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EXPLICACAO SOBRE USO DA LOMBADA DO LIVRO.

Ao lado esta a arte para ser colocada na lombada do livro. Como nio
sei o tipo de papel, gramatura, impressdo, etc... O tamanho final do
livro apds ser impresso pode variar.

No caso, deve-se que pedir a pessoa que ira confeccionar o livro, que
nio redimensione a arte, mas que corte nas laterais até que o logo do
D&D e o titulo na lombada fique centralizado.

Em livros futuros irei respeitar essa mesma padronizacio, para que
quem a siga, tenha tudo organizado.
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O wento sopra para o leste, o vento sopra para o oeste;
Quais sdo as habilidades para lamentar ou falar?
Tenho uma jornada e muito antes de descansar;
Dewvo empacotar meus bens e caminhar, caminhar,
devo empacotar meus bens e caminhar.

— Thomas Carlyle, “Fortuna”




omo era previsivelmente frustrante. Mais
uma vez, meu reticente patrono pareceu in-
terferir em meu trabalho. Tenha certeza de
g que sua interferéncia continua nio faz nada

para apressar a conclusio eficiente da tarefa
que ele mesmo colocou diante de mim. Ele deve estar
ciente de que, devido a esse tltimo aborrecimento, nio
estou mais onde ele espera que eu esteja.

Acredito ter ganhado a atencio do meu patrono.
Nesse caso, permita-me lembrar ao meu patrono minha
lista crescente de queixas antes de informéa-lo onde posso
ser encontrada.

Quase seis anos atras, Azalin Rex, Senhor de Dark-
on, foi considerado destruido no Réquiem, um cataclis-
mo de sua propria autoria. J4 escrevi sobre esses eventos
antes e irei tratd-los com mais detalhes nas proximas
semanas, portanto, omitirei um relato completo por en-
quanto. Na verdade, ainda estou convencida de que meu
querido patrono ji conhece os detalhes intimamente.

Ha pouco mais de um ano, Azalin “milagrosamente”
reapareceu e comecou a restaurar a ordem em seu reino
fragmentado. Como meu patrono sabe, estou bem ci-
ente da verdade subjacente a esses eventos. Ao que tudo
indica, Azalin lutou para compensar os anos de seu “ex-
ilio”, por assim dizer.

O que me leva de volta a minha reclamacio original.
No final do inverno passado, fui abordada pelos agentes
desagradaveis de um darkonés rico e andnimo, que dese-
java obter meus servicos na preparacio de um levantam-
ento de todas as terras do Nucleo - um projeto extenso
para dizer o minimo, que levou anos para ser concluido.

Azalin retorna apds sua longa auséncia e, em pou-
co tempo, sou cortejado por um patrono sem rosto que
deseja uma atualizacio sobre o estado do mundo. Que
coincidéncia notavel.

Esses jogos mesquinhos devem acabar, meu caro pa-
trono. Sei que vocé ¢ Azalin Rex, e sua recusa continua
em admitir esse simples fato - e a insinuacdo inerente de
que nio posso deduzi-lo - ndo ¢ menos ofensiva agora do
que quando aceitei esse desafio.

Meu patrono retém sua identidade porque duvida
de minha competéncia? Preciso lembrar meu patrono de
minhas qualificacdes ou aos seus agentes que me aborda-
ram! Eu sou uma estudiosa realizada, com diplomas da
Universidade de Il Aluk e do Instituto Brautslava. Pos-
suo uma ampla gama de conhecimentos em assuntos
magicos e socioldgicos. Por cinco anos, eu me dediquei
ao estudo intensivo e independente do Réquiem - sem
nenhum custo pequeno para mim mesma, devo acres-
centar. Ndo sou apenas a maior especialista nas verdadei-
ras causas do Réquiem e da Cidade dos Caidos que ele

criou, minha pesquisa me ensinou muito sobre a verda-
deira natureza de nosso mundo.

Em suma, nio sou uma marionete estipida para ser
sacudida a vontade de meu patrono. Se ele nio aceitar
isso e responder as minhas queixas, sugiro que ensine
seus cocheiros malcheirosos com suas cartas e peca-lhes
que completem os Doomsday Gazetteers em meu lugar.

Ndo femas, minfa peqiea enddita imperfivente. loee
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Tendo deixado minha posicio clara, permita-me se-
guir em frente. Aceitando a proposta, encontrei-me com
os agentes do meu patrono ha seis meses em Viaki. De
14, eles deveriam me transportar ao meu destino inicial.
Mal sabia eu que passaria incontaveis dias trancada em
sua sufocante carroca sem janelas, sendo sacudida por
cada pedra na estrada. Devo dizer que, se esses bandidos
representam tudo o que resta da outrora alardeada poli-
cia secreta de Azalin, entdo sua sorte caiu ainda mais do
que eu imaginava.
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Desde aquele comeco infernal, conduzi pesquisas
com sucesso em quatro paises do Sudeste do Nucleo:
Baroévia, Forlorn, Hazlan e Kartakass. Conclui meu
relatorio sobre Kartakass e o enviei para Darkon ha pou-
cos dias. Eu esperava desfrutar de mais alguns dias tran-
quilos em Skald antes de partir pela Via dos Mercadores
e entrar no tumultuoso reino dos elfos de Sithicus, mas
nao foi assim.

Ontem a noite, os detestaveis cocheiros de meu
patrdo tiveram a gentileza de entrar novamente em
minha vida, recebendo novas ordens: fui chamada de
volta a Darkon. Isso me leva a perguntar: qual era entio
o propdsito de me mandar para o outro lado do Nucleo!?
Esta primeira fase da minha pesquisa nio foi nada mais
do que um teste de minha habilidade?




Na Verdade, o primeiro teste de miitos. Sel recopfecimento
fesse fato foi v seglndo,

Os cocheiros ordenaram que eu os encontrasse em
frente 2 pousada ao amanhecer, mas nio vou voltar a
por os pés naquele caixio de rodinhas. Uma caravana
Vistani se instalou fora das muralhas da cidade. Apesar
das adverténcias de meu patrio contra confiar nos ciga-
nos, eu os procurei imediatamente e os contratei para
me transportar para casa.

Que isso sirva para avisar meu patrono de que nio
estou trancada em sua caixa de vontades. Ja estou em
casa, escrevendo este bilhete em meu quarto de pou-
sada em Fontes de Nevuchar. Eu voltei para casa, meu
ilustre patrono. Talvez, se o destino for bom, vocé pode
até considerar dignarse a conceder-me uma audiéncia.
Eu humildemente sugiro que seis meses ¢ tempo mais
do que suficiente para gastar nesta missio idiota sem o
beneficio de saber exatamente o que vocé espera do meu

trabalho.

formato de Relatdrio

urante os primeiros seis meses deste proje-
to, estabeleci uma programacio regular de
viagens, reservando cerca de seis semanas
A| para estudar cada reino. Como observagio,
visto que meu proximo relatério sera sobre
Necropoles, por necessidade, compilado em grande par-
te com base em minhas pesquisas existentes, dediquei
trés meses inteiros para estudar Darkon, minha terra na-
tal. Assim, meu patrono receberd meus relatorios sobre
Darkon e Necropoles em um unico félio, apds o que
retomarei minha pratica de transmitir relatérios tnicos
ap6s a conclusio de cada pesquisa. Quando for apropria-
do, fornecerei o chamado tom local por meio de trechos
diretos de minhas entrevistas com a populacio nativa.
Para maior clareza, apresentarei esses contos em barras
laterais ressaltadas.

Também por uma questio de clareza, estabeleci um
formato de relatorio padrio, da seguinte forma:

-
Paisagem
Nesta secdo, apresento uma visao naturalista de cada
regido que visito, focando em caracteristicas notdveis de
sua paisagem, flora e fauna. Também tomo nota de im-
portantes vias navegaveis e rotas comerciais.
Distéria
J4 discuti as frustracdes da histéria antes, mas, como
referéncia, permita-me refrescar a memoria do meu pa-

trono. Falando objetivamente, muitas terras em nosso
mundo existem ha muito pouco tempo. Nas ocasides em
que as Brumas se separaram, no entanto, as terras que
elas revelaram geralmente parecem totalmente formadas
e totalmente povoadas. Os habitantes dessas novas terras
guardam memorias cheias de vidas muito antes do surgi-
mento de suas casas. Além disso, seus registros histéricos
geralmente remontam a séculos.

A sabedoria comum afirma que essas novas terras
sio simplesmente “reveladas” ao mundo, tendo exist-
ido o tempo todo enquanto estavam escondidas nas
profundezas da Fronteira das Brumas. Ocultistas em
alguns circulos, entretanto, postulam a existéncia de
outros mundos - os supostos lares dos “forasteiros” com
os quais acredito que meu patrono esteja familiarizado.
Esses ocultistas teorizam que cada um desses reinos foi
talvez atraido para nossa Terra de Brumas a partir de um
desses chamados mundos forasteiros.

Uma vez zombei dessas teorias selvagens, mas agora
as aceito com relutancia, pelo menos em uma base tedri-
ca. No entanto, quando se investiga a historia registrada
- ou mesmo a memoria viva - de uma regiio antes de
seu surgimento, essa historia frequentemente se mostra
vaga, incompleta ou mesmo autocontraditoria.

Isso me leva a hipotese perturbadora de que cada
terra em nosso mundo - com algumas excecdes, como
Necropoles - pode simplesmente ter sido criada de tecido
inteiro no dia em que apareceu pela primeira vez nas
Brumas. Cada aspecto da historia da regiio, memorias e
vidas anteriores a esse dia podem ser nada mais do que
um fantasma incomensuravelmente complexo. Hesito
em adivinhar o poder das forcas sem nome que seriam
capazes de tal criacio, mas os fatos falam por eles.

Assim, procuro estabelecer um “evento seminal”
durante o qual cada terra surgiu pela primeira vez - ou,
talvez, se materializou. Apos este evento seminal, doc-
umentos histéricos com referéncias cruzadas de terras
vizinhas confirmam a existéncia objetiva da regido. E um
grande consolo saber que vale a pena repetir a existéncia
objetiva de Darkon muito antes de meu nascimento. Eu
sou real, assim como minhas memorias.

Nio posso confirmar se algo antes desse evento sem-
inal realmente ocorreu de algum modo real. Superficial,
embora possa incluir esta “histéria falsa” em minhas
narrativas, concentro-me nesses eventos historicos que
ainda ressoam no presente.

Populacao
Nesta seciio, apresento a visdo de um censo de cada
terra. Minha pesquisa inclui caracteristicas fisicas, com-
portamento, costumes, culindria, modas e uma visio
geral das religides predominantes. Estou pelo menos fa-




miliarizada com muitas linguas do Nucleo, entio posso
apresentar ao meu patrono breves cartilhas para essas
linguas estrangeiras. Lembre-se, metade deste proximo
Doomsday Gazetteer ira morar em reinos em que a lin-
gua comum ¢ o darkonés. Em condicdes mais razoaveis,
eu me sentiria mais tola em traduzir darkonés para um
leitor nativo, mas até o momento em que o meu patrio
se revela, nio vejo motivo para darlhe o beneficio da

duvida.
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O Rceino

Nesta secdo, olho para o fluxo de poder e a manei-
ra como ele é explorado. Em primeiro lugar, apresen-
to uma visdo geral do governo formal de cada regiio,
incluindo a aplicacdo da lei e a opinido predominante
sobre os governantes atuais. Em seguida, me volto para o
poder econdmico, incluindo formas de moeda, recursos
naturais e industrias notaveis. Por fim, concentro-me em
questdes de diplomacia, examinando como cada regiao
interage com seus vizinhos

Além disso, meus anos de pesquisa sobre o Réquiem
e minha recente estada no Sudeste do Ntcleo me ensina-
ram muito sobre a verdadeira natureza do poder. Lembro
ao meu patrono, talvez desnecessariamente, as lendas de
pessoas vis que se amarraram a seus reinos, buscando
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Como Usar €ste Livro

O livro que vocé tem agora é uma versio comentada
do Doomsday Gazetteer Volume II, compilada a partir
dos relatorios e correspondéncia da narradora. A maior
parte deste texto ¢ um didrio de viagem, relacionando
experiéncias e observacdoes da narradora durante seis
meses de pesquisa de quatro dominios do norte do Nu-
cleo: Darkon, Necropoles, Lamordia e Falkovnia.

‘ O patrono da narradora também pode ocasional-
= mente fazer réplicas sobre os comentarios do narrador,
talvez para oferecer uma opiniio divergente, como pode
ser visto acima. Barras laterais, como esta, apresentam
materiais de jogo especiais que devem ser lidos apenas
pelo Mestre. Se vocé é um jogador, a leitura dessas secoes
pode revelar um pouco do mistério que seu Mestre tem
reservado para vocé. Lembre-se de que a regra O ainda
se aplica; As barras laterais de “Possibilidade Medonha”,

poder e recebendo terriveis maldicoes. Como diversio a
parte, noto que meus recentes guias Vistani estavam ci-
entes desses lendarios tiranos, embora seu termo preferi-
do fosse “Lorde Negro”. Sustento minha hipotese de
que as identidades desses terriveis senhores constituem
o verdadeiro objetivo de meu patrono nesta pesquisa, de
modo que continuarei a apresentar provaveis suspeitos
sempre que houver evidéncia. Levando tudo em consid-
eracao, acredito que meu patrio ndo achard a leitura de
sua propria biografia entediante.

Locais de Interesse

Aqui, apresento um breve didrio de viagem de minha
jornada pelos assentamentos significativos e outros lo-
cais intrigantes em cada regido, incluindo estruturas e
habitantes notaveis. Para capturar o sabor - e as vezes, os
incomodos - de minhas viagens, listo as comunidades e
locais de apelo mais esotérico na ordem em que os visito.

Simplesmente para minha propria referéncia, tam-
bém incluo algumas notas sobre alimentacio e hospeda-
gem para cada comunidade. Se meu patrono continuar
sua intromissio, espero que logo me encontre correndo
em circulos.

Pensamentos finais

Ap6s a conclusio do meu levantamento de cada ter-
reno, eu compilo minhas notas e concluo com meu resu-
mo executivo da regiio como um todo. Para o beneficio
de meu patrono, vou destilar minha impressio da terra,
incluindo causas potenciais de preocupacio e fraquezas
que podem ser exploradas.

em particular, apresentam segredos e ideias de aventuras
que podem ou nio ser verdadeiras. O Mestre deve decid-
ir se esses cenarios se aplicam a sua campanha.

A secdo final deste livro, Anexos, apresenta uma
colecio de apéndices cobrindo novas regras de jogo, ma-
gia, criaturas, NPCs e locais. Sempre que o narrador fizer
referéncia a anexar notas extras no final de um relatorio,
o material do jogo sobre o assunto pode ser encontrado
no apéndice. Tal como acontece com as barras laterais,
os jogadores devem evitar a leitura das notas anexas.

Uma tnica cépia de cada Doomsday Gazetteer ex-
iste dentro do cendrio do jogo, escrita em Dracénico e
cuidadosamente codificada (exigindo um teste bem-suce-
dido de Decifrar Escritas CD 30 para interpretar). Os
herois podem se valer diretamente das informacdes en-
contradas nestas paginas, mas primeiro eles devem obter
o livro. Essa tarefa deve invariavelmente envolver uma :
aventura em si. Os herdis provavelmente interceptariam g

—

| ¥ o Y Ny /‘
W “wmww“‘

=3




\t)
i
|
s__.
3

um relatorio do Doomsday Gazetteer quando ele for en-
tregue ao patrono do narrador. E claro que aquele patro-
no “poderoso e rico” tentard recuperar sua propriedade.

Enquanto o objetivo principal dos Gazetteers é en-
riquecer o cenario de Ravenloft, DM sio tio fortemente
encorajados a saquear esses livros para criar PdMs arre-
piantes, locais e conceitos para uso em qualquer cam-
panha tingida de terror. Os Dominios do Medo formam
um mundo de quebra-cabecas, e cada elemento pode ser
facilmente importado para outros cenarios, incluindo
aqueles que o DM criar.

Resumo dos Dominios

Cada relatério de dominio é aberto com um breve
relato das estatisticas vitais do dominio, no seguinte for-
mato:

Nivel Cultural: O grau de desenvolvimento tec-
nolégico e cultural do dominio, variando de Selvagem
(0) a Renascenca (9). Veja o Capitulo Um do Cenério de
Campanha de Ravenloft para mais detalhes.

Ecologia e Terreno/Clima: A classificacio ecoldgica
do dominio (completa, esparsa ou inexistente) e os tipos
de terreno (consulte o Livro dos Monstros). Esses fatores
determinam a eficacia da convocacio de espécies den-
tro desse dominio. (Veja os efeitos de “Conjuracio” no
Capitulo Trés do Cenario de Campanha de Ravenloft.)

Ano de Formacio: O ano no Calendario Baroviano
em que o dominio apareceu pela primeira vez.

Populacido: A populacio total aproximada do domi-
nio. Mortosvivos e Vistani de sangue puro nio sio in-
cluidos nas estatisticas populacionais.

Racas: A divisdo racial da populacio do dominio.
“Outros” indica uma mistura de racas nio humanas pa-
drdo nio explicitamente citadas, bem como um punha-
do de monstros vivos e inteligentes que podem passar
por humanos. Quando mais de um grupo étnico huma-
no vive no dominio, esses grupos também sio divididos
em ordem decrescente de dominacio social.

Idiomas e Religides: Idiomas e religides locais sio
apresentadas em ordem decrescente de popularidade.
O(s) idioma(s) oficial(is) ou dominante(s) e a(s) re-
ligido(des), se houver, sio marcados com um asterisco.

Governo: A forma de governo oficialmente recon-
hecida do dominio. Em Ravenloft, no entanto, as ver-
dadeiras cadeias de poder ocultas podem assumir uma
forma significativamente diferente. Nem todos os domi-
nios tdém uma autoridade centralizada e alguns nio tém
nenhum governo formal. Quando aplicével, as barras lat-
erais também incluem notas e estatisticas de jogos para
membros tipicos da aplicacio da lei local.

Governante: O governante politico publicamente
reconhecido do dominio, caso o dominio tenha um gov-
erno centralizado.

Lorde Negro: O verdadeiro mestre do dominio.
Lordes Negros individuais sio descritos por completo
nas notas anexas.

Hnimais Locais ¢ Dorrores Nativos

Essas barras laterais apresentam vida selvagem natu-
ral e monstros ndo naturais, particularmente adequados
para aventuras no dominio; nio sdo listas exaustivas de
todas as criaturas que podem ser encontradas. As listas
de criaturas sio divididas em “Animais Selvagens” (ani-
mais naturais comuns) e “Monstros” (ameacas incomuns
e ndo naturais). Para facilitar a preparacio rapida de um
encontro, as criaturas sao listadas em ordem crescente
de Nivel de Desafio. Todas as criaturas em italico estdo
sob a influéncia do lorde negro do dominio (consulte os
efeitos de “Encantamento” no Capitulo Trés do Cenario
de Campanha de Ravenloft). A menos que indicado de
outra forma, todas as criaturas podem ser encontradas
no Livro dos Monstros. As criaturas marcadas com um as-
terisco podem ser encontradas em Nativos das Trevas.
As criaturas incluidas nas notas anexas sio marcadas
com dois asteriscos.

O DPerdi Nativo

Essas barras laterais oferecem notas e conselhos es-
peciais sobre a criacio de PJs nativos para o dominio.
Essas notas incluem o papel local das racas e classes pa-
drio, pericias e talentos recomendados que capturam a
atmosfera do dominio e exemplos de nomes tipicos.

Hplicacao da Let
Para referéncia rapida, cada relatério inclui uma
breve barra lateral que oferece estatisticas do jogo para o
membro tipico da aplicacdo local.

Locais de Interesse

Cada assentamento inclui uma barra lateral apre-
sentando estatisticas completas da comunidade. (Con-
sulte “Gerando Cidades” no Capitulo Quatro do Livro
do Mestre.)
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Eu fiz minha cama

Em tiimulos e em caixdes, onde a morte negra

Mantém registro dos troféus ganhos de ti,

Na esperanca de acalmar esses questionamentos obstinados
Seus e dos seus, forcando algum fantasma solitdrio

Teu mensageiro, para contar a histéria

Do que somos.

— Percy Bysshe Shelley, “Alastor; ou, o Espirito de Solidao ”




endo viajado durante a noite de Kartakass,
meus guias Vistani me levaram para a costa
leste de Darkon ao amanhecer. O ar fresco
D) do outono ainda era cinza no crepusculo,

os primeiros raios do dia lutando para per-
furar os céus agitados do Mar Noturno. Avistei o famoso
Santuario de Nevuchar ao norte e fiquei surpresa ao ver
como ele havia mudado significativamente desde minha
ultima visita. Entio percebi que ja estava longe ha muito
mais tempo do que os meses de minha estada no sul.
Eu havia dado as costas a Darkon em 751 para estudar a
condenacio de Il Aluk, e o reino nio esperava por mim.
Ao olhar para a terra, soube que até eu, uma darkonesa,
estava olhando para o desconhecido.

Um reino imenso, Darkon ocupa um terco comple-
to do Nucleo. Eu ouvi contos de reinos mais amplos nas
Brumas, mas nenhum deles pode se igualar a rica tape-
caria de paisagens e culturas de Darkon. Darkon resiste
a um simples resumo, ostentando uma sociedade extra-
ordinariamente — e nio natural — diversa. Diferentes ra-
cas, etnias e credos se misturam aqui, em um ensopado
turbulento. Mesmo os vivos e 0s mortos coexistem em
um convivio inquietante.

Darkon estd em paz, mas nio calmo. O ponto cru-
cial da sociedade darkoniana é o controle inflexivel de
seu rex (“rei”), Azalin. A regra de Azalin — bem como a
orientacio do meu patrono — ¢ invisivel, mas inevitavel.
Este é um reino de sussurros e intrigas, onde muito esta
implicito, mas pouco ¢ visto; pesadelos assustadores exis-
tem, mas mantendo-se nas sombras a que pertencem. A
vida é placida para quem conhece o seu lugar, mas quem
insiste em chutar pedras encontra os vermes.

O rei-mago de Darkon raramente é visto, mas seu
selo — um olho ornamentado cercado por chamas dou-
radas — aparece em todos os lugares: gravado acima dos
portdes, pendurado em correntes de escritério e fluindo
em estandartes azuis e pretos. Muitos darkoneses atri-
buem propriedades sobrenaturais ao olho ardente. Al-
guns veem isso como um amuleto da sorte, colocando
seus pertences sob a protecio de Darkon. Muitos mari-
nheiros afirmam que os navios cujas proas sio marcadas
com o olho de fogo sempre encontrario o caminho de
volta para casa, mesmo sem tripulacio. Outras pessoas
atribuem propriedades mais maliciosas as marcas, ale-
gando que sio janelas através das quais Azalin espia seus
suditos.

Um punhado de fios culturais unem os elementos
contrastantes da vida darkoniana. Quando Azalin caiu,
seis anos atras, esses fios se romperam e uma mortalha
negra caiu sobre o reino. Desde o retorno de Azalin, no
entanto, o pais se move no sentido de restaurar sua glo-
ria esmaecida.

’
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‘i, Resumo de Darkon

{ montanhas e pAntanos/Temperado
A Ano de Formagao: 579 CB
3 Populaggo: 117.300
1 Racas: Humanos 75%, Halflings 14%, Gno-
¢ mos 5%, Elfos 3%, Meio-Elfos 1%, Andes 1%,
\ Outros 1%
i Idiomas: Darkonés*, halfling, gnomo, élfico,
f ando, falkovniano, lamordiano, mordentiano, te-
L§ pestani, vaasi
? Religides: A Ordem Eterna*, Ezra, o Super-
; visor
1 Governo: Monarquia hereditaria feudal
\ Governante: Azalin Rex
§ Lorde Negro: Azalin

Nivel Cultural: Idade das Trevas (5) a Era da
Cavalaria (8). Comunidades individuais sao lista-
das com seus niveis culturais em Locais de Interes-
se, abaixo.

Ecologia: Completa

Terreno/Clima: Florestas, colinas, planicies,

Colocando minha bolsa no ombro, caminhei em di-
recio as luzes distantes de Fontes de Nevuchar. Darkon
me viu chegando.

“
Paisagem
arkon se estende ao longo do norte do Nu-
cleo, do Mar das Magoas ao Mar Noturno,
irradiando do Vale do Rio Vuchar, que se
A| inclina suavemente. Desde a Grande Re-
volucido, as fronteiras de Darkon também
abrangem as antigas terras ingremes de Arak, ao sul. O
clima de Darkon ¢ temperado, mas tende para os extre-
mos, com os invernos frios e lamacentos, os verdes aba-
fados e as primaveras e outonos agraddveis, mas breves.
Antes de discutir as vistas naturais de Darkon, devo
abordar sua paisagem sobrenatural. Darkon nasceu da
morte e da magia, e seus senhores nunca se afastaram
muito. O poder do Sobrenatural flui através do teci-
do planar de Darkon. Enquanto os feiticeiros mortais
exploram essas forcas invisiveis, as vezes as energias de
Darkon se manifestam independentemente na forma de
fendmenos misteriosos. Cada encruzilhada parece ter
historias estranhas para contar. Os camponeses darkone-
ses exibem livremente suas supersticdes, mas, ao longo
dos anos, testemunhei varias dessas maravilhas ocultas
por mim mesmo. Alguns fendmenos se intensificaram
desde o Réquiem.

g R i } i pr A
, '\,\‘., g TIPSR \“- Jroe Vi s w“"*

j



Felizmente, os fendmenos mais comuns de Darkon
também sio os menos perigosos. Todos os darkoneses
sabem de “pedregulhos”, fosforescéncia fraca que fica
logo acima do solo onde os corpos sdo enterrados. Mais
comumente testemunhados nos extensos cemitérios de
Darkon, os pedregulhos também brilham no topo de
colinas e campos, principalmente ao longo da fronteira
com a Falkévnia. Curiosamente, os cascalhos geralmen-
te precedem as tempestades em algumas horas.

Um pouco mais preocupantes sio as scatebrae (“fon-
tes”). Essas pequenas dreas, geralmente medindo nio
mais do que trinta metros de altura, manifestam pro-
priedades estranhas e misteriosas. Scatebrae geralmente
aparece em uma de duas formas: os sons tornam-se silen-
ciados em fontes de siléncio, enquanto as pessoas que
se perdem em uma fonte de terror parecem inundadas
por uma sensacio infundada de medo. Felizmente, as
scatebrae se manifestam apenas em dreas remotas e se
dissipam em poucas horas.

Abundam os contos de fontes naturais que fluem
com toxinas estranhas, uma ruina destruida que projeta
a sombra de uma mansio intacta e uma aldeia onde os
espelhos deixaram de conjurar reflexos por um dia inteiro.

No entanto, a caracteristica nio natural mais noto-
ria de Darkon ¢ sua lua inconstante: independentemen-
te de sua fase e em desafio a todas as teorias astrologicas,
a lua nunca ¢ visivel nos céus de Darkon na noite do
solsticio de inverno. Os darkoneses marcam esta época
como a Noite Mais Escura, um feriado terrivel em que o
Reino Cinzento se aproxima tanto do reino mortal que a
mais ténue luz de uma vela pode ser suficiente para levar
legides de mortos até a porta de alguém.

Darkon abrange varios nichos ecoldgicos. Os darko-
neses dividem informalmente seu reino em seis regides
gerais, com base na cultura local e no terreno.

O rio Vuchar nasce na regiio conhecida como Re-
giones Caliginosae (“Terra das Brumas”). A Fronteira
das Brumas de Darkon muda e se enrola continuamen-
te, suas flutuacdes muito mais extremas do que aquelas
vistas em outras terras. Essa névoa pode se espalhar por

fontes de Siléncio ¢ Terror
Scatebrae oferece principalmente uma ferramenta atmosférica para o Mestre. Eles nio podem causar danos

por si proprios, mas inimigos astutos podem tirar proveito de seus efeitos de drea sobrenaturais. As fontes do silén-
cio tém os efeitos de uma magia de siléncio; mananciais de terror se manifestam a2 medida que a chuva causa medo.
Outros efeitos (como pontos frios ou escuridio) sio menos comuns. Scatebrae variam em intensidade; testes de
resisténcia para resistir aos seus efeitos (quando aplicavel) tém CD 10 +1d10. Scatebraes nio podem ser dissipadas,
tem um didmetro de 1d20 x 1,5m e normalmente duram 1d4 horas.

quildmetros para o interior, dando a regiio nordeste o
seu nome. As Terra das Brumas consistem em colinas
suavemente onduladas e clareiras na floresta, e devido a
luz solar inconsistente, musgos e liquenes predominam.
O pouco de grama que cresce aqui estd desbotada em
um amarelo doentio e parece sussurrar segredos na brisa
fresca. Bancos de névoa continuamente vagam pelas are-
as baixas, supostamente ocultando tocas de goblins e as
entradas de antigos mausoléus.

A Terra das Brumas ¢ o lar da sociedade élfica de
Darkon, incluindo os assentamentos de Neblus e Fontes
de Nevuchar. Embora na verdade fique bem ao sul da
névoa onipresente, a cidade de Sidnar ¢ frequentemente
incluida devido a sua cultura predominantemente élfi-
ca. Algumas pessoas afirmam que torres em ruinas de
desenho vagamente élfico podem ser vagamente vistas
quando a Fronteira Nebulosa retrocede ao maximo, mas
os exploradores que se aventuraram para investigar a
névoa que engoliu essas ruinas nunca retornaram. Os
elfos de Darkon raramente saem de suas casas quando
a névoa fica mais densa. Eles acreditam que as frontei-
ras da realidade enfraquecem a medida que as Brumas
aumentam e os viajantes perdidos podem desaparecer
completamente.

Conforme o Vuchar deixa a Terra das Brumas, ele
entra no vale do rio Vuchar, agora mais conhecido como
Vallis Lacrimarum (“Vale das Lagrimas”). Ocupando o
coracio do leste, o vale largo e raso ¢ densamente povoa-
do, uma colcha de retalhos de campos cultivados, poma-
res e paredes baixas de pedra. O Vale das Lagrimas ¢ o
lar das cidades de Karg, Maykle e Delagia e estd repleto
de aldeias agricolas, mansdes rurais e chalés solitarios.

Desde o Réquiem, predadores mortos-vivos rasteja-
ram rio acima de Necrdpoles para transformar o vale em
seus campos de caca. Embora as comunidades maiores
permanecam relativamente seguras, muitas propriedades
isoladas foram abandonadas ou arrasadas e suas planta-
coes negligenciadas. A maior parte da populacio rural
recuou para tras de palicadas de madeira, transforman-
do suas bucélicas vilas em acampamentos superlotados e




fortificados. Os locais emergem para viajar ou trabalhar
seus campos apenas em grupos grandes e bem protegi-
dos. Para minha consternacio, descobri que o nivel de
paranodia aqui agora se compara ao dos barovianos. Aza-
lin designou guardas adicionais para vigiar os locais e
erradicar os ninhos dos mortos-vivos, mas a mentalidade
de cerco nio mostra sinais de se dissipar.

Ao sul do Vale das Lagrimas, Darkon escala rapida-
mente nos traicoeiros Montes Infelices (“Serra do Infor-
ttinio”). Formando a extremidade norte das Montanhas
Balinok, o horizonte da regido ¢ definido por formacoes
rochosas torturadas e pelos cones vulcinicos imponentes
do Monte Nirka (2.426m) e Monte Nyid (2.904m). Co-
mecando nas margens do Lago Korst, o terreno sobe em
contrafortes cada vez mais acidentados pontilhados por
cachoeiras, cumes recortados, estepes cultivadas pelos
andes locais e os assentamentos de Cachoeira de Tem-
pe, Mayvin e Corvia. Um punhado de assentamentos de
pescadores como Rookhausen e Tidemore surgiram ao
longo das falésias arenosas do Mar Noturno, mas o cora-
cio da regido permanece quase totalmente desabitado.

Ao sul do Monte Nirka, encontram-se antigas terras
de Arak. Em 588 CB, uma tempestade de areia de fero-
cidade lendaria erradicou toda a vida da superficie aqui.
Hoje, a regido ainda é um deserto rochoso e destruido.
Ervas daninhas e arbustos tenazes rastejam de volta para
as elevacdes mais baixas, mas o solo ainda nio pode sus-
tentar arvores ou colheitas. Desde a Devastacio de Arak,
essas terras desoladas e ruins estio totalmente abando-
nadas, lar apenas de refugios de bandidos e tribos de
goblins e kobolds. Na ultima década, entretanto, um
punhado de colonos ousados de Cachoeira de Tempe
mudou-se para a regiio para reabrir as antigas minas de
Arak.

Tubos de lava e vastas cavernas enchem de enigmas
os Montes Nirka e Nyid. Embora ambas as montanhas
tenham sido consideradas extintas, a regiio tornou-se
vulcanicamente ativa desde o Réquiem. Tremores oca-
sionalmente sacodem os vales e finas nuvens de fumaca

sulfurosa aparecem acima dos picos das montanhas. De ¢

acordo com a lenda sobrevivente de Arak, as duas mon-
tanhas brotaram da terra durante a noite quando seus
principes homonimos mataram um ao outro em uma
guerra para tomar a coroa de seu pai. Alguns videntes
afirmam que as montanhas logo entrario em erupcio,
trazendo grande tristeza ao povo anio.

O morador mais notério da regido é, sem duavida,
a dragonesa Ebb. Os darkoneses falam dela como a
Wyrm da Noite — “ela cujo halito definha suas colheitas
e extermina bebés em seus bercos”. Ebb j4 serviu como
montaria pessoal de Azalin, mas ela se mudou para o
Monte Nyid na esteira do Réquiem. Como nas lendas de
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dragdes, ela ¢ uma criatura odiosa e reclusa. Muitos cam-
pos de mineracio deixam tributos de pedras preciosas,
ouro e bois no topo dos picos préoximos para manté-la
apaziguada. Eu coletei dezenas de relatos de testemunhas
durante minha pesquisa, mas muitos deles contém dis-
crepancias reveladoras em questdes como o comprimen-
to do wyrm ou o formato de seus chifres. Inclui uma
amostra de esbocos de testemunhas nas notas anexas.
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" Sombras Gémeas

Ebb (veja as notas anexas) ndo estd sozinha em seu
covil na montanha. Ela abandonou Avernus nio por-
que tentou recuar para a Greta Sombria, mas porque
ouviu o chamado de sua prépria espécie levado pelo
vento. Enquanto Ebb explorava as Serra do Inforttnio,
ela descobriu Gloom, outro dragio das sombras estran-
geiro como ela. Gloom passou séculos como escravo
de um poderoso feiticeiro, forcado a guardar o palacio
subterraneo do vilio. Cavaleiros eventualmente vieram
para destruir o mago, e eles deixaram Gloom morrendo
em seu rastro. Quando o dragio recuperou a conscién-
cia, ele se encontrou em Darkon. Ebb cuidou de Gloom
de volta a saude, e sua relutincia em retornar a Avernus
deve-se a desconfianca inerente de Gloom em relacio
aos conjuradores.

Os dois dragdes esconderam cuidadosamente a exis-
téncia de Gloom; apenas um sai de seu covil de cada vez,
e apenas na cobertura da noite. Os Exploradores das
Sombras (veja a Sociedade Secreta, abaixo) e a Kargat de
Corvia (veja as Notas Anexas) sabem sobre Gloom, mas
preservar o segredo também serve a seus propositos.

Nio sio poucos os aventureiros que se julgam no
nivel de um dragdo... mas nenhum estd preparado para
enfrentar dois trabalhando em equipe. Os dragdes das
sombras sio encontrados em Monstros de Faerun, mas o
Mestre também pode usar as estatisticas de Ebb para
Gloom.

Ebb e Gloom compartilham um segredo final, co-
nhecido apenas por eles e Azalin: eles sio companheiros
e seus ovos logo eclodirio.

e
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Conforme o Vuchar sai do Vale das Lagrimas, ele
flui para uma bacia ampla e baixa chamada Paludes Ter-
rae (“Pantano”), um pantano encharcado formado entre
incontaveis lagos. Solo sélido é raro aqui. Apesar de sua
proximidade com Il Aluk mesmo antes do Réquiem,
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s de junco e turfa povoavam os
Lagoeiros. Viaki é a inica comunidade digna de nota.

A onda de energias terriveis que se expandiu para
fora da Cidade dos Caidos no Réquiem atingiu os Lago-
eiros quase com forca total. Embora a onda nio estivesse
mais concentrada o suficiente para destruir tudo em seu
caminho, ela ainda distorceu o tecido plano natural da
regiio. O equilibrio latente das energias positivas e ne-
gativas deformous-se, lenta e insidiosamente alterando o
meio ambiente. Nos tltimos anos, os pAntanos orientais
murcharam e morreram, deixando apenas os troncos ne-
gros das drvores mortas projetando-se dos lagos com dgua
tio salgada que a tornou intragavel. Consequentemente,
a 4rea é agora conhecida como Magnus Palus Salis, ou
Grande Pantano Salgado. Nio apenas este pintano nio
pode mais sustentar vida, mas os caddveres enterrados
nos pantanos aqui sio conhecidos por se animarem ins-
tantaneamente COMO MOTtOS-VIVOs.

Por outro lado, a energia positiva em torno do Lago
Stagnus parece ter redobrado, e os pintanos ocidentais
agora fervilham de vida ndo natural. Apareceram ani-
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mais deformados, as vezes misturando tracos de espécies
inteiramente separadas, e o nimero de calibans nasci-
dos aqui estd aumentando. Além disso, o povo de Viaki
coletou um ntimero crescente de mandragoras, plantas
atrofiadas que inexplicavelmente crescem em formas de
animais ou humanoide.

Muitas pessoas aqui acreditam que o solo dos panta-
nos estd amaldicoado e se recusam a comer as colheitas
ja esparsas que a regiio pode reunir. O professor Hyron
Tesca, do Instituto Brautslava, oferece uma teoria mais
intrigante. Ele postula que a energia positiva latente em
torno do Lago Stagnus saturou excessivamente as “mea-
das” de energia vital que definem a espécie de uma cria-
tura, e elas se infiltraram umas nas outras. Em suma, a
vida aqui — seja animal ou vegetal — esta se misturan-
do. Quanto mais simples for o organismo, maior serd a
distorcdo. Essa situacdo leva a conclusdes intrigantes a
respeito da espuma do lago que se agita constantemente
e que sufoca o proprio Lago Stagnus; Volto a este topico
em Flora, abaixo.
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Depois de passar pelos Lagoeiros, o Vuchar passa
pela Cidade dos Caidos antes de curvar gradualmente
para o sul na vizinha Falkovnia. Esta curva suave abran-
ge as florestas expansivas, exuberantes e quase ininter-
ruptas conhecidas como Silva Umbrosa (“Floresta das
Sombras”). Os séculos de extracio de madeira que lim-
param o Vale das Lagrimas ainda nio penetraram pro-
fundamente nessas florestas montanhosas; seus princi-
pais assentamentos, Nartok e Rivalis, ficam ao longo de
sua periferia. O interior da Floresta das Sombras contém
apenas um punhado de cabanas remotas e vilas madei-
reiras. Perto da fronteira com a Falkévnia, Azalin Rex
também estabeleceu varias propriedades de cavaleiros,
concedidas a campedes que realizaram atos exemplares
para o estado. Claro, quando Drakov invadiu, essas man-
sdes muitas vezes serviram como a primeira linha de de-
fesa de Darkon. Nio preciso lembrar meu patrono que a
Floresta das Sombras também abriga o Castelo Avernus,
a sede monolitica do poder de Azalin Rex.

A Floresta das Sombras ¢ uma regido selvagem indo-
mada, e um viajante pode caminhar por horas sem en-
contrar sinais de civilizacio. As drvores estavam estéreis
enquanto eu caminhava com dificuldade, seus ramos
agarrados formando uma trelica de veias varicosas contra
o céu palido de inverno. Na maior parte do ano, entre-
tanto, uma copa espessa bloqueia a maior parte da luz so-
lar. Sombras sinistras se esgueiram por entre as arvores,
e cintilam olhos predatdrios espreitando na escuridio.

Essa atmosfera enervante contribuiu muito para ali-
mentar o folclore da regido. Os locais possuem contos
acinzentados — unicornios manchados, o espirito incor-
poéreo de uma arvore movel e até mesmo uma piscina
que transforma qualquer homem que nade em uma
besta selvagem por sete anos. Um conto particularmente
ultrajante envolve uma ruina derrubada situada na base
de falésias baixas perto de Nartok. Essas pedras sio su-
postamente os restos de uma torre sineira que brotou da
terra em 693 CB, entio se desprendeu de suas fundac¢des
e se arrastou pela terra antes de cair para sua ruina.

Em outros lugares, pedras verticais brutas formam
circulos em pequenas clareiras ao redor do coracio da
floresta. Ndo posso, entretanto, confirmar historias de
que lobisomens escalam essas pedras em noites de lua
cheia e uivam para aquele orbe prateado e seu terrivel
Deus Lobo. Lenhadores locais insistem que aqueles que
ouvem essas cancdes lupinas sdo irresistivelmente atrai-
dos para o centro do circulo para se tornar o banquete
da matilha.

Atualmente, porém, o lider dos bandidos, Galf Klo-
ggin, é a ameaca mais concreta para a regiio. Retratado
em cartazes de procurado como um halfling magro e es-
cabroso, Kloggin e sua gangue se envolveram em assaltos
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em estradas em toda a regiio por uma década, mas ga-
nharam sua atual notoriedade por um ataque descarado
feito ao abandonado Avernus pouco antes do retorno
de Azalin. Os bandidos sofreram pesadas baixas, mas su-
postamente escaparam com inimeros tesouros arcanos

em sua posse.

Um pelotio da Guarda Nartok agora patrulha a Flo-
resta das Sombras, carregando um mandado de prisio
de Kloggin. Notavelmente, Kloggin conseguiu escapar
da forca por um ano inteiro. Varios guardas frustrados
me informaram que Galf mudou de titica desde que se
tornou um fugitivo. Seus bandidos agora atacam prin-
cipalmente caravanas mercantes e remessas de folha
de pagamento para a Guarda. Ele entdo usa uma parte
dessa recompensa roubada para comprar o siléncio do
campesinato local. O Kloggin parece ter um talento para
apelar a ganancia dos outros, e encontrei muito poucos
lenhadores dispostos a falar dele.

Ainda assim, apesar de todas as suas artimanhas,
Kloggin ¢ apenas um halfling. Se os subalternos de Aza-
lin sio realmente tio superados, nio seria conveniente
para nosso rei-mago simplesmente remover ele mesmo
esse embaraco?

Uma crignea varregada pard sempre por sell fai
gyed aprende @ andar, migha pequena serva. f
comperdnia nao pode ser legada.

Por ultimo, chegamos ao Litus Praeruptum (“Costa
Pontilhada”), uma regido varrida pelos ventos ao noroes-
te. O terreno aqui se eleva das margens do Vuchar em
colinas ingremes e gramadas, terminando com penhas-
cos quebrados que caem no furioso Mar das Magoas. A
Costa Pontilhada leva 0 nome de uma ameaca geologica
que, na verdade, se estende por dezenas de quildmetros
para o interior. O bater continuo das ondas e das marés
lentamente cobriu a rocha porosa com fissuras e caver-
nas inundadas, desestabilizando a regiio. Fragmentos de
pedra frequentemente se desprendem dos penhascos a
beira-mar, e outros buracos no interior podem se abrir
repentinamente, engolindo pessoas infelizes ou desmo-
ronando. A regiio permanece, portanto, esparsamente
povoada, sendo Baia de Martira o tnico assentamento
estavel de qualquer tamanho.

Esses buracos sio muito mais perigosos do que os
que examinei em Kartakass. No vilarejo de Varithne,
coletei varios relatos de um desses males. Sem aviso, a
terra desabou sob uma cabana remota, inundando-se
imediatamente com a agua do mar. Enquanto as vitimas
atordoadas lutavam para escapar e os vizinhos corriam

para ajudar, formas escuras e “estranhas” foram vistas
ondulando na 4gua turva. Depois de um momento de
respingos frenéticos, as vitimas simplesmente desapare-
ceram.

A partir de avistamentos como esses, muitos mora-
dores passaram a acreditar que monstruosas criaturas
marinhas estio minando toda a regido, planejando, em
ultima instincia, coloca-la nas profundezas salgadas. Em-
bora eu ache essa conclusio excessiva, esses buracos pa-
recem indicar uma inteligéncia maligna.

Numerosas ilhas ficam ao largo da Costa Pontilha-
da, transformando a costa oeste de Darkon em um ver-
dadeiro labirinto de canais seguros e redemoinhos letais.
Enquanto a maioria dessas ilhas sio pouco mais do que
rochas estéreis, algumas sio ocupadas por minusculos
pesqueiros ou solares remotos de marinheiros aposenta-
dos. Contrabandistas e piratas também se escondem en-
tre as inimeras enseadas e cavernas das ilhas, mas devem
manter uma vigilia constante contra as patrulhas navais.

Darkon tem um suprimento de agua abundante,
mas a pureza dessa dgua costuma ser suspeita. As inun-
dacoes da primavera regularmente formam pocas estag-
nadas e lama que se tornam criadouros de insetos no
verdo. A maioria dos darkoneses costuma ferver a agua
antes de beber ou tomar banho.

O Rio Vuchar sempre serviu como a principal arté-
ria de viagens de Darkon, mas desde a revelacio do Mar
Noturno, ele também se tornou uma maravilha natural.
Estrangeiros familiarizados com Darkon apenas por ma-
pas rudimentares muitas vezes se perguntam como o Vu-
char poderia fluir de um mar para outro. A resposta para
este mistério esta no Santuario de Nevuchar, uma drvore
antiga e imponente, mais velha do que a propria vida.
A grande 4rvore nio é de espécie conhecida. Estranhas
runas élficas e druidas cobrem sua casca, esculpidas ha
tanto tempo que agora crescem COMO marcas naturais.
Quando Darkon apareceu pela primeira vez, o Vuchar
fluiu diretamente das Brumas, e algumas pessoas alega-
ram que suas cabeceiras ficavam no Reino Cinzento. O
Santudrio de Nevuchar ficava em uma ilha rochosa no
meio do rio, bem na beira da Fronteira das Brumas. A
grande 4rvore sempre foi sagrada para os elfos da Terra
das Brumas, que a guardam de perto e afirmam que as
dguas do Vuchar sio “imbuidas de vida” quando passam
sobre as raizes expostas da arvore.

Agora que a fronteira leste da Névoa recuou, as cabe-
ceiras do Vuchar sdo uma piscina agitada no topo de um
penhasco baixo e pedregoso com vista para o Mar No-
turno. As raizes retorcidas da grande arvore brotam da
face do penhasco e mergulham nas ondas. O sedimento
e a 4gua do mar sobem continuamente por essas raizes,
como uma cachoeira estranhamente invertida. Ainda




mais surpreendente, as raizes purificam a dgua salgada,
tornando-a fresca. Apesar das esperancas de muitos capi-
ties de mar, no entanto, usar Darkon para navegar pelo
Nucleo ainda nio ¢ possivel.

Tecnicamente, o Rio Vuchar é navegavel até o San-
tuario de Nevuchar, mas na pratica os barqueiros enfren-
tam vérios obstaculos. Primeiro, as marés agora afetam o
Vuchar, particularmente rio acima do Khourx. Na maré
baixa, o Vuchar na Terra das Brumas se reduz a um fio
fraco que flui pelo meio de um leito de rio obstruido
por lodo avermelhado. O segundo obsticulo é intrans-
ponivel: o Vuchar flui pelo coracio de Necropoles. Nada
pode sobreviver aa Mortalha que paira sobre a Cidade
dos Caidos e, quando o rio ressurge, suas dguas sio aze-
das e estaveis, desprovidas de vida por grande parte do
resto de seu curso.

O rio Khourx ¢é o primeiro grande afluente do Vu-
char. Crescendo fora de nascentes de montanha no sopé
do Monte Nyid, o Khourx, atravessa abismos sinuosos
antes de passar por baixo de Sidnar e entrar no Lago
Korst. La ele se encontra com seu principal afluente, o
Rio Espumante. Assim chamado devido aos gases vul-
canicos que borbulham do leito de seu rio, o Rio Es-
pumante flui de fontes termais vulcinicas e permanece
quente como um banho em toda a sua extensio. Acima
do Lago Korst, os dois rios correm por vérias cachoeiras
e corredeiras inadequadas para a navegacio.

As aguas do Rio Espumante garantem que o Lago
Korst permaneca quente o suficiente para nadar durante
todo o ano, para o deleite dos halflings de Delagia. As
aguas do Lago Korst sdo relativamente limpas, mas car-
regam um gosto distinto e sulfuroso que os habitantes
locais parecem nido notar mais. A partir daqui, um rio
Khourx alargado e mais calmo continua em seu cami-
nho para fortalecer o Vuchar.

O rio Somulus segue, emergindo da maior massa de
agua do Terra das Brumas, o Lago dos Sonhos Perdidos.
As aguas do lago sio frias e claras, consideradas as mais
puras de Darkon; entretanto, o lago também ¢é conside-
rado um portal que conduz além do Véu do Sono. As
criaturas que bebem do lago, supostamente, permitem
que a formacio de sonhos fantasmagéricos flua em suas
mentes.

Mais a oeste, o rio Tempe se junta ao Vuchar. O Tem-
pe nasce do Lago Temporus, que é alimentado por um
poco subterrdneo no alto das Serra do Infortunio. Co-
lonos da regido afirmam que animais imdveis rondam a
costa rochosa do lago, todos congelados em estase. Na sa-
bedoria comum, essas criaturas sdo removidas do tempo.
Nenhum remédio é conhecido, mas felizmente as dguas
perdem essa propriedade quando descem pela encosta

da montanha. Depois de passar as pitorescas Cachoeiras
de Tempe (e a cidade que leva o nome delas), o Rio Tem-
pe é aberto ao trafego, passando por Karg enquanto flui
para o norte em direcio ao Vuchar.

Em seguida, vem o calmo rio Nezron, que flui das
névoas e passa rapidamente por Neblus antes de fazer
uma curva para oeste para se fundir com o Vuchar.

O ultimo grande afluente do Vuchar é o Rio Corvus.
O Corvus tomba do sopé das Serra do Infortunio, entio
flui calmamente passando por Mayvin e Corvia antes de
alimentar os pintanos e, por fim, se juntar ao Vuchar.
Um afluente menor, o Amnis Lacrimarum (“Rio das La-
grimas”), também emerge das encostas do Monte Nirka.
Faz uma breve passagem por Tepest e Keening antes de
cruzar de volta para Darkon. O rio leva o nome do sabor
salgado de suas dguas, cuja tradicio popular corre com
as lagrimas da lend4ria banshee Tristessa. Suspeito que
seja proveniente de sais minerais naturais ao redor das
cabeceiras do rio.

Bem ao oeste, o Lago Placido e o Lago Folha Rubra
se estendem por cima do Vuchar, ao sul de Rivalis. Os
lagos sdo particularmente belos no final da primavera,
quando as flores dos pomares locais caem para flutuar
na agua. As propriedades rurais dos ricos circundam as
margens externas de ambos os lagos. A terra entre os
dois lagos é um pantano de juncos e a famosa casa do
Golem dos Pantanos, uma criatura raramente avistada
moldada a partir da lama viva do rio. O Golem ¢é mais
conhecido por ter iludido o “bom médico” Rudolph van
Richten.

Darkon estabeleceu uma extensa rede de estradas
de paralelepipedos. Embora essas estradas fossem mal
conservadas durante as disputas aristocraticas dos Anos
Ocultos, Azalin agora torna seu reparo uma prioridade.
A viagem ¢ relativamente confortivel nas principais ro-
tas e cocheiros profissionais transportam passageiros e
correspondéncia em horarios regulares. As principais ro-
tas também sdo apoiadas por um conjunto de pousadas
confortiveis a beira da estrada, um resquicio de décadas
passadas, quando Azalin imp6s toque de recolher oficial.

A estrada mais importante em Darkon ¢ a Via Regis,
ou “Estrada do Rei”, que segue uma rota quase paralela
ao rio Vuchar, estendendo-se de Maykle até a Falkovnia.
Infelizmente, como o Vuchar, a Estrada do Rei passa
pela Necropoles e, portanto, é interrompida.

As estradas Corvus e Tempe seguem os cursos de
seus respectivos rios, conectando Cachoeira de Tempe,
Corvia e Mayvin a Estrada do Rei. A Estrada Argenteus
vai de Cachoeira de Tempe a Mayvin e é frequentemente
usada para transportar minérios e lingotes dos minérios
da primeira para os artesios da segunda.




Ao norte, a Estrada Nebulosa liga Viaki a Neblus.
Mais a oeste, a larga Estrada de Martira conecta Il Aluk a
Baia de Martira, embora o trafego compreensivelmente
tenha ficado escasso nos ultimos tempos. Os viajantes
da costa agora evitam a extremidade leste da estrada, uti-
lizando as numerosas, porém menos confidveis, estradas
secundarias e trilhas de carrocas de Darkon para cortar o
sul. Por ultimo, a Estrada Wauntmia emerge da Lamor-
dia para conectar Rivalis com a Estrada do Rei.

Reconhecendo a necessidade de novas rotas comer-
ciais para contornar o gargalo de Necrépoles, Azalin Rex
decretou a construcio de duas novas estradas principais.
Esses projetos provavelmente levario anos para serem
concluidos. A Estrada Transumbra cortard a Floresta
das Sombras ao sul, conectando Mayvin a um ponto
de passagem na Estrada do Rei chamado Creeana. Cre-
eana ja foi um vilarejo préspero, mas foi abandonado
em 580 CB apds a furia sem sentido de um demonio
empunhando uma foice chamado Demdnio Assobiador,
apelidado pela musica desafinada que assobiava vagando
alegremente pelas ruas, matando todos em seu caminho.
A criatura desapareceu tio inexplicavelmente quanto
apareceu, e pelas proximas dezessete décadas Creeana
permaneceu uma cidade fantasma na qual os viajantes
parariam apenas o tempo suficiente para estremecer.
O projeto rodovidrio reviveu recentemente a Creeana
como um campo de trabalho e sede para as patrulhas
Nartok que cacam Galf Kloggin.

O trabalho também comecou na restauracio de uma
rota comercial que antes serpenteava pelos vales de Arak,
conectando as Cachoeiras de Tempe com a extremidade
leste da Antiga Estrada Svalich da Barévia. A antiga rota
foi arruinada na Devastacio de Arak, e a nova Estrada
dos Strigos exigird vdrias novas pontes e tuneis. Quando
concluida, a estrada apoiard as comunidades mineiras
locais e terminara em Liara, em Nova Vaasa.

Os assentamentos darkoneses apresentam uma mis-
tura eclética do antigo e do novo. Os chalés e corredores
das comunidades modernas agrupam-se em torno de ci-
dadelas escuras e barrocas que datam dos primeiros dias
do passado de Darkon, como cogumelos brotando de
um tronco apodrecido. Desconsiderando as palicadas
apressadas do Vale das Ligrimas, poucos assentamentos
darkoneses sio murados, com a maioria das fortificacdes
datando de séculos atrds. Os assentamentos darkoneses
também sdo reconhecidos por seus cemitérios extensos
e ornamentados. Na verdade, com a maestria de Azalin
sobre os mortos, esses vastos cemitérios muitas vezes
substituem as defesas ausentes de uma cidade.

Além desses principios basicos, as comunidades
darkonianas exibem uma variedade estonteante em sua
arquitetura. Consulte Locais de Interesse para obter de-
talhes adicionais.
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sobiando pelas Hrvores

O Demonio Assobiador nio apareceu em
Darkon em quase 180 anos, mas o terror evocado
por sua repentina destruicio de Creeana (agora um
vilarejo de NC 8) nunca se dissipou. Galf Kloggin
(halfling homem-rato verdadeiro Lad5) capitaliza es-
ses velhos medos como um de seus muitos esquemas
de sobrevivéncia. Entre os tesouros que os bandi-
dos licantropos de Kloggin conseguiram roubar de
Avernus estavam seis traqueias de assombracdo. Es-
ses itens funcionam como tubos de som fantasma,
mas sua magia ¢ ativada simplesmente por uma brisa
forte. As traqueias de Kloggin estio bem escondidas
em drvores espalhadas por toda a Floresta das Som-
bras, dissuadindo a exploracio casual. Os bandidos
movem suas misteriosas sentinelas para novos locais
regularmente.

flora

A flora de Darkon varia consideravelmente de regiio
para regido. Suas florestas sio predominantemente cadu-
cas, com freixo, faia e carvalho mais difundidos. O chou-
po preto também floresce nas terras baixas. As macieiras
de salgueiro e siri sio comuns em regides povoadas, as
ultimas produzindo um vinho barato e potente. As flo-
res silvestres ganham cor a cada primavera nas encostas
gramadas, e no verdo os campos dourados ondulam com
variedades de trigo, centeio e cevada.

Duas plantas precisam de um exame mais detalha-
do. Ja discuti o novelo desequilibrado da vida nos Lago-
eiros, que se manifesta mais fortemente na escumalha
que infesta o Lago Stagnus. Essa alga — também presente
em menor quantidade nos cursos d’dgua da regidio — ¢é
tio fortemente imbuida de energia positiva que os estu-
diosos do Instituto Brautslava a apelidaram de spuma
vitae. Seu consumo aumenta temporariamente o meta-
bolismo de uma criatura, acelerando significativamente
o processo de cura e retardar os sinais visiveis de envelhe-
cimento. Ainda assim, essas algas nio sdo inteiramente
benéficas. Se as defesas naturais de uma criatura forem
significativamente enfraquecidas, a alga pode dominar
seu metabolismo com resultados desastrosos. Spuma vi-
tae perde suas propriedades incomuns lentamente se re-
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movida da regido do Lago Stagnus, indicando que essas
propriedades nio sdo inerentes a propria planta.

Nio menos intrigante, a planta somnos cresce ape-
nas em pocas estagnadas e rasas ao longo dos rios de
Darkon. Somnos brota em caules negros e lenhosos,
geralmente atingindo um metro de altura. Esses caules
culminam em ramos delicados e caidos que produzem
numerosas e minusculas bagas verdes jade na primavera
e no verdo. As bagas de Somnos tém um sabor e um aro-
ma sedutoramente rico e doce, mas sio altamente nar-
coticas. Os que bebem experimentam uma sensacio de
formigamento na boca seguida por um apagio, durante
o qual o apetite aumenta, enquanto a culpa e o medo
diminuem. Toda primavera, pelo menos alguns animais
enlouquecidos por somnos vagam por assentamentos ru-
rais, causando estragos até que possam ser detidos.

A cada verio, os servos de Azalin se espalhavam por
Darkon, colhendo bagas somnos para destilar em vinho
que Azalin serve aos convidados em seus bailes de mésca-
ras sazonais. Ele também derivou um antidoto simples,
que pode limpar a mente ou restaurar memorias nebulo-
sas. Azalin usa seu antidoto para lembrar os ex-hospedes
de seus esquecidos atos de devassidio.

fauna

Grande parte do vale do rio Vuchar foi colonizada,
deixando pouco espaco para feras. Em regides civiliza-
das, a vida selvagem ¢é restrita as criaturas que podem
deslizar entre as sebes e os quebra-ventos, como passa-
ros, veados, texugos e varios roedores. Predadores gran-
des sio muito raros. Lobos e um urso ocasional ainda
vagam pelos campos de caca mais amplos da Floresta das
Sombras, mas raramente se aproximam do tamanho das
criaturas que observei no sul do Nucleo. Os répteis nio
sdo particularmente comuns na natureza, mas algumas
variedades de cobras e lagartos estio se tornando cada
vez mais populares como animais de estimacio e iguarias
entre a elite.

Na 4rida Serra do Inforttnio, a vida selvagem local
parece limitada a vastos enxames de morcegos e ara-
nhas medonhas do tamanho de punhos. Os mineiros
afirmam que as aranhas sio relativamente novas na re-
gido, acrescentando que elas brotam da propria terra ra-
chada e ficam maiores 2 medida que se mergulha mais

fundo. Arak teve a reputacio de ser o lar de lendarios

y
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- Spuma Vitae ¢ frutos Somnos

it

elfos negros adoradores de aranhas, mas na ultima dé-{

cada a Inquisicio Tepestani fez muito para desmascarar
esses rumores. Por enquanto, a origem desses aracnideos
monstruosos permanece obscura.

-

Spuma Vitae: Qualquer criatura viva que beba
dgua contaminada com spuma vitae ganha cura acele-
rada 1 por 24 horas. Isso permite que a criatura cure
1 ponto de vida por rodada, mas assim como a cura
natural (veja o Livro do Jogador) — nio restaura os pon-
tos perdidos por fome, sede ou sufocamento, nem
permite a regeneracio de partes do corpo perdida. Se
a criatura morrer durante esse periodo, entretanto,
as algas se fundem com o residuo da forca vital do
corpo. Ao longo de semanas ou meses, a alga absorve
o cadaver, crescendo em sua forma dspera. Quando o
processo estiver concluido, o cadaver se ergue como
uma mandragora (um arbusto errante). Use as regras
de progressio no Livro os Monstros para ajustar o tama-
nho da mandragora ao do corpo morto. Use o valor
de Inteligéncia da criatura morta, permanentemente
reduzido em 2d4 pontos (se reduzido para menos de
1, o mandragora nio tem valor de Inteligéncia). A
criatura também perde uma porcentagem de suas me-
morias vivas igual ao resultado do dado x10%.

Suco/Frutos de Somnos — Ingestio, teste de
Fortitude (CD 20); dano inicial e secundario 1d4 Sa-
bedoria temporaria; 180 PO. A sabedoria reduzida
retorna a taxa de 1 ponto por hora.

Vinho Somnos — Ingestio, teste de Fortitude
(CD 20); dano inicial e secundario 1d3 Sabedoria
temporaria; 180 PO. Destilar adequadamente som-
nos requer um teste bem-sucedido de Alquimia ou
Profissao (herbalista) (CD 18). Um bebedor de vinho
somnos destilado deve obter sucesso em um teste de
Vontade (CD 20) para notar o inicio de seus efeitos.

Qualquer que seja a forma ingerida, a tendén-
cia ética do bebedor muda um passo em direcio ao
caos para cada 2 pontos de Sabedoria perdidos para
o suco, a medida que sua consciéncia se embota no
desejo puro. Uma vez que a tendéncia do bebedor
seja caotico, perder Sabedoria adicional para o suco
faz com que seu Tendéncia moral mude um passo
em direcio ao mal. A tendéncia do bebedor volta ao
normal quando a Sabedoria retorna. Esta mudanca
de tendéncia nio provoca testes de loucura.

Danos de sabedoria perdidos para somnos nio
modificam os testes de Medo ou Horror. Quando
toda a Sabedoria é restaurada, o bebedor deve ter
sucesso em um Teste de Vontade (CD 10 + Sabedo-
ria perdida) para se lembrar de suas acdes enquanto
embriagado.
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Os darkoneses também falam de feras estranhas que
assombram a selva ou dormem em catacumbas esqueci-
das.

Essas criaturas raramente sdo vistas, no entanto. A
sabedoria comum sustenta que esses predadores nio
naturais — variando de limos que mudam de forma a
insetos ardentes, a licantropos e a crias de mdgicas esque-
cidas — invadiriam Darkon se nio fosse pelo monitora-
mento constante de Azalin Rex e seus servos. Dizse que
esses “terrores noturnos’ vagam livremente apenas nas
horas iluminadas pelas estrelas, e a maioria dos darkone-
ses evita as sombras por esse motivo.

Claro, nenhum bicho-papio pode substituir o len-
dario papel dos mortos-vivos nos pesadelos darkone-
ses. Todos os tipos de carnicais e fantasmas espreitam
os cemitérios de Darkon, e o proprio Azalin é lendario
por suas proezas necromanticas. Meu patrono se im-
porta em ouvir historias que insistem que Azalin Rex
¢ ele mesmo um lich? Por ordem de Azalin, multidées
de cadaveres cambaleantes se levantam de seus timulos
para patrulhar as fronteiras e os lugares vazios, sempre
vigilantes para os inimigos do estado. Esses mortos-vivos
sdo conhecidos como Olhos e Ouvidos de Azalin, pois
ele pode ver e ouvir através de seus sentidos decaden-
tes. Como eu acabaria descobrindo, esses cadaveres sem
mente também carregam a Voz de Azalin.

Hnimais Locais ¢ Porrores Nativos -

Vida Selvagem: ND 1/10 — morcego; sapo; ND 1/8 — rato; ND
1/6 — corvo; lagarto; macaco; ND 1/4 — arminho; coruja; gato;
ponei; ponei, guerra; ND 1/3 — c&o; cobra, vibora midda; falcao;
ND 1/2 — &quia; cobra, vibora, pequena; golfinho; texugo; ND 1
— cachorro, montaria; cdo, mastim®; cavalo, pesado, leve, guerra
leve; lobo; lula; mula; polvo; tubargo, médio; ND 2 — urso, negro.
Monstros: ND 1/8 — centopeia monstruosa, midda; ND 1/6 —

kobold; ND 1/4 — centopeia monstruosa, pequena; esqueleto,
pequeno, goblin; zumbi, pequeno; ND 1/3 — esqueleto, médio;
morcego, esqueleto®; rato atroz; ND 1/2 — aranha monstruosa,

pequena; corvo do rei (ver apéndice); geist™; hobgoblin; stirge;
zumbi, médio; ND 1 — aranha monstruosa, média; bakhna rakhna™;
carnigal, homtnculo; planta, erva do medo™; ND 2 — espreitador
de carnica®; lagarto elétrico; ladrao de peles™; ossada escarlate™®;
thogqua; ND 3 — afogados™; alljp; cacador de cabecas™; inumano;
licantropo, lobisomem; /ivido; personificador™; sombra; ND 4 —
cria vampirica; ettercap; garqula; inumano assombrado; otyugh;
unicérnio das trevas™; verme de carnica; ND 5 — aparicdo; ND
6 — arbusto errante; fogo fatuo; severo®; tendriculo; vampiro,
gnomo®; vampiro, halfling*; ND 7 — espectro; fantasma; vampiro;
vampiro, elfo*; vampiro, nosferatu®; ND 8 — golem de vidro*;
mohrg; vampiro, ando™ ND 10 — golem de barro; golem de os-
sos*; ND 1l — golem, pedra; ND 12 — golem, zumbi; ND 13 —
lich.

Pistoria

s darkoneses t¢ém uma memoria longa. Para
fornecer uma visio adequada da psique
moderna, devo comecar meu relato de seu
passado muito antes do evento seminal da

ascensdo de Azalin ao trono e dos séculos
de falsa histéria que o precedeu.

Mito da Criacao: O Reino Cinzento
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No comeco, o mundo estava morto, um Reino Cin-
zento desprovido de cor ou paixido. O tempo nio fazia
sentido; progresso inimaginavel. Palidos e agitados espi-
ritos dos mortos — dos que nunca nasceram — povoaram
o Reino Cinzento. Essas sombras vagavam furtivamente
por uma existéncia sem sentido, enquanto observadas
por uma miriade de faces da morte: um ceifador para
cada deslize da espiral mortal, um verdadeiro panteio
da desgraca. Em certo sentido, esses ceifadores eram to-
dos extensdes de uma tnica entidade: a propria Morte, a
propria incorporacio da entropia, o fim de todas as coi-
sas. A Morte governou o Reino Cinzento com seus trés
companheiros mais terriveis, os Cavaleiros: Peste, Fome
e Guerra, as trés desgracas da humanidade.

As palavras darkonenses tém defini¢des muito preci-
sas, mas a palavra arcana significa “sobrenatural” e “se-
gredo”. Esta ¢, obviamente, a origem da tradicio “arca-
na” da magia. Segredos e poder estio firmemente unidos
na mente darkoniana.

O que deu a Morte seu poder sobre o Reino Cinzen-
to foi o segredo que ela guardava. S6 a Morte possuia o
conhecimento de sua antitese, a vida. Assim, passaram
despercebidos enquanto a Morte se regozijava com seu
segredinho. Eventualmente, e inteiramente por acaso,
um espirito agitado chamado Darkonos passou a dar
uma olhada no prisioneiro da Morte. Um mero momen-
to se passou antes que a Morte escondesse seu brinque-
do, mas aquele breve vislumbre da luz prateada fluindo
nas garras 6sseas da Morte contaminou Darkonos com
as sensacdes estranhas de curiosidade, identidade e pro-
posito. Darkonos ndo estava vivo, mas ndo estava mais
morto de verdade.

Os Darkonos iluminados ansiavam por reivindicar
a centelha da vida. Com os olhos abertos recentemen-
te, ele aprendeu os segredos do Reino Cinzento. Através
dele, o mundo viu a magia antes de ver a vida. Darkonos
nio conseguiu desvendar o mistério da vida, mas des-
cobriu uma pélida imitacio: a forca bruta de animacio
imbuida nos golens.

Eventualmente, a Morte aprendeu sobre o espirito
incomum e fez Darkonos ser arrastado até seu trono.
Darkonos orgulhosamente proclamou que havia rouba-
do o segredo da vida.




- Vocé mente, coisa palida — sibilou a Morte, e isso
desafiou Darkonos a provar sua afirmacdo. Darkonos
revelou de bom grado sua criacio: um minusculo ma-
nequim construido com pedacos de osso e tendio. Ele
colocou a boneca tosca no chio e a convidou para dan-
car. E ela dancou.

“Eu dei a esses ossos o segredo da vida”, gabou-se
Darkonos. “Como eu poderia nio possui-lo!”

“Vocé mente”, enfureceu-se Morte, “pois a vida ain-
da estd ao meu alcance!” Com isso, a Morte revelou a
centelha de vida. Darkonos imediatamente saltou para
a frente e agarrou a centelha, colocando-a dentro de si.
Ele se tornou a primeira coisa viva, e o poder da vida se
expandiu dentro de seu coracio pulsante.

A Morte ordenou que o mago parasse. Unidos, os
Cavaleiros derrubaram Darkonos antes que ele pudes-
se dar um tnico passo. No entanto, a vida escapou por
suas feridas mortais, pulsando em uma torrente através
do Reino Cinzento. Ao passar por cima dos espiritos
esvoacantes, eles também estavam imbuidos de vida. A
prépria terra acordou e o sol nasceu pela primeira vez.
Alguns espiritos tocavam apenas algumas gotas de vida
e estavam apenas contaminados com fome e ambicio.
Eles se tornaram os mortos-vivos.

A inundacio terminou com a batida final do coracio
de Darkonos. Incapaz de suportar o amanhecer da vida,
a Morte e os verdadeiros mortos recuaram para além das
fronteiras do mundo dos vivos. A terra de Darkon, rou-
bada dos mortos, foi esculpida no Reino Cinzento.

Y
Pistéria falsa

Os registros mais antigos de Darkon remontam a cer-

ca de sete séculos. Esses primeiros séculos sio chamados
de Saeculum Arcanae — alternativamente, a “Era Arca-
na” ou a “Era dos Segredos”. Naqueles dias, Darkon era
uma vasta regiio selvagem, marcada apenas por alguns
pequenos povoados e as cidadelas de uma vintena de ma-
gos reclusos que guardavam seus verdadeiros nomes por
tras de titulos portentosos como Sangue Lunar, Crianca
de Minhoca e Mago da Noite, e dependiam da magia
para garantir seu poder. Seus interesses estavam inteira-
mente em seus experimentos misteriosos, entretanto, e
o reino além de suas portas era sem lei e negligenciado.
Pouco resta da Era dos Segredos, além de um pu-
nhado de contos de bardos fantasiosos e uma série de
estruturas sobreviventes. O ar estava supostamente den-
so com poder arcano, e os nio-humanos ainda predo-
minantes em Darkon sdo supostamente remanescentes
das criaturas fantasticas que vagavam pela selva naquela
época. Apesar dessa falta de detalhes, sabemos que a era
terminou em 383 CB. Naquela época, os grandes ma-
gos estavam em declinio; vdrios cairam vitimas de suas

proprias criacdes. A Era Arcana terminou oficialmente
quando o mago Darcalus subiu ao poder e exterminou
seus rivais restantes.

Darcalus se proclamou rei e uniu Darkon, construin-
do um corpo governamental complexo. Ele nomeou no-
bres para supervisionar cada territdrio anteriormente
controlado por um arquimago e manteve registros de
impostos detalhados, ajudando incomensuravelmente
meus estudos. Na verdade, o reinado de Darcalus durou
um pouco mais do que o proprio Azalin quando ocupou
o trono.

Apesar disso, porém, acredito que Darcalus pode ser
muito menos importante do que parece a primeira vis-
ta. Ndo estou convencido de que ele realmente existiu.
Quanto mais eu estudava Darcalus Rex, mais encontrava
paralelos intrigantes com Azalin. Em cada aspecto de seu
cardter publico, os dois reis sio perfeitamente idénticos
ou perfeitamente opostos. Eles compartilham a mesma
natureza controladora, e Azalin manteve muitas das pra-
ticas de Darcalus ao tomar o trono. Por outro lado, onde
Azalin ¢ visto como frio e austero, Darcalus era capricho-
so e hedonista; onde Azalin é considerado cruel, mas
justo, Darcalus foi simplesmente cruel, cada movimento
seu dedicado a reforcar seu proprio poder. Se Azalin es-
tivesse preocupado em esconder sua longevidade, posso
suspeitar que ele simplesmente inventou uma nova pes-
soa publica.

Em suma, Darcalus pode nio ser nada mais do que
um estranho reflexo de nosso estimado governante. Essa
possibilidade constitui minha principal razio para re-
jeitar seu reinado como o estdgio final da falsa historia
de Darkon. Considerando a consisténcia dos registros
contemporineos, entretanto, estou disposto a admitir
a chance de erro. Quando era estudante na Universi-
dade de Il Aluk, certa vez encontrei um tomo mofado
nas estantes restritas da biblioteca que continha uma
referéncia ao exrei de Darkon como “Firan Darcalus
Zal’honan”. Isso pode ser uma pista para sua verdadeira
natureza’
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Hzalin Rex

A queda de Darcalus veio repentinamente, no fi-
nal do outono de 579 CB. O registro historico perde
detalhes cruciais, mas reuni um relato basico. Os nobres
conspiraram para o assassinato de Darcalus e de alguma
forma recrutaram o mago forasteiro Azalin, recém-chega-
do da Barovia. Com a ajuda dos conspiradores, Azalin
entrou sozinho em Avernus. Ninguém, exceto Azalin,
sabe o que aconteceu a seguir, mas Darcalus nunca mais
foi visto.

A mesma data marca o primeiro contato registrado
de Darkon com o mundo exterior, quando o reino se
fundiu com o aglomerado Baroviano para criar o Nu-
cleo. Darkon agora havia realmente emergido das Bru-
mas.

Seus nobres logo foram convidados para um baile
de mascaras no Castelo Avernus. O comparecimento era
obrigatorio. Quando todos os convidados chegaram, seu
novo rei se apresentou. Azalin Rex demonstrou sua ha-
bilidade arcana, matando os presentes que se recusaram
a reconhecer sua reivindicacio ao trono. O governo de
Azalin foi incontestavel.

O Nucleo era muito menor no século VI, e os regis-
tros do censo mostram que a populacio total de Darkon
mal era um décimo do que ¢ hoje. A maioria das cidades
modernas de Darkon eram entio apenas pequenas al-
deias. Darkon foi cercada pelas Brumas da Morte em trés
lados, compartilhando sua margem sul com trés vizinhos
imediatos: Mordent, que apareceu apenas um més antes
de Darkon; Arak, entio ainda um reino independente
e habitado; e Barovia, que ficava diretamente ao sul. Os
estudiosos do ocultismo sabem h4 muito tempo que, an-
tes de sua chegada a Darkon, Azalin passou quase quatro
décadas estudando questdes planares sob a supervisio
do conde Strahd von Zarovich. Seu ¢dio mutuo conti-
nua sendo lendério.

Azalin passou os primeiros meses de seu reinado
formando um exército. Segundo alguns relatos, ele
originalmente formou a Kargat para liderar suas forcas
na Bardvia para retribuir a Strahd por sua gentileza. A
guerra iminente, no entanto, nunca cresceu além de um
punhado de ataques e escaramucas de fronteira. Em seu
texto, O Terceiro Cavaleiro, o historiador militar Erryl
Goucus afirma que a guerra foi frustrada quando os
soldados de Strahd se infiltraram no campo de guerra
darkonés na primavera de 580 CB e assassinaram os li-
deres da Kargat. Ainda assim, a tradicio popular afirma
que a violéncia do Demonio Assobiador distraiu Azalin.
Nesta versdo do conto, a Kargat comecou como um trio
de magos da Karg que eram de alguma forma responsa-
veis pelo stubito desaparecimento do Demdnio Assobia-

dor. Azalin abandonou sua rivalidade com Strahd para

se concentrar na Nova ameaca e recrutou os magos para
solidificar seu controle sobre seu regime.

Independentemente da verdade subjacente, os esfor-
cos de guerra de Azalin fracassaram e Strahd nunca re-
taliou. No final das contas, os dois lideres simplesmente
perderam o interesse em seus jogos mesquinhos. Se ao
menos Vlad Drakov fizesse o mesmo!

fo ontrdrio do mercenario Falfoogiago, alghys

fumens reconfecem a fufilidade ghando a veem.

Até hoje, Bardvia e Darkon nunca estabeleceram
uma relacio diplomatica formal, mas uma vez que suas
lamurias iniciais, a barreira natural dos Balinoks permi-
tiu que eles se ignorassem com bastante eficicia. Darkon
estabeleceu comércio regular com Mordent e Arak, que
era famoso por suas riquezas — os mineiros Arakans tra-
balhavam com notavel velocidade, embora o trabalho os
envelhecesse antes do tempo. Contos se espalharam que
o tempo desacelerou nas profundezas das minas, uma
fuga temporal que se intensificou quanto mais fundo se
foi. Os atuais colonos andes relatam que esse fendmeno
nio estd mais presente, presumindo que ele realmente
existiu.

O tempo, entretanto, estava se esgotando para Arak.
Na primavera de 588 CB, a Devastacio de Arak destruiu
toda a cultura em um tUnico dia. Os poucos Arakans
que ficaram para trds em Darkon nio tinham para onde
voltar e logo desapareceram na populacio darkoniana.
A causa subjacente da Devastacio nunca foi verdadei-
ramente compreendida. Se as respostas ainda existirem,
¢ provavel que sejam encontradas em Keening, que foi
arrancado de Arak nas oito horas da tempestade, mas
esse relatdrio deve esperar um momento posterior.

O povo do Nucleo reagiu a Devastacio com todo
o horror reservado para o Réquiem hoje. Eles evitavam
Arak como uma terra de ninguém, cortando a rota ter-
restre principal de Darkon para o sul do Nucleo. Mesmo
assim, um fluxo de imigrantes — estrangeiros do sul e
estrangeiros de reinos distantes — foi atraido pela esta-
bilidade de Darkon e seus espacos abertos, expandindo
continuamente a populacio do reino. Essas culturas di-
ferentes nao encontraram problemas para se misturar
a sociedade de Darkon, pelos motivos que abordarei a
seguir. Assim, Darkon gradualmente desenvolveu-se na
nacdo diversa e dinAmica que € hoje.

Darkon certamente sofreu reveses durante esta era,
mas nenhum ameacou a nacio tio severamente como a
praga conhecida como Morte Rubra. Incrivelmente viru-
lenta, a Morte Rubra poderia matar em dias, uma morte
horrivel que acabava com a vitima sangrando até a morte
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através de sua pele. Relatorios de fatalidades rastreiam a
propagacdo da peste até os pAntanos no outono de 688
CB, embora suas verdadeiras origens permanecam um
mistério. A praga atingiu Il Aluk, e na sequéncia, se espa-
lhou pelo resto do reino, talvez ajudada pelas celebracoes
do Festival dos Mortos do ano. Apesar dos cuidados de
curandeiros, médicos e clérigos — muitos dos quais se
juntaram a seus pacientes nas fossas de cadaveres — a pra-
ga exterminou até 20% da populacio no decorrer de um
unico inverno. De acordo com alguns sussurros, mesmo
os vampiros da Kargat nfio estavam imunes.

O panico se espalhou de mios dadas com a noticia
de que a Hora da Ascensio — um apocalipse mitico em
que os mortos reivindicariam suas terras — havia chegado
finalmente. Enquanto o dia do juizo final nio se concre-
tizou, aquele grito de medo seria ouvido novamente. No
final, foi a aplicacio totalmente implacavel das quaren-
tenas de Azalin que acabou com a praga; os violadores
foram sumariamente executados quando descobertos. A
Morte Rubra nunca se espalhou além das fronteiras de
Darkon, e o pior havia passado na primavera de 689 CB.
Azalin continuou a impor o toque de recolher que havia
decretado por mais trinta anos. De significado mais ime-
diato, a populacio empobrecida abriu uma fresta para
as mulheres progredirem em carreiras escolarizadas e
“masculinas”, como medicina ou direito; anteriormente,
esses caminhos estavam em grande parte fechados para
eles no estabelecimento paternalista de Darkon.

H Morte Rubra

A Morte Rubra ¢ transmitida pelo contato com
sangue infectado e outros fluidos corporais. Sangue
e corpos infectadas permanecem infecciosas até se-
rem queimadas. Embora a Morte Rubra tenha desa-
parecido tio rapidamente ela permanece na carne,
herois que exploram os taimulos de vitimas da peste
ainda se arriscam a contrair a doenca.

. Morte Rubra (Sob): Doenca Sobrenatural — Contato, teste de

Fortitude (CD 18), periodo de incubacgo 1d3 dias; dano 1d6 Forca
temporaria, 1d6 Constituicdo temporaria. Mesmo se o teste de
resisténcia for bem-sucedido, a vitima ainda sofre 1 ponto de
dano temporario de Forca e Constituicgo. Depois que uma vitima
perde 3 pontos de Constituico, ela comeca a tossir sangue. De-
pois de perder 6 pontos, ela desenvolve tlceras e sangramentos
nas articulagdes e em outros tecidos moles.A vitima deve fazer
trés testes de resisténcia de Fortitude consecutivos, um por dia,
para se recuperar da Morte Rubra.

&

Mo i 5 i S | o ‘
! '\,\,, g e SR WP .

Em comparacio com essas preocupacdes internas,
os darkoneses mal notaram quando novos vizinhos sur-
giram ao seu redor como tumores. Em 683 CB, Lamor-
dia apareceu a oeste; a Estrada lamordiana Wauntmia se
estendia até Darkon, e os vizinhos se dedicavam a peque-
nos negdcios. As nio naturais Terra dos Pesadelos apa-
receram a sudeste naquele mesmo ano e foram evitadas
sabiamente.

Nova Vaasa apareceu ao sul de Arak em 682 CB,
acompanhada por Tepest em 691, Falkdvnia em 689 e
G’Henna em 702 CB. Combinados, esses paises-tampio
lentamente afastaram Darkon e Bardvia e sua animosi-
dade para o passado. Pouco depois do aparecimento de
G’Henna, uma tribo de calibans parias fugiu pela fron-
teira para a Floresta das Sombras. Apesar de algumas
tentativas de erradica-los, os descendentes dessas criatu-
ras animalescas ainda vagam pela regio.

Na década de 700, os darkoneses desenvolveram
uma mentalidade profundamente introvertida. Somente
uma invasio militar completa reacenderia o interesse em
seus vizinhos. Em quatro ocasides, em um periodo de
pouco mais de vinte anos, o senhor da guerra da Falkov-
nia Vlad Drakov reuniu suas tropas e ordenou que en-
trassem em Darkon para reivindicar a coroa de Azalin.
Cada invasio terminou em uma derrota falkovniana es-
magadora. Os exércitos de Drakov superavam em muito
os defensores darkoneses e, segundo todos os relatos,
ainda o fazem. No entanto, Drakov obteve quatro fra-
cassos humilhantes ao enfrentar todo o poder da ira de
Azalin. Enquanto as tropas massacravam umas as outras
no campo de batalha, Azalin estendeu a mio de Avernus
e animou os caddveres dos caidos. Cada soldado abatido
— seja ele sob a bandeira de Darkon ou da Falkévnia —
levantou-se novamente para rasgar a carne da Falkévnia.
Cada invasdo terminou em poucos dias, enquanto os
falkovnianos dizimados entraram em péanico em retirada
para a fronteira. Até hoje, muitos dos Olhos e Ouvidos
de Azalin carregam os restos da marca de Drakov em
suas testas.

Eventualmente, as invasdes fracassadas — lancadas
em 700, 704, 711 e 722 CB, respectivamente — ficaram
conhecidas como a Campanha do Homem Morto. Em
700 CB, uma guerra total e aberta era inédita no Nu-
cleo, e os darkoneses se horrorizaram com os soldados
de Drakov. Em 722, os darkoneses temiam que o tnico
verdadeiro vencedor nessas batalhas fosse a Morte, que
reivindicou a matanca para exércitos do Reino Cinzento.

A reacio da Falkévnia a essas derrotas sempre me
intrigou, e certamente voltarei a este capitulo da histéria
em meu relatério sobre a Falkovnia.

A Campanha do Homem Morto finalmente chegou
ao fim e Darkon desfrutou de quase duas décadas de




relativa calma. A sorte de Darkon pioraria no verio de
740 CB, comecando com a calamitosa Grande Revolu-
cio. Os ocultistas ha muito tempo dizem que o forastei-
ro Azalin busca desesperadamente retornar a qualquer
reino que ele chama de lar, mesmo depois de governar
Darkon por geracdes. Alguns desses ocultistas até afir-
mam que Azalin causou a Grande Revolucio com essa
finalidade.

Em 735 CB Azalin descobriu uma profecia Vistani,
“Visdes de Hyskosa”, listando seis eventos que prenun-
ciariam a chegada de uma “Grande Conjuncio”, po-
pularmente a Grande Revolucio, uma inversio planar
em que tudo na Terra das Brumas seria expulso. Azalin
entio passou os proximos cinco anos de alguma forma
forcando esses eventos a acontecerem, causando assim
prematuramente a conjuncido. No entanto, essas mes-
mas teorias postulam que Azalin pode ter inadvertida-
mente salvado o mundo. Ao manipular artificialmente
o fluxo de eventos, Azalin talvez os tenha enfraquecido,
fazendo com que a Grande Conjuncio colapsasse antes
de sua conclusao. O resultado final, é claro, foi a Gran-
de Revoluciao de 740 CB. Naturalmente, os pessimistas
foram ouvidos mais uma vez para proclamar a chegada
da Hora da Ascensio.

Depois que os tremores de terra e as tempestades
da Grande Revolucio diminuiram, Darkon parecia um
pouco desgastada. Certamente se saiu melhor do que
G’Henna, que foi substituida pela vasta e sem fundo
fenda da Greta Sombria. A Terra dos Pesadelos também
desapareceu, para desainimo de ninguém. Azalin anexou
oficialmente as terras de Arak, para reclamacio insig-
nificante dos novos vizinhos Nova Vaasan de Darkon.
Azalin supostamente passou semanas em expedicio por
suas novas terras dridas. Os primeiros exploradores se
seguiram, muitos dos quais foram considerados loucos
na época.

Em retrospecto, fica claro que o fracasso da Grande
Revolucio doeu muito a Azalin. Seu descontentamen-

to transformou-se em distracio e sua apatia geraria uma |

infeccio no reino. Poucos o reconheceram na época,
mas muitos dos problemas que atormentariam Darkon
durante os Anos Ocultos surgiram na década antes do
Réquiem.

