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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.



Traducdo e Diagramacio PT/BR:

JamesLoyo
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Quaisquer erros, sugestdes, por favor entrar em contato pelo e-mail:
nymgreenleaf@hotmail.com

Visite https://fraternityofshadows.com

Sintam-se a vontade pra distribuir esse arquivo. Coloque no seu blog, site para armazenamento,

grupo de whatsapp, telegram... A minha intencio é facilitar o acesso a esse material. Fiz mesmo

pra distribuir. A tinica coisa que peco € que nio retire a pagina de dedicatdria e que ndo cobre
pelo material.

Obrigado a todos que mantém o RPG vivo.

Trabalho feito de fa para fa.
Sem fins lucrativos.

NAO VENDA!!

Versdo desta edicio: 1.0
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Este Gazetteer ¢ uma producio da Fraternity of Shadows (FoS) de acordo com os regulamentos da Open Gaming License
Versio 1.0a.

Sua traducio e diagramacio foi autorizada pela FoS aos cuidados de Tiago Loyo (JamesLoyo).

Essa versdo segue a numeracio dos Gazetteers publicados pela Wizards of the Coast (WotC), porém, a histéria narrada nio
segue a linha dos cinco primeiros volumes, por questdes de direitos autorais.

Os proximos Gazetteers sdo narrados pelos personagens da FoS, descritos em seus materiais, que podem ser encontrados no
site https://fraternityofshadows.com,

Pesquisa sobre a Expedicao a Zherisia
por Alfred Larner

Hlfred LCarner

https://fraternityofshadows.com/wiki/Alfred Larner

Esta secio contém informacdes netbook-canon da Fraternity of Shadows
Alfred Larner (nascido em 718 CB) é o principal escritor de personagens do Gazetteer Zherisia. Como tal, ele é zherisiano
e membro da Fraternidade das Sombras. Ele também ¢ o lider da célula Paridon da Fraternidade.

Hntecedentes

Alfred Larner cresceu nos ensinamentos da Divindade da Humanidade, depois frequentou a Universidade de Richemu-
lot, onde conheceu o Professor Viktor Hazan e Erik van Rijn. Considerado um recruta merecedor da Fraternidade, Larner foi
introduzido nas fileiras. Ele terminou seus estudos em 742 CB e voltou para Paridon para atuar como recrutador 1a. Embora
ele tenha comecado seu trabalho com seus colegas Celebrantes da Humanidade , diferencas doutrinarias levaram a sua saida,
quando Larner comecou a trabalhar como educador particular para possiveis novos recrutas.

O patrocinio de Larner a recrutas nio tradicionais irritou muitos dos membros mais dogmaticos da Fraternidade, mas as
suas habilidades como intelectual e recrutador mantiveram-no em boa posicio. Como muitos de seus recrutas vém de trans-
mutadores e filosofos alquimicos, eles estio sujeitos a tentacio do traidor van Rijn. Portanto, Larner fica constantemente
atento a sinais da presenca do lich.

Estatisticas
Humano Monge 2 / llusionista 3 / Fraternidade das Sombras* 6; Neutro e Mau

Referéncias

Zherisia Gazetteer pag. 105-107

*Descrita originalmente no periédico Quoth the Raven nrl10 para a 3ed e adaptada nas Notas Anexas: Apéndice do DM
para a 3.5ed
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Fiquet cheto de jrancﬁa interesse e considerdvel apreensdoc quancﬁv soube que o%aa(ffn'te& funt[amentat[é& dos
‘Z‘i rikvan &'n. Obviamente,

drs. Raye espadon cofocarm minka cidade entre os s possivets covis do Traidor,
esta 6 uma fowz'ﬁz'fz'cfac[é que deve ser conﬁrmatlb ou ref‘utac[a o mats rapidamente Joo&m've[

gj;)rta:n to, instrut os membros de nossa célula da ?Fraternz’c[ac[é a comJoifar todas as z'nﬁmaz;é”ees we obtivemos
ao fonjo dos ltimos anos sobre as condicées Jocais, Joofitz'ca, eventos e assim  por diante, da mesma ]zorma que esta
sendo ﬁz’to Joefa célula agora Jocalizada em céouragne, e (ﬁ'ﬁooniﬁfz’zar esta z'nférmm;iio a ?raternir[kc[é em jeraf

© mats rzg/]az'clé Jm&mﬁ/e[

fﬂaero que este relatério echare(;a oS meus f&timatlb& jrm[io&, tanto sohre os assuntos daminka 7 datria como
sobre os _possivels motives por detréis da mudanca de van N\ijn. fmﬁ'ora eu_possa apenas oférecer suposicées
sobre os Jm&fl’vez's motivos de sua fuja  para Z/Iderz’&z'a, outros olfios mais famifiarz',zadb& com ele Joocﬁ?m encontrar

afjo YueJoer(ﬂ.

@ya/quer apoio que outros membros da Fraternidade  possam g[érecer neste eﬁ%rt;o serd muito apreciado;
como bem sabem, as condicées Jocais incomuns que Jareva/écem agui tornam os féra&tez'ro& e os extra Jafanare& bem
mats confiavets do que os habitantes Jocais, e poderemos precisar desse apoic para obter o miximo de informagio

Jao&m’ve[

guafyuer instrucio ou conselfo que voce possa dar sobre este assunto serd atendido com jratz'(ﬁio.

dew na dombra,

z;%ﬁ[‘recf Larner
f&tz'mac&v jrmﬁo da ?raternitﬂnfe dus Sombras
aridon, 20 de fevereire de 760










lho pela janela e vejo o rosto de Zheri-
sia.

Nio sdo os seus musculos: os seus
trabalhadores, académicos, comercian-
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tes e politicos estio dentro de casa.
Nio ¢ o seu sangue: todas as moedas sio mantidas
escondidas em bolsas e bolsos por medo de rou-
bo. Nio a sua moldura: cada canto estd repleto de
névoa e sombra, para esconder o mundo ao seu
redor. E certamente nio vejo seu coracio. Esse é o
mais bem protegido; a coisa mais secreta de todas.

Vivi nesta cidade toda a minha vida. Ha coi-
sas que amo muito e ha coisas que espero mudar.
E uma cidade de oportunidades: qualquer pessoa
que trabalhe arduamente pode construir um nome
para si. E, no entanto, apesar de todo esse trabalho
arduo, pode-se facilmente perder tudo. E uma ci-
dade frustrante. No meu coracio sei que Zherisia
esta morta e que Paridon é tudo o que resta. Mas
ainda uso 0 mesmo nome, 0 mesmo rosto que to-
dos os zherisianos usam.

Em uma cidade de dez mil rostos, serda neces-
saria toda a minha habilidade para rastrear apenas
um deles.

%
]
-

Resumo de Paridon
Localizacdo: Ilha nas Brumas
Ecologia: Esparsa (Jardins e Parques)
Ano de Formacao: 551 CB
Nivel Cultural: Renascenca (9)
Populacao: 11.600 (98% humanos, 2% ou-
tros)
Principais Assentamentos: Nenhum (o do-

Religido: A Divindade da Humanidade

Idioma: Zherisiano

Governo: Republica (Camara Municipal
Eleita)

Lorde Negro: Sodo
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Pode-se notar aqui que o termo “Zherisiano” é
preferido pelo povo nativo de sua costa. “Parido-
nés”, tio evidente no Nucleo, é tecnicamente pre-
ciso, mas levemente ofensivo. Desconsidera insen-
sivelmente os séculos de existéncia da nossa ilha
antes da Grande Conjuncio. “Zherisiano” nio ¢é
apenas um lembrete da nacio que fomos e somos,
mas daquilo que esperamos ser mais uma vez.

Clima

Dizer que Paridon ¢ nebuloso ¢ chamar a 4gua
de molhada. Se alguma vez o clima da cidade for
observado, ¢ devido a neblina. Essa névoa da as
bordas da cidade uma aparéncia muito maleavel.
Toca todas as ruas e esquinas, envolve todos os edi-
ficios, obscurece todos os pontos de referéncia. A
densidade da neblina pode variar de acordo com
o local da cidade e com a hora do dia ou do ano,
mas ela estd sempre 14 para obscurecer a visio - e
a pessoa.

Perdendo apenas para a neblina estd a chuva.
Ha um ditado comum na cidade: “Se vocé nao gos-
ta do tempo, espere cinco minutos: a chuva pode
parar”. Qualquer pessoa que visite Paridon faria
bem em investir em um guarda-chuva (ou trés) e
um bom casaco. Alguns dias ha apenas uma leve
garoa para suavizar o céu. Em outros, as ruas es-
tdo inundadas até os tornozelos. Felizmente, nos,
zherisianos, sabemos como lidar com uma chuva
forte; todas as ruas sio construidas com drenos e
calhas, por isso as inundacdes raramente represen-
tam uma ameaca a propriedade. No entanto, se
alguém visitar a capital zherisiana, deve prever que
passard a maior parte da sua visita molhado.

Como vocé provavelmente pode imaginar,
Paridon deve julgar suas estacdes principalmente
pela prevaléncia de neblina e chuva. O outono ¢ de
longe a estacio de maior precipitacio, anunciando
chuvas dignas de moncdes. As fortes chuvas dimi-
nuem rapidamente com a chegada do inverno e,
em seguida, sobem lentamente até o pico outonal
ao longo do resto do ano. Ocasionalmente, vé-se
uma leve camada de neve tocar as ruas durante os
meses mais frios. Além destes poucos indicadores,
¢ dificil distinguir entre as estacdes aqui. As zonas
mais ricas tém a vantagem de possuir alguns pon-
tos de flora plantada, que evidenciam as estacoes
pelos seus habitos anuais. Sabe-se que as areas po-
bres esquecem completamente as estacdes.
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Nevoeiro em Paridon
A neblina é um fato sempre presente na vida
em Zherisia. Embora possa variar de nao mais
do que uma névoa leve a uma espessa camada
de umidade e fuligem transportada pelo ar, ela
nunca desaparece de verdade. Num dia normal, a
visibilidade estende-se apenas até cerca de 30 me-
tros. A noite, a visibilidade geralmente cai para
3m ou 6m se houver uma lanterna por perto.
Em um determinado momento, um perso-
nagem pode ganhar varios graus de camuflagem ¢
dos vapores. Areas proximas a 4gua, como as Do- !
cas, tendem a proporcionar melhor camuflagem,
enquanto areas mais secas proporcionam menos
camuflagem. Se o Mestre desejar, a neblina pode
ser determinada aleatoriamente:

Sem Cobertura ou Camuflagem (1-25%)
Camuflagem (26-50%)
Cobertura (51-75%)
Camuflagem e Cobertura (76-89%)
Cobertura Total (90-100%)

Embora ndo faca parte da meteorologia des—
te reino, observarei outra pista vital pela qual os
zherisianos contam as estacoes: o fluxo e refluxo
dos negdcios. O verdo é marcado por um maior
volume de comércio, o inverno pelo seu declinio.
Como discutirei em seccoes posteriores, Paridon
depende muito do seu comércio maritimo, que en-
frenta uma calmaria substancial 4 medida que os
portos dos parceiros comerciais de clima tempera-
do ficam cobertos de gelo.

Os Sete Distritos

Al aridon ¢ justamente considerada uma
grande metropole. Tal como estd atual-
mente, ¢ a terceira maior cidade (viva)

A} da Terra das Brumas, superada apenas

por Ponta-Museau em Richemulot
e Lekar na Falkévnia. Toda a sua superficie ¢ co-
berta pelo que alguns chamam de “selva urbana”;
nenhuma das antigas terras agricolas zherisianas
da nossa historia malfadada sobreviveu a Grande
Conjunc¢io.

{

1' Brumas de Paridon
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Existem nada menos que quatro Caminhos
da Brumas em Paridon, tornando-o uma encruzi-
lhada para muitos viajantes.

O primeiro esta localizado no Litoral Sul e ¢
conhecido como Rota Nebulosa. Este ¢ um Ca-
minho da Brumas de sentido duplo e confiabi-
lidade média, conectado a Baia de Martira em
Darkon. O Jornal de Paridon divulgou o boato
de que Jack Sangrento usa esse caminho como
rota de fuga apds cometer seus crimes.

O segundo Caminho da Brumas, O Cami-
nho do Ourico, ¢ uma rota de mdo tnica para
Paridon e ¢ incrivelmente imprevisivel. Assume
a forma de um beco escuro e solitdrio que pode
aparecer em qualquer grande cidade de Nova Va-
asa; quando presente, leva as ruas apertadas de
Capela Negra.

O terceiro, o Canal Real, conecta as Docas
ao Mar das Magoas. E um Caminho da Bru-
mas de sentido duplo de confiabilidade média
e atua como uma passagem ultramarina para o
comércio zherisiano. Infelizmente, passa perto
de Blaustein, tornando os ataques piratas uma
ocorréncia comum.

O ultimo Caminho da Brumas, O Caminho
de Ferro, ¢ um caminho recentemente descober-
to e pouco utilizado entre Sombreado e o domi-
nio de Nosos. E um Caminho da Brumas de sen-

tido duplo de baixa confiabilidade. 4
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Numa terra que abrange uma extensio mais
ampla, seria natural dividir um levantamento
como este em regides geograficas e depois em as-
sentamentos; mas No presente caso ¢ mais correto
dividir Paridon da mesma forma que a sua popula-
cio local o faz - em sete distritos separados.

Os nomes desses distritos sio Docas, Beira-
-Rio, Capela Negra, Entranhas, Sombreado, Costa
Sul e Distrito do Rei. Mais uma vez, enfatizo que
todos estes sdo distritos ou bairros de uma mesma
cidade, e nio assentamentos separados por uma
grande distincia fisica.

