo e sua tribo a uma guerra que eles ndo podem es-
perar vencer. O Exército de Sortar fez seu principal curso
de acio para combater e destruir tudo o que pertence aos
templérios e nobres. Isso inclui caravanas, vilas clientes e
postos avangados em toda a regido de Tyr.

O senhor da guerra tornou-se muito préximo do ex-
templério chamado Caletta. Alguns dizem que estdo
apaixonados — ou pelo menos que ele estd. Mas embora
ele tenha se apaixonado muito por ela e até a ame & sua
maneira, hd pouco espaco em sua vida para um compro-
misso verdadeiro, além daquele que ja assumiu em sua
guerrinha particular.

Sortar estd obcecado com sua guerra. Seu amor pelo
combate e seu édio pelos templérios e nobres se combi-
naram para levé-lo a tentar faganhas imprudentes, herdicas
e muitas vezes loucas que nenhum homem séo tentaria.
Como resultado, ele é respeitado e amado por seus se-
guidores, e um pouco temido.

Derrim

Meio-Elfo Ranger, Honrado (caético e born)

Cat, de Armadura 4 (couro de carru) For 16
Movimento 12 Des 18
Nivel 7 Con 14
Pontos de Vida 38 Int 16
TACO 14 Sab 18
N° de ataques 3/2 Car 16

Dano/Ataque: 1d8 (espada bastarda de obsidiana, -2 na
jogada de ataque)
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Resumo Psiénico: PPP 56; Talento Latente — Controlar
as Luzes (Vp lnt; Custo — 12 + 4/roclada).

Derrim juntou-se a tribo logo apés Sortar se tornar o
lider. Ele gostou da ideia de travar uma guerra contra seus
antigos mestres, mesmo que tenha uma visdo mais realista
de suas chances do que Sortar. Derrim acredita que eles
tém poucas chances de fazer algo além de sangrar os
narizes figurativos das cidades-estados, mas ele estd mais
do que disposto a contribuir com sua parte para o esforgo
de guerra.

O patrulheiro meio-elfo nunca cumpriu pena como
escravo, embora tenha sido capturado por traficantes de
escravos e enviado para os mercados de Urik quando
Sortar e sua tribo o libertaram. Ele foi atraido pelos ideais
de Sortar, embora néo estivesse tao apaixonado por seus
métodos. Ele rapidamente abriu caminho para um posto
de tenente-chefe na tribo. Agora ele vé seu posto como
uma voz de razio e moderacio para conter as tendéncias
mais violentas de Sortar.

O meio-elfo usa suas habilidades de ranger para obter a
melhor vantagem, encontrando dgua para a tribo, rastreando
caravanas e realizando uma série de outras tarefas. Ele
também atua como um dos principais conselheiros de Sortar,
raramente deixando o lado do lider por mais de alguns
dias de cada vez. Ele ndo se d4 bem com o mul, Porgo,
pois o gladiador quer que Sortar ceda as tendéncias que
Derrim tenta controlar. Ele também tem pouca confianca
na ex-templaria de Nibenay, mas atribui isso mais a sua
posigiio passada do que a suas agdes recentes.

Derrim tem pouco menos de um metro e oitenta, uma
constitui¢éio esguia, mas musculosa, e uma juba selvagem de
cabelo castanho claro. Ele empunha uma espada bastarda

cle olosicliana € usa uma armaclura cle couro carru.

Porgo

Mul Gladiador, Inconstante (neutro e caético)

Cat. de Armadura 2 (gibso de mekillot) For 19
Movimento 12 Des 19
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Nivel 8 Con 20

Pontos de Vida 90 Int 14
TACO 13 Sab 14
N° de Ataques 3/2 Car 10

Dano/Ataque: 1d8+6 (machado de batalha de pedra, -2
na jogada de ataque)

Porgo era um membro da tribo que acabou se tornando
o Exército de Sortar. Ele estava presente quando Sortar
se juntou & tribo e testemunhou a batalha ridiculamente
curta na qual Sortar assumiu a lideranga. Ele decidiu que
qualquer humano que pudesse lutar tdo bem merecia uma
chance de ser o lider, e desde entdo tem servido como um
dos principais tenentes e conselheiros de Sortar.

O mul uma vez lutou na arena de Tyr, antes que o rei
feiticeiro fosse morto e a cidade caisse no caos. Ele en-
controu a liberdade como muitos escravos — estritamente
por sorte e acidente. Seus primeiros dias de liberdade o
ensinaram que as habilidades de gladiador e a forga das
armas o levariam até certo ponto no dspero deserto de
Athas. Quando o mul finalmente se juntou a uma tribo de
ex-escravos, ele procurou qualquer um com conhecimento
de sobrevivéncia e habilidades na selva. Sua obsesséo em
aprender essas habilidades transformou Porgo néo apenas
em um guerreiro melhor, mas em um verdadeiro batedor.

O mul opera como comandante das patrulhas de reco-
nhecimento. Seus batedores procuram alvos para atacar e
entfio conduzem a tribo diretamente até eles. A experiéncia
de combate de Porgo também lhe permite avaliar cada
oponente, identificar pontos fortes e fracos e determinar
o melhor método de ataque. Em muitos casos, Sortar
transfere o comando dos guerreiros para Porgo para que
ele possa implementar melhor suas téticas.

Uma coisa que Porgo aprendeu como gladiador foi
como matar. Ele até desenvolveu um gosto por derramar
sangue que agora satisfaz matando templérios, nobres e
seus agentes. Ele ndo se d4 bem com Derrim, pois o
ranger meio-elfo tenta refrear o clesejo do mul de matar

e destruir. Porgo sente que o meio-elfo néo entende que
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a Gnica maneira de vencer a guerra de Sortar é matar os

donos antes que eles possam matar voceé.

Caletta
Humana Guerreira, Vil (maligno e leal)

Cat. de Armadura 5 (couro de carru) For 15
Movimento 12 Des 17
Nivel 7 Con 15
Pontos de Vida 52 Int 17
TACO 14 Sab 16
N° de Ataques 3/2 Car 18

Dano/Ataque: 2d4 (gythka)

Resumo Psionico: PPP 36; Talento Latente — Infligir
Dor (Vp Con -4, Custo — Contato +2/roclacla)

Caletta ja foi um dos templérios de Nibenay. Ela serviu
bem a seu mestre em sua subcidade murada, até mesmo
se submetendo a seus ocasionais desejos carnais. Seu amor
pelo mal foi superado apenas por seu amor pelo poder;
servir Nibenay deu a ela bastante poder e a oportunidade
de usé-lo para o mal. Ela se deleitava com o poder fisico,
comandando um grande nimero de templérios e escravos
menores. Ela também se deleitava com o poder sacerdotal,
usando toda a energia que Nibenay fornecia com aban-
dono selvagem. Ela pensou que seu curso na vida estava
definido, mas entio tudo mudou.

Um pequeno mal-entendido (pelo menos do ponto
de vista de Caletta) levou a um grande erro no que diz
respeito a0 rei-feiticeiro. Os escravos de Caletta trouxeram
apenas uma duzia de agafaris da Floresta Crescente, em
vez da quantidade que Nibenay havia exigido. Por seu
erro, toclo o destacamento de trabalho escravo foi morto.
Calette, como superintendente templario encarregado do
destacamento, teve um destino pior. Ela foi destituida de
seus poderes e posicéo templaria, entio e entéio designada
para outro grupo de trabalho com destino & ﬂoresta. Ela
foi feita uma escrava.
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Caletta aprendeu a odiar o rei-feiticeiro e suas irmés
templarias durante os dois anos que passou como escrava.
Todos os dias ela trabalhava na floresta, derrubando érvores
e transportando madeira. Todas as noites ela voltava para a
cidade-estado onde um cercado de escravos lotado e uma
refeicio que mal sustentava sua vida esperavam por ela.
Ela pensou em maneiras de se vingar de todos eles, mas
todos os sonhos terminavam quando o portéo do cercado
se fechava atrés dela.

Um &ia, enquanto trabalhava na ﬂoresta, surgiu uma
oportunidade de fuga. Caletta o pegou com avidez. Sua
chance de deixar a escravidéo para trds veio quando um
bando de cacadores thri-kreen apareceu na floresta. Os
guerreiros louva-a-deus decidiram atacar os escravos e seus
guardas templérios. No calor da batalha, Caletta fugiu.
A tnica coisa que ela levou consigo (além das roupas do
corpo) foi um gythka de um thri-kreen caido. Ela usou a
arma de haste com as laminas perversas como sua arma
pessoal desde entdo, em homenagem ao thri-kreen que
inadvertidamente a ajudou a ganhar liberdade.

No deserto, o treinamento de combate que ela recebeu
em seus primeiros anos como templéria voltou para servi-
-la. Sem magia clerical para ajudé-la, ela teve que confiar
em suas proprias habilidades de combate para protegé-la.
Enquanto a sobrevivéncia era sua maior preocupagcéo, Ca-
letta permitiu que os sonhos de vinganca contra Nibenay
e seus templérios ocupassem seus pensamentos mais uma
vez. Mais tarde, ela encontraria a realizag?ao desses sonhos
— pelo menos em uma pequena parte — como membro
do Exército de Sortar.

O antigo status de Caletta como templaria tornou dificil
para ela encontrar um lugar fora das cidades-estados, mas
ela sabia que o tnico lugar para ela dentro dos muros da
civilizagéo era nos currais de escravos — ou pior.