Até hoje, poucos estudiosos vivos sabem o que estou
prestes a relatar. Se eu cometer algum erro, tenho certeza
de que meu patrono me corrigira.

Quando a intrincada teia de poder de Darkon co-
mecou a se desgastar, Azalin voltou sua atencio para sua
criacio mais terrivel (e o tema de anos de meu trabalho).
O Dispositivo do Juizo Final — que felizmente se aniqui-
lou no Réquiem — era um artefato de poder incrivel,
projetado para drenar as almas de incontdveis mortais e
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Sociedade Secreta:
Os Exploradores das Sombras

Embora operando por pelo menos dois séculos,
as origens dos Exploradores das Sombras estio longe
de ser claras. Em suas lendas, um homem desconhe-
cido e sem nome, uma vez sonhou com uma entidade
que chamou a Miae Odiada, criadora e reveladora de
todas as coisas, que estio enterradas no coracio do
mundo. No sonho, a Mae Odiada falava em uma lin-
guagem secreta, suas palavras fluindo com urgéncia e
poder. Quando o homem acordou, ele era fluente na
velha lingua, que chamou de lingua materna.

O homem procurou sob as montanhas inomi-
nadas de sua casa para encontrar a Mie Odiada e
reivindicar seus segredos. Ele recrutou outros para
ajuda-lo, prometendo compartilhar o poder da Mie
Odiada. O homem acabou encontrando a Mie
Odiada, segundo a lenda, mas ela o pegou e devorou
sua carne e espirito. Os Exploradores das Sombras
continuam a explorar as profundezas da superficie
do Nucleo, buscando sua Mae Odiada até hoje, acre-
ditando que todo o poder sobrenatural flui para o
mundo vindo da Mae Odiada. Assim, quanto mais
profundamente subterrineo uma criatura vive, mais
poderosa ela sera.

Os Exploradores das Sombras sdo organizados
como um culto misterioso. A medida que uma ini-
ciada sobe na hierarquia (nicho, fissura, buraco e
abismo), ela aprende mais sobre a Mae Odiada, co-
mecando com a lingua da Mae. Quanto mais conhe-
cimento um iniciado aprende, mais de perto ele ¢
observado. Nichos estio livres para deixar o culto,
mas as fissuras que abandonam os Exploradores das
Sombras sdo encontrados mortos.

Centrado nas Serra do Infortinio e nos Bali-
noks, a maioria dos Exploradores das Sombras sio
humanos, mas os andes nao sio incomuns. O abis-
mo ¢ atualmente composto por dois humanos, um
anio e um aranea, todos seguindo o lider do cul-
to, Consorte Repugnante Xaktos S’kryll (elfo drow
Fet9/Esp4, NM).

canalizar essa energia para Azalin em uma Unica explo-
sdo concentrada. Azalin seria transformado em um ser
de pura energia espiritual, poderoso o suficiente para
perfurar as Brumas e viajar para os planos além.
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Azalin e seus aprendizes trabalharam no Projeto
ao longo da década de 740, com o primeiro prototipo
conhecido construido em 748 CB. Azalin logo desenca-
deou uma conspiracio secreta de assassinos, a Dobra de
Ebano, em Darkon e seus vizinhos. Armado com adagas
encantadas, o Dobra de Ebano passou dois anos cole-
tando almas para seu mestre. Azalin garantiu a lealdade
da Dobra de Ebano levantando-os do tamulo e, quando
completaram sua Colheita Macabra, Azalin garantiu seu
siléncio retirando seu dom da vida artificial. A maioria
dos darkoneses permaneceu alheia a esses eventos.

No final de 749 CB, os asseclas de Azalin ativaram
o prototipo final do Dispositivo do Juizo Final, usando
um oficial da Kargat chamado Lowellyn Dachine como
cobaia voluntéria. Eu examinei a correspondéncia sobre-
vivente de Dachine, e 0 homem j4 estava claramente per-
turbado. Dachine estava totalmente convencido de que
ele era o filho bastardo de Azalin, e suas cartas exibem
toda a falsa bravata e ressentimento fervente de uma
crianca ndo amada. Sé posso imaginar o que a transfor-
macio necromantica fez & mente de Dachine. Acredito
que a entidade espectral que agora governa a Necropoles
nio é outro senio o proprio Dachine, perdido na ilusio
de que ele ¢ a figura mitica, a Morte.

Um ano depois, Azalin anunciou que compareceria
pessoalmente em Il Aluk para realizar a cerimonia da
Noite Mais Escura, um rito chamado Réquiem. No dia
marcado, centenas de pessoas invadiram a cidade com
essa rara chance de ver seu rei em carne e 0sso, por assim
dizer. Ao bater da meia-noite no solsticio de inverno de
750 CB, Azalin se trancou dentro do verdadeiro Dispo-
sitivo do Juizo Final e o ativou. Os resultados preenchem
meu proximo relatorio.

A onda de energia que se seguiu se expandiu em to-
das as direcoes, dispersando-se a medida que avancava,
mas ainda alcancando todas as fronteiras. Naquele mo-
mento, todo darkonés de repente se lembrou de ter ou-
vido um sussurro em seu ouvido: “Necropoles”, darko-
nés para “Cidade dos Caidos”. Agora acredito que esse
sussurro foi o tltimo pensamento coerente de Azalin. O
tecido planar de Darkon foi alterado insidiosamente e
um mal-estar espiritual tomou conta da terra. A era que
se seguiu agora ¢ conhecida como Anos Ocultos.

Devo observar que esse sussurro fatalista levou a
maioria dos darkoneses a acreditar que sua terra natal
nio era mais Darkon de verdade. Ao longo dos Anos
Ocultos, Darkon costumava ser chamado de Necropoles;
no entanto, essa tendéncia terminou com o retorno de
Azalin, e agora a observo apenas para o contexto histo-
rico. Nesses relatorios, “Necrdpoles” se refere especifica-
mente a Cidade dos Caidos.

Darkon nio ficou sem rei nem herdeiro. Sempre um
grupo ambicioso, os nobres se viraram uns contra os ou-
tros. Se Azalin nio tivesse voltado, provavelmente ainda
estariamos envolvidos na guerra civil. O clero da peque-
na e amada religiio estatal de Darkon, a Ordem Eter-
na, agora tio sem leme e aterrorizada como qualquer
outra pessoa, declarou que o Réquiem marcou o inicio
da verdadeira Hora da Ascensio e apontou a culpa para
a fé fraca do povo darkonés. Indignados, os darkoneses
protestaram contra o fracasso de Azalin em proteger seu
povo do Reino Cinzento. Eles abandonaram a Ordem
Eterna pelo ocorrido, e em algumas regides — particu-
larmente no sudeste — agentes Kargat muito presunco-
samente abertos com suas identidades foram linchados
um apds o outro. Os Kargat sobreviventes esconderam-se
com tanta eficicia que muitas pessoas continuam a acre-
ditar que eles deixaram de existir por completo.

Vlad Drakov nio perdeu tempo em aproveitar a
fragilidade de Darkon. Em marco de 751, ele conduziu
novamente seus exércitos para Darkon e, pela primeira
vez desde a invasdo de 700, suas tropas penetraram até
Nartok. Convencidos de que sua cidade cairia, os cida-
daos de Nartok se uniram em seu terror — e entio os
mortos ressuscitaram. Mesmo com Azalin destruido, os
caddveres ainda rastejavam de seus timulos para atacar
as tropas de Drakov. O moral falkovniano se despedacou
imediatamente e os exércitos se retiraram completamen-
te.

A medida que a gloria de Darkon continuava a des-
moronar, muitas pessoas que uma vez amaldicoaram o
nome de Azalin perderam a seguranca que seu regime
havia oferecido. Da Marcha da Perdicio surgiram as
legendas do Rei Perdido: uma esperanca desesperada
emergiu de que Azalin nio havia realmente sido destrui-
do e retornaria para deter a Hora da Ascensio.

Essas esperancas precederam a vinda dos Sonhos
Afogados. Por toda a nacio ferida, pessoas aparente-
mente aleatérias sofreram de pesadelos estranhos e ener-
vantes, muitas vezes envolvendo memorias distorcidas
de uma criatura espectral alcancando seu peito ou — a
manifestacio mais comum — da sensacio de afogamento
em um vazio sem luz.

Oficialmente, Azalin afirma que interrompeu uma
incursio dos mortos no Réquiem, mas depois passou
os cinco anos seguintes vagando pelo Reino Cinzento,
procurando um caminho para casa. Esta ¢ uma mentira
descarada, como meu patrono bem sabe. Na verdade,
a onda de energia do Réquiem espalhou a esséncia de
Azalin para os confins de Darkon, literalmente fundin-
do-o com todas as forcas vitais de seu reino. Enquanto
a mente difusa de Azalin se agitava, o povo de Darkon
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as vezes subconscientemente sentia sua luta para pensar.
Enquanto isso, outros sonhadores sentiram a Morte ten-
tando devorar o espirito de Azalin, um de cada vez.

Depois de trés anos, Azalin havia se recuperado o su-
ficiente para pensar. Ele contatou seus poucos aliados de
confianca por meio de seus sonhos para entregar o plano
de sua propria salvacio. Esses sdo eventos recentes, € 0s
fatos permanecem dispersos, mas o plano aparentemen-
te envolvia a criacio de um objeto chamado foco de alma
— um filactério misterioso que canalizaria a esséncia es-
palhada de Azalin em um novo recepticulo corporeo.

Infelizmente, a Morte também podde sentir os So-
nhos Afogados, sabendo dos planos de Azalin passados
aos seus aliados. Nos meses seguintes, contos se espalha-
ram que trés horriveis cavaleiros mortosvivos estavam
em movimento, deixando faixas de destruicio em seu
rastro. Logo se concordou que essas entidades eram os
miticos Cavaleiros, emissarios da Morte e um pressdgio
seguro de que a Hora da Ascensio ocorreria em breve.
No entanto, minhas evidéncias indicam que essas cria-
turas eram simplesmente mais criacdes espectrais, como
Dachine — talvez até extensoes de sua esséncia arrepian-
te. Os Cavaleiros cavalgaram por Darkon, procurando
destruir Azalin.

Em uma curiosa reviravolta nos acontecimentos,
Tavelia, uma clériga popular do Supervisor (Capataz)
(um culto local em Baia de Martira) também pode ter
se envolvido. Nas semanas que antecederam o retorno
de Azalin, Tavelia adotou um comportamento cada vez
mais estranho, acabando por anunciar seu futuro casa-
mento com um cavalheiro que ela se recusou a nomear.
Tavelia entdo desapareceu sem deixar vestigios quando
Azalin voltou. Tavelia pode ter encontrado algum mé-
todo de prender o espirito de Azalin; se seus planos se
concretizassem, poderfamos muito bem estar servindo
sob o governo de Tavelia Regina.

No final das contas, os Anos Ocultos se reduziram
a trés faccoes: o punhado de aliados de Azalin, que pro-
curaram restaura-lo; Tavelia, que procurou escraviza-lo;
e a Morte e os Cavaleiros, que procuravam devora-lo.
Obviamente, meu leitor nio esta surpreso que os par-
tidarios de Azalin finalmente tiveram sucesso no verio
de 755 CB.

Azalin rapidamente colocou sua casa em ordem,
destruindo os Cavaleiros e evitando que suas energias
corrompidas voltassem para a Morte. Varios bardes tam-
bém foram removidos ou executados; na verdade, Azalin
solidificou seu poder novamente, assim como fizera ao
derrotar Darcalus.

Darkon agora parece estar no caminho da recupera-
cio, exceto por um detalhe preocupante: esses mesmos
dicionarios geograficos. Devo me perguntar se meu pa-

trio me envolveu em algum novo esquema para retornar
ao seu verdadeiro lar. Diga-me, caro patrono, ha real-
mente tanta diferenca entre as tentativas de Azalin de
escapar deste mundo e a busca de Drakov pela vitéria?
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Populacao

arkon possui a populacio mais diversa do
Nucleo, incluindo etnias humanas e uma
grande populacio nio humana. Como
Al observado acima, sua populagio também
cresceu rapidamente nos ultimos 177 anos.

Infelizmente, ndo posso afirmar que a imensa populacio
de imigrantes de Darkon pode ser atribuida apenas ao
apelo de nossa cultura.

Sempre que um recém-chegado chega a Darkon, um
relogio invisivel comeca a marcar até meia-noite, por
assim dizer. Se aquele recém-chegado ainda estiver no
reino quando seu tempo acabar, seu passado de repente
se esvai, uma memoria por vez, ao longo de vérias horas.
Conforme as ultimas memorias do recém-chegado desa-
parecem no esquecimento, sua mente ¢ imediatamente
inundada com memorias completas de uma vida passada
em Darkon. As falsas memorias nunca alteram os prin-
cipios basicos ou o carater de um recém-chegado, preser-
vando até os lacos sociais entre as pessoas reivindicadas
aproximadamente a0 mesmo tempo, mas invariavelmen-
te corta todos os lacos com outras terras. Muitos “novos”
darkoneses adotam lapides locais, acreditando que sio
os locais de descanso de seus parentes.

A duracio do periodo de caréncia parece bastante
aleatoria, as vezes durando apenas um més, mas nunca
mais do que uma estacio. O dreno de memoria pode afe-
tar qualquer criatura com uma mente analitica, mesmo
aquelas de outra forma imunes a2 manipulacio psiquica,
COMO 08 MOTtOS-VIVOS.

Os darkoneses estao bem cientes desse fendmeno,
mas o consideram um tépico tabu para uma conversa
educada. Em vez disso, os darkoneses falam eufemistica-
mente de Darkon como uma antiga encruzilhada, onde
muitos visitantes redescobrem suas raizes. Assim, apesar
dessa consciéncia generalizada da memoria de Darkon
sugando o solo, a maioria dos recém-chegados ainda ¢
pega inteiramente de surpresa quando Darkon chega
para reclama-los.

A satisfacio que expressei anteriormente em saber
que “eu sou real” nio ¢ exagerada. A perda de memoria
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¢ exclusiva do tecido planar de Darkon; no momento em
que um individuo “reivindicado” deixa o reino, as falsas
memorias desaparecem e seu verdadeiro passado retor-
na, como um adormecido acordando de um sonho. Ao
aceitar este projeto, fui forcada a enfrentar o medo mais
profundo e privado de cada darkonés: que ele nio exista.
E verdade que passei algum tempo em Dementlieu na
minha juventude, mas quem era eu para dizer que mes-
mo essas memorias ndo eram meramente ficcio! Deixei
Darkon na primavera passada em um estado de ansieda-
de crescente, aliviada apenas quando percebi que minha
identidade havia sobrevivido intacta. Sem duvida, esse
medo cultural contribui para a apatia de Darkon para
com seus vizinhos e para o fracasso de sua cultura em se
espalhar pelo Nucleo.

.
Hparéncia

Darkon ¢ uma terra de imigrantes, tio etnicamente
diversa que nem consigo descrever os darkoneses origi-
nais com qualquer confianca. Os murais e mosaicos so-
breviventes da Idade Arcana retratam os darkoneses com
cabelos escuros e pele avermelhada, mas isso provavel-
mente era apenas um artificio artistico para diferenciar
temas vivos dos rostos cinzentos dos mortos.

A populacio de hoje exibe quase todas as combina-
coes concebiveis de estatura, caracteristicas faciais e cor
de pele, cabelo e olhos. No geral, os tons de pele tendem
a um bronzeado ligeiramente claro a pele clara, mas essa
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caracteristica permanece em uma minoria significativa.
Representantes de incontaveis grupos étnicos do ntcleo
e além podem ser encontrados aqui, e a mistura étnica
é comum.

Os ndo-humanos de Darkon sio facilmente distin-
guidos, ¢é claro, com cada raca mostrando muito menos
diversidade do que a humanidade. Os andes sio um
povo atarracado e rude, cujos cabelos, pele e cores de
olhos tendem para tons de terra. Os elfos sio uma raca
esguia, sobrenaturalmente longeva, com caracteristicas
nitidamente vulpinas. Os elfos geralmente tém cabelos
escuros e olhos verdes, violetas ou cinza; seus olhos tam-
bém refletem a luz como os de um animal, o que alguns
humanos consideram inquietante. Elfos e humanos sio
capazes de miscigenar, e a prole resultante demonstra
uma mistura de caracteristicas parentais. Os gnomos sio
um povo pequeno e magro, com cabelos claros e olhos
azuis extraordinariamente grandes e brilhantes. Sua pele
fica bronzeada e enrugada em tenra idade, muitas vezes
tornando dificil avaliar sua verdadeira idade. Por ultimo,
os halflings sio os menores cidadios de Darkon, nio
muito diferentes de criancas humanas esguias. Darkon
também produziu um ntimero excepcionalmente alto de
calibans, mas essas criaturas miseraveis tém pouco em
comum entre si.

Darkoneses humanos preferem um comportamento
arrumado. Os homens geralmente usam o cabelo curto e
sdo barbeados, mas aqueles que deixam o cabelo crescer
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Os recém-chegados perdem toda a memoria de suas vidas anteriores além do dominio 1d3 meses apos entrar J;
em Darkon (sem teste de resisténcia). Memorias completas de uma vida inteira em Darkon emergem em seu lugar. ,g
Memorias alteradas nunca mudam as estatisticas, tendéncia ou personalidade bésica de um personagem. Um per-
sonagem reivindicado automaticamente ganha fluéncia no idioma darkonés de graca. &+
Enquanto um sujeito perde suas memorias, uma pena animada no Hall de Registros de Avernus escreve um f
relato completo de sua vida. As memorias do sujeito sdo substituidas no momento em que a pena completa seu re-
lato e insere a data e o nome verdadeiro do alvo no massivo Livro dos Nomes, um artefato maior. Quando Darkon {
apareceu pela primeira vez, Azalin descobriu o livro com seu proprio nome. -
Darkoneses nativos sao imunes a perda de memoria. A vitima pode recuperar suas memorias verdadeiras por &
meio de virios métodos (desconsiderada a ajuda de Azalin). Simplesmente, as memorias verdadeiras de um alvo sao ~ #
restauradas no instante em que ela deixa o dominio. Um alvo também recupera suas verdadeiras memorias se sua
biografia for reduzida a cinzas ou se p6 do desaparecimento for espalhado sobre seu nome no Livro. No entanto,
nesses casos, o livro simplesmente recomeca cerca de 1d3 meses depois. 5
Por tltimo, qualquer um que ler um decreto escrito com um artefato menor lendério chamado pena dalei deve
ter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 18) ou obedecé-lo. Se uma pena de lei for usada para riscar J
um nome no Livro dos Nomes, aquele alvo imediatamente recupera suas verdadeiras memorias e é para sempre &
imune a perda de memoria de Darkon e a habilidade de modificacio de memoria de Azalin. =
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o mantém bem penteado. Isso é invertido para as mulhe-
res; a maioria usa o cabelo comprido e bem cuidado, mas
alguns preferem manter os cachos na altura dos ombros.
Os humanos em comunidades predominantemente nio
humanas costumam absorver o estilo de seus vizinhos.

Muitos darkoneses preferem tecer uma ou mais tran-
cas finas no cabelo ou na barba, deixando o resto solto.
Essa escolha pode ser um reflexo do papel das correntes
na moda darkoniana, que abordo a seguir. Floreios mais
elaborados sio geralmente reservados para funcoes for-
mais.

Moda

Os darkoneses sio mais consistentes em suas esco-
lhas de moda, com ambos os géneros preferindo tons
de terra e trajes priticos. Os homens preferem uma ca-
misa simples e calcas largas enfiadas em meias ou botas,
enquanto as mulheres preferem uma blusa e saia bdsi-
cas. A maioria dos darkoneses atualmente prefere uma
aparéncia recortada, com punhos e bainhas muitas vezes
pregueados para dar a impressio de camadas extras.

Quando o tempo fica frio, ambos os sexos vestem
sobretudos soltos que vio até os joelhos. Entre o cam-
pesinato, esses casacos sdo geralmente de tecido grosso
ou couro; a elite normalmente gosta de alfaiataria fina
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e forros de pele também. Policiais por toda Darkon sio
imediatamente reconheciveis por suas luvas pretas e ca-
sacos de 1, que eles usam sobre suas armaduras durante
todo o ano. Os sobretudos policiais sio do mesmo azul
marinho que os estandartes de Darkon e apresentam
golas e punhos pretos largos, além de botdes de latio
brilhantemente polidos. Segundo todos os relatos, esses
casacos sdo terrivelmente quentes no verio.

Tunicas, mantos e vestidos longos e esvoacantes
representam simbolos de status entre as classes superio-
res de Darkon, assim como botas de couro alto entre
os nobres mais jovens e ativos. Manter essas vestes lim-
pas indica que os pés nunca precisam tocar a terra. Os
darkoneses mais ricos adornam ainda mais suas roupas
com bordados elaborados, muitas vezes representando
criaturas fantasticas e exibicoes de joias de bom gosto.

Como mencionado acima, as correntes ornamentais
tém um significado especial, ligando simbolicamente o
usudrio a outro, como o estado ou um individuo. Barées
e magistrados usam seus selos de oficio em correntes de
ferro enquanto realizam o tribunal. Correntes finas de
latdo que saem de seus ombros como dragonas designam
aqueles com patente de policial ou soldado. Colares ou
pulseiras geralmente substituem os anéis usados em ou-
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tros reinos para selar casamentos e contratos sociais se-
melhantes. Até o fato de a Kargat ndo usar insignia é sig-
nificativo; eles estio literalmente “desimpedidos”, livres
para desempenhar suas funcdes como bem entenderem.

.
Idioma
Darkonés ¢ uma linguagem complexa, um tanto
inflexivel, que utiliza significados de palavras altamen-
te precisos. A maior parte da gramdtica é determinada
por um sistema intrincado de conjugacio e declinacio
de palavras. Em sua forma mais pura, podese teorica-
mente embaralhar a ordem das palavras em uma frase
darkonés sem alterar seu significado. Quando falado cor-
retamente, o darkonés tem um tom nitido e autoritdrio.
O darkonés puro, entretanto, costuma ser falado apenas
em tribunais e em funcdes formais semelhantes. No uso
didrio, a maioria dos darkoneses usa um dialeto mais re-
laxado. Este darkonés “vulgar” é um expressivo vira-lata
de uma lingua, pegando emprestadas palavras e frases
das linguas étnicas dos nio-humanos de Darkon e uma
duzia de dialetos de todo o Nucleo. Muitos darkoneses
aprendem um dialeto ndo-humano para lidar com seus
vizinhos, e darkoneses instruidos costumam aprender o
mordentiano na escola. Além disso, os recém-chegados
“reivindicados” ainda mantém seus idiomas originais.
Além disso, no entanto, poucos darkoneses se preocu-
pam em aprender linguas estrangeiras.
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Estilo de Vida ¢ Educacao

Darkon esta dividido em uma hierarquia social ri-
gida, com grandes lacunas entre as classes. A maioria
dos darkoneses sio camponeses humildes, subsistindo
como fazendeiros arrendatarios, trabalhadores manuais
ou servos. Uma proéspera classe média de artesios, mer-
cadores e proprietarios, com um sistema entrincheirado
de guildas comerciais, exerce consideravel influéncia nas
comunidades maiores. Essa sociedade funciona para ser-
vir a um punhado de aristocratas no topo das camadas

sociais de Darkon, que por sua vez servem ao rei. Como
mencionado, Darkon também ¢ nitidamente patriarcal,
e espera-se que 0s sexos cumpram os papéis tradicionais.
As mulheres que buscam progredir nos papéis “masculi-
nos” muitas vezes se veem rejeitadas como irrelevantes.
Embora médicos, policiais e similares sejam agora consi-
derados mais aceitaveis, eles ainda comecam em desvan-
tagem contra elas.

Apesar dessas restricdes, todos os darkoneses sdo
tecnicamente homens livres e 0 avanco social ¢ possivel,
desde que um possua talento e ambicio suficientes. Mui-
tos capities comecam como humildes camaristas, e até
mesmo algumas das linhas nobres de Darkon surgiram
de camponeses cujo servico ao estado lhes rendeu bén-
cios de seu rei.

O preco da mobilidade social limitada, entretanto,
¢ que se pode falir. Até mesmo aristocratas podem ser
despojados de suas terras e titulos por decreto de Azalin.
Orfanatos e casas para pobres apoiados pelo estado pro-
tegem a base da escala social. Embora esses mais pobres
vivam na miséria, Darkon garante um caldo quente para
suas barrigas e um teto fino sobre suas cabecas. Na pré-
tica, as caridades de Darkon sdo claramente ferramentas
usadas para abafar o descontentamento. Além disso, di-
zem que os Kargat monitoram os orfanatos, recrutando
enfermarias que exibem talentos em potencial.

A educacio ¢ vista como a chave para o progresso.
A alfabetizacio ¢ um motivo de orgulho, e mesmo as fa-
milias mais pobres geralmente possuem um livro antigo
usado para ensinar cartas aos filhos. As classes mais altas
geralmente mandam seus filhos para academias particu-
lares, com os internatos de Nartok recebendo mais elo-
gios. Aqueles que desejam estender sua educacio podem
seguir para uma das universidades de Darkon. Até o Ré-
quiem, a Universidade de Il Aluk permaneceu como o
centro incontestavel de aprendizado de Darkon, mas na
esteira dessa destruicio, os estudiosos agora procuram
um substituto das escolas menores e mais especializadas
de Darkon. Asilo Clangor em Maykle expandiu sua fa-
culdade de medicina com a ajuda de varios cirurgides
do oeste, enquanto o Collegium Caelestis em Sidnar se
concentra nas ciéncias naturais. O Instituto Brautslava
mantém um perfil discreto nas margens do Lago Stag-
nus, seus estudiosos se reunindo em um desejo mutuo
de soliddo e aceitando estudantes apenas para financiar
seus estudos esotéricos particulares.

Poucos sabem que o Instituto Brautslava ¢ também
a sede da Fraternidade das Sombras, um grupo clandes-
tino de académicos e arcanistas que desejam penetrar
nos segredos de nosso mundo. No entanto, meu patro-
no deve esperar pouco de seus esforcos. O patrocinio da
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Fraternidade teria ajudado muito na minha pesquisa so-
bre o Réquiem, mas seus membros sio tolos pomposos,
presos em modos de pensamento antiquados.
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'.Socieclacle Secreta: H fratermdade
das Sombras

A Fraternidade das Sombras é uma conspira-
cio difundida de conjuradores arcanos habilidosos
em magia de ilusio. A Fraternidade ¢ dedicada a
reunir conhecimentos sobrenaturais para revelar
os segredos dos Dominios do Medo e, finalmente,
usar esse conhecimento para se tornar os mestres
de Ravenloft. As universidades do Nucleo costu-
mam servir como centros de atividades da Frater-

nidade. Mais detalhes podem ser encontrados no
Arsenal de Van Richten.
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O alto custo da educacio privada a mantém fora
do controle do campesinato. A maioria dos darkoneses
aprende seus oficios por meio de ensinamentos, mesmo
na classe média. A maioria dos conjuradores também
aprende servindo a um mestre experiente. Até mesmo
Azalin aceita ocasionalmente alunos promissores, embo-
ra seus métodos de ensino sejam supostamente bastante
rigorosos, por falta de termo melhor.

Talvez alimentados por ansiedades subjacentes, os
darkoneses dio grande énfase ao casamento, aos contra-
tos sociais e a genealogia familiar. Espera-se que as mu-
lheres se casem aos 20 e os homens antes dos 30. Depen-
dendo de sua posicio e comportamento, as pessoas que
permanecem solteiras depois dessa época sio normal-
mente vistas como frivolas ou casadas com o trabalho.
Casar por amor ¢ providéncia dos pobres. Quanto mais
recursos uma familia possui, maior a chance de seus fi-
lhos serem negociados em um casamento arranjado. Na
verdade, ¢ assim que fui criada para meu conjuge.

O divorcio ¢ ilegal, mas o novo casamento apds a
morte do conjuge ¢ comum. Existem excecdes, ¢ claro.
Os elfos, por exemplo, firmam um “vinculo vitalicio”
que tem o mesmo peso legal do casamento, mas deve
ser renovado a cada década; poucos elfos permanecem
“ligados” a um tinico companheiro por mais de um sécu-
lo. Os andes, por outro lado, consideram o divércio e o
novo casamento abomindveis.
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As tradicoes artisticas de Darkon sdo mais ricas nos
dominios do Oficios e do design. Os artesios trabalham
em uma miriade de industrias caseiras em todo o reino.
Em termos de artes criativas e performaticas, no entanto,
os gostos darkoneses parecem estranhamente atrofiados,
preferindo o espetaculo a substincia. A forma mais po-
pular de entretenimento local é a comissatio, ou “folia”.
Trupes de menestréis vagam por Darkon oferecendo
representacdes secundarias de eventos distantes. Essas
esquetes renunciam a precisio em prol do efeito drama-
tico ou comico, e poucas trupes sdo capazes de inventar
contos para noites inteiras sem que seu repertorio se es-
gote. Shows de aberracdes e carnavais errantes também
tem sucesso. Em contraste, os grandes romances, dramas
e operas produzidos no centro ocidental raramente se
espalharam além dos maiores centros populacionais.

A raiz da escassez artistica de Darkon estd em seu
publico, acredito. A maioria dos artistas e performistas
trabalha sob patrocinio nobre e seu trabalho deve refle-
tir os interesses de seu empregador. O resto s6 pode se
sustentar apelando para os interesses mais amplos do
publico em geral. A tapecaria cultural de Darkon aqui,
na verdade, impede a ampla disseminacio de obras pro-
fundamente pessoais.

Claro, muitas pessoas preferem encontrar seu en-
tretenimento no vicio, seja rapé, somnos, carne ou até
h4bitos mais licenciosos. A maioria dos darkoneses faz
vista grossa a tais indiscricdes, contanto que permane-
cam fora da vista do publico.

O paladar darkonés ¢ frequentemente mais amplo
do que as circunstincias permitem. Quase qualquer pra-
to do Nucleo pode ser encontrado com bastante esforco,
mas a maioria dos darkoneses subsiste com uma dieta de
pies, caldo de vegetais ou mingau, complementada por
frango ou pato ocasional. As classes mais altas podem
expandir sua culinaria para incluir uma grande varieda-
de de gado.

Um prato local extremamente popular é crusto ca-
ronis, uma torta de massa crocante recheada com carnes
picadas e condimentadas e servido em fatias. A maioria
dessas tortas contém cortes comuns de carne, peixe ou
frango, mas quanto mais rico o comensal, mais exoti-
co ¢ o recheio. Como um marinheiro mordentiano em
Baia de Martira comentou, de maneira nio indagadora,
“Darkoneses comem tudo o que podem enfiar em uma
torta.” Ao longo dos anos, experimentei lulas, tubardes,
diversas variedades de lagartos e, uma vez, até algo que
meu anfitriio jurou ser uma pantera de seis patas ma-
gica. Os elfos tendem a preferir recheios de frutas ou
vegetais, enquanto os andes geralmente incluem os fun-
gos carnudos cultivados em seus jardins subterrianeos.
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Os darkoneses geralmente tracam o limite para animais
domesticados “nobres”, como cavalos e animais de esti-
macio, e criaturas que imitam a forma humana, como
goblins.

Qualquer pessoa que viaja muito por Darkon tam-
bém deve prestar atencio especial ao que bebe. A maio-
ria das comunidades se baseia em cervejarias locais, e os
gostos regionais variam amplamente. O povo das Terras
das Brumas prefere seu doce de hidromel, mas fraco
como agua, enquanto as cervejas nas Serra do Infortinio
colocam a maioria dos homens debaixo da mesa antes de
terminarem sua primeira caneca.

Htitudes em Relacao a Magia

Os darkoneses nio tém o medo supersticioso da ma-
gia que estraga tantas terras em outros lugares. A magia é
vista como uma forca primordial, nem amiga nem inimi-
ga dos mortais. A magia pode colher grandes dividendos
se adequadamente canalizada — ela liberou a centelha
da vida e mantém o Reino Cinzento sob controle; ainda
assim, pode facilmente destruir o que protege. Nio, ¢é
um medo educado que os darkoneses sentem pela magia
e por aqueles que se atrevem a usi-la.

Apesar dessa aceitacio desconfortavel, poucos
darkoneses j4 viram exibicoes de magia arcana mais po-
derosas do que simples prestidigitacio. Como mencio-
nado, os darkoneses associam poder arcano com sigilo;
quanto mais gente conhece um segredo, menos poder
cada um controla. Os feiticeiros darkoneses, portanto,
guardam zelosamente seus segredos, revelando suas pro-
ezas apenas com um proposito especifico — muitas vezes
para intimidar, controlar ou destruir a testemunha. Os
darkoneses tém um ditado comum: “O dia em que vocé
vir magia é o dia em que vocé morre”.

i e
Religiao
A espiritualidade darkoniana estd profundamente
enraizada em uma miriade de contos populares e tradi-
cdes que cercam o Reino Cinzento e as origens miticas
de Darkon. Acima de tudo, esse fator une os povos dis-
pares de Darkon. Como relatado acima, os darkoneses
acreditam que o mundo mortal foi roubado do Reino
Cinzento e que os mortos algum dia reclamario tudo
o que ¢ deles. A centelha da vida ¢ a mortalidade, en-
tio, como todas as coisas vivas, 0 mundo deve morrer.
O apocalipse inevitavel comecou no momento em que
Darkonos apreendeu o prémio da Morte, e a Hora da
Ascensdo apenas anunciara seu fim.
Devo notar que o Reino Cinzento contribui para
uma vida apds a morte extraordinariamente amoral.
Conforme a centelha de cada mortal expira, todas as pai-

xdes da vida desaparecem. Nao importa o quio virtuosas
ou perversas, todas as almas se juntam as fileiras sem
rosto dos mortos. O Reino Cinzento nio guarda 6dio,
amor, beleza e repulsa. Tudo o que penetra na apatia dos
mortos ¢ a memoria daquilo que eles perderam. As som-
bras do Reino Cinzento, mortas e nunca nascidas, de-
sejam que o mundo seja tirado delas pela mortalidade.

Os darkoneses reverenciam seus mortos, enterrando
cadaveres em vastos cemitérios cheios de monumentos
de pedra e memoriais. Esse respeito, porém, nio vem do
amor pelo falecido, mas do desejo de apaziguar o morto.
Cemitérios sio simbolicamente rendidos ao Reino Cin-
zento; as lapides sdo ornamentadas para que os mortos
nio cobicem as casas dos vivos. As fronteiras dos cemi-
térios sio sempre claramente marcadas, e o primeiro ca-
daver enterrado em cada um ¢é considerado um sinistro,
um espirito que guarda a fronteira entre a vida e a morte.
Na maioria dos casos, um cachorro é sacrificado para
cumprir essa funcio.

Essas crencas deixam os darkoneses avidos por se-
guranca espiritual, mas os excessos da igreja estatal, a
Ordem Eterna, os deixaram profundamente desconfia-
dos da organizacio da religido. Apenas algumas religices
podem reivindicar avancos significativos entre os fiéis.

A Ordem Eterna: Aproximadamente 60 anos atras,
Azalin codificou o folclore existente dos darkoneses para
criar uma religido oficial. Como a Kargat, seus sacerdo-
tes (chamados de sentinelas) foram isentos da lei baro-
nial, e o clero logo se encheu de oportunistas domina-
dores. Embora os darkoneses ainda sigam os principais
ensinamentos da Ordem, eles sempre se ressentiram das
intrusdes da propria igreja. Segundo alguns relatos, até
mesmo Azalin agora os descarta como um experimento
fracassado de controle social.

A Ordem Eterna adere a uma estrutura rigida, com
o clero sendo promovido para obediéncia zelosa e com-
petente a seus superiores. Os sentinelas originalmente
obedeceram aos decretos de um tnico sumo sacerdote,
o Vigia do Portio, que obedecia a Azalin por sua vez.
No entanto, o tltimo sumo sacerdote da Ordem Eterna
foi morto no Réquiem, e a hierarquia da Ordem caiu
em intumeras lutas internas de poder. O clero restante
nio conseguiu estabelecer um novo sumo sacerdote, e
os poucos templos ativos que restaram agora sdo efetiva-
mente autdnomos.

A Ordem Eterna reconhece vérios feriados, embo-
ra apenas dois sejam particularmente significativos. O
Festival dos Mortos, realizado em novembro, ¢ um fes-
tival colorido que marca o diluvio mitico da vida. Os
folides desfilam pelas ruas em trajes morbidos, imitando
a retirada dos mortos. A notéria Noite Mais Escura, por
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outro lado, ndo oferece motivo para comemoracio. As
sentinelas passam do crepusculo ao amanhecer entoan-
do um rito chamado Réquiem para manter os mortos a
distancia, e mesmo as menores luzes devem ser apagadas.
Apesar do colapso da igreja, esses feriados ainda sio am-
plamente observados.

Dogma: Os mortos devem ter o devido respeito,
para que nio fiquem enfurecidos. Algum dia em breve,
em um evento chamado Hora da Ascensio, os espiritos
dos mortos voltardo a Darkon para devorar a centelha
da vida. Somente por meio da adesio estrita aos rituais
da Ordem os mortos podem ser apaziguados. A falta de
fé enfraquece as defesas espirituais dos mortais, permi-
tindo que o Reino Cinzento se aproxime cada vez mais.
O sacrificio de sangue também pode adiar a Hora da
Ascensio por um futuro indefinido, mas sua chegada ¢
inevitavel. O Réquiem simplesmente marcou a primeira
dessas incursdes; A Morte permanece destemida e o ver-
dadeiro apocalipse ainda esta por vir.

2o, M, o

\H Ordem Eterna Revisitada

3 Esta secio expande as informacdes apresenta-

das no Cenario de Campanha de Ravenloft.

A Ordem Eterna

Simbolo: Um crinio humano encapuzado.

Tendéncia: Neutro e Mau.

Dominios: Conhecimento, Mal, Morte, Re-
pouso (veja o Cenario de Campanha de Ravenloft).

Arma Predileta: A ferramenta do ceifeiro (foi-
ce).

Clérigos da Ordem Eterna oram por suas ma-
gias & meia-noite. Os servicos do templo sdo reali-
zados todos os dias ao anoitecer e ainda sio obri-

incluem recitais de homenagem aos mortos, coleta
de dizimos e sacrificio de animais.
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Ezra: O colapso da Ordem Eterna criou oportuni-
dades para religides estrangeiras com o olhar dos fiéis de
Darkon. A mais popular dessas religides recém-chegadas
¢ a Igreja de Ezra. A Igreja adora uma mulher mortal,
Ezra, que supostamente ascendeu a forma quase divina.
No entanto, seu clero ¢ dividido em quatro seitas prin-
cipais, cada uma aderindo a uma interpretacio diferen-
te de seus ensinamentos. As escrituras sagradas da fé,
chamadas Os Livros de Ezra, sio divididas em quatro
capitulos, cada um escrito pelo bastiio fundador de uma
dessas respectivas seitas. As seitas cumprem os decretos
do Fé Matriz em Borca, mas sao autébnomas. Cada um
afirma cumprir seu proprio papel no Grande Esquema
de Ezra, embora raramente cheguem a acordo sobre de-
talhes especificos.

A Igreja hd muito procurava fazer incursdes em
Darkon, mas até recentemente seus anacoretas proselitis-
tas converteram apenas algumas almas. Um desses con-
vertidos foi Teodorus Raines, que estava estudando a fé
em Borca quando ocorreu a Grande Revolucio. Raines
interpretou a Grande Revolucio como uma tentativa
das Brumas de expulsar Ezra de suas fileiras, o primei-
ro pressigio de um tempo que viria quando as forcas
do mal varreriam o mundo. Raines voltou para Darkon,
espalhando avisos de fogo e enxofre de um apocalipse
que ele chama de Tempo da Inigualavel Escuridao. A
entrincheirada Ordem Eterna apresentou-lhe considera-
vel oposicio; seus ldbios ainda estio marcados por uma
cicatriz feia recebida de suas maos.

Raines afirma que Ezra o guiou por uma série de
visdes, mas sua pregacdo encontrou pouco apoio até o
Réquiem, quando suas terriveis profecias de repente pa-
receram muito reais. Raines escreveu o Quarto Livro de
Ezra, e o Fé Matriz o sancionou como o fundador de sua
mais nova seita.

Os ensinamentos do Bastiio Raines estio se espa-
lhando rapidamente por todo o leste de Darkon, mas ele
permanece controverso: a seita de Fontes de Nevuchar
profetiza um apocalipse devido em uma mera geracio e
endossa a tortura e experimentacio em criaturas malig-
nas para aprender sua fraqueza antes que o tempo acabe.
Os dissidentes condenam Raines como paranoico, mas
minhas relacdes com ele sempre se mostraram tudo me-
nos agraddveis. Seja o que for que Raines possa ser, sua
fé é pura.

A Igreja segue algumas cerimonias basicas, mas os
templos individuais frequentemente integram as tradi-
coes locais. O feriado principal de Ezra ¢ a alegre festa
da Primeira Epifania, que cada templo celebra em seu
primeiro dia de adoracio em maio. A seita de Darkon
também cultua todos os feriados da Ordem Eterna.
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Ezra (EZ-ra)

Nevuchar.

Gazetteer I11.

{
‘ cialistas e guerreiros.

H Igreja de €zra Revisitada

Esta secdo expande as informacdes apresenta-
das no Cenario de Campanha de Ravenloft.

A seita de Fontes de Nevuchar tem um cardter

{ . 0
moral predominantemente leal e mau. As seitas
| restantes de Ezra serdo examinadas no Ravenloft

j
‘. Os anacoretas oram por suas magias a0 ama-
\ nhecer. Os servicos de adoracio que consistem em
hinos e sermdes sio realizados ao meio-dia, uma
; vez a cada cinco dias. Fiéis que nido frequentam
regularmente os cultos e servicos correm o risco
{ de cair da graca de Ezra até que eles retornem. A
; seita de Raines também reconhece os feriados da
Ordem Eterna. Os anacoretas darkoneses apostam
muito na predestinacdo e se veem como soldados
em uma guerra que se aproxima, de modo que oca-
sionalmente se tornam adivinhos, guerreiros ou
§ ladinos. O clero mais amplo inclui plebeus, espe-

Simbolo: Uma espada longa de prata sobre-
posta em um escudo de corpo de alabastro e ador-
nada com um ramo de beladona.

Tendéncia: Leal e Neutro (veja abaixo).

Dominios: Brumas, Cura, Destruicio, Ordem,
Protecio. O dominio das Brumas ¢ exclusivo para
anacoretas; veja o Capitulo Dois do Cenario de
Campanha de Ravenloft para detalhes. Os segui-
dores de Bastiio Raines normalmente selecionam
os dominios do clérigo de Brumas e Destruicio.

{
!
i
|
. Arma Predileta: A lamina de Ezra (espada lon-
ga)
\
‘X
\
‘
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Os clérigos da Igreja de Ezra atuam como guar-
dides e curandeiros, servindo como emissarios pes-
soais de Ezra. Anacoreta ¢ um termo geral para o
clero de Ezra, que segue uma hierarquia basica que
enfatiza a responsabilidade pessoal e comunitaria.
Os Guardides sio clérigos evangélicos errantes
que sacrificam o poder eclesiastico para espalhar
a palavra de Ezra. Torets sio anacoretas que esta-
belecem ou compdem pequenos templos, enquan-
to Sentires sio os lideres de templos importantes.
Um tnico Bastido lidera cada seita principal. Esses
\ titulos podem se sobrepor: por exemplo, Bastiio

Teodorus Raines também ¢é o Sentire de Fontes de
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Dogma: A mortal Ezra era uma curandeira e guar-
dida que fielmente defendeu seu povo das monstruosas
Legioes da Noite que contaminam este mundo. Incapaz
de encontrar um sucessor digno, Ezra se fundiu com as
Brumas da Morte para cuidar de seus fiéis. Na Primeira
Epifania, ela apareceu a Yakov Dilisnya, o primeiro ana-
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coreta, e pediu-lhe para espalhar sua palavra. As Brumas
restringem enormemente o poder de Ezra, portanto, ela
ndo pode proteger aqueles que ndo abrem seus coracoes
para sua mensagem. A Grande Revolucio foi uma ten-
tativa malsucedida das Brumas da Morte de expulsar
Ezra de suas fileiras, o primeiro pressiagio de um tempo
vindouro em que as Legides da Noite invadirio a ter-
ra. Desgostoso com a torrente de corrupcio, as Brumas
da Morte vio varrer o mundo de forma completa. Este
tempo de inigualavel escuridio chegara em menos de 20
anos, mas nem tudo estd perdido. Ezra ira salvar os ver-
dadeiros fié¢is, mas nos dias finais as invejosas Legides
da Noite — procurario arrastar seu povo escolhido. Para
proteger o rebanho inocente de Ezra, as Legides da Noite
sejam elas monstros ou meros tentadores — devem ser
destruidas implacavelmente.

O Supervisor: A Fé do Supervisor, ou Capataz, sur-
giu em Baia de Martira ha pouco mais de um século. A
religiio enfatiza a importincia da comunidade e ofere-
ce esperanca para a justica divina geral em um mundo
que muitas vezes parece injusto, seu apelo se estende
por todo o espectro social. O clero nio exerce nenhum
poder oficial e depende de doacdes para manter suas
instituicoes de caridade (incluindo albergues e orfana-
tos), mas o clero (chamados de testemunhas) possui uma
influéncia significativa sobre os coracdes de muitos em
Baia de Martira e comecou a se espalhar para comunida-
des remotas.

%EE, Possibilidade Medonba: O Olbo Cego

O Supervisor niao concede magias a seus clérigos por uma razio simples: ¢ uma completa fraude. A vampira
Kargat Tavelia (humana madura nosferatu Esp9, LM) criou a Fé do Supervisor como uma ferramenta para o
controle social e como uma armadilha para aspirantes a herois e revolucionarios. O texto sagrado que ela escre-
veu, Doctrinae (“Ensinamentos”), ¢ um amalgama habilidoso de dezenas de religides estrangeiras. A maioria dos
evangelistas sdo especialistas treinados como conselheiros e curandeiros. Todos sdo agentes da Kargat. Aproxima-
damente metade também sio crias de nosferatu de Tavelia. Apos a tentativa de Tavelia de escravizar Azalin e sua
subsequente fuga do pais, esses sacerdotes foram rebaixados.

O alto clérigo Derakoth é o tinico membro do clero fiel em sua fé. Ele ¢ um louco incomumente coerente,
compassivo, mas iludido. Tavelia o encontrou vagando atordoado e moldou-o na figura de proa que ele ¢ hoje. De-
rakoth nio sabe nada sobre a Kargat, e sua tristeza equivocada pelo desaparecimento de Tavelia ¢ real. O Templo
do Equilibrio Eterno tem ressonincia etérea de nivel 3, mas nio ¢ um Sorvedouro do Mal; A proibicio estrita de
Tavelia de conduzir “negécios” Kargat nas instalacdes ainda ¢ aplicada.

Embora o Supervisor seja apenas uma casca vazia, a fé pode sofrer reviravoltas estranhas em Ravenloft. A
medida que a religido se espalha além da Baia de Martira, também supera o controle direto da Kargat. Um clérigo
ou paladino “real” do Supervisor poderia muito bem, entio, algum dia emergir em um santudrio distante. As
informacoes abaixo refletem a face publica da fé em beneficio dos “verdadeiros” clérigos.

O Supervisor

Simbolo: Dois circulos em dois quadrados, formando um sol abstrato.

Tendéncia: Leal e Bom.

Dominios: Bem, Ordem, Protecio.

Arma Predileta: Espada longa.
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A fé esta centrada no Templo do Equilibrio Eter-
no, localizado no coracio da Baia da Martira. O ancido
alto clérigo Derakoth liderou a fé por trinta anos e ¢é
amplamente admirado por seu suprimento aparente-
mente ilimitado de bondade e paciéncia. No entanto, os
assessores de Derakoth rapidamente o afastaram quando
tentei questiond-lo sobre o suspeito desaparecimento de
sua futura sucessora, Tavelia.

Dogma: O Supervisor nio concede béncios divinas;
essas exibicoes vulgares sio ferramentas de medo, nio

os fi¢is devem trazer preocupacdes particulares as teste-
munhas, que entio oferecem orientacio espiritual sob a
mais estrita confianca. A fé também proibe a idolatria,
que desvia da verdade essencial; nio existem imagens do
Supervisor ou de qualquer um de seus clérigos.

Essas trés religides podem ser as concorrentes mais
significativas para os fiéis de Darkon, mas dificilmen-
te sdo as Unicas disponiveis. A maioria dos nio-huma-
nos reverencia os deuses do lar de seu povo, e a teia de
Darkon prendeu muitos clérigos estrangeiros. A maio-

ria dos assentamentos contém um ou dois “santuarios
orfaos”, os humildes exemplares de deuses estrangeiros
cujas congregacdes podem ser contadas em uma mio.

de fé. O Supervisor vé tudo, entretanto, e todos os er-
ros sdo corrigidos na vida apds a morte. Nesta vida, os
mortais devem ajudar uns aos outros e aceitar ajuda em
troca. A religiio observa alguns principios rigidos, mas

4 - e
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'ﬁ O DPerdi Darkonds

Esta secio apresenta informacdes potencialmente uteis na criacio de PJs nativos de Darkon.

Racas: Os humanos sio a raca dominante em Darkon, mas as racas nio humanas também tém uma presen-
ca significativa. Elfos e meio-elfos sio mais comuns nas Terra das Brumas, enquanto a maioria dos andes vem
da Serra do Inforttinio. Mayvin ¢ o coracio da cultura gnomo, e o centro dos halflings em Rivalis e Delagia.
Calibans nio sio incomuns, mas nio tém comunidades proprias; a maioria trabalha em posicoes “indeseji-
veis”, como cavar sepulturas.

Classes: Bardos, clérigos, guerreiros, ladinos e magos sio as classes mais comumente encontradas em
Darkon, mas todas as classes podem ser encontradas. Os bardos servem a um propésito valioso na sociedade,
espalhando contos por todo o reino. Espera-se que os clérigos protejam contra os mortos; quaisquer lapsos sdo
julgados com mais severidade. Os guerreiros sio geralmente respeitados, principalmente se estiverem servin-
do em funcées oficiais, como um cavaleiro desembarcado ou um simples policial. Furtividade e traicio estdo
associadas a Kargat, entdo a maioria das pessoas desconfia profundamente de ladinos. Magos e feiticeiros sio
respeitados e temidos em razio de seus poderes. Outras classes geralmente sio recém-chegados reivindicados
por Darkon.

Pericias Recomendadas: Alquimia, Atuacio (bufio, canto, harpa, alatde, shawm (instrumento de sopro
medieval)), Blefar, Conhecimento (arcano, constructos, morto-vivo), Diplomacia, Obter Informacoes, Oficios
(armeiro, ferreiro, arcos, relojoaria, lapidacio, serralheria, naval, pedreiro, armeiro), Profissdo (fazendeiro, pes-
cador, estalajadeiro, mineiro, marinheiro, escriba).

Talentos Recomendados: Assombrado, Cheiro do Tumulo, Corrida, Foco em Pericia (Conhecimento
[monstros]), Gélido, Legado Ancestral, Lutar as Cegas, Quebra Feiticos, Usar Arma Exética (armas de fogo),
2 Visio Espectral.

Nomes Masculinos Darkoneses (Humanos): Ardmor, Boyce, Estran, Gilos, Jakome, Ragnol, Tullus, Va-
rian, Wat, Xanthus.

Nomes Femininos Darkoneses (Humanos): Aldea, Catalin, Francesca, Gisele, Imogen, Marguerite, On-
dyne, Serilda, Virdi sia, Zezilia.

Os nomes encontrados no Livro do Jogador sdo apropriados para darkoneses nio humanos.

Grau de Rejeicao em Darkon

Os darkoneses estdo mais acostumados com a visdo de nio humanos do que a maioria do povo de Raven-
loft. Como tal, eles ignoram os primeiros 3 pontos do Grau de Rejeicio do personagem. Assim, um anio seria
considerado GR 0, enquanto um caliba seria GR 2. Por outro lado, os falkovnianos aumentam seu GR entre
os darkoneses em +1 sempre que sua marca estiver visivel.
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O Reino

odo o poder flui de Azalin Rex. Ele gover-
nou Darkon por mais de dois séculos e, sem
duvida, ¢ também o terrivel senhor no cora-
P cdo metafisico do reino. Visto que meu pa-
trono provavelmente estd familiarizado com
os detalhes biograficos de Azalin, vou me preocupar com
sua personalidade publica.

A extrema longevidade de Azalin nio perturba seus
suditos. Acredita-se que ele tenha apreendido os segre-
dos da vida prolongada de Darcalus durante seu encon-
tro fatidico. Os darkoneses nio acreditam que Azalin
seja verdadeiramente imortal (a mortalidade ¢ ineviti-
vel), mas presumem que Azalin viverd por muitos mais
séculos. Os darkoneses reconhecem os rumores de que
Azalin é um mortowvivo, mas foram habilmente condi-
cionados por geracdes a rejeitar tais rumores como para-
noia. A opinido publica de Azalin tem variado muito ao
longo das décadas, mas atualmente ele desfruta de uma
onda de popularidade ao devolver Darkon a gloria. Os
darkoneses costumam ver Azalin como a unica forca que
mantém os asseclas da Morte a distancia.

Raramente visto pessoalmente, Azalin mantém uma
distancia real até mesmo da aristocracia, mas sua influ-
éncia lanca uma longa sombra. Em certo sentido, Azalin
constitui o poder por tras de seu proprio trono. Sutil,
mas inflexivel, ele comanda um grau obsessivo de con-
trole sobre a governanca de seu dominio, monitorando
e corrigindo seus cidaddos por meio de decretos selados,
alertas sussurrados e sua extensa rede de policia secreta,
a Kargat.

Na verdade, Azalin é as vezes chamado de “Rei Ara-
nha”, embora esse nome normalmente saia dos labios
de homens ajoelhados diante da ceifeira de madeira. Se
Darkon ¢ uma teia que apanha moscas, entio Azalin é
certamente a aranha em seu coracio, cada fio mantido
no lugar por uma perna de aranha. No entanto, os Anos
Ocultos demonstraram muito bem que a natureza con-
troladora de Azalin também ¢é a maior fraqueza de seu
reino. Remova a aranha, e a teia se desfaz sem manu-
tencao.

Governo

Darkon foi construido com base em um antigo co-
digo de lealdade. Os suditos em cada nivel da sociedade
devem jurar fidelidade a seus superiores imediatos e su-
pervisionar seus inferiores. A tributacio depende dessa
mesma cadeia de comando. Azalin exige tributo regular
de seus nobres, que retiram seus impostos dos proprie-
tarios de terras, que por sua vez recolhem o aluguel do
campesinato.

O rei esta sentado sozinho no topo da pirimide feu-
dal. Todos os cidaddos juram lealdade a ele, e Darkon ¢,
em ultima analise, sua responsabilidade pessoal. Azalin
atualmente governa mais de 22 bardes, ou equites, cujos
territorios dividem o reino. Os titulos baroniais sdo here-
ditdrios, mas Azalin reserva-se o direito de depor nobres
que o desagradem. Azalin organiza bailes de mascaras
sazonais em Avernus, onde da audiéncia aos nobres que
desejam melhorar sua posicio ou fazer reclamacdes. Ali-
mentadas por vinho somnos e entretenimentos exoticos,
no entanto, essas galas invariavelmente degeneram em
exercicios hedonisticos de depravacio. Os convidados de
Azalin inevitavelmente voltam para suas casas estranha-
mente subjugados, envergonhados de acdes de que nio
conseguem se lembrar.

Um poderoso bario supervisiona cada um dos treze
maiores assentamentos de Darkon e suas terras vizinhas.
Os nove restantes administram grandes areas rurais, in-
cluindo os trés bardes que tiveram a tarefa um tanto in-
grata de governar as Serra do Inforttnio.

Os bardes governam com um certo grau de autono-
mia e sdo livres para estabelecer leis baroniais em suas
terras. Eles também designam seus préprios vassalos,
incluindo magistrados para supervisionar comunidades
menores e secunddrias, e um vespillo (“agente funera-
rio”), que mantém registros de sepultamento, regula as
vendas de cadaveres e garante que os enterrados perma-
necam onde pertencem.

Os cavaleiros com terras ficam logo abaixo dos ba-
rdes, mas seus titulos nio sio hereditarios. Proprietarios
de terras nio nobres e camponeses formam as camadas
inferiores da piramide.

A lei darkoniana ¢ dividida em cortes reais e baro-
niais. Os cidadios estido sujeitos apenas as leis dos tri-
bunais superiores; assim, o campesinato deve obedecer
aos decretos de Azalin e de seus governantes locais, en-
quanto os bardes respondem apenas ao rei. O poder de
Azalin ¢ absoluto. Os cidaddos nio tém posicio legal
sobre seus superiores, mas os governantes podem levar
casos aos tribunais, se desejarem. Assim, um bario pode
dominar um cavaleiro ou conselheiro, e todos os trés po-
dem dominar um magistrado. As decisdes de Azalin, é
claro, sdo finais.

No nivel local, uma policia organizada, liderada em
cada comunidade por um chefe de policia nomeado pelo
governante local, aplica as leis baroniais. Os bardes jul-
gam pessoalmente as principais ofensas em suas terras,
mas 0s casos criminais e civis que estio sob a atencido
dos nobres sio resolvidos perante os magistrados em tri-
bunal aberto, de acordo com extensas leis codificadas.
O crime ¢ punido com severidade, com foco em tornar
publicos exemplos dos condenados. Os delitos menores
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resultam em tempo nos estoques ou casas de trabalho,
enquanto os infratores mais graves enfrentam longas pe-
nas de prisio ou execucio publica.

A lei real ¢ aplicada da maneira que Azalin achar
conveniente. Como seus executores privados, os Kargat

estio isentos da lei baronial e respondem apenas a seus
superiores imediatos e ao proprio Azalin. Os crimes
contra o rei sdo frequentemente decididos nio em um
forum publico, mas com uma batida na porta no meio
da noite.

Darkon também mantém um pequeno exército per-
manente, comandado por Azalin e concentrado princi-
palmente em Nartok, e uma marinha que monitora a
costa. Os nobres também podem recorrer a sua Guarda
Baronial particular para protecio adicional. Ao contra-

rio dos policiais, no entanto, esses soldados nio detém
autoridade legal para fazer cumprir as leis, a menos que
tenham mandados especificos.

A Kargat: A policia secreta de Darkon exige um exa-
me mais detalhado. Os Kargat desempenham um papel
publico limitado em algumas cidades como carcereiros
de prisdes imidas para aqueles que violam a lei real. Os
prisioneiros que entram nessas cidadelas de dor nunca
mais sio vistos. A Kargat também flui invisivelmente
pela sociedade, vigiando de perto os dissidentes e amea-
cas ao estado. Muitos darkoneses acham que sdo astutos
o suficiente para localizar esses agentes, mas acredito que
esses “espides visiveis”, como as prisdes, sio meramen-
te distracoes para esconder os verdadeiros segredos da
Kargat.
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Hplicacao da Lei
O policial abaixo pode representar qualquer um dos mantenedores da paz de Darkon, sejam eles verdadeiros
policiais ou escoltas de caravana no Vale das Ligrimas ou nas Serra do Infortunio. O soldado pode representar
um membro do exército permanente de Darkon ou um guarda baronial. Observe que os aplicadores da lei geral-
mente sio membros da raca predominante em uma determinada comunidade.

Policial Darkonés: Humano Com1; ND 1/2; Tam. M humanoide (humano); DV 1d8; PV 4; Tnic +0; Desl. 7m; CA 13 (toque 10, surpresa 13);
Atq corpo a corpo: +2 (1d6 / 17—20, espada curta) ou a distancia: +1 (1d8 / 17-20, besta leve); Face / Alcance 1,5m/1,5m; Tend. N; Res.
Fort +2, Ref +0, Vont +0; For 10, Des 11, Con 10, Int 11, Sab 11, Car 10.

Pericias e Talentos: Conhecimento (local) +1, Observar +2, Obter Informacdes +2, Ouvir +2, Sentir Motivacgo +1; Foco em Arma (espada
curta), Prontiddo.

Pertences: Espada curta, besta leve, 20 virotes, armadura de couro batido.

Soldado Darkenés: Humano Com2; ND 1; Tam. M humanoide (humano); DV 2d8; PV 7; Tnic +0; Desl. 7m; CA 15 (toque 10, surpresa 15);
Atq corpo a corpo: +3 (1d6 / 19-20, espada curta) ou a distancia: +2 (1d8 / 19-20, besta leve); Face / Alcance 1,5m/1,5m; Res. Fort +3,
Ref +0, Vont +0; For 11, Des 10, Con 11, Int 10, Sab 11, Car 10.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +4, Cavalgar +5, Intimidar +5, Observar +2, Ouvir +2; Foco em Arma (espada curta), Prontidzo.

Pertences: Espada curta, arco curto, 20 flechas, armadura de couro batido, escudo grande de madeira.

O soldado de infantaria da Kargat abaixo representa um executor tipico de baixo escalio — o tipo de agente
provavelmente designado para eliminar herdis incomodos. As fileiras da Kargat também incluem ladinos, assassi-
nos e até mesmo alguns feiticeiros e magos, mas todos sio especialistas, chamados apenas quando a situacio o jus-
tifica. Kargat mais poderosos raramente sio criaturas naturais e devem ser criados como personagens individuais.

Soldado de Infantaria Kargat: Gue4 / Ladl humano; ND 5; Tam. M humano (humano); DV 1d6+4d10+5; PV 30; Tnic +4 (Iniciativa Apri-
morada); Desl 7m; CA 17 (toque 10, surpresa 17); Atq corpo a corpo: +8 (1d8+2 / 17-20, espada longa obra-prima) ou a distancia: +5
(1d8 /19-20, besta de repeticao); QE ataque furtivo +1d6; Face / Alcance 1,.5m / 1,5m; Tend LM; Res Fort +5, Ref +3, Vont +2; For 14,
Des 10, Con 13, Int 15, Sab 13, Car 8.

Pericias e Talentos: Blefar +3, Cavalgar +5, Conhecimento (local) +4, Disfarces +3, Escalar +8*, Esconder-se +4*, Furtividade +4*,
Intimidar +5, Leitura Labial +6, Mensagens Secretas +5, Natacdo +5, Observar +4, Obter Informacées +3, Ouvir +4, Procurar +6, Saltar
+6%, Sentir Motivacgo +5; Foco em Arma (espada longa), Foco em Pericia (Intimidar), Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidzo,
Usar Arma Exética (besta de repeticdo). As pericias marcadas com um asterisco sofrem uma penalidade de armadura de -5 no teste
quando o agente esta armadurado.

Pertences: Espada longa obra-prima, besta de repeticdo obra-prima, 20 virotes, correspondéncia com faixas de obra-prima, broquel
obra-prima, 2 bolsas de cola, algemas.
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Os escaloes superiores da Kargat estdo, na verdade,
repletos de metamorfos monstruosos e mortosvivos, os
proprios “terrores noturnos” dos medos darkoneses.
Devo confessar, a Kargat é um golpe de mestre; Azalin
protege seu reinado colocando os lobos no comando das
ovelhas. A atencio de Azalin manteve a Kargat operando
como um todo unificado, mas esses predadores voltaram
a0s seus instintos nio naturais apds sua queda, voltan-
do-se uns para os outros e contra o povo de Darkon.
O Kargat se dividiu em varias faccdes concorrentes, que
permanecem instaveis até agora.

Apenas o proprio Azalin sabe exatamente quantos
agentes Kargat ainda estio ativos em Darkon e, em me-
nor grau, nas terras vizinhas. Atualmente estimo seu nu-
mero total em cerca de 200; embora os Kargat tenham
sofrido sérias perdas no Réquiem e nos Anos Ocultos,
Azalin certamente esta reconstruindo suas fileiras.

A Kargatane: O controle insidioso de Azalin sobre
Darkon nio termina com sua policia secreta. Ao longo
das décadas, os mestres vampiricos da Kargat atrairam
inameros cidadios comuns sob seu dominio com falsas
promessas de imortalidade, transformando-os em uma
rede sem rosto de informantes e assassinos. Os membros
da Kargatane acreditam que sio escolhidos que guardam
cuidadosamente os segredos alquimicos da longevidade
prolongada. Na verdade, os Kargatane estio tristemente
iludidos: os Kargat usam a Kargatane como pedes dis-
pensaveis.

Infelizmente, os numeros totais da Kargatane nio
podem ser contados. Poucos de seus membros estio
cientes de que a cabala vai além de seus compatriotas
imediatos e do mestre “iluminado”. Minhas melhores
estimativas indicam, porém, que cada vampiro Kargat
pode comandar até uma duzia de escravos.

Y .

Aproximadamente metade de todos os Kargat sio humanos e nio humanos de baixa patente. As classes inter-
mediarias, cerca de 40% do total, sio compostas por licantropos e outros metamorfos. Os lideres, que compdem
os 10% finais, sio todos criaturas mortas-vivas, principalmente vampiros e fantasmas. Azalin usa seu dominio
sobre mortos-vivos para garantir sua lealdade.

A Kargat ¢ uma organizacio baseada em células, com a maioria dos agentes conhecendo apenas os membros
de sua propria célula. Azalin manteve a Kargat operando como um todo unificado, mas com sua queda, a Kargat
se espatifou em vérias faccoes concorrentes. Azalin agora repara as cismas profundas da Kargat, mas a policia
secreta ainda se divide em trés faccdes principais:

Baia de Martira: Tavelia controlou a célula Baia de Martira por mais de um século. Astuta o suficiente para
prever a queda de Azalin, ela transformou sua célula em uma organizacio criminosa que manipulou insidiosa-
mente todos os aspectos de sua cidade durante os Anos Ocultos. Seguindo a tentativa fracassada de Tavelia de
usurpar o controle de Darkon, no entanto, sua tenente Kazandra foi promovida a sua posicio. Kazandra (veja
abaixo) agora supervisiona as operacoes da Kargat no oeste de Darkon e ¢ (oficialmente) a lider da Kargat como
um todo.

Corvia: Beryl Silvertress (vampira ana velha Gue5 / Ari5, NM) lidera sua faccio de Corvia, mas sua influén-
cia se estende por toda Serra do Inforttinio. O controle de Beryl ¢ amplo, mas nio profundo. Ao longo de muitas
décadas, ela caiu na paranoia. Ela deseja encontrar e destruir o vampiro que a criou e desenvolveu a ilusio de que
o esconderijo de seu senhor ¢ mantido escondido dela por meio de uma vasta conspiracio. Propensa a decisdes
erraticas, Beryl as vezes interroga e executa “suspeitos” aleatoriamente. Seus proprios subordinados vivem com
medo dela, e sua faccio degenerou em pouco mais do que uma rede solta de predadores nio naturais. Apesar de
sua loucura, ela continua obedecendo as ordens de Azalin prontamente e até agora evitou sua detruicio.

Karg: Os lideres desta célula foram todos ordenados a comparecer ao Réquiem. Surpreendentemente, um
deles voltou, embora sem o corpo. Venrith Chole (humano lobisomem natural fantasma de 3° grau, Lad6 / Ass6,
LM) foi um dentre muitos mortos que resistiram ao controle da Morte, e ele rapidamente fugiu de volta para
Karg. Tendo morrido no meio de uma transformacio dolorosa, o fantasma de Chole estd preso em sua forma
“hibrida”, uma mistura distorcida de homem e besta. Chole era o oficial de mais alta patente deixado em sua cela
e agora a controla das sombras. Sua faccio mudou o minimo durante os Anos Ocultos, continuando a exercer
uma influéncia sutil sobre os nobres da regido oriental de Darkon. Considerando seu historico exemplar, Chole
se ressente profundamente por nio ter sido escolhido para liderar a Kargat. Enquanto espera minar o poder de
Lady Kazandra, ele sabe que sua lealdade ¢ suspeita devido a sua exposicio a Morte.

?; Sociedade Secreta: H Rargat
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Escravos Vampiricos

Apesar de todo o seu poder profano, os vampiros
permanecem vulnerdveis quando dormem. Sabendo
disso, alguns vampiros astutos usam o dom de uma
gota de seu proprio sangue para recrutar escravos
vivos. Se qualquer humanoide vivo ou humanoide
monstruoso beber uma tnica gota de sangue de um
vampiro, sua taxa de envelhecimento diminui em
75% no ano seguinte: ele envelhece cerca de um més
para cada quatro que passam. O escravo também deve
fazer um teste de Fortitude (CD = 10 + 1/2 DV + mo-
dificador de Carisma do vampiro), embora a maioria
dos vampiros primeiro persuadira o bebedor a aceitar
o poder do “elixir” (e assim falhar voluntariamente
no teste). Se o bebedor falhar neste teste, ele recebe
bonus inerentes de +4 de Forca, +2 de Destreza e +2

? de Carisma pelos proximos sete dias e é encantado

pelo vampiro, como a magia enfeiticar monstro con-

envelhecimento retardado, o efeito do encantamento

\ jurada por um feiticeiro de 12° nivel. Assim como o

¢  dura um ano inteiro.

Esses efeitos nido se acumulam; beber repetida-
mente apenas estende a duracio dos efeitos. Se uma
criatura viva beber mais do que uma gota de sangue
de vampiro em qualquer periodo de 30 dias, entio,
além dos efeitos acima, ela deve fazer um teste de lou-
cura imediatamente (CD = 10 + 1/2 DV do vampiro
+ modificador de Sabedoria do vampiro).

Os Kargat sio tradicionalmente considerados os
primeiros vampiros a descobrir esta técnica. Felizmen-
te, a maioria dos vampiros nio tem conhecimento da
técnica ou a considera muito demorada para se preo-
cupar com ela.

Economia

Darkon foi um titd econémico antes do Réquiem,
engajando-se em um comércio vigoroso com o resto do
Nucleo, as vezes usando sua imensa riqueza para exer-
cer pressdo sobre governos estrangeiros. Apesar de sua
apatia em relacio a culturas ou filosofias estrangeiras, os
darkoneses sempre tiveram sede de iguarias e mercado-
rias estrangeiras exoticas, e os produtos das numerosas
industrias caseiras de Darkon eram como se estivessem
em ampla demanda além de suas fronteiras. Nesse sen-
tido, o comércio darkonés frequentemente substituiu a
verdadeira diplomacia. Darkon era um microcosmo do
Nucleo como um todo; regides pobres em um recurso
eram frequentemente ricas em outro. Por meio do co-
mércio robusto, o reino tornou-se totalmente autossufi-
ciente, levando ao surgimento de poderosas associacdes
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de comércio e mercadores em todos os assentamentos,
exceto nos mais isolados. Logo em seguida, guildas cri-

% minosas.

} Na verdade, a economia de Darkon era poderosa o

»
o)

{ dos vastos recursos de Darkon, muitas comunidades

’ suficiente para resistir ao colapso total, mesmo duran-

j te as tribulacdes dos Anos Ocultos. A Necrépoles agora

corta as rotas comerciais centrais de Darkon, interrom-
pendo o fluxo de mercadorias em todo o reino. Apesar

¥ ocidentais agora dependem de importacdes estrangeiras
para se sustentar. Embora manchada, espera-se que a
sorte de Darkon se recupere quando as novas estradas
forem concluidas.

Darkon continua rico em recursos naturais. Fazen-
das no Vale das Lagrimas e na Costa Pontilhada produ-
zem todo tipo de safra e gado, incluindo trigo, cevada,
centeio, aveia, lupulo, batata, cenoura, repolho, gali-

; nhas, patos, porcos, ovelhas e gado. No lago Korst e nos
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mares, os pescadores puxam redes completas de aren-
que, bacalhau, solha e outros frutos do mar. Cervejarias

4 e vinhedos em Darkon cultivam uvas suculentas e pro-
! duzem miriade de cervejas, vinhos e licores, embora as

melhores safras venham de Karg. A Floresta das Sombras
produz madeira e os PAntanos um suprimento ilimitado
de turfa. As minas das Serra do Infortunio fornecem um
corrego cobicado de ouro, prata, cobre, ferro, chumbo,
sal e pedras preciosas, fazendo com que a luta para reas-
sentar a regido valha a pena.

Os artesdos darkoneses também produzem uma va-
riedade de produtos artesanais, incluindo tecidos, tape-
carias, perfumes, navios, joias, vitrais, cerimicas, armas
e armaduras — tudo que um pais precisa e muito mais.
Produtos exoticos também podem ser encontrados em
mercados mais limitados, desde os brinquedos de corda
dos gnomos até a mobilia “artesanal” dos Elfos, cultiva-
da a partir de um unico pedaco de madeira vivo. Alqui-
mistas e magos ocasionalmente até produzem tesouros
magicos para patrocinadores ricos.

Os camponeses frequentemente pagam aluguel aos
seus proprietarios por meio do trabalho ou de uma
porcentagem dos rendimentos anuais, mas, além desse
arranjo, os darkoneses evitam a troca como algo muito
inexato. A moeda darkoniana marca o dominio do reino
sobre as forcas do Reino Cinzento. O Assula (“Lasca”) é
a peca de cobre, o Ossis (“Osso”) ¢ a prata e o Cranio
(“Caveira”) é o ouro. Darkon também cunha uma peca
de platina, a Insigne (“Coroa”), mas essa moeda geral-
mente ¢ usada apenas em transacdes importantes entre
nobres ou guildas. O lado da coroa de cada moeda repre-
senta uma caveira, cada vez mais intacta 4 medida que o
valor aumenta. Todas as laterais das cabe cas apresentam
um retrato de Azalin Rex. Ao contririo da maioria das




moedas, o rosto da imagem de Azalin encara diretamen-
te o portador. Um entre dez ouve que se uma moeda for
roubada dos cofres de Azalin, seu Retrato se transforma
em uma caveira medonha. Nenhum comerciante darko-
nés aceitard essas “moedas mortas”, mas o estado ainda
as aceita como pagamento de tributos. Os comerciantes
geralmente aceitam moedas estrangeiras, mas os cambis-
tas sdo facilmente encontrados em cidades maiores.

Diplomacia

Apesar de seu imenso poder politico e econdmico,
Darkon nunca demonstrou mais do que um interesse
passageiro por seus vizinhos. Os estrangeiros frequen-
temente atribuem o isolacionismo social e politico de
Darkon a uma falta geral de curiosidade ou a um senso
presuncoso de superioridade entre o povo darkonés. Eu,
talvez defensivamente, prefira pensar que somos incom-
preendidos. Simplificando, poucos darkoneses se preo-
cupam com o resto do Nucleo porque o Nucleo veio até
noés. No entanto, um efeito colateral inevitavel da visio
introvertida de Darkon — sem duvida reforcada pela per-
da de memoria — é que a cultura darkoniana mal ¢ senti-
da além de suas fronteiras.

Falkévnia: A hostilidade continua entre Darkon
e Falkovnia ndo deve ser surpresa, mas por enquan-
to Falkovnia continua sendo a unica rota terrestre de
Darkon para o sul do Nucleo. O comércio continua ao
longo da Estrada do Rei por necessidade invejosa. Os
mercadores darkoneses estio bem cientes de que cada
moeda que adicionam aos cofres de Drakov pode algum
dia retornar na forma de uma espada de invasor, mas
muitas das comunidades ocidentais de Darkon ainda
precisam de grios da Falkévnia para sobreviver a cada in-
verno. Os darkoneses demonizam os falkovnianos como
escravos ciumentos e assassinos, sedentos de sangue
darkonés. Pessoas que carregam a marca de Drakov sdo
frequentemente rejeitadas. Os nio-humanos de Darkon,
com razio, reagem ao pensamento de visitar a Falkévnia
com nada menos que um horror abjeto.

Keening: Keening ¢ um deserto sem vida e assom-
brado, um membro amaldicoado separado do cadaver
do outrora vibrante Arak. Os darkoneses evitam Ke-
ening assim como o povo do Sudeste do Nucleo evita
Forlorn, embora os gnomos de Mayvin frequentemente
apresentem o Monte dos Lamentos em seus misteriosos
fogos de artificio.

Lamoérdia: Darkon estabeleceu uma relacio mercan-
til estavel com Lamordia, o Unico vizinho com o qual
mantém qualquer relacionamento verdadeiro. Os sécu-
los viram uma imigracio limitada de ambos os lados,
a medida que os andes darkoneses se estabeleceram na
Besta Adormecida e um punhado da lamordianos se es-
palharam pelas comunidades mais a oeste de Darkon.

Necrépoles: A Cidade dos Caidos é vista como nada
menos do que uma ferida no coracio de Darkon, a pon-
ta de ponte de uma invasio vacilante do Reino Cinzen-
to. Alguns darkoneses ainda esperam ver a cidade algum
dia livre da Mortalha, mas a maioria ficaria muito feliz

em vé-la totalmente destruida.

Nova Vaasa: Hia muito separados pelas dridas Ser-
ra do Infortinio, os darkoneses nunca formaram uma
opinido verdadeira sobre seu vizinho do sul. Para eles,
Nova Vaasa poderia muito bem ter se sentado no outro
extremo do mundo. Somente no ano passado Darkon e
Nova Vaasa estabeleceram uma relacio diplomatica for-
mal. Nio ¢ segredo que a Estrada dos Strigos esta sendo
restaurada em grande parte para contornar o comércio
da Falkévnia, entio Darkon estda buscando um vinculo
mercantil com Nova Vaasa. O principe Othmar impoe
impostos ainda mais punitivos do que os de Drakov, por-
tanto, a forca desse vinculo ainda esta para ser vista.

A Greta Sombria: A Greta Sombria nada mais ¢ do
que uma mandibula escura na terra onde o dominio per-
dido de G’'Henna ficava uma vez. Pela propria natureza
da Greta Sombria, nenhum relacionamento é possivel,
mas ¢ muito grande na imaginacio darkoniana. Os cam-
poneses em toda a Floresta das Sombras afirmam que os
feéricos Invisiveis rastejam da Greta Sombria a noite ou
se enterram em tUneis profundos para emergir de caver-
nas locais ou pocos de vilas. Perturbadoramente, essas
afirmacdes podem conter mais do que uma semente de
verdade.

Os Mares Tempestuosos: Os navios darkoneses fa-
zem comércio regular para cima e para baixo nas costas
do Mar das M4goas e do Mar Noturno. Darkon também
possui uma marinha profissional, recentemente dobrada
de tamanho por Azalin. Seis caravelas esguias de velas
negras, divididas igualmente entre os dois mares, prote-
gem as costas contra os contrabandistas e a pirataria. A
nau capitinia da Marinha, a Dominance, guarda a foz da
Baia Martira. Apesar de seu poder nautico, no entanto,
Darkon nio demonstrou interesse em colonizar as ilhas
dispersas dos dois mares.

Tepest: Tanto a Serra do Infortinio quanto o amal-
dicoado Keening separam Darkon de Tepest. Nenhuma
estrada confiavel conecta os dois paises, e eles ainda
precisam estabelecer qualquer tipo de relacionamento
formal. A luz da Inquisicio em andamento de Tepest,
¢ improvavel que tal relacionamento ocorra no futuro.
Os elfos darkoneses e conjuradores que visitam Tepest
temem um encontro com uma estaca em chamas. Da
mesma forma, soube que os Tepestanis veem os darko-
neses como um povo perverso que trafica regularmente
com o mal, forcas ocultas e criaturas feéricas.




Locais de Interesse

inha viagem apressada por Darkon come-
cou no inicio de outubro, levando-me em
um curso sinuoso de leste a oeste. As horas
minguantes de luz do dia tornaram-se cada

i

vez mais frustrantes, mas meus tempos de
viagem permaneceram estdveis gracas a um periodo no-
tavel de bom tempo.

fontes de Nevuchar

Fontes de Nevuchar ¢ ha muito tempo um dos as-
sentamentos mais isolados de Darkon, uma cidade él-
fica que se estende por Vuchar a apenas uma milha rio
abaixo do reverenciado Santuario de Nevuchar. Nenhu-
ma estrada confidvel leva até aqui, e o rio raso permite
apenas embarcacoes leves. Assim como seus habitantes,
a cidade mudou pouco ao longo dos séculos. Até o Ré-
quiem, os elfos gostavam da novidade de um visitante
ocasional, mas eles se contentavam em ser deixados em
paz. O Barao Thalis Redtree manteve discretamente seu
titulo por 150 anos. Ele é representativo de seus suditos,
nio gostando de mudancas repentinas e interrupcoes da
vida didria.

A revelacio do Mar Noturno complicou muito as
coisas. Fontes de Nevuchar ¢ agora o maior porto de
Darkon na costa leste e tem o potencial de se tornar ou-
tra expansio cosmopolita como Bafa de Martira — um
destino que os locais veem com horror silencioso. Seus
cidaddos claramente nio fizeram nenhum esforco para
atrair trafego adicional, nem solicitando uma extensio
da Estrada do Rei, nem mesmo construindo uma nova
pousada na costa. Uma favela com docas e armazéns sur-
giu para atender ao trafego maritimo, mas os marinhei-
ros ainda precisam caminhar cerca de um quilémetro
para o interior para encontrar alojamento.

Fontes de Nevuchar ¢ uma comunidade estranha-
mente rustica, inundada por sebes cobertas de vegeta-
cio, paredes de hera e jardins de ervas. As cabanas sio
construidas de madeira e pedra, muitas vezes incorpo-
rando arvores vivas em suas molduras. A cidade foi cons-
truida em torno de uma série de fontes naturais e agora
¢ dominada pelos Banhos, uma estrutura de méarmore
elevada cercada por jardins selvagens. As 4guas minerais
dos Banhos sio famosas por suas qualidades terapéuti-
cas, mas algumas pocas ficavam repetidamente entupi-
das com lodo fétido durante os anos ocultos. Rumores
sugerem que o valor terapéutico dos Banhos diminuiu e
que, ocasionalmente, as dguas enfraquecem ainda mais
os enfermos.

A cidade também abriga a Biblioteca Farmacéloga,
um arquivo de textos sobre curas medicinais e a base
de ervas cuidadosamente compilados pelos elfos misti-

cos que guardam o Santudrio de Nevuchar. Nos ultimos
anos, entretanto, varios textos foram descobertos con-
tendo passagens degradadas de maneira necromantica.
De alguma forma, esses rabiscos parecem se espalhar de

forma independente, como uma praga matando lenta-
mente uma arvore.

Livros dvepfes, com & praga necromantica? Cerfamente
essa tradicdo deve ser tirada de alghm (Ggar.

A Igreja de Ezra ganhou muitos convertidos nos
poucos anos desde que o filho nativo Teodorus Raines
fundou sua seita. Muitos santudrios regionais para os
deuses élficos pagios agora estio esquecidos. A seita de
Bastiio Raines se baseia em um templo de pedra ma-
cabra chamado Ultimo Reduto, cercado por um antigo
cemitério. Originalmente um templo da Ordem Eterna,
Bastiio Raines e seus acolitos literalmente jogaram os
velhos clérigos pelas orelhas e depois destruiram os hor-
riveis icones da Ordem. Raines agora usa as catacumbas
do templo para aprisionar e torturar seus monstruosos &
cativos; Felizmente, forneci varias novas técnicas de in-
terrogatorio.

Onde ficar em fontes de Nevuchar
A Unica pousada do Fontes de Nevuchar é a Descan-
so Vista do Rio (quartos de boa qualidade, comida de
boa qualidade), uma grande e confortavel pousada rus-
tica no topo de um penhasco que oferece uma excelente
vista do Vuchar. Para garantir o melhor atendimento, o
viajante deve mencionar sutilmente que estd apenas de

passagem — os moradores desestimulam os colonos.

-—
\} Fontes de Nevuchar (cidade pequena): Convencional; Tend N;
NC 5; Limite de 800 PO; Ativos 44.000 PO; Populaczo 1.100;
Isolado (elfos 87%, humanos 6%, halflings 2%, meio-elfos 2%,
K{ outros 1%).

\ Figuras de Autoridade: Bargo Thalis Redtree, elfo Ari4; Chefe

4 de policia Sulien Moonshadow, elfo masculino Com6.

A

_ Personagens Importantes: Bastido Teodorus Raines, humano
/ CIr5 / AoM2* de Ezra; Cai Grovesong (mistica da biblioteca),
{ elfaDrd3.
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& "Consulte a classe de prestigio Arsenal de Van Richten para o
K Anacoreta das Brumas.
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Maykhle

Depois de concluir meu negécio local, reservei pas-
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sagem em uma barcaca mercante e desci o rio, chegando
logo a Maykle.




Maykle é uma comunidade predominantemente hu-
mana que surgiu ao redor de um porto natural no Vu-
char, rio abaixo do Khourx. A pacata cidade é um ponto
de transferéncia onde as safras regionais sio colhidas e
enviadas via Vuchar ou a pavimentada Estrada do Rei,
que comeca em meio a uma colecio de armazéns na mar-
gem oriental. Maykle também ¢ um ponto de referéncia
para os viajantes que continuam rumo as comunidades
rio acima. Porém, a Cidade Assassinada interrompeu o
comércio. Maykle nio pode mais despachar suas mer-
cadorias com a mesma rapidez com que as recolhe. Os
agricultores locais cobram precos miseravelmente baixos
por suas safras, que muitas vezes acabam apodrecendo
nas docas.

Mortos-vivos rondando sio incomuns neste extremo
oeste. Uma palicada de madeira rustica circunda o distri-
to do armazém por precaucio, mas o coracio de Maykle
permanece sem fortificacio, confortavelmente protegido
pelo rio. Os edificios de Maykle sio estruturas em blocos
de tijolo vermelho; as paredes internas sio rebocadas,
mas os moradores de Maykle preferem deixar os tijolos
externos expostos. A maioria das casas tem um Unico
andar com telhados de palha ingremes, mas os edificios
maiores sdo cobertos por telhas de ardosia preta. A man-
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sdo baronial tem vista para o gramado comum suave-
mente inclinado, onde os festivais locais sdo realizados.
A Guarda da Perdicio fica no topo de uma colina baixa
a leste, outro antigo templo da Ordem Eterna agora nas
maios dos anacoretas de Raines.

O marco mais significativo de Maykle ¢ Asilo Clan-
gor, lar de mais de uma centena de almas atormentadas
de Darkon. As torres mais altas de Clangor espiam toda
a cidade por tras dos jardins murados do asilo. Fundado
pelo bisavd de seu atual diretor, Dr. Quintin Clangor, o
asilo ¢ agora a maior instituicio mental de Darkon. Os
alienistas de Clangor sio a favor de métodos de trata-
mento diferentes. O Dr. Clangor recentemente expan-
diu a faculdade de medicina do asilo, e recém-chegados
introduziram as mais recentes técnicas cirurgicas e hip-
noticas do Ocidente. Os métodos de alguns alienistas,
entretanto, variam do bizarro ao torturante. O pai da
Baronesa Iris Sturlock ¢ um dos internos do asilo; varios
anos atras, o ex-bardo foi pego devorando sua esposa élfi-
ca. A cabeca de Sturlock agora ¢ mantida enjaulada para
impedi-lo de roer sua carne, e a jovem baronesa governa
em seu lugar. Algumas pessoas sussurram que Iris causou
a queda de seu pai, mas ainda suspeitam que ela algum
dia herdara sua loucura.
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Na verdade, a proeminéncia do Asilo Clangor pro-
duziu uma frase comum: “louco como se fosse de Mayk-
le”. A maioria dos habitantes locais ¢ decididamente ex-
céntrica, embora a causa nio seja clara. Algumas pessoas
culpam gases estranhos fluindo do Rio Espumante, en-
quanto outras insistem que diabinhos invisiveis ou fadas
devem estar sussurrando nos ouvidos das pessoas. Pesso-
almente, eu suspeito de consanguinidade degenerativa.