Hs Docas
Povoado; Tend. N; NC 9; Limite de 3100PO, Ativos
33.000PO; Populacio 160
O bairro portuario de Paridon esta localizado a
meio caminho ao longo do extremo sul da cidade.




Uma Questao de Tamanbo

Um leitor atento notard que alguns dos ta-
manhos atribuidos (como “povoado” ou “vila pe-
quena”) no descritor de cada bairro nio sio atri-
buidos a sua populacio tipica. Isso ocorre porque
Paridon ndo estd tio espacado quanto outras ci-
dades. O leitor deve considerar o que diz sobre
um bairro se ele tem a populacio de uma cidade
pequena, mas apenas o espaco de uma vila pe-
quena (como ¢ o caso de Capela Negra). Veja as

regras de criacio de cidades no Livro do Mestre. *..
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Os mapas o rotulam de “Porto de Hickory”, mas
ninguém jamais se refere a ele dessa forma; para os
habitantes locais, sio simplesmente as Docas. Ain-
da estou para ver um porto maior que as Docas; até
o porto de Port-a-Lucine fica aquém. As Docas sio
o centro de todo o comércio maritimo zherisiano.

Devo confessar que nio gosto deste bairro.
Embora ndo seja o lugar mais movimentado da
cidade, ¢ de longe o mais barulhento. A qualquer
momento, varios navios entram ou saem do por-
to. Os raios de madeira dos cais estendem-se para
fora como se quisessem abracar os recém-chegados
- uma imagem que se torna menos amigivel pela
poluicdo negra e suja que contamina o rio Nodnal.
Sabe-se que “atingiu as docas” quando a 4gua ado-
ta uma coloracio preta e opaca.

As Docas também sio a regiio mais enevoada
de Paridon. Capitdes cegos pela neblina podem
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estar em apuros por perigos maritimos proximos,
incluindo a lendaria ‘Rocha da Donzela’: uma
ponta de pedra de ébano famosa por destruir na-
vios. Boias de cores extravagantes na dgua ajudam
a guiar as embarcacdes.

Uma vez em terra firme, as Docas compreen-
dem um extenso labirinto de cais, estaleiros e ar-
mazéns. A construcao na drea é uma mistura de es-
truturas de madeira e concreto; a popularidade dos
ultimos estd crescendo tanto para paredes quanto
para pavimentos, ja que a madeira agora precisa
ser enviada de outros reinos. Os edificios aqui ra-
ramente tém mais de dois andares. A maioria ¢ de
natureza comercial, vendendo suprimentos nduti-
cos e até navios inteiros para maritimos.

Algumas cargas sio imediatamente enviadas
para outros reinos, como suprimentos médicos e
cadédveres da Loja dos Irmaos Hanover.

As Docas sio um dos bairros mais patrulhados.
Somente os trabalhadores, lojistas e policiais per-
manecem la por algum periodo de tempo. A va-
diagem resulta na insisténcia dos patrulheiros para
que “seguindo em frente”. Caminhando para o
norte, vocé poderd observar que esta secio funcio-
na como um sistema de alojamento para visitantes.
Os nao-humanos sio imediatamente direcionados
para o leste, em direcio ao ponto de check-in da
Costa Sul, enquanto outros se movem para o oes-
te, para os pontos de check-in de Capela Negra e
Beira-Rio.
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As armas que sio mostradas a policia de Pa-
ridon sdo vinculadas a paz: as armas brancas sio
amarradas em suas bainhas, os arcos devem ser
desamarrados e os canos das armas de fogo de-
vem ser tapados. A recusa em cumprir resultara
no confisco da arma.

A remocio do vinculo de paz requer duas ro-
dadas completas; isso pode ser reduzido a uma
Unica acio de rodada completa, no caso de armas
brancas, com um teste de Usar Corda (CD 20,
ou opondo-se ao teste de Usar Corda do policial
que amarrou o vinculo de paz). Os policiais de
Paridon que virem uma arma desamarrada insis-
tirdo para que ela seja religada imediatamente,
ou entdo confiscada.

Um PJ tentando esconder uma arma deve fa-
zer um teste de Prestidigitacio resistido ao teste
de Procurar do policial (+5 modificador médio
de Procurar). Armas de tamanho Médio e Gran-
de, respectivamente, dio -4 e -8 para o teste de
Prestidigitacdo do PJ.

"

As Docas sio projetadas de forma que nin-
guém entre na cidade sem passar pela policia para
uma fiscalizacio. As verificacoes de armas realiza-
das nesses pontos de afunilamento geralmente pe-
gam os recém-chegados desprevenidos. Durante a
inspecdo, todas as bagagens e pessoas sio minucio-
samente examinadas, todas as armas inventariadas
e garantidas pela paz; os patrulheiros podem con-
fiscar armas que nio estejam devidamente seguras.
“Seguranca em primeiro lugar” é a justificativa
dada para esta politica.

Costuma-se dizer que esse sistema de “filtra-
gem” é a forma como a cidade “mantém suas ruas
como um lugar seguro para se viver’. Em muitos
casos, este processo termina com a apreensio do
armamento do visitante transgressor, ou mesmo
com a detencio.

Se estranhos tiverem dificuldades neste proces-
50, a policia pode - e ira - manda-los embora, colo-
cando-0s no proximo navio de partida. E possivel
contrabandear armas para dentro da cidade; J4 fiz
isso intimeras vezes. Se acontecer de vocé for en-
contrado com uma arma escondida consigo, sim-
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! Possibilidade Medonba:
O Comeércio de Corpos

plesmente aceite a perda da arma e nido expresse
objecdes, especialmente se vocé nio for zherisiano.
Uma vez confiscadas as armas, é pouco provavel
que voltem a ser vistas.

Tenho ouvido repetidamente historias de cria-
turas que vivem da poluicio das Docas: feras que
aparentemente cacam homens em substituicio (ou
complementacio) da sua dieta natural. A investiga-
cdo ndo conseguiu encontrar provas deste fendme-
no, exceto alguns desaparecimentos relatados no
Inverno, facilmente explicados como afogamento
ou “simples” homicidio.

Se alguma coisa realmente estd vivendo aqui, j&
deve ter aprendido a se esconder muito bem. Em
suma, o “Predador das Docas” ¢ melhor considera-
do apenas uma das intimeras lendas urbanas que
assolam a capital zherisiana.

Os trabalhadores atuam aqui dia e noite, inde-
pendentemente do clima. O povo das Docas se ves-
te de acordo com sua profissio: sobretudos longos
com capuz e botas altas de borracha sio os mais
vistos. A propriedade nas Docas normalmente cus-
ta 200 libras zherisiana. O sotaque das Docas é o
mais facil de ser compreendido por quem esta de
fora e o mais dificil de ser assimilado pelos nativos.
E claro, preciso e lembra um sotaque darkonés.

-

Paridon esta rapidamente se tornando conhe-
cida como um dos principais exportadores de
cadaveres médicos. Isto se deve em grande parte
aos irmaos Hanover: Jacob e William. Enquanto
Jacob cuida do embalsamamento e William do
dinheiro, os irmios fizeram um negdcio lucrativo
comprando corpos de criminosos e vagabundos
da cidade e revendendo-os para faculdades em
Mordent e Dementlieu.

O que Jacob nio sabe ¢ que logo apos a aber-
tura do negocio, William foi morto e substituido
por um doppelganger. O proprio Sodo ordenou
isso, para que sua espécie pudesse se livrar das
vitimas discretamente. Os espiritos de William e
de varias vitimas agora assombram o laboratorio
de Jacob, na esperanca de avisa-lo do perigo. Até
agora, Jacob atribuiu as vozes e visdes estranhas
as suas longas horas de trabalho e noites passadas
respirando vapores de embalsamamento.
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Beira-Rio
Aldeia; Tend. N; NC 9; Limite de 32.600 PO, Ativos
58.000 PO; Populacio 650

Nio existe mercado como o de Zherisia. Qual-
quer pessoa que duvide da minha afirmacio clara-
mente nio visitou Beira-Rio, a noroeste das Docas.

Este bairro “ganha o pao de cada dia” para Pari-
don (para pegar emprestado um exemplo do jargio
local) em grande parte por causa de sua estrutura
voltada para o exterior. E uma encruzilhada para
toda a cidade.

Beira-Rio, como o nome sugere, fica ao longo
da margem ocidental do rio Nodnal; faz fronteira
com Capela Negra, Docas e Distrito do Rei, en-
quanto se opde a Entranhas e Sombreado do ou-
tro lado do rio. Enquanto as Docas sio bastante
homogéneas, Beira-Rio compreende trés secoes
diferentes: Praca Beira-Rio, um distrito fabril, e o
distrito do Templo ao norte.

Aproximando-se das Docas chega-se ao referido
mercado, a imponente Praca Beira-Rio. Centenas
de lojas estio amontoadas neste local, aninhadas
acima, abaixo ou mesmo atrds umas das outras.
Costuma-se dizer que se pode encontrar de tudo
na Praca Beira-Rio. Nio seria surpreendente se isto

fosse verdade, ja que as lojas oferecem produtos de
lugares de todo o mundo, incluindo 4reas obscu-
ras como Sri Raji ou Har’Akir. Nao existem duas
lojas idénticas e cada uma oferece algo novo todos
os dias. Existe até um comércio discreto de itens
magicos genuinos, se alguém estiver disposto a pro-
curdlos o suficiente.

E claro que hd uma desvantagem nesta profu-
sdo. Quando me afastei de Paridon, fiquei maravi-
lhado com o quio baratos eram os produtos de ou-
tros reinos; sé mais tarde percebi que o inverso era
verdade: os precos em Paridon sio notoriamente
inflacionados. Se alguém conhece a cidade, muitas
vezes ¢ possivel encontrar pechinchas em “becos
escondidos”; caso contrario, o custo dos produtos
geralmente dobra em relacio a um item semelhan-
te comprado no Nucleo.

E preciso ter cuidado na Praca Beira-Rio: ¢ um
excelente terreno de caca para batedores de carteira
e as multiddes sio muitas vezes demasiado densas
para serem perseguidas pela policia. Os prédios do
mercado sdo em sua maioria feitos de uma charmo-
sa pedra cinza claro e variam de um a trés andares,
além de adegas. Seus pavimentos sio intrincados
padroes de granito e marmore. Durante o dia, as
ruas ficam lotadas de multidoes que se agitam ao
redor da praca como um redemoinho. Uma pessoa
parada se vera movendo-se involuntariamente com
a multiddo, a medida que seus empurrdes a impul-
sionam pela praca; s se pode evitar isso fugindo
para a relativa quietude do interior de uma loja.

A noite, a Praca fica perfeitamente silenciosa,
exceto pelos patrulheiros noturnos que fazem sua
ronda.

A Praca Beira-Rio fica a sombra de dois dos
maiores monumentos da cidade: a Torre do Relo-
gio e a Ponte Paridon. A Torre do Reldgio é uma
gigantesca peca de maquinaria moderna com cerca
de sessenta metros de altura e que dita as horas
para toda a cidade. A Ponte Paridon ¢ o tnico pon-
to de ligacio entre as duas metades da cidade, es-
tendendo-se para leste até as entranhas através do
Nodnal. A Torre do Relégio ¢ uma maravilha da
tecnologia zherisiana. S6 entrei uma vez, mas me
lembro de cada detalhe; é uma maquina espetacu-
lar de se ver, por dentro ou por fora.

O mecanismo do reldgio do tamanho de uma
casa de campo dentro do pico da torre ¢ regulado
por pesos que descem lentamente, sendo necessa-
rio dar corda ao reldgio apenas uma vez por més.
Os pesos sao arrastados de volta ao topo da torre
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E O Custo da Cidade ‘

A Praca Beira-Rio oferece, sem duvida, uma
\ grande variedade de itens para comprar; poderia
i potencialmente dar aos jogadores acesso a quase
% tudo que seus coracoes desejam, incluindo itens
i magicos. Essa variedade vem as custas da infla-
} c@o. Os bens importados de outros dominios
k estio sujeitos a pesadas tarifas; junte isso ao isola-
{ mento de Paridon e o custo de vida dispara.
$ Qualquer item comprado em Beira-Rio custa
\‘ o dobro do preco do Livro do Jogador. Um DM
¢ que deseja trabalhar com moedas variadas pode
| decidir que as libras zherisianas tém uma taxa de
*  conversio de 2:1 com moedas de ouro estrangei-
\ ras. Um teste bem-sucedido de Obter Informa-
{  ¢des ou Conhecimento (Local) de CD 24 pode
{ encontrar precos normais.
/ A compra de itens que ndo estdo no Livro do
‘5 Jogador (por exemplo, itens magicos) requer um
{ teste de Obter Informacdes ou Conhecimento
j (local) a CD 25 + 1 por 1000 PO de preco base.
O custo de tais itens nunca sera inferior ao dobro
\ do custo listado do item e muitas vezes ¢ ainda
{  mais alto.
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por uma parelha de cavalos e uma série robusta de
roldanas. Os sinos, que ficam pendurados na par-
te inferior do mecanismo do relogio, sio tocados
por dispositivos mecinicos, nao por sineiros, e sio
audiveis de todos os lugares de Paridon. Do lado
de fora, uma saliéncia circunda o topo da torre,
permitindo a limpeza dos mostradores do reldgio.
O poco da Torre do Relogio estd quase vazio; o
edificio é pouco mais que uma fachada, sustentada
por uma estreita escadaria de madeira que sobe até
ao mecanismo do relogio. A torre nio tem luzes
nem janelas em seu interior, embora uma enorme
lanterna a 6leo ilumine os mostradores do relogio
a noite. Os enormes pesos de chumbo ficam pen-
durados na escuridio, a poucos metros da escada,
sustentados por grossos cabos de aco.