Quando ela pensou que todas as suas opgdes estavam
esgotadas, Caletta conheceu a tribo de Sortar. Foi pela
graca do poderoso senhor da guerra que Caletta encon-
trou aceitacéo na tribo. Agora os dois siio amantes, pelo
menos no sentido fisico, embora muitos digam que ela
estd simplesmente usando os sentimentos de Sortar para
alcancar seus préprios objetivos. Até certo ponto isso é
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verdade, mas ela também sente um vinculo especial com
0 homem que vai além de seus esquemas pessoails — e

isso a incomoda.

Gammeg

Humano Preservaclor, Ordeiro (neutro e leal)

Cat. de Armadura 10 For 16
Movimento 6 Des 14
Nivel 3 Con 18
Pontos de Vida 40 Int 22
TACO 18 Sab 17
N° de Ataques 1 Carll

Dano/Ataque: 1d6+1 (bastao)

Gammeg é um dos quatro preservadores que atualmente
trabalham com a tribo escrava de Sortar. Como outros de
sua classe, Gammeg usa magia em conjunto com o ambien-
te. Ele veio para a tribo para usar sua magia liviemente
e encontrar um lugar e um povo para chamar de seu.
Embora a tribo trate ele e os outros magos com alguma
desconfianga, eles também aceitam os preservadores e até
apreciam a ajuda que eles fornecem durante o combate.

Gammeg aprendeu magia como aprendiz de um membro
da Alianga Velada na cidade-estado de Gulg. Ele sabia que
era ilegal praticar magia nas cidades-estados, mas Gammeg
ndo se importava. Ele encontrou a felicidade na magia
que ndo poderia encontrar na vida, pois Gammeg era um
escravo. Ele trabalhava na floresta fora da cidade, colhendo
frutas silvestres e nozes para o beneficio da oba, a rainha
feiticeira de Gulg. Em certos dias, quando as conclig()es
eram adequadas e ele ndo estava sob observagio de perto,
o contato de Gammeg se materializava na ﬂoresta para
ministrar breves aulas. Isso continuou por vérios anos,
mas o progresso nessas condicdes foi dolorosamente lento.

Finalmente chegou o dia em que Gammeg néo aguentou
mais. Ele solicitou a seu contato que o ajudasse a escapar
para que pudesse aprender mais sobre a arte de preserva-
dor. Surpreendentemente, o contato concordou. Demorou
muito mais semanas antes que o contato proclamasse que
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era hora. Entdo, quase sem aviso, o preservador que o
havia ensinado langou magias que confundiram os outros
escravos e distrairam os guardas e supervisores templérios.
Gammeg nunca tinha certeza, mas achava que seu contato
devia ter recebido ajuda invisivel de algum outro lugar
da floresta. Antes que ele pudesse mudar de ideia ou
até mesmo ficar boquiaberto com a espetacular exi]oigéo
de magia, o preservador conduziu Gammeg para fora da
ﬂoresta e para longe de Gulg.

Ele foi levado para Altaruk, onde outro poderoso mago
continuou seu treinamento. Durante esse tempo, Gammeg
aprendeu sobre magia e como usa-la sem prejudicar o meio
ambiente, e aprendeu sobre aAlianga Velada. Ele também
ouviu falar de uma tribo de escravos chamada Exército
de Sortar que estava operando nas montanhas proximas.
Gammeg foi informado de que, quando estivesse pronto,
seria enviado para se juntar aquela tribo, pois a Alianga
estava interessada em seu lider e nas atividades em que
ele envolvia sua tribo.

Para se juntar & tribo, Gammeg primeiro teve que se
apresentar a eles como um escravo — algo que ele nao
era hd muitos anos. Ele relutantemente se permitiu ser
capturado por uma caravana de escravos em seu caminho
de Altaruk para Gulg para um leilso de escravos. Ele
esperava ter aprendido o suficiente para se libertar se o
Exército de Sortar néo fizesse isso por ele, pois ele nao
tinha intencéo de retornar & sua antiga cidade-estado na
parte de trds de uma carruagem de escravos. Um dia fora
de Altaruk, um bando de invasores atacou a caravana. Fiel
as histérias que Gammeg ouviu, os invasores libertaram os
escravos e ofereceram convites a qualquer um que quisesse
se juntar a seus benfeitores. As tatuagens em seus rostos os
marcavam como parte do Exército de Sortar, e Gammeg
concordou prontamente.

Até hoje, o preservador nunca admitiu sua conexéo com
a Alianga Velada para Sortar ou mesmo com os outros
magos. Na verdade, ele teve muito pouco contato com a
Alianga desde que se juntou a tribo escrava. Algum dia
ele pode ser abordado com ordens para convidar Sortar a
fundir suas forgas com a Alianga. Ele sente que esse dia
seria benéfico para ambas as partes.
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Capitulo 3:
A Vida em uma Tribo de Escravos

Como ¢ a vida nas tribos de escravos? Antes de res-
ponder a essa pergunta, devo dizer como é a vida dos
escravos. Como escravo, sua vida néo é sua. Vocé serve a
um mestre, e ele pode comandar vocé como quiser. O que
vocé faz de um momento para o outro é ditado pelo seu
dono. Ele lhe diz quais deveres cumprir e como realiza-los.
Ele fornece a vocé abrigo e sustento, muito ou pouco, o
quanto ele achar conveniente disponibilizar. Quer ele
seja um bom mestre ou mau, quer ele o trate como uma
propriedade quase igual ou quase sem valor, sua vida néo
é sua. Como escravo, as escolhas da vida foram tiradas de
vocd, deixando vocé com nada além das parecles sélidas
de sua prisdo para definir seu mundo.

Algumas racas e certos individuos ndo podem sobre-
viver sem escolhas. Os muros da escravidédo os esmagam
com um peso nascido de limites e comandos. Halflings,
por exemplo, murcham e morrem rapidamente quando
colocados em cativeiro, e elfos mostram sinais de grande
anglistia, que se manifesta como uma espécie de loucura.
Existem aqueles que sobrevivem & escravidéo e alguns que
até encontram um nivel de contentamento, mas nenhum
escravo realmente prospera.

E de se admirar, entgo, que o que esté além dos muros
de seu aprisionamento se apodere da imaginagéo dos
escravos e nio os solte? Eles colocam suas cabecas contra
as paredes e escutam sons quase imperceptiveis, captando
pedagos de ruido que ndo conseguem identificar. O ruido
tem uma qualidade indomével que os lembra de espacos
abertos e céu claro. Eles procuram rachaduras e cheiram
a brisa fresca que sopra. E se esses escravos tiverem sorte,
eles podem colocar seus olhos mentais em uma fenda e
vislumbrar uma visdo para fazer seus espiritos voarem. Eles
podem ver a liberdade além dos muros de sua escravidéo,
breves visdes que sua imaginagéo expande para preencher
o vazio dentro deles. O que quer que os espere além dos
muros, seja fome, secle ou morte lenta, eles aceitardo cle
bom grado como o preco da liberdade pela qual anseiam.

Agora me faga sua pergunta novamente. Como é a vida
nas tribos de escravos? Comparado com a vida nos currais
de escravos, é glorioso!
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O Acordo Nio Falado

Quando um escravo fugitivo encontra refigio como mem-
bro de uma tribo de escravos, ele entra em um acordo tacito,
mas totalmente compreendido, com aquela tribo. Por sua
vez, 0 ex-escravo concorda em limitar sua recém-descoberta
liberdade em beneficio de toda a tribo. A liberdade total
resultaria em caos desenfreado, e a tribo precisa de pelo
menos um pouco de ordem para sobreviver. Este limite
implica que o ex-escravo trabalhard em cooperagio com
o resto da tribo para garantir abrigo e suprimentos e para
fazer uma parte justa do trabalho necessario (qualquer
que seja o trabalho). Em troca desses fatores limitantes, a
tribo promete fornecer protecéio, companheirismo e uma
existéncia significativa para o ex-escravo. Uma existéncia
significativa geralmente requer que o ex-escravo faga incur-
sdes suficientes para manter a tribo alimentada e vestida.

Na maioria dos casos, esse acordo vincula liviemente

uma série de individuos separados para defesa muitua
e interesse préprio. Em alguns casos, une os individuos
em uma unidade coesa liderada por um lider forte. Essas
unidades eventualmente atingem a maturidade como um
assentamento ou vila, organizada de acordo com um modelo
de sociedade democrético ou totalitério, dependendo da
perspectiva do lider forte.

Um Ex-escravo Sem Tribo

Vocé nunca esteve tio sozinho! Este dia comegou
como o dltimo terminou. Vocé estd com frio, com
fome, com sede e com medo. Tudo o que vocé possui
séio os trapos que o cobriram quando vocé escapou e
uma arma improvisada que faz vocé se sentir melhor,
mas tem muito pouco propdsito pratico. Logo ficard
quente, & medida que o sol subir mais alto no céu da
manha, ficaré quente. Ento sua sede vai piorar, e vocé
pode realmente se pegar amaldicoando essa liberdade
pela qual tanto desejou.