Onde ficar em Mayhle

A maioria dos visitantes de Maykle gira em torno
da Casa da Serenidade (quartos comuns de qualidade,
comida de qualidade comum), um edificio alto e desgas-
tado perto dos portdes do Asilo Clangor. As janelas do
andar superior espiam sobre as paredes do asilo, propor-
cionando uma visdo divertida dos inofensivos internos
que podem passear em dias de bom tempo. A pousada
também oferece uma generosa selecio de chas regionais
relaxantes.

Maykle (cidade grande): Convencional; Tend CN; NC 6; Lim-
ite de 3.000 PO; Ativos 370.000 PO; Populaczo 2.600; Mista
(humanos 59%, elfo 20%, halflings 13%, andes 3%, gnomos 2%,
meio-elfos 1%, outros 2%).

Figuras de Autoridade: Baronesa Iris Sturlock, meio-elfa Ari2;
Chefe de policia Gilros, humano Comb.

Personagens Importantes:Dr. Quintin Clangor (alienista), huma-
no Espl0; Sentire Arwid Lavarre, Humana CIr7 de Ezra; Errol
Sturlock (louco), humano Ari5.

Delagia

Dg Maykle, viajei de volta rio acima, desta vez le-
vando Khourx para as comunidades gémeas de Delagia
e Sidnar. De acordo com a lenda, Sidnar foi o local da
cidadela do arquimago Wormschild durante a Era Arca-
na, com Delagia servindo como um portal glorificado.
Os viajantes podem chegar a Delagia a pé, seguindo um
labirinto de estradas rurais de Karg, mas a maior parte
do trafego chega de barco.

Enquanto a atencio de Azalin diminuia apds a
Grande Revolucio, Delagia e Sidnar ficaram sob o con-
trole de uma célula cada vez mais descarada e onerosa da
Kargat. Depois que Azalin caiu, os nobres locais contra-
-atacaram, limpando seus baronatos da policia secreta.
Quando Azalin voltou, no entanto, os bardes foram su-
mariamente executados por traicio. Os substitutos esco-
lhidos a dedo por Azalin sio os irmios Kasen e Almeta
Constantine, que restauraram a calma, mas cumprem as
leis ao pé da letra. Se a Kargat voltou, eles agora agem
com muito mais cautela.
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Delagia ¢ uma pequena vila halfling sem sofisticacio
com um estilo arquitetdnico marcante. Embora um pu-
nhado de grandes edificios se alinhe na costa, a maior
parte desta vila de pescadores fica no topo do Lago
Korst, na foz do Rio Espumante. As casas dos halflings
sdo cabanas arredondadas empoleiradas sobre suportes
de madeira repousando sobre o leito do lago, parecendo
um aglomerado de cabanas de castores.

Cercas de vime subaquaticas ligam esses alojamen-
tos, criando currais nos quais os halflings cultivam a
maior parte de seus peixes. Passadicos estreitos revestem
o topo das cercas, criando “ruas” que podem suportar a
maior parte do trafego de pedestres, embora as carrocas
puxadas por cavalos sejam restritas a apenas algumas ro-
tas. A rapida corrente do Rio Espumante fornece calor
e despeja os residuos de Delagia. A curta estrada para
Sidnar, chamada de Subida, se estende da praca da ci-
dade na costa sul. As fazendas se espalham para o leste,
embora os péssaros geralmente roubem o melhor da sa-
fra de cada ano. Os delagianos se recusam a usar espanta-
lhos, temendo que eles irritem um lendario bicho-papio
chamado Ceifeiro de Casdin — um espantalho assassino
com uma cabeca em chamas.

Virias plataformas de mergulho estdo atracadas em
aguas profundas perto da marina. Os habitantes da ci-
dade realizam competicdes de mergulho a cada verio,
mas nio nadam mais com a mesma frequéncia de antes.
Quando a onda de energia do Dispositivo do Juizo Fi-
nal passou sobre Delagia, todos os peixes encurralados
foram vistos pulando em agitacio, e um novo habitante
logo chegou ao Lago Korst. Cercas subaquaticas foram
abertas e, em 751 CB, varios nadadores foram atacados e
parcialmente devorados por uma criatura aquatica gran-
de e monstruosa.

Nos anos que se seguiram, as pessoas notaram que
a criatura nada apenas na escuridio do anoitecer ao
amanhecer, e gradualmente volta a sua amada dgua —
enquanto o sol estd alto. Ninguém nunca viu a criatu-
ra com clareza, mas eu examinei virias escamas grossas
encontradas presas nas cercas destruidas. Naturalmente,
os delagianos tentaram prender e destruir a criatura em
varias ocasides, mas ela sempre escapou. A besta clara-
mente possui uma astticia maligna... ou obedece a um
mestre. Os habitantes agradecem que a criatura nio pos-
sa sair da 4gua.

Onde ficar em Delagia
Os visitantes da Delagia ficam no Barqueiro Amigo
(quartos de qualidade comum, comida de qualidade co-
mum), perto da marina. A area comum foi construida
para dimensdes humanas, mas os quartos individuais
atendem tanto a humanos quanto aos pequenos. Para os




hospedes que valorizam sua privacidade, a pousada tam-
bém aluga um punhado de alojamentos independentes
de um quarto (quartos de qualidade boa) que se origi-
nam do edificio principal.

A

Delagia (cidade pequena): Convencional; Tend. N; NC 5; Li-
mite de 800 PO; Ativos 60.000 PO; Populacio 1.500; Mista
(halflings 77%, humanos 13%, elfos 6%, gnomos 2%, andes 1%,
outros 1%).

Figuras de Autoridade: Baronesa Almeta Constantine, humana
Ari3; Chefe de Policia Morgan Blackwater, halfling masculino
Com3.

Personagens Importantes: Flavian Sundapple, halfling masculino

Adp3.
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Sidnar

O terreno sobe rapidamente em colinas agitadas a
sudeste do Lago Korst. Sidnar fica no topo dessas colinas
agitadas. Embora Sidnar tenha suas préprias docas e es-
tradas secunddrias sinuosas que levam das partes baixas
a elevacdes com terras de cultivo, todas essas trilhas apre-
sentam uma subida ingreme e extenuante. Portanto, a
abordagem rotatéria que usei, a Subida, continua sendo
a rota principal para Sidnar. As mercadorias sio coleta-
das em Delagia e transportadas para esta comunidade
elevada, predominantemente élfica.

A Subida sobe lenta e continuamente para se apro-
ximar de Sidnar pelo oeste, passando por cima da Pons
Agitans (“Ponte Ninhada”) pouco antes de atingir os li-
mites da cidade. Oitenta metros abaixo, o rio Khourx
de corredeiras abre caminho por um desfiladeiro largo e
rochoso antes de desembocar no Lago Korst.

A Ponte Ninhada é uma sombria estrutura de pedra,
mais antiga do que a cidade a qual leva. Placas antigas
em escrita élfica comemoram aqueles que cairam para
a morte dessas alturas elevadas. Gargulas carrancudas
agacham-se no alto dos portdes altos. Algumas pessoas
afirmam que essas girgulas descem de seus poleiros apds
o por do sol, matando qualquer um que ouse cruzar sua
ponte a noite. Criminosos condenados sio pendurados
na ponte em forcas; duas dessas gaiolas agora contém
os restos enrugados dos bardes anteriores de Delagia e
Sidnar.

Supostamente, a Ponte Ninhada ¢ tudo o que resta
da cidadela que existiu aqui na Era dos Segredos. Como
todas essas estruturas que datam dessa época, é suposta-
mente cheio de passagens secretas. O destino da cidadela
de Wormschild permanece um mistério. Diversas lendas
afirmam que ela foi aniquilada por seus rivais ou arrasta-
do para o Reino Cinzento. A maioria dos habitantes lo-




cais, porém, acredita que sua cidadela afundou na terra e
que os edificios da moderna Sidnar sdo apenas as torres
superiores da cidadela destruida.

As ruas de paralelepipedos de Sidnar serpenteiam
para cima e para baixo no terreno montanhoso, passan-
do por prédios altos e estreitos de pedra cinza-carvio;
a maioria dos edificios é cercada por pequenos jardins
privados. A torre mais alta de Sidnar, a Pinaculo Estelar
fica no centro da cidade. A torre tem um nucleo macico,
mas rumores insistem que passagens escondidas levam
aos silenciosos corredores de Wormschild. Uma escada
externa serpenteia até uma plataforma de observacio no
apice da torre, oferecendo uma vista impressionante do
campo.

Uma guilda local de astronomos, chamada de Ob-
servadores do Pressdgio, instalou varios telescopios no
topo do Pindculo Estelar. Eles se reinem aqui todas as
noites, observando cuidadosamente os céus em busca
de pressagios. Os Observadores do Pressigio estudaram
as erraticas leis naturais do firmamento e da terra por
décadas e administram o vizinho Collegium Caelestis
para promover suas teorias cientificas. Os futuros alunos
humanos, no entanto, muitas vezes recusam o curriculo
tipicamente élfico de vinte anos.

Onde ficar em Sidnar
Sidnar possui uma excelente pousada, Precipicio
Wormschild (quartos de qualidade boa, comida de qua-
lidade comum), uma estrutura de dois andares que se
projeta sobre o Khourx. Seus quartos oferecem excelen-
tes vistas da Ponte Ninhada. As refeicdes sio preparadas
com habilidade, mas raramente sio tio frescas quanto os
frutos do mar disponiveis em Delagia.

Helamil Crepuisculo, elfo CIr5 de Ezra.
W
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(g:om o fim de outubro, caminhei com dificuldade
até as docas de Sidnar e mais uma vez reservei passagem
em um barco, retornando a Maykle. L4, mudei para uma
carruagem de aluguel, descendo a Estrada do Rei até o
Vale das Ligrimas. Meu condutor estava desconfortavel-
mente inquieto, mesmo com as escoltas armadas monta-
das no topo. Felizmente, chegamos ao nosso destino an-
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Sidnar (cidade pequena): Convencional; Tend. N; NC 5; Limite i;
de 800 PO; Ativos 56.000 PO; Populacgo 1.400; Mista (elfos j‘
64%, humanos 13%, andes 7%, halflings 6%, gnomos 5%, meio- -1
elfos 2%, outros 1%). }f
Figuras de Autoridade: Bardo Kasen Constantine, humano Ari3; *

Comandante Chefe Le Echol Pélido, elfo Comb. ;
Personagens Importantes: Lescion Coracao de Carvalho (Ob- &

servador do Pressagio sénior), elfo Esp5 / Mag4; Sentire '/"

tes de eu ser compelida a estrangular a crianca inquieta
sentada 4 minha frente.

Karg ¢ uma cidade antiga e rica situada no coracio
do Vale das Lagrimas. Ela liga a Estrada do Rei ao Rio
Tempe, que flui suavemente ao longo de seu flanco oes-
te. Os campos eram 4ridos quando nos aproximamos,
mas durante os meses de verio Karg é uma ilha escura de
pedra em meio a um mar ondulante de grios dourados.

A populacio de Karg é predominantemente huma-
na, mas a cidade tem um toque cosmopolita dificultado
apenas por suas antigas e sinistras fortificacdes. De acor-
do com a lenda, Karg era um campo de prisioneiros na
Era Arcana, e a cidade levou séculos para preencher suas
paredes. As paredes foram consideradas um obstaculo
na maior parte daquele tempo, mas agora nenhum re-
sidente consegue pensar em sua auséncia. Agricultores
e pastores da regiio remota invadiram Karg, enchendo
suas favelas, e uma mentalidade de cerco se instalou.

Karg ¢ dividido em duas alas, Karg superior e infe-
rior, com o ultimo sentado em uma depressio rasa. Os
estilos arquitetdnicos sio semelhantes em ambas as alas;
os primeiros andares sdo construidos em pedra, com pi-
sos adicionais feitos de madeira. A maioria dos prédios
tem dois ou trés andares e sio compactados, com vielas
estreitas.

Karg Superior, no entanto, ¢ o lar das industrias e das
classes altas da cidade. Possui avenidas largas e mercados
ao ar livre movimentados. Os viajantes devem observar
que os precos de mercado em Karg Superior costumam
ser o dobro daqueles comuns em outros lugares. Os ce-
leiros ocupam quarteirdes inteiros da cidade: enormes
silos onde sdo armazenados os grios da regido. Os canais
préximos sido ladeados por uma concha de moinhos e
cervejarias, e o cheiro de lupulo e cevada paira no ar.
O palacio ornamentado do Barao Warbois fica ao not-
te, espiando sobre os telhados pontiagudos da Igreja da
Dor dos Mortos do outro lado do canal. Esta catedral, o
maior templo remanescente da Ordem Eterna, ¢ famosa
por seus murais internos. Retratados inteiramente em
tons de preto e cinza, os murais mostram as tristezas dos
mortos por perderem suas terras para os vivos, um lem-
brete continuo do ressentimento do Reino Cinzento. Os
anacoretas de Raines também se espalharam por Karg, e
os profetas rivais da desgraca estio agora engajados em
uma luta feroz pelo dominio. Varios sacerdotes em am-
bos os lados foram brutalmente atacados.

Karg Inferior, por outro lado, ¢ um pesadelo urba-
no de ruas estreitas sinuosas, repletas de barrancos para
os camponeses da cidade, que devem dividir seu distrito
com o marco mais temivel de Karg, o Forame Atrum
(“Buraco Negro”). Esta cidadela imponente de tijolos
pretos é uma prisio e a sede publica da Kargat, embora
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\ Bandersnatch (lider da guilda criminosa), halfling Lad11.
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seus lideres nunca sejam vistos publicamente. O crime ¢é
excessivo aqui e a vida é barata. Tendo examinado vérios
cadaveres decapitados em seu labirinto de becos, acredi-
to que o distrito serve como um campo de perseguicio
para os oficiais nio naturais da Kargat.

Onde ficar em Rarg

As pousadas de Karg sao divididas entre suas duas
alas. Em Karg Superior, o Velho Moinho (quartos
de qualidade boa, comida de qualidade boa) é apenas
isso: um moinho de grios movido a roda d’agua que se
transformou na pousada mais confortavel da cidade. A
pousada moi seus proprios grios, servindo piezinhos
frescos e bolos todas as manhas. Os quartos Ambar e
Ouro (quartos de qualidade comum, comida de quali-
dade boa) sio amplos e bem equipados, mas saturados
com o fedor da fermentacio. A pousada compensa com
refeicdes requintadas e a mais ampla selecio de vinhos e
licores em Darkon.

Os alojamentos sio consideravelmente mais baratos
em Karg Inferior, mas o comprador deve ter cuidado. O
Hostel do Mercado (quartos de ma qualidade, comida de
ma qualidade) atende a agricultores regionais que trans-
portam suas colheitas para os silos. O vergonhoso Refti-
gio dos Estranhos (quartos de ma qualidade, comida de
ma qualidade) oferece anonimato, mas muitos hospedes
que dormem aqui nunca chegam ao seu préximo desti-
no.

Karg (cidade pequena): Convencional (Monstruoso); Tend LM
(LM); NC 6; Limite de 15.000 PO; Ativos 6.375.000 PO; Pop-
ulacgo 8.500; Misto (humanos 52%, elfos 15%, halflings 13%,
andes 11%, gnomos 5%, meio-elfos 2%, outros 2%).

Figuras de Autoridade: Barao Lucien Warbois, humano Ari?;
Chefe da Policia Balen Gerant, meio-elfo Com10; Venrith Chole
(oficial da Kargat)

Personagens Importantes: Yako Vormoff (iniciado da Ordem
Profana do Tdmulo), vassalich humano Nec4; Ansa Metter,
humana CIr10 da Ordem Eterna; Vitus, humano CIr5 de Ezra;

Cachocira de Cempe

Quando meu primeiro més de volta a Darkon ter-

minou, peguei a balsa para atravessar o Tempe e mais

uma vez me enfiei em uma carruagem de aluguel, com

meu novo destino de Cachoeira de Tempe, o coracio
da cultura ana de Darkon. Depois de algumas paradas
em pousadas a beira da estrada, o pico arido do Monte
Nirka se levantou ante a nos.
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Decidi desembarcar no cruzamento que marca a en-
trada da cidade. As estradas Tempe e Argenteus se en-
contram aqui, e o local também se tornou o acampamen-
to base para os trabalhadores que restauram a estrada
dos Strigos. Depois de me simpatizar pelos escavadores
de valas locais, logo me apresentei a Myar Hiregaard, um
descendente de uma das linhagens nobres de Nova Va-
asa. Como o primeiro emissario oficial de Nova Vaasa
em Darkon, Hiregaard também era um recém-chegado
e estava obviamente oprimido pelo grande numero de
nio-humanos ao seu redor. Hiregaard é um burocrata
inofensivo, bem intencionado mas obviamente inexpe-
riente como um diplomata.

Cachoeira de Tempe ¢ um assentamento de minera-
cio acidentado com vista para a espetacular cascata de
mesmo nome. A neblina e o rugido dessas cachoeiras
podem ser transportados até a metade da cidade. Ar
co-iris glorioso cruza a névoa em dias ensolarados, mas
quando o céu fica cinza, os arco-iris sio substituidos por
formas espectrais e retorcidas que se acredita serem os es-
piritos de andes mortos nas minas. Cachoeira de Tempe
também serve como porta de entrada para os complexos
andes reclusos escondidos no alto do Monte. As encos-
tas norte de Nirka e os solitdrios campos de mineracio
nas profundezas das Serra do Infortunio.

O trafego do rio pode acessar Cachoeira de Tempe
através das docas na extremidade norte da cidade, mas a
abordagem principal é um par de pontes suspensas ma-
cicas que passam pelo spray da agua. Cada ponte ¢ larga
e robusta o suficiente para suportar os vagdes mais pesa-
dos, e o trafego em cada ponte ¢ unilateral. Aquedutos,
tanto elevados como subterrineos, canalizam a 4gua das
cataratas, abastecendo todas as casas com dgua corrente
e fresca. Com as minas, as rodas d’4dgua ao longo dos
aquedutos subterrineos acionam grandes maquinas usa-
das para esmagar o minério e, em seguida, descarregar os
residuos pelos tubos de drenagem.

Cachoeira de Tempe esta situada na beira de enor-
mes penhascos divididos em quatro camadas largas. Em-
bora varios edificios de pedra atarracada se alinhem na
borda de cada nivel, esses sio principalmente as casas e
negocios da pequena populacio ndo and da cidade. A
cidade na verdade se enterra diretamente nos penhascos,
com os andes vivendo em grandes complexos sem jane-
las com suas familias extensas. Mais nas profundezas da
terra, essas casas dio lugar a cofres dos mortos e extensas
minas. Entre o agitado rio Tempe Menor e os penhascos,
a cidade nio precisa de fortificacoes.

Armazéns e casas de camponeses estio agrupados na
camada inferior, mais perto do rio poluido. O segundo
nivel comercial inclui as entradas primarias da mina,
mercados e dois marcos locais. A enrugada Geraldine
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Enrich, uma mulher humana que adotou totalmente a
cultura ani, opera o Empdrio de Gemas de Geraldine.
Sua loja bem guardada vende estatuetas esculpidas em
pedras preciosas produzidas nas minas. Além disso, uma
fonte ornamentada e um parque de estdtuas ficam no
centro do nivel comercial, chamado Lamento de Bobo,
nio pelo talentoso arquiteto da fonte, mas por um mi-
neiro anio que a usou para se afogar em seu remorso por
negligenciar sua familia.

O terceiro nivel é o bairro residencial para as classes
altas. Por altimo, a camada governamental abriga o pala-
cio semelhante a uma tumba do Bario Gunderin e seu
cla. O bario teve a gentileza de me presentear com uma
bela adaga que ele mesmo havia feito. A camada superior
também abriga o Abobada Ancestral, um templo dedica-
do aos deuses andes.

Onde ficar em Cachocira de Cempe

A maioria dos visitantes de Cachoeira de Tempe fica
hospedada em casas de andes, mas os viajantes sem co-
nexdes devem recorrer a Ladeira Trovejante (quartos de
qualidade boa, comida de qualidade comum). Esculpida
na face do penhasco, a pousada realmente se curva atras
das Cataratas de Tempe, com janelas de vidro grosso
olhando para o diltvio. O barulho constante das catara-
tas pode ser uma distracio no inicio, mas faz maravilhas
para embalar os hospedes para dormir a noite.

Cachoeiras do Tempe (cidade grande): Convencionais; Tend.
N; NC 7; Limite de 3.000 PO; Ativos 375.000 PO; Populaggo
2.500; Mista (andes 70%, gnomos 12%, humanos 8%, halflings
6%, elfos 3%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Bardo Oscari Gunderin, ando Esp5 /
Ari4; Chefe de policia Pekka Konunn, ando Esp4 / Com3.
Personagens lmportantes: Myar Hiregaard (embaixador de
Nova Vaasa), humano Ari2; Mae do Cla Kyllikki Seppanin, ana
CIr7; Geraldine Enrich, humana Esp12.

Mayvin
Depois de uma rapida inspecio nas terras aridas de
Arak, voltei a Cachoeira de Tempe e segui o fluxo de
carrocas carregadas de minério pela Estrada Argenteus
até Mayvin. Minha visita foi breve, mas agradavel, pois
cheguei bem a tempo para a celebracio local do Festival
dos Mortos.
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Quando Azalin chegou ao poder pela primeira vez,
Mayvin nio era nada mais do que um campo de mine-
racio de ouro e prata habitado por apenas cinco fami-
lias de gnomos. As velhas minas logo se exauriram, mas
alimentado pelo fluxo de comércio entre Cachoeira de
Tempe e Corvia, Mayvin cresceu e se tornou o centro da
cultura gnomo em Darkon.

Mayvin fica em uma curva do rio Corvus. O Corvus
desce pelos contrafortes escarpados como corredeiras es-
pumosas, mas se acalma ao torcer para o norte, permitin-
do trafego leve no rio. A Estrada Argenteus se aproxima
do leste, passando por varios depdsitos de armazenamen-
to no caminho para a cidade. Esses armazéns fortifica-
dos mantém carregamentos de minério, ouro e pedras
preciosas a caminho de Corvia e sio fortemente vigia-
dos. A Estrada Corvus se estende ao norte do coracdo
de Mayvin, cruzando uma ponte de madeira resistente
ao deixar a cidade. Os pescadores muitas vezes podem
ser vistos nesta ponte durante os meses mais quentes,
testando dispositivos de pesca experimentais.

Uma segunda ponte de pedra estd em construcio. O
trabalho havia acabado de ser interrompido para o inver-
no quando eu cheguei, mas o projeto deve ser concluido
nesta época do ano que vem. A ponte ligard o centro de
Mayvin ao campo de trabalho que estabelece a Estrada
Transumbra.

Mayvin apresenta um estilo arquitetdnico excéntri-
co e eclético — ou a falta de um, conforme o caso. Os
gnomos locais amam a experimentacio e quase todos os
edificios em exibicio representam um teste de recursos
novos e incomuns. Qualquer edificio pode incluir cua-
pulas geodésicas, arcadas esculpidas, beirais fortemente
angulares, janelas de formas ou proporcdes estranhas ou
vitrais elaborados. O povo local também gosta de portas
e passagens escondidas caprichosamente. Claro, o mero
fato de que a maioria dos edificios sio construidos para
acomodar gnomos e ocupantes humanos € surreal o su-
ficiente por si so.

A principal reivindicacio de fama de Mayvin ¢ o Sa-
lao das Patentes, onde os inventores vém para registrar
suas invencdes. Para registrar um novo dispositivo, o in-
ventor deve fornecer um modelo em escala de trabalho,
que entdo entra em exibicio permanente. Uma vez que
uma invencio ¢ aceita e um certificado de patente emiti-
do, o criador é tecnicamente concedido o direito exclusi-
vo de comercializar a invencio por 20 anos. No entanto,
essa lei nio é bem aplicada em terras além do controle
da Baronesa Narglin, entio a maioria dos inventores bus-
ca patentes apenas por uma questio de orgulho pessoal.

Muitas das invencdes em exibicio sio dispositivos de
mineracio em miniatura, como trituradores e altos-for-
nos que agora sio usados regularmente em Cachoeira de




Tempe. Muitas invencdes, no entanto, sio dispositivos
mecinicos de “economia de trabalho”, como venezianas
que se fecham sozinhas 4 noite ou bercos de bebé que
balancam com forca. Apesar da proliferacio desses dis-
positivos mecanicos em todo Mayvin, os locais parecem
tio atormentados quanto os camponeses em qualquer
outro lugar. Por ultimo, alguns desses dispositivos sio
verdadeiramente bizarros, sugerindo o funcionamento
de mentes enfermas. Alguns modelos tém o habito per-
turbador de funcionar mal no pior momento possivel,
como se estivessem realmente esperando que as vitimas
entrem em seu caminho.

Mayvin também ¢é famosa por sua Torre do Reldgio,
uma torre de madeira ornamentada que se eleva acima
do centro da cidade. Alimentada por um conduite sub-
terrineo, a Torre do Reldgio é totalmente autdnoma.
Dancarinos automatizados surgem para dobrar a hora,
mas nos ultimos anos a Torre do Reldgio desenvolveu
peculiaridades que os gnomos ainda lutam para conser-
tar. O grande reldgio as vezes se recusa a soar, e vdrias
das figuras dancantes desaparecem em manchas verme-
lhas. A maioria dos moradores acredita que a torre foi
simplesmente vandalizada, mas alguns insistem que as
figuras foram embora por conta propria.

Onde ficar em Mayvin
A maioria dos visitantes de Mayvin fica no Dormité-

rio do Registrante (quartos de qualidade comum, comi-
da de ma qualidade). Embora o Dormitdrio seja aberto
a todos os hospedes, ele atende principalmente aos in-
ventores gnomos com negdcios no Salio das Patentes.
Varias inovacoes excéntricas foram instaladas nos quar-
tos. Os hospedes podem usar tubos de fala para entrar
em contato com a equipe e, por sua vez, a equipe pode
ativar campainhas de alarme extremamente fortes para
garantir que os convidados cheguem a tempo para suas
apresentacoes.

Mayvin (cidade pequena): Convencional; Tend. N; NC 7; Limite
de 800 PO; Ativos 60.000 PO; Populacdo 1.500; Mista (gno-
mos 54%, andes 32%, humanos 10%, halflings 2%, outros 2%).
Figuras de Autoridade: Baronesa Roodyl Narglin, gnoma Ari5 /
5. Esp4; Chefe de policia Mimis Glockle, gnomo Esp5.

" Personagens Importantes: Stamitos Flacken (inventor), gnomo
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Esp7; o Toller dos Doze, golem mecanico assombrado.
W
Corvia

Conforme as temperaturas comecaram a cair, virei
para o norte e logo cheguei a formacio natural mais des-
lumbrante de Darkon, as torres de Corvia. Segundo a
lenda, Corvia era um pico vulcinico extinto no Reino
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Cinzento. Quando a vida tomou conta da terra, Corvia
nio recebeu o suficiente para acender sua centelha vital,
como 0s mortos-vivos. A “carne” da montanha se desfez,
deixando apenas seus ossos: imensos pilares de pedra ne-
gra vitrea. Essas torres meditativas variam em altura de
alguns metros nas extremidades a mais de 60 metros no
coracio de Corvia.

Os primeiros colonos andes na Era dos Segredos
escavaram as torres para criar complexos habitacionais,
armazéns, oficinas — uma cidade inteira que se estende
até o céu. Pontes de pedra espessas construidas entre
muitos dos pilares mais altos conectam niveis bem aci-
ma do solo e atuam como suportes de sustentacio. Cada
torre é individualmente bem organizada, mas encontrar
o caminho no nivel do solo pode ser um pesadelo. Em
vez de uma rede organizada de ruas, Corvia tem apenas
espacos abertos sinuosos e arredondados. Perder o ca-
minho ¢é tio comum que muitas das criancas da cidade
cobras taxas extras atuando como guias. Os ouricos po-
dem ser bastante incomodos para viajantes de aparéncia
abastada que realmente sabem se locomover.

Corvia é uma cidade de artesios e construtores. Ma-
térias-primas sio enviadas de Cachoeira de Tempe para
cd para serem transformadas em joias, loucas, armas e
armaduras e todo tipo de bugigangas. Essas mercadorias
sdo entdo enviadas para toda Darkon e além. Natural-
mente, a perda das rotas comerciais de Il Aluk interrom-
peu o comércio consideravelmente. O Bario Mustanen
aguarda ansiosamente a conclusido da Estrada Transum-
bra e financiou grande parte de sua construcio com seus
proprios cofres.

Um dos pilares mais altos, a Torre Baronial, fica no
coracio da cidade ao longo da sinuosa Estrada Corvus.
Reservado para uso do Estado, ele abriga os aposentos
palacianos do Bardo Mustanen, os cofres do tesouro e a
casa da moeda em que a moeda de Darkon é prensada.
A Guarda Baronial de Corvia ¢ rivalizada apenas pela
presenca militar em Nartok.

Os tremores de terra ocasionais desde o Réquiem
desestabilizaram vérios dos pilares. Essas torres estio em
ameaca iminente de colapso, mas sio tio grandes que
os engenheiros locais ainda estio determinando como
poderiam ser demolidas com seguranca. Os residentes
foram forcados a evacuar, levando a uma superlotacio
miseravel nos pilares restantes. Embora os Corvianos es-
tejam escavando novas instalacdes e construindo depen-
déncias relativamente minusculas, o problema levard um
tempo considerdvel para ser resolvido. Por enquanto, os
pilares condenados estio selados e cercados por enormes
suportes. O boato sugere que os criminosos e a Kargat
secretamente reivindicaram essas torres abandonadas

para si.




A Torre do Assobio é um marco local sinistro. A tor-

re provou ser porosa demais para escavacio e por isso foi
deixada intacta. Quando os ventos sopram em Corvia,
as falhas e formacoes naturais da Torre emitem um uivo
lamentoso e sibilante. De acordo com a lenda, sempre
que a Torre de Assobio canta seu canto funebre, alguém
esta fadado a morrer. A Torre assobiava com frequéncia
crescente durante os Anos Ocultos, culminando no ve-
rio de 755 CB, quando supostamente “soltou um uivo
continuo durante as semanas em que os Cavaleiros va-
gavam pela terra.

Onde ficar em Corvia

Corvia possui duas pousadas de destaque, ambas
construidas ao pé das grandes torres da cidade. A Aman-
te de Prata (quartos de qualidade comum, comida de
boa qualidade) ¢ preferida por membros da guilda que
enviam mercadorias valiosas para dentro e fora da cida-
de, pois ¢ bem guardada e possui cofres privados para
uso dos hospedes. A pousada leva o nome de uma es-
titua em tamanho natural de uma sensual mulher ani
fundida em prata macica que fica logo apos sua entrada.
Os viajantes que buscam menos atencio gravitam em
torno do Coracio de Obsidiana (quartos de qualidade
comum, comida de qualidade comum). A pousada aten-
de ainda mais fortemente a sua clientela ani. Convida-
dos de outras racas muitas vezes se sentem sepultados.

]
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Corvia (cidade grande): Convencional (Monstruoso); Tend LM
(NM); NC 7; Limite de 3.000 PO; Ativos 660.000 PO; Pop-
ulacdo 4.400; Mista (andes 75%, gnomos 12%, humanos 8%,
meio-elfos 4%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Barao Urjo Mustanen, ando Ari6; Chefe
de Policia Rikkard Jardehr, ando Com5 / Esp3; Capit3o Braz De-
bello, humano Coml0; Beryl Silvertress (Oficial da Kargat).
Personagens Importantes: Paeivi Mustanen (Mae do Cl3), ana
Clr7; Jilan Olsiscus (conselheiro baronial), humano Mag8; Am-
picks Halstig (banqueiro), gnomo Esp12.
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Viaki

Continuando para o norte até os Lagoeiros, final-
mente fiz meu caminho até a comunidade de Viaki, nas
estradas costeiras. Apesar de seu tamanho, Viaki man-
tém uma aparéncia distintamente rural, levando algumas
pessoas a chamarem “a aldeia que nunca acaba”. A po-
pulacio esta dispersa por vérios quildmetros, agrupando
suas humildes cabanas de madeira e chalés ao redor de
cada aglomerado disponivel de pastagens araveis. Uma
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rede de estradas de terra, passarelas baixas de madeira e
cursos d’dgua estagnados conecta a comunidade.

Os residentes de Viaki sio predominantemente hu-
manos e extremamente pobres. Eles se sustentam através
de armadilhas limitadas e agricultura ou trabalho em ofi-
cios simples: corte e secagem de turfa para combustivel e
tecendo esteiras de junco e cestos elaborados. Apesar de
seus poucos recursos, no entanto, o idoso Bardo Slean e
os lideres das guildas comerciais locais tém se mostrado
desesperadamente criativos em suas tentativas de atrair
fontes adicionais de receita, muitas vezes com o conselho
de uma parteira local e curandeiro de ervas chamado
Glennis McFadden.

No coracio de Viaki, onde a Estrada Neblus se se-
para da Estrada do Rei, os ancidos de Viaki construiram
uma série de “casas de diversdes” projetadas para atrair
visitantes ricos a passarem mais tempo em sua cidade.
Os mais populares desses divertimentos sio um carrossel
movido a mio e o Museu dos Grotescos, que exibe espé-
cimes em conserva de criaturas estranhas encontradas
nos pantanos proximos. Uma trupe de menestréis local,
o Coro de Turfeiros, realiza uma animada folia em seu
préprio teatro todas as noites ao anoitecer.

O mais intrigante para mim, porém, era uma pe-
quena casa de chi onde mulheres locais posam como
Vistani para ler o futuro de clientes crédulos. Moradores
afirmam que um desses falsos adivinhos ofendeu uma
Vistana que passava, que a amaldicoou por sua arrogan-
cia. A mulher agora é uma louca que esta sentada sozi-
nha em uma sala dos fundos da casa de cha. Agora anun-
ciada como a Vidente Perdida, ela s6 pensa em predizer a
morte de qualquer pessoa que encontrar. Suas profecias
sdo aparentemente e assustadoramente precisas. Bah.
Sentindo-me morbidamente curiosa, paguei meu cobre,
mas a mulher apenas olhou boquiaberta para mim com
um olhar interrogativo. Cartomante, de fato.

Uma corrente de medo ¢ palpavel aqui. Os habitan-
tes nio naturais dos pantanos invadem a cidade; os as-
sassinatos estio aumentando, assim como a taxa de nas-
cimento de Calibans. Esses eventos parecem desconexos
a principio, mas suspeito que haja uma forca motriz por
tras deles. Os moradores afirmam que seus problemas
comecaram ha 12 anos, quando um bando de bruxas
verdes assassinas foi descoberto morando perto do Lago
Stagnus, mas eles insistem que as duas bruxas foram des-
truidas. O instigador permanece desconhecido — pura-
mente malévolo demais para ser a Kargat, e motivado
demais para ser simplesmente o resultado da trama dis-
torcida da vida.




Onde far em Viaki

X“
\f Viaki (cidade pequena): Convencional; Tend. N; NC 5; Limite
% de 15.000 PO; Ativos 6.675.000 PO; Populaczo 8.700; Mista
% (humanos 76%, halflings 10%, elfos 6%, andes 3%, gnomos 2%,
z‘: meio-elfos 1%, calibans 1%, outros 1%).
{ Figuras de Autoridade: Bardo Mulciber Slean, humano Ari7;
/ Chefe de policia Jinny Cingulo, humana Com12.
> Personagens Importantes: A Vidente Perdida (Perdido), huma-
‘K na Plebl; Glennis McFadden (parteira), bruxa verde Adp6.
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Viaki hospeda uma série de pousadas em ruinas.
A Lingua da Manticore (quarto de qualidade comum,
comida de ma qualidade) tem o melhor preco; é pelo
menos relativamente seco e limpo, e sua sala comum
¢ animada pelo espécime empalhado de uma serpente
alarmantemente grande que foi morta ali perto alguns
anos atras. O resto das ofertas de Viaki, a Capa de Mus-
00, 0 Pé de Sapo e a Pousada das Aguas Claras (quartos
de m4 qualidade, comida de ma qualidade), sdo todos
casebres com chio de terra.
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Neblus

Sacudindo o limo dos Lagoeiros das minhas botas,
em seguida eu viajei pela Estrada Nebula, rumando para
o leste de volta para Terra das Brumas. Passei o final do
més na cidade élfica de Neblus, chegando a4 minha pou-
sada pouco antes das primeiras neves do inverno come-
carem a cair.

Neblus ¢ a comunidade élfica mais cosmopolita de
Darkon, seus habitantes acostumados a ver novos ros-
tos. A maioria dos residentes humanos aqui adotou as
armadilhas da cultura élfica e até afirmam possuir san-
gue élfico. Embora muitos rostos locais tenham tracos
levemente élficos, acredito que essas afirmacoes sejam
exageradas.

Neblus fica nas cabeceiras do rio Nezron, circun-
dado por uma vasta faixa de fragil terra para cultivo. A
fronteira nebulosa em constante mudanca fica logo ao
norte, e a cidade estd continuamente envolta em névoa
e escuridio.

O estilo arquitetdonico da cidade exibe uma quali-
dade distintamente macabra — até mesmo blasfema. As
ruas sio pavimentadas com lapides quebradas e queru-
bins, caveiras maliciosas e inscricoes élficas espiam das
paredes de marmore dos edificios. De acordo com a len-




da, Neblus fica no local de um antigo cemitério que data
do Reino Cinzento. Quando Darkon se formou, os habi-
tantes originais saquearam a Necropoles para criar suas
casas. Os habitantes locais explicam esta acio de forma
bastante simples: “Ao manter os mortos sob os pés, im-
pedimos que se levantem para reivindicar nossa cidade.”

Esta ¢ uma cidade tranquila, onde estranhos prefe-
rem passar uns pelos outros nas ruas sem a0 menos um
aceno de saudacio. Alguns estudiosos do ocultismo acre-
ditam que a Fronteira Nebulosa é na verdade uma ma-
nifestacdo do Plano Etéreo — o préprio Reino Cinzento.
Assim, afirmam os locais, quando as Brumas passam so-
bre Neblus, os reinos dos vivos e dos mortos podem se
fundir: os mortos podem andar entre os vivos e os vivos
podem se perder no mundo espiritual. Observadores de
Fantasmas nio sido incomuns.

Lar de muitos filésofos e estudiosos (teoldgicos e
metafisicos) que vém aqui para refletir sobre a vida apds
a morte, Neblus permanece, nio surpreendentemente,
uma fortaleza da Ordem Eterna. O templo abobadado
da Ordem, o Santudrio dos Espiritos, fica logo a leste
da cidade. Seus vitrais foram manchados de um preto
esfumacado quando a onda de energia do Dispositivo
do Juizo Final passou por eles. Moradores afirmam que
os riscos mais claros no vidro sio fantasmas que zelam
pelos servicos da Ordem para garantir que sejam devida-
mente honrados.

Os viajantes devem tomar cuidado com um elfo lo-
cal chamado Trillen Andarilho das Brumas. O homem
esta obcecado em explorar as ruinas élficas que dizem
estar nas profundezas da Fronteira Nebulosa e recruta
recém-chegados aventureiros em suas expedicoes varias
vezes por ano. Trillen sempre volta sozinho.

Onde ficar em Neblus

Os visitantes de Neblus tém pouca escolha a nio
ser ficar na Cancdo do Sonho (quartos de qualidade co-
mum, comida de qualidade comum). Embora a comida
da pousada seja util e os quartos limpos e aconchegantes,
ela combina com a decoracio mérbida da cidade. Ficar
na Cancdo do Sonho nio ¢ diferente de dormir em um
grande mausoléu.

Neblus (cidade grande): Convencional ; Tend. LM; NC 5; Lim-
ite de 3.000 PO; Ativos 435.000 PO; Populacgo 2.700; Mista
(elfos 53%, humanos 34%, elfos 6%, halflings 5%, gnomos 1%,
outros 1%).

Figuras de Autoridade: Barao lomar Sombra Longa, elfo Ari4 /
Mag4; Chefe de policia Adrian Qualth, humano Com?7.
Personagens Importantes: Corbin Eblandor, meio-elfo Clr? da
Ordem Eterna; Trillen Andarilho das Brumas (explorador), elfo
fantasma de 3° grau Esp8.
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Ao regressar de Neblus, voltei ao objeto de meus
estudos durante os Anos Ocultos. Minhas descobertas
sobre a Cidade dos Caidos estio incluidas em meu pro-
ximo relatorio.

Baia de Martira

Com o inverno agora se estabelecendo em toda a ter-
ra, rastejei para longe da Cidade dos Caidos e continuei
a pé até a Costa Pontilhada.

Os residentes de Baia de Martira sempre tiveram a
reputacio de sua grande — as vezes exagerada — ambi-
cdo. Quando Azalin ascendeu ao poder, Baia de Martira
era apenas uma humilde vila de pescadores, mas agora
cresceu e se tornou a maior e mais cosmopolita cidade
sobrevivente de Darkon.

A Baronesa Reldkasen governa atualmente a Baia
Martira. Ela assumiu a posicio de seu marido ha nove
anos, apos expor a corrupcio de sua parte a Azalin Rex.
Ela ¢ uma governante eficiente que rotineiramente se en-
contra com os chefes das trés guildas mais poderosas da
cidade para definir a politica econdmica. Alguns estran-
geiros veem essa politica como uma fraqueza da parte
dela, mas suas tentativas de contornar os impostos da
cidade pagando subornos as guildas geralmente termi-
nam em prisao.

Baia de Martira ¢ uma extensio desajeitada de ruas
de paralelepipedos e edificios estreitos de tijolo ou ma-
deira, com apenas alguns marcos locais erguendo-se aci-
ma de dois andares. A cidade nio tem ameias, mas é
dividida em distritos econémicos distintos. A Estrada
Martira divide os Distritos Leste e Sul no seu ingresso
na cidade. O Distrito Leste contém as mansdes muradas
da elite da cidade e o Clube Cosmépolis, um clube de
cavalheiros exclusivo muito procurado pelos aristocratas
e lideres de corporacdes da cidade. A Policia Municipal
repetidamente invadiu o Clube Cosmopolis sob suspei-
tas de prostituicio e vicios semelhantes, mas sempre sai
de maos vazias. O Distrito Sul ¢ o lar da classe média
mercantil e dos famosos estaleiros de Baia de Martira.

A Praca do Governo fica no coracio da cidade, ro-
deada pelo palicio do governo e o Templo do Equilibrio
Eterno, fonte da Fé do Supervisor. Esta religido ¢ tio
amada que nem a Ordem Eterna nem a Igreja de Ezra
jamais estabeleceram seguidores dignos de nota aqui.

O Bairro das Guildas contém as oficinas e trabalhos
artesanais da cidade, incluindo uma biblioteca musical
mantida pela Guilda do Bardo, embora este lugar seja ha
muito suspeito como uma fachada para a corporacio do
crime altamente organizado da cidade. O movimentado
no Bairro Mercante apresenta um enorme bazar ao ar
livre e lojas que vendem mercadorias de todo o Nucleo.




As docas da Beira Mar estendem-se ao longo da baia e
estio repletas de tabernas e albergues que atendem a po-
pulacio transitéria da cidade.

Em contraste, o Distrito Norte parece deserto. E o
lar de armazéns seguros e fabricas téxteis. Em grande par-
te composta por criancas aprendizes, as fabricas téxteis
produzem tecidos e tapecarias finas. Stephen Dyreth,
lider da Guilda do Teceldo, ¢ amplamente invejado por
suas fabricas altamente lucrativas — mas bem guardadas.
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Chsto, sem diyigy

Por ultimo, o Distrito Oeste ¢ uma favela miseravel.
A Unica fonte de esperanca aqui ¢ a Casa Obis, um orfa-
nato administrado pelo clero do Supervisor. Felizmente
para os oprimidos, a recente perda da amada Testemu-
nha Tavelia ndo prejudicou as muitas instituicdes de ca-
ridade da igreja.

Onde ficar em Baia da Martira

Intimeras pousadas e albergues atendem aos transi-
torios de Baia de Martira, embora poucos sejam dignas
de nota. Retiro da Viuva, Lamento da Sereia, e Velas
Vermelhas (todas com quartos de baixa qualidade, comi-
da de qualidade ruim) sio os mais populares do decaden-
te, pousadas intercambiaveis na Beira Mar. Os hospedes
podem viver e morrer aqui com perfeito anonimato. No
Bairro Mercante, o Bocejar do Eddy (quartos de qualida-
de comum, comida de qualidade comum) também aten-
de principalmente a marinheiros, mas tem uma reputa-
cdo muito superior. Uma placa de madeira na taverna
lista os navios perdidos nas dguas traicoeiras da Costa
Pontilhada nas ultimas décadas. Um capitio de navio
aposentado fundou o homénimo Capitio Marlbrot
(quartos de boa qualidade, comida de boa qualidade) h4
quatro décadas. Atendendo aos viajantes mais ricos, seus
quartos espacosos sio decorados com bugigangas supos-
tamente coletadas durante as viagens de Marlbrot, e os
cozinheiros servem frutos do mar frescos todas as noites.
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Baia de Martira (cidade pequena): Convencional (Monstruoso);
Tend. LN (LM); NC 8; Limite de 15.000 PO; Ativos 7.800.000
PO; Populacdo 10.400; Mista (humanos 60%, halflings 15%,
elfos 12%, gnomos 6%, andes 4%, outros 3%).

Figuras de Autoridade: Baronesa Karimana Reldkasen, Huma-
na Ari4 / Mag3; Chefe de policia Liem Osgul, humano Com%;
Mestre da Guarda do Porto Hoelgar Arnutsson, humano Brb8;
Lady Kazandra

Personagens Importantes: Alto Clérigo Derakoth (Perdido),
humano Pleb4; Stefan Dyreth, humano NeclO; Styrix, bruxa
noturna; Damon Skragg (capitdo do Bountiful), lorde carnical
humano Gueb6.

Castelo Hvernus

Enquanto ainda compilava minhas anotacdes sobre
Baia de Martira, recebi um visitante inesperado, um co-
cheiro de excelente qualidade que respeitosamente, mas
com serenidade, me presenteou com uma grande caixa
de madeira e um envelope lacrado com o olho de fogo.
Fui convidado para o baile de mdscaras de inverno de
Azalin Rex, “em reconhecimento as continuas realiza-
coes académicas”.

A caixa continha um traje para eu usar caso eu acei-
tasse: um preto cintilante, versio bizarra de minha capa
de viagem, chapéu e sobretudo de viagem, combinados
com uma mascara prateada parecida com uma caveira.
Meu patrono pode ficar satisfeito em saber que achei o
gesto bastante divertido. Naturalmente, aceitei o convi-
te; chegou muito atrasado.

O criado me levou até sua carruagem — muito mais
confortavel do que qualquer outra em que fui forcada a
confiar até agora. Pelos proximos dias, nds rolamos ao
longo de estradas rurais e trilhas arborizadas até o co-
racio da Floresta das Sombras e o coracio do poder de
Azalin.

Avernus ¢ uma enorme colecio de torres que se er-
guem de uma ampla clareira na floresta. D4 a impressio
de solidez vigorosa, a0 mesmo tempo em que se eleva e
se agacha. Avernus surge em grande escala na imagina-
cio popular. Dizse que todos os tipos de propriedades
sobrenaturais vazam pelas paredes grossas das imensas
energias magicas contidas dentro delas. Muitos darkone-
ses até afirmam que Avernus é a tampa de um poco do
mal ou, em termos mais educados, que é o portal para o
Reino Cinzento ou para um plano de tormento sobrena-
tural. Guardas do Medo (dread guards) — armaduras va-
zias e magicamente animadas — patrulham as paredes do
patio com a precisio de um reldgio que deixaram sulcos
na pedra. Bem acima, eu podia ver o gancho pendurado
da infame Torre Suspensa, onde condenados presos sio
deixados para morrer.
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O baile de mascaras em si foi realizado em uma vas-
ta galeria de dois andares na base das torres centrais, o
andar superior apoiado por um par de imensos pilares
de pedra, mas conforme a noite avancava, notei muitos
convidados se acomodando em ambiente menores e
mais intimos. Uma vez anunciada, fui deixada por mi-
nha prépria conta, e nio vim para me misturar com os
aristocratas fantasiados e notdveis que enxameavam ao
meu redor. Eu sabia o suficiente para evitar o vinho e,
portanto, mantive a cabeca limpa enquanto observava o
processo degradar. Notei vdrias outras figuras mascara-
das que também mantiveram a compostura; Nio posso
dizer se eram convidados incomumente sagazes ou mo-
nitores da Kargat.

O préprio Azalin ndo se dignou a aparecer, perma-
necendo na sala do trono. Seus servos admitiam os pe-
ticionarios um de cada vez durante a noite, mas se recu-
saram a acrescentar meu nome A lista, alegando que eu
tinha pouca prioridade. Odio! Depois de algumas horas
desse absurdo, e sabendo que uma busca clandestina do
castelo provavelmente nio terminaria bem para mim,
nio aguentei mais e corri para minha carruagem que es-
perava. Meu patrono deve estar ciente de que, na época,
eu estava bastante preparado para abandonar totalmente
este projeto. Mesmo assim, passei a entender a posicio
do meu patrono.

Devo observar que as paredes da galeria estavam de-
coradas com dezenas de retratos. Embora as semelhan-
cas raramente fossem perfeitas, fiquei bastante surpreso
ao reconhecer os rostos de Strahd von Zarovich, Hazlik
e até mesmo Harkon Lukas. Pelas modas, deduzo que es-
ses retratos sdo todos de décadas atrds, mas meu patrono
obviamente j& conhece as identidades dos temiveis se-
nhores do Nucleo. Assim, volto ao meu dilema original:
0 que exatamente meu patrono busca nesta pesquisa’

Nartok

Depois de sair de Avernus, eu segui meu caminho
através da Floresta das Sombras, finalmente chegando
a cidade de Nartok faltando apenas alguns dias para a
Noite Mais Escura. Nartok é o guardiio do reino contra
a agressio falkovniana e costuma ser chamada de “For-
taleza Darkon”.

Nartok fica na Estrada do Rei, uma pequena area
de terra arada se separando da Floresta das Sombras. A
cidade faz fronteira a oeste e ao sul com o Riacho Cruen-
tus, um afluente menor do Vuchar. O riacho é muito
raso e rochoso para permitir grandes embarcacoes flu-
viais, no entanto, uma estrada lateral desce até Malanuv,
um vilarejo satélite nas margens do Vuchar, algumas mi-
lhas a sudoeste. Esta aldeia serve principalmente como

o ponto final de transferéncia de Darkon para o trafego
no Vuchar.

A cidade se espalhou gradualmente a partir da an-
tiga Fortaleza de Nartok, que se eleva acima da cidade
em uma rocha. Na Idade Arcana, Nartok era uma torre
solitaria ocupada pelo Mago Noturno. Até hoje, as se-
cOes mais antigas do castelo estdo supostamente repletas
de tuneis secretos que levam as criacdes misteriosas do
Mago Noturno. Depois que seu mestre caiu, cerca de
quatro séculos atras, os madeireiros lentamente se reu-
niram na base da torre. Com o tempo, o forte Nartok
foi expandido em um castelo completo, e Nartok cres-
ceu para cobrir o distrito agora conhecido como Cidade
Velha. Os habitantes da Cidade Velha vém das familias
fundadoras de Nartok e, como tal, sido ricos e elitistas.
Apesar de uma extensa presenca militar, a Cidade Velha
conseguiu promover uma atmosfera sofisticada, ofere-
cendo internatos, teatros e casas geminadas bem equi-
padas.

Apds a primeira invasio falkovniana da Campanha
do Homem Morto, os pais em panico ordenaram que
grossas muralhas de pedra fossem construidas ao redor
de sua cidade. O projeto atraiu um influxo de artesios
e trabalhadores, muitos nio humanos, de todo o reino.
Nartok, portanto, se expandiu além de suas defesas, mes-
mo quando essas mesmas paredes foram construidas.

Os distritos de Nartok fora das muralhas sio chama-
dos coletivamente de Cidade Nova. Repleto de serrarias
e oficinas de carpintaria, o Bairro da Madeireira abriga
a extensa industria madeireira de Nartok. O resto da Ci-
dade Nova ¢ dividido entre varios “bairros étnicos”. Es-
ses bairros residentes apresentam estilos arquitetdnicos
que lembram os longinquos de Darkon. Os andes locais
comemoraram as vitorias de Darkon na Campanha do
Homem Morto com arcos monumentais nas entradas da
cidade e nos principais cruzamentos.

Um templo abandonado da Ordem Eterna fica na
periferia da cidade. As evidéncias indicam que este foi
o “local de nascimento” da Morte sete anos atras; o edi-
ficio permanece espiritualmente maculado até hoje, e ¢
evitado pelos clérigos de outras religides.

O exbario de Nartok, Eduard Curwen, morreu
na Marcha da Perdicio. Sem nenhuma baixa no cam-
po de batalha, ele foi morto por seus proprios homens
enquanto observava a batalha do topo das torres da for-
taleza. Supostamente, Curwen acreditava que Darkon
estava condenado ao colapso na anarquia e, portanto,
conspirou com Vlad Drakov para garantir uma vitéria
falkovniana. Como recompensa, Curwen teria continu-
ado a governar Nartok como governador de Drakov. O
atual bardo, Burkhart Volker, era capitio da guarda de
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Curwen e reivindicou o bario apds matar Curwen sem
herdeiro. Volker mantém seu titulo, entio Azalin deve
considerar o arranjo adequado.

Onde ficar em Nartok
A Cidade Velha abriga a melhor pousada de Nar-
tok, a Veteranos de Armas (quartos de boa qualidade,
comida de boa qualidade). Os quartos sio pequenos,
mas acolhedores e silenciosos. Passei uma noite na sala
de exibicio, onde os proprietirios montaram sua cole-
cio crescente de armas e armaduras exdticas, incluindo
uma armadura de Garra Falkovniana maltratada e uma
notavel l6riga segmentada de Rokushima Taiyoo. A Vi-
rada de Temporada (quartos de ma qualidade, comida
de qualidade comum) esta no coracio do distrito estu-
dantil. A comida é sem graca e os quartos apertados,
mas a choperia fica lotada na maioria das noites com
alunos envolvidos em debates animados, embora ingé-
nuos. Aqueles que ficam fora das muralhas da cidade
devem procurar o Pélo do Corvo (quartos de qualidade
comum, comida de qualidade comum), que atende ao
maximo os nio-humanos da regido. As paredes sio de-
coradas com esbocos razoavelmente precisos de marcos
historicos de toda Darkon. Por ultimo, os camponeses
da regiio que trazem seus produtos ao mercado contam
com o acessivel Pousada Tala de Cedro (quartos de baixa
qualidade, comida de baixa qualidade).

Nartok (cidade pequena): Convencional; Tend. LM; NC 8; Li-
mite de 15.000 PO; Ativos 5.625.000 PO; Populaczo 7.500;
Mista (humanos 66%, elfos 12%, andes 11%, halflings 8%, gno-
mos 2%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Baro Burkhart Volker, humano Ari6 /
Fet3; Chefe de policia Turner Miktis, humano Com10; Sinclair
Poorgate (capitao da guarda), humano Com13.

Personagens Importantes: Testemunha Carie, humana Esp?;
Zorian (alquimista), humano Mag8.

Rivalis

Com apenas alguns dias restantes no ano, eu mar-
chei para o norte de Nartok e finalmente cheguei ao
meu destino final, a bucolica cidade de Rivalis.

Rivalis ocupa uma planicie gramada ao norte de
Lago Plicido. A Floresta das Sombras se estende ao su-
deste, e quildmetros de terra firme se estendem ao norte.
Rivalis se originou como uma colecio dispersa de fazen-
das de ovelhas e cabras, com o excelente pasto superando
o desejo natural de viajar dos colonos halfling. Depois
que Lamordia apareceu em 683 CB, no entanto, a comu-
nidade cresceu aos trancos e barrancos em sua posicio
como a porta de entrada dos lamordianos para Darkon.
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A grande maioria dos residentes de Rivalis sio hal-
flings e, portanto, a cidade reflete seus gostos, com a
maioria das ruas arborizadas cercadas por chalés acon-
chegantes e arredondados. Um viajante a cavalo pode
ver facilmente a maioria dos telhados da cidade. As casas
halfling mais extensas geralmente incluem uma porta
um pouco maior e uma parte rebaixada do chio para
acomodar as visitas de seus vizinhos mais altos. Uma sé-
rie de cabanas rusticas espalhadas pela cidade acolhem
os habitantes locais maiores, com muitas mansdes ele-
gantes situadas na periferia.

Quase todas as casas e empresas tém seu proprio jar-
dim de flores. Embora Rivalis fosse uma mistura som-
bria de marrons e cinzas no meio do inverno, a cidade
explode com cores vibrantes na primavera e no verdo. Os
rivalinos levam seus jardins muito a sério, com muitos
jardineiros amadores tentando criar novas variedades de
flores. Na verdade, disseram-me que o Bardo P¢ de Ven-
to e sua familia consideram os bulbos de orquidea em
particular como valendo seu peso em ouro.

Apropriadamente, o mais notdvel marco de Rivalis ¢
uma estufa gigantesca chamado de Jardim Cristal, onde
o publico pode ver as plantas raras e exdticas ao longo
do ano por alguns cobres. A estufa palaciana é cercada
por um extenso jardim de rosas, que o publico pode vi-
sitar gratuitamente. Os jardins nio passavam de colmo
espinhoso durante a minha visita, mas no verdo essas
rosas sdo exportadas como flores de corte ou usadas na
fabricacio de perfumes finos.

Plantas estranhas, até monstruosas, brotam nos cli-
mas toérridos ao lado do Jardim de Cristal ha varios anos.
Os jardineiros examinam os canteiros de flores todos os
dias, temendo que um verdadeiro horror possa surgir em
algum canto esquecido. No entanto, eles ainda nio des-
cobriram a origem dessas plantas aberrantes. As teorias
incluem a ideia de que tais plantas podem ser mutacdes
decorrentes da onda de energia do Réquiem, ou foram
maliciosamente semeadas por grupos desconhecidos, ou
talvez tenham sido acidentalmente transferidos para ca
com alguma importacio exdtica — como as plantas tro-
picais trazidas para ca hd uma década das Terras Verde-
jantes.

A maioria dos rivalinos continua a trabalhar como
pastores ou fazendeiros, mas a fabrica de queijos Dois
Irmios ¢ um grande empregador, produzindo todos os
tipos de queijos com sabor. Fiz questio de comprar uma
roda de Underjack, um queijo duro com um sabor deli-
cado de ervas.

Onde ficar em Rivalis
Trés pousadas sustentam Rivalis. O Descanso do
Cocheiro (quartos de boa qualidade, comida de boa qua-



lidade) ¢ uma vila de trés andares, com o ultimo andar
construido em proporcdes de gente pequena. Os chefes
residentes podem servir todos os tipos de culinaria do
Noroeste do Nucleo, mediante pedido. O Antigo Ponto
de Passagem (quartos de qualidade comum, comida de
boa qualidade) ¢ supostamente muito relaxante, mas eu
era fisicamente incapaz de ficar 14 — a pousada atende in-
teiramente a clientela de plebeus, e até mesmo os andes
correm o risco de bater com suas cabecas contra o teto.
Por tltimo, o apropriadamente chamado Fim do Viajan-
te (quartos de ma qualidade, comida de ma qualidade)
se reduz a mensageiros e viajantes profissionais ou seme-
lhantes que procuram pagar por pouco mais do que um
telhado seco e uma porta solida.
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\? Rivalis (cidade pequena): Convencional; Tend. N; NC 8; Limite
£ de 15.000 PO; Ativos 4.125.000 PO; Populaggo 5.500; Mista
s:" (halflings 78%, humanos 11%, gnomos 7%, elfos 2%, andes 1%,
§,\ outros 1%).
i Figuras de Autoridade:Bargo Arian Pé-do-Vento, halfling Ari8;
\ Chefe de policia Schuyler von Anbach, humano Com10.
{ Personagens Importantes: Gayle Forca Alta (zeladora), halfling
©  ftémea Espl4; Mercia Terra Boa, halfling fémea Clr7; Testemu-
;  nha Ewing, halfling macho Esp10.
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Pensamentos finais

arkon detém recursos incomparaveis, seu
rei é tdo poderoso que pode derrotar exérci-
tos invasores como a mosca de um cadaver.
Al A analogia ¢ apropriada; como seu gover-
nante, a cultura darkoniana esconde exten-
sa corrupcio espiritual sob um fino verniz de civilizacio.
Os darkoneses se orgulham de sua sociedade aberta,
mas quando ninguém esti olhando, eles rapidamente se
voltam para ganhos pessoais. Pior ainda para Azalin, os
Anos Ocultos trouxeram a tona as falhas submersas de
Darkon. Mesmo agora, os inimigos de Darkon devem
estar se perguntando se Darkon est4 realmente se recons-
truindo ou apenas escondendo sua podridio mais uma
vez.

Entio, novamente, meu patrono ji sabe de tudo
isso, ndo é! Ja era hora de sua farsa terminar, meu caro
patrono. Registro o resto deste relatorio simplesmente
para o bem da posteridade.

No ultimo dia de 756 CB, preparei-me mais uma vez
para deixar minha patria para tras. As carruagens nio
circulam pela nevada de Estrada Wauntmia durante o
inverno, por isso parti sozinha e a pé. Quando me apro-
ximei do sopé da Besta Adormecida e, provavelmente,
da fronteira da Lamordia, a chuva fria que atormentava
minha jornada desde o amanhecer se transformou em
uma névoa de suaves rajadas. Eu nio conseguia ver mais
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do que trinta metros na estrada quando ouvi o primeiro
deles chegando. Um por um, uma multiddo de cadaveres
ambulantes cambaleou para fora da tempestade, vindo
de todas as direcdes. Eu conhecia sua origem, mas nio
suas intencoes. Minhas pistolas eram menos usadas ; mi-
nha mio foi para a espada em meu quadril, embora eu
soubesse que mesmo as magias nio poderiam prevalecer
contra seu grande niimero.

Entio eles falaram, um coro de gargantas secas e
mortas, todas gemendo em unissono perfeito: “Noés so-
mos a voz de Azalin Rex. N6s conhecemos vocé, peque-
nina. E hora de falarmos.”

Devo dizer: “Pequena erudita”! A nervosa.

O coro morto — meu patrono — Azalin Rex — entio
se desculpou por me recusar a uma audiéncia no baile
de mdscaras. “Mesmo em meu santuario interno existem
ouvidos curiosos que nio devem ouvir o que devemos
discutir.”

Apesar do frio cortante e da multidio de cadaveres
ao redor, a discussdo que se seguiu nio foi totalmente
agravante e as vezes até informativa. Comecamos confir-
mando varias outras das minhas suspeitas: sim, a primei-
ra etapa da minha pesquisa serviu como um teste; sim,
Azalin tem objetivos especificos para este projeto. Quan-
do perguntei sobre os detalhes dessas metas, no entanto,
foi-me dito o seguinte:

“Vocé nio precisa desse conhecimento. Na verdade,
vocé ja encontrou parte do que buscamos. Existem aque-
les que conheceriam meus segredos, pequena erudita, e
sua mente nio € inexpugnavel.

“Cuidado”, os mortos continuaram. “Eu a protegi
enquanto vocé investigava os segredos do meu reino,
mas além dessas fronteiras nio posso protegé-la. Nio
fale com ninguém a quem vocé serve. Vocé logo passara
por terras governadas por aqueles que de bom grado a
veriam morta apenas para me irritar. ¢

Um novo cadaver apareceu cambaleando, uma cam-
ponesa com o pescoco quebrado. A criatura me entre-
gou um presente: uma Unica bracadeira de couro preto
rigido, adornada com pedras de onix lisas.

“Use isso sempre”, ordenou o coro morto, “e sua
magia a mantera segura’ Eu podia ouvir a insisténcia na
voz de Azalin, mesmo através das linguas decadentes do
coro, e fiz o que me foi ordenado. A bracadeira estava
fria ao toque, mas nio teve outros efeitos imediatos.

“Va agora,” concluiu o coro morto, seus membros ja
comecando a cambalear de volta para a neve. “Quando
vocé retornar a Darkon, falaremos novamente.”

Por nove meses eu o conheco apenas como meu
patrono, Lorde Azalin. Parece quase errado encerrar a
pratica agora, embora esteja ansiosa por nossa nova e
melhorada relacio de trabalho.




Morte, ndo se orgulhe, embora alguns o chamem de
Poderosa e terrivel, pois vocé ndo é assim;

Para aqueles a quem vocé pensa que vai derrubar,

Nao morra, pobre Morte, nem ainda pode me matar.
Depois de uma curta dormida, acordamos eternamente,
E a morte ndo existird mais; Morte, vocé morrerd.

— John Donne, “Holy Sonnets: Death, Be Not Proud”
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| izer que sei mais sobre a Necropoles do que
qualquer outro ser vivo nio é nenhuma os-
tentacdo. A Cidade dos Caidos me fascinou
(3] desde sua criacio, e cruzar o rio Vuchar até
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a vila de Despondia foi quase uma volta ao
lar para mim.

Como esperado, minha base de operacdes — uma
casa de fazenda abandonada quando os poucos seres
vivos que sobraram em Despondia fugiram apds o Ré-
quiem — estava intacta, ainda protegida pelas protecoes
magicas e mundanas que eu coloquei sobre ela. Até mes-
mo o respingo do sangue da minha filha no porio e o
cranio do carnical que o havia derramado eram exata-
mente como eu me lembrava deles.

Ao contrario de outras terras que pesquisei, visitar
a Necropoles pessoalmente ¢ totalmente impossivel sem
renunciar a propria vida. Portanto, eu compilei este re-
latorio de meu extenso estudo anterior, conduzido por
meio de vidéncia magica e interrogatério de mortos-vi-
vos capturados.

Resumo de Necrdpoles

Nivel Cultural: Idade do Ferro (3); A Ne-
cropoles antes do Réquiem Era da Cavalaria (8).

Ecologia: Inexistente

Terreno/Clima: Temperado estivel

Ano de Formacio: 755 CB

Populacao: 26.800

Racas: Humanos (65%), Halflings (17%),
Gnomos (8%), Elfos (5%), Andes (3%), Outros
(2% ); todos sao mortosvivos

Idiomas: Darkonés*, halfling, gnomo, la-
mordiano, falkovniano

Religides: Nenhuma

Governo: Despotismo morto-vivo

Governante: Morte

Lorde Negro: Morte.
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aitsagem

dominio de Necrépoles é mintsculo — pou-
co mais de seis quildmetros de diAmetro — e
contém apenas a grande cidade de Il Aluk,
seus vilarejos satélites e algumas fazendas ao

redor. O reino mantém uma posicio alar-
deada nos pesadelos darkoneses, apesar de seu pequeno
tamanho devido a Mortalha, uma aura de energia nega-
tiva que mata todos os que entram no reino e os reanima
COMO MOTtOs-Vivos.

A propria Il Aluk se estende sobre o vale do rio Vu-
char em um ponto de encontro natural para o comércio
terrestre e fluvial. Infelizmente, a terra é excepcionalmen-

s
'

\H Mortalba
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te pantanosa e os distritos ribeirinhos frequentemente
inundam durante os meses mais tmidos. Para controlar
o problema, o Bardo Marchio comissionou um extenso
sistema de esgoto equipado com estacdes de bombea-

mento construidas por gnomos para drenar o excesso de
agua e transporta-la para os campos fora da cidade. Mais
recentemente, as bombas comecaram a falhar, de modo
que as areas ao redor do rio sio novamente inundadas a
cada primavera.

Nos limites de Il Aluk, a terra se eleva em colinas
baixas, que abrigam as minusculas vilas satélites da cida-
de. Despondia, Degradia e Desolatus sio encontradas ao
norte da cidade nas terras altas de Desolatus; Decimus
fica no lado sul da cidade. As aldeias apresentam uma
mistura eclética de casas de veraneio de nobres, depdsi-
tos de mercadores e choupanas de camponeses que cos-
tumavam cultivar os campos circundantes. Todos, exceto
Despondia, estio completamente dentro das fronteiras
de Necropoles; Despondia é cortada perfeitamente ao
meio.
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Qualquer ser vivo que entrar na Necrépoles ad-
quire 2d4 niveis negativos por rodada, sem nenhum
teste de resisténcia. Aberracdes, animais, bestas,
dragdes, gigantes, humanoides, bestas magicas, hu-
manoides monstruosos, metamorfos e insetos mor-
tos pela Mortalha adquirem um modelo Morto-Vi-
vo (ver Notas Anexadas). A critério do Mestre, tais
criaturas podem adquirir o vampiro, fantasma, lich
ou morto ancestral. Limos e plantas geralmente se
transformam em cinzas e explodem, embora possam
se juntar as fileiras dos Mortos em casos incomuns, a
critério do Mestre. Feéricos sdo totalmente aniquila-
dos e desaparecem. Os elementais devem ter sucesso
em um teste de Fortitude diariamente (CD 18) ou
ser transformados em suas contrapartes assombra-
dos. Apenas constructos, extra planares e mortos-vi-
vos nio sio afetados. Se uma criatura viva sobreviver
ao contato com a Mortalha, o teste de Fortitude para
remover niveis negativos serd CD 18.

As doencas nio magicas nio podem sobreviver
no Necropoles. A transmissio de maldicoes seme-
lhantes a doencas, como a licantropia, também nio
ocorrem, mas as doencas mégicas se espalhario nor-
malmente. A imunidade dos mortos-vivos a doencas
magicas, entretanto, impede que isso os incomode.
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As fazendas ao redor de Il Aluk nao sao mais usadas;
a Mortalha bloqueia as colheitas e o gado em decompo-
sicio vagueia livremente, pois a maioria dos habitantes
da cidade nio precisa mais comer. As fazendas do norte
sofrem particularmente. A medida que as bombas de ir-
rigacio falham e a extensa rede de canais ¢ bloqueada
com lama, o sistema se deteriora e os campos ficam secos
e sem vida. Sem nenhuma planta para sustentar o solo, a
terra se torna um residuo lamacento apds fortes chuvas,
e deslizamentos de terra destrutivos sio comuns.

Fora da Mortalha, os campos sobrevivem, mas ficam
doentios e sombrios por cerca de duzentos metros. Eles
nio sdo arados, entretanto; a terra de cinco quildmetros
ao redor de Necropoles foi abandonada por todos os
seres vivos. Casas de fazenda decadentes ficaram vazias,
seus habitantes e gado fugiram ou foram mortos pelos
MOoTtos-Vivos.

flora

A Mortalha destroi a maioria dos planos de Necro-
poles; suas folhas e flores se transformam em po e desa-
parecem, deixando apenas os caules e troncos mortos e
retorcidos. A Unica planta que ainda cresce ¢ o amaran-
to necropolitano, um grio comum com borlas altas e
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vermelhas. Os fitoterapeutas costumam atribuir proprie-
dades que prolongam a vida 4 planta, mas isso é mero
folclore.

O amaranto ganhou significado verdadeiro somente
apds o Réquiem, quando varias das plantas foram desco-
bertas ainda vivas e prosperando em um jardim privado
em Desolatus. Exatamente como a planta pode sobrevi-
ver quando tudo o mais morre é desconhecido, mas eu
suponho que as energias do Réquiem de alguma forma
alteraram sua propria natureza — se agora absorve energia
negativa assim como outras plantas obtém seu sustento
da luz solar. Na verdade, a planta agora seca rapidamen-
te além das fronteiras contaminadas da Mortalha. De
acordo com meus relatos, o jardim de amaranto ¢ agora
considerado um local sagrado pelos oprimidos necropo-
litanos e ¢ vigiado de perto pelos asseclas da Morte.

Sua seiva pode ser tratada para criar um veneno
mortal que ataca a forca vital de sua vitima, enquanto
as sementes e flores podem prevenir a deterioracio e
envelhecimento. Essa habilidade sugere que a flor pode-
ria ser usada para contornar a Mortalha, mas até agora,
ndo consegui obter uma amostra para experimentacio.
O preco do mercado negro para tal, compreensivelmen-
te, excede até os limites da impressionante comissao que
meu patrio forneceu.
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Veneno — Ferimento, Teste de Fortitude (CD 14); dano inicial
1d2 niveis negativos, dano secundario 1 nivel negativo; custa
2.500 PO.

Colocar sementes de amaranto necropolitano
sob a lingua de um cadaver afeta o corpo como uma
magia Descanso Tranquilo conjurada por um feiti-
ceiro de 6° nivel. Adicionar sementes a pocdes ou co-
mida também evita que elas se deteriorem, estenden-
do em 6 dias o tempo antes que fiquem estragadas.

Uma criatura usando uma flor de amaranto con-
tra sua pele nua é protegida dos efeitos do envelhe-
cimento e dos efeitos da Mortalha enquanto a flor
permanecer fresca.

O amaranto necropolitano morre instantanea-
mente se for alvo de energia positiva concentrada,
como uma magia de cura ou um clérigo que expulse
MOrtos-vivos.

Preco de Mercado: 5.000 PO para uma flor ou
100 PO para semente.
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\ 1/2 — geist*; zumbi, médio; ND | — carcaga canina; carnical;
‘:‘ esqueleto, grande; zumbi, grande; ND 2 — carcaca espectral®;
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Como Necropoles ¢ amplamente urbanizada, pou-
cos animais nio domesticados sdo encontrados no domi-
nio, e todos os animais necropolitanos sio mortos-vivos.
Os animais mortos geralmente se comportam como suas
contrapartes vivas, entdo eles apresentam pouco perigo
para os habitantes humanoides de Il Aluk. Os viajantes
devem tomar cuidado com a populacio de Necropoles
mais do que com quaisquer monstros nativos. Ja ouvi
contos, no entanto, de ratos vorazes e macabros infestan-
do os esgotos.

- Hnimatis Locais ¢ Porrores Nativos

Qualquer criatura viva apresentada aqui deve
aplicar um modelo de morto-vivo.

Animais Selvagens: ND 1/10 — sapo; ND 1/8 — rato; ND 1/6

— asno; corvo; lagarto; ND 1/4 — coruja; ponei; ND 1/3 —

falcdo; ND 1 — cavalo, leve; cavalo, pesado; cavalo, guerra leve;

mula; ND 2 — cavalo, guerra pesada.

Monstros: ND 1/6 — esqueleto, mitido; zumbi, miido; ND 1/4

{ — esqueleto, pequeno; zumbi, pequeno; ND 1/3 — esqueleto,

médio; gato da cripta*; morcego atroz; morcego esqueleto*; ND

ND 3 — allip; inumano; livido; manipulador*; mumia; sombra; ND
4 — cria vampirica; inumano, assombrado; ND 5 — aparicao;
odem™; ND 7 — espectro; fantasma; golem de carne; vampiro
(qualquer®); ND 8 — lorde carnigal*; morto ancestral*; ND 10

lich.

— golem de ossos*; golem-gargula*; ND 12 — golem-zumbr*;

LB . )
” i e 4 4
”\,.\ T TR e L A

fos » e
, R . i o
‘ \,& S gy o v J P

Pistoria

1 Aluk tem o nome de um gigante mitico
que supostamente moldou a area enquan-
to se agitava em seu sono eterno no Reino
Cinzento. Antes da chegada de Darcalus,

a area abrigava varias pequenas aldeias, a
principal das quais era Il Aluk. Esta aldeia cresceu rapi-
damente aproveitando as rotas comerciais, absorvendo
seus vizinhos e transformando-os em bairros que depen-
diam dela para sobreviver. Em 580 CB, Il Aluk ja abriga-
va 15.000 pessoas. Durante os primeiros cinquenta anos
do reinado de Azalin, o Bario Balitor governou a cidade,
um homem que supostamente recebeu do rei a juventu-
de eterna por algum servico ao trono. Balitor continua
a ser a Unica pessoa a abdicar voluntariamente de um
baronato darkonés, e ele viveu tranquilamente em uma
mansio opulenta em Desolatus até o Réquiem.

No entanto, a histéria de Necropoles realmente
comeca com o solsticio de inverno de 750 CB, quando
Azalin executou o Réquiem. Quando o Dispositivo do
Juizo Final foi ativado 2 meia-noite, explodiu em uma
confusio de energia negativa. Conforme a explosio se
expandiu, ela criou uma onda mortal de energia posi-
tiva, arrancada do tecido planar circundante. A energia
positiva cremava muitas vitimas, queimando suas som-
bras em qualquer superficie diante da qual estivessem.
Ela gerou incéndios em Il Aluk e desencadeou transfor-
macdes espontineas nos metamorfos da cidade. A ener-
gia negativa que se seguiu a um batimento cardiaco mais
tarde matou e reanimou tudo na cidade, antes de se esta-
belecer em Il Aluk como a Mortalha.

Apds o Réquiem, uma criatura terrivel, identifican-
do-se apenas como Morte, assumiu o poder na Necré-
poles. A maioria das fontes afirmam que esta criatura,
composta de sombras e energia negativa, é o governante
mitico do Reino Cinzento, admitido em nosso mundo
através da fenda aberta pelo Dispositivo do Juizo Final.
No entanto, antes de quebrar meu controle e ferir mor-
talmente minha filha, um ex-Kargat que se tornou um
carnical, afirmou que Azalin criou a Morte muito antes
do Réquiem. Nio estou inclinada a acreditar que a Mor-
te seja um deus, mas sua verdadeira histéria é impossivel
de estabelecer; Eu inclui o que posso nas notas anexas.
O tnico fato claro é a aversio da Morte por toda a vida.
A maioria de suas atividades iniciais e de seus servos
mortosvivos impiedosamente dirigidos foram projeta-
das para espalhar sua influéncia ainda mais em Darkon.
Essas atividades diminuiram quando os Sonhos Afoga-
dos comecaram, e a Morte recuou para um periodo de
profunda reflexio, pontuado por acessos de raiva letal.




Sem o controle despotico da Morte, os Mortos rapi-
damente se voltaram uns contra os outros. Um peque-
no conflito sobre recursos cada vez mais escassos gerou
um motim violento no Meridiano de Aluk em 753 CB.
Quando os executores da Morte tentaram administrar
a situacdo, os plebeus se voltaram contra os monstros
que os aterrorizaram por tanto tempo. A violéncia ra-
pidamente se espalhou para o resto da cidade, e apenas
o retorno repentino da atencio da Morte — e controle
absoluto salvou — Il Aluk da autodestruicio. As muitas
faccoes da cidade, que antes viviam umas as outras em
uma paz inquietante, desde ento se voltaram para a vio-
léncia sempre que a atencdo da Morte se desvanece.

A Morte nio foi inativa durante seu longo periodo
de reflexio, no entanto. As evidéncias indicam que,
como a maioria dos habitantes de Darkon, a Morte rece-
beu os Sonhos Afogados, e seu acesso as mentes de seus
servos ofereceu-lhe uma compreensio maior da verdade
plena. Ciente de que Azalin estava se preparando para
retornar, a Morte criou seus trés servos mais poderosos,
os miticos Cavaleiros, aparentemente gastando muito de
si para fazé-los.

Assim armada, Morte declarou guerra contra o povo
de Darkon, determinada a consumir o espirito de Azalin
e arrastar a forca toda Darkon de volta ao Reino Cinzen-
to. Apenas o retorno de Azalin no final do verio passado
impediu o término da Hora da Ascensio. O rei mago
destruiu os Cavaleiros, e a reacio mégica quebrou o con-
trole absoluto da Morte na Cidade dos Caidos. Naquele
momento, detectei uma mudanca na estrutura planar da
cidade. Eu acredito que a Necropoles se tornou um do-
minio distinto, com a Morte como seu terrivel senhor.

Populacao

1 Aluk ja foi a cidade mais cosmopolita do
Nucleo e, estritamente falando, isso con-
tinua sendo verdade. Todas as principais
linguas faladas no norte sio usadas em Ne-
cropoles, e trajes drasticamente diferentes
podem ser vistos em cada esquina. Leia meu relatorio
sobre Darkon para uma descricio dos necropolitanos
em termos de etnia e cultura; apenas sua natureza mor-
ta-viva unifica os mortos.

Esqueletos e zumbis compdem a grande maioria da
populacio da Necropoles, seguidos por sombras, inu-
manos, geists e carnicais. Um punhado de mortos-vivos
mais poderosos também estd presente. A maioria das
sombras fica presa onde foram mortas e ataca com ciu-
mes todos que se aproximam deles, enquanto os carni-
cais raramente deixam os becos onde fizeram seus lares.

A aura da Morte drenou a vida de Il Aluk tanto fi-
gurativa quanto literalmente. Os mortos, com apenas
algumas raras excecdes, sio insossos, apdticos e sem pai-
xao. Eles passam pelos processos da vida real sem sentir
nenhuma emocio verdadeira em relacio a isso. Nenhum
dos mortos-vivos que eu interroguei poderia explicar sa-
tisfatoriamente por que eles perseguiam uma vida tio va-
zia, ndo importa o quio profundamente eu investigasse.

Apenas em seus cismas, vandalismos e disputas me-
nores 0s mortos-vivos traem qualquer interesse, possi-
velmente porque o conflito representa um dos poucos
aspectos da existéncia ainda capaz de evocar emocdes re-
ais. Os Assassinados perseguem as lutas da mesma forma
que os demonlienses promovem a cultura: eles prospe-
ram nela; isso preenche suas vidas. No entanto, esse an-
tagonismo constante vem a custa do progresso — Il Aluk
esta caindo em um estado de entropia social.

Tudo em Il Aluk esta gradualmente se desgastando
e quebrando, e os artesdos ndo precisam mais fazer repa-
ros. Os mortos vestem as roupas que possuem e usam o
equipamento que estava disponivel quando morreram,
complementado por tudo o que podem roubar. Ver o
quanto a cultura da cidade caiu em apenas seis anos ¢é
aterrorizante... e imensamente frustrante pensar que a
melhor universidade do mundo — o tnico bem real de
que a Necropoles ainda pode se orgulhar — esta em de-
Suso.

s
Religiao

Como a antiga encruzilhada de Darkon, a compo-
sicdo religiosa da Cidade dos Caidos ¢ muito parecida
com o reino que a cerca. Uma religido, porém, assumiu
um significado inteiramente novo e malévolo.

A Ordem Eterna: Esta religidio sofreu muito du-
rante a formacio de Necropoles. Primeiro, a maioria
dos principais clérigos foi assassinada pouco antes do
Réquiem para abastecer o Dispositivo do Juizo Final
com sua energia vital. Mais tarde, muitos clérigos e fiéis
sobreviventes se sentiram traidos; eles obedeceram aos
principios da Ordem durante toda a vida e ainda foram
amaldicoados como mortosvivos. A Ordem Eterna tem
sido o foco de inumeros disturbios e muitos templos fo-
ram vandalizados.

Ainda assim, os clérigos mais astutos da Ordem
sdo no fundo oportunistas e, por meio deles, a religido
sobreviveu e até mesmo recuperou parte de seu poder
perdido. Sob o comando do Sentinel Claus Volneychev,
os lideres da igreja mudaram seus dogmas e lealdades,
agora ensinando que a Hora da Ascensio chegou — e os
vivos estdo perdidos. Morto-vivo é o verdadeiro estado
de ser, e o dever do Assassinato ¢ recapturar Darkon dos
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vivos. A lideranca de Volneychev tirou a religiio da beira
do colapso. O culto estd ganhando seguidores lentamen-
te da populacio apatica e pode até sobreviver a seu pai

darkonés.

M

‘ H Ordem E€terna Revisitada
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Em Necropoles, clérigos da Ordem Eterna tém
acesso aos dominios de clérigos da Morte, do Mal
e do Conhecimento; Claus Volneychev (humano
morto ancestral de grau 3, Clr11, NM) declarou o
dominio do Repouso herético.

gossibilidade Medonba:

s Velbos Metodos

Alguns sacerdotes se lembram de seu objetivo
original de evitar a Hora da Ascensio. Liderados
por Serinida Brecht (humana morto ancestral de
grau 3, Clr12, N), eles planejam secretamente des-
truir a Morte e 0s outros mortos-vivos enquanto
encontram uma maneira de se restaurar a vida.
Eles se encontram uma vez por més no bercario
do hospital de II Aluk, onde eles estio protegidos
contra os servos da Morte por associacio da sala
com O nascimento.
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apenas por eles proprios. Embora a sociedade necropo-

Dada a natureza divisiva dos necropolitanos, intime-
ras outras seitas, faccdes e grupos surgiram, com base na
raca original, forma atual, bairros, ocupacdes anteriores,
género, classe e incontdveis outras distin¢des conhecidas

litana seja inegavelmente complexa, ela nio leva a nada
mais produtivo do que o conflito constante. Essa socie-
dade fragil é a maior fraqueza de Necrdpoles; se os mor-
tos-vivos algum dia se unissem, eles evoluiriam de uma
ameaca regional para uma ameaca nacional.
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t O Derdi Necropolitano

Racas: Todos os personagens necropolitanos
sd0 mortos-vivos, embora possam ser de quase
qualquer raca base. Esqueletos, zumbis e fantas-
mas e mortos ancestrais de grau um ou dois sio
particularmente apropriados como PJs.

Classes: Barbaros, druidas e rangers sao ra-
ros na Cidade dos Caidos, geralmente vindos de
grupos de aventureiros mortos pela Mortalha. Os
bardos sio cada vez mais raros, 2 medida que a
apatia dos mortosvivos rouba deles a centelha
criativa necessdria. Um paladino morto seria bas-
tante unico. Qutras classes de personagens sio
mais comuns.

Pericias Recomendadas: Adestrar Animais,
Alquimia, Atuacio, Avaliacio, Blefar, Conheci-
mento (qualquer), Diplomacia, Esconder-se, Fa-
lar Idioma, Falsificacio, Intimidar, Mensagens
Secretas, Obter Informacdes, Oficio (qualquer),
Ouvir, Procurar, Profissio (qualquer), Sentir Mo-
tivacao.

Talentos Recomendados: Apatico, Assom-
brado, Cheiro do Tamulo, Clamor Colérico, Co-
ragem, Corrida, Despercebido, Empatia Etérea,
Esquiva, Fleumatico, Foco em Pericia (Blefar, Co-
nhecimento [qualquer], Diplomacia, Intimidar,
Obter Informacdes, Oficios [qualquer], Procurar
ou Profissio [qualquer]), Fortitude Maior, Indo-
mavel, Inimigo Juramentado (tipo morto-vivo),
Legado Ancestral, Mente Aberta, Prontidio, To-
lerancia, Visiao Espectral, Vitalidade, Vontade de
Ferro.
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O Reino

ecrépoles ¢ uma cidade de anarquia e de-
cadéncia. Antes do Réquiem, Il Aluk era

€ ) a cidade mais rica e poderosa de Darkon,

sendo do Nucleo, usando sua forca econod-

mica e politica como uma arma. Agora, no
entanto, desmoronou no caos. A Morte ocasionalmen-
te impde um controle despotico sobre a cidade, mas o
conflito consome as areas que escapam ao seu interesse.
Poucos bens ou servicos estio disponiveis, e a tnica in-
teracio de Necropoles com seu unico vizinho assume a
forma de terrorismo.