Na minha juventude, vocé podia fazer um tour
pela Torre do Relogio por um ou dois xelins. No
mesmo nivel dos mostradores do relogio estio
doze gargulas feias com expressdes malignas. Diz
a lenda urbana que as gargulas tocam o sino do
Reldgio; tendo estado dentro da torre enquanto o

sino tocava, posso garantir que nao ¢ esse O caso.
No entanto, rumores persistentes atestam que
uma observacio atenta revela apenas onze gargulas
quando o sino marca a hora.

Ao norte da Torre do Reldgio fica o Parque
Beira-Rio, o maior parque fora de Distrito do Rei.
Parque Beira-Rio foi inicialmente criado como um
simbolo da unido das classes alta e baixa de Pari-
don em harmonia. Este agradavel ideal de coesio
social ¢ destruido cada vez que um casal rico ¢ as-
saltado durante a noite por uma gangue da Capela
Negra. O Parque Beira-Rio ¢ a coisa mais proxima
que Paridon ainda tem de sua amada e perdida pai-
sagem rural. Colinas onduladas, estatuas de ferro
fundido e até algumas arvores pontilham a drea. E
um lugar tranquilo durante o dia, mas nio um lu-
gar onde pessoas respeitaveis se aventuram durante
a noite. A violéncia brutal ¢ muito rara, mesmo
depois de escurecer, mas o parque continua a ser
uma area de encontro comum para bandidos e tra-
ficantes de mercadorias ilegais, mesmo que apenas
devido ao seu tamanho.

Ao lado do parque fica o Templo da Forma Di-
vina, que usa um pequeno canto do antigo parque
como cemitério. Perto do Templo propriamente
dito estdo as lojas subsidiarias, os dormitérios dos
celebrantes e as hortas do clero.

No lado oeste do bairro fica o distrito fabril.
Embora tecnicamente faca parte do bairro, a maior
parte de Beira-Rio se contenta em ignorar as fabri-
cas, embora fique mais do que feliz em vender seus
produtos.

Uma coisa comum em Beira-Rio ¢ a total fal-
ta de paciéncia: o ditado “feito em um minuto de
Beira-Rio” refere-se a algo que ¢ feito instantanea-
mente. Manter uma loja em Beira-Rio ¢ uma tare-
fa ardua (300-400 libras por més), geralmente ter-
minando em faléncia se nio ficarmos de olho na
concorréncia. Se alguém conseguir obter vantagem
sobre as lojas proximas, podera potencialmente ga-
nhar uma fortuna.

O sotaque Beira-Rio ¢é ligeiramente diferente
do sotaque Docas, embora ainda seja inteligivel
para os estrangeiros. As pessoas em Beira-Rio nun-
ca usam sete palavras quando quatro bastam; gran-
de parte de sua giria tem como objetivo comprimir
a linguagem tanto quanto possivel.




Vila pequena; Tend. CN; NC 9; Limite de 750PO;
Ativos 9.250PO; Populacio 7.820
Os editores do Jornal de Paridon escreveram
certa vez: “Capela Negra é a verdade por tras do Pa-
ridon.” Antes de continuar a descrever este bairro,
gostaria de compara-lo a uma engenhosa invencio
zherisiana da era moderna: a banheira auto-enchi-
vel, comum em toda a cidade. Esta banheira tem
um ralo no fundo para permitir a saida da agua e
(mais notavelmente) torneiras pelas quais a dgua
pode entrar. Se as torneiras forem deixadas aber-
tas e o ralo nido for desligado a tempo, a banheira
transborda. Por mais util que seja a 4gua do banho,
se ndo houver espaco suficiente para conté-la, ela
se torna fonte de muitos problemas. A aplicacio
desta metafora a Capela Negra fica como exercicio
para o leitor.
Capela Negra abriga dois tercos da populacio
da cidade em um quarto de sua drea. O muro imi-
nente de Distrito do Rei e as fabricas de Beira-Rio
aprisionam Capela Negra. O bairro ¢ construido
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< O Bairro Negro
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em torno de sua principal artéria de trafego, a Es- &

trada Capela Negra, com sua capela homonima em
tons de ébano situada no extremo sul. Dizse que
esta capela é um resquicio de uma f¢é teista arcaica.
Atualmente ¢ usado pelos Celebrantes da Huma-
nidade como refeitério. (Ha um boato de que esta
igreja ¢ assombrada por um sacerdote fantasma
da antiga fé, uma histéria negada veementemente
pelos celebrantes. Estranhamente, os celebrantes
fecham a capela e a deixam vazia por uma hora
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todo meio-dia). A Estrada Capela Negra gera in-
termindveis ruas laterais, que se dividem em inu-
meras outras e, por ultimo, em becos. Muitas de
suas ruas nem tém nome; é um extenso labirinto
de paralelepipedos, no qual os inexperientes estio
fadados a se perder.

Considero-me afortunado por nunca ter vivi-
do em Capela Negra. Com poucos abrigos para os
seus muitos habitantes, muitos desabrigados tém
de se amontoar nas esquinas ou procurar abrigo
no Hospicio do Templo. Aqueles que podem pa-
gar residem em alojamentos minusculos e aperta-
dos; mais de cinco pessoas vivem em um espaco
pouco confortavel para uma pessoa. Seus edificios
sdo fileiras longas e disformes de pedra preta fos-
ca e suja. A maioria dos edificios tem dois ou trés
andares mais um porio e sio divididos em tantos
apartamentos quanto possivel. Espalhadas pelas
ruas estdo lanternas, varandas e portdes de ferro
fundido, todos geralmente desfigurados por van-
dalos. A visibilidade ¢ limitada durante o dia pela
arquitetura meditativa e absorvente de luz; a noite,
apenas circulos dispersos e iluminados por lanter-
nas apresentam alguma visibilidade.

Alcoolismo, jogos de azar, narcoticos, gangues,
prostituicio: Capela Negra apresenta as facetas
mais sombrias do estado natural da humanidade
até mesmo para o observador mais superficial.
Devido ao custo impossivel da privacidade, as ‘jo-
aninhas’ muitas vezes prestam os seus servicos em
becos escondidos. A violéncia é normal, seja um
assalto comum ou uma briga entre gangues rivais.
Os corpos (e parece que aqui nunca passa uma
noite sem assassinato) nao ficam na rua por muito
tempo antes mesmo de serem despojados de tudo.

-«

Capela Negra ¢ um terreno fértil para a ma-
cula apds o por do sol. Todas as noites ocorrem
assassinatos, roubos, subornos ou outras acdes
dignas de testes de Poderes Sombrios. A resso-
nancia etérea que flui pelo bairro significa que até
um quarto do bairro é um Sorvedouro de Grau
Dois em noites sombrias e cheias de neblina; os
locais dos assassinatos de Jack Sangrento as ve-
zes chegam ao grau trés. As impurezas tipicas dos
sorvedouros de Capela Negra sao Luxuria, Medo
ou Furia, embora um Mestre possa usar qualquer
uma das impurezas para casos especificos.
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'g Hssaltos Durante a Noite

O cidadio comum das favelas tera pouco mais de uma libra em seu nome. Um personagem em Capela
Negra que carrega consigo pelo menos 50PO em equipamento tem chance de ser assaltado. Role os dados
percentuais para cada hora passada ao ar livre a noite; uma falha significa que o personagem ¢ atacado por
2d8 bandidos e 1d2 lideres de gangue. A chance média de assalto é de 5%; vérios modificadores podem
ser aplicados a esta jogada:
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O personagem esta viajando em grupo:

Se o grupo estiver armado:
A personagem € feminina:
O personagem parece desarmado:

O personagem n@o € zherisiano:

Para cada 100PO acima de 50P0O com o personagem:
Personagem esta sendo escoltado pela Policia de Paridon:
O personagem esta usando joias e/ou roupas caras:

Para cada assalto anterior, sabe-se que o personagem derrotou:

Bandido: Humano Plb1; ND 1; Humanoide médio; DV 1d4, PV 3; Iniciativa +2 (Des); Deslocamento
9 metros; CA 14 (+2 Des, +2 couro); Atq +1 corpo a corpo, +2 a distancia (1d4+1 adaga, 1d10 pistola);
Tend. NM; TR Fort +1, Ref +2, Vont +0; For 13, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 11, Car 8

Lider de Gangue: Humano Lad2; ND 2; Humanoide médio; DV 2d6, PV 8; Iniciativa +2 (Des); Des- 7
locamento 9 metros; CA 14 (+2 Des, +2 couro) Atq +3 corpo a corpo, +4 a dlstanc1a (1d4+1 adaga, 1d10
pistola); Tend. NM; AE 1d6 Ataque Furtivo, Evasio; TR Fort +1, Ref +3, Vont +0; For 13, Des 14, Con

12, Int 10, Sab 11, Car 8

-5%
-10%
+5%
+6%
+3%
+5%
-12%
10%
-3%
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Todas as fabricas de Beira-Rio estio voltadas
para Capela Negra, de onde recebem mao de obra
barata. Cada fabrica tem suas proprias forcas de
seguranca contratadas, apoiadas - quando necessé-
rio - por unidades da policia de Paridon. A razio
por tras destas despesas adicionais ¢ uma forca rea-
ciondria conhecida como os Irmios Zherisianos da
Terra. Eles tém vandalizado as fabricas em nome
da libertacdio humana da maquinaria.

Nio deveria ser surpresa que Capela Negra seja
o local da maioria dos assassinatos de Jack Sangren-
to. Se nio fosse pela sua total desumanidade, os
seus assassinatos receberiam, sem duvida, apenas
uma atencio passageira. Cada local onde uma vi-
tima do Jack Sangrento foi encontrada é marcado
por letras pintadas que dizem “Jack Esteve Aqui”.

A fama de Jack Sangrento se deve, em grande
parte, a uma industria em Capela Negra: o Jor-
nal de Paridon. Localizada nos limites do distrito
fabril, sua grafica é o unico prédio nao fabril do
bairro com quatro andares de altura. Olhando
para ele, podese perguntar por que nio ¢ despo-
jado pela populacio faminta, ja que o prédio tem
apenas um par de guardas na porta da frente. Ele
¢ protegido niao pelo medo, mas pelo respeito: as
pessoas em Capela Negra amam “seu” jornal.

Qualquer pessoa que faca um comentario pas-
sageiro e ameacador acabara sendo vitima do “po-
der do povo”.

Como os moradores locais geralmente nio po-
dem pagar os precos em Beira-Rio, existem algu-
mas lojas em Capela Negra que vendem alimentos
e suprimentos. Alcool barato ¢ facil de encontrar
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aqui, embora dgua potivel seja quase impossivel. O sotaque Capela Negra ¢ de longe o menos
Todas essas lojas se aglomeram ao longo da rua inteligivel de todos. A fala é atrozmente aspera,
principal, e os comerciantes contratam seus pro- indelicada e repleta de girias. Parece quase outra
prios guardas ou subornam gangues para protecio. lingua para os estrangeiros.
< E
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. Possibilidade Medonba: Ponte Paridon >
' Devido a sua profundidade e fluxo rdpido, o Nodnal inicialmente revelou-se impossivel de transpor. z
As lendas dizem que os materiais que os primeiros cidaddos usaram para as fundacdes foram inevitavel- ’f’
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mente levados pela 4gua. ~
}; As lendas afirmam que, durante uma fome, um mago negro prometeu uma ponte forte e robusta =
*5  por um prego. A cidade aceitou com o acordo. O necromante coletou secretamente todos os mortos da &
7 cidade, usando os corpos para criar uma série de Paredes Vivas para a fundacio da nova ponte. Ele entio 9
. avisou que se a cidade quisesse manter a ponte intacta, eles jogariam os corpos de seus mortos perto dessas {
~  fundacoes. Chocada com esta condicio, a cidade voltou-se contra o necromante. “Mate-me agora e posso -
¥ = . P . ”. . . o
£ mortrer. Mas nido a alimente e ela caird”, gritou o mago em seu ultimo suspiro. 3
P A memoria dessa historia sobrevive principalmente em uma cantiga infantil macabra cantada apenas ;
£ por criancas. No entanto, os criminosos e os sem-abrigo ou os supersticiosos ainda cumprem a horrivel 2
%\ “condicio” do construtor de pontes, ao deitarem os corpos ao longo da borda. 5
f; ?""
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Muitos cidadios de Paridon morreram apds
a Grande Conjuncio por causa de fome ou tu-
multos. Estas mortes e desaparecimentos deixa-
ram muitas casas vazias. Embora muitas sejam

ng)ra hai/lltad'as‘, allguma“s foram ”cc.)nver.udas pela 47 zem parte de Paridon, entrar no subsolo de qual-
a:imara um;:pa fmh quintas - Interiores para = quer forma (especialmente através de um bueiro)

ga 3 mego'r. S galinhas sao mais comumente =  (ransportara alguém diretamente através da fron-

criadas - dai 0 nome - mas outros animais como teira para Timor.

pombos, coelhos ou mesmo porquinhos nio sao | }

desconhecidos.

B S

Muitos galinheiros sdo assombrados pelos es-
piritos dos antigos habitantes, ja que a maioria
morreu prematuramente e muitas vezes de mor-
tes muito desagradaveis. Os agricultores internos
estdo a ficar desconfiados e alguns procuram ago-
ra alguém que investigue o assunto e detenha os
suspeitos de “vandalos”.

Ha também rumores de que aqueles que cui-
dam de suinos evitaram o alto custo da alimen-
tacdo ao produzirem a sua propria alimentacio a
partir de caddveres humanos. As gangues de Ca-
pela Negra sio frequentemente vistas perto das
instalacoes e estdo entre as poucas naquele bairro
que desfrutam de carne regularmente.