(Qualquer conhecimento que vocé possua diz respeito
aos deveres que vocé tinha como escravo, e poucos
deles sdo tteis na selva. Vocé precisa saber como
encontrar comida e dgua, mas isso ndo era uma habi-
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lidade ensinada aos escravos, entiio vocé passa fome.
Claro, o desespero fornece a inspiracéo para realizar
muito para prolongar sua sobrevivéncia, desde que
vocé permita que ele se transforme em pénico. Vocé
poderia cacar, mas néo tem ideia de quais animais séo
bons para comer ou mesmo onde encontré-los. Talvez,
enquanto vocé vagueia, algo cruze seu caminho. Se
vocé tiver sorte, pode ser pequeno o suficiente e lento
o suficiente para vocé matar sozinho. Se n#o, vocé
passard outra noite com fome.

A sede é pior, porém, pois a secura queima sua
garganta e deixa sua boca em carne viva. Vocé precisa
encontrar §gua, mas nio tem ideia de qual caminho
seguir. Os mestres nunca ensinaram vocé a rastrear ou
viver da terra. Eles ensinaram muito pouco, mas pelo
menos geralmente havia comida e dgua esperando por
vocé no final de um dia dificil. Sua mente vagueia,
evocando imagens dos currais de escravos que j& foram
sua casa. Pelo menos eles lhe deram comida e dgua e
um lugar para descansar apés um longo dia de trabalho.

Nao! Afaste tais pensamentos de sua mente! Quer
vocé viva ou morra agora, pelo menos o faré como um
homem livre. Mas quéo melhor seria viver!

O dia se arrasta. Vocé encontra uma poca de dgua
estagnada e bebe profundamente. Nada téo nojento
jamais teve um sabor tio doce! Vocé ainda precisa
encontrar comida, mas pelo menos sua sede foi saciada
por um tempo. Vocé gostaria que houvesse alguém
com quem conversar. Vocé é tao solitdrio. Mas se vocé
conhecesse alguém, eles seriam amigéveis? Talvez, mas
talvez néo. Nao, pensando bem, talvez seja melhor
permanecer sozinho. Vocé estd virtualmente indefeso,
e qualquer pessoa que encontrar pode ser um agente
dos mestres. Ou pior, eles podem ser invasores que
se deleitam em causar dor e morte. O cuidado deve
ser sua companhia, vocé decide, cuidado e medo.

Quando o sol comega a se pér, vocé encontra uma
fencla estreita na encosta de uma colina rochosa. Vocé
se acomoda sem cobertor ou fogo, tentando se sentir
confortavel dentro da depresséo rasa. Vocé falha, mas
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pelo menos sai do vento. A medida que a escuridéo
da noite se aprofunda, vocé tenta encontrar abrigo
em um sono inconsciente. Parece que até isso lhe é
negado, pois o frio crescente, sua fome e os estranhos
sons da noite mantém o sono afastado.

Talvez a liberdade seja melhor amanha.

Organizagéo Social

As tribos de escravos funcionam dentro de uma estru-
tura de regras gerais que cada membro deve seguir. Cada
tribo tem um sistema de classificagéo de seus membros,
geralmente baseado em forca, destreza em batalha e ou-
tros fatores que ajudam uma tribo a sobreviver. Aqueles
membros cujas posi¢des séo consideradas criticas para o
sucesso da tribo e aqueles que executam tarefas cruciais
especialmente bem sao classificados acima dos outros.
Com essas classi]ticagées mais altas, ha recompensas mais
altas, expressas na forma de mais prestigio, uma parcela
maior da riqueza da tribo e maior autoridade e influéncia.

Seja uma tribo de escravos uma gangue de saqueadores
babados ou um exército de glacliaclores disciplinaclos, ela
se organiza com alguma forma de comportamento social.
As vezes, essa organizagio é um esforco consciente; outras
vezes, simplesmente se encaixa. Embora existam poucas
regras rigidas e répidas, existem padrdes de comportamento
que séo repetidos de tribo para tribo, devido & maneira
como a maioria das tribos é criada.

Uma tribo geralmente comega como uma colecio de
individuos que se encontram unidos para protecéio mitua.
Quando escravos de origens variadas se misturam, os
mais fracos entre eles tendem a olhar para os mais fortes
em busca de orientagéo e protegéo. Inevitavelmente, 0s
escravos soldados e gladiadores vém para o deserto mais
bem preparaclos do que os artistas e escravos domésticos,
pelo menos porque as classes guerreiras podem se defender
melhor. Essa tendéncia natural dos fracos buscarem lideres
e dos fortes liderarem estabelece a hierarquia tribal interna.

No topo da hierarquia esté o lider da tribo. Este individuo
atinge seu posto através de proeza de batalha comprovada,
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uma demonstragéo de pensamento militar claro ou uma
com]oinagéo dos dois. Raramente o simples fato de ter
um ou outro talento o torna um bom lider. O lider or-
ganiza as atividades da tribo, planeja possiveis problemas
e oferece solugdes rapidamente quando os problemas se
impdem. Entre as tribos escravas, os lideres que fazem
suas comunidades sentirem que estdo contribuindo para
o processo de tomada de decisio se saem melhor do que
aqueles que dominam tudo com autoridade absoluta. De
fato, poucos lideres que tentam se colocar como ditadores
permanecem por muito tempo em seus cargos. Os ex-es-
cravos se juntaram a suas tribos para comecar uma nova
vida, néo para se colocar mais uma vez nas garras de um
mestre. Qualquer coisa que os lembre dos templarios e
dos reis-feiticeiros é rapidamente eliminado.

Por causa dessa aversio a sociedades ditatoriais, os li-
deres tribais sio cuidadosos com os titulos que aplicam a
si mesmos. A maioria das tribos chama seus lideres por
algum posto militar, geralmente general ou major. Outros
adotaram uma variedade de titulos, incluindo chefe, ca]oega
e lider. A responsabilidade pelo bem-estar da tribo recai
sobre o lider, ndo importa o titulo que ele reivindique para
si mesmo. Se uma tribo prospera, geralmente é devido a boa
orientagéo fornecida por seu lider. Se uma tribo néo tem
dire¢éio ou comega a morrer, a culpa recai sobre seu lider.
Nesses casos, se o resto da tribo reconhecer que hé um
problema, o chefe seré desafiado para a lideranga da tribo
ou simplesmente substituido. Poucos lideres substituidos
optam por permanecer com suas tribos, optan&o por se
arriscar sozinhos. E claro que muitos lideres substituidos
nio tém escolha a fazer, pois os métodos de remogio
costumam ser fatais.

Os lideres coordenam as interacdes de suas comuni-
dades. Por meio desses esforcos coordenados, uma tribo
pode alcancar objetivos que seus membros individuais néo
conseguiriam alcangar sozinhos. A satisfacio dos membros
individuais e a continuidade da existéncia de uma tribo
dependem do sucesso do lider em alcancar os objetivos
de sua tribo.

Um lider ¢ auxiliado em suas fungées por seus tenentes-
-chefes. Esses membros cle uma tribo, independentemente
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dos titulos que recebem, ajudam a direcionar os esforgos
da tribo colocando em prética as ordens de seu lider. Em
tribos pequenas, pode haver apenas um tenente-chefe.
Em comunidades maiores, hd muito mais. Normalmente,
esses lideres assistentes séo os chefes dos grupos de caga
ou invasio, ou de quaisquer unidades em que uma tribo
esteja dividida. Eles tém autoridade direta sobre seus grupos,
servindo como elos entre eles e o lider. Sem a cooperacio
desses respeitados membros da tribo, um lider néo poderia
continuar a dirigir sua comunidade.

Um lider também é auxiliado por vérios conselheiros.
Esses conselheiros as vezes incluem os tenentes-chefes, mas
geralmente hé um ou dois outros membros servindo nessa
funcéio. Conselheiros nio recebem nenhum status especial
como tal, pois raramente hé um posto na organizacéo social
da tribo escrava especificamente para aqueles que oferecem
conselhos. No entanto, os conselheiros geralmente criam
seu préprio nivel de prestigio e autoridade por meio de
sua proximidade com o lider e de seu papel na decisgo
de questdes importantes.

Magos e clérigos geralmente se encontram nessas fungées
de aconselhamento. Aqueles que trabalham com as artes
arcanas recebem pouca confianca das comunidades de
ex-escravos, mas mesmo assim exercem influéncia sobre uma
tribo. Sua ampla gama de conhecimentos e sua capacidade
de usar a magia para o beneficio da tribo os colocam ao
lado dos membros mais altos de uma hierarquia tribal,
mesmo que os medos da comunidade néo permitam que
sejam introduzidos na prépria hierarquia.

Na maioria das vezes, mesmo o membro mais baixo da
hierarquia de uma tribo tem voz no processo cotidiano
da vida tribal. Devido ao histérico comum de todos os
escravos, o desejo de permitir que todos participem do
processo de governo é muito forte. Comandos, mesmo
aqueles emitidos pelo lider da tribo, muitas vezes sao
vistos como nada mais do que sugestdes dos membros
de uma tribo de escravos. Eles obedecem aos comandos
porque respeitam seu lider, porque concordam com suas
decisdes ou porque a situag8io em que se encontram exige
acdo imediata.

R i e
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Costumes e Leis

Existem poucas leis rigidas que regem o comportamento
de uma tribo para outra. A maioria dos ex-escravos n#o
quer saber de regras e regulamentos, pois é disso que
eles estao fugindo. Se existe uma lei comum que todas as
tribos escravas compartilham, é que ndo h4 leis. Sé existe
cooperagéo entre os membros de uma tribo. Ainda assim,
certos padrdes de comportamento podem ser vistos de
uma tribo para outra. Como muitos dos membros de uma
tribo de escravos séo de classes guerreiras que aprenderam
suas maneiras nas arenas de gladiadores, as tribos tendem
a ser lugares violentos. Desentendimentos séo resolvidos
com punhos e espadas, e acordos sio assinados com o
sangue do perdedor. A forca muitas vezes torna uma pessoa
certa, e até mesmo ex-escravos de origens ndo guerreiras
devem aprender a dar o melhor que recebem se quiserem
sobreviver. A liberdade e a vida em uma tribo devem
ser conquistadas todos os dias, e muitas vezes devem ser
protegidas com pedra e osso afiados.