Governo

A Morte detém o poder supremo sobre a Necrépo-
les. Seus suditos existem ou morrem por seu capricho,
e todos devem obedecer a seus comandos. Como ser-
vos escolhidos da Morte, a Ordem Profana do Tumulo
também exerce grande poder, mas seus membros tam-
bém sio odiados e temidos por sua posicio alardeada.
As velhas estruturas de poder desapareceram; A Morte
destruiu o Bardo de Il Aluk, Karl Ranherdt, logo apds
chegar ao poder. O restante do clero da Ordem Eterna
e da Kargat esta muito preocupado com a sobrevivéncia
para impor seu poder liberalmente.

Todas as outras faccdes e gangues estdo sob a Ordem
Profana. Enquanto suas vidas estdo estagnadas e melan-
colicas, os mortos-vivos se agarram com determinacio as
suas parddias de vidas por todos os meios necessarios.
A Necropoles estd a beira da anarquia; embora a maio-
ria das leis esteja oficialmente inalterada desde antes do
Réquiem, elas sdo aplicadas erraticamente, sempre que
beneficia o executor.

Os mortos sdo cada vez mais egoistas e se unem a
outros apenas para obter o que precisam. Eles traem ami-
gos sem hesitar, se tal melhor servir aos seus interesses.
Matilhas errantes de carnicais substituiram os assaltantes
e batedores de carteira de becos, e as vitimas de crimes
muitas vezes perdem muito mais do que suas moedas.

A Morte decretou apenas duas leis rigorosas: todos
os itens magicos devem ser entregues 4 Ordem Profana,
e o uso de qualquer magia envolvendo a restauracio da
vida é proibido. As ofensas podem ser punidas com mu-
tilacdo, prisio ou mesmo dissolucio nas mios da Morte.

A Ordem Profana do Tumulo: A Ordem Profa-
na serve como a resposta da Morte a policia secreta de
Darkon, embora a Ordem aja muito mais abertamente.
Apenas os membros mais vis e maliciosos do Assassinato
sdo iniciados como executores da Morte e agentes espe-
ciais. Muitos ja foram membros da Kargat, da Ordem
Eterna, dos magos universitarios ou da Guarda Baronial.
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Enquanto inumanos sio os membros mais comuns,
qualquer linhagem de mortos-vivos pode se juntar e pro-
gredir tanto quanto a ambicio e a malicia permitirem.

Durante a cerimonia de inducio, a Morte tatuou
uma ampulheta sobre o coracio do iniciado, infundin-
do-he energia negativa que permite A Morte controlar a
criatura a distAncia. Até certo ponto, todos os membros
da Ordem Profana sdo extensdes da prépria Morte.

H Ordem Profana do Cimulo

Os Iniciados da Ordem Profana do Tumulo
sdo criados quando a Morte infunde uma cria-
tura morta-viva com uma lasca de sua propria
esséncia. Todos os membros ganham a seguinte
qualidade especial.

Filho da Morte (Sob): A criatura ganha a
habilidade de infligir um nivel negativo com um
ataque natural. Se ja tiver um ataque de drena-
gem de energia, o numero de niveis negativos in-
fligidos aumentara em um. Este ataque pode até
afetar os mortos-vivos, embora os mortos-vivos es-
tejam sujeitos apenas ao nivel negativo extra, nio
ao dreno total de energia da criatura.

A vontade, a Morte pode ler a mente do ini-
ciado e transmitir novas instrucdes a ele de qual-
quer distAncia. Quando a Morte se comunica
com seus iniciados, a imagem oleosa de um cra-
nio flutua dentro dos olhos do iniciado. O inicia-
do também esta sujeito a0 comando morto-vivo
da Morte e ao toque das habilidades do ceifeiro
(ver Notas Anexadas), independentemente da
distincia entre eles.

O iniciado ganha aversio aos simbolos do
nascimento, assim como os vampiros sio repeli-
dos pelo alho, e sua Tendéncia muda para cadtico
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A Kargat: A Kargat nio opera mais aqui como uma
forca organizada. A maioria dos agentes se juntou a Or-
dem Profana ou foram destruidos por seu desafio. Eu
descobri rumores, no entanto, de que agentes Kargat
mortos-vivos solitirios podem agora estar se infiltrando
em Il Aluk, procurando destruir seu lorde.
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Hplicagao da Lei

O tipico executor necropolitano ¢ um inu-
mano servindo na Ordem Profana do Tumulo.
Inimigos vivos atingidos por seu ataque de drena-
gem de energia recebem 2 niveis negativos; mor-

tos-vivos recebem apenas 1.
Executor da Ordem Profana: Inumano; ND 3; Tam. M Mor-
to-Vivo; DV 4d12; PV 26; Tnic +1 (Des); Desl. 7m; CA 21
(toque 11, surpresa 20); Atq corpo a corpo: +3 (1d4+1 e
£ dreno de energia, pancada) ou corpo a corpo: +3 (1d8+1 /
\ critico 19 — 20, espada longa); Face / Alcance 1,5m/1,5m;
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HE Dreno de energia, cria; QE Morto-vivo, filho da morte;
Tend. CM; Res Fort +1, Ref +2, Vont +5; For 12, Des 12, Con
-, Int 11, Sab 13, Car 15.

Pericias e Talentos: Escalar +5, Esconder-se +8, Furtividade
+16, Observar +8, Ouvir +8, Procurar +7; Lutar as Cegas.
Pertences: Espada longa, I6riga segmentada, algemas.

Cconomia

Apesar da turbuléncia, os mortosvivos ainda se-
guem os movimentos da vida didria, embora a energia
negativa envenenando o ar bloqueie todos os seus es-
forcos criativos. Os necropolitanos parecem relutantes
em fabricar bens ou realizar servicos; em vez disso, eles
obtém o que precisam por meio de permuta ou roubo,
ou simplesmente ficam sem. O Unico comerciante nio
afetado pela apatia geral ¢ Hadron Marquit, que de algu-
ma forma ganhou o controle da maior parte do merca-
do, prometendo que pode conseguir qualquer item, por
mais raro que seja. Supostamente, até mesmo a Ordem
Profana obteve seus servicos no passado, embora, apesar
do interrogatério mais direto, seu escriturario nio reve-
lou o que eles queriam. Inclui alguns detalhes sobre esse
homem incomum nas notas anexadas (veja o exemplo
de zumbi Necropolitano). Os tnicos recursos reais de
Necrépoles sdo o conhecimento e a magia contidos na
Universidade de Il Aluk e na Fortaleza Sinistra, embora
ambos sejam fortalezas da Ordem Profana e indisponi-
veis para o publico.

Diplomacia

Darkon: A Morte cobica o trono de Azalin, entio a
maior parte da diplomacia, se tal termo pode ser aplica-
do a uma politica tio rude, é projetada para desestabili-
zar o governo de Azalin e aumentar o poder de Necrépo-
les. Membros da Ordem Profana secretamente minam
as redes de Informacio de Azalin sempre que podem,
assassinando ou subvertendo agentes Kargat e nobres
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influentes, espalhando terror entre a populacio em ge-
ral e destruindo colheitas e mercadorias comer ciais. Os
outros habitantes de Necrépoles tendem a ver Darkon
como uma fonte de alimento (particularmente para vam-
piros) ou de novos mortos-vivos, embora a mentalidade
de cerco do Vale das Ligrimas tenha dificultado seve-
ramente o fornecimento de ambos os produtos bésicos.

Locais de Interesse

1 Aluk ¢ uma cidade esplendorosa, mesmo
em seu estado de ruinas. Dos bulevares
abertos do sul da cidade, aos bazares lotados
do Mercado Hallad e ao esplendor sombrio

da Velho Il Aluk, maravilhas desbotadas sio

comuns.

Hldeias Satelite

Pouco distingue Decimus, Degradia, Despondia e
Desolatus uns dos outros. Todas as quatro eram aldeias
originalmente independentes, mas séculos de coexistén-
cia incomoda com seu vizinho maior privaram-nos de
qualquer carater individual. Suas prefeituras foram con-
vertidas em mansdes para a nobreza de Il Aluk em uma
tentativa transparente de manter o dominio da cidade
sobre seus antigos rivais. Apenas faiscas de independén-
cia ainda sdo visiveis: as sacadas exclusivas de Decimus
ainda podem ser vistas ao redor da praca da cidade, e os
vitrais no Templo da Virtude Imortal de Degradia retra-
tam os degradianos ameacados por mortos-vivos vestidos
como a Guarda de Il Aluk.

As aldeias satélites sdo agora uma colecio de arma-
zéns mercantis, solares de nobres e choupanas de cam-
poneses, totalmente dependentes de Il Aluk para a so-
brevivéncia. No entanto, essa dependéncia funcionou a
seu favor: o Réquiem deixou um numero significativo
de armazéns bem abastecidos em cada uma das aldeias,
permitindo que os aldedes mortos negociassem as mer-
cadorias de volta com os moradores da cidade a precos
grosseiramente inflacionados. Desolatus e Decimus er-
gueram paredes rUsticas para proteger seus estoques cada
vez menores, e todas as quatro aldeias lutam com o povo
da cidade ansioso para confiscar seus suprimentos.

Das quatro, Desolatus ¢ a maior e agora é a mais no-
tavel como a casa do Jardim do Amaranto. A residéncia
de verao do Bardo Ranherdt fica em Decimus, sua tnica
habitante, a filha do Bario, Jadis. A herdeira do baro-
nato nio é mais do que uma sombra impotente presa
em uma parede em ruinas, nio representando nenhuma
ameaca ao governo da Morte.

A mais interessante ¢ Despondia, metade do qual
fica fora da Mortalha: o lugar perfeito para examinar Ne-
cropoles secretamente. Claro, a Morte estd ciente desta
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situacdo e frequentemente envia hordas de mortos-vivos Eu permaneci escondida por tanto tempo apenas
para patrulhar as ruas. Nio permitird que mortos-vivos resolvendo completamente meus assuntos depois que
darkoneses residam em Despondia por medo de que minha utilidade terminou. A unica pessoa que poderia
Azalin os reclame e descubra os segredos da Morte sobre trair minha presenca era minha filha, e nio tive sua re-
eles, mas por anos as pessoas capturadas foram encurra- tribuicio.

ladas aqui para o beneficio dos necropolitanos que de-
vem se alimentar dos vivos. Se essa pratica continuou,
agora € muito mais secreta.

R e

Despondia (Aldeia): Monstruosa; Tend. CM; Limite de 200 PO; Ativos 7.830 PO; Populacdo 783; Mista (humanos 77%,
halflings 7%, elfos 5%, andes 3%, meio-elfos 2%, outros 2%).

Figuras de Autoridade: Magistrado Gambia Mott, esqueleto humano Ari6.

Personagens Importantes: Francine Compton (comerciante), inumano humana Com6.

Degradia (cidade pequena): Monstruosa; Tend. CM; Limite de 800 PO; Ativos 45.440 PO; Populaczo 1.136; Mista (hu-
manos 78%, halflings 10%, elfos 4%, andes 4%, gnomos 2%, outros 2%).

Figuras de Autoridade: Magistrado Aleksandr Korsakov, zumbi meio-elfo Lad8.

. Personagens Importantes: Constanine Constani (sabio), carnical gnoma Fet3.

Desolatus (cidade grande): Monstruosa; Tend. CM; Limite de 3.000 PO; Ativos 322.200 PO; Populacdo 2, 148; Mista
(humanos 76%, halflings 12%, elfos 6%, andes 3%, calibans 1%, meio-elfos 1%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Magistrado Jomo Rockwell, sombra halfling Ari7.

Personagens Importantes: Michelle de Voure (Guardia da parede), Vampira humana Brd7.

Decimus (cidade pequena): Monstruosa; Tend. CM; Limite de 800 PO; Ativos 51.720 PO; Populaczo 1.273; Mista (hu-
manos 80%, gnomos 12%, halflings 5%, andes 2%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Magistrada Polybia Latuer, humana fantasma de grau 2 Ari3 / Lad3.

Personagens Importantes: Geofroy Tow (engenheiro), zumbi ando Esp5 / Gue2.




Hluk Setentmonal

Outrora uma vila independente, o bairro norte in-
clui toda Il Aluk a noroeste de Vuchar. A Estrada Marti-
ra entra aqui na cidade antes de chegar ao final do outro
lado do rio. O bairro manteve sua propria identidade
muito melhor do que as vilas satélites; até hoje, mantém
sua prépria guarda, conselho governante (uma vez um
fantoche do Bardo de Il Aluk, agora da Ordem Profana)
e sistemas fiscais.

Aluk Setentrional foi arrasada pelo Grande Incén-
dio de 617 CB e reconstruido de acordo com o plano do
Bardo Vestmar, que nasceu no bairro e por isso decidiu
torna-lo o centro cultural da cidade. Suas ruas sio calca-
does largos pavimentados com pedra, e placas, estatuas
ou fontes marcam a maioria das esquinas. O famoso Jar-
dim Botinico (agora apenas um campo empoeirado), o
Teatro Pangolin e o majestoso Museu de Arte e Historia
Natural estio todos localizados aqui.

O Mercado Hallad, um vasto bazar dominado pelos
poucos mercadores capazes de sobreviver 4 competicio
literalmente acirrada, domina a costa norte do Vuchar.
Todos os comerciantes empregam bandidos para garan-
tir que suas barracas estejam livres de problemas e que as
de seus rivais nio.

Apesar de seu o6dio excéntrico por nio humanos,
Vestmar nunca teve sucesso em expulsar os elfos e hal-
flings da cidade, e as maiores populacdes de ambos
ainda sio encontradas aqui. Digno de nota é o bairro
halfling: desde o Réquiem, os residentes tém atacado fe-
rozmente qualquer um que entre na drea, mas Nio mos-
tram sinais de expansio de seu territério. Ha rumores
de que os halflings protegem algum artefato poderoso
— possivelmente até fragmentos do Dispositivo do Juizo
Final arruinado — e que se degradaram no tribalismo sob
sua influéncia corruptora.
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. Aluk Setentrional (cidade grande): Convencional; Tend. CM;
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* Limite de 3.000 PO; Ativos 659.100 PO; Populaczo 4.374; Mis-

\ ta (humanos 60%, halflings 25%, elfos 13%, meio-elfos 2%).
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Figuras de Autoridade: Conselheiro Owen Wye, inumano humano
da Ordem Profana Ari8; Conselheira Hilla Limoges, vampira elfa
da Ordem Profana Brd6; Mae Dismass, halfling lich Magl1.
Personagens Importantes: Dzungaria Tao (dono do Teatro
Pangolin), esqueleto humano Brd5; Siobhan Glele (guarda), hal-
fling fémea zumbi Lad4.

| Possibilidade Medonba:

30 Segredo dos Dalflings

Dizse que a loucura ocorre profundamente entre

\ os halflings da Aluk Setentrional. O porqué ¢é des-

\ conhecido, embora alguns digam que uma poderosa
¢ aberracio estd presa nas profundezas de seu calabou-
co e lentamente leva os que estdo acima dela a loucu-
ra. Nesse caso, os rumores sobre um tesouro secreto
sdo infundados e o comportamento dos halflings é
simplesmente um produto de sua loucura. Se eles es-
tao acumulando o Dispositivo do Juizo Final, eles sio
igualmente capazes de derrubar a Morte ou recriar o
Réquiem. Em vez disso, podem estar simplesmente
acumulando ciimes para sustentar sua nio vida.

Hluk Meridional

O bairro sul inclui os quarteirdes da cidade ao sul
e a leste do Vuchar. A Estrada do Rei corta o distrito
lateralmente. O distrito é universalmente apertado, suas
ruas estreitas estio imundas e apinhadas de gente, seus
prédios sio altos e esmagados. A zona ribeirinha esta re-
pleta de docas — abandonadas durante o dia e perigosas
a noite. Atras dessas docas ficam as favelas, que inundam
extensivamente na primavera e se transformam gradual-
mente em distritos mais ricos 2 medida que o terreno
aumenta.

A secio central da Aluk Meridional ¢ a Velha 1l
Aluk. Ao contrério do resto da cidade, a maioria dos edi-
ficios aqui sio de pedra e conseguiram escapar do Gran-
de Incéndio, mas marcas de queimadura ainda podem
ser vistas em algumas fachadas. A maioria dos principais
marcos de Il Aluk sio encontrados aqui: o Fortaleza Si-
nistra (discutido com mais detalhes abaixo), o Templo
da Peniténcia Eterna, a sede da Guarda Municipal, o
Hospital Municipal e a Universidade de Il Aluk, todos
situados a poucos quarteirdes uns dos outros. Todos sio




intransigentemente feios e aparentemente projetados
para intimidar os transeuntes. Os lacaios da Morte con-
trolam fortemente esta drea, e a anarquia que assola o
resto de Necrdpoles se transforma em um siléncio tenso
em torno desses quarteirdes.

A 4rea a leste do Canal do Sul costuma ser chamada
de Cidade Nova, pois foi construida apos o Grande In-
céndio. As ruas sdo geralmente mais largas e os edificios
menos desorganizados do que o resto de Il Aluk. A maio-
ria dos bandos de carnicais de Necrépoles tem seu covil
em algum lugar abaixo desta area.
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Aluk Merdional (cidade grande): Monstruosa; Tend. CM; Lim-
ite de 40.000 PO; Ativos 34.072.000 PO; Populaggo 17.046;
Mista (humanos 56% halflings 21%, gnomos 14%, andes 4%, elfos
3%, calibans 1%, outros 1%).
Figuras de Autoridade: Morte; Brege Heuss, humana lobisomem
. inumana da Ordem Profana Gue? / Ladl, Georg e d’Arcy, vampiro
,\? humano da Ordem Profana Fet3 / Bbr3 / Ladl.
A Personagens Importantes: Vice-chanceler August Montalva
;‘. (chefe da Universidade de 1l Aluk), lich humano do Ordem Prof-
ana Mag12; Charle Laevolose (comerciante), gnomo zumbi Esp7;
¢ Marie Pioche (vidreira), sombra humana Gue7 / Kshi (Cavaleiro
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H fortaleza Sinistra

A Fortaleza Sinistra, originalmente uma prisio e
a sede da Kargat, foi totalmente destruida durante o
Réquiem. Imediatamente depois, entretanto, a Morte
ordenou que o prédio fosse restaurado, e ele continua
sendo a Unica estrutura construida com competéncia na
Necropoles desde o Réquiem. Ele serve como a capital
da Morte e a sede da Ordem Profana.

A fortaleza sem janelas domina um quarteirio intei-
ro. E construida em granito e Blue Stone, esculpido em
colunas torturadas e esculturas retorcidas. Todo o edifi-
cio parece errado aos olhos vivos, um sonho febril per-
turbador gravado na pedra. Simplesmente olhar para ele
¢ suficiente para fazer os olhos lacrimejarem, e sua aura
de horror e dor é palpavel mesmo por meio de magia de
vidéncia. Alegadamente, dezenas de mortos-vivos foram
enterrados no cemitério ou selados nas paredes para for-
talecer o edificio. Infelizmente, nio consegui penetrar
no proprio edificio, que é protegido por vérias protecoes
poderosas. Supostamente, o Cofre Negro — a vasta co-
lecio de artefatos monstruosamente amaldicoados de
Azalin — esta escondido bem abaixo das fundacoes, mas
apesar do esforco consideravel, a Morte ainda nio o en-
controu. Imaginar como isso é possivel, se até mesmo
Rudolph van Richten supostamente penetrou no Cofre
e escapou, me espanta. Talvez o grande assassino de vam-
piros seja mais mito do que real?
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ecropoles ¢ uma cidade de entropia e lenta
dissolucdo. A propria cidade esta lentamen-
€ ) te caindo em ruinas, enquanto os mortos-vi-
vos dentro dela estdo destruindo sua socie-

b4

dade. Embora seja um assunto fascinante,
Necropoles é uma ferida que sangra no terreno politico
e econdmico de Darkon e oferece uma séria ameaca aos
seres vivos ao seu redor. Eu ndo ficaria totalmente tris-
te em ver Darkon reclamar sua capital rebelde ou ver a
Morte lancada de volta de onde veio.




Eu vi como a bela forma do homem foi degradada e destruida;
Eu vi a corrupcdo da morte suceder ao rosto florescente da vida;
Eu vi como o verme herdou as maravilhas dos olhos e do cérebro.
Fiz uma pausa, examinando e analisando todas as minticias da
causalidade... até que no meio desta escuriddo uma lug repentina
irrompeu sobre mim — uma luz tdo brilhante e maravilhosa, mas
tdo simples...

— Mary Shelley, Frankenstein
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A cixei a propriedade de meu patrono para
tras no dia de Ano Novo, seguindo a Estra-
da Wauntmia de Rivalis para a paisagem
(3] congelada da Lamordia. Ventos fracos asso-

biaram através do leste de Darkon quando
eu parti, e as estradas estavam inundadas e lamacentas.
Esses incomodos, no entanto, empalideceram antes do
inverno que castiga a Lamordia. Nevascas implacaveis
me atormentaram durante minhas semanas nesta terra
abandonada, e as temperaturas cairam para niveis letais
apds o por do sol. Nio é de surpreender que a primave-
ra, o degelo, quando finalmente chega a esta terra em
meados de maio, muitas vezes revela as carcacas congela-
das de dezenas de viajantes.

Os estudiosos questionam como o clima da Lamor-
dia pode variar de forma tio dramatica em relacio ao de
seus vizinhos. Ano apds ano, os invernos do reino sio
brutais e os verdes escaldantes, desafiando as condicoes
mais amenas a apenas alguns quildmetros de distincia.
Para os lamordianos, as razdes devem ser naturais, e seus
cientistas lutam com teorias sobre correntes ocednicas
e transferéncia térmica. Suspeito, no entanto, de uma
potente forca sobrenatural em acio. Que tanto o ra-
cionalismo da Lamérdia quanto seu clima aberrante a
isolem dos outros reinos do Nucleo nio pode ser uma
coincidéncia.

Meu primeiro destino foi Schloss (Cidadela/Caste-
lo) Mordenheim, a morada do “bicho-papio” humano
deste reino. Suspeitei que o médico louco que mora ali
seria quase com certeza o verdadeiro mestre da Lamor-
dia. Na verdade, sua visio de mundo racional parece ter
infectado todas as pessoas que moram aqui, e suas falhas
monstruosas assombram a Lamordia até hoje.

-
Paisagem

amordia fica na extremidade noroeste do
Nucleo, empurrada contra o Mar das Mago-
as como uma crianc¢a intimidada. O clima
A| ¢ brutal no reino, o litoral interrompido e
a populacio esparsa conferem a ela o ar de
uma fronteira. Embora apenas de tamanho modesto, a
Lamordia esta sangrando — ou, como conclui, amaldico-
ada — com uma mistura de paisagens naturais.

O terreno sugere uma divisio natural do reino em
acidentado leste e planicie oeste. Neste ultimo, o rio Mu-
sarde — chamado localmente de Riefa Spandwiw ou Rio
Teia de Aranha — finalmente cede suas dguas ao mar.
Por meio do Musarde e do Vuchar, a Lamordia herda
o refugo da largura de Darkon e do Nucleo ocidental.
Consequentemente, o Musarde estd terrivelmente con-
taminado no momento em que atinge as planicies alu-
viais do oeste da Lamordia. As aguas aqui sio cor de cha
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Nivel Cultural: Renascenca (9)

Ecologia: Completa

Terreno/Clima: Aquatico, florestas, colinas, pla-
nicies e pAntanos/Temperado

Ano de Formacao: 683 CB

Populacio: 3.280

Racas: Humanos 99%, outros 1%

Grupos Etnicos Humanos: Lamordianos 99%,
outros 1%

Idiomas: Lamordiano*, darkonés, mordentiano,
falkovniano, anao

Religides: Nenhuma

Governo: Aristocracia hereditdria, com assenta-
mentos republicanos

Governante: Barao Vilhelm von Aubrecker (hu-
mano Ari5); Gerta von Aubrecker, regente (humana
Ari2)

Lorde Negro: O monstro de Victor Mordenheim,
Adam .
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forte e sujas de lodo e detritos. Os fazendeiros e pastores
que povoam o oeste se acostumaram ao odor séptico,
mas eu mal conseguia segurar minhas refeicdes sempre
que o vento soprava.

O Musarde se divide em um amplo delta 2 medida
que flui para o norte em direcio ao Mar das M4goas,
ou Mia Trtia na lingua lamordiana. Aqui, as planicies
de inundacio costeiras dio lugar ao sombrio Essenbach
Somp, ou Charneca das Lagrimas Febris, pontuado por
trechos de pantano fétido. Caminhar por essa paisagem
sombria e encharcada é uma tortura no verdo, quando
nuvens de mosquitos vorazes sdo onipresentes. Quando
eu viajei pela regidio, a Charneca felizmente estava soter-
rada sob uma crosta de neve e gelo.

Além da Charneca, uma faixa de planicie costeira
continua a se arrastar para o norte. Gradualmente, o
litoral pantanoso se eleva para se tornar penhascos trai-
coeiros. As cavernas marinhas crivam a costa recortada
do norte, de grutas inundadas a paraisos de piratas bem
acima da maresia. Aqui, as 4guas do Riefa Schwoat (Rio
Negro) fluem das terras do leste, cortando as falésias per-
to de Ludendorf para criar uma enseada natural.
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Ainda mais ao norte, a costa comeca a se fragmen-
tar em uma cadeia de ilhas a medida que se aproxima
da Costa Pontilhada de Darkon. Conhecida como Fin-
ja, ou o Dedo, esta corrente alcanca o noroeste no Mar
das M4goas, diminuindo da proibitiva Ilha da Agonia
para solitdrias torres de pedra. Os canais que circundam
o Dedo escondem um labirinto de cardumes, baixios e
algas sufocantes, exigindo um longo desvio para os na-
vios de mar. No inverno, blocos de gelo irregulares criam
um caminho traicoeiro do continente as ilhas. Durante
a maré baixa nos meses de verio, uma passagem de lama
preta e salobra supostamente serve a0 mesmo propdsito.
Os moradores locais me alertaram que a sujeira pode
chegar a cintura em alguns lugares, e as aves marinhas
assediam alegremente os viajantes atolados.

Se alguém der ouvidos aos marinheiros estrangeiros,
todas as ilhas do Dedo abrigam bucaneiros assassinos, os
espectros de baleeiros afogados e lobisomens que nadam
nas correntes ocednicas. A Ilha da Agonia é a mais fa-
mosa, pois até mesmo os céticos lamordianos tém pavor
de seu bicho-papiao. (Vou considerar a Ilha em maiores
detalhes abaixo.) O Dedo termina em Demise, uma ilha
deserta com a reputacio de condenacio para marinhei-

ros naufragados. Eu pretendo investigar seus terrores eu
mesmo quando chegar a hora de pesquisar o Mar das
Magoas.

Penhascos sinuosos e arborizados distinguem a
Lamordia oriental, uma caracteristica que os locais cha-
mam de Schlaptia ou a Besta Adormecida. A Besta é so-
mente uma cadeia de montanhas em forma de uma espi-
nha sinuosa de cristas rochosas cobertas por um manto
de sempre-vivas. Apesar de sua altura modesta, os picos
protegem Neufurchtenburg e Falkévnia além do amargo
noroeste que fustigam a maior parte da Lamordia. Em-
bora as sombras da Besta ocultem uma série de predado-
res naturais, um numero substancial de emboscadores,
cacadores e mineiros consegue uma vida solitaria nessas
colinas. Dizse que a familia governante da Lamordia, os
von Aubreckers, preferem a reclusio e o cendrio da Bes-
ta 4 agitacio de Ludendorf. Sua propriedade ancestral,
Schloss Aubrecker, esta aninhada em uma espléndida
crista arborizada no norte da Besta.

Lamordia pode reclamar apenas alguns quildmetros
de estrada adequada de paralelepipedos. As estradas Wa-
untmia e Timor ligam as duas principais aldeias de Lu-
dendorf e Neufurchtenburg com Rivalis e Lekar, respec-
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tivamente. O restante do reino ainda sofre com estradas
de terra desatualizadas, um descuido desconcertante,
dada a praticidade dos habitantes locais. Nos ultimos
meses do verdo, essas estradas esburacadas se transfor-
mam em pantanos de lama viscosa.

Os assentamentos da Lamordia me pareceram lu-
gares assiduamente arrumados. Os lamordianos nio
toleram uma Unica mancha de lama na soleira de uma
porta ou uma folha seca em um jardim. Os vizinhos vio
lembrar com tato, mas com desdém, aqueles que deixam
de notar essas manchas em suas casas. O edificio tipi-
co da Lamordia tem dois ou trés andares de altura, é
construido com vigas pesadas e tijolos, e rebocado em
um branco brilhante ou creme rico. Palha grossa cobre
os telhados ingremes e triangulares, enquanto arranjos
geométricos e florais frequentemente adornam as mol-
duras das portas e janelas. Desvios desse tema geral sio
malvistos; as aldeias apresentam filas ordenadas de casas
e lojas com essencialmente a mesma fachada. Nada sobre
uma aldeia lamordiana parece degradado ou negligencia-
do. Os moradores da cidade garantem que suas casas e
todos os espacos publicos sejam mantidos limpos e bem
conservados. Até a prisio dos stautshiiss, ou prefeitura, é
devidamente limpa diariamente, esteja ou nio ocupada.

flora

As florestas da Lamordia sdo principalmente co-
niferas, pontilhadas por robustos grupos de madeiras
nobres. Ao longo do ano, pinheiros, laricos e abetos
prateados cobrem a Besta Adormecida com um manto
de elegancia verdejante. Carvalho, faia e nogueira tam-
bém podem ser encontrados nas areas baixas da regido
montanhosa. As planicies e charnecas do oeste, por sua
vez, apresentam uma infinidade de ervas sopradas pelo
vento, como urze, vassoura, perdiz, junipero e camomila,
bem como zimbro ralo, amieiro preto, salgueiro e bétula
do brejo.

Curiosamente, Lamordia ¢ o lar de varias plantas
que sdo toéxicas ou abertamente hostis & humanidade.
Claude Hétzingen, um botanico residente em Luden-
dorf, gentilmente me permitiu examinar sua colecio de
plantas nativas. BotAnicos selecionados, como o cogu-
melo da bolha, sio valiosos nas mios de uma especialista
em balista. Combinado com a saliva do sapo carvdo que
habita a urze, os esporos desse fungo produzem um ve-
neno paralisante. Algumas plantas, como o cardo biliar
e o liquen salgado, sio naturalmente nocivas e devem ser
evitadas. Outros, como o almiscar rastejador amarelo,
sdo naturalmente agressivos e predam viajantes incautos.

w

Campa-Bolba Veneno

Coletar cogumelos Tampa-Bolha para fazer uma
dose de veneno requer um teste bem-sucedido de Pro-
fissdo (fitoterapeuta) (CD 12). Coletar saliva do sapo
carvio exige um teste de Conhecimento (natureza)
(CD 16), bem como habilidade de agarrar ou uma
magia cativar animais (a saliva pode ser coletada sem
prejuizo para o sapo). Combinar as duas substancias
apropriadamente requer um teste de Alquimia ou
Profissao (herbalista) (CD 22).

Tampa-Bolha — Ferimento, teste de Fortitude CD
17; dano inicial 2d4 Destreza temporaria, dano secun-
dario 1d4 Destreza permanente; 800 PO.
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fauna

Lamordia abriga todas as criaturas que vocé espe-
raria em uma terra temperada de paisagens diversas e
extremos climaticos. Animais de caca comuns incluem
corcas, veados, renas, alces e javalis. Lamordia ¢ ampla-
mente conhecida por suas luxuosas peles de animais,
retiradas do castor, rato almiscarado, lebre, lontra, mar-
ta, visom, doninha e arminho. Predadores sao particu-
larmente destemidos na Lamordia; durante os longos
invernos, lobos famintos, linces, gatos selvagens, ursos
marrons e até texugos atacam humanos solitirios. Talvez
0 mais preocupante para os viajantes sejam 0s texugos,
ou glutdes, normalmente encontrados em climas muito
mais frios. Os lenhadores da Besta Adormecida insultam
essas criaturas como brutos vorazes.

Os vampiros, fantasmas, carnicais, homens-feras
e goblins que infestam as outras terras do Nucleo sio
comparativamente raros na Lamordia. Nido encontrei
uma Unica criatura morta-viva durante minhas semanas
em seu reino — nem mesmo um boato. Em vez disso,
um zoolodgico de esquisitices atrapalhou minha jornada:
coisas retorcidas e barulhentas que claramente ja foram
homens; animais e feras fantasticas que exibiam habili-
dades notaveis; limo irracional que devorou tudo em seu
caminho. Até coletei relatos de um autdmato mecinico
violento. Surpreendentemente, os habitantes locais in-
sistem que nenhuma dessas criaturas bizarras ¢ verdadei-
ramente sobrenatural. Eles rejeitaram cada encontro que
descrevi como uma aberracio da natureza ou um experi-
mento cientifico que deu errado. Embora essa obstina-
cio tenha me exasperado na época, conclui desde entio
que muitos dos horrores da Lamordia de fato tém uma
origem comum nos laboratérios do cientista local Victor
Mordenheim. Voltarei a este assunto no devido tempo.
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Hnimais Locais ¢ PDorrores Nativos
O Mestre deve utilizar monstros misteriosos ape-
nas se desejar destacar os aspectos da “ciéncia louca”
da Lamordia. Essas criaturas devem ser sempre uni-
cas, produtos de processos naturais bizarros ou experi-
mentos cientificos dementes.
Vida Selvagem: ND 1/10 — morcego; sapo; ND 1/8 — rato;
ND 1/6 — lagarto; corvo; ND 1/4 — gato; coruja; doninha;
ND 1/3 — falcdo; cobra, vibora pequena; ND 1/2 — texu-

go; aguia; golfinho; ND 1 — polvo; tubardo, médio; lula; lobo;
ND 2 — javali; tubardo, grande; texugo; ND 4 — urso, marrom;
ND 5 — baleia, azul; baleia, orca; ND 6 — baleia, cachalote;

ND 7 — lula, gigante.

Monstros: ND 1/2 — stirge; ND 3 — fragmentado™; ND 8 —
golem de carne, assombrado; ND 12 — golem mecénico, as-
sombrado®. Monstros Misteriosos: Qualquer animal assombrado,
inseto gigante ou inseto monstruoso; ND 1/2 — planta, roseira
sangrenta®; ND 1 — morcego, carniceiro®; mato negro; fun-
go, guardido; krenshar; planta, erva do medo*; rato tentaculo™;
ND 2 — inseto gigante assassino™; espreitador da carnica™; con-
strictor; planta, hera rastejante™; lagarto elétrico; ND 3 — ank-
heg; vinha assassina; Fungo, fungo violeta; grick; personificador™;
planta, raiz sanguinéria®; limo, cubo gelatinoso; monstro de ferru-
gem; ND 4 — homem inverso®; verme da carnica; limo cinzen-
to; otyugh; planta, capim chicote®; ND 5 — mantor; abocanha-
dor; limo, gosma ocre; devorador de aranhas; lobo das estepes;
ND 6 — digestor; limo da sepultura®; arbuso errante; tendriculo;
ND 7 — bulette; chuul; limo, pudim negro; phasm; ND 8 — be-
hir; destrachan; dilarecador cinzento; ND ¢ — muro vivo (golem
assombrado)™; ND 10 — estrangulador; ND 12 — verme do gelo.

Pistoria

alvez mais do que qualquer outro reino do
Nucleo, as peculiaridades e fragilidades da
falsa historia tornam-se mais aparentes na
Lamordia. A maioria dos lamordianos afir-
ma com orgulho que sua terra tem uma rica
historia que remonta a séculos. Nenhum lamordiano,
entretanto, pode elucidar sobre essa historia além de tais
declaracoes vagas sobre seu prestigio. Nenhum evento se
destaca nos escassos textos de historia lamordiana que
examinei como particularmente significativo ou formati-
vo. Poucos moradores podem citar um tinico governante
ou batalha especifica antes de 683 CB, quando as Bru-
mas revelaram seu reino pela primeira vez. As genealo-
gias de Von Aubrecker registram uma longa linhagem
de nobres senhores, mas esses registros sem brilho nio
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revelam nenhuma evidéncia tangivel de que tais homens
realmente existiram. Nio consegui encontrar nenhum
vestigio de qualquer familia baronial anterior, exceto os
von Aubreckers, e até mesmo sua linhagem desaparece
do registro escrito depois que se volta trés séculos ou
mais.

Por que os reinos vizinhos tém historias falsas relati-
vamente continuas, enquanto a da Lamordia ¢ tio obvia-
mente imperfeita! Os lamordianos sdo um povo pragma-
tico que valoriza a verdade; ¢ improvavel que a escassez
do registro historico se deva a sua preguica académica.
Em vez disso, proponho que a transparéncia da falsa his-
toria da terra é sintomatica de um efeito sobrenatural
sutil. Esse efeito parece atormentar todo o reino com
uma espécie de visio de tinel temporal. Os lamordianos
sio amaldicoados a olhar para o futuro, mas nunca a
examinar seu passado para referéncia histérica. As ori-
gens exatas de tal fendmeno se mostraram elusivas, mas
novamente suspeito que eles estio ligados ao vilio mais
notorio do reino, Victor Mordenheim.

Na verdade, embora a localizacio do evento seminal
que coincide com o aparecimento da Lamordia tenha
se mostrado dificil, ela esta, sem duvida, relacionada a
Mordenheim. Embora os registros do proprio Victor
de Mordenheim remontem a mais de um século, avista-
mentos de estranhas criaturas na zona rural da Lamérdia
surgiram por volta de 675 CB. Esses encontros aumen-
taram dramaticamente nos anos seguintes, atingindo o
pico em aproximadamente 683 CB. Durante 0 mesmo
periodo, os aldedes em Ludendorf comecaram a atribuir
uma série de crimes a Mordenheim, de roubo de timulo
a assassinato. A ldgica sugere que em 683 CB, Morde-
nheim quebrou algumas barreiras cientificas com seus
experimentos nio convencionais, sem duvida de forma
espetacular.

Mantendo a falsa histéria sem tracos caracteristicos
da Lamordia, poucos eventos de significado politico ou
social ocorreram nas décadas desde o surgimento do rei-
no. Durante esse tempo, a populacio definhou em uma
espécie de estase social insipida, um nitido contraste
com seu comportamento diligente. O governo mediocre
do bario Vilhelm von Aubrecker se distingue apenas por
sua propria natureza gregaria e preocupada. As trdgicas
mortes de seus filhos constituem os tnicos eventos notd-
veis durante o governo de Vilhelm. Gerta von Aubrecker
agora serve como regente para o Bardo acamado, prepa-
rando-se para o dia em que ela deve assumir o manto de
seu pai.




Populacao
pulag

> s proprios lamordianos sio o Unico grupo
étnico encontrado em qualquer numero sig-
nificativo aqui. Os estrangeiros geralmente
nio estio dispostos a sofrer a desolacio e
o clima severo da Lamordia; imigrantes em
busca de bolsa de estudos e cultura gravitam em torno de
Dementlieu. Um punhado de pequenos assentamentos
de mineracio andes pode ser encontrado na Besta Ador-
mecida, mas eles sdo tio isolados que ndo tém nenhum
efeito significativo no resto da sociedada lamordiana.

Hparéncia

Os lamordianos tendem a ter um corpo esguio e
atraente, com ombros quadrados e membros rijos. Eles
sdo de estatura acima da média e abencoados com quei-
xos e macis do rosto bem definidos. Sua pele é extrema-
mente clara ao nascer, mas os ventos cruéis do inverno
coram permanentemente as feicdes da maioria das pes-
soas. A cor dos olhos é sempre um tom gelado de azul
ardosia ou verde mar. O cabelo varia de loiro claro ao
castanho escuro, embora os cabelos mais claros parecam
predominar.

Os lamordianos do sexo masculino preferem manter
o cabelo reto ou levemente ondulado aparado em um
comprimento médio, geralmente puxando-o para tras
em um rabo de cavalo curto. As mulheres deixam seus
cabelos crescerem ao longo da vida, considerando as
madeixas curtas como a marca de uma prostituta. Seus
cachos sio meticulosamente presos com alfinetes ou
entrelacados em um par de longas trancas. Os homens
evitam barbas e bigodes, por considera-los vulgares, mas
frequentemente criam costeletas de carneiro.

Moda

O traje lamordiano exibe uma espécie de refinamen-
to sombrio. E sempre costurado sob medida em linhas
limpas, mas totalmente desprovido de adorno ou distin-
cdo. Os lamordianos masculinos se vestem com uma ca-
misa larga de gola, colete e calcas. Os homens mais ricos
também usam um colete confortavel, lenco e chapéu pre-
to pontudo. Casacos de couro longos e pesados que vio
até o chio sio o traje padrio para homens que desejam
evitar ventos de nevasca.

As mulheres lamordianas se vestem com simplicida-
de e modéstia. Vestidos pesados de 1a com gola alta e
mangas compridas e justas sio a norma. A maioria das

mulheres usa gorros brancos justos e rigidos, embora al- L‘M

gumas estejam comecando a adotar o chapéu pontudo,
para consternacio dos homens. Quando o tempo esta
ruim, as mulheres usam capas de couro, complementa-
das com chapéus de pele e regalos.
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Como regra, as roupas lamordianas nio tém cor.
Preto, branco e infinitos tons de cinza compdem os tni-
cos tons que os locais parecem favorecer em seus trajes.
Nem homens nem mulheres usam joias ou outra orna-
mentacido. Os lamordianos do sexo masculino, porém,
gostam de carregar acessorios pessoais que acreditam
marci-los como homens iluminados, como bengalas e
relogios de bolso.

Idioma

A lingua lamordiana ¢ uma lingua plana e gutural,
evidentemente desagradavel para os ouvidos. Aqueles
que ouvem lamordiano pela primeira vez — eu inclusive
— invariavelmente comparam seu som a um amdilgama
brando de darkonés, falkovniano e mordentiano. Essa
semelhanca é meramente superficial, entretanto. O alfa-
beto tem centenas de sons, incluindo muitos ditames e
caltinias que seriam consideradas duas, trés ou até qua-
tro letras distintas em qualquer outra lingua. A gramati-
ca e o estilo lamordianos sio um mundo a parte dos de
qualquer outra lingua do nucleo. As caracteristicas da
lingua incluem palavras compostas eufemisticas, expres-
soes idiomaticas estranhas e um sistema desnecessaria-
mente complexo de tempos e géneros. Os lamordianos
tém orgulho de sua lingua nativa, corrigindo insistente-
mente os viajantes que cometem erros de prontincia ou
gramdtica. A maioria dos habitantes locais, porém, tam-
bém faz questio de aprender outras linguas, e os lamor-
dianos prosperos costumam ser fluentes em meia duzia
de idiomas do Nucleo.

{

goodendach = saudacoes (bom dia)
aufscheet = adeus

jo = sim

nd = nao

halpe! = ajuda!

aufreise! = v4 embora!

oatst = médico

fe'nunft = racionalidade, razao
stiem = nevasca

je’spanst = fantasma, bicho-papio
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Estilo de Vida ¢ Educacao

Os lamordianos vivem principalmente das tradicdes
artesanais. O clima severo que aflige suas terras, as tor-
na bastante hospitaleiras para a agricultura. O final do
verdo ¢ muito quente para a maioria das safras tempe-
radas, enquanto os meses de inverno sio muito frios.
Lenhadores locais perseguem a selva em busca de caca,
mas a maioria dos lamordianos subsiste com alimentos
importados de Darkon e da Falkévnia. Em troca, os la-
mordianos exportam uma grande variedade de produtos
artesanais para os reinos vizinhos. O sistema de guildas
¢ bastante forte aqui, mas artesios e mercadores nio sio
antagdnicos aos nobres locais. As tradicoes artesanais na
Lamordia tém uma espécie de simplicidade e honesti-
dade. Atitudes sérias e trabalhadoras prevalecem aqui,
onde a beleza do Oficios fino e o0 bom nome de uma
oficina confidvel sio valorizados acima de tudo. A pobre-
za carente nio é comum na Lamordia, e a maioria das
pessoas ganha uma vida respeitavel com seu comércio.

Os lamordianos sio um povo apaixonado, embora
nunca se chegue a tal conclusio por meio de uma obser-
vacdo superficial. Apesar de toda a sua pratica exigente,
eles sdo criaturas decididamente emocionais em ques-
toes do coracio. Nao que o romance lamordiano seja
particularmente torrido — a nocio lamordiana de um
encontro amoroso envolve uma caminhada casta ao luar,
de mios dadas com sua amada. Os jovens lamordianos
apaixonados tém uma ingenuidade sobre eles, cheios de
presentes estranhos de flores silvestres e cartas de amor
sincero, embora tal ingenuidade raramente os incite a
um casamento precoce. A maioria dos homens busca es-
tabelecer-se em seu oficio antes do casamento com sua
namorada. As mulheres lamordianas me parecem inco-
mumente assertivas e inteligentes em comparacio com
as mulheres que encontrei em outras partes do Nucleo.
Muitas mulheres nas classes mais baixas assumem o co-
mércio de seus maridos, enquanto as esposas de merca-
dores e nobres geralmente cuidam dos negécios de seus
conjuges.

As criancas sio valorizadas na Lamordia, onde sio
eufemisticamente chamadas de kjleen flocke, ou “peque-
nos flocos de neve”. Desde muito jovens, eles sdo ensina-
dos a ser silenciosos, corteses e produtivos. Como na vi-
zinha Dementlieu, a alfabetizacio ¢ um imperativa para
os lamordianos. Em vez de depender de um sistema de
tutoria estatal, entretanto, quase todos os pais assumem
a responsabilidade de educar seus filhos, encorajando-os
a valorizar o bom senso, a experiéncia e a observacio.
Embora os jovens possam aceitar livremente qualquer
oficio que desejarem, a maioria segue avidamente os pas-
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Os moradores viajam pelas estradas e trilhas sempre
que possivel, preferindo agarrarse obstinadamente a elas
mesmo em face da lama e da neve que os impedem. A
maioria das pessoas faz viagens locais a p¢é, mas os lamor-
dianos que podem pagar por isso cavalgam a cavalo ou
em carruagens reais, um modo de viagem considerado
digno e prestigioso.

Quando os invernos tomam esta terra, os habitantes
locais de todas as esferas da vida devem recorrer a meios
de transporte que os forasteiros consideram pouco orto-
doxos. As aldeias fervilham niao com vagdes e carrocas
no inverno, mas com schlidde, enormes trends de madei-
ra puxados por cavalos de tracio. Em vez de arriscar a
vida de mensageiros, os povoados bloqueados pela neve
costumam usar pombos-correio para enviar mensagens.
Criancas lamordianas aprendem cedo sobre como viajar
com o auxilio de autknosse (esquis) e schneeschoo (ra-
quetes de neve), as competéncias que as neves profundas
do inverno exigem. Achei, esses dispositivos ridiculos,
necessdrios durante minhas viagens pelo reino, mas nun-
ca dominei seu uso completamente.

A tnica qualidade da cozinha lamordiana que posso
elogiar ¢ a sua quantidade. Os lamordianos tém um pro-
fundo apego por comida e bebida, vendo cada refeicio
como um evento social e comemorativo que reafirma
sua visio de mundo materialista. Isso ¢ particularmente
verdadeiro no outono, quando cada comunidade realiza
um festival de um més antes que as neves do inverno os
selem. Infelizmente, a comida lamordiana nada mais é
do que uma sucessdo intermindvel de carnes insossas,
batatas e vegetais substanciais. Na verdade, os habitantes
locais preferem sua comida pesada e sem gosto, uma tra-
dicdo culinaria que eles chamam de je’stuckt.

A carne ¢ a base de qualquer refeicio, e a carne de
porco, em particular, ¢ amplamente consumida, como
presunto curado, assado com bolinhos ou no worscht
(salsicha) local. Outros favoritos incluem ganso assado;
pies de bezerro; carne de veado com repolho roxo; su-
arefleesch (carne assada marinada em vinagre); schnid
(costeleta de vitela frita); e kommbkje (truta picada, perca
ou linguado com vegetais). Suarekomst, um prato mise-
ravel feito de couve salgada e fermentada, é servido em
todas as refeicdes. Eu mal conseguia engolir tais igua-
rias as vezes, muito menos atrocidades culinarias locais,
como pudim de sangue e juntas de porco.

Os lamordianos também anseiam por doces delica-
dos, embora apenas os ricos possam compra-los. Todos
os adultos lamordianos consomem avidamente vinho e
cerveja. Embora os lamordianos elogiem os produtos de
suas cervejarias locais, poucos estrangeiros se importam
com as cervejas fracas e bolorentas que o reino produz.
Agora que me detenho nisso, talvez exista uma tradicio

lamordiana da hora das refeicoes que valha a pena pre-
servar: kjnipse, um licor forte e seco feito em nenhum
outro lugar do Nucleo e rapidamente se tornando popu-
lar nos reinos vizinhos.

Trés palavras resumem melhor o comportamento
lamordiano: pragmatico, racional e estdico. Os lamor-
dianos veem esses tracos como virtudes, mas para es-
trangeiros que lidam com eles extensivamente podem
argumentar o contrario. Um lamordiano desconfia da
frivolidade e do fanatismo, escarnecendo de qualquer
pessoa ou coisa que prometa respostas faceis ou recom-
pensas sem trabalho. Eles valorizam o trabalho arduo e
os prazeres simples e honestos, como boa comida, musi-
ca animada e companhia estimulante. Qualquer outra
coisa ¢ secunddria a uma vida de realizacio e virtude.

Os plebeus lamordianos acreditam no simples “sen-
so camponés”, uma praticidade que desconfia de an4lise
excessiva e jargio académico confuso. Lideres civicos,
médicos, cientistas e outros homens educados bufam
com a sabedoria desse simplério. Eles acreditam que a
busca pela verdade cientifica representa o apice da civili-
zacdo e nio tém paciéncia para os plebeus que rejeitam
o que eles nio podem compreender. Duvido que meu
patrono precise especular por muito tempo para deduzir
o estrato da sociedade com o qual concordo.

Htitudes em Relacao a Magia

A racionalidade dos lamordianos se destaca como
uma raridade em nosso mundo, tdo obviamente trans-
bordando de estranheza sobrenatural. Os lamordianos
acreditam no que podem ver e sentir por si mesmos e na
verdade recolhida por aqueles homens de génio que ja
existiram. Eles negam abertamente a existéncia de cria-
turas magicas e nio naturais ou — mais comumente — 0s
descartam como fendmenos naturais para os quais ainda
nio existem principios cientificos elucidados. Aqueles
que se envolvem em tais forcas “sobrenaturais” sem real-
mente compreendé-las, como os magos, sio semelhantes
aos selvagens brincando com polvora. S6 desastre pode
vir desse tipo de descuido e presuncio, ou assim fui seve-
ramente lembrada em mais de uma ocasido.

Os poucos feiticeiros que encontrei na Lamordia
confirmaram que os habitantes locais lhes deram uma
recepcio vagamente hostil. Mais alarmante para a maio-
ria dos conjuradores, entretanto, é o fracasso extrema-
mente raro, mas total, de suas magias na Lamordia. Um
feiticeiro andnimo que entrevistei chamou esse efeito de
Dakj Fe'nunft em lamordiano (literalmente, o Sufoca-
mento da Razio). Embora eu nunca tenha experimenta-
do o efeito, a possibilidade de uma forca invisivel sufocar
a magia por toda a Lamordia é certamente inquietante.
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O ateismo cético da Lamordia ndo ¢ apenas um fendmeno cultural, mas uma consequéncia da visio de mun-
do légica de Victor Mordenheim e de seus crimes indescritiveis. Nos tltimos anos, o racionalismo frio no qual
Mordenheim deposita sua fé comecou a infectar a Lamérdia como uma praga. Ele se estabeleceu nio apenas nas
mentes dos lamordianos, mas na prépria estrutura da terra.

Em 757 CB, qualquer magia, efeito similar a magia ou efeito sobrenatural tinha 2% de chance de ser su-
primido, pois ¢ ativado na Lamdrdia, como se todo o dominio estivesse sob os efeitos de um campo antimagia.
Os efeitos mégicos continuos sio verificados para supressio quando eles entram no dominio e uma vez por dia
& depois disso. O Dakj Fe’'nunft nunca afeta as habilidades de qualquer criatura criada por Victor Mordenheim ou

*  qualquer criatura criada através da ciéncia ou processos naturais. O Dakj Fe’nunft ndo pode ser detectado com
& magia e nio pode ser suprimido. O efeito se manifestou pela primeira vez em 740 CB, quando havia apenas 1%
de chance de que a magia fosse suprimida; essa taxa subiu para 2% em 755 CB.

O Mestre deve implementar o Dakj Fe’'nunft somente apds consideracio cuidadosa, pois pode alterar drasti-
{; camente o tom e o equilibrio de seu jogo. Ele deve determinar por si mesmo a natureza exata da Dakj Fe'nunft
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canismo, uma metafora frequentemente invocada por
artesios e filésofos. Dizse que o Grande Mecanismo
opera com precisio perfeita e perpétua, aderindo perfei-
tamente a um conjunto finito de leis naturais. Embora

Religiao
Os lamordianos negam o significado — ou mesmo a

existéncia — dos deuses, nio por desespero ou cinismo,
mas simplesmente porque nio véem necessidade deles.

Os académicos referem-se figurativamente aos deuses
classicos em seus escritos, mas apenas como um artificio
académico. A visio lamordiana moderna do universo
¢ resumida como Groot Tankjet Raut, o Grande Me-

uma inteligéncia divina possa ter estabelecido essas leis,
o mundo como existe hoje nio requer nenhuma inter-
vencio divina para que o Mecanismo funcione.
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Enquanto a maioria dos plebeus sio deistas, pelo
menos aceitando que os deuses desempenharam um
papel na criacio do mundo, os homens educados sio
frequentemente totalmente ateus. Esses médicos e filoso-
fos afirmam que o universo simplesmente ocorreu como
um evento natural inevitavel. Claro, essa afirmacio pode
levar alguém a conclusio imprecisa de que pode simples-
mente acabar um dia. Os lamordianos nunca desdenham
abertamente aqueles com conviccdo religiosa — eles sio
educados demais para isso; eles, entretanto, sutilmente
repreendem os clérigos e leigos devotos, falando com
eles como fariam com criancas tolas. Nenhuma fé orga-
nizada, mesmo a insidiosa Igreja de Ezra, penetrou até
agora na racionalidada lamordiana.

Isso ndo quer dizer que falte moral aos lamordianos.
Pelo contrario, as vezes eles podem ser bastante rigidos
em seus pontos de vista. Sua cultura gira em torno de
uma ética simples e intuitiva, projetada para promover
a harmonia da comunidade e o bem-estar do maior nu-
mero de pessoas. Essa ética ¢ seguida pelos beneficios
sociais que proporcionam, e nio por medo espiritual.

Adequando-se a sua visio de mundo sem deuses,
os lamordianos aderem a uma cosmologia vasta e vazia,

tes angelicais ou hordas demoniacas. Eles imaginam que
as Brumas sio um reservatério de criacio mercurial,
mas eterno, o Easchtwolkj, continuamente gerando e
destruindo novas terras. Os lamordianos afirmam que
nenhuma agéncia divina dirige essas mutacdes perio-
dicas, acreditando que elas acontecem como processos
completamente naturais e estocasticos. Os plebeus nor-
malmente descartam o mistério desses processos como
insondavel. Os estudiosos, porém, estio mais determi-
nados, tentando elucidar os principios complexos que
permitem as névoas se aglutinarem de forma tio notavel
em montanhas, rios, florestas e nacdes inteiras de pes-
soas vivas. Alguns teorizam que as Brumas sio o evasivo
Feftelstoff, uma substincia enigmatica que se acredita
unir o cosmos.

A cosmologia lamordiana afirma que as névoas sio
cercadas e contidas por umo orbe cosmica, a Weltaulku-
gel. O sol e a lua giram através do vazio dentro de suo
orbe a uma distincia fixa das névoas. Para o lamordiano,
nenhum outro mundo existe além das névoas; o Wel-
taulkugel define os limites do universo. Os forasteiros
sdo considerados viajantes guiados pela névoa ou nativos
de reinos distantes ainda nio descobertos por homens

governada por principios eternos e fundamentais. Eles civilizados.
nio veem lugar para outros mundos povoados por hos-
,\;_“ ey i~ _— -~ _— e =
% O Perdi Camordiano
b Racas: Os lamordianos sio quase exclusivamente humanos. Um punhado de meio-Vistani pode ser encon-

trado, mas eles sdo vistos com suspeita e um sorriso de esciarnio de superioridade racial. Nao-humanos, incluin-
do os andes da Besta Adormecida, sio considerados anormalidades naturais e galhos defeituosos na Grande
Arvore da Vida, cujo topo ¢é coroado pela humanidade.

Classes: Guerreiros, ladinos e rangers sio as classes mais comuns na Lamérdia. Os aventureiros em geral
sdo vistos como mercenarios astutos, sem um comércio honesto. Os guerreiros recebem um respeito saudavel
por suas habilidades, embora epitetos como “bruto” sejam sussurrados nas suas costas. Os talentos dos rangers
sdo admirados, mas aqueles que defendem seu espiritualismo da floresta sio desconfiados. Os ladinos sio des-
prezados, a menos que demonstrem disposicio de aplicar suas habilidades para a protecio das comunidades,
em vez de perseguir a carreira do crime. Todas as outras classes de PJ sdo raras ao extremo ou completamente
desconhecidas. Herdis com niveis na classe de especialista nio sio incomuns, no entanto, como mestres artesios
e académicos podem ser arrastados para os conflitos sinistros dos Dominios do Medo.

Pericias Recomendadas: Alquimia, Avaliacio, Conhecimento (arquitetura e engenharia, histéria da enge-
nharia, natureza), Decifar Escritas, Hipnose, Oficios (ferraria, carpintaria, relojoaria, paralelepipedo, armeiro,
couro, serralharia, construcio naval, tecelagem), Operar Mecanismos, Procurar, Profissio (boticario, cervejeiro,
fazendeiro, pescador, guia, pastor, lenhador, mineiro, marinheiro, escriba, curtidor), Sobrevivéncia.

Talentos Recomendados: Apético, Especializacio (mais derivados), Foco em Arma (machadinha, alabarda,
espingarda, pistola, rapieira (sabre), machado de arremesso), Foco em Pericia (Oficio, Conhecimento), Grande
Fortitude, Lideranca, Mente Aberta, Rastrear, Tiro Certeiro (mais derivados), Tolerancia, Usar Arma Exdtica
(armas de fogo), Vitalidade, Vontade de Ferro.

Nomes Masculinos Lamordianos: Augustin, Berthold, Conrad, Dieter, Frans, Hubert, Juergen, Ludwig,
Niklaus, Oscar, Rudolph, Stefan, Tomas, Werner, Yann.

Nomes Femininos Lamordianos: Brigitte, Camilla, Daniela, Erika, Federica, Ingrid, Johanna, Katia, Ma-
thilde, Pascale, Ramona, Sofia, Teresa, Ursula, Victoria.
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Bardo Vilhelm von Aubrecker governou a
Lamordia por mais de sete décadas, desde
que o dominio apareceu pela primeira vez
em nosso mundo em 683 CB. Se os regis-
tros dos von Aubreckers podem ser confid-
veis, o Bardo jd era um nobre maduro quando as Brumas
revelaram seu reino. Nio ¢ surpresa, entio, que o velho
Bario esteja morrendo no Schloss (Cidadela) Aubrecker
coberto de neve enquanto escrevo isto, supostamente
dominado por uma triade letal de pneumonia, tremor
e deméncia.

No inicio de seu governo, o bario von Aubrecker
era conhecido como um senhor de bom coracdo, em-
bora possuidor de uma natureza um tanto desinteres-
sada. Segundo todos os relatos, ele exibia apenas uma
preocupacio passageira com seus objetos. A vida cortés
em Schloss Aubrecker era sua paixio, e ele pouco se im-
portava com algo além de festejar, beber, dancar e cacar
que sdo privilégios de um lorde. Infelizmente, a natureza
jovial do Bardo comecou uma lenta descida a melanco-
lia apds a morte de seus dois filhos adultos. Rudolph
desapareceu num naufragio no Mar das Mégoas em 712
CB, enquanto Henrik morreu no caos do surto de lou-
cura — aparentemente causado por pulgas que espalham
uma doenca sobrenatural — em Schloss Aubrecker em
739 CB. Embora o Bario inicialmente parecesse resistir
a essas tragédias com estoicismo, a perda de seus filhos
corroeu sua sanidade no final da vida, e a doenca veio
logo depois.

Com a morte iminente do Barfo, sua tnica filha
sobrevivente, Gerta, se prepara para se tornar a primei-
ra Baronesa da Lamordia. Nem todos os aristocratas
da Lamordia estio satisfeitos com este desenvolvimen-
to, mas os von Aubreckers supostamente governaram a
Lamordia por tanto tempo que os dissidentes guardam
seus murmurios entre si. Mesmo com a tenra idade de
30 anos, Gerta comecou a exibir a vontade de um mo-
narca bem diferente da de seu pai, temperada por um
coracdo compassivo que a torna querida para as massas
desprovidas. Se ela conseguira sobreviver no mundo po-
litico mais amplo, especialmente com tantos vizinhos

traicoeiros, nos resta saber.
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Governo

O governo dos von Aubreckers sempre foi leve. O
Bardo ficava mais contente nos meses mais sombrios
do inverno, quando os assentamentos nio podiam nem
mesmo chegar a Schloss Aubrecker para incomoda-lo
com seus problemas mesquinhos. A mio de Vilhelm ¢
sentida com mais forca nos cofres dos latifundidrios, aos
quais exige uma homenagem regular. A riqueza é entre-
gue sem resmungos, mais por obrigacio e lealdade tradi-
cionais do que por reciprocidade.

No nivel local, o governo da Lamordia é notavel-
mente pacifico e igualitdrio. Um schult, ou prefeito,
governa cada assentamento, sendo sua principal respon-
sabilidade encorajar o comércio com outras aldeias e rei-
nos. Nesse sentido, o schult atua como mestre de guilda
para todo o assentamento, negociando pessoalmente
todas as trocas mercantis, com a orientacio das guildas
artesanais e comerciais. O schult também atua como um
lider formal para a aldeia, recebendo visitantes notaveis
e oficializando festivais e eventos.

A maior parte do poder local, entretanto, esta nas
mios do schultebott, um pequeno conselho que nomeia
o prefeito a cada dois anos. Os membros do schulte-
bott, chamados stautsrote, tém mandatos de seis anos.
Todos os proprietarios de terras do sexo masculino no
assentamento elegem o stautsrote entre seus proprios. O
schultebott mantém uma rédea longa, mas firme, sobre
o schult e pode chama-lo a prestar contas de suas acdes.
Todas as decisdes civicas nio relacionadas ao comércio
estio nas mios do schultebott, que ¢ conhecido por se
envolver em debates furiosos sobre questdes tio mesqui-
nhas como a frequéncia de varreduras nas ruas publicas.
O stautsrote tem uma opinido elevada de si mesmo, ven-
do o servico publico como uma das responsabilidades
primordiais da humanidade. Os plebeus geralmente nio
sdo tio generosos, acreditando que o stautsrote passa
mais tempo discutindo do que realmente cumprindo os
objetivos do governo.

Embora a maioria dos assentamentos tenha varios
regulamentos para manter a estética civica, existem pou-
cas leis criminais na Lamoérdia. Os von Aubreckers nun-
ca proclamaram nenhuma lei que se aplique a todo o
reino. Cada schult tem o hdbito de aprovar uma lei ape-
nas quando um ato imprudente o exige. Descobri, para
minha surpresa, que algumas vilas lamordianas nio tém
uma lei formal contra o assassinato. Aparentemente, os
lamordianos tém tanta devocio a ordem que veem pou-
ca necessidade de leis.

Infelizmente, a falta de uma lei criminal codificada
na Lamordia deixa um amplo mandato para as milicias
da aldeia perseguirem, prenderem e abusarem de qual-
quer pessoa que considerem um putsendoona, o que
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pode ser traduzido como “aquele que nio tem orgulho”
ou “criador de problemas”. O schepmeista, ou capitio
da guarda, é o unico soldado de carreira na milicia de
uma aldeia e responde diretamente ao schultebott. O
resto dos soldados vem de jovens saudaveis que prome-
tem dois anos ou mais de servico na defesa da aldeia.
Os von Aubreckers mantém cerca de meia duzia de seus
proprios soldados particulares em Ludendorf e Neu-
furchtenburg, mais para manter um olho cauteloso no
schultebott do que para contribuir para a paz. Alguns
donnermann, equipes de dois homens designadas para
um Unico bacamarte, também patrulham as fronteiras.
Um homem dispara enquanto o segundo segura a cinta.
“Surdo como um segurador de cinta” tornou-se uma fra-
se comum aqui.
- Hplicacao da Let
Um executor lamordiano pode ser usado para
representar um aldedo servindo na milicia local ou
um dos soldados do Bario de Schloss Aubrecker. Os
bacamartes podem ser encontrados no Arsenal de
Van Richten.
Executor Lamordiano: Humano Com1; ND 1/2; Humanoide de ta-
manho M (humano); DV 1d8+2; Pv 6; Inic +2 (Des); Desl m; CA
- 12 (toque 12, surpresa 10); Atq corpo a corpo: +2 (1d6 / 18-20,
' rapieira) ou a distancia: +4 (1d10 / x3, pistola) ou a distancia +3
(1d12 / x3, mosquete); Face / Alcance 1,5m / 1,5m; Tend N; TR
" Fort +4, Ref +2, Vont +1; For 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 12,
Car 8.
Pericias e Talentos: Adestrar Animais +1, Cavalgar +4, Intimidar
+1, Observar +4, Ouvir +4, Sentir Motivacao +2; Foco em Arma
(pistola), Prontidao.

cavalo de guerra leve.

Pertences: Rapieira, pistola, mosquete, 20 balas, 2 adagas, ,j
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Economia

Lamordia ostenta uma economia prospera por seu
tamanho modesto, populacio esparsa e arredores desola-
dos. Os lamordianos sempre fizeram questio de negociar
astutamente o comércio com seus vizinhos, uma pratica
que acumulou muita riqueza e conforto para o que de
outra forma poderia ser uma terra austera.

Embora ofuscada pelas tradicdes artesanais das al-
deias, a agricultura continua sendo um meio de vida vi-
tal para um punhado de plebeus lamordianos nas areas
rurais isoladas. Centeio e cevada sio os Unicos cereais
amplamente cultivados na Lamordia, e os grios ainda
precisam ser importados da Falkévnia para atender as
necessidades do reino. Os agricultores locais geralmente
cultivam um ou dois lotes de vegetais, embora apenas va-

riedades locais resistentes, como repolho e batata, sejam
cultivadas comercialmente. Gado, ovelhas e porcos sio
uma visio mais comum do que as plantacdes no inte-
rior da Lamordia. Quando o inverno finalmente liberta
o reino de suas garras, a pecudria leiteira prospera nas
pastagens verdes ao pé da Besta Adormecida. A pesca
ao longo do Mar das Migoas é um comércio florescen-
te, e os marinheiros lamordianos regularmente trazem
uma abundancia de bacalhau, solha, arenque, cavala e
mexilhdes. As cervejarias e salsichas lamordianas sio po-
pulares entre os nativos, embora os estrangeiros achem
as cervejas e salsichas locais desagradaveis e nojentas, res-
pectivamente.

As peles trouxeram uma riqueza significativa para a
Lamordia, devido em grande parte as vigorosas popula-
coes de mamiferos nativos do reino. Tanto os proprie-
tarios de terras quanto os cacadores locais cooperam
para evitar a caca excessiva e, assim, manter um nimero
saudavel de animais peludos. A caca furtiva é um cri-
me grave na Lamordia; um cacador experiente cacard
impiedosamente os invasores nas terras de seu senhor.
Da mesma forma, a madeira é derrubada apenas tempo-
rariamente, quando os talhdes designados ao longo da
Besta Adormecida atingem a maturidade. Além das pe-
quenas minas de sal encontradas nas colinas, os recursos
minerais da Lamordia sdo escassos, incluindo apenas um
punhado de chumbo, carvio, cobre, prata e diamantes.

O verdadeiro orgulho da Lamordia sdo seus arte-
sdos, cujo trabalho tem gradualmente adquirido uma re-
putacio no exterior por sua qualidade. Os artesdos locais
produzem alguns dos melhores produtos artesanais do
Nucleo, incluindo moveis, reldgios, ferramentas, armas,
tecidos, artigos de couro, carruagens e navios. As guildas
lamordianas tém um compromisso com a perfeicio e pa-
dronizacdo e veem pouca necessidade de decoracio ou
outros elementos que nio contribuam para a utilidade
dos produtos acabados. Varias industrias caseiras lamor-
dianas surgiram recentemente, estimuladas pelo acesso
expandido a matérias-primas de outros reinos. Os armei-
ros lamordianos, por exemplo, equipam as unidades de
cavalaria de elite dos bardes darkoneses usando ferro e
salitre importados das Serra do Inforttnio.

O comércio da Lamérdia é realizado exclusivamente
com moedas, mesmo entre plebeus rurais. A troca ¢ vista
como uma pratica incivilizada, o tipo de coisa que se
espera de selvagens estrangeiros. As moedas lamordianas
sdo cunhadas periodicamente por ordem dos von Au-
breckers. Em uma das faces dessas moedas apresentam o
perfil histérico — embora estranhamente andnimos — de
von Aubreckers, enquanto a outra face representa mami-
feros peludos locais. A Marta é a peca de cobre, a Zibe-
lina ¢ a peca de prata e o Glutio ¢ a peca de ouro. No
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entanto, essas moedas nativas dificilmente sao a moeda
dominante, e descobri que os lojistas locais negociam
uma variedade de moedas estrangeiras sem reclamar.

Diplomacia

As relacdes da Lamordia com outros reinos podem
ser melhor descritas como distantes, mas afirmativas. Os
schultebott das aldeias do reino parecem pouco interes-
sados em cultivar aliancas para seu préprio bem. A maio-
ria dos schultebott ¢ suficientemente sagaz, entretanto,
para perceber quando os eventos exigem uma politica
agressiva. Assim, um assentamento pode nio ter rela-
cdes com um reino estrangeiro por décadas, apenas para
despachar um emissario rapidamente quando surgem
rumores de guerra ou novas oportunidades de comércio.

Darkon: Os lamordianos sempre suspeitaram de
Darkon, pelo menos porque o reino parece — aos olhos
deles — estar impregnado de supersticoes e tradicdes
arcaicas. Dada a avaliacio predominante de assistentes
aqui, meu patrono nio deveria se surpreender que ele
seja visto como um louco que rotineiramente desen-
cadeia atrocidade contra seus proprios suditos. No en-
tanto, Lamordia cultivou um relacionamento mercantil
indiferente com os bardes darkoneses, que passaram a

valorizar a qualidade dos produtos artesanais lamordia-
nos. Antes do Réquiem, os lamordianos tinham a repu-
tacdo de ser os mais brilhantes — e obstinados — alunos
da Universidade de Il Aluk.

Dementlieu: Eu rapidamente percebi que os lamor-
dianos veem Dementlieu com o interesse perplexo e os
murmurios de desaprovacio normalmente reservados
para artistas excéntricos. Por um lado, os lamordianos
admiram a rica vida civica e cultural que ¢ o orgulho
de Dementlieu; lamordianos, mesmo com recursos mo-
destos, costumam viajar para Port-a-Lucine na juventude
para ampliar sua educacio classica ou apenas para ver as
atracoes. Por outro lado, a preocupacio de Dementlieu
com a ternura romantica irrita a natureza lamordiana.
A relaciio entre os dois reinos permanece politicamente
cordial, mas caracterizada por uma desconfianca cultural
solene.

Falk6vnia: Lamoérdia goza de uma posicio unica
no Nucleo em relacio ao mestre da Falkovnia, Vlad
Drakov. Sozinho entre os vizinhos daquele reino militar,
Lamordia parece livre de ameacas de invasio nas mios
do exército da Falkovnia. Forasteiros ha muito especu-
lam que ou Drakov tem pouco interesse em conquistar
um reino tao sombrio e conservador ou que o comércio
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com Lamordia — na forma de grios por armas, armadu-
ras e outras ferramentas de guerra — prova muito mais
lucrativo do que a conquista. Os préprios lamordianos
assumem o ultimo, embora os detalhes de tal acordo se-
jam mantidos em segredo pelo schultebott de Neufur-
chtenburg. Ha rumores de que o conselho fechou um
pacto com Drakov na véspera do inicio da Campanha do

Homem Morto em 700 CB.

Minfia penhena erldita nav confece v mercendrio
como el A Vitdria coptra Gm velfo ol G
milfer dehil pdv renderia nada a Orafod. £ o
fravasso? Istportavel. £ o orghlfo patético do
mercenario qie manfem Lamordia segra.

O Mar das Magoas: Embora obviamente nio seja
um reino soberano, o Mar das Magoas merece destaque
por sua funcio vital em ligar a remota Lamordia com ou-
tros reinos civilizados ao longo da costa oeste. Lamordia
se dedica ao comércio com a maioria das ilhas coloni-
zadas e tem pensado na colonizacio das ilhas dispersas
do mar. Essas idéias de expansio foram reduzidas, no
entanto, apos o fracasso de suas primeiras coldnias. O
desaparecimento completo dos colonos lamordianos na
ilha de Markovia em 748 BC permanece o assunto de
incontaveis contos de marinheiros hoje.

Locais de Interesse

omo ji observei, tive o desagrado de viajar
pela Lamordia durante o auge do inverno.
Ventos fortes, estradas cobertas de neve e
g gelo escorregadio complicaram perpetua-
mente minhas viagens. Embora eu tenha
passado varias semanas ali, o mau estado do tempo s6
piorou quando janeiro mudou imperceptivelmente para
fevereiro.

Schloss Mordenbeim

Enquanto eu seguia a Estrada Wauntmia de Rivalis,
contornando a costa norte, avistei meu primeiro destino
empoleirado nas falésias como um patriarca em decli-
nio. Schloss Mordenheim ¢ a propriedade dilapidada de
Victor Mordenheim, um médico de ma reputacio de he-
ranc¢a nobre. O Schloss Mordenheim nem sempre teve
o nome de seu atual ocupante, embora os moradores
nio se lembrem da familia que morou la. A proprieda-
de ¢ uma mansio de aristocrata ao invés de um castelo
de senhor da guerra, mas um lugar proibitivo, com sua
fachada de pedra cinza fria e ardosia preta que combina

com o céu nublado de inverno. Notei varios para-raios
finos afixados no topo das torres.

Aproximei-me dos portdes na esperanca de conse-
guir uma audiéncia com Mordenheim. Apesar de sua
reputacio supostamente abominavel e de sua racionali-
dade obstinada, achei que o médico seria um estudioso
intrigante para interrogar. No entanto, seu senescal —um
pequeno caliba corcunda vil chamado Horg — rejeitou-
-me no patio. Quando insisti que uma estudiosa do meu
calibre nio poderia ser recusada, o proprio Mordenheim
apareceu e ordenou-me severamente que fosse embora.
Embora nio tenha ficado intimidada, conclui que amea-
cas de violéncia nio o moveriam. Sua aparéncia abatida
e olhos vazios traiam um homem que j4 estava a beira da
morte espiritual, se nio fisica.

A luz da minha incapacidade de organizar um en-
contro pessoal mais extenso, reuni o material em Mor-
denheim dos moradores, os quais tém uma opiniio do
Oatst Wonsennijch, ou Médico Louco. Seus vérios rela-
tos e alegacdes estio incluidas nas notas anexas. Depois
de ouvir as histérias contadas em Ludendorf, fiquei mais
convencida do que nunca de que em Mordenheim ¢ o
terrivel senhor da Lamordia. Os plebeus o veem como
uma espécie de licio objetiva de arrogincia cientifica,
o estudioso imparcial levado ao extremo lunatico. Ho-
mens eruditos descartam o médico como um génio
perverso, um estudioso que passou para a depravacio
moral em uma busca obsessiva pela Verdade. Na Ilha
da Agonia, entretanto, eu aprenderia que as massas e
eu ainda conhecemos apenas uma fracio da historia de

Mordenheim.

LCudendorf

Depois de deixar o Schloss Mordenheim para tras
em frustracio, continuei em direcio ao maior assenta-
mento de Lamordia, Ludendorf. A cidade fica na foz do
Riefa Schwoat, estendendo-se de seu porto na margem
norte do rio até os penhascos soprados pelo vento com
vista para o Mar das Migoas. Transporte maritimo, pes-
ca, caca as baleias e construcdo naval sio todos negocios
importantes aqui, e os piratas do Mar das M4goas sabem
disso muito bem. Consequentemente, o schultebott da
aldeia ordenou recentemente ao schepmeista que come-
ce a construir um baluarte ao longo das falésias do mar
nesta primavera e que o fortaleca com posicoes de arti-
lharia. Numerosos outros comércios sio praticados na
Ludendorf, com as oficinas mais prestigiadas produtoras
de engenharia e instrumentacio cientifica, substancias
alquimicas e livros impressos.

O porto fica fora das antigas muralhas da vila, que
isolam efetivamente a maior parte de Ludendorf da zona
rural ao leste. Sio encontrados fragmentos de evidéncias
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fisicas sugerindo que Ludendorf foi possivelmente des-
truida por um incéndio e reconstruida séculos atras, mas
os fatos aparentemente se perderam na névoa de uma
histéria falsa. O schult da aldeia, Lars Grosshans, ¢ um
construtor naval comum cujo talento lhe rendeu um ne-
gocio prospero e um orgulhoso senhorio de aldeia. Em-
bora Grosshans seja competente e amigavel, o stautsrote
evidentemente nunca permitiu que ele esquecesse suas
raizes comuns. Rumores perenes afirmam que o schulte-
bott esta tentando cortejar guildas comerciais dos princi-
pais portos do Mar das Mdgoas para estabelecer uma liga
maritima transfronteirica.

Para uma vila de tamanho modesto, Ludendorf tem
uma atmosfera distintamente prospera e sofisticada. O
farol da aldeia fica no precipicio das falésias do mar, e as
stautshuss apresentam um enorme relogio que exibe o
tempo, os movimentos celestes e as marés. Talvez a carac-
teristica civica mais famosa, no entanto, seja o chamado
Fer’ein Birjre Ensejchtijch, o “Sindicato dos Cidadios
[luminados”. Este clube social conta com muitos dos
proprietirios de terras masculinos da aldeia como mem-
bros. Seu propdsito além de tapinha nas costas aristocra-
tica ndo é claro, mas observadores desconfiados insistem
que o Sindicato esconde uma conspiracio para acabar
com a supersticio em todo o Nucleo.

Onde ficar em Ludendorf

A pousada principal de Ludendorf ¢ a Quebrando
Onda (quartos de qualidade comum, comida de qualida-
de boa), localizada fora das muralhas da vila no distrito
do porto. Embora dificilmente seja luxuosa, os quartos
sdo limpos e a equipe é cortés e simpatica. A verdadeira
atracio aqui sio os frutos do mar frescos, preparados por
uma equipe de cozinha disposta a ir além da insipida
norma lamordiana com solha, enguia e marisco.

Ludendorf (cidade pequena): Convencional; Tend N; Limite
de 800 PO; Ativos 37.200 PO; Populaczo 730; Isolado (hu-
manos 77%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Schult Lars Grosshans, humano Ari3/
Plb1.

Personagens Importantes: Marcus Roggenstorf (sindicato da
marinha mercante), humano Ari5; Johanna Zecher (chiur-
geon), humana Esp3 / Ladl.
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O Sindicato dos Cidaddos Iluminados real-
mente abriga uma conspiracdo, construida sobre
uma base de aco da razio e do dever. O Sindicato
acredita de todo o coracio no sobrenatural, mas
afirma que ¢ uma forca de caos e destruicio que
deve ser erradicada. Os membros da organizacio
designaram-se para proteger a humanidade contra
as forcas sobrenaturais que a controlariam ou a
prejudicariam.

O Sindicato tem grandes projetos para todo
o Reino do Pavor, projetos que nio incluem nem
horrores mortos-vivos, nem conjuradores benig-
nos, nem licantropos violentos nem nio-humanos
desagradaveis. Ele usa sua influéncia para mudar
a politica em universidades em todo o Nucleo,
desviando fundos de estudos misteriosos. Ele se-
cretamente encoraja cruzadas contra conjuradores
e nd3o humanos em outros dominios e sabota reli-
gides organizadas para desacredita-las aos olhos das
massas. A tdtica mais sinistra do Sindicato é patro-
cinar cacadores de monstros, a quem manipula ou
recruta ativamente para destruir as criaturas que
designa. A organizacio mantém contatos e aliados
em toda parte, mas sua visio ¢ de longo prazo e ela
nio deixa de colocar seus fantoches em proposi-
tos contrarios. Anacoretas darkoneses, vingadores
mercendrios, nobres de Richemulot, clérigos Te-
pestani de Belenus e oficiais militares racistas da
Falkovnia serviram ao Sindicato em um momento
ou outro.

Embora o Sindicato atualmente conte com
menos de trinta membros da elite lamordiana, seu
poder cresceu aos trancos e barrancos na ultima
década. O atual Grande Cynosure, Gerhard Rei-
chenbach (humano Ari8 / Esp2, LM), ¢ um agiota
rico e magnata da pesca e o homem mais poderoso
em Ludendorf. Gerhard organizou recentemente a
construcio do luxuoso novo clube do Sindicato no
centro de Ludendorf e estd tentando fazer contato
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com aristocratas de mesma opiniao em Port-a-Luci-

ne e Baia de Martira.
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A Ilha da Agonia, ou Insel Weedoag, é a maior e mais
famosa ilha do Dedo. Até mesmo os lamordianos nor-
malmente robustos tremeram quando abordei o tépico
da ilha deserta, que eles também chamam de Wonhuss
Deiwel — 0 “Domicilio do Diabo”. Eles insistem que é a
morada de uma criatura perversa, uma abominacio que
escapou dos laboratérios de Victor Mordenheim. Esta
besta ¢ também chamada de Assassino da Neve, Homem
dos Remendos ou simplesmente Fantasma. Os habitan-
tes locais atribuem qualquer morte misteriosa a criatura,
que dizem ter um apetite voraz por assassinato. Vdrios
contos, bem como meus proprios esbocos baseados em
descricoes de testemunhas, estio incluidos nas notas
anexas.

Resolvi investigar este Fantasma por mim mesma,
em parte porque desejava evidéncias mais concretas da
reputacio desagradavel de Mordenheim. Em Ludendorf,
eu me preparei para cruzar os canais do Dedo a pé, como
eles estavam com blocos de gelo. No entanto, eu nio es-
tava preparada para o quio estafante seria a tarefa. Meu
progresso foi arduo e, em vdrias ocasides, evitei por pou-
co uma queda no gelado Mar das Migoas — e a morte
por hipotérmia que teria se seguido momentaneamente.

A Tlha da Agonia ¢ um pico de pedra estéril que se
eleva algumas centenas de metros acima do Mar das Ma-
goas. Planicies lamacentas rochosas e bosques esparsos
cercam esta crista, enquanto peninsulas sinuosas alcan-
cam (os canais congelados. Eu esperava uma paisagem
de siléncio sombrio, mas os ventos guincham constante-
mente e uivos de lobo ecoam pelas costas a noite. Sob es-
ses sons, ouve-se um estrondo distante que se intensifica
a medida que se sobe o pico congelado. Este, presumo,
¢ o rugido subterraneo do gelado Riefa Riepje’buare, ou
rio Rimeborn, que emerge das colinas no lado oriental
da ilha.

A caracteristica mais surpreendente da Ilha da Ago-
nia é o aglomerado de favelas na costa sudeste, lar de um
punhado de almas esfarrapadas. Os residentes alegaram
ser marinheiros naufragados e se referiram ao seu peque-
no povoado como Cidade da Baia. Eles foram geralmen-
te cordiais comigo, mas varios aspectos de sua historia e
seu comportamento nio pareciam verdadeiros. Seu lider
ostensivo, um marinheiro envelhecido que chamava a si
mesmo de Rudolf, parecia incrivelmente perplexo com
minha presenca na ilha e me estudou com um brilho
predatério demais nos olhos. Embora eu nio tivesse
nada a temer de um unico marinheiro analfabeto, per-
cebi que estava em desvantagem numérica. Em vez de
interrogar Rudolf para obter mais informacdes sobre a
[lha da Agonia, sai apressadamente. Ele relutantemente
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Possibilidade Medonba:
Os Lobos do Mar

Cidade da Baia ¢ habitada exclusivamente por
perseguidores do mar, uma raca selvagem de lican-
tropo aqudtico. Imigrantes da Costa Pontilhada
de Darkon, Rudolf (perseguidor do mar natural,
humano, Esp3 / Gue3 / Lad3, NM) e sua matilha
se estabeleceram na Ilha da Agonia com o consen-
timento ticito de Adam. Em troca do direito de
afundar e saquear os navios que navegam perto do
Dedo, os perseguidores do mar observam e ques-
tionam os intrusos na Ilha. Visitantes dignos de {
nota sio relatados a Adam, enquanto o restante é
devorado ou infectado com licantropia. O grupo
esta confortavel com o arranjo e engordou com
seus despojos. Nos ultimos anos, no entanto, Ru-
dolf ficou inquieto, sua mente feroz fervilhando
com esquemas malformados. Ele agora suspeita
que Adam nio é uma criatura Gnica e que outros
homens-cadaver podem morar na terra firme. Ru-
dolf até pondera que o inimigo de Adam, Victor
Mordenheim, pode saber como os perseguidores
do mar nunca dormem, adoecem ou morrem, as-
sim como o temivel Adam. ;

Perseguidores do mar podem ser encontrados -
nas notas anexas. -
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permitiu que eu partisse, observando enigmaticamente
que eu “nio deveria ser prejudicada”.

Quando comecei a temer que minha exaustiva jor-
nada até a Ilha da Agonia nio seria recompensada, per-
cebi que estava sendo seguida a distincia. Um pouco
além da névoa de neve rodopiante, tive um vislumbre de
uma figura humanoide veloz. Quando tentei me dobrar
para tras e flanquear meu perseguidor, de repente senti
sua presenca atrds de mim e me virei para enfrenti-lo,
com a pistola em punho.

Minha primeira reacio, devo confessar, foi de terror.
Apesar de todos os horrores que testemunhei em meus
estudos de Necropoles, algo assustador emanou dessa
criatura que se agachou diante de mim. Seus olhos azuis
lacrimejantes demonstravam seguranca sem alma e fala-
va como um ser que nio temia a ninguem. Um olhar me
disse que essa coisa era um golem de carne, um construc-
to construido com os restos de numerosos cadaveres. No
entanto, essa criatura nao tinha o olhar vago de costume
em seu tosto, esperando as ordens de um mestre. Essa
coisa era seu proprio dono e claramente possuia o inte-
lecto de um homem e a astticia de uma besta. S6 poderia
ser o Fantasma da lenda lamordiana.




S: Quem ¢é vocé?

Interroguei a criatura rapidamente sob a mira de
uma arma e inclui uma transcricio de nossa conversa.
Havia hostilidade no brilho da coisa, mas também curio-
sidade. Assim que seu interesse por mim pareceu ter
diminuido, ele desapareceu silenciosamente na nevasca.
Fui deixada para retornar ao continente pela rota tortuo-
sa pela qual havia chegado, mas as palavras do Fantasma
me deram muito o que refletir. H4 muito tempo eu ouco
historias de que golens podem ser criados sem a ajuda
de magia, mas a possibilidade de que o constructo resul-
tante também possa possuir o intelecto de um homem
¢ fascinante.