Hs €ntranbas
Vila pequena; Tend. N; NC 9; Limite de 7500PO;
Ativos 184.000PO; Populacao 2030

Caminhando para o leste pela ponte Paridon
saindo da Praca Beira-Rio, logo chega-se ao meu
bairro natal, Entranhas. Os estrangeiros associam
frequentemente o nome a desagradéavel definicao
bioldgica e assumem que este é um lugar imundo,
talvez um gueto. Os invejosos de Capela Negra e
Costa Sul ndo tém vergonha de brincar com esse
preconceito em suas palestras. Mas a conotacdo ¢
infundada: “Entranhas”, no caso do bairro, refere-
-se apenas a sua localizacio central ou interior na
cidade.

As Entranhas estdo prensadas entre Sombrea-
do e Costa Sul e abriga a segunda maior populaciao
de todos os bairros. Os prédios sio de tijolo ver-
melho e tém de dois a quatro andares de altura; os
edificios por aqui geralmente nio tém pordes. As
ruas sdo estradas de paralelepipedos com desenhos
simples. A medida que se sobe “as entranhas” (ou
seja, rio acima), as casas ficam maiores e mais lu-
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Mals [r)erto da Sombra

De todos os bairros, a ameaca de Timor esta
mais concentrada abaixo das Entranhas. Locali-
zado a centenas de metros abaixo esta o proprio
covil da Rainha da Colmeia. Onde outros bairros
tém cavernas e sistemas de esgotos que ainda fa-

xuosas. A medida que vocé desce, isso se inverte,
resultando em casas menores e mais praticas.

Embora as casas ndo sejam tdo espacosas quan-
to as de Sombreado, mesmo a extremidade mais
pobre das entranhas brilha intensamente em com-
paracdo com Capela Negra. A drea mais proxima
da Costa Sul abriga os preciosos “galinheiros”, tini-
ca fonte comercial de produtos carneos nacionais.

As vezes se diz que “as entranhas comem os
sem-teto”. Raramente ha lixo no chio e em toda
a minha vida nunca vi um mendigo permanecer
muito tempo nestas ruas. Os vagabundos também
sdo escassos durante o dia; os pedestres correm ra-
pidamente para seus destinos. Vagar pelas entra-
nhas depois de escurecer simplesmente nio é feito.
Tudo neste bairro ¢ pensado para que o minimo
de tempo seja gasto nas ruas. Isto se estende ao
ponto de ter passarelas robustas com telhado de
madeira entre os telhados dos edificios adjacentes.
Originalmente estabelecidos para a Patrulha do
Telhado, agora também sio usados regularmente
pelos cidadaos.

Coisas estranhas acontecem nas Entranhas.
Pessoas desaparecidas sdo surpreendentemente co-
muns; ocasionalmente, familias inteiras desapare-
cem da noite para o dia. As pessoas as vezes correm
loucamente pelas ruas nas primeiras horas da ma-
drugada, gritando coisas sem sentido indecifraveis;
tiros soardo e ecoario sem resposta. Os vizinhos
estio estranhamente silenciosos, ndo fazendo mais
do que espiar através das cortinas e garantir que
suas proprias portas e janelas estejam firmemente
trancadas. Um estranho ar de paranoia desconfia-
da cobre o bairro, dando-lhe uma borda sutil, mas
intensa, de incerteza.

Todas estas ocorréncias estranhas e nio ditas
podem ser iluminadas por um dos seus estatutos: é
ilegal entrar num bueiro nas entranhas. Esconder-
-se a sombra desta cidade ¢é outro lugar.
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Irei elaborar mais sobre isso na pesquisa, mas
por enquanto direi apenas que, de todos os luga-
res em Paridon, as Entranhas tém a conexio mais
intima com as profundezas. Isso explica grande
parte de sua estranheza, que até eu mesmo uma
vez encolhi de ombros como uma excentricidade
local nem mais nem menos estranha do que as de
outros bairros.

Nio ¢ Beira-Rio, mas como as Entranhas abri-
gam uma das maiores comunidades burguesas de
todo o pais, ndo faltam negocios. Para os aventu-
reiros culturais, a parte sul de Entranhas oferece
produtos estrangeiros trazidos pela casa de leiloes
Shuttleby ou de Costa Sul. No norte podem-se
encontrar invencdes caras da era moderna, trans-
mitidas pelas mios astutas de Sombreado. As En-
tranhas abrigam muitos escritérios do governo,
incluindo a sede da Policia de Paridon, um amplo
edificio de cinco andares situado proximo a extre-
midade leste da ponte.

O sotaque das Entranhas ¢ muito maledvel; LM

seus nativos podem facilmente adotar o sotaque
dos outros bairros. E, no entanto, um pouco mais
dificil para os estrangeiros capturarem do que al-
guns outros. As casas nas Entranhas sio vendidas

por cerca de 150 a 300 libras.

Sombreado
Aldeia; Tend. N; NC 9; Limite de 9000PO; Ativos
600.000PO; Populagao 210
A medida que alguém caminha para o norte,
passando por Entranhas, descobrird que o bairro
fica no sopé de uma pequena colina. No alto desta
colina fica Sombreado, ou como seus moradores a
apelidam, “Euzherisia”, um nome que considero
bastante inapropriado. Aqui reside a elite da classe
média. Acredito que este bairro poderia derrubar a
Camara Municipal com facilidade, se conseguisse
conter as suas tendéncias bajuladoras e traidoras.
Nem um Unico prédio em Sombreado tem me-
nos de trés andares e um pordo. Alguns possuem
até sete ou oito andares, como o Cortico da Rua
do Acougueiro ou o Museu de Paridon. A arqui-
tetura ¢ impressionantemente expansiva, um edi-
ficio muitas vezes ocupando uma 4rea que seria
ocupada por varios em Entranhas, e muito menos
por dezenas de familias amontoadas em um espaco
igual em Capela Negra.
O arco zherisiano é proeminente, um motivo
arquitetdnico que os nativos de Sombreado reivin-
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Embora novas obras de arte sejam comercia-
lizadas através das galerias comerciais da cidade,
a revenda de produtos acabados de qualidade -
joias, moveis, arte, ceramica, armaduras antigas,
candelabros, etc. - ¢ competéncia quase exclusiva
de uma empresa: a Shuttleby.

Aceitando comissoes, ao longo dos anos, pela
venda de itens tdo estranhos como uma Arvore
de Cabecas Mortiferas e de clientes tdo distantes
(e infames) como a falecida Sefeasa Camille de
Borca, esta veneravel empresa atrai compradores
e seus procuradores para Paridon dos cantos mais
distantes do mundo civilizado. Itens de nature-
za misteriosa ou mistica raramente sio licitados,
mas aqueles que estio no mercado de produtos
exdticos assinam a lista promocional bimestral de
itens em pauta da Shuttleby.

dicam como seu. As instituicoes civicas sio com-
postas por alvenarias de marmore calmas e char-
mosas. As casas particulares sio feitas sob medida,
com uma variedade de materiais e designs que
refletem os gostos frivolos de seus proprietarios.
Alguns edificios possuem alas inteiras construidas
com madeiras preciosas, supostamente para dar
uma sensacao “classica”.

Sombreado é um bairro de invencio e inova-
cdo. As mulheres muitas vezes podem ser vistas
andando em bicicletas modernas durante seus
passeios vespertinos. Portoes de ferro conectados a
um sistema de polias sdo abertos puxando uma ala-
vanca. Todo homem carrega um relégio de bolso;
confiar na Torre do Reldgio é uma gafe em Som-
breado. Amadores dvidos conduzem experimentos
bésicos (embora chamativos) em seus proprios la-
boratérios, numa imitacio de segunda categoria
de seus equivalentes alquimicos no Templo.

Sombreado também se define por suas carru-
agens; ¢ um dos unicos dois bairros que realmen-
te tém espaco ou recursos para manter estiabulos.
Quase todas as casas possuem carruagem e parelha
de cavalos (além das ja citadas bicicletas). E consi-
derado ‘provincial’ andar a cavalo; ha até alguns
que se recusam a tocar nas feras. No entanto, os
residentes de Sombreado parecem orgulharse de
nio caminhar, mesmo quando viajam dentro do
seu proprio bairro. Os condutores de carruagem
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devem ter cuidado ao se aventurarem em partes
monotonas da cidade: um cavalo com uma perna
quebrada ¢ uma refeicio oportuna para as massas
famintas, que podem tentar arquitetar tais “aci-
dentes”.

Multidoes sdo inéditas em Sombreado. Este
bairro d4 uma sensacio reconfortante de seguran-
ca. Isso pode levar os visitantes a supor que Som-
breado nio apresenta perigos, mas nio se deve
presumir muito sobre esse ponto. O bem-estar de
uma pessoa nio precisa de ser comprometido pelo
crime ou pela pobreza: os proprios direitos de pro-
priedade e privacidade podem tornar-se armas. As
pessoas sA0 muito possessivas e muitas vezes fazem
com que um transeunte seja preso por ‘invasio’.
Isto pode variar desde o metaforico “olhar pela ja-
nela de um vizinho” até literalmente colocar os pés
no gramado.

Este rigor se estende a Policia de Paridon, que
ndo tem permissdo para revistar uma casa de Som-
breado (ou Distrito do Rei) sem convite ou com
permissio do proprietiario. Mesmo assim, muito
cuidado e cortesia devem ser exercidos durante
todo o processo; A carreira de muitos policiais foi
interrompida por sua falta de tato ou por suspeita
aberta, mesmo que sua suspeita mais tarde se reve-
le justificada.

A Universidade de Paridon de Sombreado ¢
lider nas ciéncias, produzindo os melhores enge-
nheiros, médicos e cientistas do mundo. A escola
¢ especializada em medicina e quimica (mundana),
com muitos graduados em ambas as dreas. Muitos
alquimistas também emergiram da universidade.
Alguns graduados emigram para o Nucleo, onde
ganham a vida tratando de doentes e feridos ou
ensinando em instituicdes do continente.
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Virios institutos médicos associados, incluin-§

do o Instituto de Teratologia, ficam a poucos pas-
sos, proporcionando uma experiéncia pronta para
futuros estagiarios. Esta darea também abriga algu-
mas instalacdes de “educacio corretiva”, como a
renomada Escola para Jovens Rebeldes do Dr. Lon-
gwell. Exclusiva, muito cara e discreta, esta escola
preparatdria milagrosa tem uma alta taxa de suces-
so: praticamente todas as criancas que frequentam
se formam como uma nova pessoa.

Sombreado tem um grande setor publico, que
até mesmo as “massas infelizes” podem visitar. En-
tre estes estio o Centro Cultural Metropolitano,
a Galeria de Arte Paridon e a Biblioteca Nacional
Zherisiana. A principal atracio para os estudiosos
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¢ o Museu Paridon: um gigante arquitetonico que
guarda artefatos de todo o mundo. Certa vez, exa-
minei um esquema do Museu que revelava mais
duas alas do que as que sio evidentes do lado de
fora; Lembro-me de ter notado portas secretas no
museu que podem levar a essas alas.

O sotaque Sombreado ¢ a defini¢ao do Nu-
cleo para o sotaque zherisiano “tipico”. E macio
e dificil de dominar. “Sua lingua ¢ lenta” é um in-
sulto que os nativos usam para se referir aos diale-
tos de outros zherisianos. Quando uma casa fica
disponivel, a propriedade em Sombreado comeca
em 3.000 libras e s aumenta. Apos esta secio da
pesquisa, fico mais uma vez impressionado com o
quio acentuada ¢ a divisio de classes nesta cidade.

H Costa Sul

Povoado; Tend. NB; NC 9; Limite de 2800PO; Ati-

vos 30.700PO; Populacio 610

Uma parede de madeira fragil e podre fica en-

tre as Entranhas e a Costa Sul. Sobre esta parede,
os humanos de Zherisia esculpiram ou rabiscaram
resmas de desenhos maliciosos, insultos e ameacas
contra os residentes deste bairro. Ha apenas uma
Unica porta trancada na parede, na qual foi prega-
da uma placa que diz “Caminho do Jack”.

! Possibilidade Medonba: Dr. Longwell

A Casa do Dr. Longwell para Jovens Rebeldes
¢ uma adicio relativamente nova a cidade. Esta
ampla instalacio de trés andares abriga filhos
recalcitrantes de zherisianos notiveis. Muitos
jovens turbulentos e indisciplinados emergiram
como criancas modelo: vistos, mas ndo ouvidos.

Longwell ¢, na verdade, um vampiro cerebral
e protegido do Dr. Daclaud Heinfroth. Aluno de-
dicado de seu terrivel mentor, sua conversio nio
foi um sucesso total: Longwell s6 pode se alimen-
tar de vitimas que ainda ndo atingiram a idade
adulta. Como havia poucos jovens no asilo de
Heinfroth, Longwell partiu sozinho. Chegando
em Paridon, ele rapidamente montou seu local
de alimentacdo particular, usando seu charme
para atrair nobres a enviarem seus adolescentes

problematicos para ele. Aqueles que deixam seus

“cuidados” sio pouco mais do que conchas sub-
servientes de seu antigo eu.
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A Costa Sul fica logo a oeste das Docas e ao sul \,; -

das Entranhas. Drywall e cimento sio os materiais
de construcio abundantes aqui, e a maioria dos
edificios ndo tem mais do que dois andares de altu-
ra. Apesar de sua proximidade com as Entranhas,
a Costa Sul possui pordes, aparentemente sem
quaisquer incursdes indesejadas por baixo.

\
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Costa Sul ¢ o lar principalmente de humanos §

de etnia mista ou nio nativa, especialmente aque- {

les que nido sio do Nucleo. Os zherisianos sdo bas-
tante competitivos com os seus; eles nio aceitam a
invasio ¢bvia de estrangeiros em seu ja apertado
territorio. As lojas destes estrangeiros estio lado
a lado com as dos calibans e meio-vistani, e pros-
peram porque as suas comunidades sio unidas e
apoiam os seus membros - e porque sio tio mal
recebidos noutros bairros.