As tribos aprenderam universalmente a cautela, e isso
se torna uma segunda natureza para aquelas tribos que
sobrevivem mais do que um ciclo no deserto. Ganhar
e dar confianga continua sendo uma prética dificil para
ex-escravos. Mesmo os membros da mesma tribo escrava
demoram a confiar em seus companheiros. Uma vez que
essa confianga é conquistada, no entanto, um membro da
tribo permanece leal a seus companheiros até que algo
aconteca para quebrar essa confianca. Eventos que podem
abalar a confianca de uma tribo incluem quaisquer atos
que remetam a proprietdrios, mestres e supervisores.

Como a confianga é dificil de obter, as tribos nao
aceitam bem os visitantes. Qualquer um que entrar no
acampamento de uma tribo de escravos é morto no local
ou mantido em cativeiro e depois morto. Nenhuma tribo
deseja que a localizagio de sua base de operagdes seja
conhecida do mundo exterior, pois tal conhecimento pocl(?
levar traficantes de escravos e outros invasores até eles. E
rara a excecdo de se vé um visitante — seja ele escravo
ou livie — viver de um amanhecer ao outro. Escravos
ndo matam escravos, cliz um velho ditado: Athas mata
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escravos. Na minha experiéncia, no entanto, os escravos
matam quem precisam para sobreviver.

No entanto, quando em um ataque, a maioria das tribos se
comporta de maneira um pouco diferente. Poucos ex-escra-
vos querem ver outros escravos mantidos em cativeiro. Por
causa disso, a maioria das tribos tenta libertar os escravos
quando as circunstincias permitem tal acdo com pouco
perigo para a tribo. Uma tribo pode oferecer ajuda aos
escravos que encontra no campo, pois esses escravos néo
podem revelar segredos sobre seus benfeitores.

Se as circunstincias permitirem, e se houver comida e
égua suficientes de sobra, uma tribo forneceré tudo o que
puder para escravos recém-libertos. A tribo geralmente
oferece instrugdes para um odsis préoximo e um desejo de
sorte para aqueles que eles libertam. Se os fugitivos pare-
cerem simpéticos, se a tribo for bem-sucedida o suficiente
para sustentar mais membros e se a tribo sentir que precisa
de mais membros, alguns ou todos os fugitivos podem ser
convidados a se juntar a tribo.

Se o0s escravos decidirem aceitar o convite da tribo, eles
devem passar por uma série de testes de iniciacéio para
provar seu valor para a tribo. Esses testes também ajudam
a determinar a posigéo de cada escravo na hierarquia
da tribo. Dependendo do desempenho de um iniciado,
um novo membro pode se encontrar em uma posigéo
privilegiada como lider de cacga ou ataque. Normalmente,
porém, um novo membro se junta a tribo na parte inferior
da hierarquia tribal. Claro, se um escravo falhar nos testes,
a adesgo é negada. Entso ele enfrenta um teste muitas
vezes fatal quando a tribo o expulsa para o deserto sem
suprimentos, ou simplesmente o mata no local.

Um visitante é extremamente raro poder provar ser
confidvel e amigo da tribo. Tal pessoa pode partir com
suprimentos e votos de felicidades da tribo anfitria. Para
conseguir isso, o visitante deve primeiro sobreviver a qual-
quer reacéo inicial & sua chegada (o que ndo é uma tarefa
fécil!) e entio prestar algum servigo especial a tribo. Fre-
qiientemente, os aventureiros que vagam pelo territério
de uma tribo de escravos encontram este caminho como
o tinico aberto a eles se desejam viver mais um dia. Tais
Servigos incluem salvar a tribo de algum grande perigo,
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encontrar algo que a tribo precisa desesperadamente ou
realizar alguma tarefa especial a pedido do lider da tribo.
Certos costumes surgiram das duras condi¢des em que
viviam as tribos escravas. Punigées comuns para crimes
contra uma tribo incluem morte ou banimento (que geral-
mente leva & morte). Se um membro da tribo acusa outro
de um crime, é comum que o lider ouga os dois lados e
julgue. Nao hd provisées para apelagéo.

Outros costumes tratam de crengas nobres como direitos
e liberdades. Por exemplo, em muitas tribos é aceitével que
duas pessoas em desacordo briguem entre si. O vencedor
da luta é visto como a pessoa certa, e a discussdio termina.
Alguns argumentos requerem apenas uma simples luta
livre para provar o certo e o errado. Desentendimentos
mais sérios levam a batalhas até a morte.

Alguns costumes contribuem para os propésitos de uma
tribo. Outros estéo enraizados no sentimento e na tradicgo.
E alguns poucos sio em resposta as memérias dos membros
da tribo de seu tempo na escravidao. Se um costume que
define as relagbes sociais for violado, como usar a sauda-
céo errada, os membros da tribo podem ficar aborrecidos
ou desapontados, mas provavelmente néo repreenderéo
o ofensor. Se um costume critico para a conquista dos
objetivos da tribo for violado, como recusar as ordens de
um mestre de ataque durante um ataque, o ofensor pocle
esperar ser severamente punido ou até mesmo morto. A
vida é dura em uma tribo de escravos (na verdade, em
Athas), e muitas vezes termina rapidamente e sem aviso.

Um costume quase universal entre as tribos escravas
diz respeito as visdes das tribos sobre as relagées raciais.
Para as tribos escravas, néo existem humanos ou elfos
ou muls ou andes. Existem apenas escravos e mestres.
Sob esse ponto de vista, as tribos escravas acolhem todos
os escravos em suas fileiras (conforme as circunstancias
permitirem), néo importando de que linhagem racial eles
possam vir. As tribos escravas séo os verdadeiros caldeirdes
da sociedade athasiana, pois em poucos outros cenérios
vocé pode encontrar thri-kreen e elfos trabalhando lado
a lado para um bem comum.

e e e
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Um Ex-Escravo Em Uma Tribo

O dia comega com uma refeigéo matinal ao redor
da fogueira comunitéria. A refeig?ao consiste em carne
erdlu assada, folhas secas de farro e ché fresco —
tudo fornecido pelo ataque do dia anterior. Ao seu
redor estdo seus amigos e companheiros de invaséo,
os membros da tribo que vocé orgulhosamente chama
de sua. Vocé come e bebe até se fartar, pensando em
como é afortunado por ter sido aceito nesta tribo de
eX-escravos.

A medida que a refeigéo chega a0 fim, o lider do
seu grupo de invasores convoca uma reunido para
discutir o trabalho do dia. Ele comeca esbogando as
sugestoes do lider da tribo e clepois acrescenta seus
préprios pensamentos. Depois de terminar, ele pede
opinides e ideias ao resto do grupo. Vocé ainda fica
maravilhado com o fato de alguém com autoridade
perguntar o que vocé pensa sobre um assunto impor-
tante. Finalmente, depois que todos tiverem opinado
e as decisdes forem tomada§, Vocé rellne suas armas
e equipamento de viagem. E hora de ir em busca de
uma caravana totalmente carregada.

Vocé esté com sorte, pois depois de apenas algumas
horas vocé encontra uma pequena caravana mercante.
O mestre de ataque avalia a situacéio, mas nao pede
conselhos a nenhum dos membros do grupo. O tempo
para discussio em grupo jé passou. Agora, no meio de
um ataque, apenas as decisdes do mestre do ataque
importam. Ele se dirige a comitiva com ordens sucintas,
e vocé e os outros se apressam em cumpri-las.

Usando técnicas comprovadas e manobras frequen-
temente praticadas, o ataque se desenrola como o
mestre de ataque o planejou. Tudo dé certo e os
poucos guardas designados para a caravana se rendem
quase sem demonstrar resisténcia. Vocé sorri enquanto
examina o contetido da carga, pois esses suprimentos
manter@o a tribo bem abastecida por um pouco mais
de uma semana.

De volta a0 acampamento, vocé descreve com en-
tusiasmo o ataque para outros membros de sua tribo
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enquanto compartilha a refeigéo da noite. Apés a
refeigéo, vocé ajuda em algur\nas tarefas antes que o
sol se ponha completamente. A medida que as estrelas
enchem o céu noturno, vocé se acomoda em uma
barraca quente, surpreso com o cansago. As peles
de dormir séo confortéveis contra sua pele fria e o
sono vem rapidamente. Vocé se afasta, agradecendo
aos elementos por fazer parte de uma tribo to rica
e poderosa. A liberdade, vocé decide, é uma coisa
maravilhosa.

Estilo de Vida

Quando falamos de estilo de vida em conexéo com as
tribos escravas, geralmente falamos em termos de duas
abordagens diferentes da vida tribal. Uma abordagem é a
aborclagem ndmade. Este é o estilo de vida menos adotado
pelas tribos escravas, pois poucas tribos recém-formadas
tém experiéncia ou conhecimento para sobreviver dessa
maneira. A outra abordagem mais comum é o assentamento
permanente.