Criar im copstricry Com mayia, com todos o3 sels
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A: Eu sou Adam. Quem ¢ vocé!

S: Considere-me uma estudiosa curiosa. Vocé perten-
ce a Mordenheim?!

A: [Vira a cabeca ligeiramente.] Ele ¢ meu criador. Mas
eu ndo pertenco a nenhum homem.

S: Ele fez vocé? Como! Ele ndo ¢ um mago.

A: Sua vontade foi o suficiente.

S: O que isso significa?

A: [Toca no préprio peito.] Sua ciéncia me deu este cor-
po. Mas ele nio me deu uma alma. Isso veio de outro
lugar.

S: Por que vocé mora neste lugar!

A: E meu refugio. [Olhares para a pistola.] Por que
vocé achou que era bem-vinda aqui?

S: Estou procurando o legado de Mordenheim. Vocé
¢ ele, nio ¢!

A: Sim. Porém ¢ mais do que eu.

S: O que vocé quer dizer?

A: Seus pecados se perpetuam. E assim deve ser sua
condenacio.

S: [Pausa.] A Lamordia é dele, ndo é?

A: Sim. Niao deveria ser dele, mas é. Somos todos
dele. Todos nos somos seus filhos.

S: Eu ndo, demdnio.

A: [Olhos cerrados.] Talvez. Mas a condenacio espera
por vocé, da mesma forma. Esse é o preco da vida. [Foge.]
— Entrada de didrio pessoal
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Scblos Hubrechr

Depois de minha ardua jornada de ida e volta para
a Ilha da Agonia, pensei em demorar um pouco em Lu-
dendorf para me recuperar, mas optei por seguir em di-
recio ao sul, em direcio a Besta Adormecida. Schloss
Aubrecker, a propriedade do Bario e sua familia, fica no
extremo norte da Besta, empoleirado em um penhasco
arborizado e abordado por uma trilha sinuosa. O feudo
¢ desenhado em forma de pavilhdo de caca, adequado
a0 vigoroso desporto que o Bardo exerceu no seu auge.
Afetos como torres decorativas e ameias também dio ao
Schloss Aubrecker a aparéncia pouco convincente de um
castelo.

A trilha para a propriedade nio foi limpa, entio fui
forcada arduamente até a mansio usando schneeschoo.
Assim que cheguei a propriedade, porém, os soldados
postados do lado de fora anunciaram minha presenca
a familia, e a propria Gerta von Aubrecker me recebeu
calorosamente. Apresentei-me como uma viajante can-
sada e fui recompensado com um caloroso coracio para
a noite e amostras do selo Kommkje privado da familia.
Lady von Aubrecker demonstrou um interesse educado
em minhas viagens e anotacdes detalhadas, que pintei
com sucesso como atividades pessoais puramente acadeé-
micas. Nio tive permissio para entrar no quarto do Ba-
rio, portanto, infelizmente, nio posso atestar seu estado
atual.

Mosteiro do Relampago Heelerado

Depois de minha pausa bem-vinda em Schloss Au-
brecker, deixei brevemente as terras altas do leste e pes-
quisei Essenbach Somp. L4, as tinicas almas que encon-
trei foram o ocasional fazendeiro de cevada ou pastor de
ovelhas ou uma figura tagarela correndo pelos pantanos
a distancia. Como observei, a flora da Lamordia pode
ser bastante letal, e passei a maior parte dos meus dias
na charneca, evitando gavinhas espinhosas cobertas de
geada.

Quando finalmente voltei para a extremidade sul da
Besta Adormecida, comecei a procurar um mosteiro iso-
lado, do qual um mineiro de sal local havia falado. De
acordo com essa fonte, a abadia é o lar de uma ordem
de fandticos que adoram um deus-relampago arcaico. Se
os boatos fossem verdadeiros, isso me pareceu um fend-
meno distintamente nio-lamordiano que merecia uma
investigacio mais aprofundada. Escondido na regido
mais acidentada do sul da Besta Adormecida, o mostei-
ro foi dificil de localizar. Protegida por abetos raquiticos,
a estrutura atarracada se apega a lateral de um penhasco
rochoso e ¢ acessivel apenas pelo oeste por meio de uma
ponte decrépita.

Ao me aproximar, saudei as figuras encapuzadas que
vi se movendo nas paredes do mosteiro e, em resposta,
um dos monges emergiu dos portdes. Ele falou comigo
educadamente do outro lado da ponte apodrecida, apre-
sentando-se como Kartad e chamando a abadia de Mos-
teiro do Relampago Acelerado. Ofereci uma desculpa
conveniente para explicar minha presenca em uma area
tdo remota e fiz um esforco para parecer genuinamente
curiosa sobre os principios de sua ordem. Ele explicou
sucintamente que a ordem, conhecida como os Busca-
dores da Centelha, acredita que o relimpago ¢é a fonte
divina de toda a vida. Os monges, me disseram, que se
dedicam a perfeicio da forma humana e a desvendar os
mistérios do mundo vivo. Quando pedi um passeio pelo
Mosteiro, Kartad recusou rapidamente e me pediu para
partir imediatamente, insistindo que eu nio seria aceita
dentro de seus muros.

Dada a atitude vaga e evasiva de Kartad, o Mostei-
ro do Relampago Acelerado quase certamente esconde
alguma trama secreta. A carne enrugada e as cicatrizes
cirtrgicas retorcidas que apareciam por baixo das vestes
de Kartad sugeriam apenas uma conclusio. Eu suspeito
que ele e todos os Buscadores sdo golens de carne, pos-
suidores da mesma vontade que o criador de Adam e
similarmente nascidos dos experimentos de Victor Mor-
denheim. Com que propdsito eles estio trabalhando,
nAo posso me aventurar neste momento.

Neufurchtenbur

Deixando o Mosteirogpara tras, voltei para o norte,
em busca de uma propriedade abandonada e sem nome,
da qual vérios cacadores locais haviam falado. A mansio
em ruinas provou ser uma decepcio. Poucas das estrutu-
ras originais permaneceram de pé, e toda a area sugeria
uma heranca envelhecida ha muito tempo transforma-
dos em po. Os tnicos residentes, mortais ou nio, eram
as lebres da neve que saltavam pelos prados congelados e
cobertos de vegetacio.

Desanimada, avancei para a aldeia de Neufurch-
tenburg, o Unico povoado de qualquer tamanho no sul
da Lamordia. Aninhada ao longo da borda a sotaven-
to da Besta Adormecida, a cidade ¢ uma prima rural
manchada de fuligem de Ludendorf. As sidertrgicas de
Neufurchtenburg estio entre as melhores do Nucleo. A
vila mantém uma forte alianca comercial com a vizinha
Falkévnia, na qual o minério bruto é transportado pelo
rio Vuchar e as armas prontas, armaduras e ferramentas
sdo enviadas de volta. O carvio ¢ extraido na periferia
da aldeia, que os ferreiros usam para acender seus altos-
Afornos avancados, deixando uma mortalha sufocante
sobre o assentamento. Neufurchtenburg também possui
vidreiros, fabricantes de rodas, fabricantes de tijolos, fa-




? Sociedade Secreta: Os Buscadores da Centelba

Os Buscadores da Centelha sio todos golens de carne, construidos juntos por Adam na va esperanca de recriar
o sucesso de Mordenheim. Todas as criacdes de Adam, no entanto, eram seres sem emo¢io com mentes conscien-
tes, mas sem lealdade. Adam desprezou essas zombarias de si mesmo, e quando eles se retiraram para o abandona-
do Mosteiro do Relampago Acelerado e formaram uma comunidade, ele atacou o santuario em um frenesi de cit-
mes. Eventualmente, Adam veio para se reconciliar com seus filhos, que o véem como um Criador, um individuo
raro abencoado com a habilidade de construir vida a partir da morte. De vez em quando, Adam se convence de
que pode corrigir as falhas de seus goles anteriores e tenta criar uma progénie mais uma vez. Entretanto, os resul-
tados sdo sempre os mesmos, e o fracasso envia Adam em uma espiral de desespero até que o processo se repita.

Os Buscadores acreditam que a descoberta de um santuario no mosteiro de um deus reluzente esquecido,
Lothurr, nio é coincidéncia. Eles sustentam que a eletricidade ¢ em si uma forca divina, a centelha literal de vida
fluindo através de seus proprios corpos de retalhos. A purificacio por meio de exercicios rituais e meditacio é fun-
damental em suas vidas diarias, junto com o intenso estudo académico. Seus textos sagrados sdo tratados roubados
de biologia, fisica e meteorologia, e seus rituais acontecem durante fortes tempestades. Os Buscadores construiram
um gerador elétrico primitivo de manivela baseado em esquemas roubados de Mordenheim e estdo constantemen-
te expandindo seus conhecimentos de medicina por meio de dissecacio e experimentacio cirtrgica. Eles também
desenvolveram uma teologia bizarra e utilitarista, combinando elementos do culto de Lothurr com os tesouros
mais atraentes de religides em todo o Nucleo. Os Buscadores nio acreditam verdadeiramente em nenhum desses
falsos deuses, mas raciocinam que podem montar uma divindade verdadeira com pecas sobressalentes, da mesma
forma que Adam os fez.

Golens de carne criados por Adam tém as caracteristicas de golens de carne assombrados normais, com as
seguintes excecdes. Eles ndo tém vinculo telepatico com Adam e nio obedecem a seus comandos, mas s6 podem se
encolher se ele os atacar, sem se defender nem fugir. Eles nio podem entrar em ftiria e sempre possuem tendéncia
leal e neutro. A maioria dos Buscadores da Centelha sio golens de carne assombrados com 12 ou mais Dados de
Vida de monstros, mas alguns possuem niveis na classe de monge. Seu estilo de luta enfatiza estrangulamentos,
preensdes, arremessos e posturas rigidas. Com sua maneira comparativamente articulada e deformidades facilmen-
te ocultas, Kartad (golem de carne assombrado Mng3, LN) serve como porta-voz dos Buscadores, e s6 ele pode ser
encontrado fora do Monastério com regularidade.

O maior segredo do Monastério, entretanto, ¢ desconhecido até mesmo pelos Buscadores. Muito antes da
Lamordia ser puxada para o Reino do Pavor, um deménio foi sepultado sob o local e 0 Monastério foi construido
para proteger o demonio cativo. O demdnio, Baltoi (uma marilith 17 DV), ainda dorme nas profundezas das minas
abandonadas sob o santuario, embora ela se mexa sempre que poderosos trovdes ecoam pelos dutos. A general
banida de um exército demoniaco, Baltoi sonha com massacres e apocalipse. Sua distorcio de realidade tem atual-

mente apenas 60 metros de raio, mas se ela acordasse, esse raio aumentaria para 6km. Seu filactério (veja o Arsenal =

de Van Richten) ¢ um enorme diamante negro sem cortes e ela tem O pontos de corrupcio.

bricantes de instrumentos musicais e boticdrios qualifi-
cados. A vila também ¢ o lar do romancista mais famoso
de Lamordia, Martyn Smitskopf, cujos contos sinistros
e alegdricos de diabolismo permanecem populares e es-
candalosos em sua terra natal.

O schult de Neufurchtenburg ¢ Ulrich Herzewalde,
um conspirador descarado que nio faz segredo de sua
relacio bajuladora com o schultebott. Herzewalde faz o
que o schultebott o instrui, nem mais nem menos, e atu-
almente estd engajado em uma campanha para divulgar
os méritos da aldeia no exterior. Esses méritos incluem
nio apenas sua industria, mas também os jardins sem

brilho ao longo das avenidas e uma biblioteca ptblica
muito mais extensa do que uma cidade desse tamanho
poderia garantir. Fiquei mais impressionada, porém,
com as pistas que revelam a falsa histéria de Neufurch-
tenburg. Evidentemente, danos macicos durante a guer-
ra foram infligidos a aldeia no passado, mas nenhum dos
residentes sabe de tal conflito, muito menos se lembra
dos eventos que o precipitaram. O Convento do Elmo
de Alabastro, um enorme santudrio dedicado a uma
deusa perdida, fica no centro da vila, agora convertido
em stautshuss. Descobri evidéncias intrigantes de que,
h4 mais de dois séculos, as mulheres enclausuradas aqui




Dosmblhdade Medonba: H Cruzada de Ivan Dragonov

Ivan Dragonov (loup-garou Rgr17, CB) é um falkovniano obcecado pela destruicio de licantropos. Embora ele
vd longe em sua busca, sua cruzada nio ¢ hipocrita. Ele testemunhou muitas mortes nas mios de feras vorazes e, no
caso de seu proprio mentor, a fera era o proprio Ivan. Dragonov foi infectado com licantropia durante a caca a um
loupgarou da montanha (veja Nativos das Trevas) em 708 CB. Quando o mentor de Ivan, um clérigo mais velho,
tentou curéd-lo, ele foi pego de surpresa pela resisténcia de Ivan a prata e foi atacado. Acreditando-se traido, o mes-
tre de Ivan o amaldicoou quando ele morreu: nada, exceto o proprio Ivan, o libertaria de sua licantropia. Desde
aquele dia fatidico, Dragonov ndo envelheceu, uma maldicio que s6 aprofundou suas duvidas sobre as forcas invi-
siveis do mundo. Ivan, desde entio, fez um juramento particular para extinguir totalmente a licantropia do Reino
do Pavor antes de finalmente se matar. Sua transformacio é desencadeada por raiva e dor. Victor Mordenheim
de fato manteve as habilidades de Dragonov no passado, sempre com o propésito malfadado de cacar seu proprio
Adam, embora o ranger nunca se sentisse confortavel com o relacionamento. O golem continua sendo a tinica
criatura que conseguiu escapar de Dragonov, um fato que o irrita até hoje. Embora Dragonov faca sua casa onde
quer que sua cruzada o leve, ele pode ser encontrado em Neufurchtenburg pelo menos uma vez por temporada.

governavam a aldeia, como uma teocracia, pregando a < Neufurchtenburg (aldeia): Convencional; Tend. LM; Limite de

sabedoria de sua deusa régia e sua destreza em batalha.

, <
Afrescos em ruinas chamam essa deusa de Skogul. Dadas 3

as tendéncias ateistas do reino, essa historia esquecida é
definitivamente intrigante.

Eu esperava conhecer Ivan Dragonov enquanto es-
tivesse em Neufurchtenburg. Sabe-se que o lenhador er-
rante da Falkévnia surge na aldeia de vez em quando, e
tenho certeza de que ele serviu Victor Mordenheim no
passado. Evidentemente, sua violenta cruzada contra os
licantropos atualmente o ocupa em outras terras.

Onde ficar em Neufurchtenburg

As opcoes de hospedagem sdo limitadas em Neu-
furchtenburg, com a maioria dos visitantes da Falkov-
nia indo direto para a Ferradura Quebrada (quartos de
qualidade comum, comida de baixa qualidade). As aco-
modacdes sdo aceitdveis, mas os ensopados da casa sio
despreziveis, nio importa o quio faminto alguém pos-
sa estar depois de uma viagem de inverno. A atmosfera
pode ficar um pouco turbulenta e ameacadora em algu-
mas noites. Se os convidados incluem Garras falkovinia-
nos, vocé pode querer buscar uma sala comum andnima
para a noite.

ensamentos finais

® amordia me parece um reino ao mesmo
tempo iluminado e atrofiado, desesperada-
mente atolado em uma perspectiva que tem
A | pouca relevincia nestes tempos sinistros. O
pais ndo possui recursos fisicos, politicos,
econdmicos ou culturais caracteristicas que eu chama-
ria de estrategicamente significativas. Qualquer risco de
ambicdo politica aberta ¢ efetivamente inexistente aqui,
e a populacio esparsa e sensata poderia ser facilmente
subjugada, escravizada ou exterminada por uma forca
invasora. Talvez a observacio mais elogiosa que posso
oferecer sobre esse reino ¢ que sua classe educada deve
ser observada com atencio. Embora poucos em numero,
eu suspeito que se eles conseguissem, eles iriam refazer
o mundo civilizado de acordo com sua visio de mundo
fria e racional.

Com esse pensamento sério, deixei as florestas co-
bertas de neve da Besta para tras em fevereiro, viajando
ao longo da Estrada Timor para o territorio da Falkov-
nia. Com base no que ouvi sobre o reino de Vlad Drakov,
olhei para as préximas semanas com pouco entusiasmo.
Fiquei consolada apenas pelo fato de que a pimenta no
ar diminuiu um pouco a medida que as florestas a0 meu
redor ficavam mais negras e densas e a neve finalmente
comecava a diminuir.

=
"’; 200 PO; Ativos 7.600 PO; Populaggo 760; Isolado (79% hu- ’2
manos, outros 1%). &

1 Figuras de Autoridade: Schult Ulrich Herzewalde, humano Ari3. {K
\‘\ Personagens Importantes: Martyn Smitskopf (romancista), hu- i 4
> mano Ari4; Heidi Dumholzen (metalirgica e engenheira de al- ;-,
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Embora se vao a Espada e o Arco,

Eles nunca cooperam para acabar com as Guerras.
A oragdo do Eremita e as ldgrimas dasViivas
Solzinhos podem libertar o Mundo do medo.

— William Blake, “The Grey Monk”
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o cruzar para a Falkévnia vinda da Lamor-
ﬂ dia, logo notei uma mudanca na atmosfera.
Y|l Em vez da nevasca constante e pesada que

o 2% | atormentava minhas viagens lamordianas,
agora, apenas uma fina camada de neve ca-

ida cobria o solo. Mais importante, o vento aumentou,
uivante e picante, carregando o fedor da miséria e de
cadaveres insepultos, um cartiao de visita seguro do que
estava por vir. Quando cruzei para a Falkévnia, a guar-
nicio da fronteira me emitiu um conjunto de documen-
tos de viagem obrigatérios; felizmente, alguns encanta-
mentos simples me permitiram evitar questionamentos
que, de outra forma, teriam causado alguns resultados
desagradaveis. Com os guardas de fronteira boquiaber-
tos atrds de mim, meu caminho seguiu em frente para
Lekar, capital do opressivo reino do Falcio.
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' Resumo da falkévnia

Nivel Cultural: Medieval (7)

Ecologia: Completa

Terreno/Clima: Florestas, colinas, pAntanos
e planicies/Temperado

Ano de Formacao: 690 CB

Populacao: 64.300

Racas: Humanos 93%, Halflings 2%, Meio-
-elfos 2%, Gnomos 1%, Elfos 1%, Outros 1%

Grupos Etnicos Humanos: Falkovnianos
100%

Idiomas: Falkovniano*, darkonés, balok, la-
mordiano, mordentiano, halfling, gnomo, élfico,
anao

Religides: Hala, Ezra

Governo: Despotismo militar

Governante: Rei Fuhrer Vlad Drakov

Lorde Negro: Rei Fuhrer Vlad Drakov.
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Paisagem

= alkoévnia preenche o Vale do Adubo, a ampla
bacia formada pela planicie de inundacio
do rio Vuchar. Dotada do rico solo negro
A | que di nome a regido, a Falkévnia contém
planicies ondulantes de campos férteis e

vastas florestas exuberantes. Este esplendor natural ja se
espalhou das Montanhas da Besta Adormecida, no oes-
te, até os Balinoks, no leste. Apds a Grande Revolucio e
o desaparecimento das terras de G’henna e Markévia, os
Balinoks também desapareceram, deixando toda a fron-
teira oriental da Falkovnia adjacente 4 Greta Sombria. A
parede da Besta Adormecida poupa Falkévnia dos ven-

.
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tos frigidos do noroeste que assolam a Lamordia. Em
vez disso, Falkovnia desfruta de um clima que ajudou a
nacdo a ganhar sua reputacio de “celeiro do nucleo”. O
ano da Falkovnia é caracterizado por um plantio prolon-
gado e clemente na primavera e por safras de outono. Os
verdes na Falkévnia sdo longos e dolorosamente timidos,
mas pontuados com precipitacio suficiente para estimu-
lar a fecundidade da grama. O inverno da Falkévnia nio
¢ tdo miseravel quanto o suportado pela Lamoérdia, mas
ainda sofre ventos frigidos quase continuos, bem como
fortes nevascas durante as semanas frias e cinzentas. Esse
ambiente ¢ adequado ao papel da Falkévnia como pros-
pero produtor agririo. Nido fosse pela atual lideranca
da nacdo, a maioria de seus cidadios encontraria muito
mais fortuna no uso dos recursos agricolas.

Qe desprezo pelo mencenany

reqhent eridita, mas cenfamente € merecito.

O fluxo do rio Vuchar em direcio ao sul define a
paisagem do oeste da Falkévnia. Outrora um canal co-
mercial essencial para o Norte do Nucleo, a utilidade
dessa ampla hidrovia diminuiu muito desde o Réquiem.
Hoje, Necropoles se estende pelo Rio Vuchar no coracio
de Darkon, sua mortalha mortal matando a vida mari-
nha local e bloqueando o trafego fluvial entre Darkon
oriental e ocidental. Por causa da praga Necropolitana,
o trafego fluvial e as industrias de pesca ao longo do tre-
cho do Vuchar da Falkévnia cairam quase pela metade,
alimentando a ma vontade dos falkovnianos contra o
dominio do norte. O rio Vuchar atravessa a fronteira
vermelho e sujo de sua jornada por Darkon e Necrépo-
le, mesmo antes do escoamento de esgoto e residuos de
Lekar reduzir o rio a um lento rastejar.

O curso do Vuchar comeca no noroeste da Falkov-
nia. Aqui, a margem ocidental do rio ¢ o lar de uma es-
treita faixa de territorio da Falkévnia ao longo de toda a
fronteira da Lamordia. Este territorio, conhecido como
Weissfalkund, consiste nas ultimas encostas arborizadas
do sopé da Besta Adormecida, onde mercadores e bar-
queiros operam seus negocios, fazendo negdcios com co-
legas comerciantes da Lamoérdia. O Weissfalkund segue
a curvatura do Vuchar e da fronteira lamordiana até que
ambos alcancem Dementlieu.

Além do Weissfalkund, estende-se o Crescente da
Foice, a principal regido agricola da Falkévnia. Come-
cando logo ao sul da Estrada Timor QOeste perto de
Lekar, os ondulantes campos dourados do Crescente
estendem-se para o sul em direcio a Silbervas e Aerie.
Aqui, os camponeses da Falkévnia trabalham nos longos

fransparece fesie ceds,



campos de trigo dourado e pomares abundantes, produ-
zindo os suprimentos de exportacio da Falkévnia para
dominios em todo o Nucleo. Apesar do desmatamento
das areas arborizadas que esse cultivo exige, densos mon-
tes de florestas escuras da Falkévnia pontilham a regido,
proporcionando um reftgio para a vida selvagem. A Es-
trada da Foice segue a espinha dorsal da regiio de Lekar
a Aerie e, como todas as estradas do reino, ¢ uma estrada
de veludo cotelé pavimentada com madeira.

A leste do Cresce da Foice, as terras agricolas tor-
nam-se cada vez mais esparsas, rendendo-se as macicas
florestas escuras do interior. Ao norte da Estrada Timor
Oeste fica Dunkelhertzwald, uma extensio espessa da
Floresta das Sombras de Darkon, que envolve a regiio
entre as cidades de Lekar, Stangengrad e Morfenzi. Ao
sul da Estrada Timor, o Crescente da Foice da lugar ao
igualmente escuro Seelewald, ou Floresta das Almas,
a antiga floresta que circunda o coracio de Falkovnia.
Muito do interior Seelewald nunca foi visto por olhos
humanos, embora os camponeses falkovnia nos contém
muitas histérias de homens da floresta que descobriram
bosques encantados e ruinas assombradas em sua escu-
riddo.
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A Floresta Vigilia Dimortia, assim chamada por suas
lendarias “sentinelas da morte”, ergue-se a leste de Mor-
fenzi e Aerie. Aqui, a floresta se torna mais esparsa e
o solo fica cada vez mais rochoso a medida que a terra
se aproxima dos Balinoks. As arvores do leste da Vigilia
Dimortia sofrem de uma estranha “praga” que cria as
“sentinelas da morte”. As arvores atingidas perdem suas
folhas e casca, deixando apenas um tronco branco seco
e morto. A maioria dos Falkovnianos acredita que essas
vigilia dimortia, como eles chamam essas arvores, nio
estio realmente infectadas, mas entram em combustio
espontinea com cada morte perpetuada em nome de
Vlad Drakov. Observei a combustio espontinea de uma
arvore, gracas ao sabio Siderous Totenfeld; a raiz desse
fendomeno permanece desconhecida, mas a explicacio
oferecida pelo campesinato ¢ improvavel.

Além da Floresta Vigilia Dimortia ficam as Colinas
Desmoronadas. Esses contrafortes pedregosos sio os res-
tos dos picos Balinok arrancados da fronteira leste du-
rante a Grande Revolucio. Crivado de tuneis e cavernas,
As Colinas Arruinadas sucumbe a buracos inesperados.
Na verdade, toda a regido parece instivel, como se fosse
se quebrar e cair na Greta Sombria a qualquer momen-
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to. Apesar desses fatores e da tendéncia da pedra da su-
perficie a se desintegrar rapidamente, a regido ¢ rica em
minerais logo abaixo da superficie. Portanto, grande par-
te da industria de mineracio de Falkovnia estd baseada
na regido de Colinas Arruinadas.

Além do rio Vuchar, os recursos de agua doce da
Falkovnia incluem viérios lagos de beleza impressionante.
O maior deles, o Lago Kriegvogel, ¢ justamente famo-
so por suas aguas geladas de cor azul meia-noite e é um
ponto notivel na rota comercial do Rio Musarde. A ci-
dade de Silbervas tem vista para o Lago Kriegvogel, com
suas frotas pesqueiras pescando em dguas cristalinas. Na
verdade, as 4guas de Kriegvogel sio surpreendentemente
limpidas e claras, especialmente devido a tipica contami-
nacio dos recursos naturais pelos falkovnianos. Os cida-
dios de Silbervas atribuem a beleza do Lago Kriegvogel
ao fato de que o lago ndo tem fundo, permitindo que
a agua eternamente fresca borbulhe de suas profunde-
zas elementares. Embora seja impossivel determinar se
Kriegvogel é realmente sem fundo, o fundo do lago est4
fora de alcance, mesmo na costa. Os mergulhadores des-
temidos descobrem que as margens do lago caem direta-
mente, apresentando apenas faces de pedra ingreme tio
longe quanto qualquer um ja alcancou. Os outros lagos
da Falkovnia ficam ao longo do Vuchar, com os lagos
Raptor (Lago Falcio, Lago Adler e Lago Eule) perto de
Lekar e os lagos Schvort e Beschir perto da fronteira com
Dementlieu.

Além dos rios Vuchar e Musarde, Falkévnia con-
tém varios outros cursos de dgua. Perto da fronteira
com Darkon corre o rio Drogach. Antigamente, esse rio
jorrava de nascentes nas planicies geladas da G’henna,
cortando um amplo curso ao longo da fronteira darko-
niana; desde a Grande Revolucio, o Drogach nio ¢ mais
do que um gotejamento, pois as fontes G’henna que o
alimentavam desapareceram. Hoje, o Rio Grashen, um
afluente do Drogach, fornece a maior parte do fluxo do
rio para oeste, enquanto o Drogach oriental é um tribu-
tario menor de seu curso principal. O Grashen flui para
o norte através das regides orientais da Falkévnia, onde
se junta a um afluente conhecido como o rio Umysher.
O ponto em que o Grashen encontra o Drogach ¢é co-
nhecido como Cataratas Grashen e ¢ o lar de uma pe-
quena vila com o mesmo nome. De acordo com o Dr.
Van Richten, o demoénio Elsepeth entrou na Terra das
Brumas aqui através do processo de transposicio de cor-
pos com uma jovem chamada Ammie Weaveron.

Poucos quilometros ao sul do Lago Kriegvogel, o rio
Arbket desdgua no Musarde. Originario de uma nascen-
te na confluéncia das fronteiras de Borca, Richemulot e
Falkévnia, o Arbket define a fronteira entre Falkoévnia e
Richemulot. Os afluentes falkovnianos do Arbker sio o
Rio Garra e do Rio Zhukfer.

As cidades de Falkévnia se conectam por meio de
um extenso sistema de estradas de veludo cotelé manti-
do continuamente. A Estrada Timor Oeste liga Lekar a
Morfenzi, e a Estrada da Foice, saindo de Lekar ao sul,
segue para leste para conectar Silbervas e Aerie antes de
chegar ao seu término em Borca. A mal conservada Es-
trada da Seelewald atravessa a regiio remanescente entre
as cidades menores de Morfenzi e Aerie. A estrada de
Lecher se separa de Seelewald, seguindo para leste até Le-
chburg em Borca. A oeste, a Estrada da Presa se estende
da cidade de Chateaufaux em Dementlieu, conectando-
-se a Estrada da Foice. Finalmente, a grande Estrada do
Rei da Escuridiao passa por Stangengrad antes de entrar
na Estrada Timor Oeste.

Apesar da grande beleza natural da Falkovnia, os as-
sentamentos do dominio carecem de qualquer senso es-
tético. Os edificios da Falkovnia vém em duas variedades
simples. O primeiro, o estilo usado para estruturas co-
muns, COmo casas e tavernas, consiste em prédios atarra-
cados e apertados de pedra e madeira sem acabamento,
com telhados de palha e com marcas de construcio de
ma qualidade. Muitos camponeses pobres abandonam
esses abrigos, vivendo suas vidas e criando familias em
casebres de pau-a-pique ou construindo abrigos com res-
tos de madeira, pedra solta, pano usado e outros tipos
de lixo. As construcoes do governo militar da Falkévnia
empregam um segundo estilo caracterizado por edificios
monoliticos impessoais feitos de pedra cinza. Esses cas-
cos monstruosamente feios e perdularios elevam-se sobre
as estruturas ao redor, aumentando o ar opressor dos
assentamentos falkovnianos.

As cidades da Falkévnia estio mal-cuidadas, cheias
de lixo e esterco. Construida de uma forma acanhada
e desordenada que inevitavelmente leva a superlotacio,
com ruas nio pavimentadas ha muito transformadas em
pantanos de lama fedorenta e pegajosa, as cidades da
Falkévnia sio fossas de miséria e praga urbana que riva-
lizam com os piores excessos dos assentamentos de Nova
Vaasa. Além disso, todos os assentamentos da Falkovnia
sdo fortificados. Paredes de pedra imponentes cercam
assentamentos maiores, como Silbervas e Stangengrad,
enquanto paredes de palicadas de troncos afiados de ar-
vores protegem os aldeias e vilarejos rurais.

Na Falkoévnia rural, os exploradores podem encon-
trar uma variedade de ruinas deixadas por uma série de
civilizacdes. A maior dessas ruinas sio castelos e torres
construidas durante a era dos Reinos de Prata. As ruinas
do Reinos de Prata, porém, sio dificeis de definir. Os
relatos afirmam que a paisagem parece torcer e inclinar
quando os aventureiros tentam encontrar o caminho de
volta a um local previamente descoberto. Embora as pe-
dras brancas dos Reinos de Prata tenham desaparecido




h4 muito tempo e as devastacdes de guerras incontaveis
tenham destruido as estruturas, os rumores persistem
entre os camponeses alegando que os tesouros dos se-
nhores do Reinos de Prata permanecem intocados no
coracio escuro dos ermos da Falkévnia. Sem duvida, este
¢ um pensamento meramente delirante por parte dos
plebeus oprimidos, mas ruinas semelhantes muitas vezes
servem como esconderijos para um numero de espécies
monstruosas inteligentes.

Além das ruinas do Reinos de Prata, uma variedade
de entradas para tumbas e criptas que abrigam restos an-
tigos estd na Falkovnia rural. Essas catacumbas inexpli-
caveis exibem uma variedade impressionante, com base
em culturas encontradas em regides tropicais, articas,
desérticas e temperadas. Algumas criptas sio profundas
o suficiente para representar um perigo para as minas
da Falkévnia. Em camadas mais profundas, os mineiros
falkovnianos invadiram antigos ttineis de minas de estru-
tura and durante suas escavacdes, perturbando espiritos
raivosos e aberracdes estranhas. Os escravos andes que
trabalham nas minas ao lado dos trabalhadores falkov-

nianos chamam esses tuneis de H'rakizuhm e os véem
com um pavor obsessivo e mérbido. De acordo com as
lendas dos andes, H'rakizuhm era uma antiga prisio
construida para abrigar as abominacdes desenterradas
enquanto os andes mergulhavam cada vez mais fundo
na superficie da terra. Entre a descoberta das criptas dos
mortos antigos e as minas de H'rakizuhm, muitos minei-
ros da Falkévnia sdo agora forcados a desmoronar tuneis
perigosos ou abandonar completamente seus locais.

flora

Falkovnia é o lar de uma densa manta de florestas
antigas que sustentam enormes espécimes de uma gran-
de variedade de espécies, incluindo carvalho, faia, cereja,
abetos e pinheiros. No oeste, as florestas da Falkovnia sio
predominantemente de folhas largas, mas, avancando a
leste, as sempre verdes constituem uma parte crescente
da vegetacio. Uma propriedade curiosa das arvores da
Falkovnia € sua casca preta incomum. Nio apenas as 4r-
vores mais velhas compartilham esta tonalidade escura,
mas mudas e espécies tipicamente de casca clara, como
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a bétula, exibem esta coloracio preta. Mesmo as arvores
de coloracio normal transplantadas de além da fronteira
da Falkévnia adquirem essa coloracio dentro de um més
apos o replantio em solo da Falkévnia.

A vegetacio rasteira emaranhada e as trepadeiras su-
focantes cobrem as densas florestas da Falkovnia. Além
dos perigos tipicos, como amoreiras e plantas veneno-
sas, as florestas da Falkovnia sdo o lar de plantas moveis
como videiras assassinas e hera rastejante. No entanto,
a Falkévnia também ¢ a fonte de muitas ervas conside-
radas essenciais para o oficio de um curandeiro. Além
desses elementos essenciais, uma trepadeira falkovniana
conhecida localmente como abfalduz ¢ uma fonte po-
tente de medicamento anestésico. Infelizmente, muitos

fauna

As florestas da Falkévnia abrigam uma variedade
de vida selvagem. Cacadores e armadilheiros se benefi-
ciam da abundincia de caca, incluindo veados, javalis,
arminhos e outras espécies. Predadores ferozes, como
gatos selvagens, lobos e ursos, sio encontrados em toda
a regido selvagem da Falkévnia, e ha muitos relatos de
animais ferozes de tamanho extraordindrio. Falkévnia
¢ o lar de numerosos raptores, incluindo falcoes, zwei-
falk, falcoes, aguias, corujas e abutres, bem como aves
carniceiras, como gralhas e corvos, que se alimentam de
numerosos mortos nio enterrados.

Relatada inicialmente em 751 CB, uma nova doen-
ca agora atinge um niimero pequeno, mas crescente, de

plebeus sabem dessa propriedade e mastigam folhas de

3 abfalduz como uma forma de escapar da dura realidade
de sua sorte. Assim, ser saudado ao entrar em uma aldeia
por um grande grupo de mastigadores abfalduz desajeita-
dos e de olhos vidrados sorrindo idiotamente por entre
os dentes manchados de verde nio é incomum.

animais da Falkévnia. A doenca ¢ caracterizada por tu-
mores cancerosos em contorcio que lentamente tomam
e substituem o animal infectado até que tudo o que res-
ta seja um crescimento macico em forma de animal. A
origem da doenca ¢ desconhecida, mas minha pesquisa
indica uma causa nio natural. Os viajantes que passam
pela Falkovnia sio fortemente aconselhados a examinar

€rvas Medicinais ¢ Hbfalduz

Passar 12 horas vasculhando os campos e bosques de Falkévnia em busca de ervas rende o suficiente para
misturar e reabastecer as ervas, unguentos e cataplasmas do kit de um curandeiro. Esta busca requer um teste de
Profissio (herbalista) com CD 20. Embora alguns materiais ainda precisem ser comprados, este processo reduz
o custo de reabastecer um kit de curandeiro para 10 PO.

Videira Abfalduz: Com um teste bem-sucedido de Alquimia (CD 35), os personagens podem criar um po- *
deroso anestésico chamado “sonolento” das folhas da videira abfalduz. Mastigar folhas de abfalduz faz com que
ajam como narcoticos.

Sonolento — Ferimento, teste de Fortitude (CD 30); dano inicial 6d6 pontos dano de contusio, dano secun-
dario 1d6 Destreza temporaria. Uma vez inconsciente, a criatura nio sente dor e nio tem chance de despertar
até que todos os pontos de vida perdidos por dano de contusio sejam recuperados.

Folha de Abfalduz — Ingestio, teste de Fortitude (CD 20); estupor de dano inicial e secundario. Uma criatu-
ra em estupor de abfalduz ¢ insensivel a dor e, portanto, ignora metade de todos os danos de contusio sofridos.
O usuario também ignora todos os efeitos de Medo e Horror, mas sofre 1d4 pontos de dano temporario de Sa-
bedoria e -2 de penalidade de competéncia em todos os outros testes e resisténcias modificados por Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma. Os pontos de sabedoria retornam a uma taxa de 1 por hora. Todos os efeitos de estupor
terminam quando a Sabedoria do usudrio retorna ao normal.

Folha de Abfalduz ¢ viciante. Quando a Sabedoria do usudrio voltar ao normal, ele deve fazer um teste de
resisténcia de Vontade (CD 15) ou entrara em depressdo, sofrendo 1d2 pontos para cada dano temporario de
Destreza e Constituicio. Os pontos de habilidade perdidos retornam a uma taxa de 1 por dia ou quando o usu-
4rio ingere mais folha de abfalduz, o que vier primeiro. Além disso, o usudrio deve fazer um teste de resisténcia
de Vontade (CD 18) ou procurar mais folhas de abfalduz para sair da sua depressio. O usuario deve fazer um
teste de Vontade adicional a cada dia, mas a CD cai 1 ponto para cada dia que passou desde o ultimo uso da

folha abfalduz.

| w‘\'x‘.‘&.\




qualquer caca selvagem que possam pegar em busca de
sinais da doenca. As notas anexas no final deste relato-
rio fornecem mais detalhes sobre esta praga (ver Donzela
Verde). Além disso, enxames de vespas, marimbondos e
abelhas infestam a Falkévnia durante o verdo, enquanto
nuvens de moscas infestam a terra o ano todo.
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Os lugares selvagens da Falkévnia escondem feras
mais fantisticas do que a vida selvagem mundana. Le-
nhadores e rangers relataram avistamentos de grifos e
hipogrifos, animais frequentemente vistos nos padrdes
pessoais dos generais de Drakov. Tive a sorte de testemu-
nhar a cabeca e a cauda montadas da Devastacio Wain-
tower, uma besta amplamente considerada uma manti-
core mitica que quase destruiu o vilarejo de Waintower
antes de ser morto. Insetos gigantes conhecidos como
ankhegs representam um problema comum nos campos
e pomares do Crescente da Foice. Os restos mortais de
aventureiros infelizes marcam as Colinas Arruinadas
como o lar de basiliscos, enquanto wyverns as vezes sio
avistados voando perto da borda da Greta Sombria.

Desde a Grande Revolucio, o dominio de Drakov
sobre os limites orientais de seu reino deteriorou-se se-
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veramente. Relatos de feéricos estranhos e maliciosos
aumentaram dramaticamente, prendendo a populacio
local no terror. Este fendmeno ¢, sem duvida, devido a
presenca da Greta Sombria, ja que os incidentes de con-
tato invisivel aumentaram significativamente nas regides
limitrofes desde seu surgimento.

Uma coligacdo particularmente eficaz de criaturas
humanoides menores (principalmente kobolds) desafia
Drakov. Chamados de Geracio de Lagartos, essas feras
formam uma lei para si mesmas no meio do caminho
entre Morfenzi e Aerie, de Colinas Arruinadas a oeste da
Estrada Seelewald. Liderado por um kobold de tamanho
e inteligéncia incomuns chamado Basilisco, o Enxame
emprega taticas de guerrilha contra os soldados confina-
dos de Drakov e frequentemente incita os goblins que
atormentam o leste da Falkovnia para ajuda-los. O Gera-
cdo de Lagartos é provavelmente o movimento de resis-
téncia de maior sucesso na Falkévnia; apenas o trabalho
do lend4rio guerreiro Gondegal provou ser mais bem-su-
cedido. Além dessas criaturas, Falkovnia é atormentada
por um numero disperso de outras criaturas. Embora
nio seja tdo frequente como em alguns dominios, mor-
tos-vivos aparecem em toda a Falkévnia, particularmente
mortos-vivos incorpdreos vingativos e ancides perturba-
dos de seus lugares de descanso. Licantropos, bruxas, la-
droes de peles e outros monstros que mudam de forma
podem ser encontrados em muitas regides, tentando se
misturar a populacio humana e esconder suas depreda-
¢oes atras da carnificina dos Garras.

Hnimais Locais ¢ Porrores Nativos
Vida Selvagem: ND 1/10 — morcego; sapo; ND 1/8 — rato; ND 1/6 — corvo; jumento; lagarto; ND 1/4 — coruja; doninha;
gato; ponei; ponei, de guerra; ND 1/3 — c&o; cobra, pequena vibora; falcdo; ND 1/2 — &quia; cobra, vibora mitda; texugo;
ND | — cachorro de montaria; cdo, mastim®; cavalo, guerra leve; cavalo, leve; cavalo, pesado; cobra, vibora média; mula;
ND 2 — cavalo, guerra pesado; javali; lagarto, gigante; texugo atroz; urso, marrom; ND 4 — urso, negro.

Monstros: ND 1/6 — kobold; ND 1/4 — goblin; ND 1/3 — carniceiro™; gremishka®; rato atroz; ND 1/2 — geist™; hobgoblin; hu-
mano, Vistani*; ND 1 — carnical; driade; morcego, carniceiro®; substituto (consanguineo)*; fada, grig; fada, nixie; grimlock; javali
navalha*; planta, erva do medo*; quevari®; ND 2 — c@o, espectral®; corvideo™; espreitador da carnica®; hipogrifo; ladrdo de peles*;
morcego atroz; ossada escarlate®; planta, hera rastejante*; texugo atroz; worg; ND 3 — afogados®; aquia gigante; allip; ankheg;
basilisco; cacador de cabecas™; coruja gigante; doppleganger; espantalho, assombrado*; fragmentado®; gato, da meia-noite™; ghast;
inumano; licantropo, homem-corvo®; limo, cubo gelatinoso; mumia; planta, raiz sanguinaria®; sombra; vinha assassina; violador™; ND
4 — arak, powrie™; arak, teg*; baobhan sith*; fada, pixie; gargula; grifo; javali atroz; limo, limo cinzento; satiro; unicérnio, da trevas™;
vampyre™®; ND 5 — aparic3o; arak, shee™; arak, sith*; basilisco; bruxa, verde; licantropo, loup-garou das terras baixas*; limo, gosma
ocre; manticora; odem*; paka®; ND 6 — bastellus*; bruxa, annis; chama espectral®; fogo-fatuo; limo da sepultura®; ninfa; severo*;
troll, assombrado®; vitiva escarlate™; wyvern; ND 7 — ceifador macabro®; espectro; fantasma; limo, pudim negro; urso atroz; ND
8 — abissal das trevas™; ente, assombrado®; lorde carnical*; mohrg; ND § — lorde zumbi*; tenebris*; ND 10 — golem, gargula®.




Distéria

histéria da Falkovnia, ou aqueles registros
ﬂ dela ndo incendiados para alimentar o ego
( [ de Vlad Drakov, ¢ um estudo das virtudes
que a nacdo abomina e dos vicios que ela
abraca. Embora grande parte dessa histéria
seja, sem duvida, fabricacio nascida das brumas, pesqui-
sas feitas pelos modernos sabios da Falkévnia e as cren-
cas populares dos plebeus indicam que a ancestralidade
da moderna Falkévnia e seu povo reside na era dos Rei-
nos de Prata.
A referéncia mais antiga a Falkévnia é encontrada
em Silberkudexa, onde o escriba Zeitsgraeng escreveu o
seguinte:
“... nesta época, havia 12 Reinos de Prata, cujos grandes
estandartes ostentavam o Dispositivo dos Espiritos Fundado-

res... e estes sdo o Reino do Ledo, e o Urso, e o Cervo,... e 0
Reino do Falcdo... ”

O periodo descrito acima é conhecido como a Era
dos Reinos de Prata, uma época em que o mundo era
muito (embora vagamente) diferente antes da vinda das
Brumas, marcando-a como uma falsa histéria. O Reino
do Falcao de Prata, baseado no Silberkudexa e em outras
fontes, ¢ uma mistura de vistas idilicas que se confor-
mam vagamente com a topografia da moderna Falkov-
nia. Cidades brilhando em branco e ouro pontilhavam
a paisagem desta proto-Falkévnia idealizada, e registros
de tratados e diplomacia entre as racas variadas do Rei-
nos de Prata revelam tradicoes de paz, igualdade e boa
vontade inteiramente ausentes na moderna Falkévnia.
Além disso, as principais fontes durante este periodo re-
ferem-se a um rei amado, o Gutefalk, conhecido por sua
justica, misericordia e sabedoria. Infelizmente, poucos
fatos além desses sobrevivem nos registros da Falkévnia,
embora talvez mais informacdes possam ser encontradas
além das fronteiras da Falkévnia (e, portanto, além do
alcance de Vlad Drakov).

Uma fistiria planejada pard eyfirecer 0
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Este nebuloso periodo utopico termina com a Tem-
pestade Carmesim, conforme registrado em O Declinio
de Leybria e outros.

“Por semanas, estranhas nuvens de tempestade vermelhas
acoitaram a terra com wvioléncia, e os doze Reis de Prata reuni-
ram-se para determinar a raiz desse fenomeno. A meia-noite da
ultima noite, quando a fiiria da Tempestade Carmesim atingiu
seu auge, o vasto e celestial Falcdo de Prata, o espirito fundador
da Falkévnia, apareceu na parte superior do campo de bata-

lha. O Falcdo de Prata estava travando um combate mortal
com outro falcdo, este infernal. O falcdo carmesim queimou
no céu noturno; as penas de suas asas eram um exército de
espadas e a loucura brilhava em seus olhos. Os espiritos dos
falcées lutaram, subindo e mergulhando no ar por um espaco de
horas, até que com um grito selvagem o Falcdo Carmesim deu
um mergulho mortal. Ambos os espiritos cairam em chamas
prateadas e carmesins, chocando-se contra a cidadela onde os
Reis de Prata observavam. E entdo a tempestade desabou e a
neblina apareceu, e nada eva o mesmo.”

Apos este cataclismo, o povo de Falkévnia encon-
trou seu reino separado do resto dos Reinos de Prata,
a deriva em um oceano de névoa. Com o Gutefalk des-
truido na esteira do conflito dos deuses falcdes, varios
senhores da guerra surgiram, cada um reivindicando o
trono da Falkovnia. Os senhores guerreiros degeneraram
rapidamente na barbdrie, cada faccio cometendo atroci-
dades contra as outras e se tornando vitimas, por sua vez.
Esta época de agitacio e derramamento de sangue é cha-
mada de Era do Aco Sangrento, e os senhores da guerra
daquela época nio tem nome, foram esquecidos. A Era
do Aco Sangrento durou um nimero desconhecido de
séculos — as estimativas variam de meros dois séculos a
mais de 2.500 anos — terminando sob as mios da Pano-
plia Cruel, uma rainha conhecida apenas pelo nome da
armadura que ela usava. A Panoplia Cruel era uma arma-
dura, de aspecto demoniaco, que permitiu a sua senhora
forcar a reunificacio da Falkévnia sob seu estandarte.
Embora o reinado da Panoplia Cruel tenha sido duro e
dado a lidar com os horrores das Brumas, a maioria dos
falkovnianos aceitou de bom grado o governo da Pano-
plia como uma trégua dos horrores do tempo de guerra
da Era do Aco Sangrento. Seu alivio durou pouco, ja que
a Panéplia Cruel logo instituiu a escravidio patrocinada
pelo Estado, concentrando-se principalmente nas racas
semi-humanas da terra.

Essa situacio continuou até o abrupto desapareci-
mento da Panoplia Cruel e a ascensio do rei mago Fal-
cao, o Grande. O reinado do Falcio foi caracterizado
principalmente por seus esforcos bem-sucedidos para de-
senvolver as proezas militares de Falkovnia. Exceto por
essa conquista e seu interesse pelos esportes de gladia-
dores, pouco marca o reinado do Falcio, o Grande, até
o aparecimento do mercendrio conhecido como Falcio
— Vlad Drakov.

Quando ele apareceu pela primeira vez no ano 689
CB, Vlad Drakov era o lider de um bando de mercena-
rios estrangeiros conhecido como Garras do Falcdo. Via-
jando de além das Brumas, o grupo de Drakov chegou a
Darkon, onde seu primeiro ato consistiu em massacres
brutais nas aldeias de Pound, S’realm e Glymshire no
sul. Drakov, ¢ claro, cometeu um erro, quando os corpos




massacrados finalmente tornaram-se mortos-vivos vinga-
tivos, se erguendo, e expulsando Drakov e suas Garras
para as Brumas. Isso, pelo menos, é um fato historico,
ja que os cidaddos mais longevos das terras do sul ainda
se lembram do massacre causado pelo “acougueiro com
asas de falcio”.

Supostamente, uma vez dentro das Brumas, Drakov
reagrupou seus homens e tracou um plano para realizar
seus sonhos coletivos. A captura do trono da Falkévnia
por Vlad Drakov aconteceu por meio da infame Caval-
gada Sangrenta, seu empreendimento militar de maior
sucesso. Liderando os Garras do Falcio para o sul da
selva darkonés, Drakov cavalgou até o coracdo de Lekar,
onde enfrentou Falcon, o Grande, na sala do trono do
castelo dos reis magos. Supostamente Drakov matou Fal-
cio, o Grande, embora a luta pelo controle de Falkévnia
nio tenha sido testemunhada por ninguém, exceto os
dois combatentes. A Cavalgada Sangrenta e outros even-
tos que cercaram a ascensio de Drakov sio muito pou-
co detalhados, e vérias versdes conflitantes circularam
como verdades historicas. Na época em que Falkévnia
apareceu na fronteira sul de Darkon em 690 CB, Drakov
aparentemente governou o dominio por virios anos,
moldando a terra aos seus caprichos e construindo um
vasto e leal governo militar, completo com um fanatico
circulo interno de generais e uma populacio intimidada.
As discrepancias ¢bvias em torno da tomada do poder
de Drakov na Falkévnia marcam a histéria da Falkovnia
antes de seu aparecimento como parte do Nucleo como
“ historia falsa”. Apenas as atrocidades darkonianas de
Drakov e o tempo que se seguiu ao aparecimento do rei-
no como parte do Ntcleo sio reais em qualquer sentido
significativo.
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A luta continua, dirigida a inimigos internos e ex-
ternos, marcou o reinado do rei mercendrio. O primeiro
desses conflitos ocorreu em 691 CB, durante os primei-
ros anos do reinado de Drakov, testando seu poder com
uma ameaca dupla. Uma nova guilda de ladroes surgiu,
roubando alvos militares e civis. Coincidentemente,

uma inexplicavel praga de homens-rato afligiu os esgo-
tos de Silbervas. Drakov ordenou o expurgo de ambas
as ameacas, mudando-se para seu paldcio de verio em
Silbervas para liderar suas tropas pessoalmente contra
essas ameacas. Varias vezes, Drakov esteve na linha de
frente das batalhas subterrineas travadas na cidade de
Silbervas, enfrentando o lider de ambos os grupos ini-
migos, um licantropo conhecido como “o com Garras”.
Trés anos de combate intermitente se passaram antes
que Drakov expulsasse os homens-rato de Silbervas em
694 CB. Este periodo, de 691 a 694, ¢ conhecido como
Anos dos Ratos Empalados.

Ap6s a retirada dos licantropos, Drakov voltou sua
fome de poder e respeito para seus vizinhos. Em 695
CB, as tropas da Falkévnia cruzaram a fronteira para a
Lamordia. Felizmente para aquele reino, as tropas de
Drakov ndo estavam preparadas nem para o inverno
extraordinariamente rigoroso que atingiu Lamordia na-
quele ano, nem para o armamento superior do guarda de
fronteira lamordiana empunhando bacamartes. Drakov
empurrou a ofensiva o maximo possivel, mas em janeiro
de 696, os sitiados falkovnianos se retiraram. Os efeitos
da chamada Guerra de Inverno duraram pouco. Em 703
CB, Drakov e von Aubrecker firmaram um tratado, ga-
rantindo a ndo agressio por parte da Falkévnia em troca
de suprimentos marciais da Lamordia. Desde entio, as
armas e armaduras lamordianas tém sido o padrio para
o governo militar da Falkévnia.

Apds a Guerra de Inverno, Drakov tentou nova-
mente invadir um pais vizinho. Em 700 CB, Falkovnia
entrou em guerra com o reino maior de Darkon, mar-
cando o inicio da série de guerras agora conhecida como
Campanha do Homem Morto. Reunindo suas tropas
em Stangengrad, Drakov lancou a Guerra do Primeiro
Homem Morto, seus exércitos invadindo a regiio da Flo-
resta das Sombras de Darkon. Hordas de mortos-vivos
enfrentaram o golpe inicial dos invasores falkovnianos,
facilmente empurrando as tropas de Drakov para tras.
Mesmo quando os soldados falkovnianos cairam diante
do exército de zumbis, seus corpos se ergueram para ata-
car seus compatriotas. Drakov, acostumado a lutar con-
tra inimigos mortais, despejou mais recursos na guerra.
Os soldados da Falkévnia morreram em massa e foram
inexoravelmente levados de volta ao solo da Falkévnia.
Na primavera de 701, Drakov chamou de volta o exérci-
to da Falkévnia para Stangengrad. A ira do Rei Fuhrer
Drakov contra Azalin Rex transbordou e ele comecou a
planejar seu préximo ataque contra seu vizinho do nor-
te. Revitalizado e equipado com armamentos lamordia-
nos, Drakov ordenou um segundo ataque a Darkon em
704. As forcas mortosvivos encontraram novamente o
exército da Falkovnia, desta vez poucos minutos depois




de cruzar a fronteira darkonesa. Embora melhor prepa-
rados, os falkovnianos ainda cairam diante da oposicio
dos mortosvivos. Seguiu-se uma retirada apressada.

Vlad Drakov comecou a lamber suas feridas e limpar
seu circulo de aliados, executando aqueles cuja fraqueza
ele acreditava ter causado o fracasso das primeiras Guer-
ras do Homem Morto.

Desejando provar a si mesmo, os olhos avaros de
Drakov pousaram brevemente em seus vizinhos ao sul.
Em 706, Drakov enviou uma pequena forca para Borca,
a terra de Camille Boritsi, acreditando que aquele domi-
nio apresentava escolhas faceis devido ao sua governan-
te mulher. Um unico membro da forca expediciondria
voltou, cambaleando de volta para Draccipetri inchado,
trémulo e com a carne roxa de um veneno exotico antes
de desmoronar em uma poca fedorenta de excremento
diante do rei mercenario.

Apods o aparecimento de Dementlieu em 707 CB,
Drakov ordenou a anexacio do novo territério. Sem
surpresa, a milicia falkovniana se mostrou mal equipada
para a tarefa. Apds uma investida inicial bem-sucedida
no coracio de Dementlieu, o exército falkovniano des-
moronou diante do armamento superior — incluindo ar-
mas de polvora, como mosquetes e canhdes — das forcas
inimigas.

Apos o Massacre da Vitiva e a Anexacio Dementlieu-
viana, Drakov voltou a campanha contra Darkon. Em
711 CB, os soldados falkovnianos novamente tentaram
violar as fronteiras de Darkon, apenas para serem repe-
lidos por mortos-vivos. Como resultado, Drakov entrou
na fase de planejamento mais longa da Campanha do
Homem Morto, com duracio de 712 a 722. Enquanto
preparava seu proximo movimento contra Darkon, Vlad
Drakov comecou a perder conflitos com Richemulot e
G'Henna. Durante a Guerra da Fronteira de 716, ele
enfrentou os cidaddos de Richemulot, liderados pelo fa-
moso e poderoso cla Renier. Apds o aparecimento das
ruinas de G’henna, Drakov procurou derrubar aquela
teocracia brutal e anexar suas terras na Marcha das Fami-
lias de 719. Tentando cruzar os Balinoks para o centro de
G’Henna, os falkovnianos foram refreados pelas forcas
combinadas de humanoides retorcidos que habitavam
nas montanhas, sacerdotes de Zhakata estrategicamente
posicionados e feras estranhas que dizimaram unidades
inteiras. A fome generalizada esgotou ainda mais as for-
cas da Falkovnia.

O conflito final da Campanha do Homem Morto
aconteceu em 722. Tendo reunido mais tropas do que
nunca, a maquina de guerra falkovniana pressionou
Darkon, mais uma vez enfrentando hordas de mortos-
vivos. Apesar de anos de planejamento, as forcas de
Drakov falharam mais uma vez. Apos essa derrota esma-

gadora, Drakov mais uma vez voltou sua ira contra seus
subordinados, ordenando um expurgo de todos os “trai-
dores” e “homens de fraqueza”.

Exceto pela Campanha dos Carrascos contra De-
mentlieu e Richemulot de 724 e o Massacre da Garra de
Ouro de 727 em Dorvinia, Vlad Drakov concentrou suas
atencdes internamente, entregando-se a suas tendéncias
sadicas dentro de suas proprias fronteiras. Embora as es-
caramucas de fronteira com os dominios circundantes
continuem, a maioria estd sob as ordens de comandan-
tes zelosos, e ndo por ordem do préprio rei mercendrio.

Apods o Réquiem, no entanto, Drakov aproveitou a
oportunidade criada pelo vacuo de poder na Necrépo-
les, invadindo o dominio em desordem meros dois me-
ses apos aquele solsticio de inverno fatidico. Embora as
forcas falkovnianas tenham chegado a vista da cidade de
Nartok, eles logo foram repelidos pelos mortosvivos de
Necrépoles. Desde 751, Drakov espera seu tempo. Sem
duvida, o idoso senhor da guerra planeja outra tentativa
de provar seu poder no campo de batalha; a inica ques-
tao ¢ qual dos vizinhos ele escolherd invadir em seguida.

opulacao

pulag

s falkovnianos sio o unico grupo étnico hu-
mano da Falkévnia. Por natureza, os falkov-
nianos possuem uma constituicio robusta
e altura média, mas a dura vida implacavel
sob o comando de Vlad Drakov os deixa vi-
sivelmente desnutridos e sobrecarregados.

Hparéncia

Enquanto uma raca de pele clara, a doenca e as ad-
versidades de suas vidas emprestam um tom cinza a sua
pele. Muitos falkovnianos sofrem de furunculos e erup-
coes cutineas de doencas causadas por desnutricio ge-
ral e exaustdo. Os trabalhadores de campo tendem a ter
bronzeado intenso ou queimaduras de sol. Os falkovnia-
nos normalmente tém cabelos loiros escuros a castanhos
escuros, enquanto as cores comuns dos olhos variam do
aveld ao castanho escuro, com o ocasional verde brilhan-
te. O cabelo dos homens é cortado curto em um corte
tosado a escovinha, enquanto as mulheres deixam seus
cabelos longos, rebeldes e sem adornos. Algumas mulhe-
res, principalmente as militares, usam os mesmos cortes
que os homens. Todo falkovniano tem o selo do falcio de
Vlad Drakov marcado na testa logo apds o nascimento.
Esta marca identifica todos os falkovnianos como pro-
priedade de Vlad Drakov. Além de suas marcas, muitos
falkovnianos exibem cicatrizes e mutilacdes de punicoes
aplicadas por soldados que aplicaram a versiao brutal da
justica militar da Falkévnia.




Moda

Normalmente, os falkovnianos usam roupas mo-
notonas e comuns para evitar se destacar na frente dos
soldados que passam. As roupas dos plebeus sio sem-
pre esfarrapadas e de baixa qualidade. Uma roupa tipica
para homens consiste em uma tunica e calcas simples; as
mulheres geralmente usam blusas e saias longas. A maio-
ria dos plebeus nio tem dinheiro para comprar sapatos,
em vez disso usa bandagens de pano em volta dos pés.
Devido 2 sujeira endémica encontrada em toda a Falkov-
nia, as roupas dos plebeus geralmente estio salpicadas
de lama e esterco e estio infestadas de piolhos e pulgas.

Comerciantes militares comissionados desfrutam de
alguns apetrechos melhores do que os plebeus. Tendo
uma patente militar aproximadamente igual a um cabo,
esses colaboradores recebem uma pequena reducio de
impostos, permitindo-lhes comprar uniformes quase mi-
litares para eles e suas familias. Além de versoes de alta
qualidade das roupas tipicas da Falkévnia, esses homens
e mulheres usam casacos militares simples com o selo
do falcio de Drakov. Soldados de ambos os sexos usam
tinicas marrons e varios tipos de armaduras adornadas
com o simbolo do falcio Falkovniano.

Idioma
Linguisticamente o idioma nio tem relacio com as
linguas outras terras do Nucleo, falkovniano é notavel
por sua habilidade de desenvolver novos termos e trans-
mitir nuances complexas em uma Unica palavra.

Estilo de Vida ¢ €ducacao

A grande maioria dos falkovnianos vive em condi-
coes de extrema pobreza. Do campo de trigo ao beco, os
plebeus lutam diariamente para atender as suas necessi-
dades mais basicas. A maioria dos falkovnianos trabalha
como servos, cultivando o solo e colhendo safras em ter-
ras que pertencem e sio administradas pelos militares.
Superintendentes cruéis garantem que os trabalhadores
trabalhem do amanhecer ao anoitecer, cumprindo suas
ordens com um chicote rapido. Familias livres com sorte
o suficiente para possuir terras desfrutam de um ritmo
menos cansativo, mas ainda assim confiscam para o go-
verno a maioria das safras produzidas. Os artesios sio
forcados a vender seus produtos por meio de mercadores
autorizados pelos militares para realizar o comércio. Os
militares cortam substancialmente as safras e os bens,
além de cobrar impostos sobre vendas de civis, pedagios,
taxas e multas. Subornos caros sio frequentemente exigi-
dos até mesmo para questdes triviais envolvendo o gover-
no militar. Nas cidades, muitos falkovnianos sobrevivem
pedindo esmolas ou roubos. Infelizmente, ambas as op-
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Cartilba falkovmana
arayngeyn = entrar
abreisen = sair
yo = sim
neyn = nao
hilf = ajudal
zutsuruckziehien! = retirar!
soldat = soldado
krieg = guerra
imstechen = empalado

falk = falciao
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coes levam rapidamente a uma punicio brutal das patru-
lhas da cidade. Somente os soldados desfrutam de um
padrio de vida adequado.

A Falkévnia ndo tem uma verdadeira nobreza. Em
vez disso, os familiares de generais e outros oficiais de
alto escalao do governo militar ocupam as mais altas po-
sicoes sociais, formando um tribunal que gira em torno
de agradar Vlad Drakov e sua familia.

Dadas as condicoes de vida brutais na Falkévnia, um
estudante de sua histéria pode esperar que a populacio
se levante em massa contra seus opressores. No entanto,
geracdes de opressdo implacavel, essencialmente esmaga-
ram a vontade de se rebelar. Apesar do comportamento
de gado da grande maioria dos falkovnianos, alguns pou-
cos conseguem invocar uma acio rebelde. Essas almas
ousadas, embora tolas, geralmente se unem para formar
grupos de resisténcia. Esses grupos surgem e morrem
como fungos apds a chuva, mas alguns sobreviveram o
suficiente para se tornarem espinhos sérios no lado de
Vlad Drakov.

Em particular, as acdes do lendario cavaleiro Gonde-
gal atrapalharam os passos de Drakov por anos, frustran-
do suas ambi¢des, minando suas campanhas militares e
oferecendo aos cidadios da Falkévnia uma trégua das
depredacoes de Drakov. Recentemente, um grupo que
se autodenomina Homens Livres da Falkévnia forneceu
bolsdes moveis de resisténcia em todo o reino. Além
disso, os rebeldes humanoides do Geracio de Lagartos
provaram ser um incomodo persistente para Drakov, es-
pecialmente porque a Insurreicio das Sombras de Gon-
degal e a Geracio as vezes cooperam, coordenando suas
forcas. Mais informacdes sobre Gondegal podem ser en-
contradas nas notas anexas no final deste documento.

A Falkévnia serve como terreno fértil para uma am-
pla variedade de doencas, e a populacio sofre com isso.
O colera em fontes de dgua contaminadas é comum nas
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cidades de Falkévnia. Surtos de peste bubonica parecem

assombrar as cidades do dominio a cada década. Longe
dos grandes assentamentos, escondida nas vastas flo-
restas do interior, Falkovnia existem vérias coldnias de
leprosos. Qutras doencas comuns a Falkévnia incluem
febre tifoide, disenteria, tuberculose, enjoo cego, febre
do riso, febre do esgoto, febre mental, tremores e febre
escarlate — para citar apenas alguns.

Devido a sempre presente possibilidade de morte
nas mios do regime brutal de Vlad Drakov, os falkov-
nianos tendem a se casar jovens, as vezes aos 12 ou 13
anos de idade. A maioria dos casamentos consiste em
uma celebracio silenciosa por familias e amigos intimos.
Para serem reconhecidos pelo estado, os casais devem se
registrar com um brandtoffizir ou oficial de patente e
pagar uma taxa de registro de 1 PO. O registro leva cerca
de uma semana, apos a qual os papéis do casal sdo atua-
lizados. O oficial que
emitir os registros ou
qualquer oficial su-
perior pode exigir o
direito de “primeira
noite” do casal, exi-
gindo que a nova noiva
se submeta a um oficial
do estado por uma noite
como um sinal de lealda-
de a Vlad Drakov. O pro-
prio Drakov compartilha
desse direito, selecionando
as melhores noivas para
servir em seus aposentos.

A educacio é quase inexistente na Falkévnia. Os
plebeus recebem apenas a educacio que seus pais con-
seguem repassar; a grande maioria do campesinato é
analfabeta. Os soldados falkovnianos recebem uma ins-
trucdo minima em alfabetizacio nos campos de treina-
mento, mas a verdadeira educacio é reservada apenas
para oficiais de alta patente e suas familias por meio da
Academia Militar Stangengrad. Curiosamente, apesar da
situacio geral do povo, Falkovnia é o lar de varios sabios
eruditos. Escondidos em seus covis nas cidades e regides
selvagens do dominio, essas pessoas eruditas podem ser
um auxiliar inestimavel para estudiosos, aventureiros e
outros cujos caminhos podem exigir conhecimento obs-
curo e especializado.

Devido as grandes quantidades de alimentos coleta-
dos para uso do governo militar, a dieta falkovniana con-
siste principalmente em pratos leves de grios e vegetais,
como mingaus e caldos, vegetais cozidos e sopas fracas.
As grandes quantidades de grios colhidos na Falkévnia
tornam uma variedade de paes, particular-
mente centeio, um alimento basico tam-




bém, embora infestacdes ocasionais de centeio e outras
safras de cereal por ergotamineos as vezes tornem esses
produtos assados inseguros. Como o gado da regido de
Morfenzi satisfaz grande parte da demanda por carne
do exército, os plebeus podem saborear pratos de carne,
embora o preco continue alto demais para a maioria dos
falkovianos comé-los regularmente. A maioria dos pra-
tos de carne da Falkévnia sio pesados e carregados de
gordura. Um prato basico da Falkévnia é suaerktsvaust,
um repolho picado fervido e em conserva extremamente
azeda. Os pratos de carne comuns incluem uma varieda-
de de salsichas (chamadas wursts) e schnitzelraust, um
corte frito e 2 milanesa de carne de vaca, porco, carneiro
ou frango. A Falkévnia também produz uma grande va-
riedade de cervejas locais, escuras, claras e de qualidade
variada, desde as terriveis as sublimes.

A mentalidade Falkovniana se manifesta de duas
maneiras distintas. A maioria dos falkovnianos busca
apenas sobreviver no dia a dia. Essas almas usam roupas
monotonas, cuidam de seus préprios negocios, evitam es-
tranhos e fazem o possivel para evitar entrar em conflito
com os militares, embora a eficicia de sua estratégia seja
duvidosa. Cidadaos desse tipo que ingressam nas forcas
armadas, voluntaria ou involuntariamente, geralmente
permanecem em cargos de baixa patente, cumprindo a
risca de seus deveres, mas tendo pouco prazer em fazer
cumprir o sadico cédigo da lei da Falkévnia. Outros bus-
cam ativamente se encaixar no sistema brutal perpetua-
do por Vlad Drakov. Esses falkovnianos ganham desta-
que nas forcas armadas, dominando seus companheiros
e exercendo seu poder em seu proveito. Devido ao desejo
de conquista de Drakov, todos os falkovnianos sio dou-
trinados de forma que odeiem e temam os estrangeiros;
Os darkoneses, em particular, sio considerados inimigos
mortais da Falkévnia. Além disso, os falkovnianos ge-
ralmente desprezam as racas humanoides, como elfos,
andes, gnomos, halflings e calibans. Esses povos sdo con-
siderados bens moveis pelo governo militar, e a maio-
ria dos cidaddos da Falkovnia oferece apenas desprezo e
abuso a esses escravos.

Os falkovnianos deixam a vida assim que entram,
em meio 4 miséria. A maioria dos cidadios é enterra-
da em valas comuns. Os catadores de trapos removem
suas roupas sujas e esfarrapadas, e os cadaveres, claros
e sem roupas, sio jogados sem cerimdnia em grandes
fossas. Os pocos ficam cobertos de terra lamacenta quan-
do atingem sua capacidade, o que raramente leva muito
tempo. Nesse interim, porém, os vivos suportam o fedor,
as moscas e o som perturbador dos cadaveres se acomo-
dando. Devido a doencas, a mortalidade entre bebés e
criancas pequenas ¢ particularmente alta na Falkoévnia.
Devo confessar que até meu estdmago revirou ao ver cen-

tenas de bebés imoveis e nus empilhados como lixo fora
de um tanque em quarentena.

Para os falkovnianos com patente militar, a morte é
um pouco mais digna. Lapides simples e padronizadas,
cada uma com um nome, data e o selo de Drakov, mar-
cam seus tumulos individuais. Cemitérios militares cos-
tumam ser construidos perto de campos de batalha. O
“Granite Ramparts” ¢ um eufemismo para os cemitérios
que pontilham a fronteira norte de Falkdvnia, um trecho
da Campanha do Homem Morto. Independentemente
de sua fé professada, se houver, os falkovnianos geral-
mente nio acreditam na vida apds a morte. Suspeito que
a vida sob Drakov elimina a possibilidade de esperanca,
a0 mesmo tempo em que torna discutivel o sofrimento
de qualquer inferno.

Htitudes em Relacao a Magia

Os falkovnianos estio cientes da existéncia da ma-
gia, mas a veem com uma mistura de admiracio e medo.
Alguns cidaddos podem aceitar a magia divina dos cléri-
gos, mas a maioria vé a magia simplesmente como outra
ferramenta dos opressores.

Através do Ministério do Arcano, o estado controla
rigidamente a magia arcana. Com base na Torre Radian-
te em Lekar, o Ministério observa os cidadaos da Falkdv-
nia em busca de sinais de aptidio arcana. Os cidadios
que seguem o caminho do mago ou feiticeiro sio levados
perante o Ministério para fazer juramentos de lealdade
a Vlad Drakov e ao reino de Falkovnia. O Ministério
do Arcano pode entio convocar qualquer conjurador
arcano Falkovniano para ajudar os magos do Ministério
em seu trabalho. Felizmente, o nimero de usudrios de
magia na Falkévnia ¢ baixo e Vlad Drakov possui um
desdém geral pelas artes magicas. Caso contrrio, os re-
cursos do Ministério do Arcano poderiam ser usados de
forma eficaz, tornando a Falkévnia uma ameaca maior
para o Nucleo. Os cidaddos da Falkévnia temem o Mi-
nistério do Arcano, portanto, tratam todos os conjura-
dores arcanos como objetos de apreensio.

Os falkovnianos toleram os conjuradores divinos,
mas sua crenca em seres divinos benevolentes e dignos
de adoracio encontra pouca aceitacio entre a popula-
cdo. Ainda assim, os falkovnianos estio dispostos a pedir
ajuda aos clérigos, uma vez que sua magia divina se prove
legitimamente util.

. e
Religiao
Nenhuma religido goza de seguidores particular-
mente fortes na Falkévnia. De acordo com o testamen-
to de Vlad Drakov, o governo da Falkévnia nio apdia
nenhuma religido oficial, embora crencas de além da
Falkévnia possam estabelecer pequenos templos dentro




S

do dominio. A maioria dos falkovnianos acredita que os

deuses morreram séculos atrds na Tempestade Carme-
sim; agora, a humanidade deve lutar sem a esperanca da
ajuda do divino misericordioso. Embora alguns tenham
adotado a fé¢ de dominios vizinhos, a maioria rejeita as
reivindicacdes de padres estrangeiros. Algumas pessoas
continuam a invocar a memoria do Falcio Prateado e do
Falcio Carmesim em supersticio, marcando a imagem
de um falcio branco para trazer boa sorte ou a imagem
de um falcio vermelho para trazer azar.

Ezra: A mais aberta das igrejas que tentaram obter
aceitacio na Falkovnia, a Igreja de Ezra, no entanto, ¢é
prejudicada por seus lacos com Darkon e com a Liga
das Quatro Nacoes. Ainda assim, os viajantes costumam
achar as capelas de Ezra um porto bem-vindo na tem-
pestade que é a Falkovnia. Infelizmente, a Igreja de Ezra
perdeu vérios anacoretas para as forcas de Drakov por
ajudar e estimular os grupos de resisténcia falkovniana.
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O DPeréi falkovniano

Esta secio fornece informacdes tteis na criacio de PJs da Falkévnia.

Racas: Humanos, incluindo meio-Vistani, sdo a unica raca livre encontrada em Falkévnia. Todas as outras
racas sio consideradas bens méveis do Estado, sujeitas a prisao e trabalhos forcados.

Classes: Guerreiros, ladinos e rangers sio as classes mais comuns na Falkévnia. Os clérigos sdo livres para
seguir seus deuses dentro da Falkévnia, desde que nio inspirem desobediéncia a populacio. Além do grande
numero de guerreiros nas forcas armadas, guerreiros como mercendrios e veteranos aposentados podem ser
encontrados em toda a Falkévnia. Rangers sio comuns em areas rurais, onde suas habilidades sdo necessarias
para conter as sombras da floresta no interior. Os ladinos sdo comuns nas sordidas cidades de Falkovnia, onde
o crime e a furtividade costumam garantir a sobrevivéncia no dia-a-dia. Os magos da Falkévnia (e mais raramen-
te, os feiticeiros) sio incomuns, mas aqueles encontrados no dominio sdo rapidamente trazidos a atencio dos
militares e forcados a fazer juramentos de lealdade e servico a Vlad Drakov. Nenhuma outra classe PJ encontra

representacio significativa na Falkévnia.

Pericias Recomendadas: Adestrar Animais, Blefar, Esconder-se, Furtividade, Intimidar, Oficios (armadu-
reiro armeiro, coureiro, ferreiro), Profissdo (acougueiro, cavalarico, cervejeiro, curtidor, fazendeiro, lenhador,

pastor), Sobrevivéncia.

Talentos Recomendados: Apatico, Corrida, Foco em Arma (espada bastarda), Fortitude Maior, Irrefreavel,

Sucesso Decisivo Aprimorado, Vitalidade.

Nomes Masculinos Falkovnianos: Alber, Artur, Felix, Franz, Hans, H elmut, Igor, Ivan, Karl, Leopold,

Otto, Vladimir, Viktor, Wulfgang.

Nomes Femininos Falkovnianos: Anya, Berta, Emma, Greta, Inga, Ingrid, Klara, Marie, Olga, Rebek, Sylvi,

Tasha, Vika.

Grau de Rejeicio na Falkévnia: Ao longo das décadas, as politicas do Estado Falkévni geraram um precon-
ceito étnico e racial generalizado no povo da Falkévnia. Darkoneses, valachani, rajianos, rokuma e souragniens
aumentam seu Grau de Rejeicio em +1 ao lidar com falkovnianos. Elfos, meio-elfos, andes, gnomos, halflings
e calibans também aumentam seu GR em +1 ao lidar com falkovnianos. O GR de outras racas e grupos étnicos

permanece O mesmo.

Hala: Permanecendo quietas e discretas, as bruxas
de Hala mantém numerosos pequenos hospicios por
toda a Falkévnia. O Hospicio das Cabecas Baixas perto
da Estrada do Lecher ¢ conhecido por abrigar uma série
de reliquias importantes da deusa bruxa. Infelizmente,
o desastre assombra os hospicios da Falkovnia. Em 737
CB, o Hospicio da Corca foi destruido quando uma
planta doppleganger dizimou a cidade de Delmunster.
Em 750, o Hospicio das Irmas da Misericérdia foi mas-
sacrado até a ultima bruxa.

Ordem Eterna: Trazida de volta a Falkévnia por
veteranos da Campanha do Homem Morto, a Ordem
Eterna opera secretamente na Falkévnia. Unidos pelo
terror mutuo dos mortos-vivos que lutaram durante as
guerras, os adoradores da Ordem Eterna buscam apazi-
guar os deuses da morte e os mortos inquietos para im-
pedi-los de invadir a fronteira darkoniana e exterminar
toda a vida na Falkévnia. O culto da Ordem Eterna estd
amplamente concentrado em Stangengrad.




O Reino

ei Fuhrer Vlad Drakov governa Falkévnia

em um trono de brutalidade incessante. De-
e $ pois de meu breve periodo na propriedade
- do Falcio, posso chegar a uma conclusio
certa: Drakov ¢ inquestionavelmente o terri-
vel senhor da Falkévnia. Os horrores do reino fluem ine-
xoravelmente de Drakov e seu apetite interminavel pelo
sofrimento. Todas as leis importantes de Falkévnia sio
decretos pessoais de Drakov, e as torturas mais cruéis do
reino ocorrem em sua residéncia, o Castelo Draccipetri.

Governo

A Falkévnia ¢ um estado militar e, como tal, esta or-
ganizado segundo linhas militares. Cada acio por parte
do estado serve apenas para aumentar ou fortalecer o
poder do exército. Dado que o exército é a instituicio
social mais proeminente do reino (pode-se dizer apenas),
os plebeus obedecem aos soldados de qualquer posicio
como se eles fossem deuses. Na verdade, os soldados
falkovnianos tém poder sobre a vida e a morte. Eles po-
dem mutilar ou executar um plebeu por qualquer moti-
vo — ou por nenhum motivo. Os caprichos de Drakov
sdo a lei mais elevada do pais, entretanto, e meras mu-
dancas em seu humor foram suficientes para condenar
legices a morte.

Fora do exército estdo os cinco ministérios, burocra-
cias militares que atendem as necessidades do Estado —
além da repressio aos seus cidaddos e derrota habitual
no campo de batalha. O Ministério da Ciéncia, chefiado
por Falcofuhrer Doutor Vjorn Horstman, conduz pes-
quisas secretas na vanguarda da ciéncia. Amparado por
tecnologias compradas ou roubadas de reinos muito mais
avancados que a Falkévnia, o Ministério se dedica a apri-
morar as capacidades do exército. Esta pesquisa envolve
tudo, desde mdquinas de guerra bizarras projetadas em
principios alquimicos e mecinicos instaveis a soldados
vivos aprimorados para curar mais rapidamente e lutar
mais ferozmente. O Ministério do Arcano ¢ a concessio
de Drakov as vantagens taticas da magia. Falcofuhrer Mi-
khail Drakov dirige o Ministério direto da Torre Radian-
te em Lekar, descrita abaixo. O Ministério das Financas
e Comércio supervisiona a tributacio e o financiamento
das facanhas militares do reino. O notério programa
de colénia comercial da Falkévnia ¢ a criacio de Falco-
fuhrer Jardian Kovedknochen, que viu pela primeira vez
o potencial imperial dos postos mercantes garantidos por
soldados da Falkovnia. Enquanto as colonias expandem
a legitimidade e riqueza da Falkévnia, a guarnicio impoe
a lei da Falkévnia dentro de seus limites. Falcofuhrer Ca-

lons Weir dirige o Ministério da Inteligéncia, uma buro-
cracia cautelosa que realiza reconhecimento, sabotagem
e contra-inteligéncia para a maquina de guerra do reino.
O Falcofuhrer Vigo Drakov comanda o Ministério da
Prisao Central, cujo quartel-general fica ao sul de Lekar.
L4, os verdadeiros condenados da Falkévnia aguardam a
morte. A Prisio Central abriga nio humanos, forragem
de gladiadores, prisioneiros politicos, rebeldes, traidores
e aqueles infelizes selecionados aleatoriamente ou deli-
beradamente para o entretenimento noturno de Drakov.
O Falcofuhrer orgulhosamente garante que seu ministé-
rio continua sendo o mais temido e desprezado do reino.

Trés limitacoes impedem o exército da Falkovnia de
atingir seu potencial total, tudo devido aos preconceitos
de Vlad Drakov. O Rei Fuhrer mantém crencas muito es-
pecificas e antiquadas a respeito da arte da guerra e nio
pode ser persuadido a abandoné-las. Ele teimosamente
se recusa a reconhecer a pélvora e sua enorme influéncia
na guerra, considerando-a uma arma de plebe, destina-
da a empobrecer o soldado de carreira e priva-lo de seu
prestigio e poder. Drakov também tem uma visio turva
da magia como uma arma no campo de batalha, con-
siderando-a como a ferramenta de covardes magricelas,
afeminados e eruditos. Ele admoesta o Ministério dos
Arcanos a concentrar seus esforcos em armas e armadu-
ras encantadas e lidar com projetos especiais ocasionais,
em vez de treinar magos de batalha. Finalmente, Drakov
¢ um chauvinista inflexivel, acreditando que as mulheres
sdo criaturas fracas, inadequadas para a arte da guerra.
As mulheres soldados lutam duas vezes mais para serem
promovidas no exército da Falkévnia do que seus colegas
homens, e nenhuma mulher jamais serviu como Falco-
fuhrer ou Garra.

Os plebeus falkovnianos nio podem possuir armas
além dos porretes, punhais e arcos mais toscos — as ferra-
mentas de que precisam para o trabalho e a subsisténcia
diaria. Essa lei ndo se aplica aos soldados, naturalmente.
Os estrangeiros devem pagar uma taxa de uma moeda
de ouro por arma na fronteira com a Falkévnia para re-
ter suas armas durante suas viagens pelo reino. A recusa
desta taxa ou a ndo apresentacio dos documentos de
viagem que registrem o seu pagamento ¢ punivel com a
morte. Mesmo se legalmente taxadas e retidas, todas as
armas trazidas para o reino por estrangeiros devem ser
restringidas por um laco de paz. Este ¢ um n6 complexo
de cordas, fixando efetivamente a arma em sua bainha,
arnés ou laco, evitando assim uma retirada rapida.

O exército exige que os plebeus da Falkévnia car
reguem documentos de identificacio com eles o tempo
todo. Esses documentos — carimbados com o selo do Fal-
cdo e cochichadamente contendo protecoes misteriosas
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contra a falsificacio — sio uma necessidade para as ati-
vidades mais fundamentais. Os plebeus devem ter seus
documentos em maos para comprar ou vender qualquer
coisa dentro do territorio da Falkévnia ou mesmo para
se deslocar de um lugar para outro. Os documentos de
identificacio sio um emblema da cidadania, indicando
a idade e o estado civil do portador, para nio mencio-
nar o fornecimento de um registro exaustivo de peda-
gios, taxas e impostos que ele pagou e seus movimentos
para dentro e fora das principais cidades e vilarejos da
Falkovnia durante. Os documentos de identificacio de-
vem ser atualizados regularmente, o que, claro, s6 pode
ser realizado com uma nomeacio longa e abusiva com
um burocrata militar.

O exército mantém um olho aberto e impiedoso para
os plebeus sem seus papéis de identificacio, muitas vezes
exigindo que transeuntes aleatérios apresentem seus pa-
péis. Aqueles sem documentos ou com documentos de-
satualizados ou defeituosos sio imediatamente presos e
enviados para Draccipetri para o entretenimento notur-
no do Rei Fuhrer. Os visitantes estrangeiros a Falkovnia
devem portar documentos de viagem, documentos con-
tendo registros de impostos sobre armas pagos e também
um juramento assinado contra prejudicar o estado ou os
interesses de Vlad Drakov durante a viagem pelo territo-
rio da Falkovnia. Os documentos de viagem devem ser
mostrados ao entrar ou sair de qualquer assentamento
da Falkovnia; embora, ¢ claro, um soldado possa exigir
sua apresentacio a qualquer momento.

A Falkévnia tem as fronteiras mais seguras em todo
o Nucleo, pelo menos quando se limita a avaliacio aos
métodos mundanos de defesa. Os soldados patrulham
todas as estradas e trilhas que entram na Falkévnia, e
os postos de controle fortificados nas fronteiras abrigam
guarnicoes permanentes. Os falkovnianos nio tém per-
missdo para emigrar para outros reinos, exceto por um
punhado de excecdes aprovadas pelo estado. O governo
permite que os mercadores viajem para o exterior sob o
programa de colonia do Ministério das Financas e Co-
mércio, embora eles devam sempre retornar ao solo da
Falkovnia. O exército coloca os estrangeiros que entram
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e saem do dominio sob severo escrutinio, e as guarnicoes
cruéis da fronteira tém o talento de descobrir discrepan-
cias “misteriosas” em documentos de viagem quando as
prisdes de Draccipetri ficam vazias.

A severidade da lei Falkovniana nio é consistente
em toda a extensio do reino. Oficiais com uma repu-
tacio menos do que estelar aos olhos de Drakov sio
empurrados para vilas distantes e aldeias atrasadas. Nes-
ses lugares, a vida didria é mais toleravel para as mas-
sas, embora nio muito. Os oficiais governantes nessas
localidades sio lideres firmes, sem o traco de crueldade
que Drakov prefere, ou pequenos tiranos monstruosos
sem qualquer iniciativa, lideranca ou competéncia. Em
ambos os tipos, a vida do camponés é um pouco menos
desesperadora.

As punicdes sio severas e frequentemente finais na
Falkovnia. Circunstincias atenuantes e cleméncia sio
conceitos estranhos aqui. Quando uma lei é quebrada,
o soldado de mais alta patente que passe por perto atua
como juiz e juri, prendendo o violador da lei, cimplices,
testemunhas e até mesmo transeuntes que nio saltem
rapidamente para longe quando solicitado a fazélo. A
morte, seja cometida nas ruas ou na prisio, é a punicio
tipica para crimes de gravidade até moderada. Empala-
mento em longos piques de madeira ou metal representa
o método mais comum de execucdo, apenas porque ¢é
um dos favoritos pessoais de Drakov. O Rei Fuhrer exige
uma execucio noturna para acompanhar a sombria mu-
sica de cAmara que toca durante seu jantar.

Qutros métodos de execucdo incluem decapitacio,
enforcamento, esquartejamento e fervura em 6leo. Em-
bora os meios sejam muitas vezes poeticamente apropria-
dos ao crime, os caprichos sadicos do oficial de conde-
nacdo sio o Unico guia real. Crimes menores justificam
mutilacdes horriveis. O roubo gera amputacio da mio
e a vagabundagem, o do tendio da coxa, amputacio do
pé ou outro tipo de coxeadura. Escarificacio, tortura,
acoites, espancamentos violentos, tempo no tronco e ou-
tras punicdes sdo todas aplicadas, novamente variando
de acordo com o crime e o capricho do juiz. A prisio de
longo prazo por si s6 é virtualmente desconhecida na
Falkovnia.