O Caminho da Brumas “Caminho Oculto”
esta localizado aqui; a drea é conhecida como ‘Pe-
quena Darkon’ por esse motivo. H4 rumores de
que esta seja a rota de fuga de Jack Sangrento. Os
xeno6fobos consideram isso uma prova de que ele é
um dos residentes da Rua Anormal. Nio lhes ocor-
re perguntar por que Jack Sangrento fugiria para
Darkon, se sua casa (presumivelmente) mais segura
esta proxima, nem consideram o fato de que cali-
bans e meio-Vistani nio sio mais comuns naquele
pais do que aqui. A cada 13 anos, o povo de Costa
Sul deve, portanto, viver com medo de represélias
pelas acdes de Jack Sangrento.

A arquitetura local reflete a heranca mista dos
residentes. Embora os edificios sejam construi-
dos e projetados como zherisianos, eles sio decora-
dos e reparados para emular estilos darkoneses ou
mais exoticos. As placas costumam ser escritas em
linguas estrangeiras e modas incomuns enchem
as ruas. Existem residentes humanos de lugares
tao distantes como Rokushima Taiyoo, Sri Raji,
Har’Akir e Pharazia.

A Costa Sul contém o gueto centendrio des-
ta cidade para seus nio-humanos, principalmente
Calibans e meio-Vistani. O gueto originou-se como
um pequeno crescente reservado aos trabalhado-
res portudrios de Caliban, segregando-os assim dos
seus colegas de trabalho mais puros e talvez pou-
pando as mulheres gravidas sustos que poderiam
contaminar os nascituros.

Desde entio, o gueto expandiu-se para além
das suas fronteiras originais e estd dividido entre as
suas duas sociedades, mas a area ainda é conhecida
pelo nome de ‘Rua Anormal’.
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Possibilidade Medonba:
Destino dos Chacais?

Durante a décima terceira matanca de Jack
Sangrento, um cla de chacais ficou do lado de
Sir Edmund Bloodsworth contra Sodo e seus
doppelgangers. Depois que um grupo de aventu-
reiros derrotou Bloodsworth, Sodo prendeu os
chacais sobreviventes sob o Museu de Paridon.
Selando um Osso dos Chacais (VRA) nas pare-
des ao lado de cada entrada e saida do prédio, ele
deixou o cla 14 para apodrecer.

No entanto, Sodo tinha esquecido um tnico
poco de ventilacdo, que dava aos cativos uma pas-
sagem da caverna do Museu para Timor. Os ma-
rikith, é claro, ndo sdo receptivos, mas os chacais
usaram a flecha para sobreviver. Se um desses Os-
sos fosse removido das muralhas, por acidente ou
reforma, os chacais seriam soltos na cidade.

L

Muito poucas pessoas entram sozinhas na drea
dos Calibans; eles geralmente buscam o anoni-
mato da multiddo para fazer isso. Um dos poucos
humanos que visita 14 regularmente é o Dr. Niles
Patterson, que montou uma clinica cirtrgica aten-
dendo a calibans. O “EllieMack”, ou Museu Elu-
cidante de Curiosidades Antropologicas, também
fica @ margem desta comunidade, assim como suas
arenas de boxe e luta livre; esse pratico arranjo
poupa os visitantes humanos da macula de entrar
na comunidade “amaldicoada”. Esses entreteni-
mentos basicos provaram ser surpreendentemente
populares entre os humanos, tanto ricos quanto
pobres.

Os visitantes muitas vezes ficam surpresos com
o fato de uma comunidade Meio-Vistani de qual-
quer tamanho ser encontrada no que pode ser con-
siderado um canto isolado das Brumas. O mistério
¢ explicado por varios fatores intercalados. Em pri-
meiro lugar, Paridon ¢ um centro comercial acessi-
vel apenas através das Brumas.

Em segundo lugar, em Paridon muito poucas
portas estdo fechadas aos ricos, como muitos co-
merciantes Meio-Vistani se qualificam. Por ultimo,
e talvez o mais importante de tudo, a sua heranca
parece extremamente dificil para os doppelgangers
falsificarem. Assim, os meio-Vistani sdo frequente-
mente mais confidveis (se menos apreciados) por
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O doutor Niles Patterson, de Nosos, tinha
uma irma caliban que passou toda a sua curta
vida escondida no sotio da familia. A simpatia
do jovem pela situacio dela inspirou seu interes-
se pela teratologia: o estudo das anomalias hu-
manas. Estudou na Universidade de Paridon e,
gracas ao “financiamento” do pai (em troca do |
siléncio sobre o segredo de familia), conseguiu {
financiar o seu proprio estabelecimento. !

O Instituto estd localizado em Sombreado, g'\

para desgosto de seus vizinhos. Ele reside nesta
casa reformada, a poucos passos da Universida-
de, onde muitos estagidrios vém para estudar e
praticar. Ele visita seu pequeno consultorio em
Costa Sul duas vezes por semana para prestar
seus servicos a sua clientela mais saudavel, muitas
vezes de graca. Ele também atende outra clientela
relacionada: os Remanescentes de Timor.

b

seus compatriotas zherisianos de sangue puro do
que ousam confiar uns nos outros.

Um grupo proeminente de comerciantes meio-
Vistani, conhecidos como “Capities das Brumas”,
tem sua sede no Clube Carmesim. Grande parte
dos negocios de importacio e exportacio do Pari-
don sio negociados em sua sala comum. Ao con-
trario de praticamente todos os outros clubes em
Paridon, ele aceita mulheres desde que atendam
aos requisitos de entrada: todos os candidatos de-
vem ter guiado com sucesso expedicdes comerciais
através das Brumas. Capitdes do sexo masculino
sa0 muito mais comuns, ja que muitos zherisianos
(e estrangeiros, alids) ndo estdo dispostos a contra-
tar uma mulher lider de caravana ou capita de na-
vio.

Para muitos Capities das Brumas, seus aposen-
tos no Clube sio o que ha de mais proximo de um
lar. Nio ¢ de surpreender que os capities sejam um
grupo itinerante e, a qualquer momento, uma cla-
ra maioria estd envolvida em viagens de negécios.

Acredito que esses homens e mulheres meio-
Vistani podem ser vitais ao explorar os confins das
Brumas. Uma explicacio mais detalhada do grupo
segue mais adiante. Garanto-lhe que eles mante-
rio todas as confidéncias que acharmos adequadas
para proporcionar a si mesmos: guardar segredos,

Os Capitaes das Brumas
Nos ultimos anos, a Sociedade Cartografica
zherisiana era dirigida por nobres humanos. Des-
de a Conjuncio e a crescente necessidade de co-
mércio, esses diletantes foram substituidos pelos
mais habeis Capities das Brumas, meio-Vistani.
Sob o seu comando, o comércio de Zherisia com
terras estrangeiras triplicou.
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afinal de contas, estd tio em seu sangue quanto
viajar pelas Brumas.

Comercialmente, este bairro carece da grande
diversidade de Beira-Rio, mas os seus precos sio
mais razoaveis - isto ¢, se vocé for um deles. No
entanto, Costa Sul possui raridades e curiosida-
des nio disponiveis em outros lugares. Enquanto
Beira-Rio oferece produtos estrangeiros, Costa Sul
conta com os proprios artesios. Tenho relatos de
vendedores que vendem pocdes da imortalidade,
estatuas que ganham vida, criaturas que se repro-
duzem através da umidade e instrumentos musi-
cais que controlam emocdes.

O sotaque da Costa Sul nio apresenta diferen-
cas significativas em relacdo ao sotaque das Docas,
exceto que se ouve mais girias de outros reinos. H4
também uma grande variedade de sotaques estran-
geiros neste bairro, devido a um fluxo crescente de
imigrantes das ilhas com as quais Zherisia agora
comercializa.

Distrito do Rei
Vila pequena; Tend. N; NC 9; Limite de PO 25.000;
Ativos 1.050.000 PO; Populacio 120
E assim, passo agora para o ultimo e (sem du-
vida) maior bairro de Paridon. Distrito do Rei é
o lar da aristocracia e do governo de Zherisia. Os
edificios aqui sdo gigantescos, de designs arcaicos
e elaborados que remontam as raizes do reino zhe-
risiano. Eles sio construidos inteiramente com
metais luxuosos e pedras finas: cobre e ferro dou-
rado, granito e marmore. Postos de guarda estio
por toda parte; ninguém passa por este bairro sem
ser observado pelos olhos dos vigias. Os turnos de
guarda sdo alternados de forma imprevisivel, para
que os criminosos ndo possam explorar um padrio
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na sua programacio; os proprios guardides sao fre-
quentemente transferidos, para minimizar a tenta-
cdo e a utilidade do suborno.

A Camara Municipal retine-se no maior e mais
antigo edificio de Paridon: o Edificio do Parlamen-
to zherisiano. Erguendo-se como um pai sobre os
seus filhos, este edificio (na verdade, todo este bair-
ro) parece elevar-se sobre o resto da cidade.

Os curiosos podem entrar na alcova frontal
do Prédio do Parlamento, uma sala quadrada de
dezoito metros com intimeras portas para suas pro-
fundezas; somente aqueles com negdcios oficiais
e aprovacdo por escrito sdo permitidos além. Os
vereadores, 0s seus assessores pessoais e a elite da
Guarda Parlamentar sdo as tnicas pessoas familia-
rizadas com a disposicio interna completa do edi-
ficio.

Pelo uso da persuasio madgica, aprendi que
h4 um corredor além da porta central ao norte,
levando a um saldo. Este salio ¢ a prova de som,
assim como quase todos os quartos das instalacoes.
O dever normal do Guarda encantado era patru-
lhar uma das trés passagens que saiam desta sala.
Ao liberar o guarda, ele retornou ao seu posto sem
se lembrar conscientemente das minhas “pergun-
tas”. Estranhamente, o homem foi chamado para
“inspecao” depois disso; Ndo o vi retornar ao seu
posto.
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Um fitoterapeuta de Rokushima Taiyoo e re-
cém-chegado a Paridon, Kumoda prepara pilulas,
pomadas e outros remédios com ervas exdticas
para todos os tipos de sofrimento, particularmen-
te seu cada vez mais popular “elixir da juventu-
de”. O velho mora com sua filha Yoriko.

Na verdade, um necromante expulso de sua
terra natal por suas praticas vis, ele mata jovens
meninos de rua e os enterra em seu jardim. As-
sim, ele cultiva um cogumelo especial que chama
de “sussurro da morte”. O pé dos cogumelos re-
juvenesce os velhos, mas Kumoda ¢ bastante sele-
tivo sobre quem considera digno deste ‘presente’.
Kumoda tem um lacaio kenku escondido em seu
sotdo que ele envia para buscar vitimas.

Yoriko esta sempre velada porque tem olhos
de serpente; ela é familiar de Yasuo, criada pela
magia Criar Falso Capanga. 3
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Em relacio a este incidente, aponto agora para
a secdo incluida sobre doppelgangers nas Notas
Anexas. Talvez isso dé mais informacdes sobre o
que exatamente acontece dentro dos muros de Dis-
trito do Rei.

Distrito do Rei parece menos um bairro vivo
do que um monumento a grande nacdo agora per-
dida. Estatuas em homenagem aos famosos herdis
zherisianos de tempos passados pontilham a paisa-
gem; nenhum jardim ou parque foi transformado
em terras agricolas aqui. A Galeria Real Zherisiana
abriga retratos dos antigos monarcas do reino, a
maioria deles esquecidos pela populacio. Os resi-
dentes elegantes do bairro andam languidamente,
bem alimentados e elegantes, e interagem pouco
com a populacio em geral, exceto com os emprega-
dos. O resto da cidade, orgulhoso da sua sofistica-
cio moderna, vé este bairro como um velho trému-
lo, que em breve serd substituido por um herdeiro
mais jovem e vibrante.

O “velho” sabe disso, é claro. Os altos muros
ao redor de Distrito do Rei resistiram ao teste do
tempo durante décadas. Fundidos em ferro preto
duro, eles tém uma fina camada de chumbo den-
tro deles para cancelar qualquer tentativa de vidén-
cia (eu tentei). Alarmes mecinicos e magicos estio
posicionados em todos os lugares, assim como es-
toques de escudos anti-motim e armas de fogo.
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g O Parasita Interior

A barra lateral ‘Resumo de Paridon’ indica a

\i humanos. No entanto, ndo indica quantos do-
% ppelgangers residem atualmente na cidade. Devi-
% do a sua natureza imitativa, a populacio dos do-
I ppelgangers foi adicionada a populagdo humana.

K A sociedade Doppelganger ¢ dividida em

\

§\

classes socioecondmicas, cada uma geralmente

encontrada em bairros diferentes. O centro de '\
{

todas as atividades dos doppelgangers fica no
Distrito do Rei. As porcentagens raciais reco-
mendadas para a elite deste bairro sio de 30% de
£ doppelgangers e 70% de humanos, mas o Mestre
\ deve se sentir a vontade para ajustar esses niime-
ros como desejar.
Independentemente de quantos doppelgan-
gers estejam realmente presentes, eles estdo inse-
ridos no coracio da estrutura de poder da cidade.

Se os PJs ousarem se esgueirar corajosamente pelo / ¢ Escarlate™;
£

Edificio do Parlamento zherisiano, eles poderio !
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K mais tarde ser assolados por “acidentes” ou perse- | | Golemde Vldro Guardido Protetor; ND 10 — Dhampir®;
]

guidos pelas autoridades legais, mesmo que nio

tenham conseguido descobrir nada importante. T‘ﬁ' Golem de Carne™, Golem Mecanico™; ND 13 — Golem de
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Os vigilantes do bairro estdo alertas e seus guar-
das agem rapidamente. Distrito do Rei esta sempre
de prontiddo para o seu maior terror: a revolucio
que abrange toda a cidade. E, no entanto, embora
sempre se tenha falado em revolucdo, nunca ocor-
reu uma tentativa real de golpe de Estado - ou,
se ocorreu, foi esmagada tio completamente que
nem sequer foi registada.