Tribos némades viajam de um lugar para outro em busca
das coisas de que precisam para sobreviver. Em vez de tentar
defender um pedaco de terra que pode ou ndo atender
as necessidades do grupo, uma tribo némade carrega tudo
o que possui através de Athas. Embora possam parecer
andarilhos sem propésito, as tribos ndmades na verdade
seguem um curso definido. As vezes, eles percorrem trilhas
de caravanas, pois muitas tribos ndmades atacam carava-
nas em busca de suprimentos. Outras vezes, os némades
procuram odsis ou rebanhos de animais.

A vida para os némades consiste em movimento quase
constante. Eles vigjam durante o dia, montam acampamentos
tempordrios a noite e partem ao amanhecer. Embora uma
tribo ndmade possa ficar em um odsis particularmente bom
por alguns dias, ela logo retomaré sua jornada sem fim.

A razéo pela qual poucas tribos escravas adotam esse
estilo de vida é que isso os expde a muitas pessoas. Ex-
-escravos séo suspeitos, e todos os grupos que encontram

podem ser agentes dos templarios e reis- feiticeiros. Além
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disso, a vida némade significa muita interacéio social com
as vérias pessoas encontradas na trilha. Ex-escravos, com
algumas excecdes, nio estio preparados para serem sociéveis
e amigéveis com estranhos.

Tribos de escravos que estabelecem assentamentos
abordam a vida de uma maneira diferente. Para eles, a
estabilidade é seu meio de sobrevivéncia. Como as ci-
dades-estado, um assentamento constrdi muros e portdes
robustos para se proteger de forasteiros hostis. Dentro das
muralhas, os colonos estabelecem herdades repletas de
todos os confortos que podem pagar. Ao permanecerem
em um sé lugar, 0s membros cle um assentamento cle tribo
escrava tém mais tempo para outros empreendimentos do
que aqueles necessérios para garantir a sobrevivéncia didria.

Além disso, um acampamento bem escondido na qual
se pode retornar apés um ataque dé a tribo uma sensacao
de protegéo e lar. Ao retornar a uma base estével, as
tribos podem curar ferimentos, descansar, aproveitar os
despojos de seus saques e planejar confortavelmente seu
préximo ataque sem se preocupar com o que encontraréio
na préxima duna.

Essas duas abordagens também ajudam a definir os
meios de existéncia das tribos escravas. Os ndémades sao
principalmente saqueadores, pois devem constantemente
reabastecer seus suprimentos. Eles podem armazenar apenas
o que podem carregar com facilidade, tornando as incursaes
frequentes uma necessidade. Os colonos, por outro lado,
tém mais opgdes quando se trata de meios de subsisténcia.
Os assentamentos permitem que uma tribo cultive e crie
rebanhos, se assim o desejar, para estabelecer lojas de
artesanato ou estabelecer entrepostos comerciais. A tribo
ainda pode precisar realizar ataques para complementar
seus meios de existéncia, mas ndo se limita apenas a esse
método de aquisicio de riqueza e suprimentos.

Nao importa qual abordagem uma tribo escrava tome, to-
dos tém uma rica vida cultural para participar. Os membros
de uma tribo escrava tendem a ser mais artisticos do que
0 povo livre nas cidades. As artes séo vistas como tarefas
nas cidades, e as tarefas sdo deixadas para os escravos.
Consequentemente, 0S escravos fugiclos trazem as artes para
as tribos, onde poclem praticé-las como bem entenderem.
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Cantar, dangar, pintar, esculpir, contar histérias — tudo
isso e muito mais preenche o tempo ocioso em um acam-
pamento de uma tribo de escravos. Além disso, todos os
membros da tribo que desejarem (e ainda néo aprenderam
enquanto serviam seus mestres) podem aprender a ler e
escrever. (Quando eles escapam para uma tribo de escravos,
0s ex-escravos que possuem conhecimento proibido o tra-
zem consigo e o repassam a todos que desejam aprender.

Por trés de cada pratica tribal, crenga e modo de vida
estd 0 medo técito de que a liberdade néo vai durar. Esse
medo se mani]testa em um espirito de bem-aventuranga. Os
ex-escravos, sempre gratos pela liberdade que tém, vivem
momento a momento, aproveitanclo o tempo em liberdade
que lhes foi dado. Um ditado comum em muitas tribos
escravas resume a atitucle cle muitos ex-escravos: “Coma,
beba e dance, pois amanhé seremos escravos’.

Religido, Magia e Psiénicos

Magia clerical, arcana e psionicismo podem ser encon-
trados em agdo nas tribos, mas cada um recebe um lugar
e nivel de respeito diferentes.

A magia clerical conforme praticada pelos sacerdotes
elementais é a mais tradicional das forgas sobrenaturais.
Os clérigos do ar, da terra, do fogo e da 4gua sio bem-
-vindos nas tribos, pois as béngéos que podem conceder
aumentam muito o padréo de vida e os meios de protecéio
de uma tribo.

Os templérios, por outro lado, néo recebem a mesma
acolhida que os sacerdotes elementais. Por um lado, os ex-
-templérios néo tém acesso a todo o poder clerical uma vez
sob seu comando. Por outro lado, os templérios — mesmo
aqueles destituidos de posicio e lancados na escraviddo —
lembram os ex-escravos de seu passaclo. Nada traz de volta
memdrias de cativeiro e trabalho duro como a presenca de
um templério conhecido. Ex-templérios podem se juntar a
tribos, mas nunca recebem posicées de lideranca.

O mesmo vale para os magos. Sejam eles profanadores
ou preservadores, os magos e os poderes que eles exercem
lembram as tribos dos reis-feiticeiros. As tribos desconfiam
de poderes magicos, mas também percebem que esses po-
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deres podem ajudar muito uma tribo. Os magos encontram
um nivel de aceitaciio nas comunidades escravas que nio
encontram em nenhum outro lugar. Nas cidades-estado,
o uso de magia é ilegal. Esse ndo é o caso na maioria das
vilas de tribos escravas. Os magos sao tolerados e, portanto,
emprestam suas habilidades &s comunidades de ex-escra-
vos. Nao importa o quéo tolerante uma tribo escrava em
particular possa ser, ela nunca permite que mais de um
tipo de mago pratique suas artes na comunidade. As duas
abordagens — respeito pelas forgas vitais versus destruigéo
das forgas vitais — néo sio compativeis e geralmente levam
a atritos e hostilidade total quando praticadas lado a lado.

Como muitos humanos e semi-humanos em Athas tém
poderes psidnicos, néo existe nenhuma atitude especial
em relacéo aos psidnicos. Talentos latentes sio tdo comuns
que nem causam agitacéo, e os verdadeiros psiénicos com
acesso a muitas disciplinas séo bem-vindos nos escaldes
mais altos. Na verdade, essas tribos com psidnicos trei-
nados geralmente estabelecem programas de treinamento
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dedicados a ensinar os membros que desejam aprender
como aproveitar melhor suas préprias habilidades mentais.

Tarefas

Todos os membros da tribo compartilham igualmente as
tarefas didrias necessdrias para a sobrevivéncia da tribo. As
tarefas mais comuns incluem preparar refeicdes, esfolar e
preservar animais cacados, consertar roupas e equipamentos,
manter as armas em concligées de uso e alimentar e cuidar
de qualquer rebanho de animais que a tribo possa manter.

Outras tarefas geralmente requerem habilidades espe-
cializadas. Fabricar armas e armaduras, fazer roupas e
cerdmica, cacar e patrulhar o perimetro da tribo, tudo
cabe aos artesios e guerreiros, respectivamente.

Finalmente, as tarefas mais importantes séo aquelas pelas
quais uma tribo obtém seus meios de existéncia. As tribos
invasoras devem conduzir ataques. Os assentamentos devem
plantar e colher. Todos devem garantir comida e 4gua.
O que for necessério para a sobrevivéncia e bem-estar da




86

tribo deve ser feito, e quem estiver disponivel e capaz
deve fazé-lo.

Ameagas as Iribos de Escravos

As tribos enfrentam muitas ameagas a sua existéncia,
tanto de dentro quanto de fora. Conflitos internos relativos
a lideranca ou outras disputas podem irromper em vio-
léncia sangrenta, pois as tribos extraem a maioria de seus
membros daquelas classes que pensam com suas armas.
Como os lagos que mantém os ex-escravos juntos séo téo
fortes quanto o compromisso de cada escravo, qualquer
grande desentendimento pode destruir as estruturas frégeis.
Os lideres devem se lembrar disso e dirigir os escravos
ferozmente independentes enquanto os fazem acreditar
que estdo participando do processo de tomada de deciszo.

Embora as ameacas de dentro de uma tribo possam ser
mortais, ndo devemos esquecer as ameagas de fora. Dizem
que as tribos escravas tém mil inimigos. Estes incluem
outras tribos de escravos, uma variedade de grupos de
invasores, muitos monstros, escravistas das cidades-estados,
e até mesmo a proprio Athas, que transforma o clima e o
terreno contra os bandos mais resistentes.

Nso importa de onde vém as ameacas ou em que consis-
tem, a Gnica maneira de uma tribo de escravos sobreviver
é seus membros trabalharem juntos. Sozinhos, os escravos
fugidos ndo podem enfrentar aqueles que os ameagam.
Juntos, como parte de uma tribo, as chances dos escravos

aumentam significativamente.