Embora muitas vezes esquecida em meio ao horror
da execucido e mutilaces, a escravidio também ¢ uma
punicio comum. Os prisioneiros sio vendidos pelo esta-
do diretamente a comerciantes ricos ou oficiais militares.
Os proprietarios podem usar e abusar de seus escravos da
maneira que considerarem adequada, e muitos proprie-
tirios compram escravos simplesmente para exercer esse
direito e satisfazer sua propria crueldade. As prisioneiras
podem ser selecionadas para servir como escravas — con-
cubinas para as predileces impenséveis do Rei Fuhrer.
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O governo marca os prisioneiros que sao fisicamente
fortes, marciais habilidosos ou simplesmente sortudos —
uso o termo vagamente — para as arenas de gladiadores
do reino. A vida de gladiador é extremamente brutal,
mas guerreiros bem-sucedidos acabam ganhando um
tratamento melhor do que os prisioneiros comuns, ga-
nhando até mesmo o respeito de seus guardas. Durante
a guerra, o exército forca prisioneiros fisicamente capa-
zes para o servico em “formacdes de sacrificio”. Os pri-
sioneiros recebem armas abaixo do padrio, ou mesmo
nenhuma, e se veem consignados a vanguarda dos avan-
cos suicidas ou paredes de escudos humanos para os ofi-
ciais. Os bandos de apreensio também vagam pelas ruas
da cidade e das aldeias em tempos de guerra, prendendo
plebeus aleatoriamente e enviando-os sem treinamento
para as linhas de frente. O servico nas forcas armadas da

A

Hplicacao da Lei

Falkévnia nio é obrigatorio, mas muitos plebeus deses-
perados preferem aliar-se voluntariamente e receber trei-
namento e armamento adequados a arriscar um bando
de apreensio.

Poucos falkovnianos se saem pior do que os nio-
-humanos que caem nas garras do exército. O governo
da Falkovnia considera as varias racas ndo-humanas —
andes, elfos, meio-elfos, gnomos, halflings e calibans —
como escravos méveis em virtude de seu nascimento. Os
nio-humanos que entram na Falkovnia sio rapidamente
acorrentados, marcados como propriedade do Estado e
conduzidos a Prisio Central. A partir dai, o Ministério
da Prisio Central os designa para trabalhar em detalhes
em todo o reino, incluindo consertar estradas, paredes
e estruturas governamentais, bem como trabalhar nos
campos de madeira e nas minas estatais.

O soldado abaixo pode representar qualquer um dos soldados de infantaria onipresentes e tipicos da Falkév-
nia. Muitos desses soldados se juntam ao exército simplesmente para proteger suas familias e muitas vezes tém
tanto medo do regime de Drakov quanto os camponeses que eles brutalizam. O oficial representa um oficial do
exército mais experiente e influente. Esses soldados de carreira sio muito mais dedicados aos ideais de Drakov.

Garras falkovmanos

Apenas um punhado de soldados de Vlad Drakov possui a crueldade, determinacio e sede de sangue sufi-
cientes para se tornarem Garras (Talons). Os poucos que passam pelo misterioso ritual de iniciacio dos Garras

emergem como homens transformados. Eles sio sempre cruéis e nunca questionam as ordens monstruosas que
executam. O Garra abaixo representa um membro tipico das temiveis tropas de elite de Drakov. As bracadeiras
dos Garras e a armadura de batalha dos Garras sdo detalhadas nas notas anexas.
Soldado Falkovniano: Humano Com3; ND 2; Tam. M Humanoide (humano); Dv 3d8; PV 13; Tnic +0; Desl 6m.; CA 14 (toque 10, surpresa
14); Atq corpo a corpo: +5 (1d10 / x3, alabarda) ou a distancia: +3 (1d10 / 17-20, besta pesada); Tend. LN ou LM; TR Fort +3, Ref +1,

Vont +1; For 11, Des 11, Con 11, Int 10, Sab 10, Car 10.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +6, Intimidar +6; Apatico, Foco em Arma (alabarda).
Pertences: Alabarda obra-prima, besta pesada, 20 vitores, brunea obra-prima.

Oficial Falkovniano: Humano Com5; ND 4; Tam. M Humanoide (humano); Dv 5d8; PV 22; Tnic +0; Desl 6m; CA 18 (toque 10, supresa
18); Atq corpo a corpo: +8 (1d8+1/17-20, espada longa obra-prima) ou corpo a corpo: +6 (1d10+1 / x3, alabarda) ou a distancia: +5
(1d8 / x3, arco longo composto); Tend. LM; TR Fort +4, Ref +1, Vont +1; For 12, Des 11, Con 11, Int 10, Sab 10, Car 10.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +6; Conhecimento (local) +2; Intimidar +8; Obter Informacdes +2; Apético, Foco
em Arma (alabarda), Foco em Arma (espada longa).

Pertences: Espada longa obra-prima, alabarda, arco longo composto obra-prima, 40 flechas, Iériga segmentada, escudo grande de
aco.

Garra Falkovniano: Gue7 humano; ND 7; Tam. M Humanoide (humano); Dv 7d10+14; PV 52; Tnic +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada);
Desl 6m; CA 21 (toque 11, surpresa 20); Atq corpo a corpo: +12/+7 (1d10+5 / 17-20, espada bastarda obra-prima) ou a distancia:
+8/+3 (1d8 / x3, arco longo); RM 12; Tend. LM; TR Fort +7, Ref +3, Vont +5; For 16, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +2, Cavalgar +4, Conhecimento (local) +3, Intimidar +8, Obter Informacges +1, Oficio (armeiro)
+2, Sentir Motivacgo +6; Apatico, Ataque Poderoso, Especializagao em Arma (espada bastarda), Foco em Arma (espada bastarda),
Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Usar Arma Exdtica (espada bastarda).

Pertences: Espada bastarda obra-prima, arco longo composto, bracadeiras de Garra, armadura de batalha de Garra, Escudo Grande
de aco.
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O trabalho ¢é arduo, exaustivo e muitas vezes letal.
Os capatazes famintos, acoitam e espancam escravos Nao
humanos com regularidade calculada, mantendo assim
a eficiéncia do trabalho e o medo entre os escravos ao
maximo. A politica de escravidio do estado se estende
até mesmo para aqueles com apenas um quarto de san-
gue élfico. Por meio da propaganda, Drakov encoraja
falkovnianos humanos a se relacionar com meio-elfos
e quartos-elfos, de modo a “espalhar a contaminacio”.
Infelizmente, o costume falkovniano proibe essas rela-
cOes interraciais e, até agora, o estado ndo pressionou
a questao.

Cconomia

O Vale do Adubo ¢ a regido agricola mais rica do
Nucleo, e o bat de guerra do exército da Falkévnia co-
lheu os beneficios econdmicos desse recurso. (Observe
que eu nio disse que o povo da Falkévnia se beneficiou.)
Os grios, em particular, sio um alimento basico. O pa-
pel do reino como celeiro do nucleo tornou-se ainda
mais arraigado nas ultimas duas décadas. As fazendas da
Falkovnia produzem uma abundancia de trigo, centeio,
cevada, aveia e lapulo, todos exportados para vizinhos
relutantes, mas famintos, e para outros reinos. Os na-
tivos também cultivam uma variedade local de batata,
embora de formato retorcido, olhos negros escorrendo
e gosto residual a tornem impopular fora da Falkovnia.
Enormes racas locais de porcos e gado, possuindo presas
e chifres de grandes dimensdes, constituem o rebanho
significativo. Os laticinios locais produzem uma varieda-
de de queijos moles e azedos, desejados até nas mesas
darkonianas. As cervejarias da Falkovnia também expor-
tam seus produtos, mas ai a demanda é genuina. As cer-
vejas da Falkovnia sdo diversificadas e universalmente ro-
bustas, elogiadas com relutincia por cervejeiros em todo
o Nucleo. Além disso, Falkévnia ¢, sem surpresa, conhe-
cida por seus criadores de falcdes. Aristocratas de todo o
Nucleo procuram as linhagens falkovnianas valorizadas,
conhecidas por sua obediéncia e ataques infaliveis.

Lenhadores com cicatrizes e cansados derrubaram
madeira por toda a Falkévnia, embora as margens do
Dunkelhertzwald e da Vigilia Dimortia sejam explora-
das com mais intensidade. O Dunkelhertzwald também
produz vdrios corantes e pigmentos valiosos: vermelhio
da casca fibrosa da arvore do leproso, violeta das bagas
da videira ferida e azul da seiva da trémula drvore do
carrasco. As Colinas Desmoronadas produzem sal abun-
dante, mas também ferro, chumbo, prata e um carvio
local que emite uma fumaca gordurosa e sulfurosa. Os
acampamentos de madeira e mineracio da Falkévnia sdo
tio perigosos e miserdveis quanto se poderia esperar, o

que se torna ainda mais insuportavel pela administracio
cruel do exército.

Os artesdos e outros trabalhadores qualificados di-
ficilmente sio a pedra angular da riqueza da Falkovnia,
embora carpinteiros, pedreiros, coureiros, teceldes e ou-
tros artesios exercam seu comércio nas cidades e aldeias
do reino. Quase todos sio recrutados para o servico
do estado. As oficinas da Lamordia suprem muitas das
necessidades mais especializadas da Falkévnia, particu-
larmente para armas e armaduras; Falkévnia tem seus
proprios ferreiros, com certeza, mas sua habilidade ¢
competente, na melhor das hipoteses. Muitas armas da
Falkévnia sdo exportadas, apreendidas por comerciantes
experientes e vendido a clientes crédulos que supdem
que um reino tio militarista como Falkévnia deve logica-
mente produzir armas de qualidade. Drakov sempre tem
um quadro de artesdos trabalhando secretamente em es-
tranhas e ameacadoras maquinas de guerra, embora tais
engenhocas s6 tenham sido usadas durante algumas ba-
talhas da Campanha do Homem Morto. Apesar de sua
aparéncia assustadora, esses gigantes nunca tiveram um
bom desempenho no campo de batalha; A persisténcia
de Drakov em desenvolvé-los até hoje ¢ desconcertante.

O governo da Falkévnia cunha suas proprias moe-
das, cunhadas em ambos os lados com uma reproducio
grosseira da crista do falcio de Vlad Drakov. O olho do
falcdo ¢ a peca de cobre, a garra de falcio ¢ a peca de pra-
ta e a cabeca do falcdo ¢ a peca de ouro. Os comerciantes
da Falkévnia sio notorios por rejeitar moeda estrangei-
ra, uma politica que deixa os comerciantes dos reinos
vizinhos positivamente furiosos. O édito vem do alto,
porém, e os militares punem duramente os comerciantes
que tentam contornar a lei. Drakov ha muito estabeleceu
um sistema de cambistas estatais, que convertem moedas
estrangeiras em troca de uma taxa de vinte por cento. A
moeda estrangeira assim coletada é posteriormente der-
retida e reformulada como moeda da Falkovnia.

Diplomacia

A natureza agressivamente militarista da Falkovnia
dificulta severamente suas relacdes diplomaticas com
dominios vizinhos, assim como seu fracasso consistente
em objetivos militares e diplomaticos. Normalmente, a
atitude da Falkovnia tornaria o reino um jogador ampla-
mente odiado e fraco na politica internacional. Em vez
disso, a generosidade agricola da Falkévnia e importan-
tes rotas comerciais elevaram o reino do Falcio a posicio
de um jogador importante dentro do Nucleo, embora a
maioria das nacdes continue em seu desdém pela Falkov-
nia, vendo Vlad Drakov como um tolo psicopata.




Borca: Drakov considera Borca uma nacio fraca,
governada por uma mulher e um almofadinha. Embo-
ra Drakov acredite que poderia conquistar o dominio,
ele atualmente o vé como indigno de seus esforcos neste
momento. Como um dos dominios da Liga dos Quatro,
Borca permanece firmemente contra a agressio falkov-
niana. O comércio aberto com a Falkévnia ¢ importante
para a economia de Borca, pois os produtos agricolas
da Falkévnia sdo enviados para o sul através das rotas
comerciais da Svalich. No entanto, se a Falkovnia atacar
qualquer nacio da Liga dos Quatro, Borca prestara ajuda
rapidamente.

Darkon: O reino de Darkon ¢ o pior inimigo da
Falkévnia, especialmente depois da Campanha do Ho-
mem Morto. Por muito tempo objeto do desejo ciumen-
to de Drakov, Darkon permanece imune ao ataque dos
falkovnianos. Enquanto a maioria dos darkoneses retri-
buem a animosidade dos falkovnianos, Azalin Rex apa-
rentemente se preocupa pouco com o rei mercenario em
sua fronteira sul. Apesar de seus sentimentos em relacio
ao gigante do norte, os falkovnianos sio forcados a acei-
tar os darkonenses como parceiros comerciais, embora
os comerciantes darkoneses estejam limitados a 4reas es-
pecificas do rio Vuchar, Stangengrad e Lekar.

Dementlieu: Falkévnia acredita que Dementlieu ¢
uma nacio fraca, governada por almofadinhas sem in-
clinacio militar. A instigacio de Dementlieu do Trata-
do das Quatro Torres, que formou a Liga das Quatro
nacdes, apenas exacerba o desprezo de Drakov, vendo
o plano como um sinal do medo e da inseguranca de
Dementlieu. Recentemente, os olhos sempre errantes de
Drakov se voltaram novamente para o sul; seu circulo
interno de generais estd fazendo planos para que De-
mentlieu demonstre a loucura do Tratado. Dementlieu
esta preparado para ajudar os outros dominios do Tra-
tado em caso de agressio da Falkovnia. Infelizmente, a
necessidade economica exige que Dementlieu importe
grios e outras safras da Falkévnia, além de outras rela-
cOes comerciais.

Invidia: Embora nio seja adjacente a Falkévnia, in-
cluo Invidia aqui devido a alianca militar incomum que
Drakov negociou com Malocchio Aderre. Eu uso o ter-
mo alianca vagamente, pois embora soldados falkovnia-
nos tenham sido avistados em Invidia cacando Vistani
ao lado das forcas mercenarias de Aderre, os detalhes
de qualquer pacto ou tratado permanecem ocultos. Ne-
gociacdes diplomadticas publicas entre as duas terras sdo
virtualmente inexistentes, o que s6 aumenta a suspeita
dos vizinhos da Falkovnia. A especulacio ¢ mais desen-
freada sobre exatamente o que Drakov recebeu em troca
de seus favores militares. Alguns notaram que os exérci-
tos falkovniano e invidiano, se mobilizados, poderiam se

aproximar do reino de Mordent de dois lados, efetiva-
mente esmagando-o.

Lamordia: A tnica relacio diplomatica cordial que
Falkovnia mantém ¢ com a Lamordia. Por décadas,
Lamordia forneceu a Falkévnia armas, armaduras e su-
primentos para suas campanhas militares em troca de
acordos de nio agressio e alimentos. Com o declinio da
saude do Bardo von Aubrecker e a ascensio iminente da
Baronesa Greta von Aubrecker, essa relacio mutuamen-
te benéfica pode mudar em breve.

Richemulot: Como participante do Tratado das
Quatro Torres de 729 CB, Richemulot est4 listado entre
os inimigos da Falkévnia. As milicias de Richemulot es-
tio sempre vigilantes e armadas contra a possibilidade de
agressio falkovniana. Drakov ainda se lembra de Claude
Renier, o primeiro lider de Richemulot, e retribui a an-
tipatia de Richemuloise com o coracio mal suprimido.
Drakov considera a atual lider do Richemulot, Jacque-
line Renier, fraca, devido ao seu género. Mesmo assim,
rumores insistem que Richemulot instigou contato di-
plomatico com Drakov em mais de uma ocasido — algo
inédito de outros participantes do Tratado. Como ob-
servado, as falhas de Drakov na frente norte resultaram
em sua volta para o sul, com Richemulot como um de
seus alvos. Planos cuidadosos, que levam anos para se-
rem feitos, estdo sendo colocados nas salas de guerra de
Draccipetri.

A Greta Sombria: A Greta Sombria ¢ uma fonte de
medo para os falkovnianos. Muitos acreditam que os fe-
éricos ocultos que apareceram em numeros crescentes
por todo o leste da Falkévnia desde a Grande Revolucio
emanam da Greta Sombria. Os falkovnianos sensatos
querem ter o minimo possivel a ver com o abismo ma-
cabro.

Locais de Interesse

s cidades da Falkovnia tém caracteristicas
ﬂ comuns que desejo observar antes de co-
% || mecar a examinar esses assentamentos em

e &% | profundidade. De principal interesse ¢ o
fato de que a maioria dos assentamentos
da Falkovnia de qualquer tamanho notivel sio fortifi-
cacoes muradas. Todas as cidades maiores detalhadas
abaixo possuem muralhas de pedra lavrada; os corpos
apodrecidos de criminosos executados estio pendurados
nas paredes perto dos portdes como um aviso aos cida-
dios e viajantes. Além disso, todas essas grandes cidades
seguem um projeto baseado em uma praca. Localizada
em frente a fortaleza municipal de cada cidade, a pra-
ca da cidade serve como local para execucoes publicas.
Cada palanque apresenta uma plataforma de executor
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completa com prensa, bloco de corte e forca. Um gru-
po de estacas para empalamentos publicos também est4
na praca da cidade. Cada uma das principais cidades da
Falkévnia contém um coliseu onde gladiadores lutam
para divertir o ptblico. Construidos durante o reinado
de Falcao, o Grande, os eventos realizados diariamente
nos coliseus sdo gratuitos para o ptblico — para saciar
suas paixdes e permitir que a ditadura militar de Drakov
mantivesse o falkovniano comum firmemente intimida-
do. Os principais assentamentos de Falkévnia também
possuem extensos sistemas de drenagem, embora a data
de construcdo dos esgotos seja desconhecida.

ossibilidade Medonba:
s Cidades Sombrias

Um elemento comum de boato, folclore e
historia infantil na Falkévnia é o conto da cida-
de das sombras. Supostamente, cada povoado
tem uma sombra, uma cidade em preto, branco
e cinza nas profundezas das ruas. Embora os con-
tos afirmem que essas cidades das sombras estao
vazias, mestres ladroes e arcanistas experientes as
usaram como passagens secretas, rotas de fuga e
covis. O mais provavel, entretanto, ¢ que essas
cidades sombrias sejam o lar de criaturas que se
misturam e avistam a maré da humanidade que
habita nas ruas da verdadeira cidade acima.
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Lekar

A capital da Falkévnia, Lekar fica no rio Vuchar en-
tre o Lago Falcio ao norte e o Lago Adler ao sul. Chegan-
do ao portio mais a oeste de Lekar, o Arco das Garras,
entrei no bairro murado do rio na margem oeste do Vu-
char e atravessei a ponte Bralgaoljanglangzeit até Lekar
propriamente dita na costa leste. Devido aos portdes da
ponte Bralgaoljanglangzet (literalmente, “ponte-prisio
de janglingchains”), Lekar pode bloquear totalmente a
viagem fluvial no Vuchar, permitindo que as autorida-
des da cidade extraiam peddgios exorbitantes do trafego
fluvial pela cidade. Ao norte da ponte, em uma ilha no
meio do Vuchar, fica o Castelo Draccipetri, casa do Rei
Fuhrer Vlad Drakov.

O Portio do Porto conduz a Lekar propriamente
dita. A Estrada Timor Oeste continua através de Lekar
para o noroeste, passando pelo Palacio da Cidade Velha
e pela praca da cidade com seu emaranhado de vitimas
empaladas, eventualmente deixando a cidade pela Bas-
tilha de Ferro enquanto continua em direcio a Mor-
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Bossibilidade Medonba:
Prisac Central

Ao sul de Lekar, perto das margens do Lago
Anmieiro, ergue-se um monumento a dor e a cruelda-
de conhecido como a Prisio Central da Falkévnia.
Cercada por muros altos cravejados de espigdes e
torres de guarda, a Prisio Central ¢ uma combina-
cio de trés edificios macicos em forma de laje que
abrigam milhares de prisioneiros trazidos de toda a
Falkévnia. Escravos humanoides, prisioneiros con-
denados a combates nas arenas publicas e aqueles
programados para empalamento para a diversio de
Vlad Drakov adoecem em circunstincias intolera-
veis. As condicoes sio dificeis, com a maioria dos
prisioneiros mantidos em celas minusculas, umi-
das e sem luz, alimentados com dietas de fome e
forcados a realizar trabalhos de parto extenuantes.
Os gladiadores recebem um tratamento um pouco
melhor para mantélos em boa forma para travar
suas batalhas mortais. Prisioneiros que morrem na
Prisio Central alimentam o vasto forno crematério
do complexo.

O diretor da Prisio Central e chefe do Minis-
tério que a governa ¢ Vigo Drakov, supostamente
um dos filhos bastardos de Vlad Drakov. Nascido
em 705, filho de uma escrava concubina meio-Vis-
tani do rei mercenario, Vigo nio ¢ de fato um dos
subalternos de Drakov. Na verdade, um nobre sem
nome e sem rosto estuprou uma aterrorizada ga-
rota meio-Vistani em sua cela nas profundezas do
Draccipetri. Drakov, ignorante disso, acredita que
Vigo seja sua prole, talvez o tnico filho de quem
ele encontra algum orgulho. Vigo, no entanto, esta
ciente de seus pais, embora tenha escondido sua
verdadeira natureza de seu suposto pai e disfarce
suas deformidades demoniacas sob um manto de

ilusdo.

fenzi. A secdo norte da cidade ¢ o Bairro dos Generais,
lar dos generais mais proximos de Drakov e suas fami-
lias. A familia de Drakov mantém corte com a classe alta
de generais e suas familias no Palacio da Cidade Velha.

Ao sul do Bairro do General fica o Bairro dos Traba-
lhadores, lar dos mercados de Lekar. Aqui, os viajantes
negociam com os falkovnianos e negociam com repre-
sentantes militares. Este bairro também abriga o Grande
Coliseu de Lekar, onde prisioneiros condenados se en-
volvem em batalhas de gladiadores. As favelas de Lekar
contém duas arenas abandonadas.



A maior parte do extremo sul da cidade compreen-
de um labirinto aparentemente intermindvel de favelas,
onde vive a maioria dos residentes de Lekar. O senhor
da favela Vladimir Ludzig, sob a aprovacio dos milita-
res, possui grande parte das propriedades nesta secio da
cidade. Tenho incluido mais informacoes sobre Ludzig
nas notas anexas.

Perto da fronteira entre as favelas e o Bairro do Tra-
balhador fica a Torre Radiante, a tinica escola de magia
da Falkévnia e a casa do Ministério do Arcano. Origi-
nalmente, a Torre Radiante era uma ruina dilapidada
de ma reputacio. Apos a descoberta de um ninho de
espides darkoneses chamado Dobra de Ebano abrigado
dentro da torre, Drakov ordenou que a estrutura fosse
demolida e construiu uma nova Torre Radiante. Agora
as paredes de pedra branca da torre avultam-se sobre as
favelas de Lekar, criando um medo ainda maior do que
nos primeiros dias da estrutura. No extremo sul da favela
fica o Portao da Justica.

-

Rumores persistentes de infestacio de vampiros tém
atormentado Lekar por varias décadas, apesar dos esfor-
cos dos militares para erradicar e destruir essas criaturas
da noite. O baixo nimero de ocorréncias de encontros
reais com vampiros dentro da cidade indica que os ru-
mores sao infundados e que outros seres podem ser res-
ponsaveis pelos chamados assassinatos de vampiros. No
entanto, criaturas desumanas vivem nas subestruturas da
cidade, ja que a guarda da cidade massacrou repetida-
mente grupos fragmentados, conhecidas como Homens
das Trevas, encontrados vivendo nos esgotos.

Devido a sua proximidade com Drakov, os soldados
e o comandante de Lekar sio mais cruéis e mais bru-
tais do que em qualquer outro lugar da Falkévnia, e a
populacio sofre com isso. Por causa do esforco exces-
sivamente zeloso dos soldados para erradicar ameacas
como vampiros, grupos de resisténcia, espioes e redes de
ladroes, cerca de um quarto da area dentro das muralhas
da cidade de Lekar estd abandonado em cinzas e ruinas
a qualquer momento.
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ossibilidadeﬁ'ledonba:
s Casas de¢ Hlimentacao

Os rumores de que vampiros infestam
Lekar sio falsos; em vez disso, os demonios
sugadores de sangue que assolam a cidade sio
vampyros, uma raca selvagem de bebedores de
sangue vivos. A populacio vampyra de Lekar,
organizada sob a lideranca do Principe Vladi-
mir Ludzig, cresceu para vérias centenas. Sob
a direcdo de Ludzig, os vampyros construiram
“casas de alimentacio” nas estruturas mais
baixas sob as ruas e esgotos de Lekar. Os hu-
manos sequestrados sio tratados como gado
nestes fossos de desespero — criados, recupe-
rados e abatidos para fornecer aos predadores
banquetes cada vez mais saborosos. Como os
vampyros de Lekar nio sio apenas predado-
res MoNstruosos, mas também ensualistas de-
cadentes, alguns de seus “rebanhos” servem
como brinquedos para os predadores usarem
e abusarem para se divertir.

Alguns vampyros de alto escalio optam
por se disfarcar como membros da sociedade
humana de Lekar. Gracas a acordos com pode-
rosos aliados humanos, os militares raramen-
te questionam as acdes desses vampyros. Va-
rios desses aliados humanos, incluindo Vlad
Drakov 11, filho mais velho do Lorde das Tre-
vas da Falkoévnia, foram trazidos para o redil
através da prética dos vampyros de hospedar
festas selvagens de sadismo e sexualidade em
suas casas de alimentacio.
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Onde ficar em Lekar

Os viajantes que precisam permanecer em Lekar
fariam bem em se dirigir a Pousada Cidade das Pedras
(quartos de qualidade comuns, refeicoes de baixa qua-
lidade), um estabelecimento sombrio, mas util, no Bair-
ro do Rio. Como vérias pousadas estio espalhadas por
Lekar, eu recomendaria apenas uma estada na cidade.
Com suas camas cheias de pulgas, cerveja fraca e pao
moldado e crocante, o viajante pode se perguntar o que
exatamente a cidade tem para oferecer. Os quartos ficam
silenciosos apds o por do sol, os mendigos nio sio per-
mitidos dentro e os Garras nio frequentam a taverna no
andar de baixo. Em Lekar, esses fatores por si s6 classifi-
cam a cidade como um verdadeiro santudrio.
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Stangengrad
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Lekar (cidade grande): Convencional; Tend. NM; NC 7; Limite
de 40.000 PO; Ativos 31.800.000 PO; Populacao 15.700; Iso-
lado (humanos 73%, halflings 2%, meio-elfos 2%, gnomos 1%,
elfos 1%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Rei Fuhrer Vlad Drakov, humano Guel6;
Fuhrer da Cidade Heinrich Tayvlkeyt, humano Guel4; Capitao
da Guarda Marrow Rudvolkholt, humano Guel3.

Personagens Importantes: Vladimir Ludzig (senhor da favela),
vampyro humano Ari3/Gueb; a Ultima Amante (chefe das Maos
Enterradas, quilda dos ladrées mortos-vivos), Morta Ancestral
de grau 4 — Ladl6; Tsarzina Duchku, a Rainha Acougueira
(capita mercenéria e amante de Vlad Drakov), Humana Guel5;
Gjarm Olshammer (espido / sabotador da Insurreicao das Som-

bras), humano Gue4 / Lad3.

Stangengrad ¢ a cidade mais sombria e restritiva da
Falkévnia. Devido a sua proximidade com a fronteira
darkoniana, Stangengrad permanece em pé de guerra
perpétuo. Devido a esta situacio, além da presenca da
Academia Militar Stangengrad, a cidade tem mais solda-
dos per capita do que qualquer outra cidade falkoviana.
E apresentada como um grande quadrado alinhado por
bussola, rodeada por paredes de pedra atarracadas. Os
portdes da cidade, no centro das muralhas norte e sul,
passam por baixo das muralhas. Rastrilhos nas extremi-
dades interna e externa desses tuneis permitem que a
vigilancia da cidade capture e inspecione viajantes sus-
peitos.

As leis restringem os estrangeiros em grande parte
da cidade, permitindo que eles se mudem e trabalhem
apenas no distrito do Mercado Central. Os escritorios
municipais de Stangengrad e a praca da cidade ficam no
centro deste distrito. A fortaleza que abriga os escritorios
municipais ¢ uma estrutura em ruinas construida muito
antes do assentamento de Stangengrad. Suas asas exten-
sas e torres apodrecidas contém salas em que ninguém
entrava ha décadas, bem como catacumbas que descem
pelas ruas. No Mercado Central, o negécio de Doces
Pocdes & Raridades tem a reputacio de ser uma fonte
confivel de itens de poder, bem como de empregar espe-
cialistas na remocio de itens amaldicoados.

Stangengrad ¢ o lar de vérios locais estranhos. Perto
do canto noroeste da cidade fica a Torre dos Chifres.
Ninguém atualmente vivo sabe o que esta além das por-
tas trancadas das torres negras, feitas de bronze batido,
mas do por do sol até o amanhecer, as notas ocas dos
chifres das torres ecoam pela cidade a cada hora. Nas fa-
velas do sul, um armazém decadente disfarca a anomalia
conhecida como Engrenagens, um enorme mecanismo
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de relogio de origem e propdsito misteriosos, maior do
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que uma casa e cheio de corredores e comodos tortuo- %
sos. Alguns sugerem que as Engrenagens sdo um golem %
mecinico massivo, enquanto outros acreditam que o dis-
positivo é um reldgio em contagem regressiva para algum S

Stangengrad (cidade pequena): Convencional; Tend. NM; NC 7;
Limite de 15.000 PO; Ativos 4.075.000 PO; Populacgo 6.500;
Isolado (humano 75%, halflings 1%, meio-elfos 2%, outros 2%).
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destino desconhecido, uma prisio para aleuma entidade
sobrenatural ou simplesmente uma loucura muito antiga
e extensa construida por um excéntrico rico. Adjacente
a muralha oeste da cidade fica a propriedade da familia
Uberholt. Os Uberholts h4 muito permitem que a cida-
de use partes de suas propriedades como cemitério para
0s mortos na guerra. Sem surpresa, a familia ganhou
uma reputacio desagradavel como possiveis carnicais ou
necromantes. Explorando a cidade incégnita, encontrei
muitos locais com histérias macabras (muito mais do
que o tipico para uma cidade do tamanho de Stangen-
grad), e os habitantes locais sempre pareciam ter tempo e
inclinacio para compartilhar contos desses lugares.

Um grande niimero de veteranos da Campanha do
Homem Morto vive em Stangengrad. Nos ultimos trés
anos, um numero crescente desses veteranos desapare-
ceu, apenas para serem encontrados mortos por causas
desconhecidas, o sangue em suas veias ficou preto e es-
pesso. A vigilancia municipal recusa-se a prosseguir com
0 assunto, pois as mortes e desaparecimentos nio consti-
tuem matéria penal. Falando com veteranos que encon-
trei, os ex-soldados falaram de ter “trazido algo da frente
de batalha” e de ver repetidamente figuras que eles cha-
mavam de “homens agitados” seguindo-os a distincia.

Onde ficar em Stangengrad

Com seus movimentos restritos ao distrito do Mer-
cado Central, os forasteiros provavelmente encontrario
o caminho para a Bugiganga Quebrada (salas de quali-
dade comum, refeicoes de qualidade comum), localiza-
do proximo a praca. A Bugiganga tem uma reputacio
refinada como negdcio da Falkévnia. Dizse que os pro-
prietarios pagam uma bela propina ao Fuhrer da Cidade
para manter os soldados fora de seu estabelecimento. Os
quartos ndo sio espetaculares, mas sdo espacosos e rela-
tivamente limpos. Rumores afirmam que um mercado
negro de itens magicos atravessa a Bugiganga, embora
minhas proprias investigacdes tenham produzido apenas
uma colecio comum de bugigangas.
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g\ dresh Caolho (lider dos veteranos), Humana Gue8 / Lad4.
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Figuras de Autoridade: Fuhrer da Cidade lones Furcht, humano
Guel6; Capitdo da Guarda Lana Dusklicht, Humana Guell.

Personagens Importantes: Sardonicht, o Obeso (lorde mercan-
te), humano Esp7; General Falcofuhrer Pol Amarant (diretor da
Academia Militar de Stangengrad), Aril / Guel5 / Lad4; Kel-

Morfenzi

Chamado de Acougueiro de Burg por seus mata-
douros e fabrica de couro, Morfenzi fica no noroeste da
Falkovnia, onde a estrada Seelewald encontra a Estrada
Timor Oeste. Um povoado densamente cercado de pare-
des de pedra negra da meia-noite e madeira, Morfenzi é
a regido que produz o melhor gado da Falkévnia. Assim,
a industria pecudria, da criacio ao pastoreio, do acougue
e da marroquinaria, constitui o centro das industrias da
cidade. Os reprodutores de linhagens Morfenzi de gado,
porcos, ovelhas e galinhas sio considerados os melhores
em Falkovnia e, dizem alguns, além das fronteiras do rei-
no. Devido a influéncia histérica desses animais sobre
o desenvolvimento da cidade, os residentes de Morfenzi
colocam estatuas de vacas, ovelhas, galinhas ou porcos
que vio até os joelhos como sinal de gratidao. Todas as
noites, esses totens sio trazidos para dentro de casa e
recebem um lugar de honra dentro da casa para garan-
tir que os espiritos continuem a abencoar os residentes
de Morfenzi. Uma versio maior dessas estatuas fica sob
os arcos da Torre Falante, no centro da cidade. Os cur-
tumes e matadouros de Morfenzi ficam na extremidade
sudeste da cidade, permitindo que as empresas despejem
residuos com mais facilidade no rio Grashen. A Estrada
Timor Oeste passa pelo extremo norte da cidade, com a
praca da cidade e os bairros de Morfenzi logo ao sul da
estrada. Além dos quartéis, a Estrada Seelewald leva ao
sul até Aerie.

Infelizmente, montes de esterco fétidos e pocas de
sangue de animais gerados por industrias tradicionais de
Morfenzi preenchem as ruas. O ar da cidade esta pesado
com o fedor sufocante de curtumes e nuvens de moscas
bem alimentadas. Por causa desse desperdicio e da pro-
ximidade de grandes quantidades de gado, as doencas
representam um problema ainda maior em Morfenzi do
que em outras cidades da Falkovnia. O sistema de dre-
nagem entupido ¢ inadequado, sugando apenas a me-
nor parte da sujeira da cidade. Além disso, uma besta
conhecida como Espreitador da Escuridio de Morfenzi
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fixou residéncia nos tineis de esgoto, aparecendo a noite
como uma forma humanoide escura que ronda as entra-
das dos drenos. Relatos adicionais de tenticulos verdes
luminescentes estourando de ralos e pocos a noite s6
aumentaram os temores em relacio aos tuneis de drena-
gem da cidade. Na esperanca de livrar sua cidade desta
ameaca, Fuhrer da Cidade Theodorn escreveu as herdei-
ras de Van Richten, as gémeas Weathermay-Foxgrove,
que anteriormente desenterraram a natureza alquimica
de um dos sensacionais “assassinos Morfenzi” de Mor-
fenzi, pedindo sua ajuda.

de sua apreensio e execucio por seus crimes.

Atris da mascara dos assassinatos de Morfenzi esta o Lustmorde, um grupo de assassinos unidos

% Possibilidade Medonba: Os Hssassinatos de Morfenzi

A reputacio de Morfenzi e da drea ao redor sofreu devido a frequéncia de assassinatos violentos
e sadicos dentro dos limites da cidade. Marcado por pouco, exceto pela alegria do assassino no ato do
assassinato, o Grande Detetive Alanik Ray rotulou esses crimes de “assassinatos Morfenzi”. Enquanto
os assassinatos de Morfenzi ocorrem em outros lugares sem conexdes com a cidade de Morfenzi, um
numero substancial dos assassinos de Morfenzi é inexplicavelmente encontrado como tendo vivido ou
visitado Morfenzi no recentemente. Um dos mais famosos desses assassinos foi Bathros Feldspur, um
nativo de Morfenzi que serviu como guarda da cidade em Silbervas. Feldspur decapitou 24 de seus
colegas guardas e doou sopas feitas de seus restos mortais para instituicoes de caridade da cidade antes

Outrora, Morfenzi era uma comunidade muito mais
proeminente, recebendo comércio de G’Henna, Tepest
e Nova Vaasa ao longo da Estrada Timor QOeste e condu-
zindo-o para o oeste. Apds a Grande Revolucio, esta rota
de estrada vital foi destruida e a cidade sofreu com isso.
Restos dos dias da Estrada Timor Oeste como uma rota
comercial igual a Estrada Svalich permanecem eviden-
tes, ja que a deterioracdo da parte leste da estrada ainda
pode ser seguida até a borda da Greta Sombria. Além
do Guarda Vulchard, a fortaleza em ruinas que vigia a
antiga passagem de fronteira com a G’henna, hoje ha
uma pequena floresta escura e uma colina rochosa nessa
direcio.
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por uma ansia por assassinato. Introduzido no assassinato por uma presenca demoniaca conhecida
como Tsvtieyft Schattendertodd, um nome que pode ser traduzido vagamente como “a segunda (ou
mais profunda) sombra da morte”, o Lustmorde busca apenas explorar sua nova liberdade e expor no-
vos devotos nesta alegria selvagem. As reunides sio irregulares e raras, mas ocasionalmente varios Lust-
morde — reiinem-se em um local abandonado em Morfenzi para contatar o Tsvtieyft Schattendertodd e
direcionar a entidade aos seus alunos mais novos. Nenhum sinal externo denuncia a natureza do Lust-
morde. Os membros identificam seus companheiros pela marca psiquica do Tsvtieyft Schattendertodd,

da. Os membros do Lustmorde nio atacam uns aos outros por causa de seu vinculo compartilhado que
consiste no toque mental de seu mestre demoniaco, mas a maioria se recusa a ajudar uns aos outros.
Na verdade, Tsvtieyft Schattendertodd é um tenebris, um deménio incorpéreo com talentos para
perversio e corrupcio, convocado para a Falkévnia logo apos a formacio do dominio. Tsvtieyft Schat-
tendertodd vagou pelo nordeste da Falkovnia desde entio, favorecendo a cidade de Morfenzi. O Lust-
morde incorpora os frutos de sua corrupcio e ele se empenha em espalhar sua maldade. O filactério do
demoénio é um globo de vidro preto, escondido em uma caverna profunda fora de Morfenzi. Tsvtieyft
Schattendertodd possui uma distorcio da realidade de 300m, com os poderes baseados na terra, toque

£
'
4
. .
uma mancha que apenas os membros percebem como olhos vermelhos brilhantes e uma forma borra- 3
4
4
N
> 4
4
5 |

venenoso (Borca), furia (Falkovnia), missio (Mar das Mdgoas) e escuridio profunda (Greta Sombria) e

sete pontos de corrupcio.
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Onde ficar em Morfenzi
Frequentado por bebedores locais, o Couro do
Acougueiro (quartos de qualidade comum, refeicdes de
qualidade comum) é um corte acima da maioria das pou-
sadas falkovnianas. Sua popularidade reside na atmosfe-
ra turbulenta de sua sala comum, musica noturna, uma
ampla selecio de cervejas da Falkovnia e o aroma de meia
duzia de carnes na cozinha que saidam os visitantes fa-
mintos quando eles passam pelas portas da pousada. O
proprietdrio, Vorst Grunheist, um aventureiro aposen-
tado de idade avancada, trabalha para manter sua casa
com bom humor e para ajudar sua cidade natal quando
pode. Rumores ociosos dizem que Grunheist voltou de
seus anos no exterior com uma horda consideravel que
ele escondeu em algum lugar nos pordes da pousada.
Seja qual for o caso, Grunheist consegue manter as auto-
ridades da cidade apaziguadas, um truque nada insigni-
ficante neste pais.

Morfenzi (cidade pequena): Convencional; Tend. NM; Limite NC
7; 800 PO; Ativos 60.000 PO; Populaczo 1.500; Isolado (hu-
manos 74%, halflings 2%, meio-elfos 2%, outros 2%).

Figuras de Autoridade: Fuhrer da Cidade Weistocht Theodorn,

humana Guel0; Capitao da Guarda Urislav Jurgens, humano Gue8

W o

s Personagens Importantes: Otus Waasdrau (lider da guilda de
mercadores), humano Esp7; Vorst Grunheist (estalajadeiro /

ex-aventureiro), humano Gue6 / Lad5.

b
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%‘: cidaddos de Aerie. Embora a maioria dos que veem
@ 0 Selberhas Aerie nio percebam a natureza do lugar,
?,/; aqueles com a habilidade de ver ressonancia etérea
7} entendem que a espiral paira sobre o0 mundo espi-
%4 ritual de Aerie. Numerosas portas etéreas se abrem

Herie

A cidade mais ao sul de Falkévnia, Aerie funciona
como um importante centro comercial, servindo como
porta de entrada para mercadorias de Lechburg, Sturben
e pontos ao sul ao longo da rota comercial da Svalich. De-
vido a esta influéncia cosmopolita e a distincia relativa
da cidade de Lekar, Aerie permanece comparativamente
aberta e hospitaleira. Rodeada a distAncia por um muro
baixo de pedra amarela, Aerie possui uma organizacio
mais espacosa do que as outras cidades da Falkévnia.
Muito de Aerie, no entanto, ainda ¢ um labirinto de be-
cos imundos, lar de contrabandistas e ladrdes. No centro
de Aerie estd Parque da Cruceia, uma pequena area de
floresta cercada por um alto muro de pedra; no centro
do parque esta 0 homonimo de Aerie, o Selberhas Aerie.

Apesar de seu status como um centro de comércio,
Aerie permanece fiel ao espirito Falkovniano. O Fuhrer
da Cidade da cidade, Igor Feiggein, ¢ um homem de
crueldade inventiva. Os guardas de Aerie sio incenti-
vados a seguir a tendéncia de Feiggein para punicoes

{ Possibilidade Medonba:
\ Selberbas Herie

\ Esta torre de pedra, com 150 metros de dia-
% metro, eleva-se a 18 metros acima da cidade. Um
conjunto sinuoso de degraus altos e estreitos sobe

3 pelas laterais da torre, levando a um n¢ varrido pelo
vento de afloramentos irregulares no topo. Embo-

\ ra o proposito e a origem do Selberhas Aerie sejam
Y desconhecidos, 0 marco é mal visto pelos habitantes
} locais. Luzes estranhas as vezes circulam e se enre-
\s dam em torno do pico da torre, mas nenhum outro

} fendmeno incomum foi relatado de forma confia-

[ vel em conexdo com a fortaleza. Ainda assim, desde

£ que alguém se lembre, a guarda da cidade verifica os
ferrolhos que vedam os portdes do Parque Crucea
a cada seis horas, garantindo a paz de espirito dos

nas escadas sinuosas. Embora quaisquer espiritos de
aspecto humano que frequentem este lugar perma-
necam ocultos, grandes criaturas espirituais aladas
as vezes voam do etéreo Selberhas Aerie.
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cruelmente inventivas. Assim, além das punicoes usuais
encontradas no reino do Falcio, Feiggein atingiu novos
patamares de barbérie. Algumas de suas punicoes mais
memoraveis incluem remover os olhos de um homem
condenado por usura e derramar ouro derretido nas 6r-
bitas, costurar as mios e os pés de um bandido e esfolar
lentamente os combatentes da resisténcia. Somente os
esforcos do Capitdo da Guarda Rattezenburg e Handel-
leutnant Truantheim mantém os excessos criativos do
Fuhrer da Cidade sob controle. Devido aos seus esfor-
cos, Aerie consegue cumprir as cotas de prisioneiros de
Drakov e manter os comerciantes frequentando a cida-
de, apesar dos excessos de Feiggein.

Aerie também ¢ o lar de uma selecio de médiuns,
muitos dos quais ganharam merecidas reputacoes na co-
munidade ocultista. Entre os médiuns notaveis da cida-
de estdo o psicografista Silva Winterhearst, a simpdtica
médium Hildegren e o guia medium Fraulien Liebhel-
din da Casa das Portas.
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' Sociedade Secreta: A Palma Velada
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Ao entrar em transe e permitir que os espiritos dos
mortos entrem em seu corpo, Silva Winterhearst trans-
creve as palavras muitas vezes perturbadoras dessas enti-
dades para seus clientes. Os ocultistas com ouro de sobra
podem comprar livros grandes cheios de paginas de mis-
sivas rabiscadas da vida apds a morte.

Uma vez companheira do Dr. Rudolph Van Rich-
ten, o talento de Hildegren permite que ela receba visdes
e impressdes psiquicas dos objetos ao seu redor. Em sua
expedicio mais famosa, Hildegren acompanhou Van Ri-
chten durante a exploracio de um castelo sem nome, an-
teriormente o covil de um demonio desconhecido. Mais
sdbia e cautelosa agora, Hildegren continua ajudando os
cacadores de monstros em toda a Terra das Brumas.

A jovem viuva do ex-chefe de comércio da cidade,

Liebheldin da Porta (nascida como Liebheldin Kriegling)

continua a supervisionar extraoficialmente grande parte ‘«; -

do comércio da cidade ajudando o atual Handelleut-

nant (oficial commercial) Truantheim. Este ¢ um dever \

secundario, na melhor das hipdteses, para a jovem mé- {
dium, que passa seus dias zelando pela Casa das Portas, e
mansio supostamente mal-assombrada deixada para ela %
no testamento de seu falecido marido. Através das mui-
tas portas da mansio em forma de fortaleza em blocos,

Fraulien Liebheldin guia aqueles que ela considera dig-

nos para o reino espiritual e protege contra as coisas que
tentam entrar neste mundo através da Casa das Portas. g‘\
b

vL"‘"\a—""\-————-,./—-—

Fundada pelos médiuns de Aerie, a Palma Vela-
da ¢ uma rede de mediuns e psidnicos que tentam
ajudar os buscadores de luz e verdade que precisam
de seus talentos. Com a ajuda de magias e itens de
comunicacio, os iniciados da Palma Velada podem
enviar mensagens rapidamente caso alguém precise
dos talentos unicos de um determinado membro. To-
dos os membros da Palma Velada possuem habilida-
des sobrenaturais legitimas e zelosamente protegem
0 grupo e os aventureiros com quem trabalham con-
tra fraudes. A Palma Velada conta com pouco mais
de 30 membros espalhados por todo o Ntcleo. g
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Onde ficar em Herie

A Coruja e a Foice (quartos de qualidade comum,
comida de qualidade comum) atendem aos comercian-
tes do centro sul. Bem iluminada e espacosa, a pousada
oferece refeicoes de suaerktsvaust e schnitzelraust com
uma selecio de cervejas locais. Nos becos do lado norte
de Aerie, os viajantes mais temerdrios podem encontrar
o Mago Ajoelhado (comida de m4 qualidade, quartos
de m4 qualidade). Esta cova infestada de pulgas ¢ o be-
bedouro preferido dos ladrées e bandidos da cidade;
também abriga vérias cercas e uma cova de caca a ratos
em grande escala. Além disso, o Mago Ajoelhado ¢é o lar
de Scherttin, um ranger e vingador junto com os guer-
reiros pela liberdade Gondegal e o Basilisco, e mantém
lacos frouxos com algumas células dos Homens Livres
da Falkévnia.

Aerie (cidade grande): Incomum; Tend. NM; NC 7; Limite de
3.000 PO; Ativos 370.000 PO; Populacgo 2.600; Isolados
(humanos 74%, halflings 2%, meio-elfos 2%, outros 2%).
Figuras de Autoridade: Fuhrer da Cidade lgor Feiggein, Guell
humano; Capitdo da Guarda Gottfried Rattezenburg, Gue7 hu-
mano.

Personagens Importantes: Liebheldin da Porta (conselheira
comercial / guia médium), humana Espl / Lad3 / Fet4; Handel-
leutnant Gerher Truantheim (oficial de comércio da cidade),

Esp2 / Gue4; Oslo Knopf (senhor do crime), humano Lad10.
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", Silbervas

A chamada Joia da Falkévnia, Silbervas repousa nas
margens do Lago Kriegvogel. Os edificios da cidade as-
semelham-se aos estilos de Dementlieu e Richemulot, e
as muralhas da cidade sdo robustas e altas, construidas
em pedra cinza clara guarnecida de branco e encimada
por ameias. Silbervas fica em uma colina rochosa, com
o palicio de verdo de Drakov, Silberkopf, em seu pico.
As faces norte e leste da colina sio penhascos ingremes,
sobre os quais foram construidas as muralhas da cidade.
Assim, os viajantes devem atravessar a longa escada entre
o Portio da Colina Superior e o Portdo Inferior para dei-
xar Silbervas pela Estrada da Foice; o gado e os veiculos
que passam pelos Portdes da Colina usam uma platafor-
ma de elevador movida por manivelas e mecanismos de
engrenagem gnomicos para alcancar os niveis superior
e inferior.

O rio Scharhag, um pequeno curso de agua que
desagua no lago Kriegvogel, divide a cidade em dois. A
praca da cidade e a fortaleza municipal situam-se na Ilha
de Fausto, no centro do percurso do Scharhag por Sil-
bervas. O rio flui da floresta de Nachtfliegen, que fica




logo a nordeste da cidade. Os Bosques de Nachtfliegen
abrigam milhares de morcegos, que se erguem todas as
noites em nuvens ondulantes da floresta para comer os
insetos encontrados em Silbervas e nos cursos d’agua
proximos. Infelizmente, os cidaddos de Silbervas afir-
mam que monstruosos morcegos licantropicos também
se escondem na floresta, tornando os inofensivos morce-
gos indesejdveis na cidade.

Silberkopf (Cabeca de Prata), o palicio de verdo de
Drakov, ¢ uma propriedade extensa que se assemelha a
um cruzamento entre uma fortaleza da Falkévnia e uma
mansio palaciana de Dementlieu. A luxuosa mansio de
verdo contém os maiores tesouros artisticos da Falkov-
nia; moveis opulentos preenchem todos os cdmodos. Va-
rios dos filhos de Drakov geralmente habitam a proprie-
dade, mas apenas durante os meses de verdo, quando o
proprio Drakov esta na residéncia, Silberkopf mostra sua
verdadeira face. O patio dentro do qual Drakov janta e
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observa suas execucdes noturnas é construido com pro-
priedades acusticas incomuns. Por causa disso, os gritos
e gemidos das vitimas empaladas de Drakov ecoam pela
cidade e pelo lago todas as noites.

Os pescadores de Silbervas estio intimamente fami-
liarizados e dependem do Lago Kriegvogel. Além dos pe-
rigos representados pela natureza sem fundo de Kriegvo-
gel, os cidaddos de Silbervas afirmam que feras estranhas
em uma miriade de formas se escondem nas profundezas
do lago. Em 741 CB, hoje chamado de Ano da Wyrm
Cinza, um leviatd parecido com uma monstruosa enguia
alada cinza surgiu do lago, engolindo vérios dos barcos
no lago antes de invadir a cidade. Embora a Wyrm Cinza
tenha sido empurrada de volta para o lago, os cidadios
de Silbervas temem que ela possa um dia retornar ou
que Kriegvogel possa algum dia despejar horrores mais
terriveis.
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Onde ficar em Silbervas
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O Pescador Afogado (quartos de qualidade comum,
refeicdes de boa qualidade), um bom estabelecimento
a dois passos das docas, era anteriormente conhecido
como Pescador Severo. Os moradores locais deram seu
apelido atual quando a placa original da pousada, solta
durante uma violenta tempestade, foi recuperada um
ano depois das profundezas do Lago Kriegvogel em uma
rede de pescador. A atmosfera ¢ um pouco rude no Pes-
cador, mas os quartos sio arrumados e funcionais. Fiel
ao tema ndutico, a pousada oferece os Unicos frutos do
mar de d4gua doce saborosos disponiveis no reino.
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Silbervas (cidade pequena): Convencional; Tend. NM; NC 7;
Limite de 15.000 PO; Ativos 4.350.000 PO; Populacgo 5.800;
Isolado (humanos 73%, halflings 2%, meio-elfos 2%, gnomos
1%, elfos 1%, outros 1%).

Figuras de Autoridade: Fuhrer da Cidade Lonz Schzonspeigel,
humano Ari2 / Gue?; Capitdo da Guarda Dante Marter, humano
GueT.

Personagens Importantes: Mircea Drakov (zelador do Sil-
berkopf), humano Ari3 / Guel; Harborkaptain (Capitdo do Por-
to) Silass Feuerhaupt, humana Esp2 / Gue5; Palestrante (sabio),
humano Esp12/Mag3.

Pensamentos finais

Falkévnia tem todas as caracteristicas de

ﬂ um cio raivoso. E uma massa insensivel,
( perversa e fortemente envolvida de loucura
autodestrutiva, lancando-se contra qualquer
coisa que se mova. Vlad Drakov, simples-
mente, ¢ um sadico perverso da ordem mais elevada e
o tolo mais ridiculo de se sentar em um trono em todo
o Nucleo. Nio preciso argumentar com meu patrono
por sua condicio de mestre das trevas da Falkdvnia;
Drakov faz isso muito bem sozinho. Qualquer tentati-
va de subverter ou derrubar o rei mercenario depende
do patrocinio de numerosos movimentos de resisténcia
organizados, cada um com a experiéncia e a ousadia
de se preparar para o rolo compressor dos militares da
Falkovnia. Apos uma rebelido combinada e a remocio
de Drakov, qualquer monarca fraco poderia escalar seu
caminho até o trono da Falkévnia e, a partir de entdo,
seria facilmente removido. Além de seus recursos for-
midéveis na industria de grios e segredos misteriosos, a
Falkovnia possui uma populacio acostumada a subjuga-
cdo, que poderia ser moldada para atender as necessida-
des de um governante.

Quando eu virei meu caminho em direcio ao campo
sereno do leste de Dementlieu, a Falkévnia pesava em
meu peito. Apesar de todos os terrores bizarros que pre-
senciei em minhas viagens, nenhuma vista foi tio inquie-
tante quanto a da Falkoévnia. Ndo encontrei nada que
contradiga minhas suspeitas de que um homem com
uma lamina ¢ capaz de maior crueldade do que qualquer
vampiro, homem-fera ou demdnio. No minimo, eles sio
fortalecidos. Quaisquer que sejam os horrores que sua
fachada dourada de vida civica e cultural possa ocultar,
Dementlieu parece um paraiso em comparacio com o
purgatério da sangrenta, podre, cruel e miseravel Falkov-
nia.

Cumprimentos,
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‘Nenhum canto de pdssaro ou qualquer zumbido de abelhas,
Nem folha leve levantada pela brisa sauddvel:

O ar estava todo estagnado, e o Siléncio era

Uma coisa viva que respirava entre as drvores.

‘Espiritos conspiradores sussurraram na escuriddo,

Meio ouvido, os segredos impassiveis da tumba.

— Ambrose Bierce, “Can Such Things Be”




Esta secio oferece novo material de jogo para o Mes-
tre incluir em sua campanha. Se vocé ¢ um jogador, deve
parar de ler agora.

h -

Novas Magias

sta secio apresenta novos dominios de clé-
? rigos, magias e itens magicos especificos

para o norte do Nucleo. Sob certas circuns-
tAncias, os Mestres podem permitir que
personagens de fora da regido especificada
tenham acesso especial a essas magias.

As seguintes magias sio mais facilmente encontra-
das no norte do Nucleo, embora o seu uso pode ter se
espalhado para outras terras.

Convulsao Ossca

Manipule o esqueleto da vitima como uma marionete.
Necromancia [Mal]
Nivel: Fet/Mag4
Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1 acao
Alcance: Médio (30m +3m / nivel)
Alvo: Uma criatura viva
Duracio: Concentrac3o (10 rodadas)
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim
O conjurador toma o controle telecinético do esque-
leto alvo, forcando o alvo a executar uma acio parcial por
rodada. Essas podem ser apenas acdes fisicas: andar, ficar
parado, fazer ataques e assim por diante. O alvo pode
tentar resistir ao controle; aplique o bonus de Forca do
alvo como uma penalidade 4 iniciativa, CA, jogadas de
ataque e todos os testes baseados em Destreza para cada
acdo que ele declarar que esta resistindo. (Portanto, um
bonus de Forca de +2 ¢ tratado como uma penalidade
de -2 para os testes acima.) O alvo se move em um mo-
vimento brusco e rigido, e ainda pode sibilar palavras e
executar acdes puramente mentais (como conjurar uma
magia sem componentes). Esta magia nio pode afetar
criaturas sem 0ssos (ou um exoesqueleto), como limos,
elementais, plantas, criaturas incorpdreas ou a maioria
dos construtos.
Conjurar esta magia requer um teste de poder.

Criar Quasemante

Crie um lacaio mortovivo conjurador de magias.
Necromancia [Mal]
Nivel: CIr7, Fet/Mag?
Componentes: V, G, além de ver o texto
Tempo de Execucdo: Uma ac3o, além de ver o texto
Alcance: Toque

Alvo: Um cadéver humanoide ou criatura morta-viva sem mente
Durac3o: Instantaneo (veja abaixo)

Teste de Resisténcia: Vontade anula (inofensivo)

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador transforma o alvo em uma criatura
morta-viva com as estatisticas e habilidades de um inu-
mano padrio (veja o Livro dos Monstros). Este quasemante
¢ completamente leal ao conjurador.

No momento da conjuracio, o conjurador pode im-
buir o quasemante com a habilidade de conjurar magias
como conjurador de até metade do seu nivel de conju-
rador. O conjurador deve fornecer cada magia a ser con-
ferida ao quasemante, como se ele estivesse criando um
item magico. O conjurador deve fornecer todo o tempo,
componentes e custos de XP necessarios e esta sujeito
a quaisquer testes de poder aplicaveis. O valor de ha-
bilidade relevante do quasemante aumenta ao minimo
necessdrio para conjurar sua magia de nivel mais alto.

Quando a conjuracio ¢ concluida, o quasemante
pode conjurar cada magia conferida a vontade como
uma habilidade similar 4 magia. No entanto, uma vez
que o quasemante conjure cada magia, aquela magia ¢é
retirada do seu repertorio, como se o quasemante estives-
se usando um pergaminho. O quasemante conjura suas
magias em seu nivel de conjurador efetivo. Quando o
quasemante gasta todos as suas magias, ele retorna ao
seu estado original — um caddver ou um morto-vivo nio
inteligente.

O Nivel de Desafio de um quasemante é 3 + o nivel
de conjurador efetivo do quasemante.

Exemplo: Um lich mago de 18° nivel pode criar um
quasemancer com habilidade de conjuracio de até 9° ni-
vel. O quasemante resultante conjura suas magias (como
habilidades similares a magia) como um mago de 9° ni-
vel. Ele tem Inteligéncia 19 e ND 12.

Conjurar esta magia requer um teste de poder.

Localizar Marca

Sinta a direcdo de suas runas pessodis.
Adivinhacao
Nivel: Fet/Mag?
Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: 1 ac3o
Alcance: Longo (120m +12m / nivel)
Area: Circulo de raio de 120m +12m / nivel, centralizado no conju-
rador
Duracao: 1 minuto / nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao
O conjurador sente a direcio de todas as suas mar-
cas arcanas que estio dentro da 4rea de efeito. Esta ma-
gia pode encontrar apenas aquelas marcas arcanas que
o conjurador inscreveu; ele nio pode detectar aquelas
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criadas por outros conjuradores. Esta mensagem esta
bloqueada por chumbo.

Olbos dos Mortos-Vivos

Espione através dos sentidos de uma criatura morta-viva.
Necromancia
Nivel: CIr3, Fet/Mag4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 acdo
Alcance: Médio (30m +3m / nivel) e 1,5km
Alvo: Um cadéver ou criatura morta-viva
Durac3o: 1 hora / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Especial (veja abaixo)
Resisténcia a Magia: Sim
O conjurador cria um elo magico entre ele e qual-
quer cadaver ou criatura morta-viva dentro do alcance
Médio. Pela duracio da magia, o conjurador pode entio
ver e ouvir através dos olhos e ouvidos do alvo. Cada-
veres e mortos-vivos atualmente sob o controle do con-
jurador ndo recebem um teste de resisténcia. Uma vez
conjurado, ele pode continuar a ver e ouvir tudo o que o
alvo sente, desde que esteja dentro de 1,5km (o alvo nio
precisa permanecer na linha de visdo). Esta magia nio
concede ao conjurador nenhum controle sobre as acoes
de uma criatura morta-viva visada.
Componentes Materiais: Olho e ouvido de um huma-
noide morto.

Reanimar

Conceda vida ndo natural aos mortos.
Necromancia [Mal]
Nivel: Fet/Magb
Componentes: V, G,M
Tempo de Execuc3o: 1 acao
Alcance: Toque
Alvo: Um cadéver
Duragdo: Permanente
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador reanima o caddver de uma tnica cria-
tura corporea, outrora viva, como um constructo. O ca-
daver deve estar praticamente intacto; os membros cor-
tados devem primeiro ser costurados de volta e as feridas
abertas devem ser fechadas com sutura. Esta magia nio
concede controle sobre o alvo reanimado; o conjurador
deve ganhar sua confianca por outros meios.

O alvo reanimado retém todas as memorias, niveis
de classe e habilidades, mas seu tipo muda para “cons-
tructor”. Ele ndo pode mais ganhar XP ou niveis de clas-
se. O alvo parece vivo em um exame rapido, mas suas
feridas aparentes nunca cicatrizam, incluindo a ferida
que originalmente tirou sua vida. A magia de cura nio
tem efeito, mas o reanimado recupera os pontos de vida
“naturalmente” na taxa padrio conforme sua forca ani-

madora se reabastece. Como constructo, o reanimado
ndo tem pontos de Constituicio.

Ap0s a reanimacio, o alvo deve fazer um teste de
Loucura com CD 30 — nivel de conjurador. Além dos
efeitos padrio de uma falha no teste de resisténcia de
Loucura, a tendéncia de um alvo que falha neste teste
muda permanentemente em direcio a cadtico e mau
como segue: Efeito menor = 1 passo; Efeito moderado =
2 passos; Efeito maior = 3 passos.

Conjurar esta magia requer um teste de poder.

Componentes Materiais: Glandulas de uma criatura
capaz de gerar uma carga elétrica, como uma enguia elé-
trica ou um lagarto-choque.

Roubar Vitalidade

Drene a juventude de uma criatura para doar a outra.
Necromancia [Mal]
Nivel: Fet/Mag6
Componentes: V, G,M
Tempo de Execucio: 1 acdo
Alcance: Curto (7,5m +1,5m / 2 niveis)
Alvo: Duas criaturas vivas
Durac3o: 1 rodada / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador abre um canal de energia necroman-
tica entre duas criaturas vivas — ele e um outro, ou dois
seres separados. Esta magia nio pode afetar criaturas
atemporais, como construtos, elementais, fadas, extra-
-planares ou mortos-vivos. Ambos os objetos devem es-
tar dentro do alcance da magia e o conjurador seleciona
quem ¢ a vitima e quem ¢é o recipiente. A cada rodada
que a magia permanece ativa, a vitima definha como se
tivesse envelhecido um ano.

Assumindo que o destinatirio nunca foi o alvo dessa
magia antes, ele fica mais saudavel como se recuperasse
um ano de juventude para cada dois anos roubados da
vitima (ou seis meses para cada ano roubado). Este en-
velhecimento afeta apenas os atributos fisicos dos alvos
(consulte o Livro do Jogador). O envelhecimento magico
nio pode afetar a Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma de
um alvo. A magia termina automaticamente se qualquer
um dos alvos se mover além do alcance da magia.

Os destinatarios podem se tornar resistentes a esta
magia. Mantenha o registro do nimero cumulativo de
“anos roubados” que uma criatura recebe durante sua
vida, em incrementos iguais a idade em que a criatura
alcancaria a “Maturidade”. Cada vez que o destinatario
atinge esse incremento, ele deve roubar um ano adicio-
nal para rejuvenecer mais um ano.

Exemplo: Depois de ganhar um total de 35 anos
roubados, um alvo humano receberd apenas um ano de
juventude restaurada a cada trés anos roubados das vi-




timas. Se ela receber um total de 70 anos roubados, ela
precisara de quatro anos roubados para recuperar um
ano (ou um ano para recuperar trés meses).
Conjurar essa magia requer um teste de poder.
Componentes Materiais: Um punhado de areia, que
escorre pelos dedos do conjurador.

Sussurro de Cadaver

Envie comandos telepdticos aos mortoswvivos.
Necromancia [acdo mental]
Nivel: CIr3, Fet/Mag4
Componentes: G, M
Tempo de Execucio: 1 acdo
Alcance: Curto (7,5m +1,5m / 2 niveis) e 1,5km
Alvo: Uma criatura morta-viva
Durac3o: | mensagem ou comando / 2 niveis (ndo mais que 24 horas)
D)
Teste de Resisténcia: Especial (veja abaixo)
Resisténcia a Magia: Sim
O conjurador transmite uma mensagem telepdtica
ou comando para uma criatura morta-viva dentro do al-
cance da magia. Se o conjurador atualmente controla o
alvo, ele nio precisa estar dentro de sua linha de visdo.
Se o alvo nio for inteligente e ndo estiver sob o controle
de qualquer outra criatura, ele nio recebe nenhum teste
de resisténcia e deve obedecer ao comando. Mortos-vi-
vos inteligentes e mortosvivos sob o controle de outras
criaturas podem ignorar o comando com um teste de
Vontade bem-sucedido. A comunicacio é unilateral; esta
magia nio concede a habilidade de ouvir os pensamen-
tos do alvo.
A magia estabelece um vinculo entre o conjurador e
o morto-vivo alvo. Uma vez que o contato ¢ estabelecido,
o conjurador pode continuar enviando comandos para
o alvo, desde que ele esteja a até 1,5km (o alvo nio pre-
cisa permanecer na linha de visio). Cada mensagem ou
comando deve consistir em uma Unica frase simples. A
magia desaparece em 24 horas ou quando os comandos
forem usados, o que ocorrer primeiro.
Conjurar esta magia requer um teste de poder.
Componente Material: Lingua.

Visao da Morte

O sujeito vé pessoas mortas.
llusdo [Fantasma]
Nivel: Fet/Mag3
Componentes: G
Tempo de Execucdo: 1 acao
Alcance: Curto (7,5m +1,5m / 2 niveis)
Alvo: Um humanoide
Durac3o: 6 rodadas
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O alvo vé cada criatura ao seu redor como um cada-
ver morto-vivo cambaleante e em decomposicio. O alvo
deve fazer um teste de Medo na primeira rodada e um
teste de Horror na rodada seguinte. A CD para esses tes-
tes de resisténcia ¢ igual aquela do teste de Vontade da
magia.

Ttens Magicos

Os itens magicos detalhados abaixo sdo encontrados
no norte do Nucleo. Embora possam ser encontrados
em outros lugares, eles soam mais adequados para essa
area quando encontrados pela primeira vez.

Bigorna das Trevas: Azalin criou a bigorna das trevas
para facilitar a manufatura de sua criacdo, os Guardas do
Medo (dread guards) (ver Livro dos Monstros II). A bigorna
deve ser forjada com os restos de um golem de ferro mor-
to, com um escaravelho anti-golem de ferro colocado no
coracio da bigorna quando a bigorna ¢é criada (o preco
de mercado abaixo nio inclui o custo desses materiais
especiais). A bigorna deve entio ser encantada antes que
seu metal esfrie.

Uma vez que a bigorna das trevas esteja completa, qual-
quer armadura pesada forjada nela é considerada obra-
-prima e entio montada serd automaticamente animada
como guardas medonhos. Isso requer um teste bem-su-
cedido de Oficio (armeiro) (CD 25) e o gasto de 800
XP por armadura. (Usar uma bigorna das trevas ignora os
outros requisitos listados no Livro dos Monstros 1I). Ape-
nas um armeiro pode fabricar cada traje, e apenas uma
Unica pessoa pode usar a bigorna por vez. Os guardas
medonhos recém-criados consideram seu criador como
seu “mestre ”, mas o mestre pode passar o titulo para ou-
tra pessoa. Se uma bigorna das trevas for destruida, todos
os guardas medonhos criados sobre ela imediatamente
se desmancham em pilhas mundanas de armadura.

Nivel de Conjurador: 15°; Prérequisitos: Criar Armas e
Armaduras, Criar Item Maravilhoso, dncora dimensional,
compor, tarefa/missdo, metamorfosear objetos, restos de golem
de ferro, escaravelho anti-golem de ferro; Preco de Mercado:
162.000 PO; Peso: 300kg.

Bracadeiras de Garra: Essas bracedeiras de metal
sdo entregues para cada soldado que se junta aos Garras
de Drakov. As bracadeiras sio soldadas e fechadas duran-
te a cerimdnia de iniciacdo, garantindo que nunca sejam
removidas. Bracadeiras de Garra concedem ao seu porta-
dor Resisténcia a Magia 12 e aperfeicoam suas mentes,
concedendo um bonus de moral de +2 para testes de
resisténcia de Vontade e um bonus de competéncia de
+4 para testes de Sentir Motivacio. No entanto, cada
conjunto de bracadeiras também seduz insidiosamente
seu usudrio: Garras sdo sempre totalmente leais a Vlad

Drakov.




Nivel de Conjurador: 12°; Préwrequisitos: Criar Item Ma-
ravilhoso, rogar maldicdo, enfeiticar pessoa; Preco de Merca-

do: 4.000 PO.

Hrmadura de Garra falkovniano

Esta armadura de batalha obra-prima nio-magica
¢ especialmente criada para cada um dos Garras de
Vlad Drakov. Cada armadura tem um design altamen-
te estilizado que lembra passaros diabdlicos com pre-
sas. A frente do elmo tem a forma curva de um falcio
berrante perverso, enquanto uma colecio de longas e
finas “plumas” de metal se estende de sua parte trasei-
ra. Essas plumas retinem umas contra as outras, crian-
do um som como um corpo a corpo frenético. Eles
também sio projetados para quebrar quando atingi-
dos e sdo facilmente substituidas. As manoplas tém
garras afiadas e curvas que funcionam como manoplas
com cravos.

Embora ligeiramente mais pesada do que o nor-
mal (30kg), a armadura Garra oferece o bonus de
CA padrio para armadura de batalha (+8 CA). Ela
também impde uma penalidade de circunstincia de
-0 para testes de Furtividade (além de sua penalidade
de teste de armadura de -5), mas concede um bdénus
de circunstancia de +4 para testes de Intimidacio (+8
contra falkovnianos).

A armadura nio estd disponivel comercialmente,
mas ha rumores de que alguns exemplares, obtidos
por meios nefastos, podem ser adquiridos pelo preco
certo. Qualquer um que vestir a armadura enquanto
ndo estiver a servico de Vlad Drakov certamente en-
frentara a ira desenfreada dos Garras, caso seja des-
coberto.
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Hrtefato

A Orbe da Travessia: Este artefato maior foi criado
pela bruxa noturna, Styrix. Em 684 CB, Azalin convo-
cou uma bruxa noturna dos Planos Inferiores na espe-
ranca de poder explorar os conhecimentos exteriores
sobre a viagem planar para encontrar uma maneira de
sair de Ravenloft. Infelizmente, Styrix provou estar tio
presa quanto o lich. Azalin patrocinou sua pesquisa por
meses, sem sucesso. Azalin acabou perdendo o interesse
e expulsou Styrix de Avernus.

Sem o conhecimento do lich, Styrix fez dois jura-
mentos privados na noite em que foi aprisionada: pri-
meiro, ela escaparia da Terra das Brumas; segundo, Aza-
lin saberia de sua fuga, mas seria incapaz de segui-la.

Assumindo o aspecto de uma velha inofensiva,
Styrix instalou-se em Baia de Martira e iniciou a sua
investigacio a sério. Trabalhando sozinha, ela passou
décadas aprofundando seu conhecimento da estrutura
planar de Ravenloft... talvez secretamente guiada pelos
proprios poderes sombrios. Em 738 CB, Styrix final-

mente desenvolveu a chave para sua fuga: a Orbe da Tra-
vessia. Ela passou quase um ano construindo-a em uma
caverna enorme e Umida sob a mansio em ruinas que
ela chama de lar. Styrix carregou a fonte de energia do
artefato com cautela desde entio, equilibrando suas ne-
cessidades, contra o risco de descoberta — e contra seu
proprio apetite voraz.

Com uma estrutura que lembra uma pirdmide de
latdo aberta, a Orbe da Travessia mede cerca de 2,5 metros
de lado. Um orbe de iridio, com 1,5 metro de didmetro
e pulsando com as energias que contém, estd suspensa
no coracio da pirdmide. Ela fica suspensa acima de trés
suportes de latio, cada um adequado para criaturas hu-
manoides e equipado com fortes cintos de couro. Um
pequeno banco de controles bizarros, que conecta a es-
trutura ao orbe e aos assentos, fornece a Orbe da Travessia
duas funcoes essenciais.

Dreno de Energia (Sob): Quando os controles sdo usa-
dos em uma determinada configuracio, o orbe rasga a
forca vital de quaisquer seres vivos sentados nos assentos
de latio. Um alvo amarrado nio recebe nenhum teste de
resisténcia; todos os seus niveis sio drenados instanta-
neamente, deixando para trds uma casca sem vida. Se o
alvo nio for contido, ele pode se lancar para fora do efei-
to de drenagem de energia e tentar se jogar para longe.
Em um teste de Fortitude bem-sucedido (CD 18), o alvo
se solta tendo adquirido apenas um ntimero de niveis
negativos igual 4 metade de seu nivel de personagem.
O dreno de energia ¢é essencial para a Orbe da Travessia
obter poder para sua funcdo principal.

Viagem Planar (Sob): Ao ativar sua capacidade unica,
a Orbe da Travessia foi projetado para perfurar a estrutura
planar de Ravenloft. Essa jornada tem trés fases: desma-
terializacdo, trinsito e rematerializacio. Cada fase requer
um teste d% contra o numero total de niveis contidos
no orbe de iridio (portanto, se o orbe drenou um total de
63 niveis, cada fase tem 63% de chance de sucesso). A
perfuracio é abortada se qualquer fase falhar, e a Orbe
da Travessia e seus ocupantes retornam ao seu ponto de
origem instantaneamente. Se todas as trés fases forem
bem-sucedidas, o artefato pode viajar para qualquer des-
tino como uma magia de viagem planar padrio, livre das




restricdes dos Poderes Sombrios. Qualquer Lorde Negro
a bordo do artefato ¢ automaticamente deixado para tras
quando a Orbe da Travessia se desmaterializa.

Com sucesso ou nio, qualquer tentativa de usar essa
capacidade drena o orbe de iridio completamente. Inde-
pendentemente da viagem planar, o orbe perde um nivel
de sua “carga” total por dia. O orbe pode ser sobrecarre-
gado, mas cada nivel preso além de 100 cria uma chance
cumulativa de 1% de que a Orbe da Travessia se destrua
em uma explosio massiva de energia positiva quando
sua funcio de viagem planar for ativada. A explosio re-
sultante aniquilaria tudo num raio de 90m (sem teste de
resisténcia ). Tudo além deste ponto, até¢ 900m de distan-

Novos Monstros

cia, recebe um teste de Fortitude (CD 20) para evitar a
aniquilacdo. Se for bem-sucedido, ao invés disso, o alvo
sofre 30d6 pontos de dano. A Orbe da Travessia explode
automaticamente se o orbe for sobrecarregado com 200
ou mais niveis.

Styrix teoriza que se o artefato estiver totalmente
sobrecarregado e fosse detonado no coracio de Necro-
poles, a explosdo resultante poderia neutralizar a Morta-
lha que atinge a Cidade dos Caidos. Esta é apenas uma
conjectura va de sua parte, uma vez que tal altruismo ¢é
totalmente estranho a sua natureza.

Carregar a Orbe da Travessia requer um teste de
poder.

Esta secdo apresenta monstros conhecidos por vagar pelas terras do norte do Nucleo.

Passaros, Hssombrados
Corvus Regis (Corvo do Rei)

Besta Magica Miido
Dados de Vida: 1/2d10 (2pv)
Iniciativa: +2 (Des)
Deslocamento: 3m, voo 12m (média)
CA: 14 (+2 tamanho, +2 Des)
Ataques: Corpo a corpo: Garras +5

Dano: Garras 1d2-4
Face / Alcance: 0,75mpor 0,75m/0m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: ~ _
Testes de Resisténcia:  Fort 42, Ref +5, Vont +2

Habilidades: For 2, Des 15, Con 10, Int 12, Sab 14, Car 10

Pericias: Avaliaggo +6, Diplomacia +6, Observar +6, Ouvir +6,
Procurar +5

Talentos:

Clima / Terreno:

(Darkon)
Organizagdo: Solitério ou bando (5-20)
Nivel de Desafio: 1/2
Tesouro: Moedas e mercadorias padrdo, sem itens
Tendéncia: Sempre leal e neutro
Progressao: 1-2 Dv (mitido)

Corvus Regia (Corvo do Rei)

Pouco depois de Azalin assumir o manto de Lorde
Negro de Darkon, um bando de corvos se apresentou
a ele e ofereceu seus servicos. Azalin os utilizou (e seus
descendentes) desde entio como espides e mensageiros.

Um presente dos Poderes Sombrios, os corvos do
rei sdo fisicamente idénticos aos corvos comuns, mas
sdo orgulhosos, altamente inteligentes e capazes de falar.

Investida Aérea, Acuidade com Arma (garras)
Temperado/Florestas, colinas, planicies e montanhas

Zweifalk
Besta Magica Miido

2d10+2 (13 pv)

+3 (Des)

3m, voo 18m (média)

18 (+2 tamanho, +3 Des, +3 natural)
Corpo a corpo: Garras +6, 2 mordidas +1
Garras 1d4-2; mordida 1d3-2

0,75 mpor 0,75m /O m

Arrancar os olhos

Visao no Escuro 27m

Fort +4, Ref +6, Vont +2

For 6,Des 17, Con 12, Int 2, Sab 14, Car 6

Observar +16, Ouvir +8, Procurar +4

Acuidade com Arma (garras, mordida)
Temperado/Florestas, colinas, planicies e montanhas
(Falkévnia)

Solitario ou casal

3

Nenhum

Geralmente cadtico e neutro

3-4 Dv (miudo), 5-6 Dv (pequeno)

Como seus parentes mundanos, os corvos do rei gostam
de tesouros brilhantes, que usam para adornar a si pro-
prios e a seus ninhos. Os corvos do rei obedecem Azalin
sem reclamar, mas os outros servos de Azalin normal-
mente devem negociar com os passaros, trocando pedras
preciosas ou joias por cooperacio.




Combate

Os corvos do rei evitam o combate sempre que pos-

sivel. Poucos aventureiros pensariam em ataca-los, pois
esses passaros revelam seus intelectos agucados apenas
para Azalin e seus asseclas. Quando devem lutar, os cor-
vos do rei raramente tentam prejudicar criaturas maiores
do que eles. Em vez disso, eles costumam atacar, tentan-
do arrancar itens de seus inimigos (exigindo um ataque
de desarmar) antes de retornar aos seus poleiros eleva-
dos.

Zweifalk

Zweifalk sio uma raca de falcoes de duas cabecas en-
contrados em Falkovnia. Feroz e selvagem por natureza,
os zweifalk sio cacadores selvagens e eficientes, conheci-
dos por dilacerar os animais que cacam para devorar o
coracio de suas presas. Os Zweifalk sio extremamente
territoriais e apenas um par acasalado compartilha os
mesmos campos de caca. Um zweifalk tentara afugentar
quaisquer intrusos que entrem nas dreas de caca do pre-
dador, muitas vezes empregando taticas
surpreendentemente astutas.

O zweifalk filho-
te pode ser treinado
passaros  de
caca, mas O pro-
cesso leva muito
tempo, e o treina-
mento de cada

como

falcio ¢ feito

sob medida para
0 Unico mestre
ao qual servird
em sua vida. Mais
de um falcio foi ce-
gado ou morto por
passaros mal treina-
dos. Se devidamente
treinado, o
pode exibir a lealda-
de e a inteligéncia
de um cio bem
treinado, em-
bora cruel.

zweifalk

Combate

Zweifalk favorece ataques rapidos e selvagens de
bater e correr enquanto tentam rasgar e arrancar seus
inimigos. Zweifalk frequentemente tem como alvo areas
vulneraveis, como olhos e ouvidos, levando pedacos ar-
rancados de suas presas para um local seguro e alto para
comer.

Arrancar o Olho (Ext): Se um zweifalk d4 um acerto
Critico com um ataque de garra ou mordida, ele arranca
o olho da vitima para fora de sua orbita. Isso cega os
olhos e aplica uma penalidade de -2 aos testes de Des-
treza, testes de resisténcia de Reflexos e testes de pericias
relacionados a Destreza. Veja o Livro do Mestre para de-
talhes. Uma criatura que perde todos os olhos fica cega.
Apenas as magias de regeneracdo e cura completa podem
curar esta forma de cegueira.

Pericias: Zweifalk ganha um bonus racial de +8 para
testes de Observar.
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As regras a seguir substituem aquelas apresentadas
no Ravenloft Cenario de Campanha.

Pericias: Em sua criacio, golens de carne assombra-
dos recebem um numero de pontos de habilidade igual
ao seu valor de Inteligéncia. Esses pontos de habilidade
representam as habilidades remanescentes retidas na mi-
riade de partes do golem. Todos os golens assombrados
recebem 2 pontos de pericia + modificador de Inteligén-
cia por Dado de Vida ganho como resultado do avan-
co nos niveis dos monstros (veja “Avanco” no Livro dos
Monstros). Esses pontos de pericias geralmente sio gastos
em graduacdes de pericias fisicas e animalescas. Somente
as seguintes pericias sio pericias de classe para golens

H Donzela Verde

assombrados: Escalar, Esconder-se, Saltar, Ouvir, Furti-
vidade, Observar, Natacio, e Sobrevivéncia. Pericias ba-
seadas em constituicio usam o modificador de Carisma
do golem.

Talentos: Golems Assombrados recebem 1 talento
para cada 4 Dados de Vida ganhos nos niveis dos mons-

tros.

Progressio: Como construtor de base. Em circuns-
tAncias extraordinarias, um golem assombrado pode
progredir por classe de personagem, ganhando todos
os beneficios de adquirir um nivel, incluindo pontos de
pericias e talentos. Independentemente da classe, o tipo
de Dado de Vida do golem assombrado ¢ sempre d10.
No entanto, golens assombrados sio limitados a classes
que nio conjuram magias, incluindo barbaro, guerreiro,
monge, ladino, plebeu, especialista e combatente Go-
lens assombrados nio tém classe favorecida.

(Ninfa Pseudonatural Supeior)

Extra Planar Médio
Dados de Vida: 8d8 (35pv)
Iniciativa: +1 (Des)
Deslocamento: ?m, Natacdo 6m
A: 11 (+1 Des)

Ataques: Corpo a corpo: Espigdo de osso +5, 1

mordida +1 (apenas forma alternativa)

Dano: Espigdo ésseo 1d4; mordida 1d6
Face / Alcance: 1,5m /1,5m

Ataques Especiais: Beleza cegante, beleza celestial, ha-

bilidades similares a magia, toque de
doenca, ataque verdadeiro
Qualidades Especiais:  Resisténcia a acido e eletricidade 15,

reducio de danos 5/+2, RM 16, alterar

forma
Testes de Resisténcia: ot +1,Ref +4, Vont +8
Habilidades: For 10, Des 13, Con 10, Int 16, Sab 17,
' Car 19
Pericias: Adestrar Animais +10, Arte da Fuga +7,

Conhecimento (natureza) +7, Cura +9,
Esconder-se +7, Furtividade +7, Obser-
var +11, Ouvir +11, Sentir Motivagao +7

Talentos: Foco de Habilidade (beleza sobrenat-
ural), Prontiddo, Esquiva, Vontade de
Ferro

Clima / Terreno: Qualquer terreno

Organizacdo: Solitario

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Caético e Mau

]
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Convocada por um feiticeiro morto ha muito tem-
po, a criatura conhecida como Donzela Verde abriga
dentro dela a fonte da infeccio pseudonatural que assola
a vida selvagem de Falkovnia. Vinda de um dos Reinos
Distantes, a Donzela Verde agora se encontra presa na
Terra das Brumas, incapaz de retornar a qualquer reino
estranho que ela chama de lar. Ela vagueia pelas florestas
da Falkévnia, espalhando doencas e caos em seu rastro.

A Donzela Verde assemelha-se a uma mulher huma-
noide de beleza sobrenatural, de tal forma que quem a
vé fica cego de espanto e estremece de medo ou as vezes
morre imediatamente.

Combate

Como a maioria das ninfas, a Donzela Verde prefere
evitar o combate fisico, mas usa seu espigio de osso para
atacar quando necessario. Caso contrdrio, ela confia em
sua beleza para afastar qualquer intruso. A Donzela Ver-
de possui uma forma alternativa que contrasta terrivel-
mente com sua beleza de ninfa. Essa forma se assemelha
a uma massa de vegetacio enrolada com uma cabeca
bulbosa acima que possui uma boca aberta e de dentes
afiados.

Beleza Cegante (Sob): A capacidade continua que
afeta todos os humanoides dentro de 18m, esssa habi-
lidade obriga aqueles que olharem diretamente para a
Donzela Verde a obter sucesso em um teste de Fortitude
(CD 15) ou sofrer cegueira permanente como se afetado
pela magia cegueira. A Donzela Verde pode suprimir ou
reativar esta habilidade como uma acio livre.

Beleza Celestial (Sob): A Donzela Verde pode usar
esta habilidade uma vez a cada 10 minutos. Qualquer
um dentro de 9m que olhe diretamente para ela deve ob-
ter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD
17) ou morrerra.

Habilidades Similares a Magia: Uma vez por dia, a
Donzela Verde possui a habilidade de usar a porta dimen-
sional como um feiticeiro de 7° nivel. Ela também pode
conjurar magias de druida como se fosse um druida de
7° nivel (CD 13 + nivel de magia).

Toque de Doenca (Ext): Uma vez por hora, a Don-
zela Verde pode tentar infligir uma infeccio pseudona-
tural em uma criatura viva por meio de um ataque de
toque corpo a corpo. As estatisticas para a infeccio pseu-
donatural sdo:

Doenca Pseudonatural — Contato, Fortitude anula
(CD 18); Incubacio: 1 dia; Dano: Constituicio tempora-
ria 1d4. Depois de seis testes falhos, a matéria estranha
da infeccio domina a criatura afetada. A vitima esta es-
sencialmente morta neste ponto, tendo se tornado uma
criatura nativa dos terrivelmente alienigenas Reinos Dis-
tantes. E um NPC sob o controle do Mestre e estd sujeito

ao modelo de “criatura pseudonatural” encontrado no
Manual dos Planos.

Ataque verdadeiro (Sob): Como a magia, mas pode
ser usado uma vez por dia. A Donzela Verde pode até
atacar alvos escondidos sem a chance usual de errar que
normalmente se aplica.

Alterar Forma (Sob): Como uma acio padrio, a
Donzela Verde pode assumir a forma alternativa de uma
massa informe de vegetacio que possui um apéndice se-
melhante a uma cabeca com uma boca grande. Apenas
nesta forma, a criatura tem um ataque de mordida que
causa 1d6 pontos de dano a sua vitima.