O sotaque do Distrito do Rei é referido como
“vidro lapidado” pelo resto da populacio, com
suas vogais cortadas e R’s rolantes. Seu discurso ¢
arcaico, baseado em eufemismos antigos e frases de
uma época anterior. Parece erudito para os estran-
geiros, e mais pretensioso do que distinto para os
nativos. E certo que sou conhecido por fingir isso
durante minhas proprias viagens.

flora ¢ fauna

® herisia ¢ um reino urbano. Durante a
Conjuncido, o campo rural foi separa-
do da cidade. A fome atormentou as
massas, € a cidade comecou a devorar

;;%
\
sua percentagem de habitantes humanos e nio \ Vida Selvagem: ND 1/10 — Morcego; ND 1/8 —
2
1
:i

J i

Hnimais Locais ¢ Porrores Nativos

Centopeia Monstruosa, mitda; Rato; ND 1/6 — Corvo;
ND 1/4 — Coruja; Gato; ND 1/3 — Aranha Monstruosa,
pequena; Cachorro; Centopeia Monstruosa, pequena;
Rato Atroz; ND 1/2 — Centopeia Monstruosa, média;
ND 1 — Centopeia Monstruosa, grande; Enxame de
Aranhas; ND 2 — Centopeia Monstruosa, enorme;
Enxame de Morcegos; Enxame de Ratos; Inseto Gigante
Assassino; Morcego Atroz; ND 3 — Vinha Assassina;
;Y ND 4 — Enxame de Centopeias; ND 5 — Aranha
.} Monstruosa, enorme; ND 6 — Centopeia Monstruosa,
A imensa; ND 9 — Centopeia Monstruosa, colossal.
j\ Monstros: ND 1 — Homuinculo; ND 2 — Cacador
}} Marikith*; ND 3 — Doppelganger Assombrado®;
Ettercap; Salteador Etéreo; Sombra; ND 4 — o
" Vampirica; Gargula; Mimico; Vampyro*; ND 5 —
Aparicdo; Mantor; ND 6 — Golem de Cera®; Vidva
ND 7 — Cacador Invisivel; Espectro;

g
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Nosferatu®; Vampiro; Vorlog*; ND 8 — Golem Boneca™;

Rakshasa; ND 11 —

4 Golem de Barro Golem-Gargula®;

NI g

Ferro.

Varidvel: Criatura Umbrall™; Elemental; Fantasma;
ﬁ Fantasma Brutal-M; Geist; Manipulador®; Morto-Vivo i

EvoluidoM; Objeto Animado; Perdidos. i

*Veja Denizens of Dread
y LiM - Libris Mortis

qualquer forragem que tivesse, até mesmo ervas
daninhas comuns e animais antes considerados
de estimacdo. Isso nio significa que Paridon esteja
agora completamente desprovido de vegetagio.
Areas esparsas de vida botinica ainda podem
ser encontradas em parques ou jardins. Para al-
guns, estes pequenos nichos de crescimento sdo ti-
buas de salvacdo, para outros sdo apenas um luxo.
A “vida selvagem” foi reduzida a necrofagos ur-
banos, como gaivotas e ratos. Essas criaturas foram
poupadas apenas porque a sua carne estd frequen-
temente contaminada e o esforco para capturé-las
geralmente excede o seu valor. Vermes ocasionais,
como aranhas ou centopeias, surge das profunde-
zas de Timor. Pequenos animais e aves ainda sdo
mantidos em Entranhas, Sombreado e Distrito do
Rei; cavalos, devorados até a beira da extincio apds




a Conjuncio, foram reintroduzidos por familias
mais ricas e empresas que os utilizam.

As Docas nio possuem parques ou jardins; gai-
votas e ratos sao a Unica fauna encontrada aqui. S6
os tolos se preocupam em tentar pescar ao longo
do poluido Nodnal; qualquer peixe que sobreviva
a escassez de algas e outras formas de vida fica tio
téxico quanto o préprio rio poluido. No extremo
norte de Capela Negra existem alguns locais que
antes eram parques, mas agora foram destinados
ao uso agricola. Casas também foram demolidas
ali, para criar mais terras agricolas. Os telhados
aqui e nas Entranhas também siao convertidos em
hortas.

Muitas vezes vemos culturas resistentes, prati-
cas e tolerantes & sombra, como tomate e abobri-
nha. Nas entranhas também se encontram ervas
perenes de valor medicinal, como a equinacea
ou a linhaca. Nas entranhas do sul, todos os par-
ques foram agora convertidos em terras agricolas.
No entanto, ao contrario dos lotes estrangulados
pela poluicio atmosférica de Capela Negra, estes
na verdade produzem uma quantidade razodvel de

alimentos, e a maioria ¢ cultivada por Celebrantes.
No norte, ainda restam alguns pequenos parques
para lazer.

Sombreado possui uma quantidade impressio-
nante de terrenos dedicados a “espacos verdes”,
pelo menos se comparado ao resto da cidade. Cada
mansio possui seu proprio gramado, que normal-
mente ¢ delineado por uma cerca branca. Todo ho-
mem tem uma horta, e a maioria possui canteiros
de flores e arbustos treinados (alguns dos quais sdo
aparados como topiaria). Os quintais agora servem
como pastos para cavalos, uma concessio relutante
a escassa forragem, mantida fora da vista.

As propriedades em Distrito do Rei abrigam
vastos jardins, e os jardineiros trabalham duro para
cultivar espécies exoticas de lugares tio distantes
quanto Sri Raji. O Parque da Rainha, neste bairro,
¢ uma recriacio enorme e bem cuidada da nossa
lamentada zona rural zherisiana. Esses jardins e o
Parque da Rainha juntos ocupam quase um déci-
mo da drea cultivada de Paridon.
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4 Capela Negra
O A rua Cheira a excrementos.

e Um grupo de pessoas pobres olha para
vocé com inveja e odio.

* Uma porta esta aberta para arejar um
apartamento. Seu pequeno e fétido quarto abri-
ga sete pessoas.

¢ Um homem tenta lhe vender um relogio
de bolso. O nome do seu proprietario esta ris-
cado.

e Uma mulher, com o rosto inchado por
um olho roxo, implora sem palavras por sua aju-
da enquanto ¢é arrastada por um homem grande
e furioso.

do um saco onde algo se contorce.
¢ Um homem louco murmura para si mes-
mo em um beco, enquanto se delicia com ratos.
e Um grito é ouvido a distAncia e depois
termina abruptamente e ameacadoramente.

Hs Entranbas

¢ Velhinhas param de fofocar em um telha-
do proximo para observar vocés.

e Um vendedor divulga as ultimas manche-
tes do Jornal de Paridon; um transeunte compra
uma tiragem.

* A torre do reldgio soa e transeuntes verifi-
cam seus reldgios.

¢ Algo ¢ sentido se movendo na terra, sob
seus pés.

)
%
‘ e Uma jovem suja passa correndo, seguran-
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j ¢ Ouve-se som de vidro quebrando em uma
H casa proxima.
1 ¢ Os passos da Patrulha do Telhado resso-
am na passarela de madeira acima.

e Seis horas soam, e a rua é inundada por
funciondrios e autoridades indo para casa.

s ¢ Um jornalista entrevista um policial do
lado de fora de uma casa vazia.

Imagens ¢ Sons Mundanos
Hs Docas

* Um barco lotado de passageiros aproxima-
-se lentamente de um cais.

* Os habitantes locais atiram tijolos e pe-
dras aos novos imigrantes, muitos dos quais pa-
recem parte Vistani.

e A multidio agitada empurra um homem
incauto para fora de um cais. Sua bagagem flu-
tua na d4gua onde ele caiu.

* Uma crianca perdida grita pela mae, en-
quanto os estivadores gritam para ela ficar quie-
ta.

* Uma familia de estrangeiros que procura
uma refeicio quente fica perplexa, sem ter ideia
de onde deveria ir para encontri-la.

e As armas de um recém-chegado indisci-
plinado sdo confiscadas pela Policia de Paridon.

* Um apito de barco ecoa. Os homens gri-
fam uns com Os OUtros para se prepararem.

* Calibans descarregam grandes caixotes de
madeira de um barco, afastando varias pessoas.

e Uma buzina soa no nevoeiro. Os estivado-
res amarram um grande barco.

Distrito do Rei

* Um policial se aproxima e pergunta edu-
cadamente, mas com firmeza, para onde vocé
esta indo.

e Um homem bem vestido puxa um mono-
culo para olhar para voce.

* Uma menina bem vestida pergunta ao seu
tutor por que vocé esta vestido de maneira es-
tranha.

* Um grupo de servos caminha em direcao
aos portdes de uma mansio proxima.

e Um grupo de jovens descansa no parque
com uma cesta de piquenique.

i Vg nges W
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Beira-Rio
¢ Um comprador joga uma bugiganga no
chio, reclamando do preco exorbitante.

¢ Uma nuvem de p6 de gesso cai sobre os
PJs vindo de um canteiro de obras. No alto,
varios trabalhadores se equilibram nas vigas de
suporte.

'
¢ Dois lojistas discutem sobre qual produ-
if_ to é melhor.
3 * Um homem empurra um dos PJs (Ref
. CD 12 ou queda), dizendo para sair do seu ca-
minho.

¢ Um cliente tenta pechinchar, mas o co-
merciante ndo cede ao preco pedido do item.

¢ Um homem pergunta a hora a um dos
PJs, enquanto um batedor de carteiras se move

atras deles (Observar CD 20)

¢ Uma loja estd sendo fechada com tibu-
as, seus produtos apreendidos, enquanto seu
dono grita na rua.

¢ O dono de uma loja tenta convencer os
PJs de que ele tem os melhores precos da cida-

de.

¢ Um acougueiro joga fora um pedaco de
carne estragado. Imediatamente, um menino o
agarra.

¢ Um garoto tenta vender aos PJs um Jor-
nal de Paridon (possivelmente o de ontem) por
uma libra.

¢ Os moleques de rua olham para um em-
presario rico. Eles entdo se espalham e desapa-
recem na multidio.

¢ Alguém sutilmente entrega uma carteira

grita: “Fui roubado”.

&
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’Q para outra pessoa. Logo depois, outra pessoa
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Sombreado

e Um estrondo ressoa e uma nuvem de fu-
maca sai de uma janela préxima no andar de
cima.

* Um casal passa em suas bicicletas novas.

e Um policial detém um homem por dei-
xar cair um jornal amassado em um gramado
proximo.

* Um grupo de jovens realiza gindstica nas
dependéncias da Universidade.

* Uma governanta empurra um carrinho
grande e pesado para um parque proximo.

e Passa uma carruagem, unico veiculo na
estrada.

H Costa Sul

* Um grupo de rapazes humanos desafia
um deles a entrar na Rua Anormal.

e Um caliban piscante convida vocé a ver
as belas exposicoes de Ellie-Mack, incluindo
“ . . ”»

goblins, elfos e outras raridades”.

e Um corretor de apostas estd aceitando
apostas para a luta de boxe desta noite.

e Um meio-Vistani exibe um baralho de
tarokka, oferecendo-se para adivinhar sua sorte
por dez libras.

* Um adolescente escreve um insulto gros-
seiro na parede de madeira entre Entranhas e
a Costa Sul.

* Os ndo-humanos olham para vocé com
cautela.
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ntes de ler este capitulo, ha um fato que
( ﬂ deve ficar claro: a Grande Conjuncio

vJ| transformou a sociedade na minha ter-
ra natal numa extensio sem preceden-
tes em qualquer outro lugar desta Terra
das Brumas. Em 3 de julho de 740, a antiga nacio
de Zherisia diminuiu apenas para a cidade de Pa-
ridon. Num piscar de olhos, metade da populacio
desapareceu, juntamente com 0s antigos recursos
naturais e a autossuficiéncia agricola do pais. Des-
de entdo, a cidade oscilou a beira da revolucio,
passou por um boom industrial e viu um aumento
incrivel no numero e na influéncia da sua classe
média.

Nossa primeira geracdo pos-Conjuncio come-
cou a entrar na idade adulta. Nossos herdeiros nio
sdo impedidos nem pela perda nem pela nostalgia
de um pais e de um modo de vida. Essas criancas
constituem a primeira geracdo de zherisianos intei-
ramente urbana. S6 podemos imaginar que inova-
coes e valores esta geracio trara no futuro.

|

Pessoas Nativas

populacio nativa de Zherisia é esmaga-
( doramente humana. Temos alguma se-
— e

p

melhanca fisica com os mordentiamos:
pele clara com bochechas rosadas e
predominincia de olhos cinzentos. Isto
vale para o cidaddo saudavel. No entanto, para a
maioria desnutrida, as tez tendem a ser palidas ou
amareladas, e a ultima geracio tem sido afligida
por raquitismo. A falta de acesso a carne fresca,
leite e produtos agricolas ¢ a culpada por isto. Os
dentes também sdo notoriamente ruins, devido a
insuficiéncia de célcio e ao escorbuto.

Os zherisianos tém estatura média e constitui-
cdo média; muitas vezes podemos adivinhar a ri-
queza de um homem pelo seu peso. O cabelo ¢ liso
ou ondulado e raramente preto. Os homens man-
tém o cabelo curto, mas bigodes, barbas e costele-
tas sdo aceitdveis. As mulheres prendem os cabelos
em coques; quanto mais elaborado, maior sera o
indicio de que ela ¢ uma senhora ociosa.