Apéndice:
Criando Suas Préprias Tribos

A cronica de Daled apresentou a vocé o mundo das
tribos de escravos. Além de dar a vocé uma viséo geral da
vida em uma tribo e uma perspectiva sobre a escravidéo
athasiana, a cronica também fornece informagées sobre
vérios tipos diferentes de tribos de escravos que operam
atualmente na regiao de Tyr. Este apéndice leva o mundo
das tribos de escravos um passo adiante. Ele fomece tanto
ao mestre quanto jogadores detalhes e sugestdes para criar
suas préprias tribos de escravos.

Os detalhes da criagéio de uma tribo dependem de quem
deseja crid-la e com que finalidade. Os mestres abordarao
a criagéo da tribo de uma diregéo completamente diferente
dos jogadores. Por esta razéo, este apéndice é dividido

em duas secdes principais: Criagéo do Mestre e Criagéo

do Jogador.

Criagﬁo do Mestre

Como um Mestre executando uma campanha de DARK
SUN, vocé precisa criar tribos de escravos por uma varie-
dade de razdes. Vocé pode querer construir uma aventura
em torno dos chs que encontram uma tribo de escravos
especifica, ou pode precisar gerar uma tribo rapidamente
se seus PCU S inesperaclamente partirem para o deserto. O
que se segue é um conselho geral sobre como desenvolver
uma tribo de escravos, bem como um sistema de geracio
rdpida para usar quando vocé precisa criar uma tribo no
calor do momento.

As tribos escravas devem ser vistas como qualquer outra
parte da aventura e do design do mundo. Uma tribo é
apenas um grupo de PdMs e deve ser téo detalhada e
completa quanto vocé precisar para conduzir um encon-
tro ou grupo de encontros. Normalmente, vocé colocaréd
uma tribo em seu mundo de campanha para cumprir um
propésito especifico — seja como um amigo ou inimigo
de seus PdJs, como uma fonte de informacéo ou um obs-
téculo, ou como um dispositivo de configuragéo de pano
de fundo para fazer a cena mais real. A quantidade de
detalhes que vocé coloca na criacéio de uma tribo depende
da importancia dessa tribo para sua campanha.
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Se a tribo em questdo foi projetada para ser nada mais
do que um obstéculo menor ou um elemento de fundo,
entio é tolice dedicar muito tempo e esforco a cada parte
do processo de criacao. Desenvolver apenas os elementos
que vocé acha que precisa para uma sessio especifica.
Vocé sempre pode voltar e preencher o resto em uma data
posterior se a tribo sobreviver para fazer outra aparigéo.

Se a tribo é central para uma aventura em particular,
entio ela merece ser tio desenvolvida quanto possfvel. Voce
precisa conhecer as motivacdes e personalidades dos vérios
membros da tribo para representar efetivamente as cenas
principais. Vocé também precisa conhecer as habilidades
de jogo dos membros da tribo para executar o combate e
outras situacdes relacionadas & mecénica do jogo.

Entéo, quais sdo os vérios elementos que entram na
criagio de uma tribo de escravos? Vocé precisa decidir
sobre uma série de coisas, e quanto mais detalhes vocé
puder adicionar a cada elemento, mais colorida e excitante
serd a tribo. Esses elementos incluem o nome da tribo,
tamanho, tendéncia principal, operagdes e meios de exis-
téncia, personalidade, origem e antecedentes, localizagéo
e cle]tesas, respostas a agdes tipicas, pontos fortes e fracos
e seus membros mais importantes.

Cada um desses elementos se junta para criar uma
tribo de escravos. Dependendo do papel da tribo em
sua aventura ou campanha, nem todos os elementos terfio
que ser considerados em detalhes inicialmente. Vocé pode
querer voltar e adicionar detalhes em uma data posterior,
no entanto, se achar que a tribo desempenharé um papel
em futuras aventuras. Sempre que possivel, incluimos
uma tabela de geracéo rapida para ajuda-lo a decidir
aleatoriamente sobre um elemento. Tal como acontece com
toclos os sistemas cle geragéo aleatéria, este é apresentado
apenas como um guia. Vocé ndo deve se sentir preso ao
langamento de um dado ou obrigado a usar o sistema s6
porque estd aqui. Em vez disso, deixe-o ajudé-lo a ser mais
criativo e jogue-o fora se atrapalhar.

Uma nota final antes de prosseguirmos. O mundo de

DARK SUN é enérgico e perigoso. Pense adequadamente

ao adicionar detalhes a cada elemento. A vida é dificil em
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Athas, e seus habitantes se tornaram dificeis em resposta.
A violéncia e a morte sio comuns, e as pessoas poclem

ser tdo implacéveis quanto o préprio mundo.

Nome da Tribo

Cada tribo escrava segue algum termo descritivo. Sem
um nome, os membros de uma tribo néo teriam como se
identificar. Além disso, um bom nome diz muito sobre
a tribo & qual se aplica. Quanto mais colorido o epiteto,
mais real parecerd uma tribo.

Ao decidir sobre um nome, existem trés aloordagens
bésicas. O nome de uma tribo pode vir do nome de seu
lider ou fundador, da drea em que vive ou opera ou de um
termo descritivo para os meios bésicos de existéncia da tribo.
Além disso, muitos nomes tribais séo formados por alguma
combinagéo dos itens acima. Por exemplo, Perseguidores de
Werrik leva o nome de seu lider (Werrik) e do principal
meio de existéncia que empregam para sobreviver (perse-
guir escravos fugitivos). Os Saqueadores da Areia Negra,
por outro lado, combinaram a caracteristica incomum do
terreno de sua base de operagdes (um antigo conjunto de
ruinas cercado por areia negra) com seu principal meio
de existéncia (saques) para formar seu nome.

As tabelas abaixo fornecem alguns exemplos de meios
de existéncia e locais, bem como um método aleatério para
determinar o nome de uma tribo escrava. Por exemplo, se
vocé obtiver 15 na Tabela 1A e 17 na Tabela 1C, poderé

chamar sua tribo de Devastadores de Horgon.

Tabela de Geragﬁo Répida I: Nome Tribal

Tabela 1 A: Origem do Nome
(Resultado em 1420)

1-4 A. Nome do fundador ou lider
57 B. Localizacéo

8-11 C. Meio primério de existéncia
12-13 A e B combinados

14-16 A e C combinados

17-19 B e C combinados

20 A, B e C combinados

Tabela 1B: Locais Possiveis
(Resultado em 1420)

Mar de Silte

1 Ao longo da costa
2 Numa ilha

3 Ruinas

Os Planaltos

4 Aridos Pedregosos
5 Desertos Arenosos
6 Salinas

7 Ermos Rochosos

8 Planicies de Serrado
9 Ao lado de uma Bacia de Silte Interior
10 Ruinas

Qssis Escondido

Montanhas Ressonantes

12 Sopé das Colinas

13 Desfiladeiros

14 As Montanhas

15 Ruinas

16 Vale oculto

As Terras Agrestes

17 Aridos Pedregosos
18 Planicies de Serrado
19 Ruinas

20 Ossis Escondido

Tabela 1C: Exemplos de Termos Descritivos

I3
45

12-13
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Invasores
Saqueadores
Salteadores
Cagadores
Perseguidores
Guerreiros
Piratas

Bandidos
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14 Ladrdes

15-16 Corsérios
17-18 Devastadores
19-20 Predadores

Tamanho da Tribo

Qual é o tamanho da tribo que vocé deseja criar? E
um grupo pequeno? Uma aldeia? Uma vila inteira? O
tamanho da tribo determina que tipo de atividades ela
pode realizar, quao forte ela é e até com que facilidade
ela pode encontrar comida e dgua.

Embora o tamanho da tribo deva ser baseado em como
vocé deseja que ela se encaixe em sua campanha, vocé
pode usar o seguinte sistema de geracélo répida para decidir
aleatoriamente seu tamanho. Claro, o tamanho da tribo

determinaré a diregéo do restante do processo de criacéo.

Tabela de Geragﬁo Répida 2: Tamanho da Tribo
(Resultado em 1d100)

0135 Pequena (até 50 membros)
3670  Médio (60 a 200 membros)
71-90 Grande (200 a 500 membros)
71-00  Enorme (mais de 500 membros)

Tendéncia Priméria

Tribos, como personagens, tém tendéncias. A tendéncia
de uma tribo determina a maneira como seus membros
operam como um grupo, dando ao Mestre uma imagem
clara de como essa tribo se comportaréd. Como acontece com
qualquer grupo, no entanto, os individuos que compdem
essa tribo podem vir de uma variedade de tendéncias.

Por exemplo, uma tribo Honrada (caético e bom) pode
ter o hébito de poupar a vida daqueles que ataca, en-
quanto uma tribo Cruel (caético e maligno) se deleita
com violéncia desordenada dirigida a todos que encontra.

Vocé deve escolher uma tendéncia que melhor descreva
o comportamento que vocé imagina para a tribo como um
todo. A tabela de geragéo répida deve ser usada somente
quando vocé estiver criando uma tribo em tempo real. E
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lembre-se, a tendéncia da tribo determina apenas a Vvisio
ampla do grupo. Os membros individuais podem possuir
qualquer alinhamento que vocé considere adequado para

C].S.I' a eles.