Licantropo, Perseguidores do Mar

Essas monstruosas feras rondam as dguas da costa
do Mar das Magoas, atacando a vida marinha e também
os marinheiros. Em sua forma animal, os perseguidores
do mar lembram focas de longe, mas combinam tracos
semelhantes aos de peixes, como escamas e nadadeiras,
com crinas fibrosas de cabelo, cabecas e membros an-
teriores que frequentemente se assemelham aos de pre-
dadores mamiferos como ledes ou lobos. Na forma hu-
manoide, os perseguidores do mar tendem a ter orelhas
pequenas e baixas e cabelos emaranhados.

O Nativos das Trevas e o Cenario de Campanha de
Ravenloft contém regras completas para os licantropos
de Ravenloft; as informacdes abaixo detalham o perse-
guidor do mar apenas porque ele difere de outros lican-
tropos de exemplo.

Criando um Perseguidor do Mar

“Perseguidor do Mar” ¢ um modelo que pode ser
adicionado a qualquer criatura humanoide (doravante
referida como o “personagem”). O tipo do personagem
muda para “metamorfo”. O perseguidor do mar assume
as caracteristicas de um ledo marinho (consulte o Livro
dos Monstros), referido daqui em diante como o “animal”.
Um perseguidor do mar usa as estatisticas e habilidades
especiais do personagem ou do leio marinho, além das
descritas abaixo.

Dados de Vida: Veja os Nativos das Trevas.

Deslocamento: Igual ao personagem ou animal, de-
pendendo da forma que o perseguidor do mar estiver
usando. Um perseguidor do mar em forma de animal
pode se arrastar por 3 metros pelo solo como uma acio
de rodada completa.

CA: Veja os Nativos das Trevas.

Ataques: Veja os Nativos das Trevas.

Dano: Veja os Nativos das Trevas.

Ataques Especiais: Um perseguidor do mar mantém
todos os ataques especiais do personagem ou ledo, de-
pendendo da forma que esta usando, e ganha aqueles
listados abaixo, a menos que indicado de outra forma.




Empatia Licantrépica (Ext): Um perseguidor do mar
pode se comunicar e ter empatia com os ledes marinhos,
como o licantropo padrio. Por outro lado, as focas sao
marcadamente hostis aos perseguidores do mar, mesmo
aqueles em forma humanoide.

Maldicdo da Licantropia (Sob): Qualquer humanoide
atingido por uma mordida ou ataque de garra de um
perseguidor do mar em forma animal deve ter sucesso
em um teste de Fortitude (CD 15 ou CD 18 em Raven-
loft) ou contrair licantropia. Os gatilhos de Licantropia
para perseguidores do mar estio quase sempre ligados ao
mar, como ciclos de maré ou imersiao na dgua do mar.

Qualidades Especiais: Um perseguidor do mar re-
tém todas as qualidades espe- ciais do per
sonagem ou animal e tam-
bém ganha aquelas
listadas abaixo.

Alterar  Forma
(Sob):  Persegui-
dores do mar
podem mudar
para a forma
de leio mari-
nho como se
estivessem
usando a ma-
gia metamorfose
(embora  seus
equipamentos
nio mudem).
Perseguidores
do mar nio tém
forma hibrida.
Mudar de/ou
para a forma
animal é uma
acio padrio.
Ao assumir
qualquer uma
das  formas,
o perseguidor
do mar recupera
os pontos de vida
como se tivesse des-
cansado por um dia.
Um perseguidor
do mar morto re-
torna a sua forma
humanoide, embora
permaneca  morto.
As partes separadas dos
animais retém sua forma

animal. Esta habilidade de mudanca de forma pode ser
dificil de controlar (veja “Licantropia como Maldicio”
no Apéndice 3: Modelos do Livro dos Monstros).

Reducdo de Dano (Ext): Um perseguidor do mar na
forma animal ganha reducio de dano 15/0sso de foca.

Fraqueza Quimica (Ext): Os perseguidores do mar sio
vulneraveis a esponja natural.

Testes de Resisténcia: Veja os Nativos das Trevas.

Habilidades: Para um perseguidor do mar na forma
humanoide, os valores de habilidade nao sao alterados.
Na forma animal, os valores de habilidade de um perse-
guidor do mar melhoram da seguinte maneira: For +8,
Des +2 e Con +6.
Pericias: Veja os Nativos das Trevas. Além disso, Na-

tacio é sempre  uma pericia de classe para
perseguidores do mar.

Talentos: Iguais ao per-
sonagem. Perseguidores do
mar naturais também tém
o talento Controlar For-
ma Aprimorada (consulte
o Apéndice 3: Modelos no
Manual dos Monstros).
Clima/Terreno: Aqua-
tico/Temperado

\J e quente (Mar
“ das  Maigo-
¥ as).

a«‘. Orga-
\ nizacdo: So-

litario, par
ou bando (5-
12).

Nivel de Desa-
fio: Nivel do persona-
gem +0.

Tesouro: Padrio.
Tendéncia: Sem-
pre neutro e mau.
Progressao: Por classe
de personagem.




Exemplo de perseguldor do Mar
Este exemplo usa um humano guerreiro de 6° nivel
como criatura base.

Morwyck, Perseguidor do Mar Médio /
Metamorfo Grande

6d10+12 (45 PV)

+1 (Des); +2 (Des) como ledo-marinho

9m; natacdo 12m como ledo-marinho

16 (+1 Des, +3 couro batido obra-prima, +2
na tural); 21 (tamanho -1, +2 Des, +10 natural)
como ledo-marinho

Corpo a corpo: adaga de veneno +10/+5 ou
a distancia: punhal de veneno +8/+3; cor-
po a corpo: 2 garras +10, mordida +5 como
ledo-marinho

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano: Adaga de veneno 1d4+3 (mais veneno); garra

1d6+7, mordida 1d8+3 como ledo-marinho

Face / Alcance: 1,5m x 1,5m; 1,5m x 3m/1,.5m como ledo-marin-

ho
Ataques Especiais: Rasgar, maldicdo da licantropia como
ledo-marinho

Qualidades Especiais: Empatia do ledo-marinho, alterar forma, de-

struicdo quimica, reducdo de danos 15 / osso
de foca

Testes de Resisténcia: Fort 410, Ref +6, Vont +5

Habilidades: For 17, Des 13, Con 15, Int 11, Sab 10, Car 8; For
i 25, Des 15, Con 21 como ledo-marinho
Pericias: Escalar +7, Intimidar +2, Natacdo +10, Ob-
servar +4, Ouvir +4, Procurar +4, Sentir Mo-
tivacao +6; Observar +14, Ouvir +14, Procura
+8, como ledo-marinho
Talentos:

Lutar as cegas, Trespassar, Esquiva, Encon-
trdo Aprimorado, Controlar Forma Aprimora-
da, Trespassar Maior, Mobilidade, Ataque
Poderoso, Foco em Pericia (Sentir Motivacao)
Nivel de Desafio: 12

Tendéncia: Neutro e mau

Morwyck ¢ um homem imponente e taciturno, com
quase dois metros de altura. Ele raspa o couro cabelu-
do e suas costas estdo cobertas de tatuagens elaboradas.
Como oficial da Kargat, ele lidera um pequeno bando de
perseguidores do mar que percorre os estreitos da Cos-

ta Pontilhada, em busca de contrabandistas e piratas. Danos por Tipo
Quando eles encontram um navio suspeito, eles aguar- { Tamanho Pancada / Mordida Garra
dam a cobertura da escuriddo e deslizam a bordo. Se eles ¢~ Mintisculo 1 =
descobrem evidéncias incriminatorias, eles massacram e {  Diminuto 1d2 1
devoram a tripulacdo, entio colocam o navio a deriva 5 Miido 1d3 1d2
em um curso em direcio a baia de Martira. Durante os J Pequeno 1d4 1d3
anos de auséncia de Azalin, Morwyck serviu como chefe \ Médio 1d6 1d4
da seguranca de Lady Kazandra e continua sendo um de ‘;t Grande 1d8 1d6
seus tenentes de maior confianca. L Enorme 2d6 2d4
Combate /  Imenso 2d8 2d6
Rasgar (Ext): Se o Morwyck acertar com os dois ata- (\g Colossal 4d6 2d8

ques de garras na forma animal, ele se agarra ao corpo do L‘W

4&‘";

oponente e rasga a carne. Este ataque causa automatica-
mente 2d6+6 pontos de dano adicionais.
Itens Magicos Carregados: Adaga venenosa.

Qs Ceifados

Quando a onda de energia do Réquiem atingiu Il
Aluk, toda a vida em um raio de trés quildmetros de For-
taleza Sinistra foi morta e reanimada como mortos-vivos,
com o intelecto praticamente intacto. Até hoje, qualquer
criatura viva que entrar na Mortalha deve se juntar as
fileiras dos Ceifados.

Aplique os seguintes modelos a qualquer persona-
gem ou criatura morta pela energia negativa da Morta-
lha; mortosvivos criados por meios padriao ainda usam
as entradas encontradas no Livro dos Monstros.

Os Ceifados falam todas as linguas que conheceram
na vida.

Criando um Ceifado

Os seguintes modelos Necropolitanos — “Carnical,”
“Sombra,” “Esqueleto,” “Inumano” e “Zumbi” — podem
ser adicionados a qualquer aberracio corporea, animal,
besta, dragio, gigante, humanoide, besta magica, huma-
noide monstruoso, metamorfo, ou insetos (doravante
referidos como a “criatura vil”). O tipo da criatura muda
para “morto-vivo”. Ele usa todas as estatisticas e habilida-
des especiais da criatura base, exceto conforme indicado
aqui.

Dados de Vida: Aumente para d12.

Deslocamento: Igual a criatura base, a menos que
indicado de outra forma.

CA: Veja modelos individuais.

Ataques: Veja modelos individuais.

Dano: Alguns mortosvivos ganham formas de ata-
que naturais. Se a criatura base nio tiver a forma de ata-
que listada, consulte os valores de dano na tabela abaixo.

Valores de Dano para Mortos—Vlvos

o ! y ey
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Ataques Especiais: Veja os modelos individuais Clima/Terreno: Terrestre e subterraineo (Necrépo-

abaixo. Todos os testes de resisténcia tém uma CD de les).

10+1/2 DV do Ceifado + modificador de Carisma do Organizacdo: [gual & criatura base.

Ceifado, a menos que indicado de outra forma. Nivel de Desafio: Veja os modelos individuais.
Doenca: Os mortos nio podem espalhar doencas nio Tesouro: O mesmo da criatura base, a menos que

magicas ou maldicoes semelhantes a doencas; todas essas indicado de outra forma.

doencas sdo erradicadas dentro da Mortalha. Os mortos Tendéncia: A mesma da criatura base, no inicio. De-

podem espalhar doencas magicas (como a podridio da vido a influéncia corruptora da Mortalha, no entanto,

mumia), mas a imunidade dos mortos-vivos as doencas uma vez por més, um Morto deve ter sucesso em um

silencia bastante essa habilidade dentro de Necrépoles. teste de Vontade ou sua Tendéncia muda um passo em
Qualidades Especiais: Veja os modelos individuais _ direcﬁo a cadtico e mau. Esse teste tem

abaixo. Todos os mortos ganham o tipo morto-vivo. = -‘.-“, igual a0 numero de meses
Alterar Forma (Sob): Os mortos perdem qualquer ha- 2 7 dﬁsde a ultima falha.

bilidade de mudanca de forma que possufam em ., Progressio: Igual 4 cria-
vida. Um metamorfo morto pela Mortalha est4 {,/_,, "/ : tura base.

preso em qualquer forma que tinha quando
morreu. A maioria dos

metamorfos retorna a

sua forma verdadeira na
morte e, portanto, frequen-
temente reanimam no meio

Carnicais sao
predadores ferozes e
astutos que cacam em
matilhas e preservam
seus proprios corpos
em decomposicio ali-
mentando-se  da

da transformacio. Isso é mais
facilmente expresso usando
as estatisticas da forma
verdadeira ao adicionar
detalhes cosméticos. A
explosio real do Réquiem
fez com que todos os me-
tamorfos entdo presentes
na cidade se transformassem
espontaneamente ¢, oMo, ~
tal, a maioria agora estd
presa em formas hibri-
das e retorcidas.

carne dos mortos,
incluindo seus com-
panheiros  necropo-
litanos. Os carnicais
devem ter pelo menos
um tamanho minuscu-

)

lo.

CA: A armadura
Mortoswvivos:  Tmune natural da criatura base
aumenta em +2.

Ataques: Um carnical
mantém todos os ataques
da criacio base. Se a cria-
/ . i tura base tiver uma boca,
' / o carnical ganha um ataque
de mordida se ainda nio

aos efeitos de acio men-
tal, veneno, sono, parali-
sia, atordoamento e doen- /
ca. Nio sujeito a acertos/f/
criticos, dano de contu-/
sio, dano de habilidade,
dreno de energia ou morte
por dano massivo. Imune a
efeitos que requeiram um tes-
te de Fortitude, a menos que
tais efeitos visem especificamente a
objetos.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura base.

Habilidades: Veja modelos individuais. Como mor-
tos-vivos, os mortos ndo tém pontuacio de Constituicio.

Pericias: Veja os modelos individuais.

Talentos: Veja modelos individuais.

tiver. Se a criatura base tiver mios, o car-
nical ganha um numero de ataques de garra
igual ao seu nimero de mios se ainda nio tiver

esses ataques.

Dano: Carnicais tém ataques de mordida e garra.
Se a criatura base nio tiver esses ataques, use os valores
de dano na tabela acima. Criaturas com ataques natu-
rais mantém seu dano antigo ou usam os valores listados
na tabela Valores de Dano para Mortos-Vivos, o que for
melhor.




Ataques Especiais: Um carnical mantém todos os
ataques especiais da criatura base (exceto como mencio-
nado acima) e também ganha aqueles listados abaixo.

Paralisia (Ext): Aqueles atingidos por uma mordida,
garra ou ataque sanguinolento de um carnical devem ser
bem-sucedidos em um teste de resisténcia de Fortitude
ou ficar paralisados por 1d6+2 minutos. Os elfos sio
imunes a essa paralisia.

Cria (Sob): Se um humanoide morto por um carnical
nio for comido, ele se erguerd como um carnical em 1d4
dias. Comjurar protecido contra o mal em um corpo an-
tes do fim desse tempo evita a transformacio.

Qualidades Especiais: Um carnical mantém todas as
qualidades especiais da criatura base, a menos que indi-
cado de outra forma, e ganha as listadas abaixo.

Banquete da Sepultura (Ext): Sempre que um carnical
devora carne podre suficiente (veja a tabela de Alimenta-
cio de Carnicais, abaixo), ele cura 1 ponto de dano por
Dado de Vida (como se descansasse por um dia). Esta
¢ a Uunica maneira de um carnical curar danos natural-
mente.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Um carnical ganha +2 re-
sisténcia a Expulsio.

«

X ® ®
- ~ B -4 g
« Hlimentagao de Carnicais
¢+ Tamanho do Carnigal Carne Necessaria 4
o Migdo 0,5kg ;
4 Pequeno 2,5kg !
1 Médio kg 4
S Grande 18 kg 3
£ Enorme 35kg 1
‘ Imenso 225kg J
Colossal 200 k 5
K,, olossa g 7z
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Habilidades: Aumente da criatura base da seguinte
maneira: For +2, Des +4, Sab +4 e Car +6.

Pericias: As mesmas da criatura base.

Talentos: Carnicais ganham Ataque Multiplo e
Acuidade com Arma (mordida), assumindo que a criatu-
ra base atenda aos pré-requisitos.

Nivel de Desafio: Mesmo da criatura base +1.

Exemplo de Carnical Necropolitano
Este exemplo usa um meazel ladino de 2° nivel (veja
Monstros de Faerun) como a criatura base.
Salizarr, Carnical Necropolitano
Morto-vivo Médio

Dados de Vida: 6d12 (43 PV)

Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Tniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9m

CA: 16 (+4 Des, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: Mordida +7, 2 garras +7;
ou corpo a corpo: toque +10 fio garrote
Dano: Mordida 1d6+4 e paralisia, garras 1d4+2 e

paralisia; fio garrote 1d8+4

1,5m por 1,.5m / 1,5m

Paralisia, cria, ataque furtivo +4d6

Qualidades Especiais: Mortos-vivos, evasdo, resisténcia a ex-
pulsdo +2

Testes de Resisténcia: ot +1, Ref +13, Vont +6

Habilidades: For 18, Des 18, Con -, Int 8, Sab 15, Car 14

Pericias: Escalar +7, Esconder-se +10, Furtividade
+10, Intimidar +5, Natacdo +8, Observar
+5, Ouvir +7, Procurar +4, Saltar +7

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Talentos: Proficiéncia em Arma Exética (garrote),
Iniciativa Aprimorada, Reflexos Répidos,
Ataque Multiplo, Acuidade em Arma (mor-
dida), Foco em Arma (garrote)

Nivel de Desafio: 7

As névoas trouxeram Salizarr para Il Aluk mais de
oito anos atras. Até o Réquiem, Salizarr era o mestre in-
discutivel dos esgotos de Il Aluk: ele matava qualquer
um que encontrava em sua casa nojenta e ocasionalmen-
te até fazia vitimas da cidade acima. Ele se tornou um
dos mais notorios bicho-papdes de 11 Aluk.

Embora o Réquiem tenha mudado muito pouco Sa-
lizarr, ele inegavelmente mudou sua casa de esgoto. Ele
deve competir com os outros grupos de carnicais pela
presa, e seu garrote e ataques furtivos ndo sio tio efi-
cazes como antes. Ele ¢ astuto e malicioso, no entanto,
e permanece mais do que um adversiario para aqueles
que compartilham os esgotos com ele. Seu nome ainda
¢ sinénimo de terror para os habitantes de Necropoles.

Combate
Salizarr usa um pedaco de arame letal cravejado de
farpas e cacos de vidro para atacar sua presa — ou simples-
mente Tasga-0s com suas garras e presas em forma de agu-
lha. Ele ¢ um mestre da emboscada. As regras para ata-
ques de garrote sdo encontradas em Cancdes e Siléncio.
O teste de Fortitude contra seu ataque de paralisia

tem CD 15.

Sombra Necropolitana

As sombras sdo espiritos compostos de escuridio e
energia negativa. Eles sio muito semelhantes aos fantas-
mas: ambos sdo os espiritos remanescentes do falecido,
presos em outro plano, embora as sombras estejam pre-
sas nas bordas do Plano das Sombras, nio no Plano Eté-
reo. Embora os viajantes no Plano das Sombras possam
interagir com as sombras como se estivessem vivos, para
a maioria das pessoas, as sombras nada mais sio do que
silhuetas incorpdreas que desejam a luz e o calor dos
vivos.




Deslocamento: Sombras tem um deslocamento de
voo de 12 m com boa capacidade de manobra. Se a cria-
tura ja puder voar, use a velocidade mais alta, mas sua
capacidade de manobra ainda ¢ boa.

CA: A armadura natural da criatura base nao muda,
mas se aplica apenas aos oponentes no Plano das Som-
bras. Caso contrério, o valor da armadura natural da
sombra é +0, mas ela ganha um bénus de deflexio igual
ao seu modificador de Carisma ou +1, o que for maior.

Ataques: A sombra ganha um ataque de toque in-
corpéreo para cada ataque natural ou desarmado que
a criacio base possuia. Se a criatura base tiver qualquer
outro ataque que dependa do contato fisico, eles podem
afetar apenas inimigos que caminham nas sombras.

Dano: Veja abaixo.

Ataques Especiais: Uma sombra mantém todos os
ataques especiais da criatura base (exceto como mencio-
nado acima) e também ganha aqueles listados abaixo.

Dano de Forca (Sob): O toque de uma sombra causa
1d6 pontos de dano de Forca temporario a um inimigo
vivo. Dentro do Mortalha, esse ataque ¢ reforcado para
afetar até mesmo os mortos-vivos. Uma criatura viva re-
duzida a Forca O por uma sombra morre.

Cria (Sob): Qualquer humanoide reduzido a Forca O
por uma sombra se torna uma sombra sob o controle de
seu assassino em 1d4 rodadas.

Qualidades Especiais: Uma sombra mantém todas
as qualidades especiais da criatura base, a menos que in-
dicado de outra forma e ganha as listadas abaixo. Som-
bras com menos de 3 Dados de Vida ndo podem deixar a
superficie em que foram queimadas e, portanto, podem
atacar apenas as criaturas que vagueiam ao seu alcance.

Incorpéreo: Pode ser afetado apenas por outras cria-
turas incorporeas, armas magicas +1 ou superiores, ou
magia, com 50% de chance de ignorar qualquer dano
de uma fonte corpdrea. Pode passar por objetos sélidos a
vontade, e seus proprios ataques passam por armaduras.
Sempre se move silenciosamente.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Uma sombra ganha +2 de
resisténcia a expulsio.

Habilidades: A menos que esteja interagindo com
outras criaturas ou objetos no Plano das Sombras, uma
sombra ¢é considerada sem nenhum valor de Forca. Au-
mente outras habilidades da seguinte maneira: Des +4,
Sab +2 e Car +2.

Pericias: Sombras recebem um bonus racial de +8
para testes de Esconderse em dreas sombreadas.

Talentos: As sombras ganham Esquiva, assumindo
que a criatura base atenda aos pré-requisitos.

Nivel de Desafio: Igual a criatura base +1.

Tesouro: Nenhum.

Exemplo de Sombra Necropolitana
Este exemplo usa um ladino humano de 4° nivel
como criatura base.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Jadis Ranherdt, Sombra Necropolitana
Morto-vivo Médio

4d12 (26 PV)

+4 (+4 Des)

Voar 40 pés (bom)

17 (+4 Des, +2 deflexdo, +1 esquiva)
Corpo a corpo: toque incorpéreo +7
Toque incorpdreo 1d6 Forca temporéria
1,5m por 1,.5m / 1,.5m

Dano de forga, cria, ataque furtivo +2d6
Morto-vivo, incorpdreo, evasao, resistén-

cia a expulsdo +2, esquiva sobrenatural
Fort +1, Ref +8, Vont +4
For -, Des 18, Con -, Int 18, Sab 13, Car 15

Abrir Fechaduras +7, Atuacdo (clarinete,

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

danca, cravo, violino) +6, Blefar +9, Con-
hecimento (local) +9, Conhecimento (no-
breza e realeza) +7, Decifrar Escrita +11,
Diplomacia +7, Esconder-se +1*, Falsi-
ficacao +10, Leitura Labial +11, Ouvir +8,
Procurar +10, Pulga +11, Sentir Motivacgo
+8, Usar Instrumento Magico +7

Esquiva, Irrefredvel, Vontade de Ferro,
Acuidade com Arma (toque incorpdreo)

Nivel de Desafio: 5

Talentos:

*Jadis ganha +8 de bénus racial para se esconder em areas sombrias

Jadis ¢ filha de Karl Ranherdt, o antigo Bario de Il
Aluk. Antes do Réquiem, o pai de Jadis estava a apenas
um passo do proprio Lorde Azalin, e a propria Jadis esta-
va sendo preparada para substitui-lo como bario. Entio,
Karl foi executado pela Morte como um sinal do des-
prezo do Lorde das Trevas por Azalin, e Jadis se tornou
uma sombra impotente gravada na parede da mansio
de sua familia. A jovem mimada continha uma vonta-
de indomavel, entretanto, e depois de meses de esforco,
Jadis finalmente se libertou de sua prisio. Desde aquele
dia importante, ela tem trabalhado silenciosamente nos
bastidores para depor a Morte e retornar ao seu lugar de
direito como Baronesa de Il Aluk.

Combate

Pelo que os necropolitanos sabem, Jadis ainda est4
presa em sua mansio. Para manter essa ilusio, Jadis sem-
pre ataca por tras quando sua presa estd sozinha e ela
tem certeza da vitéria. Até agora, ela teve sorte em suas
poucas tentativas de assassinato, ja que a maioria de suas
vitimas nio consegue distinguir uma sombra da outra.
Com mais frequéncia, ela se envolve em subterfugios e
espionagem do que em violéncia total.
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Esqueleto, Necropolitano

Esqueletos, os ossos animados dos mortos, sio a for-
ma mais comum de mortos-vivos na Necrépoles. Cam-
poneses impotentes em vida, eles permanecem sem voz
na morte. Pela razio obvia, a criatura base deve ter um
esqueleto ou exoesqueleto totalmente organizado.

Deslocamento: Igual a criatura base. Se a criatura
base pudesse voar, ela perde essa habilidade.

CA: Se a criatura base tiver uma concha ou carapaca
dura (como uma tartaruga ou a maioria dos insetos), ela
mantém sua classe de armadura natural original. Caso
contrario, a criatura base substitui seu valor de armadura
natural original por um baseado em seu tamanho: Miu-
do +0, Pequeno +1, Médio +2, Grande +3, Enorme +4,
Imenso +6, Colossal +10.

Ataques: Um esqueleto mantém todos os ataques da
estrutura base, assumindo que esses ataques sio feitos
com membros dsseos. Se a criatura base tinha maos, ela
ganha ataques de garra iguais ao seu numero de mios se
ainda nio tiver esses ataques.

Dano: Esqueletos tém ataques de garra. Se a cria-
tura base nio tiver tais ataques, use os valores de dano
na tabela Valores de Dano para Mortos-Vivos, acima. As
criaturas com ataques naturais mantém sua base de dano
antiga ou usam os valores da tabela Valores de Dano
para Mortos-Vivos, o que for melhor.

Ataques Especiais: Um esqueleto perde qualquer
forma de ataque produzida por processos bioldgicos,
como veneno, dcido, doenca, sopro, odor, drenagem
de sangue ou a capacidade de engolir. O Mestre deve
confiar em seu critério ao determinar quais formas de
ataque sobreviverio a auséncia de carne. Além disso,
consulte Mudo abaixo.

Qualidades Especiais: O Mestre deve seguir as orien-
tacoes acima ao determinar quais qualidades especiais
sio perdidas nos mortosvivos. Um esqueleto também
ganha as qualidades especiais listadas abaixo.

Imunidades (Ext): Os esqueletos tém imunidade ao
frio. Como nio tém carne ou 6rgios internos, eles so-
frem apenas metade do dano de armas perfurantes ou
cortantes.

Mudo (Ext): As cordas vocais de um esqueleto se sol-
tam, deixando a criatura incapaz de vocalizar de qual-
quer forma, incluindo fala, magias com componentes
verbais e a maioria dos ataques sonicos. Um personagem
esqueleto pode considerar a Lingua do P6 como um ta-
lento; essa habilidade sobrenatural restaura totalmente
a capacidade do esqueleto de vocalizar. Formas mais po-
derosas de mortos-vivos esqueléticos ndo requerem esse
talento.

Habilidades: Aumente da criatura base conforme
segue: Des +2.

Pericias: As mesmas da criatura base.

Talentos: Esqueletos ganham o talento Iniciativa
Aprimorada.

Nivel de Desafio: Igual a criatura base -1.

Exemplo de Esqueleto Necropolitano
Este exemplo usa um guerreiro de 6° nivel / Vinga-
dor de 6° nivel (veja o Arsenal de Van Richten) como
criatura base.
Marasyk Huzak, Esqueleto Necropolitano
Morto-Vivo Médio
12d12 (78 PV)
+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamento:
CA:
Ataques:

7m
20 (+3 Des, +5 cota de malha, +2 natural)
Corpo a corpo: Foice +17/+12/+7 ou corpo

a corpo: 2 garras +16/+11/+6
Dano: Foice 2d4+5 ou garras 1d4+3
Face/Alcance: 1,5m por 1,5m / 1,5m
Qualidades Especiais: Morto-vivo, mudo, imunidades, Decidir
+6/+2, intuicao
Testes de Resisténcia: g ¢ +10, Ref +7, Vont +5

Habilidades: For 16, Des 16, Con -, Int 11, Sab 7, Car 12
Pericias: Conhecimento (histdria dos mortos-vivos)
+15, Escalar +6, Obter Informacdes +4,
Procurar +3, Sentir Motivaczo +4
Talentos:

Trespassar, Coragem, Tolerancia, Apati-
co, Ataque Poderoso, Inimigo Juramenta-
do (morto-vivo), Foco em Arma (foice),
Especializacdo em Arma (foice)

Nivel de Desafio: 1

Marasyk Huzak contou sua vida como acabada mui-
to antes do Réquiem. Ele presenciou quando sua espo-
sa e filhos foram mortos por um monstro morto-vivo
horrivel que assolou sua casa, e sua vida desde entio
constituiu nada mais do que uma busca torturada por
vinganca. Sua busca o levou a Il Aluk, onde ele de algu-
ma forma perdeu sua presa. Huzak se tornou o Agente
Funerdrio de Il Aluk para esperar o tempo até que seu
inimigo reaparecesse, antes de ser pego no Réquiem.

Combate
Huzak empunha uma foice monstruosa na batalha
contra qualquer mortovivo que encontra. Passar para
a morte o deixou louco; ele estd obcecado em cumprir
seus deveres como Agente Funeririo, rondando o Gran-
de Cemitério em busca de mortos-vivos, mas nunca sain-

do de seus portdes.
A CD para a habilidade de Intuicio de Huzak ¢ 16.
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Inumano, Necropolitano
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A energia negativa flui fortemente pelo corpo mur-
cho das criaturas. Eles desprezam a vida, drenando a for-
ca vital nio porque devem, mas simplesmente porque
podem. A maioria dos inumanos em Necrépoles serve
como executores da Morte na Ordem Profana do Tu-
mulo.

CA: A armadura natural da criatura base aumenta
em +4.

Ataques: Um inumano mantém todos os ataques da
criatura base e ganha um ataque de pancada se ainda
nao tiver um.

Dano: Inumanos tém ataques de pancada. Se a cria-
tura base nio tiver esta forma de ataque, use os valores
de dano na tabela Valores de Dano para Morto-Vivo,
acima. As criaturas com ataques naturais mantém sua
base de dano antiga ou usam os valores da tabela Valores
de Dano para Mortos-Vivos, o que for melhor. Ataques
Especiais: Um inumano mantém todos os ataques espe-
ciais da criatura base (exceto como mencionado acima) e
também ganha aqueles listados abaixo.

Drenar Energia (Sob): As criaturas vivas atingidas pelo
ataque natural de um inumano recebem um nivel nega-
tivo. Observe que, independentemente do nuimero de
ataques naturais que a criatura base possa ter, ela pode
usar seu dreno de energia nio mais do que uma vez por
rodada. Veja acima a CD do teste de Fortitude para re-
mover o nivel negativo.

Cria (Sob): Qualquer humanoide morto por um inu-
mano se torna um inumano em rodadas 1d4. As Crias
estdo sob o comando do inumano que as criou e per-
manecem escravizadas até a sua morte. Ao contrério dos
mortos, esses inumanos nio possuem nenhuma das ha-
bilidades que tinham em vida.

Qualidades Especiais: Um inumano mantém todas
as qualidades especiais da criatura base, exceto as men-
cionadas acima. Eles ganham resisténcia a expulsio e
resisténcia a danos conforme indicado na tabela abaixo.

Resisténcia a €xpulsao ¢ Reducao de
Dano de Inumanos

Dados de Vida  Resisténcia a Expulsdo  Reducdo de Dano
1—4 +0 -

5—8 +0 5/+1

7—12 +1 10/+2

13+ +3 15/+3

o
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Habilidades: Aumente da criatura base da seguinte
maneira: For +4, Des +2, Sab +2 e Car +4.

Pericias: Inumanos recebem um bonus racial de +8
para testes de Furtividade.

Talentos: Inumanos recebem o talento Lutar as Ce-

gas.
Nivel de Desafio: Igual a criatura base +1.

Exemplo de Inumano Necropolitano
Este exemplo usa um guerreiro homem-rato humano
de 5° nivel como a criatura base. Este inumano também
¢ membro da Ordem Profana do Tumulo (ver Relatorio
Dois: Necrdpoles).
Jacques Dauphant, Inumano Necropolitano
Morto-vivo Médio

Dados de Vida: 5d12 (32 PV)

Iniciativa: +6 (Des)

Deslocamento: 9m

CA: 21 (+6 Des, +2 couro, +3 natural)

Ataques: Corpo a corpo: Mangual Atroz +8/+4 ou corpo
a corpo: pancada +7; corpo a corpo: mordida
+7

Dano:

Mangual atroz 1d8+6/1d8+6; pancada 1d6+4 e
dreno de energia; mordida 1d4+4

1,5m por 1,5m / 1,5m

Drenar energia, cria

Morto-vivo, reducdo de dano 15/prata, filho da

Face/Alcance:
Ataques especiais:
Qualidades Especiais:

morte, empatia de rato, odor.

Testes de Resisténcia: Fort .4, Ref +7, Vont +2

Habilidades: For 17, Des 23, Con -, Int 12, Sab 15, Car 17

Pericias: Adestrar Animais +7, Cavalgar +10, Controlar
Forma +8, Escalar +14, Esconder-se +10, Fur-
tividade +7, Intimidar +5, Observar +10, Ouvir
+10, Procurar +7, Saltar +8

Talentos:

Lutar as cegas, Esquiva, Proficiéncia em Arma
Exdtica (Mangual atroz), Mobilidade, Ataque
Miiltiplo, Ataque Poderoso, Combater com
Duas Armas, Acuidade com Arma (mordida),
Foco em Arma (Mangual atroz), Especializacao
em Arma (Mangual atroz)
Nivel de Desafio: 6
Jacques Dauphant nasceu de um fazendeiro pobre
fora de Rivalis. Ele foi seduzido para longe de sua vida
simples por um mercenario, e o fazendeiro errante se tor-
nou um mestre do mangual atroz. Sua habilidade com
esta arma incomum atraiu o interesse da Kargat, que
sentiu que ele seria um acréscimo valioso para seus exe-
cutores. Jacques foi infectado com licantropia e serviu
bem a Kargat até o Réquiem. Na esteira dessa catdstrofe,
ele rapidamente se juntou a Ordem Profana do Tamulo.

Combate
Dauphant ¢ altamente talentoso com o mangual
atroz, sua arma de escolha. O Réquiem o prendeu em




uma forma hibrida, equipando-o com uma mordida
cruel e punhos em forma de martelo. Ele ¢ um comba-
tente flexivel e astuto e usara qualquer tatica para obter
uma vantagem. Assim que ele tiver seus oponentes a sua
mercé, zombe e os torture.

Drenar Energia (Sob): Dauphant inflige dois niveis
negativos com um golpe bem-sucedido.

Empatia com Rato (Ext): Jacques recebe um bonus
racial de +4 para testes ao influenciar ratos e ratos atro-
zes, e pode comunicar conceitos e comentdrios simples
a eles.

Filho da Morte (Sob): Ver Relatério Dois: Necro-

poles.

Zumbi Necropolitano

Zumbis sio cadaveres reanimados pela necromancia
negra. Embora a falta de bactérias impeca a decomposi-
cdo em Necropoles, os zumbis rapidamente perdem sua
carne frouxa de seus ossos e logo apodrecem quando
deixam a Mortalha. Os zumbis representam quase um
terco da populacio de Necrépoles e podem ser engano-
samente inteligentes.

CA: A criatura base usa sua classe de armadura na-
tural original ou ganha uma determinada por seu tama-
nho, o que for melhor: Minudo +0, Pequeno +1, Médio
+2, Grande +3, Enorme +4, Imenso +6, Colossal +11.

Ataques: Um zumbi mantém todos os ataques da
criatura base e ganha um ataque de pancada se ainda
nao tiver um.

Dano: Zumbis tém ataques de pancada. Se a criatura
base nio tiver esta forma de ataque, use os valores de
dano da tabela Valores de Dano para Morto-Vivo. As
criaturas com ataques naturais mantém seu dano base
antigo ou usam os valores da tabela Valores de Dano
para Morto-Vivo, o que for melhor.

Ataques Especiais: Um zumbi mantém todos os ata-
ques especiais da criatura base, exceto os mencionados
acima.

Qualidades Especiais: Um zumbi mantém todas as
qualidades especiais da criatura base, exceto as mencio-
nadas acima, e ganha as listadas abaixo.

Apenas Acées Parciais (Ext): Os zumbis tém reflexos
lentos e podem realizar apenas acdes parciais. Assim, eles
podem se mover ou atacar, mas s6 podem fazer ambos se
investirem (uma carga parcial). Zumbis conjuradores nio
tém coordenacio para conjurar qualquer magia com um
tempo de execucdo maior que uma acio.

Habilidades: Modifique a partir da criatura base da
seguinte maneira: For +2, Des -2 e Car -2.

Pericias: As mesmas da criatura base.

Talentos: Os zumbis ganham o talento Vitalidade.

Nivel de Desafio: Igual 4 criatura base.

Exemplo de Zumbi Necropolitano
Este exemplo usa um ogro mago especialista de pri-
meiro nivel como a criatura base.

Hadron Marquit, Zumbi Necropolitano
Morto-vivo Grande/Médio

Dados de Vida: 6d12+3 (42 PV)

Iniciativa: +4 (Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento™: 7 m, Voo 12 m (bom) / 9 m

CA™: 18 (-1 tamanho, +4 camis3o de cota de malha,
+5 natural) / 17 (+2 natural, +5 cota de malha)

Ataques™: Corpo a corpo: espada grande +7 / corpo a

corpo: espada grande +4

Dano™: Espada larga 2d6+6 / 2d6+1

Face/Alcance: 15mx1,5m/3m.

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Morto-vivo, voo, apenas acdes parciais, re-
generacdo 2,RM 18

Testes de Resisténcia:  Fort +4,Ref +1, Vont +6

Habilidades: For 24/13*, Des 11, Con -, Int 16, Sab 17, Car
20

Pericias: Avaliagio +4, Blefar +8, Concentragdo +7,
Diplomacia +7, ldentificar Magias +5, Obter
Informagdes +7, Observar +5, Ouvir +5, Pro
fissdo (comerciante) +7, Sentir Motivacdo +5

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Foco em Pericia (aval-
iag30), Foco em Pericia (profissao [comerci-

ante])
*Os nidmeros antes da barra se aplicam a Hadron em sua forma natu-

ral. Aqueles depois se aplicam a sua forma humana.

Para a maioria das pessoas, Hadron Marquit é um
homem pequeno e intenso, dedicado a aquisicio de
dinheiro. Na realidade, o comerciante ¢ um ogro mago
disfarcado magicamente. O status entre 0s ogros magos
¢ medido pela riqueza; em vida, Marquit era implacavel-
mente avarento, e a morte transformou sua ansia de po-
der em uma obsessdo que lhe permite prosperar entre os
mercadores apdticos de Necropoles. Marquit fard literal-
mente qualquer coisa e negociard com qualquer pessoa
para obter lucro. Ele guardou zelosamente sua verdadei-
ra natureza apenas porque teme que isso prejudique seus
lucros. Em sua forma natural, Hadron tem 3 metros de
altura, pele azul clara, feicoes orgulhosas e chifres curtos
de marfim.

Combate
Hadron usa uma espada larga ornamentada em ba-
talha, balancando-a com as duas midos na forma humana
e com somente uma em sua forma natural. Ele usa uma
armadura especialmente criada que funciona como um
camisdo de cota de malha em sua verdadeira forma e
uma cota de malha como um humano. Ele sobreviveu a

inimeras tentativas de assassinato e sua memoria é lon-
ga e cruel.




Habilidades Similares a Magia: Sem limites — escu-
riddo, invisibilidade; 1/dia — enfeiticar pessoas, cone glacial,
forma gasosa, metamorfose e sono. Hadron conjura magias
como um feiticeiro de 9° nivel. A CD das magias ¢ 15 +
nivel de magia.

Voo (Sob): Em sua forma natural, Hadron pode in-
terromper ou retomar o voo como uma acio livre. En-
quanto estiver na forma gasosa, ele pode voar com todo
deslocamento com manobra perfeita.

Regeneracdo (Ext): Hadron sofre dano normal de
fogo e 4cido. Ele pode recolocar, mas nio voltar a crescer
partes do corpo decepadas em 1 minuto, segurando o
membro decepado no coto. Se sua cabeca for cortada,
deve ser recolocada em 10 minutos ou ele morre.

Nivel de Desafio: 8
Vassalich

Vassaliches sdo os horriveis servos dos verdadeiros
liches, os mestres da morte. Muitos conjuradores mor-
tais buscaram a imortalidade ou nutriram uma fascina-
cio morbida pela morte, mas felizmente a maioria desses
vildes nio tem tempo, paciéncia ou talento para seguir
o caminho do verdadeiro dominio lich. Esses aspiran-
tes menores podem entrar em um pacto profano com
um lich, ganhando a vida eterna pelo preco da servidio
eterna.

Por sua prépria natureza, os Vassaliches sao criatu-
ras maquinadoras e famintas de poder, dispostas a fazer
qualquer sacrificio para progredir. Os Vassaliches obede-
cem perfeitamente a seus mestres no inicio, mas a obe-
diéncia frequentemente se irrita com o peso do tempo,
e muitos Vassaliches acabam conspirando contra seus
mestres — se seus mestres permitirem que sobrevivam
tanto tempo, ¢ claro.

Os Vassaliches sio fisicamente indistinguiveis dos
verdadeiros liches. Sua carne exala de seus ossos e suas
orbitas vazias brilham com pontinhos de luz infernal.
Muitos aventureiros confundem um vassalo com seu
mestre mais poderoso.

Os vassaliches falam todas as linguas que conhece-
ram na vida.

Criando um Vassalich

“Vassalich” ¢ um modelo que pode ser adicionado a
qualquer criatura humanoide (doravante referida como
o “personagem”) que passou pelo ritual da criacio (veja
O Filactério de Vassalich, abaixo). O tipo da criatura
muda para “mortovivo”. Ele usa todas as estatisticas e
habilidades especiais do personagem, exceto como indi-
cado aqui.

Dados de Vida: Aumente para d12.

Deslocamento: Igual ao personagem.

CA: O Vassalich tem +3 de armadura natural ou a
classe de armadura natural do personagem, o que for
melhor.

Dano: Criaturas sem armas naturais ganham um
ataque de toque que usa energia negativa para causar
1d4+3 pontos de dano a criaturas vivas; um teste de
Vontade bem-sucedido (CD 10+1/2 DV de Vassalich +
modificador de Carisma de Vassalich) reduz esse dano
pela metade. Criaturas com ataques naturais podem
usar sua arma natural ou usar o ataque de toque, como
preferirem.

Ataques Especiais: Um Vassalich mantém todos os
ataques especiais do personagem e também ganha aque-
les listados abaixo. Os testes t¢ém uma CD de 10+1/2 DV
de Vassalich + modificador de Carisma de Vassalich, a
menos que indicado de outra forma.

Aura de Medo (Sob): Como seus mestres, os Vassalich
sdo envoltos em uma aura terrivel de morte e maldade.
Criaturas com menos de 5 DV devem ser bem-sucedidas
em um teste de resisténcia de Medo ou serdo afetadas
como se fossem alvo da magia homdnima conjurada por
um feiticeiro do nivel do Vassalich, exceto que a criatura
esta com medo, nio em panico.

Toque Arrepiante (Sob): Qualquer criatura viva que o
Vassalich toque deve ter sucesso em um teste de Fortitu-
de ou ser desacelerado, como a magia lentidao, por um
numero de rodadas igual aos Dados de Vida do Vassa-
lich. Remover paralisia ou qualquer magia que remova
uma maldicdo restaurard a vitima. O efeito ndo pode ser
dissipado. Este poder funciona em conjunto com o to-
que prejudicial do Vassalich (veja acima).

Magias: O Vassalich pode conjurar qualquer magia
que pudesse enquanto vivo, assumindo que ainda tenha
nivel alto o suficiente para fazélo (veja Personagens de
Vassalich, abaixo).

Qualidades Especiais: Um Vassalich mantém todas
as qualidades especiais do personagem e aquelas listadas
abaixo, e também ganha o tipo morto-vivo

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Um Vassalich tem +4 re-
sisténcia a expulsio.

Reducdo de Dano (Sob): O corpo mortovivo de um
Vassalich é resistente, dando a criatura reducio de dano
5 / ferro frio.

Imunidades (Ext): Vassaliches sio imunes ao frio,
electricidade, metamorfose, e efeitos de acio mental —
oriundos de efeitos ou magias.

Testes de Resisténcia: Igual ao personagem.

Habilidades: Igual ao personagem, mas sendo mor-
to-vivo, um Vassalich ndo tem valor de Constituicio.

Pericias: Vassaliches recebem um bonus racial de +8
para testes de Esconder-se, Ouvir, Furtividade, Procurar,
Sentir Motivacio e Observar. Caso contrario, os mes-
mos do personagem.




Talentos: Iguais ao personagem. Um novo Vassalich perde automaticamente metade

Clima / Terreno: Qualquer terreno e subsolo. de seus niveis totais (assim, um mortal de 9° nivel sur-

Organizacdo: Solitdrio ou grupo (1—4 servindo 1 giria como um vassalo de 4° nivel), mas de outra forma

lich) retém todas as habilidades de classe que tinha em vida.

Nivel de Desafio: Igual ao personagem +1. P . . -

Tesotro: Padrio. Q filacterio de Vassalich

Tendéncia: Qualquer mal. Como seu mestre lich, um Vassalich armazena sua

Progressio: Por’dasse de personagem. Um Vassali- forca vital dentro de um filactério mégico. A menos que
ch nio pode ganhar XP por o filactério seja destruido, o Vassalich reaparece 2d10

¥ ~ conta propria, entretanto dias apds sua morte aparente.

- , e . . - .
L Ao contrério dos liches, os Vassalich nio criam seus

proprios filactérios. Criar um filac-
tério de Vassalich exige o talento
Criar Item Maravilhoso e o criador
deve ser um lich. O filactério geral-
mente assume a forma de uma gema
pequena, mas preciosa, exigindo
um total de 10.000 PO e 400 XP
para se preparar. O filactério tem
um nivel de conjurador igual ao de
seu criador no momento da criacio.
Para criar um Vassalich, o lich
| deve embeber o filactério em uma
mistura letal semelhante as prepa-
racdes que muitos liches usam para
[ encerrar ritualmente suas vidas
' mortais. O personagem entio engo-
le a bebida e a gema. Entio, em seus
i momentos finais de vida, o perso-
i nagem deve consumir alguma parte
ul | do lich — talvez um gotejar de fluido
J'l similar a sangue ou um pedaco de
! carne velha. Para sobreviver ao pro-
cesso, o personagem deve ter pelo
menos 2 niveis de feiticeiro, mago
ou clérigo (ou seja, o novo Vassali-
ch deve ser pelo menos um conjura-
dor de primeiro nivel). Se o perso-
nagem atender a esse requisito, ele
morre e ressurge momentos depois
como um Vassalich, para sempre li-
gado a seu mestre.
O novo Vassalich cospe a gema

seu mestre deve doar XP

l

para o servo, da mesma forma que
o mestre gastaria XP para criar um item
magico. Um Vassalich que atinge o 11° ni-
vel e ganha posse de seu filactério pode se

tornar um lich verdadeiro criando um filactério » S na mio de espera de seu mestre
verdadeiro (veja “O Filactério do Lich” no ” U N como um de seus primeiros
Apéndice 3: Modelos do Livro dos Mons- atos da imortalida-

tros).

Personagens de Vassalich
O processo de se tornar um Vassalich ¢
um ato irremediavelmente mau e pode ser re-
alizado apenas pelo livre arbitrio do personagem.




de. Um lich normalmente esconde o filactério de seu

lacaio em um lugar seguro, garantindo a escravidio da
criatura. Azalin mantém sua colecio de joias de Vassali-
ch em uma caixa quebra-cabeca protegida, armazenada
na mesma cAmara que abriga seu proprio filactério.

Exemplo de Vassalich
Este exemplo usa um caliban Lad2 / Mag3 como a
criatura base.
Foedus, Vassalich
Morto-vivo Médio

Dados de Vida: 5d12 (32PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9m

CA: 16 (+2 Des, +3 natural, +1 deflexo)

Ataques: Corpo a corpo: Toque prejudicial +5; ou corpo
a corpo espada curta +5; ou magias de alcance
+4

Dano: Toque prejudicial 1d4+3 (resisténcia reduz

metade) e arrepiante; espada curta 1d6+3
1,5m por 1,.5m / 1,.5m
Toque arrepiante, aura de medo, ataque furti-

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

vo +1d6, magias

Qualidades Especiais: Morto-vivo, reducdo de dano 5 / ferro frio,
evasdo, familiar (cobra mindscula), imuni-
dades, resisténcia a expulsdo +4

Testes de Resisténcia:  fot +1, Ref +6, Vont +3

Habilidades: For 17, Des 14, Con 13, Int 14, Sab 11, Car 8

Pericias: Abrir Fechadura +7, Acrobacia +7, Conheci-
mento (arcano) +6, Escalar +8, Esconder-se
+15, Espionar +6, Furtividade +15, 1dentificar
Magias +6, Leitura Labial +7, Observar +13,
Operar Mecanismos +7, Ou vir +13, Procurar
+15, Sentir Motivacdo +8

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Escrever Pergaminhos,
Magia Silenciosa

Nivel de Desafio: 6

Tendéncia: Neutro e Mau

Foedus nasceu ha 40 anos em Sidnar, filho de um
mago cujas experiéncias obscuras contaminaram seu fi-
lho ainda no ventre — ao nascer, Foedus tinha manchas
carmesim profundas em sua pele e um ntmero impar
de tenticulos carnudos e inuteis pendurados em suas
costas. Na morte, Foedus se consola em saber que suas
piores deformidades estdo agora se desfazendo. Seu pai
permitiu que seu filho disforme servisse como assisten-
te de laboratdrio, mas ele ficou preocupado quando o
ressentido caliba demonstrou talentos arcanos comuns.
Quando o pai de Foedus se recusou a continuar a edu-
cacio do filho, o calibd matou o velho mago e se apre-
sentou a Azalin como um aluno em potencial. Um tanto
perplexo, Azalin aceitou o aprendiz, garantindo a lealda-
de do caliba com o “presente” da imortalidade.

Azalin considera Foedus altamente dispensavel, mas
ocasionalmente o envia a terras vizinhas para buscar
componentes raros ou roubar itens especificos.

Combate

O teste de Vontade contra a aura de medo de Foe-
dus e toque prejudicial, e o teste de Fortitude contra seu
toque arrepiante, tém CD 11.

Mortos-vivos: Imune a doencas e magias ou efeitos
de acio mental. Nio sujeito a dano por contusio, dano
de habilidade, dreno de energia ou morte por dano mas-
sivo.

Magias de Mago por Dia: 4/3/2. CD base = 12 +
nivel de magia.

Grimoério: 0 — todas; 1° — alarme, animar corda, trans-
formacdo momentdnea, enfeiticar pessoa, compreensdo de lin-
guagens, aumentar, cerrar portas, identificacdo, missil mdgico,
mensagem, névoa obscurecente, raio de enfraquecimento, ima-
gem silenciosa, servo invisivel; 2° — alterarse, tranca arcana,
escuriddo, esfera flamejante, invisibilidade, arrombar, localizar
objeto, boca encantada, imagem menor, imagem espelhada, ver
o invisivel, estilhacar, mdo espectral, teia.

Itens Mégicos Carregados: Anel de protecio +1.

Quem Sao os Condenados

sta secio apresenta os Lordes Negros dos
§ quatro dominios neste dicionario geogra-

fico, bem como outros notaveis. As infor-
macdes apresentadas aqui tém precedéncia
sobre as versdes anteriores ja detalhadas em
Secrets of Dread Realms ou em outro lugar. As descri-
coes do NPC seguem o seguinte formato:

Estatisticas: As estatisticas completas de jogo do
personagem. Alguns personagens usam regras especiais
encontradas no Cenario de Campanha de Ravenloft ou
Nativos das Trevas. O idioma nativo do personagem ¢é
sempre listado primeiro e marcado com um asterisco.

Antecedentes: A historia do personagem.

Esboco Atual: A personalidade do personagem e as
atividades atuais.

Combate: Taticas e estratégias que o personagem
geralmente emprega na batalha. Se o personagem tiver
quaisquer qualidades ou ataques especiais tinicos nio
encontrados nos livros de regras centrais, no Cenario
de Campanha de Ravenloft ou Nativos das Trevas, eles
também serdo detalhados aqui.

Covil: A casa do personagem ou onde ela pode ser
frequentemente encontrada.

Fechando as Fronteiras: Se o personagem for um
Lorde das Trevas, esta secio detalha como um fechamen-
to de fronteira se manifesta em seu dominio.
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Hzalin, Corde Negro de Darkon

Humano Lich Mag18: ND 23; Mortovivo (Médio)
(1,77 m de altura); DV 18d12; PV 126; Inic +0; Desl 9
m; CA 20 (toque 10, surpresa 20); Atq corpo a corpo:
toque +12/+7 (1d8+5 [resisténcia reduz pela metade] e
paralisia, energia negativa) ou a distAncia: toque +9/+4
(por magia); AE toque prejudicial, aura de medo, ma-
gias, toque paralisante, modificacio de memoria, domi-
nio morto-vivo; QE morto-vivo, resisténcia a expulsio
+6, reducido de dano 15/+1, imunidades, visio de lich,
forma alternativa, familiar de diabrete (“Squalimous”),
RM 17; Tend. LM; TR Fort +7, Ref +7, Vont +16; For 17,
Des 10, Con -, Int 24, Sab 14, Car 16.

Pericias e Talentos: Alquimia +19, Blefar +8, Con-
centracio +16, Diplomacia +16, Disfarces +6, Escon-
derse +8, Mensagens Secretas +5, Intimidacio +14,
Conhecimento (arcano) +16, Conhecimento (histdria)
+9, Conhecimento (local) +16, Conhecimento (os pla-
nos) +9, Conhecimento (Ravenloft) +25, Conhecimento
(historia dos mortosvivos) +8, Ouvir +10, Furtividade
+8, Espionar +16, Procurar +15, Sentir Motivacio +15,
Identificar Magias +26, Observar +10; Crias Pocoes,
Criar Armas e Armaduras Magicas, Criar Varinha, Criar
[tem Maravilhoso, Potencializar Magias, Fabricar Cons-
tructo, Forjar Anel, Aumentar Magia, Familiar Aprimo-
rado, Vontade de Ferro, Escrever Pergaminhos, Foco em
Magia (Necromancia), Dominio de Magia (porta dimen-
sional, vidéncia, enviar mensagem, roubar vitalidade,
telecinesia).

Idiomas: Darkonés*, balok, draconico, anio, élfico,
infernal, mordentiano, vaasi.

Magias de Mago por Dia: 4/6**/6**/6**/5/5/5/
4/3/2. CD base = 17 + nivel de magia)

Grimorio: 0 — todas; 1° — alarme, animar corda, trans-
formacdo momentdnea, enfeiticar pessoas, compreensdo de lin-
guagens, aumentar, disco flutuante de Tenser, cerrar portas,
identificacdo, missil mdgico, mensagem, névoa obscurecente,
raio de enfraquecimento, imagem silenciosa, servo invisivel; 2°
— alterarse, tranca arcana, escuriddo, luz do dia, esfera flame-
jante, invisibilidade, arrombar, localizar objeto, boca encanta-
da, imagem menor, imagem menor, ver o invisivel, despedacar,
mdo espectral, riso histérico de Tasha, teia; 3° — clariaudiéncia
/ clarividéncia, visdo da morte, dissipar magia, bola de fogo,
voo, forma gasosa, wvelocidade, imobilizar pessoa, reldmpago,
circulo mdgico contra o mal, circulo mdgico contra o bem, difi-
cultar deteccdo, sugestdo, invocar monstro 111, muralha de ven-
to; 4° — olho arcano, rogar maldicdo, enfeiticar monstro, con-
fusdo, praga, sussurro de caddver, porta dimensional, emocdes,
tentdculos negros de Evard, olhos dos mortos-vivos, armadilha
de fogo, tempestade de gelo, globo menor de invulnerabilida-
de, assassino fantasmagérico, metamorfosear outros, vidéncia,
conjuracdo de sombras, pele rochosa, muralha de gelo; 5° —

ampliar animais, criar mortosvivos menor, dominar pessoa,
enfraquecer intelecto, imobilizar monstros, recipiente arcano,
névoa mental, criar passagens, permanéncia, enviar mensagem,
evocacdo de sombra, invocar monstros V, telecinesia, muralha
de pedra; 6° — névoa dcida, analisar encantamento, mdo po-
derosa de Bigby, contingéncia, desintegrar, ataque visual, carne
para pedra, tarefa / missdo, proteger fortalezas, lendas e histé-
rias, imagem permanente, dncora planar, projetar imagem, re-
animar, roubar vitalidade, pedra para carne, visdo da verdade;
7° — convocagdo instantdnea de Drawmij, dedo da morte, cubo
de energia, desejo restrito, palavra de poder atordoar, reverter
magia, invocar monstros VII, teletransporte exato, visdo; 8°
— prisdo, desejo restrito, nuvem incendidria, esfera telecinética
de Otiluke, labirinto, muralha prismdtica, simbolo, prender a
alma; 9° — mado esmagadora de Bigby, drenar energia, sexto
sentido, portal, disjuncdo de Mordenkainen, estase temporal,
desejo.

** Azalin pode usar seus anéis arcanos para dobrar
sua quantidade didria de magias de 1°, 2° ¢/ou 3° nivel
para 12/dia. Ele pode usar apenas dois dos trés anéis de
cada vez, no entanto, fard um planejamento adequado.

Itens Pessoais: Anel da magia I, anel da magia I, anel
da magia I1I, varinha da tempestade glacial (nivel de conju-
rador 18°), varinha da emocdo (nivel de conjurador 18°),
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elmo de compreender idiomas e ler magias (a Coroa de Ferro,
perdida no Réquiem), bola de cristal com telepatia, robe ne-
gra do arquimago, pedra de controlar elementais da terra. Aza-
lin acumulou uma vasta colecio de pergaminhos e itens
magicos, muitos feitos por suas proprias mios, incluindo
uma grande variedade de itens amaldicoados. Se Azalin
tiver tempo para se preparar, ele frequentemente empu-
nhara itens magicos feitos sob medida para as fraquezas
de seus oponentes ou farda com que os itens amaldicoa-
dos caiam nas mios de seus inimigos.

Azalin é um lich, um espirito morto-vivo que habita
um esqueleto, mantido unido por uma magia maligna.
Ele h4 muito considera o corpo lich um substituto pobre
para a verdadeira mortalidade, mas é muito superior a
morte. Os ossos empoeirados que Azalin agora usa per-
tenceram a seu filho adulto, Irik Zal’honan; seu corpo
original foi descartado hd muito tempo. As 6rbitas dos
olhos sio pocos negros queimando com pontinhos de
luz infernal. As mios descarnadas de Azalin nio tém a
destreza de que ele gostava na vida, o que o enfurece
profundamente.

Quando quer chocar os espectadores, Azalin usa
uma mortalha para cingir seus lombos, uma capa para
cobrir os ombros e algumas bugigangas ornamentadas
para enfeitar seus bracos. A capa ¢ geralmente preta
com bordas vermelho-sangue, deixada aberta para expor
seu corpo murcho. A maioria das “bugigangas” carrega
magias poderosas. Azalin era conhecido por usar uma
coroa de ferro preto, uma Unica grande gema amarela
adornando sua ponta central, mas esta coroa foi perdida
no Réquiem. Azalin acredita que agora estd em posse da
Morte e busca seu retorno. Ele geralmente usa roupas
mais régias — e ocultas, no entanto.

Em publico, Azalin usa sua habilidade de alterar
forma para se disfarcar em poderosas ilusdes. Ele pode
escolher qualquer aparéncia humanoide, masculina ou
feminina, perto de sua propria altura. Até sua voz e odor
mudam para se adequar a ilusio. A menos que assuma
uma identidade falsa para um propdsito especifico, no
entanto, Azalin usa uma ilusio que se aproxima de sua
aparéncia perto do fim de sua vida mortal: um homem
idoso com feicdes aquilinas e um comportamento seve-
ro. Azalin continua a incluir sua coroa de ferro nesta
ilusdo por habito e orgulho.

Quando nio estd envolto em ilusdo, Azalin cheira a
mofo, poeira e decadéncia: o cheiro da morte. A tinica
coisa que as ilusdes de Azalin nio conseguem esconder é
sua aura de frio infernal. Este odor de outro mundo nio
¢ prejudicial em si, mas até mesmo as criaturas 4rticas
estremecem com sua passagem. Azalin, portanto, sempre
mantém sua discricio daqueles que deseja enganar.

Hntecedentes

Firan Zal’honan nasceu ha quase quatro séculos em
um mundo distante, o segundo de trés filhos do senhor
de um pequeno condado. Firan comecou a estudar ma-
gia em uma idade jovem e logo estava se envolvendo com
as forcas das trevas ao seu redor. Quando Firan tinha 15
anos, uma invocacio de demdnio falha resultou na mor-
te de seu amado irmdo mais novo Irik. A nobre linha-
gem de Firan o salvou de ser punido com a morte; em
vez disso, ele foi expulso de sua casa. Ele silenciosamente
continuou seus estudos nas artes das trevas, aprenden-
do métodos proibidos e necromanticos de estender sua
propria vida roubando a energia vital de seus inimigos.

Mais de trés décadas depois, quando seu irmiao mais
velho Ranald morreu apds ter governado por 13 anos,
Firan assumiu a coroa. Os cidadios de Firan o amavam
naquela época, chamando-o de seu Azal'Lan: seu “rei-
-mago”. Ele era conhecido por sua lealdade aos seus su-
ditos e pelas duras exigéncias que fazia deles em troca.

Conforme Firan se aproximava dos 60 anos, ele co-
mecou a atingir os limites de suas magias de longevidade
e considerou a necessidade de um herdeiro. Ele se ca-
sou com uma jovem nobre amével, Olessa, a quem Firan
considerava pouco mais do que uma égua procriadora.
Ela o desprezava, e levaram 18 anos para produzir um
herdeiro. Olessa morreu ao dar a luz seu filho, Irik, amal-
dicoando Firan com seu ultimo suspiro.

Firan tentou criar Irik a sua prépria imagem, pre-
parando-o para o trono, mas o menino tinha o coracio
bondoso de sua mie, que Firan interpretou como fra-
queza. Quando Irik foi pego ajudando os inimigos po-
liticos de Firan a escapar, Firan executou pessoalmente
seu filho em uma cerimonia publica. Naquela noite, en-
quanto Firan se punia por seus fracassos como pai, uma
forca negra e sem nome visitou Azal'Lan e lhe ofereceu
os segredos para se tornar um lich. Sem herdeiro e com
o peso de décadas pesando sobre seus ombros envelheci-
dos, Firan aceitou a oferta. Levou dois anos para comple-
tar os rituais e se livrar de sua mortalidade.

Firan escondeu cuidadosamente sua natureza mor-
ta-viva de seus suditos. Para esconder seu nome verdadei-
ro, Firan mudou oficialmente seu nome para Azal’Lan,
o titulo que seus suditos o conheciam ha uma geracio.
Como um lich, o reinado absoluto de Azal'Lan ficou
ainda mais extremo. Suas terras continuaram a prospe-
rar mesmo enquanto as regides vizinhas sofriam com
ataques barbaros, mas a inquietacio infestou o coracio
de seu povo.

Depois de mais de seis décadas de governo morto-
~vivo, Azal’Lan voltou seus exércitos contra seus vizinhos
mais poderosos. Seus inimigos enviaram mercendrios
para derrubar o antigo tirano de uma vez por todas. Pego




de surpresa, Azal’Lan foi forcado a fugir, perdendo seus
perseguidores em uma nuvem de névoa. Quando a né-
voa se dissipou, Azal'Lan se viu no dominio da Baré-
via. O ano era 542 CB. Os primeiros barovianos que ele
encontrou entenderam mal seu nome, chamando-o de
“Azalin”.

O ego grandioso de Azalin irritou-se na Baroévia
provinciana. O lich era mais poderoso do que o con-
de Strahd, mas Azalin rapidamente soube da conexio
do conde com a terra e concluiu que a destruicio de
Strahd também destruiria toda a Barévia. Esta nio era
uma grande preocupacio, exceto que o proprio Azalin
também seria destruido. Assim, Azalin permaneceu mais
poderoso, e um servo menos leal a Strahd. Por décadas,
Azalin estudou sua prisio planar e ensinou Strahd em
poderosas magias. Azalin jurou que, uma vez livre do
jugo de Strahd, nunca serviria a outro senhor.

Em 579 CB, Azalin e Strahd conseguiram abrir um
portal para outro mundo, onde um alquimista misterio-
so estava envolvido em experimentos com a alma huma-
na — mas a terra foi levada para Ravenloft, tornando-se
o novo dominio de Mordent, antes que qualquer vilio
pudesse escapar. Até hoje, nenhum dos dois consegue se
lembrar mais do que detalhes fugazes do que aconteceu
ali.

Para Azalin, esse evento foi a gota d’4gua. Pouco de-
pois, ele deixou a Barévia para sempre. As Brumas se
separaram para revelar o vasto dominio de Darkon, e
Azalin rapidamente assumiu o trono. Ele era um gover-

e e

nante mais uma vez, mas a um custo terrivel. O espirito
do filho de Azalin, Irik, assombrava uma cripta em seu
novo castelo, sempre lembrando Azalin de seus crimes,
mas nio querendo condena-lo por eles. Pior ainda, os
poderes magicos de Azalin foram congelados, prejudi-
cando sua capacidade de estudar novos meios de fuga.
Azalin experimentou inimeras maneiras de contornar
sua maldicio, mas todas terminaram em fracasso.

Em 740 CB, Azalin manipulou as profecias do vi-
dente Hyskosa para trazer a Grande Conjuncio, quase
destruindo os Dominios do Medo. Quando a tentativa
de liberdade falhou, Azalin passou uma década criando
um artefato mdgico chamado dispositivo do Juizo Final,
que usaria a energia de incontaveis almas roubadas para
permitir que ele trocasse seu corpo fisico permanente-
mente e fugisse das garras das Brumas.

Os grandes esquemas de Azalin falharam novamen-
te, produzindo o cataclismo conhecido como Réquiem.
Ele niao encontrou a liberdade que procurava. Em vez
disso, sua forma fisica foi totalmente destruida, seu espi-
rito disperso por todo o dominio. Azalin passou quase
cinco anos fundido com Darkon, incapaz de separar seus
préprios pensamentos dos darkoneses. Ele reconstituiu
sua mente, mas o processo foi dolorosamente lento.
Eventualmente, ele poderia enviar mensagens de sonho
para seus servos mais leais, incluindo o Bario Balitor,
que se aposentou. Com a ajuda de um grupo de herois,
eles o restauraram ao poder no verdo de 755 CB, cana-
lizando seu espirito para os restos mortais de seu filho.

Um leitor astuto pode notar que, apesar da suposta maldicio de Azalin, seu grimério cresceu ligeiramente desde
Secrets of the Dread Realms. Como isso pode ser?

Se vocé encontrar ou criar uma nova magia que se encaixe perfeitamente na persona ou nos esquemas de Azalin,
vocé nio precisa “puni-lo” simplesmente porque a magia ndo aparece no Livro do Jogador. Azalin poderia facilmente ter
conhecimento da magia o tempo todo.

Entdo, quais magias Azalin deve ser capaz de “aprender”? Quando ele esta apenas extrapolando o que ja sabe e
quando estd desbravando novos caminhos? Dé a Azalin o beneficio da duvida quando se trata de magias necromanticas
corrompidas, particularmente aquelas que envolvem a animacio de mortos-vivos ou a transferéncia de forca vital. Ele
¢ quase tio proficiente em adivinhacio e ilusio. Ele ¢ um pouco mais fraco em outras areas, e vocé deve se sentir a
vontade para apresentar limitacdes estranhas e mesquinhas. Por exemplo, Azalin nunca fez um estudo extensivo dos
planos elementais antes de chegar a Ravenloft. Por causa disso, ele pode convocar elementais assombrados, mas nio
elementais verdadeiros. Vocé também pode brincar com limitacdes, como tipos de energia; Azalin conhece muitas
magias de evocacio que utilizam fogo e eletricidade, mas talvez ele ndo consiga entender o conceito de ataques sdnicos.

Por outro lado, Azalin nunca pode aprender magias nio disponiveis aos magos, nem pode apreender formas de
magia inteiramente fora de sua propria tradicio, como magia de bardo, magia divina, psidonica ou tradicdes mais obs-
curas como xamanismo ou bruxaria.

Lembre-se de que essa maldicio tem o objetivo de frustrar a criatividade de Azalin, ndo a sua.




Esboco Htual
Azalin deseja o poder acima de tudo. Os Poderes
Sombrios deram a ele um poder tremendo, mas também
o paralisaram. Azalin tem um limite de experiéncia de
170.000 XP. Ele pode gastar XP para conjurar magias
ou criar itens magicos, entdo ganhar mais XP para com-
pensar a perda, mas ele nunca pode ganhar um unico
XP além deste limite ou ganhar niveis adicionais. Azalin
pode refinar ainda mais os principios magicos que ele
entendia antes de se tornar o senhor de Darkon, mas
nio pode aprender uma magia completamente nova.
Sempre que ele testemunha outro mago conjurar uma
magia que ele nio conhece, Azalin ferve de frustracio.

Azalin manteve sua fachada de humanidade com
tanto zelo que mesmo que seus suditos sejam apresenta-
dos com evidéncias de sua natureza morta-viva, a maioria
ira rejeitd-la como absurda. A maioria o vé como um ti-
rano despdtico, mau, mas humano, que usa magia negra
para estender sua vida. Os conselheiros mais préximos
de Azalin estio totalmente cientes de seu status de mor-
to-vivo, mas todos eles sio monstros por seus proprios
méritos. A maioria de seus suditos, particularmente apds
os anos de sua auséncia, consideram Azalin um sobera-
no severo, mas justo, o proverbial “punho de ferro em
uma luva de veludo”.

Azalin encoraja seus suditos a se rebaixarem como
um método de controle social e para acalmar seu ego
machucado. Ele promove bailes de méascaras depravados
e sazonais para a nobreza para exibir sua superioridade;
ele brinca com a lealdade de seus servos, vendo até onde
eles irdo afundar para obter seu favor. Azalin transfor-
mou o tormento em uma forma de arte.

Muitas vezes dedicando anos de planejamento a seus
planos, os objetivos de longo prazo de Azalin geralmente
se restringem a compreensido mortal. Sua sede de poder
¢ sua forca motriz e sua maior falha. Depois que ele se
concentra em alcancar um objetivo, nada pode dissuadi-
1o de seu caminho. A medida que Azalin segue determi-
nado esquema ao longo dos anos, ele tende a ficar tio
obcecado com sua conclusio que pode ignorar pequenas
falhas que possam aparecer. Seus inimigos costumam
usar esses pequenos descuidos para minar seus objetivos
finais.

Embora Azalin nio possa aprender novas magias, ele
possui uma notivel compreensio de outros detalhes. Ele
sabe quem ja visitou seu reino no passado e quem estd
visitando Darkon hoje. Ele pode identificar qualquer
darkonés pelo nome e a vista. Os anos passados com
Darkon aumentaram muito o conhecimento de Azalin
sobre seus suditos: ele agora pode perscrutar as memo-
rias de alguém dentro de suas fronteiras (veja abaixo).

Agora que Azalin usa os ossos de seu filho, o espirito
de Irik assombra ativamente seu pai, onipresente, mas
geralmente se manifestando apenas quando Azalin dese-
ja ficar sozinho. Luz para as trevas de seu pai, Irik atua
como conselheiro, tentando abrir os olhos de Azalin
para o mal autodestrutivo de suas maquinacdes. Azalin
detesta as visitas de Irik. Ele vé os apelos do fantasma
como nada além de uma distracio de seus objetivos.

Combate

Azalin monitora seus inimigos em Darkon e em
outros dominios. Suas tramas contém circulos dentro
de circulos, e sua tatica mais eficaz envolve colocar su-
tilmente seus rivais na garganta uns dos outros. Inimigos
que acreditam estar capitalizando em um dos erros de
Azalin muitas vezes aprendem que estdo atendendo exa-
tamente as suas expectativas.

Azalin se envolve em combate corpo a corpo apenas
como ultimo recurso absoluto, preferindo confiar em sua
magia formidavel. Quando possivel, ele tenta imobilizar
seus oponentes em vez de destrui-los completamente.
Inimigos capturados sdo arrastados para as masmorras
de Azalin para serem torturados por informacdes, sub-
metidos a experimentos sobrenaturais ou adicionados
aos exércitos de mortos-vivos de Azalin.

Ataques Especiais: Testes de resisténcia contra as
habilidades sobrenaturais e similares a magia de Azalin
téem CD 22.

Modificar Meméria (SM): Azalin pode moldar as fal-
sas memorias criadas por Darkon. Ele pode proteger in-
dividuos especificos de terem suas memorias roubadas,
restaurar tais memorias uma vez tomadas, ou até mesmo
imprimir novas memorias falsas a qualquer momento
em qualquer alvo dentro das fronteiras de Darkon. Ao
contrario da magia modificar memoria, nio ha limite
para a quantidade de tempo que Azalin pode reescrever
na mente do alvo. O alvo ndo recebe nenhum teste de
resisténcia. Como ocorre com o dreno de memoria pa-
drio de Darkon, no entanto, os individuos recuperam
imediatamente suas memorias verdadeiras no momen-
to em que deixam o dominio. Além disso, sempre que
Azalin entra nas memorias de seus suditos, suas mentes
subconscientemente tocam seus pensamentos também.
Assim, as pessoas cujas memorias Azalin 1é ou altera
sempre terdo elementos perturbadores e incongruentes
sutilmente entrelacados nas memorias relevantes.

Embora Azalin possa perscrutar a mente de outros
conjuradores e examinar mentalmente suas magias pre-
parados, ele perde todo o conhecimento sobre essas no-
vas magias tio rapido quanto o ganha. Mesmo com essa
nova habilidade, ele ainda nio esta mais perto de esca-
par de sua maldicio.
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Dominio dos Mortos-Vivos (Sob): Azalin pode animar
qualquer cadaver humanoide em Darkon como um zum-
bi ou esqueleto, como a magia criar mortos-vivos menor;
entretanto, nio ha limite para o numero de mortos-vi-
vos que Azalin pode animar ou controlar a qualquer
momento. Azalin também pode comandar automatica-
mente todas as criaturas mortas-vivas em Darkon. Azalin
pode ver, ouvir e até falar através de qualquer morto-vivo
nio inteligente que ele comandar.

Qualidades Especiais:

Filactério: O filactério de Azalin ¢ um cranio de dra-
gdo de tamanho médio, feito de ouro e pesando 500 kg.
A massa do filactério ¢ um lembrete amargo para Azalin
de sua mobilidade limitada; antes de se tornar um Lorde
das Trevas, o cranio era de um bebé humano recém-nas-
cido. A caveira dourada tem uma dureza de 60, 40 pon-
tos de vida e uma CD de quebra de 80.

S

. Dica DM: Opondo-se ao Onisciente

Azalin pode levantar exércitos inteiros de mor-
tos-vivos com um pensamento. Nio s6 ele pode ler
as memorias de seus inimigos, ele pode reescrever as
memorias também. Como pode um bando de herdis
que se opde a Azalin possivelmente ter sucesso onde
Morte e Drakov falharam?

O segredo ¢ uma simples questio de tempo e
atencdo. Azalin deve se concentrar para enviar or-
dens para seus lacaios mortos-vivos ou para reescre-
ver o passado de um darkonés, e ele pode se concen-
trar em apenas uma tarefa por vez. Se Azalin passasse
o dia todo espionando herois ou manipulando pes-
soalmente os mortosvivos de Darkon, ele nio teria
mais tempo para governar Darkon ou conduzir seus
projetos privados. Embora Azalin notasse imediata-
mente um ex€rcito invasor ou uma ameaca massiva
semelhante, todos, traidores clandestinos ou um pe-
queno grupo de aventureiros poderiam escapar de
sua atencdo indefinidamente.
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Avernus abriga a corte de Azalin, masmorras e apo-
sentos raramente usados. O Livro dos Nomes fica no
centro de uma enorme biblioteca, administrada por um
bibliotecario fantasmagorico. Avernus também possui
varios laboratorios, incluindo um dedicado a cada escola
de magia arcana. Qualquer magia de uma determinada
escola conjurada em seu respectivo laboratorio é auto-
maticamente elevada e potencializada. Outras cAmaras
estio imbuidas de outros efeitos sobrenaturais estranhos.

Os darkoneses acreditam que um portal para um
abismo sobrenatural pode ser encontrado nas profun-
dezas das extensas masmorras do castelo. Centenas de
caddveres humanoides estio empilhados como lenha em
um desses subniveis. Azalin pode animar esses corpos a
qualquer momento para defender sua casa. O tormento
dos prisioneiros de Azalin geralmente eleva Avernus a
um sorvedouro do mal de grau 3 ou 4; esse grau caiu na
auséncia de Azalin, mas voltou a subir lentamente.

fecbando as fronteiras

Quando Azalin deseja selar seu dominio, um exérci-
to de zumbis e esqueletos, com vinte criaturas das pro-
fundezas, agarra-se da terra nas fronteiras. Essas criaturas
podem ser transformadas em mortosvivos de 21 DV,
mas sio muitos para qualquer clérigo superar.

/‘ Morte, Corde Negro de Necrdpoles

Elemental Unico de Energia Negativa: ND 11; Ele-
mental (Médio) (1,95 m de altura); DV 10d8+10; PV 67;
Iniciativa +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl
Voo 6 m (perfeito); CA 20 (toque 20, surpresa 20); Atq
corpo a corpo: toque +11 (toque do ceifador); AE aura
de medo, conceder corrupcio, comandar mortos-vivos,
corromper esséncia, entropia, aura entorpecente, toque
do ceifeiro; QE elemental, visdo no escuro 36 m, imuni-
dades, incorpdreo, aversio a vida, tracos de morto-vivo,
alma imortal; RM 21; Tend. NM; TR Fort +4, Ref +8,
Vont +11; For 18, Des 20, Con 13, Int 17, Sab 18, Car
16.
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Pericias e Talentos: Blefar +8, Intimidar +9, Ouvir
+6, Conhecimento (arcano) +9, Conhecimento (local)
+9, Conhecimento (Ravenloft) +9, Conhecimento (reli-
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Covil

Azalin governa Darkon do Castelo Avernus, uma
colecio de vérias torres macicas no topo de uma colina
rochosa. A Cidade dos Caidos é visivel a distincia das sa-
cadas mais altas do castelo. Apenas pdssaros necréfagos
voam acima de Avernus; no momento em que a sombra
de qualquer outro passaro passa sobre as pedras do caste-
lo, a criatura cai morta do céu. O castelo estd crivado de
passagens secretas e niveis inteiros estio supostamente
escondidos dentro.

gido) +8, Procurar +8, Sentir Motivacdo +10, Identificar
Magias +8, Observar +10; Prontidio, Investida Aérea,
Iniciativa Aprimorada, Foco em Pericia (Conhecimento
[local]).

Idiomas: Darkonés*,
vaasi.

A Morte é uma visio horrivel. As tnicas partes soli-
das de seu corpo sio o cranio sem carne e as mios, que
flutuam sem suporte em um corpo de névoa sombria
semelhante a um manto. Enquanto se movimenta exala

abissal, falkovniano, infernal,




frio, e um vento gélido sopra incessantemente ao seu re-
dor. Nada simboliza a dissolucio de todas as coisas vivas
tdo completamente quanto a Morte.

Hntecedentes

A Morte comecou sua existéncia como um sacerdote
humano da Ordem Eterna chamado Lowellyn Dachine.
Dachine era incomum por dois motivos: ele foi um dos
poucos humanos vivos a ascender aos escaldes superio-
res da Kargat e também foi produto de um dos experi-
mentos diabolicos de Azalin.

Em uma de suas muitas tentativas de aprender no-
vas magias, Azalin implantou magicamente clones de si
mesmo em varias mulheres darkonensas, na esperanca
de roubar qualquer informacio magica que elas pudes-
sem aprender de suas mentes. Muitas dessas criancas
morreram no Utero e a maioria das que sobreviveram
eram monstruosidades mortas no nascimento por par-
teiras e pais horrorizados. Apenas um punhado parecia
humano, embora fossem tio perspicazes e magicamente
talentosos quanto seu “pai”’. Dessas criancas, Dachine
era a que mais se parecia com Azalin em temperamento
e ambicdo.

Dachine foi introduzido na Ordem Eterna como
agente duplo da Kargat e rapidamente subiu na hierar-
quia em ambas as organizacdes. Em 750 CB, o oficial
foi recompensado por sua lealdade fanatica ao se tornar
o objeto de teste da maquina infernal de Azalin. Ele foi
transformado em Morte.

A apoteose de Dachine destruiu sua sanidade. Em-
bora a Morte continuasse a servir Azalin pelo resto da
Colheita Macabra, ela passou a acreditar que era real-
mente a lendaria manifestacio da Morte. Quando Aza-
lin desapareceu do dispositivo do Juizo Final e Il Aluk
foi ceifada, a Morte exultou. Ele se convenceu de que
ambos os eventos se deviam inteiramente as suas mani-
pulacdes e logo completaria a Hora da Ascensio e gover-
naria a Darkon transformada.

A Morte ficou furiosa quando descobriu que Azalin
nio foi verdadeiramente destruido. A descoberta nio
foi apenas um terrivel revés para os planos do demonio
para Darkon, mas também abalou a percepcio ilusoria
que a Morte tinha de si mesma: se fosse realmente a
personificacio da morte, como um rei mortal poderia
ter escapado dela? Na mente desequilibrada da Morte,
Azalin tornou-se um espirito rebelde que escapou de sua
recompensa eterna. A Morte ficou obcecada em devolver
Azalin ao esquecimento e, assim, ganhar o trono vago
de Darkon. Estendendo sua propria esséncia negativa a
criaturas inferiores, a Morte criou a Ordem Profana do
Tumulo e os Cavaleiros para drenar o espirito de Azalin
do de seu povo. Durante os anos entre o dpice da Colhei-

ta Macabra e o retorno de Azalin, os asseclas da Morte
massacraram centenas de pessoas, canalizando sua ener-

gia vital de volta para seu mestre. Este assassinato siste-
matico levou os Poderes Sombrios a fazer da Morte um
verdadeiro Lorde das Trevas quando Azalin retornou.

Esboco Htual

A Morte ¢ um lunitico. Ele apagou quase comple-
tamente as memorias de sua vida como Lowellyn Dachi-
ne de sua mente, substituindo-as por sua monstruosa
persona de fantasia. Ainda assim, a Morte nio conse-
gue purificar suas memorias completamente, e elas o
atormentam implacavelmente. No fundo de sua mente
distorcida, a Morte sabe que construiu sua existéncia
sobre uma mentira e nunca sera capaz de rivalizar com
seu criador pelo controle de Darkon. Este conhecimento
apavora e envergonha a Morte. Ele ignora essa verdade
corrosiva tanto quanto possivel, jogando-se cada vez mais
em seu papel, mas, no fundo, sabe que essa busca ¢ va.

Combate

Embora a Morte nio seja a verdadeira forca da natu-
reza que outros acreditam, pode parecer uma. A Morte
foi atingida com um golpe terrivel quando Azalin des-
truiu seus Cavaleiros, entio ela nio possui mais dominio
sobre todas as mentes mortas-vivas em Necropoles. Ini-
migos que enfrentam a Morte pessoalmente, no entan-
to, ainda podem acha-la quase invencivel.

Ataques Especiais:

Aura de Medo (Sob): Com a simples visio da Morte, o
oponente deve obter sucesso em um teste de resisténcia
de Medo (CD 18) ou entrar em pénico por 4d4 rodadas.
Quer o teste seja bem-sucedido ou nio, aquela criatu-
ra nio pode ser afetada novamente pela habilidade de
medo da Morte por um dia.

Conceder Corrupcdo (Sob): Com um toque, a Morte
pode imbuir uma parte de si mesma em cadaveres ou
mortosvivos, criando novas criaturas mortasvivas ou
dando a uma criatura ja existente a qualidade especial Fi-
lho da Morte. A Morte pode fazer isso sem limite como
uma acio de rodada completa, mas nio sem custo. Ao
criar mortos-vivos, a Morte perde permanentemente um
numero de DV igual ao DV de sua criacio. A Morte deve
gastar um Dado de Vida para conceder a qualidade espe-
cial Filho da Morte.

Comandar Morto-Vivo (Sob): A Morte pode comandar
qualquer criatura morta-viva em um raio de 18 metros
como um clérigo. Essas criaturas mortasvivas se sub-
metem automaticamente a vontade da Morte. A Morte
pode comandar um numero ilimitado de mortos-vivos
dessa maneira, enviando ordens mentais como uma acio
livre. Assim que um lacaio conclui sua tarefa atribuida
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ou se move mais de 18 metros da Morte, no entanto, ele
recupera seu autocontrole.

Esséncia Corrompida (Sob): Qualquer criatura que pas-
sar pela forma incorpdrea da Morte, incluindo criaturas
que fazem ataques desarmados bem-sucedidos contra
a Morte, sofrem 1d4 pontos de dano. Esta habilidade
nio afeta as criaturas atingidas pelo ataque de toque da
Morte.

Entropia (Ext): Objetos que atingem a Morte devem
fazer um teste de resisténcia de Reflexos (CD 16) ou ex-
plodir em centenas de fragmentos vitreos negros.

Aura Entorpecente (Sob): Criaturas a até 4,5 metros da
Morte devem ter sucesso em um teste de Fortitude (CD
16) ou ficardo lentas como na magia lentiddo conjurada
por um feiticeiro de 10° nivel. Criaturas com imunidade
ao frio sdo imunes a esse efeito.

Toque do Ceifador (Sob): As criaturas atingidas pelo
ataque de toque da Morte devem obter sucesso em um
teste de Fortitude (CD 18) ou receber 2d4 niveis negati-
vos. Uma criatura bem-sucedida recebe 1d4 niveis nega-
tivos em vez disso. Este é um efeito de morte, mas afeta
até mortos-vivos, ja que a Morte suga a forca vital de seus
corpos em decomposicio. Uma criatura morta-viva que
adquira niveis negativos iguais aos seus DV ¢ destruida.
Sempre que a Morte absorve um ntimero de “niveis” de
mortos-vivos igual aos seus proprios Dados de Vida, ela
avanca permanentemente em um Dado de Vida.

Qualidades Especiais:

Imunidades: Imune ao frio e a eletricidade.

Awersdo & Vida (Ext): A Morte recua de objetos asso-
ciados ao nascimento, como o cobertor de uma crian-
ca, como um vampiro recua de espelhos ou simbolos
sagrados. Se a Morte ouvir o som de uma criatura nova
chorando (embora nio de uma ilusio ou outro método
artificial), ela perde o controle de todos os mortos-vivos
atualmente sob seu comando. Enquanto estiver expos-
ta a0 som, a Morte nio pode usar suas habilidades co-
mandar mortos-vivos, conceder corrupcio ou toque do
ceifador.

Caracteristicas de Morto-Vivo (Ext): Imune a doenca,
magias e efeitos de acio mental. Nio recebe dano por
contusio, dano de habilidade, dreno de energia ou mor-
te por dano massivo. Magias de curar / infligir ferimen-
tos afetam a Morte como a uma criatura morta-viva.