Conforme mencionado anteriormente, exis-
tem duas minorias nio humanas que vivem em
Zherisia. Os mais numerosos sio os nossos cali-
bans residentes. Estes se vestem como seus com-
patriotas humanos em Capela Negra e, embora
alguns sejam desleixados, a maioria se esforca para
manter as aparéncias e nio viver de acordo com

seu esteredtipo. Na mesma linha, embora seus pa-
droes de fala possam ser simples, “Nossos” calibans
geralmente sio educados e bem-comportados.

Pouco depois de 740, houve um aumento
acentuado na incidéncia de nascimentos de Ca-
libans, agora considerado um efeito colateral da
Conjuncio. A sua taxa de mortalidade infantil,
no entanto, sempre foi elevada - pelo menos, em
lares humanos - e os registos do legista revelam que
eles parecem ser muito “propensos a acidentes”.
Os Calibans sio legalmente reconhecidos como
humanos, mas os registos judiciais revelam que as
sentencas criminais tendem a ser mais leves se a
vitima pertencer a este grupo.

Meio-Vistani também residem em Zherisia e
exibem um estranho amélgama de suas culturas
natais e adotivas. Ambos o0s sexos costumam usar
cabelos soltos e longos, ostentando brincos, cola-
res e anéis de ouro tdo frequentemente associados
aos Vistani, mas eles herdam suas outras modas de
Zherisia - embora com um certo “toque cigano”,
muitas vezes imitado pelos mais jovens e mais ou-
sadia da pequena nobreza de Paridon. Se alguém
vir um homem sem cartola, cabelos escuros até os
ombros, vestido com uma camisa impecavelmente
branca e terno escuro, com um lenco de cores vi-
vas em vez de gravata ou gravata-borboleta, e calcas
com blusa até os joelhos botas, imediatamente o
reconhecemos como um bravo Meio-Vistani e ves-
tido com esmero. Da mesma forma, mulheres com
sangue Vistani serdo frequentemente vistas usando
vestidos recatados realcados por um lenco colori-
do e (o mais chocante de tudo) usando os cabelos
soltos.

Embora os calibans sejam frequentemente dig-
nos de pena e tratados com condescendéncia, eles
sdo poupados da hostilidade dirigida aos meio-Vis-
tani. A populacio zherisiana em geral fica ofendi-
da com o quio unida é a sua comunidade exclusi-
va, muitas vezes acusando-a de apatia em relacio
a sociedade como um todo. Os criticos tendem a
esquecer o quanto esses cidaddos sio indesejaveis
em outros bairros e fecham os olhos (Se nao for
um piscar de olhos cimplice) para os bandidos que
concretizam seus proprios pensamentos agressivos.
A maior parte desse ressentimento surge da inveja:
os meio-Vistani de Paridon sio bem-sucedidos e
abastados; suas habitacoes sio limpas e bem cuida-
das; seus servicos sio muito procurados. O resto ¢
xenofobia, mas parece ser um fardo universal dos
Vistani e de seus parentes mesticos.




Recentemente, encontrei rumores de uma
nova raca de doppelgangers, ramificacoes sem a
habilidade de leitura de pensamentos da raca-mae.
Esses “changelings” (substitutos) ainda sdo raros e
pouco conhecidos, mas supostamente estio cres-
cendo em numero. Embora seja de interesse poten-
cial para a Fraternidade, nio estou em posicao ade-
quada para investigar, por isso enviei referéncias ao
irmdo Lochspeare para consideracio.

Agora, uma rdpida descricio dos outros “po-
vos nativos” de Zherisia: em seu estado natural, os
doppelgangers tém cerca de um metro e oitenta de
altura e rostos alongados. Seus bracos sio despro-
porcionalmente longos, as maos penduradas além
dos joelhos. Sua pele ¢ emborrachada e cor de es-
tanho, brilhando com uma graxa escorregadia que
cobre seu corpo. Os doppelgangers tém olhos ne-
gros calculistas e sdo totalmente sem pelos. Apesar
de sua postura humanoide, sua anatomia ¢ diferen-
te da nossa. Mais notavelmente, falta-lhes género,
embora a maioria tenha preferéncia por homem
ou mulher.

Assim como as bruxas, os doppelgangers sio
criados e nascem na forma humana, transforman-
do-se pela primeira vez na idade em que os huma-
nos passam pela puberdade. Entrevistei um sujeito
sobre isso (Meus agradecimentos novamente a Ha-
zan pelas técnicas de persuasio. Eu estava tendo
problemas para obter resultados com meus méto-
dos habituais) que confirmou isso e falou de suas
proprias experiéncias.

Classe Baixa

Classe Média

Os doppelgangers nascem humanos, mas en-
contram-se desligados da sociedade humana, inca-
pazes de se conectarem totalmente conosco. Em-
bora a sua capacidade de detectar pensamentos
ainda ndo tenha amadurecido, eles rapidamente
percebem a duplicidade, as mentiras e a hipocrisia
que guiam a maior parte da vida humana. Aliena-
dos, eles passam a desprezar as pessoas até que suas
habilidades se desenvolvam e sejam encontrados
por seu cli. Os doppelgangers tém um estranho
sexto sentido para o amadurecimento dos jovens
(talvez relacionado aos “feromonios” hipotetizados
pelo irmdo Reuland).

Vida Cotidiana

Existem trés classes em Paridon. Os nobres
sdo os homens mais ricos da cidade, devido nao
apenas aos interesses comerciais estabelecidos ha
muito tempo, mas também a propriedade de quase
todas as terras restantes. Uma rede fixa de “dinhei-
ro antigo” e dois séculos de tradicio alimentam o
seu conceito de superioridade. Eles nao veem nada
de errado em importar creme e morangos para um
casamento enquanto a populacio em geral sofre de
desnutricdo. Seus filhos mimados se envolvem nas
artes e nos estudos universitarios, enquanto o pa-
triarca da familia se reine com assessores que cui-
dam de suas propriedades e negdcios, assinando
a papelada necessaria, antes de voltar as suas pro-
prias distracdes, confiando em seus colegas mais
ambiciosos para governar o Conselho Municipal
a seu favor.

Classe Hlta
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H Glandula da Metamorfose 3

As transformacdes dos doppelgangers sao
reguladas por um 6rgio abaixo do cérebro cha-
mado glindula de metamorfose. Esta glandula
pituitdria modificada desencadeia mudancas de
forma ao liberar horménios no sangue. Estes ati-
vam os cromatéforos da pele e a contracio dos
musculos cutdneos, permitindo que ocorram
alteracoes estruturais e de cor; os comandos do
sistema nervoso devem entio selecionar as carac-
teristicas desejadas, a aparéncia, etc. E necessaria
alguma prética para que os doppelgangers domi-
nem a ultima habilidade, e os adolescentes de sua
espécie se transformam aleatoriamente. Na ver-
dade, a ruptura deste controle é a base biologica
para o estado em constante mudanca de Sodo.

Remover sua glindula de metamorfose do
corpo de um doppelganger assombrado desativa
sua habilidade de Mudar Forma. Extrair a glan-
dula intacta requer um teste de Cura (CD 40),
mas a CD ¢ reduzida a metade por um teste bem-
sucedido de Conhecimento (Masmorras ou Na-
tureza) (CD 24). Uma vez removida a glaindula de
metamorfose, ela ndo pode ser reimplantada. Se
um alvo consumir uma glandula de metamorfose
recém-extraida, ele deve fazer um teste de Fortitu-
de (CD 20) ou entio mudar aleatoriamente sua
forma, conforme a magia alterarse, por 2d4 dias.
Se um doppelganger despojado de sua propria
 glandula consumir a glaindula de outro, ele recu-
{ pera seu poder de Mudar Forma por 2d4 dias,
( totalmente sob seu controle consciente.

Com um teste apropriado de Oficios (Alqui-
mia) (CD 30), uma glandula de metamorfose
fresca pode ser mantida viavel indefinidamente
em um pequeno frasco; um teste de Cura com a
mesma CD também pode preserva-la dentro de
um banho de liquido cefalorraquidiano simula-
do (ou real!). Qualquer um dos meios de preser-

' varafuncio da glandula in vitro custa 500 PO. O
| liquido secretado pela glandula pode ser coletado
{ uma vez ao dia e usado para fazer pocdes de alte-
rarse ou uma férmula alquimica equivalente, o
que reduz seu custo base em 10%. Os efeitos de
tais misturas ficam por conta do Mestre. E impos- .
sivel dizer que forma um bebedor assumird até
que a mistura seja consumida. '

U s Lo
e “SSRE e M g [ e S MR

?

———

il —————

Os aristocratas declaram que a divisao de clas-
ses estd intrinsecamente enraizada na cultura Pari-
don e que o seu papel dentro da cidade ¢ indiscuti-
vel. Eles sio, no entanto, muito insulares e passam
a maior parte do tempo em Distrito do Rei. Os
médicos visitam as casas nio apenas para lidar com
emergéncias, mas também para exames de rotina,
como se sair de seu ambiente rarefeito pudesse ser
muito oneroso para o paciente. Certas atividades
exigem aparicoes publicas: teatros, templo, univer-
sidade ou parlamento. No entanto, quando nobres
surgem para outras atividades, muitas vezes é atra-
vés de compromissos pré-combinados e exclusivos.
[sso se aplica ndo apenas a expedicdes a um alfaia-
te, joalheiro ou salio, mas também a museus e ga-
lerias, onde sio organizadas visitas privadas. Eles
expdem longamente sobre a reveréncia que sio
tidos pelas classes mais baixas, mas permanecem
bem separados delas.

A classe média assistiu a um crescimento in-
crivel em numero desde a década de 1940, bem
COMO a um aumento na riqueza e no estatuto. Sao
deles os novos negdcios que estao prosperando; de-
les sdo os conhecimentos e servicos procurados no
exterior. Eles tém a inveja e o respeito dos pobres,
sendo vistos como tendo conquistado seu lugar em
um local altamente competitivo. A maioria sio co-
merciantes, artesaos talentosos, profissionais quali-
ficados, funciondrios do governo ou escriturarios.

Os burgueses sio grandes defensores da “éti-
ca do trabalho”, tendo alcancado o seu estatuto
através de um esforco constante. Movendo-se livre-
mente pela cidade, eles sio corteses com os nobres,
mas dificilmente bajuladores; a maioria também ¢é
surpreendentemente civilizada com seus inferio-
res. Rapidos em orientar os necessitados através de
lojas ou locais de trabalho, eles reconhecem a enge-
nhosidade e o talento e estio dispostos a promové-
Jlos em seu beneficio. Quaisquer contratempos so-
fridos por esta classe geralmente s6 sio reclamados
em particular; mais frequentemente, tomardo me-
didas para corrigi-los (“comités de vigilancia” sio
um excelente exemplo deste ativismo). Enquanto
lutam para melhorar sua situacio, alguns seguem
uma tdtica testada e comprovada de casar com res-
peitabilidade. Outros, no entanto, contentam-se
em colocar os seus lucros mercantis a trabalhar e
em “subornar” os candidatos do Conselho cuja po-
sicdo apoia os seus interesses proprios. Isso nao é
apenas comum, mas extremamente eficaz.



Quaisquer que sejam os seus meios, ha um
sentimento crescente de que é apenas uma questio
de tempo até que a classe média esteja totalmente
integrada na estrutura de poder da cidade, e esta
confianca é obvia nas relacdes com ela.

A classe baixa ¢ a mais populosa, como em
todos os paises. Os seus rendimentos sio rapida-
mente absorvidos pelos custos da vida didria. Estes
sdo os trabalhadores manuais e os patrulheiros, os
vendedores ambulantes e os empregados domésti-
cos; todos trabalhando longas horas em seus locais
de trabalho. Aqueles que niao sucumbiram aos
vicios - alcool, laudano ou outras degradacoes -
voltam para seus alojamentos apertados para pas-
sar os ultimos minutos de cada dia com os filhos.
Eles levam seus jovens ao Templo para conhecer os
membros da ctpula ou participar de seminarios,
esperando que isso proporcione um contato fruti-
fero ou orientacio para uma futura vocacio. Nos
dias de folga, o povo comum costuma frequentar
os jardins comunitarios, saboreando a rara oportu-
nidade de estar ao ar livre. Os idosos relembram
os prados e campos da antiga Zherisia, onde tra-
balhavam.

Os pobres deleitam-se com uma liberdade que
sentem que ¢é negada aos seus semelhantes em todo
o mundo. Queixam-se abertamente dos precos,
dos seus empregos e das classes sociais “elegantes”,
confiantes de que nio serdo levados para a prisdo.
Eles sio corteses com seus superiores sociais por
orgulho pessoal, ndo por deferéncia ou medo. Eles
leem o Jornal de Paridon com orgulho, pois mui-
tos sio funcionalmente alfabetizados. Seus filhos
sdo educados para acreditar que a nobreza nio ¢
“melhor” que eles, apenas tem mais sorte.

Este proletariado acredita que nenhum outro
lugar lhes oferece uma oportunidade de superar as
suas circunstincias humildes. Isolados pelas Bru-
mas durante séculos, eles consideram o Nucleo
medieval. Dementlieu e Lamoérdia recebem reco-
nhecimento relutante, mas sofrem por associacio.
Os lamordianos nao tém “alma” devido as suas
crencas materialistas. Os “Dementos” (uma giria
pejorativa) nio sio apenas recém-chegados, mas
também frivolos e totalmente atrasados no trata-
mento que dispensam as classes mais baixas.