Tabela de Geragéo Répida 3: Tendéncia da Tribo
(Resultado em 1d20)

| Justo (bom e leal)

23 Ordeiro (neutro e leal)

4-6 Vil (maligno e leal)

77 Bondoso (bom e neutro)
10-11 Neutro

12-14 Egoista (neutro e maligno)
15-16 Honrado (caético e bom)
17-18 Inconstante (neutro e caético)
17-20 Cruel (castico e maligno)

Operagées e Meios de Existéncia

Os principais objetivos de toda tribo de escravos sao
sobreviver e permanecer livres. No dspero e implacével
deserto de Athas, ha pouco espago para mais. A forma
como uma tribo cumpre esses objetivos diz muito sobre a
tribo e seus membros.

A maioria das tribos esté interessada em saquear todos
os que aparecem em seu caminho. O que distingue cada
tribo é como saqueia, onde saqueia e até onde esté disposta
a ir para sobreviver.

Os meios de existéncia de uma tribo apoiam seus esforgos
para atingir seus objetivos. Algumas tribos tdm um meio
secundério de existéncia, outras se dedicam a apenas um.
Esses meios de existéncia séo muitas vezes alcancados por
meio de operagdes especfficas, como conduzir incursdes,
emboscar e atacar caravanas e explorar alvos em potencial.
As operacdes secundérias podem incluir cultivo, coleta,
caga, envio de trupes de atuagéo (como Vista do Sal),
posar como arteséos livres (como o Bando de Tenpug)
ou até mesmo fingir ser comerciantes legitimos para trocar
mercadorias com outros aldeias.
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O que uma tribo faz para manter sua sobrevivéncia e
liberdade geralmente determina a maneira pela qual ela
se encontra com os PdJs. Invasores podem atacar os PdJs
enquanto eles estdo viajando. Uma comunidade agricola
pode ser encontrada enquanto os des estdo explorando
uma regifio remota de Athas. Quando vocé decidir sobre
0s melos primarios e secundérios (se houver) de existéncia,
combine-os com a tendéncia da tribo para determinar como

serd a sobrevivéncia.

Personalidade

Uma tribo, como um personagem, precisa de uma perso-
nalidade para tornd-la memorével e envolvente. Construa a
personalidacle de uma tribo em torno de elementos como
a aparéncia dos membros da tribo, o método especifico de
operagéo da tribo e os motivos que a impulsionam quando
ela encontra seus PdJs.

A aparéncia dos membros de uma tribo pode variar de

nenhuma vestimenta padrio a uma uniformidade rigida,

dependendo de seus desejos, desde que a aparéncia seja
distinta o suficiente para causar uma impressdo duradoura
em seus jogadores. Algumas tribos sio tio individualistas
que cada membro adota seu préprio estilo de vestir. Outros
formaram grupos tdo unidos que os membros adotaram
roupas e adornos que sdo quase uniformes. Roupas, ar-
maduras, joias, penteaclos e até mesmo enfeites corporalis,
como tatuagens, poclem ser usados para dar a uma tribo
sua prépria aparéncia memoravel.

Por exemplo, uma tribo de escravos muito pobre pode
vestir seus membros em trapos porque essa é a tnica
roupa que podem pagar. Outro, como os Livres, contém
membros de espirito tdo livre que cada um tenta superar o
outro no que diz respeito & aparéncia. No outro extremo,
os Perseguidores de Werrik adotaram o mesmo penteado
marcante e o Exército de Sortar marcou seus membros com
tatuagens faciais para identifica-los como parte do grupo.
Mesmo os Saqueadores da Areia Negra usam mantos com
capuz preto semelhantes ao pilhar uma caravana que passa.
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Tente desenvolver tracos distintivos, métodos incomuns
de operagéio e motivos poderosos ao criar novas tribos de
escravos para povoar sua campanha em DARK SUN.

Origem e Antecedentes

Cada tribo que vocé cria ganha vida prépria quando todos
os vérios elementos estdo no lugar. Mesmo assim, nenhuma
tribo pocle ser completa sem os detalhes do passa&o que
a moldaram. Na maioria dos casos, esses detalhes estéo
relacionados & origem da tribo. A maioria das origens
desempenha papéis importantes na formagéo su]osequente
e nas acdes das tribos. Por exemplo, os Perseguidores de
Werrik tornaram-se comerciantes de escravos por causa do
tratamento que sua lider sofreu enquanto ela era escrava.

As origens geralmente giram em torno do lider forte que
assume o controle de uma tribo existente ou forja uma nova,
oferecendo diregéo a escravos fugitivos. Embora todas as
tribos escravas permitam a seus membros grande liberdade
e autodeterminagéo, elas geralmente seguem os impulsos
e ideias do individuo forte que as lidera.

As tribos de escravos também sio construidas sobre os
eventos que moldaram seu passado. Eventos importantes
que influenciam para sempre uma tribo escrava incluem a
descoberta ou perda de uma base segura de operacées e
ataques significativos nos quais eles estiveram envolvidos.

Juntos, a origem e os antecedentes de uma tribo ajudam
a criar sua histéria. Sem uma histéria, uma tribo parece
artificial e bidimensional. Pode ter altura e largura, mas
sem passado uma tribo ndo tem profundidade. Uma his-
toria vibrante, repleta de eventos que moldam sua drea de
campanha, criard um cenédrio rico para o jogo. Dé & sua
tribo de escravos um passado claro e intrigante, e 1sso o

ajudaré a determinar seu préprio futuro.

Localizagéo e Defesas

Quase todas as tribos escravas sao tribos invasoras.
Escravos fugitivos muitas vezes carecem de habilidades
ou recursos para se tornar qualquer outra coisa. Se vocé
precisa de uma tribo de escravos para usar em um encontro

enquanto os PdJs estéio viajando, vocé pode néo precisar
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saber muito sobre a localizagéo do acampamento ou vila
da tribo. No entanto, quanto mais detalhes vocé colocar
na criagéo de uma tribo, mais a tribo enriquecerd sua cam-
panha. Por essa razéo, sugerimos desenwolver a localizacio
da base da tribo e as defesas que a protegem, mesmo que
vocé ache que os PdJs nunca a visitario. E quem sabe?
Um grupo criativo de jogadores pode surpreendé-lo com
as agoes de seus des.

Torne a localizacao de cada tribo especial e interessante.
Para fazer isso, baseie-o em um local exético ou tnico.
Veja os exemplos neste livro. Uma tribo construiu uma
aldeia no fundo de uma enorme cratera. Outro montou
uma base segura nas profundezas de uma antiga mina de
sal. Ainda outro assumiu as ruinas de uma cidade antiga,
ignorando o matiz do mal que continua a pairar sobre o
lugar como uma mortalha.

Raramente uma tribo de escravos existe apenas como um
grupo ndmade. Embora uma tribo possa se distanciar de
um ponto central para realizar ataques, a maioria retorna a
uma base segura apés o término do ataque. Algumas dessas
vilas invasoras podem ter pequenas fazendas ou mesmo
instalacdes para animais de rebanho, mas essas funcaes
sio secundérias na melhor das hipéteses. Principalmente,
essas vilas sdo projetadas para fornecer protecio para sua
tribo enquanto ela descansa entre os ataques.

Depois de escolher um local para a vila, vocé precisa
desenhar um mapa e decidir quais defesas a tribo estabe-
leceu para se proteger. O mapa pocle ser tao detalhado e
complicado quanto vocé desejar. Entre em qualquer nivel
de detalhe necessério para realizar encontros na vila, caso
os PdJs se encontrem l4. O mesmo vale para as defesas
da vila. As defesas sdo simplesmente manipuladas pelo
terreno incomum, ou a tribo construiu muros, colocou
armadilhas e colocou sentinelas para se proteger ainda mais
de criaturas selvagens, escravos errantes e outras tribos? O
que quer que vocé decida, os detalhes que vocé adicionar
irio desenvolver ainda mais sua tribo de escravos em um

grupo memorével de personagens.
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Respostas Padrao

Como a tribo escrava que vocé esté criando lida com
os ndo-membros da tribo? Dificilmente e com muita des-
confianga. Ainda assim, por que criar uma tribo para
usar em uma aventura se no tiver nada a ver com seus
PCUS? Vocé deve determinar respostas paclréo para tudo
o que vocé acredita que seus PdJs podem fazer quando
encontrarem a tribo. Determinar como a tribo lida com
forasteiros direcionard o curso do encontro com os PdJs.
Por esse motivo, a menos que realmente néo importe, essa
decisiio deve ser tomada com consideracéo e planejamento
cuidadosos.

Vocé quer que a tribo seja inimiga empenhada na des-
truicéo dos PdJs, ou vocé quer que eles sejam apenas
hostis com estranhos? Os inimigos tendem a ser invasores
que querem matar ou capturar as pessoas que saqueiam,
enquanto tribos hostis atacam para a]fastar estranhos e se
manterem seguros. Eles também poclem ser neutros em
seus negdclos. Muitas tribos abordam estranhos dessa ma-
neira. Alguns podem até ser amigéveis, embora a natureza
cautelosa dos ex-escravos geralmente impega isso, exceto

em circunstincias extraordindrias.

93

Tabela de Geragéo Rapida 4: Atitudes Tribais em Relagﬁo
a Estranhos

(Resultados em 1d10)

1 Amigével, mas cauteloso
2-5 Neutro, mas cauteloso
6-7 Hostil

10 Inimigo

Como os PdJs se juntam a tribo?

Esta questdo precisa ser respondida apenas se vocé acha
que os PJs podem querer se juntar & tribo que vocé criou
e eles tém um passado como ex-escravos. Nesse caso, pense
bem na forma como deseja abordar esse assunto. Muito
provavelmente, serd a base para uma aventura completa ou
mesmo uma série de aventuras enquanto os Pd]s tentam
provar seu valor por meio de incursées e missdes especiais.