Alma Imortal (Ext): Se a Morte for reduzida a O pon-
tos de vida, seu cranio e mios esqueléticas se desinte-
gram, deixando apenas seu corpo sombrio. Nesta forma,
nem oponentes materiais nem etéreos podem atingir
a Morte, embora ela perca as habilidades do toque do
ceifador e conceder corrupcio. Restaurar a Morte a sua
condicio normal requer 2d4 semanas e cinco necroman-
tes de pelo menos 12° nivel. O rito exige 50.000 PO para

materiais rituais e drena 1.000 XP de cada necromante.
A Morte nio pode existir fora da Mortalha.

Covil

A Fortaleza Sinistra ¢ uma prisio reconstruida e é
classificada como um sorvedouro do mal de grau 4. Esta
cheia de armadilhas, muitas das quais até a Morte esque-
ceu. Sua construcio ¢ absurda, com corredores sinuosas
e inuteis, fossos repentinos e quartos sem propdsito pos-
sivel.

A Morte normalmente flutua logo acima de um
trono de osso no coracio de sua cidadela, perdida em
delirios de conquista e memorias de sua traicio a Azalin
e na noite em que Il Aluk caiu.

fechando as fronteiras

Nas raras ocasides em que a Morte deseja selar seu
dominio, um gigantesco domo de escuridio impenetra-
vel surge para cercar a Necropoles. As criaturas que en-
tram na ctpula sdo submetidas ao frio amargo e abafado
do vazio. Eles sofrem 3d6 pontos de dano por frio a cada
rodada (sem teste de resisténcia), independentemente de
qualquer resisténcia ao frio ou imunidade ao frio.
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Viad Drakov, o falcio,

LCorde Negro da falkdvnia

Humano Guel6: ND 17; Humanoide (Médio) (1,87
m de altura); DV 16d10+48; 155 PV; Inic +1 (Des); Desl.
6 m; CA 31 (toque 13, surpresa 30); Atq corpo a corpo
+25/+20/+15/+10 (1d6+10 / 17-20, espada curta +3)
ou a distAncia +21/+16/+11/+6 (1d8+4 / x3, arco longo
composto reforcado +2 [For 18]); QE RM 21; Tend. NM;
TR Fort +15, Ref +8, Vont +8; For 20, Des 12, Con 16,
Int 15, Sab 12, Car 16.

Pericias e Talentos: Escalar +6, Oficio (armeiro) +9,
Oficio (armadureiro) +9, Adestrar Animais +10, Intimi-
dar +7, Saltar +6, Conhecimento (local) +5, Ouvir +9,
Cavalgar +9, Sentir Motivacio +9, Observar +9, Natacio
+12, Sobrevivéncia +4; Trespassar, Reflexos de Combate,
Especializacio, Tiro Longo, Trespassar Maior, Sucesso
Decisivo Aprimorado (espada curta), Combate Monta-
do, Tiro Certeiro, Ataque Poderoso, Tiro Preciso, Saque
Rapido, Investida Montada, Pisotear, Foco em Arma
(arco longo composto), Foco em Arma (espada curta),
Especializacio em Arma (espada curta).

Idiomas: Falkovniano*.

Itens Pessoais: Armadura de Batalha +3, escudo grande
de aco +3, espada curta +3, arco longo composto reforcado +2
(For 18), flechas +1, amuleto de armadura natural +2, botas
de velocidade, manto de resisténcia +2, manoplas de forca de
ogro, anel de movimentacdo livre, anel de protecdo +2, bastdo
mangual.

Embora tenha mais de 90 anos, Vlad Drakov pare-
ce ser um homem na casa dos cinquenta e se comporta
como se ainda estivesse no auge. Ele possui o comporta-
mento de um guerreiro natural, irradiando arrogancia
e autoconfianca em igual medida. Drakov tem mais de
um metro e oitenta de altura, ombros largos e um corpo
musculoso e finamente afiado. A longa exposicio ao ar
livre deixou sua pele bronzeada, enfatizando as muitas
cicatrizes de batalha que ele carrega. Seu nariz de falcio
e olhos penetrantes azul-acinzentados, junto com suas
feicdes angulares, dio a seu rosto a aparéncia de um pre-
dador, nio muito diferente do falcio que ele exibe em
sua crista pessoal. Seu cabelo castanho na altura dos om-
bros esta frequentemente desgrenhado e marcado com
mechas prateadas; sua longa barba também ¢ listrada de
cinza. Ele usa sobre suas roupas de estilo militar uma
longa capa preta forrada e enfeitada com pele branca. A
capa e um largo cinto de couro preto com uma fivela em
forma de cabeca de falcio sdo seus simbolos de oficio.

Hntecedentes

A infincia e os primeiros anos de Drakov torna-
ram-se insignificantes em comparacio com os detalhes
sangrentos de sua idade adulta. Como lider de um ban-
do de mercendrios conhecido como Garra do Falcao,
Vlad Drakov fez uma reputacio para si mesmo (e seus
soldados “Garras”) como guerreiros eficazes, ousados e
implacaveis de aluguel. Embora Drakov tivesse um domi-
nio decente de estratégia e tatica no campo de batalha,
sua destreza no combate corpo a corpo e na esgrima era
indiscutivel. Essas habilidades necessarias, no entanto,
empalideciam em comparacio com seu puro carisma
pessoal. Sua personalidade poderosa e capacidade de
comandar a lealdade de seus homens inspiraram obedi-
éncia inabalavel naqueles que o seguiram.

Os Garras de Drakov provaram ser imparaveis no
campo de batalha, nunca hesitando em cumprir até mes-
mo os comandos mais severos e brutais de seu senhor
da guerra. Por causa dessa disposicio, a Garra do Falcio
muitas vezes superava adversidades formidaveis e nime-
ros maiores.

Drakov acreditava nio apenas em vencer a batalha,
mas em destruir totalmente a oposicio. Preferindo exe-
cutar inimigos capturados em vez de pedir resgate, sua
forma favorita de execucdo era empalamento, muitas
vezes em escala macica. Drakov se deleitava com a ago-
nia dos prisioneiros moribundos, considerando seus es-
pasmos de morte a epitome de entretenimento e muitas
vezes jantando enquanto observava as execucdes.

Embora os homens de seu bando mercenario reve-
renciassem e respeitassem Drakov, os nobres que com-
praram seus servicos nio gostavam tanto de suas taticas
brutais e sangrentas. Embora apreciassem seu talento
para vencer batalhas, eles detestavam seus gostos pesso-
ais e suas maneiras frequentemente barbaras, achando
sua presenca perturbadora na melhor das hipdteses, e
repulsiva na pior. Homem e governantes condenaram as
taticas de Drakov ao aceitar as vitorias que ele trazia aos
seus pés. Drakov logo se cansou desse tratamento, an-
siando por um reino proprio para governar, onde pudes-
se receber o respeito e o medo que sentia que merecia.

Esses desejos sombrios nio eram desconhecidos.
Uma noite, quando ele e seus soldados se retiraram de
uma pequena aldeia que haviam acabado de saquear,
uma pesada névoa semelhante a uma névoa levantou-se
do solo, envolvendo-os enquanto cavalgavam. Quando a
névoa finalmente se dissipou, a Garra do Falcio se en-
controu em uma terra estranha — uma que mais tarde
veio a conhecer como Darkon. Drakov ficou surpreso
com essa estranha sorte, mas a perspectiva de novas ter-
ras para devastar o empolgou e ele comecou a perseguir
seu objetivo de conquista.




Ele encontrou uma pequena vila e a escolheu para
sua primeira incursio. Ordenando a seus soldados que
saqueassem completamente a vila, Drakov prevaleceu fa-
cilmente. Como de costume, ele ordenou a seus homens
que empalassem todos aqueles que resistissem. Seu pra-
zer antecipado dessas execucdes, no entanto, foi frustra-
do por uma inesperada reviravolta nos acontecimentos.

Os aldedes empalados morreram, com certeza, mas
momentos depois que eles pararam de se mover, eles se
arrancaram de suas estacas, imbuidos de uma aparéncia
irregular de vida. Reanimados como zumbis, esses alde-
des mortosvivos se jogaram contra Drakov e seus ho-
mens. Ao mesmo tempo, como se viesse do proprio solo,
uma segunda onda de criaturas mortas-vivas apareceu e
cercou os invasores. Os soldados de Drakov travaram
uma batalha desesperada, apesar do terror de enfren-
tar inimigos que ndo morriam. Drakov e a maioria de
seus homens conseguiram fugir de volta para as Brumas.
Quando eles emergiram das Brumas pela segunda vez,
eles chegaram a nova terra da Falkévnia, que Drakov ra-
pidamente reivindicou para si, tornando-se, finalmente,
o Lorde Negro de seu préprio dominio.

Esboco Htual

Drakov encontrou apenas uma satisfacio limitada
em seu novo reino. Embora governante indiscutivel de
Falkovnia, ele ndo é cego as limitacdes de seu territo-
rio. Falkévnia ndo tem o tamanho nem o status do vizi-
nho Darkon, o reino que lhe deu sua primeira derrota.
Darkon e seu rei mago irritam o senso de orgulho de
Drakov, e ele esta determinado a conquistar aquela terra
e adiciona-la as suas propriedades.

Ao longo dos longos anos de seu governo, ele tentou
varias vezes invadir Darkon. Cada vez, os exércitos de
Azalin, tanto vivos quanto mortos-vivos, forcaram as tro-
pas de Drakov a recuar. Drakov também tentou invadir
e conquistar seus outros vizinhos, mas essas campanhas
também terminaram em fracasso — quase como se ele
estivesse fadado a perder. O Falcio se encontra confuso e
frustrado por sua incapacidade de aumentar o tamanho
de seu reino e colocar as terras vizinhas sob seu contro-
le. Sua falta geral de compreensiao da natureza da Terra
das Brumas o impede de compreender a ideia de que
seus objetivos sio para sempre inatingiveis. A cada falha,
entretanto, sua reputacio diminui entre os vizinhos, a
maioria dos quais o considera um tolo grosseiro.

Drakov se consola atacando seus suditos, que se
sentem intimidados pelos métodos severos de governo
de seu lider. A crueldade e a opressio fazem parte do
sistema de governo da Falkévnia; numerosas leis seve-
ras mantém a populacio sob controle estrito. Os Garras
servem como executores de Drakov, empregando os mes-

mos métodos brutais de seu comandante. A maioria dos
crimes é punivel com a morte, e a execu¢io tem muitas
formas na Falkévnia — a mais comum delas ¢, obviamen-
te, a morte por empalamento. Drakov requer pelo me-
nos uma execucio todas as noites para servir como seu
jantar de entretenimento.

Drakov tem varios filhos, muitos deles de escravas
concubinas, e alguns deles gozam de seu favor e ocupam
cargos na Falkévnia. Sua verdadeira afeicio, porém, ¢ re-
servada aos falcdes que cria e treina.

Recentemente, Drakov iniciou um plano para mo-
verse contra seus vizinhos ao sul, embora ainda esteja
longe de qualquer a¢io militar.

Apesar das repetidas experiéncias, Drakov ainda
mantém uma compreensio minima de seu reino e das
regras cdsmicas que o governam. Sua conexio com
Falkévnia permanece fraca. Enquanto ele sente a per-
turbacio causada pela presenca de paladinos ou extra-
-planares possuindo fortes elementos do bem ou do mal,
ele entende esse sentimento apenas como uma vaga pre-
monicio de problema centrado na localizacio geral da
criatura.
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H Linbagem Drakov

Apesar de sua idade avancada, Vlad Drakov os-
tenta a virilidade de um homem muito mais jovem.
Nos 66 anos de governo de Drakov, o Falcio gerou
vérios filhos com suas esposas, amantes, escravas
concubinas e casos amorosos. Drakov reconhece e
suporta um grande numero de seus descendentes,
mas muitos deslizam através das rachaduras e vivem
suas vidas como cidadios falkovnianos normais ou
escapando em dominios préximos. A maioria dos
descendentes de Vlad Drakov sio uma grande decep-
cio para seu senhor, exibindo sinais de fraqueza ou
rebelido, sendo atraidos para outras atividades que
ndo a guerra, ou simplesmente por terem nascido
mulheres. No entanto, alguns Drakovs como Vlad II,
Mircea, Mikhail e Vigo desempenham papéis impor-
tantes e poderosos no governo militar da Falkévnia.
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Combate

Na batalha, Drakov ¢ um oponente terrivel e inti-
midante. Habil com a maioria das armas, ele prefere a
espada curta e é um mestre com essa arma. Ele também
se destaca no arco e flecha e ¢ bastante h4bil no combate
montado.

Qualidades Especiais:

Resisténcia & Magia (Ext): Drakov ndo pode diminuir
sua resisténcia a magia voluntariamente.

Covil

Drakov administra seu reino de Draccipetri, seu
castelo-ilha no meio do rio Lukar. Cercado por paredes
altas e grossas, Draccipetri ¢ acessivel apenas por uma
ponte estreita e facilmente defendida. Construido para
resistir a invasdes, suas defesas ainda precisam ser testa-
das. As execucdes diarias que acontecem no patio para a
diversio de Drakov transformaram o castelo e suas ilhas
em um sorvedouro do mal de grau 4.

fechando as fronteiras

Ao contrario da maioria dos outros Lordes Negros,
Drakov nio pode empregar meios sobrenaturais para
fechar suas fronteiras, evidéncia de sua falta de compre-
ensio verdadeira da natureza dos Reinos do Pavor e da
ma sorte militar que parece ser sua maldicio. Quando
ele deseja selar as fronteiras, ele deve enviar seus pro-
prios soldados para patrulhar os limites de seu dominio.
Aqueles capazes de ultrapassar ou enganar essas tropas
podem escapar da Falkévnia e das garras de seu Lorde
Negro.
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Dragio das Sombras Antigo: ND 17; Dragio (Enor-
me) (sombra) (11,4 m de comprimento, mais 10,2 m de
cauda); DV 25d12+88; 287 PV; Inic +4 (Iniciativa Apri-
morada); Deslocamento 24 m, voo 45 m (ruim); CA 36
(toque 8, surpresa 36); Atq corpo a corpo: mordida +31
(2d8+8), 2 garras +26 (2d6+4), 2 asas +26 (1d8+4), 1 ata-
que com cauda +26 (2d6+12); Face / Alcance 3 m por 12
m / 3 m; AE sopro, esmagar (2d8+12 de dano), presenca
aterradora, magias, habilidades similares a magia; QE
sentido cego 72 m, reducio de dano 10/+1, imunidades,
mesclar-se as sombras, RM 27; Tend. CM; TR Fort +19,
Ref +14, Vont +21; For 27, Des 10, Con 21, Int 24, Sab
24, Car 25.

Pericias e Talentos: Blefar +27, Concentracio +25,
Esconderse +13, Saltar +33, Conhecimento (arcano)
+17, Ouvir +32, Procurar +32, Sentir Motivacio +12,
Identificar Magias +32, Observar +32; Trespassar (ape-
nas ataques de cauda), Investida Aérea, Pairar, Iniciativa
Aprimorada, Ataque Poderoso, Arrebatar, Separar.

Idiomas: Draconico*, abissal, darkonés, silvestre.

Magias de Feiticeiro por Dia: 6/8/8/8/5. CD base
= 17 + nivel de magia; nivel de conjurador 9% pode con-
jurar magias da lista de clérigo e dos dominios Caos, Mal
e Enganacio como magias arcanas).

Magias Conhecidas: O — marca arcana, globos de luz,
detectar magia, detectar veneno, brilho, luz, mdos mdgicas,
resisténcia; 1° — desespero, compreender idiomas, detectar
mortoswivos, hipnotismo, protecdo contra o bem; 2° — nublar,
escuriddo, localizar marca, ver o invisivel; 3° — escuriddo pro-
funda, falar com os mortos, toque vampirico; 4° — conjuracdo
de sombras, nuvem profana.

Itens Pessoais: Tesouro contendo 72.000 PO de mo-
edas, bens e itens.

Ebb ¢ um horror reptiliano com asas de morcego
medindo mais de 21 metros de sua lingua oscilante até
a ponta de sua cauda. O corpo sinuoso de Ebb ¢ cober-
to por escamas esfumadas e translucidas. De longe, ela
parece sangrar na escuriddo. Ebb fala com um assobio
presuncoso e estrondoso.

Hntecedentes

Ebb eclodiu ha 453 anos, milhas abaixo da superfi-
cie de um mundo estrangeiro antigo e moribundo. Du-
rante a maior parte da histdria, a civilizacio decadente
na superficie animara ritualmente seus mortos, envian-
do os zumbis em uma peregrinacio sem sentido para o
submundo literal para encontrar a vida apds a morte.
Como um filhote, Ebb frequentemente se alimenta-
va desses caddveres ambulantes enquanto eles abriam
caminho através de suas cavernas. A medida que Ebb
envelhecia, no entanto, o mundo ficou frio e escuro, e




os habitantes da superficie mergulharam no Mundo In-
ferior, seguindo o calor cada vez menor do coracio do
planeta. Quando Ebb atingiu seu 300° ano, seus paren-
tes monstruosos entraram em conflito aberto com os hu-
manoides invasores. Os dragdes das sombras guardavam
zelosamente seu territorio, mas os humanoides eram nu-
merosos e desesperados demais para serem frustrados.
Muitos dos parentes maiores de Ebb foram mortos; A
propria Ebb sobreviveu simplesmente porque era jovem
e ainda relativamente pequena, permitindo-lhe escapar
por passagens mais estreitas. Um século atras, enquanto
Ebb implacavelmente perseguia um cla humano através
da escuridio, ela falhou em notar os vapores que lenta-
mente a envolveram. Quando as Brumas se separaram,
Ebb se viu olhando para algo que nunca tinha visto an-
tes: o amanhecer.

Ebb havia chegado ao dominio de Darkon. Irrita-
da e confusa, ela atacou o assentamento mais préximo,
atraindo a atencio pessoal de Azalin Rex. Azalin ficou
intrigado com o potencial do poderoso estrangeiro, mas
o dragio nio poderia oferecer ao lich nenhum meio
de fuga. Eles se respeitavam como seres de poder com
um desprezo mutuo pelos mortais que os rodeavam, no
entanto. Azalin construiu um covil para Ebb na torre
mais alta de Avernus, e eles comecaram uma alianca in-
comum. Ebb ocasionalmente serviu como montaria de
Azalin, mas ela sempre viu Azalin como seu igual.

Seis anos atras, Ebb assistiu do topo de Avernus en-
quanto Azalin aparentemente se destruia no Réquiem.
Os gritos tristes de Ebb — uivos estridentes saidos direta-
mente de um pesadelo — puderam ser ouvidos por qui-
lometros ao redor do castelo nas proximas semanas. A
cidadela abandonada de Azalin logo se revelou um alvo
irresistivel para exploradores temerdrios. Ebb despojou
os intrusos, massacrando aqueles que conseguiram so-
breviver as outras defesas do castelo. Em 752 CB, ela se
cansou dos intrusos e voou para a Greta Sombria, na
esperanca de encontrar um caminho para o reino sem
luz abaixo. Quando isso se provou impossivel, ela voltou
sua atencdo para as cavernas sinuosas do Monte Nyid.
Encontrando o ambiente remoto e desolado de seu agra-
do, ela passou varias semanas transferindo seus tesouros
acumulados para seu novo covil. Ela nunca mais voltou
para Avernus.

Esboco Htual

Lenda terriveis do Wyrm da Noite tem se espalha-
dos por toda Darkon e seus vizinhos, mas o numero de
povos que afirmam ter visto Ebb supera de longe os que
realmente a viram. Ebb despreza tanto as criaturas vivas
quanto a luz do sol e evita o contato com ambos. Ela nio
¢ particularmente gananciosa, no que diz respeito aos
dragdes, e geralmente se contenta em permanecer em

seu covil e admirar seu tesouro brilhante. Ela ¢ impiedo-
sa e intensamente possessiva, no entanto, e nao vai parar
por nada para recuperar qualquer coisa roubada dela,
por mais insignificante que seja. Ao longo dos anos, Ebb
inscreveu meticulosamente cada item de valor em sua
posse com marcas misteriosas invisiveis, que ela usa para
rastrear tesouros perdidos.

Ebb recentemente chamou a atencio de duas socie-
dades secretas de Darkon. Pouco depois de Ebb se esta-
belecer em seu novo covil, os Exploradores das Sombras
a descobriram durante a exploracio do Monte Nyid. Por
um tempo, eles consideraram Ebb sua Miae Odiada, mas
agora acreditam que sua Mie Odiada pode ser uma cria-
tura ainda mais horrivel, suspeita de se esconder ainda
mais abaixo das cavernas de Ebb. O consorte repugnante
Xaktos S’kryll se aproximou de Ebb, sabiamente pres-
tando homenagem, e um pacto foi firmado. Ebb agora
permite que os Exploradores das Sombras passem ilesos
por seu covil; em troca, os Exploradores das Sombras
reinem os aspirantes a matadores de dragdes nos vales
abaixo e conduzem os aventureiros para as emboscadas
de Ebb.

A faccio da Kargat liderada por Beryl Silvertress
também se concentra em Ebb, embora sua associacio
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seja muito mais insidiosa. Quando a Kargat de Corvia
precisa de alguém morto, mas nio consegue ou nio quer
enfrentar o inimigo, Ebb se torna sua arma involunta-
ria. Uma vampira Kargat desliza para o covil do dragio,
geralmente na forma de névoa, e rouba um dos tesouros
menores de Ebb, como uma taca. A bugiganga ¢ entio
levada as pressas para a casa do alvo e 14 escondida. Se
o inimigo nio tiver descoberto e eliminado a bugiganga
marcada até o por do sol, seu destino est4 selado. Feliz-
mente, esse truque ¢ tio arriscado para a Kargat quanto
para a vitima pretendida, entio ele se envolve apenas
quando pressionado.

Combate

Mentalmente, Ebb ¢ um inimigo astuto; fisicamen-
te, ela ¢ um motor de destruicio. Dentro do Monte
Nyid, ela utiliza cada centimetro de seu covil, conduzin-
do intrusos para becos sem saida e usando sua magia
para atacar de direcdes inesperadas. Quando encontrada
na superficie, ela geralmente fica no ar, metralhando os
inimigos com seu sopro. Para recuperar uma bugiganga
roubada de seu tesouro, ela pode facilmente demolir pa-
redes de pedra para alcancar um ladrio encolhido.

Ataques Especiais:

Sopro (Sob): Ebb sopra um cone de 15 metros de som-
bras ondulantes e enervantes. As criaturas vivas dentro
do cone ganham 5 niveis negativos. O teste de Fortitude
para remover um nivel negativo tem CD 29. Um teste
de Reflexos bem-sucedido (CD 29) divide pela metade o
numero de niveis negativos.

Presenca Aterradora (Ext): Ebb pode aterrorizar cria-
turas menores com sua mera presenca. Criaturas com
menos de 25 DV em um raio de 72 m de Ebb devem
fazer um teste de Medo (CD 29). Uma criatura que tiver
sucesso neste teste de Medo permanece imune a presen-
ca assustadora de Ebb por um dia.

Habilidades Similares & Magia: 3/dia — imagem menor,
dificultar deteccdo; 2/dia — porta dimensional.

Qualidades Especiais:

Imunidades (Ext): Ebb é imune aos efeitos do sono,
paralisia e drenagem de energia.

Mistura de Sombra (Sob): Durante qualquer condicio
que nio seja a luz do dia, Ebb pode desaparecer nas som-
bras, dando a ela ocultacio de nove décimos. Nenhuma
iluminacio artificial, exceto a magia luz do dia, pode anu-

lar essa habilidade.
Covil

Ebb fez seu covil em uma rede de vastas cavernas
e tuneis sinuosos nas profundezas do Monte Nyid.
Cristais fosforescentes e abismos cheios de lava lancam
sombras sinistras, e muitas cavernas ainda tém restos da

cultura Feérica sombria que reinou aqui antes da Gran-
de Conjuncio. Ebb destruiu cuidadosamente a maioria
das passagens pelas quais ela nio consegue passar, garan-
tindo que intrusos entrem em sua casa apenas por um
punhado de entradas cuidadosamente monitoradas. Tu-
neis menores que nio foram selados costumam estar en-
tupidos de teias de aranhas monstruosas. A propria Ebb
vem e vai através de teias perto do pico da montanha.

O tesouro de Ebb esta no coracio de seu covil. Se a
Possibilidade Medonha das “sombras gémeas” for verda-
deira, Ebb também usa seu tesouro como um ninho para
seus ovos preciosos.

Gondegal, o Ret Perdido,
o Cavaleiro da falkdvnia

Humano Guel0 / KoS6**: ND 16; Humanoide
(Médio) (humano) (1,92 m de altura); DV 16d10+48;
136 PV; Inic +1 (Des); Desl. 9 m; CA 27 (toque 11, sur-
presa 26); Atq corpo a corpo: +21/+16/+11/+6 (1d8+6
/ 15-20, “Flagelo”) ou a distancia +17/+12/+7/+2 (ma-
gias); AE guardido da inocéncia +2; QE a virtude ¢ sua
propria recompensa +3; Tend. CB; TR Fort +19, Ref
+10, Vont +12; For 17, Des 12, Con 16, Int 15, Sab 16,
Car 16.

Pericias e Talentos: Concentracio +7, Diplomacia
+18, Obter Informacoes +9, Adestrar Animais +10, Co-
nhecimento (geografia) +8, Conhecimento (local) +6,
Furtividade +5, Cavalgar +9, Identificar Magias +06; Tres-
passar, Coragem, Fleumdtico, Especializacio, Trespassar
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada lon-
ga), Desarme Aprimorado, Ataque Poderoso, Foco em
Pericia (Diplomacia), Separar, Foco em Arma (espada
longa), Especializacio em Arma (espada longa).

Idiomas: Vaasi*, falkovniano, nidalan.

Magias do Cavaleiro das Sombras por Dia: 1/1/1.
CD base = 12 + nivel de magia.

Itens Pessoais: Espada longa +1/+3 afiada anti-criatu-
ra metamorfo (“Flagelo”), armadura de batalha +3 silenciosa
maior, escudo grande de aco +3 esmagamento, manto de resis-
téncia +4.

**A classe de prestigio Cavaleiro das Sombras pode
ser encontrada no Van Richten’s Arsenal. Mestres sem
aquele livro podem substituir a lista de magias de paladi-
no pelas magias de Gondegal.

Na casa dos 60 anos, Gondegal ainda é uma figura
imponente. Com longos cabelos grisalhos soltos até os
ombros, um bigode comprido que se estende além de
sua mandibula e um corpo musculoso, este guerreiro
alto se conduz com confianca, caminhando para a bata-
lha com a seguranca de um soldado veterano e um lider
nato. Se ele parecer arrogante, ele conquistou o direito
de exibir essa caracteristica. Ele geralmente usa uma ar-




madura batalha preta com uma cabeca de lobo de olhos
vermelhos estampada em sua placa peitoral. Sua capa
preta e amarela, presa por um fecho que lembra um sol
em eclipse, indica que ele ¢ um membro dos Cavaleiros
das Sombras.

Hntecedentes

Gondegal nio é um nativo dos Dominios do Medo.
Ele vem, em vez disso, de um mundo distante no qual
liderou um bando de mercenarios. Tendo conquistado
uma cidade cujo nome ele nio lembra mais, Gondegal
esperava usar a cidade como uma base a partir da qual
ele poderia construir seu proprio reino. Seus planos nio
deram certo como ele esperava, pois embora ele fosse
um soldado habilidoso e um general brilhante, ele nio
tinha o talento para governar como rei. Os exércitos
combinados de vérias terras vizinhas uniram-se contra
ele, negando todas as suas vitdrias e reconquistando a
cidade que servia como sede de seu poder.

Gondegal se retirou na ignominia para o deserto,
tornando-se conhecido como um rei bandido nas lendas
de seu mundo. A verdade, porém, era muito diferente.
Tentando escapar da perseguicio, Gondegal viajou por
uma area de pantanos escuros. Logo uma espessa nebli-
na surgiu, cegando-o para o ambiente. Quando o nevoei-
ro desapareceu, Gondegal encontrou-se no dominio da
Falkévnia.

Inicialmente, a ditadura militar de Vlad Drakov
fascinou Gondegal. Embora nio aprovasse a tendéncia
sadica de Drakov ou o prazer que sentia em executar seus
inimigos e prisioneiros, Gondegal entendia a necessida-
de de disciplina para manter a ordem nas fileiras.

Por fim, Gondegal percebeu que a Falkévnia era
mais do que apenas um reino militar, que uma corrente
subjacente de mal palpavel a permeou e que esse mal
provinha de ninguém menos que do préprio Drakov.
Lentamente, mas com seguranca, Gondegal entendeu
algo sobre a natureza da terra que agora era sua casa. Em
vez de se tornar parte do mal, no entanto, Gondegal viu-
-se transformado de tirano e conquistador em um guer-
reiro potencial pela liberdade e salvacio dos oprimidos.

Ele decidiu arrancar o controle de Falkévnia de
Drakov em nome das forcas do bem. Infelizmente, sua
tentativa falhou, esmagando seus aliados e sua organi-
zacdo antes que eles pudessem realmente ganhar uma
posicdo segura. Para escapar da captura, Gondegal fugiu
para Darkon, na esperanca de encontrar reftgio entre
os inimigos de Drakov. Antes que ele pudesse procurar
o rei-mago de Darkon e pedir asilo, entretanto, um trio
de vampiros o atacou. Apesar de sua magia e seu poder,
Gondegal caiu. Acreditando que ele finalmente encon-
trou sua morte, o guerreiro deslizou para a escuridio.
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Os Poderes Sombrios tinham outros planos para
Gondegal. Ele voltou a consciéncia dias depois, grave-
mente ferido, mas vivo e sob os cuidados de um escudei-
ro pertencente a uma cavaleira que se autodenominava
Helna Vladinova. A dama Helna era, na verdade, um
membro proeminente de um grupo conhecido como
Circulo e membro dos Cavaleiros das Sombras.

Enquanto ele se curava, Gondegal falou com Helna,
cujas palavras sabias e conviccoes apaixonadas o conven-
ceram de que ele precisava fazer uma mudanca drastica
em sua vida. Ele pediu para se juntar ao Circulo e se
tornar um dos Cavaleiros das Sombras.

Com Helna como sua patrocinadora, ele foi acei-
to. Com o passar dos anos, Gondegal ficou mais sabio,
recuperando sua forca e destreza, embora nunca tenha
alcancado o poder absoluto que conhecia antes de seu
encontro com os vampiros de Darkon. Ele abracou a
causa de uma Falkévnia livre com todas as suas forcas e
concentrou sua vontade em libertar a populacdo oprimi-
da do governo tiranico de Drakov.

Ele conquistou o respeito de seus pares e, em 751
CB, participou da cerimdnia da Ascensdo Final, tornan-
do-se o chefe do Circulo. Nao ¢ mais um “Rei Perdido”,
ou mesmo um principe bandido, ele ¢ um verdadeiro
lider com o bem de seu povo no coracio.
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Esboco Htual
A forca interior de Gondegal vem de ter encontrado
um proposito para sua vida. Sua lealdade ao Circulo ¢
evidenciada pela mudanca em sua moral de uma posicio
de neutralidade para um desejo de servir ao bem, em-
bora ele ainda desdenhe a autoridade convencional. Ele
descobriu, além disso, que gosta de ser um “heroi”. Em-
bora ainda seja respeitado e confiavel por seus aliados e
temido por seus inimigos, ele obtém a maior satisfacio
do fato de que o falkovniano comum o considera com
admiracio e afeicio, olhando para ele como alguém que
se preocupa com a situacio da pessoa comum.

Ele ainda demonstra uma atracio marcante pela
aventura, preferindo a simplicidade e a franqueza do
combate as nuances mais sutis da diplomacia. Ele agora
luta apenas contra aqueles que servem ao mal. Ainda
mais importante, ele descobriu como conceder miseri-
coérdia a um inimigo caido e como sentir compaixio por
aqueles que sofrem com governantes malignos.

Ele também encontrou o amor. Helna Vladinova,
que inspirou a mudanca em sua vida, tornou-se sua
amante e conselheira constante em sua grande campa-
nha de libertacio. Seu movimento, chamado de Insur-
reicio das Sombras, fez uma alianca com o Basilisco e o
Geracio de Lagartos. Ocasionalmente, ele trabalha com
os homens livres da Falkovnia, mas sua organizacio rigi-
da nem sempre coopera com as forcas externas por medo
de traicio.

Embora passe a maior parte do tempo na Falkévnia,
Gondegal também viaja por todo o Nucleo e por muitas
das ilhas, combatendo o mal onde quer que o encontre
— e nio lhe faltam oportunidades para fazé-lo.

Combate

Em combate, Gondegal demonstra um estilo direto.
Ele ¢ um mestre da espada longa e é rapido em investir
sobre as fraquezas de seus inimigos. Em vez de dominar
seus oponentes, ele gosta de terminar suas batalhas rapi-
damente, preferindo uma morte limpa a causar feridas
persistentes em seus inimigos. Ele concede misericordia
para os inimigos que mostram alguma capacidade de re-
abilitacio ou redencio.

Ele depende muito de sua espada longa magica “Fla-
gelo”, que o auxilia habilmente em seus objetivos. Seu
dominio da espada longa lhe concede vérias vantagens
em combate e ele faz bom uso de todas elas.

Ele usa a armadura de batalha de sua ordem de ca-
valeiro, mas usa seu escudo como uma arma, ao invés
de para fins defensivos. Raramente ele emprega defesas
magicas.

Quando ele luta contra um inimigo que o lembra de
Drakov, Gondegal recebe um aumento temporirio de 5
pontos de vida; se ele enfrentar o préprio Drakov, este
bonus temporario aumenta para 10 pontos de vida de-
vido 4 sua determinacio em derrotar seu inimigo. Esses
pontos de vida absorvem o dano antes que Gondegal
sofra algum ferimento real.

Como Gondegal estudou os métodos de Drakov,
ele entende intuitivamente as acdes que os soldados de
Drakov podem realizar na maioria das situacoes. Ao per-
seguir qualquer um dos soldados de Drakov, Gondegal
recebe uma ideia repentina (um “pressentimento”) que
lhe diz onde estd seu inimigo ou o que planeja fazer. Ele
deve fazer um teste de Sabedoria bem-sucedido (CD 15)
para receber esssa ideia.

Sua reputacio na Falkévnia concede a ele um bdnus
de +1 nos testes de Carisma ao lidar com o campesinato
da Falkovnia. Aqueles fora de Falkévnia, no entanto, fre-
quentemente o veem como arrogante, dando a ele -1 de
penalidade nos testes de Carisma ao lidar com qualquer
pessoa fora daquele reino.

Guardiio da Inocéncia (Sob): Gondegal recebe um
bonus sagrado de +2 para jogadas de ataque, testes de re-
sisténcia e testes de pericia ao lutar para proteger criatu-
ras inteligentes e de boa tendéncia das mios de criaturas
malignas. Este bonus dobra quando um Inocente esta
em perigo.

A Virtude é Sua Propria Recompensa (Sob): Gon-
degal recebe um bonus sagrado de +3 nos testes de
Diplomacia e Obter Informacdes ao interagir com per-
sonagens de tendéncia boa. Este bonus cai para +1 ao
interagir com um grupo misto onde personagens nio
bons estio presentes, mas dobra quando lidando exclusi-
vamente com Inocentes.

Magias: Gondegal pode conjurar magias da lista de
magias disponiveis para um Cavaleiro das Sombras (veja
o Van Richten’s Arsenal).

Covil

Como lider de um movimento de resisténcia clan-
destino, Gondegal nio pode se dar ao luxo de ficar
muito tempo em um lugar. Ele se move pelo interior da
Falkovnia, mudando sua base de operacdes com frequ-
éncia e tirando vantagem de vdrias casas seguras em mui-
tas das cidades do reino.




Lady Kazandra — General Rargat

Humana Vampira neéfita Lad5 / Ass3: ND 10;
Mortovivo (Médio) (1,70 m de altura); DV 8d12; 60 PV;
Inic. +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl. 9 m;
CA 25 (toque 15, surpresa 20); Atq corpo a corpo: +10
(1d4+5 / 19-20, adaga de retorno +1) ou +9 (1d6+4 e
dreno de energia, pancada) ou a distancia: +11 (1d4+5
/ 19-20, adaga de retorno +1); AE drenar sangue, filhos
da noite, cria vampirica, ataque mortal, dominacio, dre-
nar energia, ataque furtivo +5d6; QE morto-vivo, alterar
forma, resisténcia ao frio e eletricidade 20, reducio de
danos 15/+1, evasdo, cura acelerada 5, forma gasosa, pa-
tas de aranha, resisténcia a expulsio +4, esquiva sobrena-
tural; Tend. LM; TR. Fort +4, Ref +14, Vont +5; For 19,
Des 20, Con -, Int 16, Sab 16, Car 19.

Pericias e Talentos: Avaliacio +8, Blefar +23, Esca-
lar +9, Diplomacia +15, Disfarce +8, Arte da Fuga +10,
Falsificacio +9, Obter Informacdes +15, Esconderse
+18, Mensagens Secretas +11, Intimidar +9, Ouvir +13,
Furtividade +17, Abrir Fechaduras +9, Punga +9, Procu-
rar +16, Sentir Motivacdo +14, Observar +13, Equilibrio
+13; Prontidao, Reflexos de Combate, Esquiva, Especia-
lizacio, Desarme Aprimorado, Iniciativa Aprimorada,
Fortitude Maior, Reflexos Rapidos, Mobilidade.

Idiomas: Darkonés*, lamordiano, mordentiano.

Magias de Assassino por Dia: 2/1. CD base = 13 +
nivel de magia.

Magias Conhecidas: 1° — transformacdo momentdnea,
detectar veneno, névoa obscurescente; 2° — escuriddo, passos
sem pegadas.

Itens Pessoais: Adaga de retorno +1, couro cravejado +1.

Lady Kazandra ¢ uma beldade atraente, conhecida
por seus vestidos escarlates justos de veludo amassado e
por seus cheios cabelos ruivos, usados nos ombros e nos
cachos. Conhecida pelo publico como uma aventureira
e dona do exclusivo e polémico Cosmodpolis Clube, ela
saboreia e incentiva as fofocas que a cercam é bom para
os negdcios. Atras de portas fechadas, Kazandra inclina-
-se para uma tarifa mais utilitarista, geralmente vestindo
um gibdo carmesim e calcas de couro marrom.

Os encantos de Lady Kazandra sdo realcados apenas
pelo mistério de seu olho esquerdo, mantido escondido
atrds de um tapa-olho de couro. Ela sempre desvia as
perguntas sobre esse ferimento com a afirmacio irOnica
de que uma dama deve ter permissio para guardar seus
segredos. Como uma vampira, Lady Kazandra tem bons
motivos para manter seu olho esquerdo em segredo: ele
j4 foi salpicado com 4gua benta. A ferida em cicatrizacio
desenvolveu uma forma incomum de estigma: a pele ao
redor do olho ¢ enrugada e ressecada, e a iris ¢ distorcida
em verde luminoso. Kazandra revela seu “olho de bruxa”
apenas como uma titica de intimidacio ou para quem
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ela sabe que nio divulgard seu segredo. Ela alocard todos
os tipos de poderes ocultos a esse olho, dependendo da
situacio; ao interrogar prisioneiros, ela frequentemente
afirma que pode “ver mentiras”.

Hntecedentes

Nascida em Maykle em 645 CB, Kazandra se juntou
a policia secreta quando ainda era uma jovem mortal,
escolhendo a exigente vida de servico a Azalin Rex em
vez da vida monotona de filha de um fazendeiro. Ela
nunca se arrependeu de sua decisio. Depois de vérios
anos como soldado de infantaria da Kargat, ela foi re-
compensada por sua lealdade e habilidade com o beijo
da morte. Nas oito décadas desde sua transformacio em
vampira, Kazandra serviu a Kargat em uma variedade de
funcdes no dominio.

Kazandra foi enviada para Baia de Martira em 744
CB para ajudar a Kargat local a apertar seu controle
sobre a cena do crime local, um negodcio obscuro que
sua superior Tavelia nio ousou vincular a seu projeto
favorito, o Supervisor. Kazandra estabeleceu uma nova
identidade: a jovem vitva de um bario desgracado, uma
mulher ousada com um titulo vazio, mas com os cofres
cheios. Ela abriu a casa de luxuria Cosmépolis Clube,
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atendendo a elite da cidade. Logo no centro da cidade,
Lady Kazandra usou o clube para obter informacdes, re-
crutar novos subordinados e, gradualmente, usurpar o
controle da guilda de ladroes local.

Kazandra continuou seu trabalho ao longo dos anos
da Colheita Macabra, transformando a Kargatane local
em seu proprio culto a personalidade e usando-os para
se infiltrar no submundo. Esta atividade quase levou a
sua ruina. Naquela época, Tavelia enfrentava dois pro-
blemas. Primeiro, Kazandra estava crescendo em influ-
éncia e nio sob o controle direto de Tavelia, mas Tavelia
sabia que eliminar Kazandra diretamente custaria a ela o
apoio dos Kargatane. Enquanto isso, a Kargat estava per-
dendo seu controle sobre a Policia da Cidade, devido ao
seu incorruptivel e imprevisivel chefe de policia Alanik
Ray. Na verdade, aquele famoso detetive chegou perigo-
samente perto de expor as muitas operacdes da Kargat.

Pouco depois do Réquiem, Tavelia decidiu matar
dois coelhos com uma cajadada so, ordenando que Ka-
zandra assassinasse Ray. O encontro deles foi um empa-
te. Ray fugiu de Baia de Martira para um litoral mais se-
guro, e Kazandra ficou cuidando de um olho mutilado.
Tavelia decidiu deixar sua tenente em paz, e Kazandra
continuou a servir seu superior fielmente durante os
anos de auséncia de Azalin. Kazandra permaneceu alheia
ao plano de Tavelia de escravizar o espirito de Azalin até
quase tarde demais. Quando um pequeno grupo de he-
rois tentando frustrar Tavelia e restaurar Azalin trouxe a
situacdo a luz, ela ficou horrorizada com a traicio de sua
superior. Kazandra deu seu apoio aos aliados de Azalin e
com eles restaurou Azalin ao poder.

Esboco Htual

Kazandra ¢ imensamente carismatica, exalando
energia e confianca a cada passo, e ela pode ser extre-
mamente leal com aqueles que a servem. Muitos de seus
inimigos e subalternos confundiram essas caracteristicas
com um coracio mole, mas nio ¢ o caso. Kazandra nio
¢ sadica, mas ¢ impiedosa quando provocada; seu sorri-
so irdnico pode mudar de reconfortante para arrepiante
em um piscar de olhos. Até mesmo os Kargatane, que re-
verenciam Kazandra como uma figura quase divina que
desvendou os segredos magicos da imortalidade, podem
encontrar-se como seus pedes totalmente dispensaveis.

Apos seu retorno, Azalin recompensou a lealdade
e as habilidades naturais de lideranca de Kazandra, le-
vando-a aos mais altos escaldes de poder. Em teoria, o
General Kazandra ¢ agora o lider da Kargat como um
todo, mas na pratica seu comando é inquestionavel ape-
nas pela faccio de Baia de Martira. Os outros vampiros
da Kargat veem Kazandra como uma oportunista — mui-
to publica em sua personalidade e com pouco mais de
um século de idade — e eles fornecem a ela 0 minimo de

cooperacio que ndo provoca a ira de Azalin. As ordens
de longo prazo de Kazandra sdo para reunificar a Kargat,
por qualquer meio necessario.

Kazandra esta disposta a sofrer com os outros gene-
rais de faccio suas rivalidades mesquinhas por enquan-
to, mas se a Kargat pode ser restaurado apenas através
da erradicacio total das faccoes de Karg e Corvia, entdo
que seja.

Combate

Kazandra mantém uma adaga de retorno +1 orna-
mentada escondida sob suas saias e confia nesta arma
para se defender em publico. Além disso, vdrios guarda-
-costas, geralmente perseguidores do mar ou soldados de
infantaria da Kargat, normalmente a acompanham. De
forma alguma, Kazandra expora sua verdadeira natureza
ao publico em geral. Como uma assassina treinada, Ka-
zandra prefere seguir seus inimigos, esperando por um
momento de fraqueza antes de atacar das sombras.

Ataques Especiais:

Ataque Mortal (Ext): O teste de Fortitude do ataque
mortal de Kazandra ¢ 16.

Habilidades de Vampiro: A CD contra as habilidades
de vampiro de Kazandra ¢ 18.

Qualidades Especiais:

Alterar Forma (Sob): Como o vampiro padrio, mas as
formas alternativas de Kazandra sio morcego, morcego
atroz, raposa vermelha (use o cachorro do Livro dos Mons-
tros) e raposa atroz (use o lobo do Livro dos Monstros).
Ela mantém seu luminoso “olho de bruxa” em todas as
formas.

Fobia (Ext): Kazandra deve fazer um teste de Medo
(CD 15) sempre que ela vir 4gua benta queimar um mor-
to-vivo (seja esse morto-vivo ou nio). Isso ignora a imuni-
dade usual dos mortos-vivos aos efeitos de acio mental.

Covil

A principal base de operacoes de Lady Kazandra ¢ o
Cosmopolis Clube, um exclusivo “clube de cavalheiros”
em uma area nobre da Baia de Martira. Aqui, os merca-
dores e nobres da cidade costumam se encontrar para
refeicoes finas, um jogo de cartas ou qualquer tipo de
entretenimento discreto. A natureza ousada de alguns
dos servicos do clube ¢ o segredo mais mal guardado de
Baia de Martira, e as matronas da cidade consideram o
clube e sua amante altamente escandalosos. O Cosmo-
polis Clube ¢ uma mansio primorosamente decorada,
cercada por jardins murados e totalmente crivada de
passagens secretas e tubos de escuta que os “servos” de
Kargat podem usar para espionar seus clientes. Alguns
convidados reclamaram dos corvos ladrdes que costu-
mam se reunir ao longo dos beirais da mansio.




Uma verdadeira fortaleza encontra-se sob a mansio,
abrigando os verdadeiros segredos do clube. Um mero
punhado de entradas com armadilhas letais oferecem
acesso a este complexo de adega. Kazandra usa o porio
superior como quartel-general da guilda de ladrées de
Baia de Martira, cujos membros também servem como
seus Kargatane. Abaixo, escondidos até mesmo da
Kargatane, os pordes inferiores abrigam os escritorios,
a biblioteca de registros e as masmorras da Kargat. O
Cosmopolis Clube normalmente acumula ressonincia
etérea de grau 3, mas apenas no complexo do porio essa
ressonancia se manifesta como um Sorvedouro do Mal.

Viadimir Ludzig,
Principe Vampyro de Vladantilan

Humano Vampyro Gue6: ND 10; Humanoide mons-
truoso (Médio) (1,8 m de altura); DV 8d8+6d10+14; 83
PV; Inic. +6 (+2, Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl.
9 m; CA 19 (toque 12, surpresa 17); Atq corpo a corpo:
+17 (1d4+3, mordida e dominacdo), +16/+16 (1d4+3 /
1920, garras); AE Dominacio, drenar sangue; QE visio
no escuro 18 m; Tend. CM; TR Fort +8, Ref +10, Vont
+9; For 16, Des 14, Con 13, Int 16, Sab 12, Car 20.

Pericias e Talentos: Blefar +17, Escalar +12, Diplo-
macia +9, Disfarcar +11, Esconder-se +18, Intimidar +17,
Saltar +12, Ouvir +9, Furtividade +9, Observar +9; Pron-
tidao, Trespassar, Reflexos de Combate, Esquiva, Suces-
so Decisivo Aprimorado (garras), Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Ataque Multiplo, Ataque Poderoso, Cor-
rida, Foco em Arma (garras), Especializacio em Arma
(garras).

Idiomas: Wardin*, darkonés, falkovniano, morden-
tiano.

Observe que “Wardin” ¢ a lingua do mundo natal
de Ludzig (veja abaixo).

Itens Pessoais: Armadura de couro de sombra +1, 1.440
PO.

Mestre da populacio de vampyros de Lekar, Vladi-
mir Ludzig parece um humano normal, embora suas ore-
lhas ligeiramente pontudas sugiram um toque de sangue
élfico em seu passado. Com cabelos escuros bem curtos,
olhos escuros sem fundo e um corpo musculoso e per-
feitamente formado, Ludzig exala grande magnetismo
pessoal, tornando-o um dos individuos mais atraentes
da cidade — senio de toda a Falkévnia. Ele se veste seve-
ramente com roupas feitas de couro preto flexivel, ador-
nando suas roupas com correntes de prata ou platina.
Ele usa uma faixa carmesim como cinto e nio carrega ar-
mas, precisando apenas de seu armamento natural para
seus objetivos sombrios. Ludzig fala falkovniano, embora
ndo seja sua lingua de nascimento. Sua introspeccio in-
trinseca se revela em seu tom de voz superior.
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Hntecedentes

Embora agora afirme ser nativo da Falkévnia, Vladi-
mir Ludzig veio originalmente da terra de Vladantilan,
um pais fora dos Reinos do Pavor — um pais no qual
0s vampyros governavam os humanos como escravos e
gado. Nesse reino, Ludzig ocupava a posicio de senhor
da guerra, mantendo uma colecio bem abastecida de
bens moveis humanos para servir a si mesmo e a seus
seguidores como comida e brinquedos.

Embora seu tratamento com seus escravos humanos
fosse um pouco mais “desumano” do que o dos outros
vampyros em seu reino, ninguém comentou sobre seus
excessos — até que seus escravos se revoltaram uma noi-
te, cansados de sua sorte e determinados a tomar uma
posicio contra sua condenacido. Ludzig sufocou a re-
belido com pouco esforco, capturando seus lideres. Ao
questionar seus prisioneitos, ele fez uma descoberta sut-
preendente. Os planejadores da revolta nio vieram de
seu mundo, mas, em vez disso, vieram inteiramente de
outro reino. Ao contrario da maioria dos humanos em
seu mundo, eles ndo eram intimidados por seus mestres
vampyros e exibiam tendéncias mais agressivas do que os
humanos nativos do mundo de Ludzig.
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Ao torturar os lideres, Ludzig soube da existéncia de
outros mundos, terras onde sua espécie era desconheci-

da. O ambicioso vampyro via esses mundos como reinos
de oportunidades, frutas maduras para serem colhidas,
se a0 menos ele pudesse alcanca-las.

Ele ordenou que seus seguidores mais confidveis e
conhecedores pesquisassem maneiras de viajar para ou-
tros mundos. Finalmente, depois de muitos anos de es-
tudo, alguns desses estudiosos acreditaram ter descober-
to uma maneira de abrir um portal para outra dimensio.
Enquanto Ludzig observava, os pesquisadores inseriram
simbolos misticos em um padrio no chio de seu labo-
ratorio, acenderam velas magicas e proferiram longos
encantamentos. Como esperado, um portal brilhou na
existéncia no ar acima dos simbolos. Dentro do portal,
Ludzig vislumbrou uma grande cidade habitada apenas
por humanos. Seu desejo de poder sobre esses mortais
indefesos quase o venceu. Quando ele estava prestes a
atravessar o portal, a magia saiu errado. O portal assu-
miu a aparéncia de uma gigantesca mandibula que engo-
liu Ludzig e seus companheiros. Ludzig sentiu que estava
caindo em uma nuvem infinita de névoa e brumas; a
energia percorreu seu corpo e ele caiu na inconsciéncia.

Quando ele acordou, ele descobriu que havia alcan-
cado sua grande cidade. Seus companheiros, no entanto,
nio sobreviveram a jornada e jaziam mortos ao seu lado.
Ludzig se desfez de seus restos mortais e decidiu desco-
brir o maximo que pudesse o mais rdpido possivel sobre
a terra que agora era sua prisio.

Ele descobriu que a cidade de sua visdo se chamava
Lekar e que era a cidade capital da terra da Falkévnia.
Além disso, ele descobriu que nio era o nico vampyro
no reino ou mesmo em Lekar. Outros de sua espécie
existiam, embora em pequeno ntimero, e eles precisavam
se esconder dos humanos, que eram a raca dominante.
Durante o proximo ano, Ludzig localizou os vampyros
residentes em Lekar e transformou-os em uma socieda-
de secreta e formidavel. Com um grupo de apoio como
base, o “Mestre Vampyro de Lekar” pretende aumentar
seu poder no reino.

€Esboco Htual

Ludzig estd ciente de que sua jornada para a Falkov-
nia de seu mundo natal foi uma viagem s¢ de ida e
que ele deve passar o resto de sua existéncia neste novo
mundo. Embora ele ainda nio compreenda a verdadei-
ra natureza dos Reinos do Pavor, ele mantém seu senso
de superioridade, acreditando que ele faz parte de uma
espécie ancestral de predadores destinados desde suas
origens a se alimentar de humanos. Sua missio, ele acre-
dita, ¢ livrar os vampyros da Falkévnia de seu status de
perseguidores furtivos e secretos da noite. Ele convenceu

aqueles que o seguem de que os restaurara ao seu lugar
de direito como mestres da humanidade.

Embora esses esquemas sejam grandiosos, Ludzig
conseguiu fazer alguns progressos. Desde que ele chegou
a Falkovnia, ha mais de 10 anos, a populacio de vam-
pyros em Lekar triplicou. Ele precisava aprender como
administrar 0 aumento no nimero de assassinatos ne-
cessdrios para sustentar uma populacio tio grande, de
modo que seus vampyros nio despertassem a preocupa-
cio dos oficiais de Lekar ou do governante de Falkovnia,
Vlad Drakov.

Uma solucio envolve a instituicio de “casas de ali-
mentacio” (ver Relatorio Quatro: Falkovnia). Nestes
refugios subterrineos, humanos cativos sao preservados
para doar seu sangue enquanto os vampyros se alimen-
tam deles diariamente, mas nunca drenam seu sangue
inteiramente. Essas casas também servem como locais
para festas selvagens nas quais todas as formas de desejo
perverso sio satisfeitas. Ao convidar humanos seleciona-
dos para esses casos e atrai-los para o rebanho, Ludzig
garante que as atividades dos vampyros permanecam ig-
noradas pelas autoridades da cidade. Um de seus aliados
mais poderosos ¢ Vlad Drakov II, um dos muitos filhos
do lorde negro da Falkévnia, que gosta da depravacio
sensual das festas em casa.

Com seu sucesso em Lekar, Ludzig agora busca ex-
pandir a influéncia de seu cld vampyro para as cidades
de Stangengrad e Silbervas em um futuro nio muito dis-
tante. Ajudando-o em seus planos estd a vampyra Nira,
que frequentemente se apresenta como uma guerreira-sa-
cerdotisa de uma divindade nio especificada.

Combate

Na batalha, Ludzig cede a uma sede de sangue pri-
mitiva, entrando em combate com uma exuberincia e
ferocidade que se assemelha a um animal selvagem se
preparando para matar. Ele gosta de usar suas garras
para esquartejar seus oponentes, deixando-os morrer
em agonia enquanto ele se banqueteia com seu sangue.
Infelizmente, a necessidade de manter a discricio torna
dificil a pratica desse tipo de esporte.

Ataques Especiais:

Dominacdo (Sob): Criaturas mordidas por Ludzig de-
vem ter sucesso em um teste de Fortitude (CD 20) ou
sofrer os efeitos de sua saliva venenosa. Aqueles que fa-
lham em seu teste de resisténcia ficam sob os efeitos de
uma magia dominar pessoa, conjurada por um feiticeiro
de 10° nivel. Criaturas com imunidade a veneno nio sio
afetadas por esta habilidade.

Drenar de Sangue (Ext): Ao fazer um teste de agarrar
bem-sucedido, Ludzig pode sugar o sangue de uma viti-
ma viva com suas presas, drenando sangue e causando
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1d4 pontos de dano temporario de Constituicio a cada
rodada que ele mantiver sob controle. Se a constituicio
da vitima cair para zero, ela morre; caso contrario, a
Constituicio perdida é recuperada normalmente.

Covil

Ludzig mantém uma casa nas favelas de Lekar. O
vampyro, na verdade, ¢ dono de grande parte deste setor
da cidade. Ele também tem quartos na maioria das casas
de alimentacdo que ficam sob as favelas da cidade. Ele se
move de um lugar para outro como medida de seguranca
e para garantir que sabe o que estd acontecendo em sua
esfera de poder.

Victor Mordenbeim

Humano Esp15: ND 14; Humanoide (Médio) (1,82
m de altura); DV15d6-15; 54 PV; Inic. +3 (Des); Desl. 9
m; CA 13 (toque 13, surpresa 10); Atq corpo a corpo:
+12/+7/+2 (1d6 / 1820, rapieira obra-prima) ou a dis-
tancia: +15/+10/+5 (1d10 / x3, pistola obra-prima); QE
regeneracdo 5, vinculo telepatico, alma imortal; Tend.
LM; TR Fort +4, Ref +8, Vont +10; For 10, Des 17, Con
9, Int 20, Sab 8, Car 12.

Pericias e Talentos: Alquimia +18, Blefar +9, Oficio
(relojoaria) +18, Diplomacia +5, Adestrar Animais +14,
Curar +19, Esconder-se +7, Conhecimento (engenharia)
+25, Conhecimento (local) +17, Conhecimento (nature-
za) +22, Conhecimento (engenharia cientifica) +25, Fur-
tividade +7, Abrir Fechaduras +7, Cavalgar +4, Procurar
+18, Sentir Motivacio +12; Usar Arma Exotica (armas
de fogo), Vontade de Ferro, Usar Arma Comum (rapiei-
ra), Foco em Pericia (Curar), Foco em Pericia (Conhe-
cimento [engenharia]), Foco em Pericia (Conhecimento
[natureza]), Foco em Pericia (Conhecimento [engenharia
cientifical).

Idiomas: Lamordiano*, balok, darkones, falkovnia-
no, mordentiano, vaasi.

Itens Pessoais: Rapieira obra-prima, pistola obra-pri-
ma, kit de curandeiro, laboratorio.

O Dr. Victor Mordenheim aparece como um ho-
mem na casa dos 30 anos, mas nao envelheceu um dia
nas décadas desde que a Lamordia foi atraida para Ra-
venloft. Ele ¢ alto, com uma estrutura magra, mas nio
atlética. Seus tracos marcantes e pronunciados sugerem
sua origem aristocratica. Embora seu rosto ainda pareca
jovem, a tensio de sua intensa obsessio pelo trabalho
tornou prematuramente grisalho seu cabelo castanho.
Um estilo de vida recluso e uma dieta pobre deram-lhe
uma tez palida e anémica. Seus olhos estio cansados e
enlameados, e ele raramente pisca.

Victor ¢ atormentado por tensido. Os tenddes das
costas das mios estio sempre tensos e elevados, e a pele
fina e seca dos nos dos dedos é tio branca quanto o 0sso
que esconde. Seus libios nunca relaxam em um sorriso
e ele desenvolveu um tique facial. Embora ele sempre
pareca nervoso, quando provocado, sua agitacio nunca
se transforma em uma verdadeira explosio de raiva. Em
vez disso, ele treme silenciosamente por um momento, e
entio sua compostura retorna.

Victor pegou um punhado de pequenas deformida-
des em sua infincia. Ele tem uma cicatriz caracteristica
na testa, adquirida quando ele caiu de uma 4rvore aos
cinco anos de idade. Aos 10 anos, ele tentou realizar
um experimento médico simples no cachorro da fami-
lia. A tigela de vinho com que alimentou o cio falhou
em drogi-lo adequadamente e o ciio retaliou na primeira
incisdo, quase arrancando o lobulo da orelha esquerda
de Victor. O pai de Victor se recusou a ter o lébulo reco-
locado na va esperanca de que isso ensinasse uma licio
a0 jovem cirurgido, e continua faltando. Aos 23 anos,
Victor cortou acidentalmente a ponta de seu dedo anu-
lar esquerdo com uma serra cirtirgica; ele ainda se repre-
ende por este deslize descuidado hoje.

Mordenheim usa roupas austeras, populares na
moda lamordiana. Em seu laboratério, ele veste uma
bata cirtirgica para proteger suas roupas de sangue e ou-
tros fluidos. A tnica joia que ele usa ¢ um anel de ouro
com o brasio de sua familia e um reldgio de bolso e uma
corrente de ouro dados a ele por sua esposa.

Hntecedentes

Victor Mordenheim ¢ um talentoso cientista e cirur-
gido. Desde cedo, apds o falecimento de sua mie, ele se
tornou obcecado pela busca de conhecimento e desen-
volveu uma animosidade duradoura em relacio a morte.
Enquanto outros meninos jogavam jogos simples e mais
tarde brincavam de amor, Mordenheim estudou as cién-
cias naturais e arcanas. No entanto, ele logo desdenhou
a magia, considerando-a um “desvio da Verdade”.

Pouco depois de se formar na faculdade de medi-
cina aos 21 anos, Victor surpreendeu sua familia e um
punhado de amigos ao se casar com Elise von Brandtho-
fen, filha de seu professor de quimica bioldgica. Se nio
fosse pela propria persisténcia e admiracio de Elise por
Victor, ele nunca a teria conhecido, muito menos se ca-
sado com ela. Ela era uma jovem incomum e inteligente
que compartilhava do interesse de Victor por quimica,
embora ndo pudesse igualar sua paixdo. O pai de Victor
morreu pouco antes da formatura de seu filho. Depois
de liquidar a propriedade de seu pai, Victor possuia a
riqueza para perseguir qualquer um de seus interesses.




Infelizmente, Mordenheim e sua esposa Elise logo
descobriram que ela era estéril e nio podia ter filhos.
Determinado a enganar a mio que o destino lhes deu,
Mordenheim lancou sua pesquisa sobre a ressurreicio
— ou mais apropriadamente a criacio — da vida huma-
na. Ele acabou ficando tio obcecado com seus experi-
mentos que mandou Elise embora para morar com sua
familia até que seu trabalho terminasse. Apos treze anos
de pesquisa, Mordenheim atingiu seu objetivo, criando
um monstro de carne humana. Mordenheim descobriu
virtualmente todas as pecas do quebra-cabeca que per-
seguia, modelando sua reacio em cadeia da vida celular
nos tumores que uma vez observou no cadaver de um
urso. No entanto, a centelha real, a verdadeira maravilha
da vida, nio foi de sua propria realizacio. Ele estava se
envolvendo com o trabalho dos deuses, entdo os deuses
distantes de seu mundo também se envolveram em seu
trabalho.

Mordenheim nio adorava nem acreditava em qual-
quer poder superior 4 humanidade. Ele era um ateu eru-
dito com uma visio de mundo estritamente empirica.
Se ele reverenciava alguma coisa, era o conhecimento —
particularmente o seu proprio. Em outras ocasides, os
deuses podem ter tolerado tal blasfémia ou até mesmo o
protegido de sua propria ignorincia e arrogancia. Mor-
denheim, no entanto, havia se tornado uma ferida infla-
mada em suas sensibilidades. Seu desejo de criar vida se
tornou tio feroz, tio forte sua negacio de sua existéncia
e tio frustrantemente perto do sucesso que os deuses
decidiram realizar seu desejo. Eles imbuiram sua criacio
de retalhos sujos com uma alma distorcida e perturbada,
repleta de mas intencdes. Entio, os deuses lavaram as
maos sobre o destino de Mordenheim, deixando ele e
sua zombaria sombria da criacio por conta propria.

A medida que os deuses se afastavam, no entanto,
outras forcas ficaram interessadas. Na noite em que o
monstro respirou pela primeira vez, as Brumas se esta-
beleceram ao redor do Schloss Mordenheim em uma
espécie de vigilia da morte, observando o progresso de
Mordenheim e sua criacio. Mordenheim convocou Elise
para casa para compartilhar seu “triunfo”. Quando os
Poderes Sombrios ficaram satisfeitos que Mordenheim
havia renunciado a toda esperanca de redencio, as Bru-
mas atrairam Schloss Mordenheim e todos os seus habi-
tantes para o novo dominio da Lamérdia. Victor nunca
percebeu a mudanca de cendrio.

Victor adorou sua criacio, considerando “Adao”
como o filho que ele e Elise nunca poderiam ter, mas Eli-
se sentiu repulsa. Adam fez pouco para melhorar a situ-
acdo, demonstrando uma afeicio perturbadora por ela.
Dois anos depois, em uma tentativa de apaziguar Elise
e fornecer a Adam um “companheiro de brincadeiras”,

Mordenheim adotou uma linda crianca abandonada de
sete anos que havia encontrado nas ruas de Ludendorf.
Victor chamou a rejeitada de Eva. As insinuacdes de
Adam pareceram ficar com citimes da atencio que Elise
deu a garota. A medida que o antagonismo de Adam
se aprofundava, Elise ameacou levar Eva e deixar Victor
para sempre se ele ndo parasse de usar a garota em suas
tentativas distorcidas de encorajar o “desenvolvimento
social” de Adam. Um homem mais siabio poderia ter
dado ouvidos a sua esposa, mas a educacio de Adam
continuou inabalavel.

Uma noite logo depois disso, o mundo de Victor
desabou. Ele acordou com o som de gritos e correu para
o quarto de Eva. A garota havia desaparecido, para nun-
ca mais ser encontrada. Victor encontrou o corpo esma-
gado e mutilado de sua esposa amontoado ao lado da
cama. O monstruoso Adam pairava sobre ela, segurando
um pedaco ensanguentado da camisola de Eva. Com um
rugido furioso, Adam saltou da varanda alta e desapare-
ceu na noite.

Mordenheim descobriu que Elise ainda estava agar-
rada a vida. Ela certamente morreria dentro de uma
hora, a menos que medidas drasticas fossem tomadas.
Mordenheim agora enfrentava um novo desafio: nio
criar a centelha da vida, mas preservi-la. Ele empregou
as mesmas maquinas que usou para criar Adam para sus-
tentar Elise e comecou a pesquisar novos métodos para
restaurd-la a saude.

Esboco Htual

Os lamordianos espiam o recluso Doutor Morde-
nheim. Ele ¢ regularmente creditado com poderes que
ndo possui e crimes que nao comete. Victor rouba cemi-
térios e assombra os hospicios locais em busca de cada-
veres femininos frescos. Ele pode até ter planejado uma
ou duas mortes leves, usando toxinas que nio causam
dor e nio deixam rastros. Mesmo assim, ele nio rapta
espécimes que ainda estio quentes — tal ¢ o trabalho de
sua estranha criacio, Adam. Os lamordianos parecem
estranhamente inconscientes de que Mordenheim deve
ter mais de um século agora.

As horas de vigilia de Mordenheim ainda sdo dedica-
das a ciéncia e 4 restauracdo de sua esposa. O pouco que
resta de Elise respira no laboratorio de Mordenheim.
Nos poucos momentos em que Elise recuperou a cons-
ciéncia e a lucidez nas décadas desde o ataque de Adam,
ela clamou por Eva e implorou a Victor que a libertasse
de seu tormento. Seu coracio continua batendo, mas
contra sua vontade. Ela vive exclusivamente por meio da
intervencio das engenhocas de Victor. Os Poderes Som-
brios também garantiram silenciosamente a existéncia
de Elise para prolongar o sofrimento de Mordenheim. A




cada ano que passa, cada vez mais, Victor deve substituir
orgios comprometidos da esposa, por suas maquinas.

Impelido pelo remorso, por algum pedaco de amor,
e pelo que deve ser uma verdadeira loucura, Victor con-
tinua a buscar restaurar sua esposa criando um novo cor-
po para ela que superara a perfeicio. Ele experimentou
muitos métodos diferentes para restaurar Elise, desde a
transferéncia de seu cérebro para um corpo vivo até a re-
generacio de tecidos e a construcio de um corpo de go-
lem de carne de beleza incomparavel. Todas as tentativas
falharam. Embora ele nunca tenha criado outra vida no
nivel de Adam, seus experimentos desencadearam uma
sucessio de novos horrores no mundo.

Exceto a intervencido dos deuses que o rejeitaram,
Victor nunca poder restaurar Elise. Talvez alguma parte
dele saiba disso. Em sua busca sem fim por um substi-
tuto perfeito, Victor pode negar a verdade: o trabalho
de sua vida ¢ um fracasso. Elise se foi para sempre, e
ele ¢ tio culpado disso quanto a monstruosidade que a
mutilou.

Combate

Mordenheim é um combatente sem talento e ¢
improvavel que comece uma luta. O treinamento aris-
tocrdtico com uma rapieira e uma pistola é a extensio
de sua habilidade marcial. Ele ¢ um homem destemido,
no entanto, e dificilmente ficard perturbado até mesmo
por demonstracdes espetaculares de poder. Ele enfrenta
qualquer ameaca de violéncia com um desdém cinico,
repreendendo seus oponentes por seus modos brutos ou
calmamente tentando barganhar por sua vida. A con-
fianca de Victor vem de sua ligacio com Adam: ele niao
pode morrer até que Adam morra com ele. Porém, Vic-
tor ainda sente a dor de todos os ferimentos que sofre, e
tenta evitar se machucar.

Qualidades Especiais:

Regeneracdo (Ext): Acido e fogo causam dano normal
a Mordenheim.

Vinculo Telepdtico (Ext): Mordenheim experimenta
qualquer dor fisica que Adam sentir. Embora o proprio
Adam, como constructo, nio se incomode nem com a
dor mais terrivel, Mordenheim nio tem tanta sorte. O
médico sofre uma penalidade de -2 em todos os ataques,
testes de resisténcia e testes por 1d4 rodadas apos qual-
quer rodada em que Adam receba dano massivo ou se
Adam estiver indefeso e sujeito a tortura.

Alma Imortal (Sob): Enquanto Adam ainda viver, Vic-
tor continuara a se regenerar mesmo se ‘morto”. Se o
corpo de Victor for totalmente destruido, sua alma serd
instantaneamente transferida para o cadaver humano
masculino mais recentemente falecido na Lamordia,
independentemente da distincia. O cadaver ¢ imedia-

i by
Vic or Morcfer,belm
I r\’a‘“;' , N ‘ I

tamente restaurado a vida, e seus valores de habilidade
mudam para se igualar aos de Mordenheim, que man-
tém todas as suas habilidades, talentos e pericias. Ao
longo de 2d6 dias, o novo corpo de Victor lentamente se
transforma para combinar com sua aparéncia original. A
habilidade imortal da alma de Victor deixa de funcionar
se Adam for “destruido” primeiro; este evento represen-
ta a Unica maneira de realmente matar Mordenheim.

Covil

Mordenheim mora em sua propriedade privada
isolada, Schloss Mordenheim. O nobre solar foi total-
mente convertido para fins de experimentacio cientifi-
ca. Schloss Mordenheim nio ¢ protegido ou guardado
de nenhuma maneira significativa; o medo mantém os
moradores longe. A Tlha da Agonia é totalmente visivel a
oeste. Muitos quartos contém mdaquinas avancadas que
Victor criou, incluindo sistemas de suporte a vida e até
um grande gerador elétrico, embora todas essas maqui-
nas sirvam mais para a pesquisa de Mordenheim do que
para o seu conforto.

A mansio nio ¢ grande, e os Unicos companheiros
de Mordenheim sdo os restos mortais de sua esposa, seu
leal servo Horg (caliban Plb2 / Lad3, LM) e o raro aluno
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que ele consegue obter. Ocasionalmente, o Schloss Mor- Monstro de Mordenbeim (Hdam)’
denheim pode abrigar alguma nova abominacio, “proto- Corde NCQ]’O da Camédrdia

tipos” criados por Mordenheim por meio de processos Golem de Carne Assombrado Gued: ND 11: Cons-
que ele desenvolveu para uso no Elise. Sua maldicio tructo (Grande) (2,42 m de altura); DV 14d 10; ’94 PV;
2 garante que essas criaturas raramente permanecam na Inic. +3 (Des); Desl. 9 m (pode correr); CA 26 (toque 12,

mansio por mais do que algumas semanas, seja fugin-

23); At : +16/+16 (2d8+7, pan-
do para o deserto lamordiano ou sendo destruidas pelo surpresa 23); Atq corpo a corpo /+16 ( 7, pan

cadas); AE furia, agarrar aprimorado, constricio 2d8+7;
QE Constructo, imunidade a magia, reducio de dano
15/+1, ligacio telepatica, regeneracio 5, alma imortal;

A arfdamen“.’ (ND )5 " ab“irm@ﬁ;’ Tend. CM; TR Fort +4, Ref +7, Vont +5; For 24, Des 17,
esta, constructo, limo, P anta ou 1nsetos que ele pode COH . Int 16, Sab 12’ CHI' 15

liberar com o minimo de esforco. Schloss Mordenheim ¢
um sorvedouro do mal de grau 2, embora os experimen-
tos de Mordenheim em Elise e em outros alvos possam
temporariamente eleva-lo para o grau 3.

proprio Mordenheim como fracassado. Caso invasores
adentrem a propriedade, Mordenheim sempre tem pelo

Pericias e Talentos: Equilibrio +4, Blefar +3, Escalar
+11, Esconder-se +5, Intimidar +3, Saltar +11, Ouvir +4,
Furtividade +7, Sentir Motivacdo +2, Observar +4, Na-
tacio +10, Acrobacias +5, Conhecimento (Natureza) +3;
3 Esquiva, Mobilidade, Rastrear. GR 8.
| Idiomas: Lamordiano*, darkonés, falkovniano, mor-
dentiano.

%
\ Mordenbeim ¢ os Limites da Ciéncia Louca
Victor Mordenheim ¢ sem duvida o mais brilhante cientista natural dos Dominios do Medo. Embora a
: Lamordia seja um dominio NC 9, as proprias realizacoes de Mordenheim estio séculos a frente até mesmo
¥ desta época avancada. O Mestre deve decidir, entretanto, quio longe as acdes de Mordenheim podem chegar
% antes que quebrem os limites de credibilidade e possibilidade. Mordenheim desenvolveu independentemente
muitas teorias e processos cientificos completamente modernos, embora ele enquadre suas descobertas em
K termos estranhos e arcaicos. Ele esta familiarizado com a teoria celular, a teoria atdmica e a teoria das doencas
3 dos germes. Ele estd comecando a deduzir os principios da genética e da selecio natural. Sua pesquisa em
% bioeletricidade levou a vérios avancos préticos, como energia elétrica e iluminacio, éptica avancada e quimica
'ﬁ’ sintética. Em ultima anilise, no entanto, a maldicio de Mordenheim o torna incapaz de aplicar esses princi-
pios a qualquer coisa, exceto seus proprios esquemas dementes, e seus colegas nunca aceitardo ou apreciario
? suas realizacdes, ndo importa o quio brilhante sejam.
- Usando o maquinario de seu laboratério, Mordenheim pode criar qualquer nimero de efeitos horriveis,
\ incluindo a criacio de golens de carne assombrados e outros fragmentados. Ele também pode reproduzir
P magias como clone, enfraquecer o intelecto e reanimacio como efeitos extraordinarios, exigindo um teste
; de Cura bem-sucedido (CD 20+nivel de magia) e uma semana de trabalho por nivel de magia. O assistente
£ de Victor, Horg, ¢, na verdade, um clone de terceira geracio. Ao contririo dos clones arcanos, as criaces de
% Victor nio ganham nenhuma das memdrias do original. Para alcancar esse recurso, Victor deve transplantar
g o cérebro do individuo original, uma operacio que requer um dia e um teste de Cura bem-sucedido (CD 25).
& Se Victor falhar neste teste, o alvo perde permanentemente 1 ponto de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma para
’K cada ponto em que Victor falhe. Se qualquer valor de habilidade for reduzido a 0, o alvo morre.
5
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A distancia, a criacio de Mordenheim aparenta ser
um homem imponente e de constituicio poderosa, seu
corpo finamente musculoso, seus membros bem propor-
cionados. O cabelo negro de Adam cresce longo e sel-
vagem, caindo até a metade de suas costas. No entanto,
ap6s um exame mais detalhado, descobre-se que Adam ¢
uma colcha de retalhos de partes de corpos remendados
de diferentes cadaveres humanos. Um quebra-cabeca de
cicatrizes geradas por raiva em todo seu fisico. Embora
cada pedaco do corpo de Adio seja perfeito, como um
todo, eles se tornam grotescos.

A pele de Adam ¢ palida, cinza e fina demais para
esconder o movimento dos musculos e artérias abaixo.
Sua pele fica azulada e enrugada nas bordas dos olhos e
da boca. Labios pretos finos e retos emolduram seus den-
tes perfeitos de um branco perolado. Seus olhos azuis
aquosos brilham com inteligéncia inesperada, mas pa-
recem frouxamente ancorados nas orbitas, as palpebras
mal conseguem cobri-los.

Hntecedentes

O Dr. Victor Mordenheim criou Adam a partir de
partes do corpo de muitos homens mortos e deu-lhe
vida. Grande parte da historia de Adam ¢ contada sob
a formacdo de Mordenheim, mas, talvez sem surpresa,
Adam e seu criador raramente concordam sobre os deta-
lhes exatos de sua historia compartilhada.

Adam insiste que ele veio a0 mundo como um ino-
cente e que seu amor por Elise era puro, apesar de sua
repulsa. Se ele é cruel, entio foi Mordenheim que o fez
assim. A noite fatidica em que Adam se tornou o Lorde
Negro da Lamérdia constitui seu maior ponto de discor-
dia. Adam afirma que a garota Eva passou a aceita-lo,
nio o vendo mais como uma aberracio cheia de cica-
trizes. Adam optou por deixar o Schloss Mordenheim e
decidiu que seria um guardiio melhor para os rejeitados
do que os briguentos Mordenheims.

Ele se esgueirou até o quarto de Eva para contar a
ela seus planos e pedir que ela pegasse suas coisas, mas
sem querer a assustou ao se aproximar dela quando ela
acordou. Adam colocou a mio sobre sua boca para impe-
di-la de gritar — e foi assim que Elise os encontrou quan-
do explodiu um momento depois, empunhando uma
lanca ornamental. Adam tentou se explicar, mas Elise
o atacou. Quando Adam se afastou, Eva fugiu a toda
velocidade para a varanda, onde perdeu o equilibrio e
tombou pela beirada. Horrorizado, Adam se lancou em
seu auxilio. Felizmente, ele descobriu que a garota estava
pendurada fora de vista, a camisola presa na grade que-
brada da varanda. Adam se abaixou para resgatar Eva,
agarrando-a por um pulso. No momento em que Adam
ia puxar a garota para um lugar seguro, Elise o esfaqueou

novamente com a lanca. Assustado com a dor, o aperto
de Adam afrouxou. O braco de Eva escorregou. Tudo o
que Adam recuperou foi a camisola rasgada da garota.
Adam explodiu em uma raiva louca, atacando Elise com
toda a sua furia, e foi assim que Mordenheim o encon-
trou. Adam saltou da varanda nio para escapar da ira de
Mordenheim, mas para seguir Eva até a morte. Quando
ele acordou na manha seguinte, tendo chegado a costa,
Adam sabia que destruir a si mesmo estava além de seu
poder.

A histéria de Adam provavelmente o apresenta
como mais inocente e nobre do que realmente ¢, assim
como Mordenheim o descreve como o monstro furioso
que ele nio é. Independentemente da verdade, Adam

se tornou o Lorde das Trevas da Lamordia por mutilar
Elise.

Esboco Htual

Adam ¢é o ser mais poderoso em seu dominio. Os
lamordianos o conhecem como um vago monstro da
lenda, e muitos acreditam que ele nada mais ¢ do que
um bicho-papio em uma histéria contada para assustar
criancas travessas. Ele nio tem contato com o Bardo von

Aubrecker.
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Adam mora nas periferias da Lamordia, vivendo
como um recluso. Os ventos frios e fortes nio lhe cau-
sam desconforto e ele tem pouca necessidade de comida
ou dgua. Adam pode viver tio livre e descontroladamen-
te quanto qualquer animal, mas ele nio quer ser uma
besta. Ele quer ser tratado como um homem, nio como
um monstro. Sua fome de aceitacio ¢ mais profunda do
que ele estd disposto a admitir, mas ¢ sua maldicio nun-
ca encontri-la. Adam esta amargurado e frustrado com
sua sorte na vida, e as vezes suas emocdes transbordam
em atos de violéncia e crueldade. Seu temperamento ¢é
irregular e ténue; uma palavra ou acdo falsa pode envi-
4lo a uma terrivel confusio. Aqueles que tratam Adam
com polidez e dignidade, no entanto, podem encontra-
-lo retribuindo o favor, pelo menos até que sua furia seja
novamente alimentada.

Adam despreza Victor Mordenheim acima de tudo,
especialmente porque tantos aspectos da Lamordia lem-
bram Adam de seu criador. Adam passa a maior parte
de sua existéncia solitaria conspirando para tornar seu
criador miserdvel. Ele frequentemente sabota o traba-
lho de Mordenheim quando teme que o médico esteja
muito perto de restaurar Elise. No entanto, Adam nio
consegue acabar com a vida de Elise, apesar de saber a
tortura que sua existéncia deve ser. Da mesma forma,
Adam nio pode prejudicar seu criador fisicamente, ja
que os poderes das trevas os uniram em corpo e espirito.
Adam sente a dor fisica de Victor, e o médico, por sua
vez, compartilha da angustia eterna de seu monstro.

Combate

Quando em batalha, Adam rapidamente dissipa
qualquer nocio que seus oponentes possam ter de go-
lens de carne como autdmatos lentos e pesados. Ele ¢é
rapido, 4gil e um mestre em usar o terreno acidentado
da Lamordia a seu favor. Adam prefere taticas de guer-
rilha em vez de ataques frontais, matando seus inimigos
um por um. Se uma batalha se voltar contra Adam, ele
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se retirard para planejar um novo ataque. O tempo nio
tem sentido para um constructo imortal, e ele sempre
pode atacar novamente outro dia.

Se atacado com magia, Adam pode fingir que foi
afetado por magias ineficazes para acalmar seus oponen-
tes com uma falsa sensacio de seguranca — entio ataca
quando baixam sua defesa.

Ataques Especiais:

Furia (Ext): Como a maioria dos golens de carne,
Adam tem uma chance de entrar em furia, embora a
agitacio termine naturalmente apos 2d6 rodadas. Vic-
tor Mordenheim nio pode tentar acalmar ou controlar
Adam quando ele esta furioso.

Constricdo (Ext): Adam causa 2d8+7 pontos de dano
com um teste de agarrar bem-sucedido contra criaturas
de tamanho médio ou menores.

Qualidades Especiais:

Imunidade & magia (Ext): Ao contrario da maioria dos
golens de carne, Adam nio ¢ retardado pelos efeitos do
frio. Em vez disso, ele ¢ imune a danos causados pelo
frio. Além disso, todas as magias que atingem Adam
com sucesso (exceto aquelas com efeitos de acido, fogo
ou eletricidade) o curam em 1 ponto de dano por nivel
de magia.

Regeneracdo (Ext): Acido e fogo causam dano normal
a Adam. Além disso, consulte “Regeneracio entre os que
ndo vivem” abaixo.

Ligacdo Telepdtica (Ext): Adam nido pode sentir cada
pensamento de Mordenheim como a maioria dos golens
de carne pode com seus criadores. Ele pode, entretanto,
sentir as emocdes dominantes de Mordenheim, dando
a ele um bonus de circunstincia de +4 para testes de
Blefar, Intimidacio e Sentir Motivacio contra o médi-
co. Victor ignora o Grau de Rejeicio de Adam. Além
disso, Adam experimenta qualquer dor fisica que Mor-
denheim sente, embora essas sensacdes nio o impecam
de forma alguma.

Regeneracao €ntre os Que Nao Vivem

Algumas criaturas em Ravenloft, como Adam ou o vampiro nosferatu (Nativos das Trevas), ndo estdo
sujeitas a danos de contusdo devido ao seu metabolismo nio natural, mas também possuem a qualidade
especial de regeneracio, que converte a maioria dos ataques em dano por contusio. Isso pode parecer para-
doxal & primeira vista: essas criaturas estio sujeitas a danos! Felizmente, esse paradoxo ¢ facilmente resolvido.
Essas criaturas ignoram todos os ataques que causam dano por contusio, mas ainda estdo sujeitas ao dano
por contusido que foi “rebaixado” de ataques que, de outra forma, teriam infligido dano de pontos de vida.

Em suma, se um herdi tentar deixar Adam inconsciente por meios nio letais, Adam sempre dara de
ombros. Se aquele herdi tentar matar Adam, no entanto, seus ataques podem deixa-lo temporariamente sem
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Alma Imortal (Sob): Enquanto Victor Mordenheim
viver, Adam continua a se regenerar, mesmo que “des-
truido”. Se o corpo de Adam for totalmente destruido,
seu espirito é instantaneamente transferido para uma
de suas criacoes de golem de carne, extinguindo o es-
pirito desse golem. Os valores de habilidade do golem
mudam para coincidir com os de Adam, que retém todas
as suas habilidades, talentos e pericias. Ao longo de 2d6
dias, o novo corpo de Adam lentamente se transforma
para combinar com sua aparéncia original. A habilidade
imortal da alma de Adam deixa de funcionar se Victor
for “morto” primeiro; esta é a inica maneira de verda-
deiramente matar Adam.

Covil

Adam chama a Ilha da Agonia de seu lar, se con-
fortando na solidao desolada que ela oferece. Seu covil
¢ uma rede de cavernas naturais no lado maritimo da
ilha. Essas cavernas podem ser acessadas apenas nadan-
do 140 metros em um rio subterrineo gelado (Natacio
CD 20) ou descendo uma chaminé natural de 60 metros

(Escalar CD 20). As cavernas contém poucos confortos,
apenas a pequena colecio de livros e lembrancas de Eli-
se de Adam. Adam pode passar semanas meditando na
ilha, mas normalmente faz viagens frequentes a terra
principal para atormentar Mordenheim ou satisfazer sua
curiosidade sobre uma pessoa ou lugar. As cavernas sio
normalmente um Sorvedouro do Mal de grau 1, embora
possam subir para o grau 2 quando Adam est4 presente
e mergulhado na melancolia.

fecbando as fronteiras

Quando Adam deseja selar seu dominio, uma nevas-
ca assola as fronteiras da Lamordia, independentemente
da estacdo. A nevasca faz com que todas as criaturas de
todos os tamanhos sejam arrastadas (sem teste de resis-
téncia), rolando ou arrastando-as de volta para Lamordia
(consulte “Perigos do clima” no Livro do Mestre). As cria-
turas que conseguem de alguma forma resistir aos ventos
e marchar na nevasca desaparecem para sempre, devora-
das pela neve, granizo e frio profano.
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O Cenirio de Campanha Ravenloft® uma propriedade Dungeons & Dragons® oficialmente licenciada.

Das imponentes florestas da Falkévnia, agarradas pelo punho de ferro do rei mercenario Vlad Drakov,
ao reino eficiente e racionalmente governado da severa Lamordia, a intriga e o terror dominam. A policia
secreta e os soldados de elite reforcam o governo de seus Lordes Negros com eficiéncia brutal. No entanto,
esses fanaticos sio menos temidos do que os horrores mortos-vivos que espreitam as ruas de Necropoles...

e sua ordem cruel ¢ preferida aos planos ambiciosos do enigmatico Azalin Rex de Darkon. Nessas terras
do norte, mergulhadas em magia e distorcidas pelo desejo louco de conquista, o mal nunca dorme.
O segundo de uma série de livros de referéncia do cendrio de campanha, Ravenloft Gazetteer II examina
as regides mais ao norte do continente central. Nessas paginas, o dominio feudal do rei mago Azalin Rex, a
maldita cidade de Necropolis, a aristocracia republicana de Lamordia e o tirdnico reino militar da Falkévnia
aguardam os corajosos e ousados.
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