Vocé deve decidir, com base na tribo que criou, se
a tribo consideraria os PdJs como membros (tenha em
mente que nenhuma tribo de escravos oferece afiliagéo a
néo-escravos). Se a resposta for sim, entdio vocé deve criar
uma série de testes que a tribo usaria para determinar o
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valor dos PdJs. Tenha em mente que vocé deseja tornar
esses testes 1c’)gicos e tdo duros quanto os ventos ardentes
de Athas. Uma tribo invasora que pede aos PdJs que se
envolvam em uma missio comercial provavelmente néo
fara sentido no contexto da campanha, e uma tribo que

exige prova das habilidades agricolas de um PdJ nao esta
no espirito de uma dura aventura em DARK SUN.

FOI'(;&S e Fraquez as

Cada tribo escrava deve ter pontos fortes e fracos. Sem
eles, vocé néo seré capaz de determinar possiveis resultados
para as reunides entre a tribo e seus PdJs.

Os pontos ]fortes podem variar desde os talentos e habi-
lidades de membros importantes da tribo até o local onde
a tribo montou sua vila ou acampamento. Um poderoso
clérigo, psiénico ou mago que deve fidelidade a tribo pode
afetar drasticamente o resultado de qualquer situagéo.
O mesmo pode acontecer com a presenca de guerreiros
experientes, bons lideres e génios taticos. Quanto a loca-
lizagéo do acampamento, a tribo que faz seu lar em meio
as ruinas dos antigos pode ter acesso a objetos feitos de
metal. Armaduras, espadas, escudos e outros itens metélicos
podem fazer a diferenca em combates de vida ou morte.

As fraquezas incluem falhas que os PdJs podem explorar
para emergir de um encontro vitorioso. Essas fraquezas
nio devem ser flagrantes, mas como mestre vocé deve
dar dicas para que jogadores de raciocinio rapido possam
descobrir um plano de acéo para seus PdJs. As fraquezas
podem assumir a forma de discérdia nas fileiras, uma falha
nas téticas tipicas da tribo ou até mesmo alguma averséo
que a tribo tenha (a uma érea especifica, por exemplo).

Considere cuidadosamente os pontos fortes e ]tracos
que vocé dé as suas tribos. Vocé ndo quer criar uma
tribo de ex-escravos tdo poderosos que possam derrubar
uma cidade-estado. Da mesma forma, vocé néo quer criar
uma tribo com fraquezas ébvias que podem terminar uma

aventura muito rapidamente.
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Quem sao os lideres da tribo que vocé criou? Quem
séo seus membros? Os PdMs que povoam uma tribo irfio
tornd-la viva, entéo certifique-se de que eles se encaixem
no molde que vocé esculpiu ou, se eles o quebrarem, dé a
eles bons motivos para fazé-lo. Vocé s6 precisa criar tantos
PdMs individuais quantos achar que os Pd]s vao querer
interagir. Membros tipicos so importantes, pois geralmente
siio os primeiros que os PdJs encontraréo. Lideres de nivel
baixo a médio sdo importantes, pois eles virdo investigar
os visitantes. Somente se seus des ]torem poclerosos, vocé
precisard trazer o lider da tribo.

Veja os membros da tribo incluidos nas tribos de escravos
apresentadas anteriormente neste livro para inspiragéo e
exemplos. Aqui estdo alguns exemplos de PdMs para o

sistema de geracéo rapida:

Exemplo de Membro Tribal: Int. Mediana; Tend. Incons-
tante; CA 8 (corselete de carru); MV 12; DV 3; pv
20; TACO 18; #AT 1; D 1d6 (clava); TM M; MO 10

Exemplo de Sub-lider Tribal: Int. Alta; Tend. Bondoso;
CA 6 (gibso de mekillot); MV 12 ; DV 6; pv 35 ;
TACO 15; #AT 1; D 148-1 (espada longa de obsidiana,
-2 na jogada de ataque); TM M; MO 11

Exemplo de Chefe Tribal: Int. Alta; Tend. Ordeiro; CA
4 (gibéodemekillot); MV 12; DV s; pv 5l; TACO 12
#AT 3/2; D 1d10 (espacla de aco de duas maos); TM
M; MO 12

Criagﬁo dos Jogadores

Os jogadores querem criar tribos de escravos por razdes
diferentes dos Mestres de Jogo. Em uma campanha de
DARK SUN, oS Pcl]s querem estabelecer tribos de
escravos pelas mesmas razées que outros querem construir
fortalezas e reunir seguidores. Como tal, a criacio de
uma tribo de escravos de PdJs deve ser trabalhada com
o Mestre. A criacéio da tribo sem divida se tornard objeto

e e e
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de muitas aventuras e possivelmente até o foco da prépria
campanha por um periodo de tempo.

Quando os jogadores decidem que querem que seus
PCUS estabelegam uma tribo, eles devem primeiro discutir
o assunto com seu Mestre. Eles precisaréo de sua coope-
racéio para criar cendrios apropriados para a campanha.
Se 0 Mestre decidir que nao pode incluir tais eventos em
seu enredo atual, os jogadores devem aceitar essa decisao
por enquanto. No entanto, o Mestre deve fazer todos
os esforcos para eventualmente encaixar os desejos dos
jogadores em suas campanhas.

Apés a aprovacéo inicial do Mestre, cabe aos jogadores
fazer um pouco de planejamento. Usando as diretrizes
fornecidas na secdio Criagéo do Mestre, os jogadores de-
vem esbocar um modelo aproximado da tribo que desejam
criar. Eles devem incluir ideias para um nome de tribo,
o tamanho da tribo que desejam fundar, sua tendéncia
primdria e as opera¢des e meios de existéncia para a
tribo. As aventuras a seguir irdo detalhar a origem da

i |00 0

tribo, e o histérico existente dos PdJs (desde que eles
tenham sido escravos) servird como o histérico inicial
para a tribo. Também é uma boa ideia que os jogadores
deem ao Mestre algumas sugestoes sobre o tipo de local
que gostariam para a vila de sua tribo, bem como alguns
possiveis pontos fortes e fracos.

E claro que nem tudo serd sempre como os PdJs dese-
jam. Todas as dificuldades e outros problemas inerentes
a formagéo de uma tribo tornam-se os obstdculos das
aventuras. O objetivo final continua sendo a criagdo da
tribo, se os PdJs puderem alcancé-la.

Este método de criagéo de campanha tanto pelo Mestre
quanto pelos jogadores pode levar a situagdes empolgantes e
compartilhar a pesada carga de trabalho do Mestre. E claro
que o Mestre nio é obrigaclo a seguir todas as sugestoes
dos jogadores ao pé da letra, mas ao definir os objetivos
que desejam alcangar, os jogadores podem informar ao
Mestre a direcéio que desejam que a campanha tome. Isso
leva a uma campanha agradavel para todos os envolvidos.




Nosso Primeiro Médulo no Nosso S e
Maior Desafio de Todos os Tempos! . P

Oque vai, volta! O que vem fécil vai facil! O mundo
de Dark Sun é uma civilizagao outrora rica, despo-
jada por reis-feiticeiros em guerra. Embora os escravos
de Tyr tenham sido persequidos por séculos, agora eles
tém sua chance! Junte-se aos ousados herois enquanto
eles tentam remodelar o destino da terra que amam.

Liberdade! Arrastados por uma turbulenta revolta
de escravos, os herois devem criar um lugar para si
mesmos na turbuléncia politica que se seque. Nobres
ambiciosos, templarios deslocados, ex-mestres de
escravos e gladiadores sedentos de sangue devem se
unir antes que a cidade desmorone!

Nosso primeiro médulo de

DARK SUN, Liberdade, esté

disponivel agora. E ele

contém um novo formato

de médulo DARK SUN —

TRES livros de aventura

em um s6! Uma historia

curta de 16 paginas e dois

flip-books ilustrados, encadernados com
arame (um para o Mestre da Dungeon e outro
para os jogadores). Nao perca!
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Tribos de Escravos

por Bill SIaVIcsek

Das areias secas e ro-

dopiantes de Athas

vém hordas de sa- §

queadores. Eles inva-

dem caravanas, des-

nudam-nas e depois

desaparecem nos desertos

ndo rastreados mais uma vez. Quem
sdo esses fantasmas do deserto? Onde
eles vivem? Como eles sobrevivem
longe dos altos muros da cidade-es-
~ tado? Tribos de Escravos responde a
essas e muitas outras perguntas sobre os

€X-escravos que escapam para o deserto. :

O mundo de DARK SUN ests ago-

ra aberto para campanhas em reinos fora

TSR, Inc.
POB 756 -
Lake Geneva
WI 53147

do alcance dos reis-feiticei-

_ ros. As tribos de escra-

§ vos mais proeminentes e

Y bem-sucedidas da regido

57" de Tyr séo apresentadas

em grande detalhe neste

acessorio. Tribos de Escravos permite que

o Mestre crie tribos inteiramente novas

para percorrer sua campanha em DARK

SUN. Ele também mostra aos jogado-

res como formar suas préprias tribos

quando seus personagens escapam

das garras dos reis-feiticeiros. O

mundo mortal de Athas ndo mostra

misericérdia para aqueles que ndo estéo
preparados para seus perigos!

i TSR Ltd.
120 Chusch End.:
Cherry Hinton
Cambridge CBI 3SLB
: United Kingdom j
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