A verdade nao dita ¢, evidentemente, que a
grande maioria dos pobres nunca ascendera, devi-
do a feroz concorréncia dos seus semelhantes. Mui-
tos sdo vitimas da apatia e da frustracio e recorrem
a violéncia doméstica ou ao vicio para lidar com o

seu sentimento de fracasso. Incorrem em demasia-
das dividas ou infringem a lei, arrastando as suas
familias ainda mais para baixo. Mesmo quando
vivem uma vida “limpa”, muitos sio vitimas de do-
encas. Embora a morte direta por fome seja rara,
a subnutricio é uma praga silenciosa, favorecendo
os contagios que derrubam muitos desta classe.

A sociedade dos Doppelgangers esta envolta
na nossa. Esta evidentemente organizado para pro-
mover dois objetivos: proteger o seu Grao-Mestre
e maximizar a competicio interna. Cada impostor
tem um “nicho”: um meio na sociedade humana
que o referido impostor tem habilidade em habi-
tar. Um nicho normalmente serd a identidade de
uma Unica pessoa; menos frequentemente, duas
ou mais identidades serio assumidas por um do-
ppelganger ou, ainda mais raramente, um Unico
papel partilhado entre vérios.

O status de um nicho entre os humanos refleti-
rd frequentemente a posicio de um doppelganger,
em sua propria sociedade. Cada doppelganger ocu-
pa uma posicio entre sua propria espécie, ditando
seu lugar em uma longa cadeia de comando; cada
doppelganger se esforca para aumentar sua classifi-
cacio executando tarefas para seu cla e planejando
o rebaixamento de concorrentes. As lutas internas
sdo comuns e muitas vezes se espalham para a vida
de seus alter-egos humanos, como comerciantes
competindo violentamente no comércio ou duas
familias rivais.

Existem poucas mudancas verdadeiras na clas-
sificagdo; basta notar a baixa taxa de mortalidade
dos aristocratas para perceber isso. E tio dificil as-
cender de uma posicio inferior na sociedade deles
quanto na nossa. Esses doppelgangers em posicoes
de poder sio normalmente os mais astutos e nao
tém escrupulos em usar o poder de seu papel para
esmagar rivais.

Sombreado ¢ “uma ameixa querida” para os
impostores, mas parece haver duvidas - se nio um
sentimento de tabu - sobre a ascensio da burgue-
sia. A sociedade doppelganger esta preocupada
com a ascensio da classe média; na verdade, varios
cujas verdadeiras posicdes nio mereciam tal presti-
gio ascenderam, no entanto, na sociedade huma-
na, quase a despeito deles mesmos.

Os “clas” Doppelganger sio familias extensas,
cada cla sendo atribuido a uma determinada classe
de nichos e deveres. Alguns clas sio encarregados
de garantir ativos que protejam a seguranca de sua
raca, como a infiltracio na forca policial; outros




estio preparados para monitorizar e manipular
tendéncias na politica, na economia ou na opiniao
publica. Existe uma complicada hierarquia de clas,
com certos clas sendo favorecidos socialmente em
detrimento de outros. E impossivel passar de cla
em cla e virtualmente impossivel para um cla me-
lhorar drasticamente seu status; quedas de status
sdo, por outro lado, muito faceis caso o erro ou ne-
gligéncia de um doppelganger decepcione seus su-
periores. A falha de um membro afeta todo o cla.

Historicamente, os doppelgangers parecem
ter tido uma sociedade igualitdria, na qual os clas
trabalhavam juntos com objetivos comuns para
garantir o sigilo e a prosperidade. Ha alguns sécu-
los, isto mudou radicalmente e agora os clas guer-
reiam uns contra os outros, tentando contrariar os
esquemas uns dos outros e ganhar poder pessoal.
A influéncia dos clas aumenta ou diminui com o
passar dos anos. E dentro de seus clas, os indivi-
duos disputam influéncia e status, apunhalando-se
avidamente pelas costas, na esperanca de um dia
ser o lider do cla.

p
Idioma

O idioma nativo de Zherisia é singular com-
parado aos idiomas do Nucleo. Seu vocabulario é
muito emprestado do Alto e Baixo mordentiano,
darkonés e até lamordiano. No entanto, é aqui que
as semelhancas terminam.

Os substantivos ndo sofrem qualquer forma de
declinacio além da distincio entre singular e plu-
ral. H4 também uma auséncia de género no uso de
adjetivos, verbos e artigos (por exemplo, a grande
mesa/o gato grande, em comparacio com la grande
table/le grand chat). Os verbos regulares (e h4 muito
poucos irregulares) sio sempre iguais no presente,
exceto a terceira pessoa do singular (eu/vocé/nos/
eles compramos; ele/ela compra). Na maioria dos
tempos, uma unica forma de verbo é universal,
com excecdes sendo o presente continuo (eu sou/
vocé estd/ele esta indo) e o presente perfeito (eu
fui/ele foi).

A estrutura da frase é forcosamente linear: os
sujeitos devem vir antes dos verbos e o verbo antes
do objeto (eu odeio monstros). Os adjetivos devem
preceder os substantivos que descrevem (macas ver-
des = pommes vertes). Inversdes de ambas as regras
sA0 por vezes vistas em escritos poéticos ou arcai-
cos, mas tentar fazé-lo na linguagem do dia-a-dia
seria considerado bizarro. Também nido existem
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sujeitos ocultos; é preciso dizer eu te amo, em vez
do te amo darkonés.

Essa simplicidade gramatical contrasta com
uma ortografia altamente irregular e uma multipli-
cidade de homonimos. Cinto, Sinto e Assinto sio
todos pronunciados da mesma maneira. Da mes-
ma forma, perfeccionismo, facto, submeter e obtu-
so tornam-se perfecionismo, fato, sumeter, otuso...
nenhum dos quais compartilha dos sons comu-
mente atribuidos as letras ¢ ou b. Existem muitas
elisdes chamadas “contracdes” em zherisiano de
onde-donde; da agua-d’agua; do Antdnio-d’Anto-
nio; da Ana-d’Ana. Os ultimos podem ser bastante
problematicos, pois esta forma também ¢é usada
para representar posse (Colar d’Ana), portanto de-
ve-se prestar atencdo se um pronome pessoal foi
identificado. Mesmo assim, pode haver problemas
de pronuncia: com vocé se torna cocé.
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Doppelgangers nio siao verdadeiras aberra-
coes, mas ainda possuem anatomias alienigenas.
O que seria um ponto vulneravel para qualquer
outra criatura humanoide pode nio ser necessa-
riamente assim, em um doppelganger.

Ataques furtivos ou acertos criticos tém 50%
de chance de falhar, semelhante a fortificacio,
habilidades especiais para armaduras magicas.
Magias dependentes da anatomia, como reuma-
tismo, sofrem 25% de chance de falhar com do-
ppelgangers. Todos os testes de Cura e Profissao
(medicina) feitos em doppelgangers que se acre-
dita serem humanos (ou seja, aqueles que atual-
mente mudaram de forma) recebem uma pena-
lidade de -8, aplicada secretamente pelo Mestre.

Personagens com oito ou mais graduacoes
em Conhecimento (Masmorras ou Natureza),
ou que tenham humanoides monstruosos como
inimigo predileto, reduzem pela metade as pena-
lidades acima. Aqueles com ambos ndo recebem
penalidade.
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§ Girias de Capela Negra X
1+ Giria Significado g
% Penico Jogador 4{
g Enevoado! Estranho! ;
K A loja de chapéus 0 asilo de loucos :
§  Chapeleiro Louco f
3 Ferros Armas, especialmente armas de }
\5 fogo ;
J Joaninha Prostituta
\ Gravata/Colar Garrote
* Perada Cidad3o de Paridon
‘s‘ Robbie Policial
i\ Brilhante Cientista
i Espinho Adaga, faca, lamina curta
i Observador de estrelas  Mago

)

Chapéu de coco Homem de classe alta

Para complicar ainda mais as coisas, zherisiano
recorreu diligentemente a todos os idiomas com as
quais teve contato, fornecendo uma multiplicida-
de de sindnimos, especialmente para adjetivos, e
gerando uma quantidade surpreendente de girias.
Em casos extremos, os zherisianos de diferentes
classes sociais podem muito bem falar duas linguas
diferentes.

A linguagem deve ser considerada pouco po-
ética e deselegante, especialmente em suas estru-
turas de frases simples; mas também ¢ muito facil
de aprender em um nivel basico e funcional. Nio
¢ particularmente bom para a filosofia, mas a sua
amplitude de vocabulario e fluidez geral tornam-no
bem adaptado a escrita técnica. Ele prontamente
confere uma pungéncia e vivacidade surpreenden-
tes ao discurso coloquial.

Alguns estudiosos também usam Draconico,
o idioma da magia com a qual meus Irmaos de-
veriam estar mais do que familiarizados. Embora
eu ndo acredite na existéncia de dragdes reais, a
lingua que leva seu nome é conhecida por alguns
zherisianos. Darkoneses acham isso comico: que
escribas mundanos residentes em cidades sejam
fluentes na lingua do arcano.

Os doppelgangers possuem uma linguagem in-
dependente e fazem uso das linguas locais. Tradi-
cionalmente eles usavam sua habilidade de detec-
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tar pensamentos, embora isso ndo lhes permitisse
projetar pensamentos, apenas lé-los.

Tradicionalmente, os doppelgangers tinham
que abrir suas mentes para os membros do cli e
outros doppelgangers e se comunicar através da
leitura da mente um do outro e da resposta através
de pensamentos superficiais. Isso foi usado para
mostrar confianca e suprimir a individualidade
para o bem dos clas. No entanto, nas ultimas dé-
cadas, isso se tornou cada vez menos comum e os
doppelgangers protegem com mais frequéncia suas
mentes dos parentes.

Moda

As seguintes contribuicdes sobre moda e comida sdo
apresentadas pelo Irmdo Germaine Beauregard, elegante
demonliense e apreciador da boa mesa.

-A.L

Devo dizer que, apesar de ser uma cidade cultu-
ralmente avancada, Zherisia tem pouco em termos
de moda propria - para tristeza do meu guarda-rou-
pa.

Os homens da classe baixa normalmente pos-
suem trés conjuntos de roupas: camisas de manga
comprida de algodio branco ou marrom e calcas
marrons de algodio de tecido grosso, com botas
pretas resistentes; um terno ultrapassado usado em
ocasides especiais; e um conjunto final forrado de
13, para conter o frio do inverno. Os ternos sociais
sdo rotineiramente passados do mais velho para o
mais novo e muitas vezes apresentam uma colcha
de retalhos de costuras e reparos que remontam a
anos. Os uniformes dos trabalhadores raramente
sobrevivem o suficiente para serem transmitidas
ou ultrapassadas.




As mulheres se saem um pouco melhor, ja que
a maioria aprende a costurar desde cedo. Elas fa-
zem suas proprias roupas com qualquer material
que encontram. Infelizmente, a quantidade em seu
guarda-roupa nio aumentou suas opcoes de cores
além do preto e cinza; eles até tingem descartes
caros em tons neutros, para evitar a acusacio de
roubo. A sua moda imita a da classe média, a qual
aspiram.

A burguesia sai-se muito melhor na escolha do
vestuario. Embora os codigos de vestimenta pre-
valecam para tarefas profissionais, ¢ igualmente
provavel que os vejamos com suas melhores roupas
quando estiverem de folga. Tons pretos e terrosos
sdo tipicos. A moda masculina atual ¢ um terno
de ‘trés pecas’, composto por pantalonas escuras,
uma camisa branca de algodio, um colete leve feito
de materiais que vdao do algodio ao couro macio
ou pele de veado e uma jaqueta grossa de algodio
com botdes polidos. Embora geralmente sejam fei-
tos de latdo ou cobre, os ricos gostam de botdes
de ouro, prata e pérola. Joias de qualquer tipo sdo
estritamente desaprovadas, embora sejam permiti-
das afetacoes como relogios de bolso ou caixas de
rapé decorativas.

As mulheres da classe média (estranhamente)
desprezam a moda de Dementlieu, descartando
suas muitas caracteristicas finas como sendo extra-
vagantes. Elas chamam seu “estilo” zherisiano de
nitido, simples e elegante; o que chamo de simples
e monotono. Elas se permitem mais cores do que
os homens, mas permanecem limitados a tons
sombrios ou mais profundos: azul marinho, verde
floresta, bordd. Os botdes sio minusculos, qua-
se tdo discretos quanto seus usudrios. Elas usam
brincos minusculos, e os tinicos anéis ou pingentes
com pedras de tamanho notével sio as “joias de
familia” - casos piegas em que uma maie orgulhosa
ostenta pedras de nascimento representando sua
ninhada.

Ha um item que a sociedade zherisiana estd
unida no uso, rico ou pobre, masculino ou femi-
nino: chapéus. Nenhum adulto (exceto Costa Sul)
fica sem um. No meio de uma multidio, pode-se
facilmente identificar qualquer estranho presente
pelas suas cabecas descobertas. As damas aristo-
criticas usam misturas deliciosas e ornamentadas
com véus, penas e flores. As classes mais baixas
tendem a usar gorros simples e chapéus de abas
largas de palha ou feltro, talvez adornados com
uma unica fita. Os chapéus masculinos nio sio tio

claramente separados: os domésticos muitas vezes
sdo presenteados com cartolas velhas, levadas para
casa, para seus homens. Os bonés sio preferidos
pelos pobres, mas os ciclistas em Sombreado tam-
bém passaram a usi-los. H4 uma atrocidade que
rezo para que nunca chegue ao Nucleo: chamada
de ‘jogador de boliche’, supostamente se asseme-
lha ao seu homodnimo. Pessoalmente, sinto que se
assemelha a um penico e é igualmente encantador.

Comida

Com a escassez de alimentos, os zherisianos
ndo tém nocdo de desperdicio quando se trata de
refeicoes. Se for vagamente comestivel, entra em
um prato ou outro. Os nobres, em uma estratégia
Obvia para angariar a admiracio dos pobres, doam
as sobras de seus banquetes para varios refeitérios
comunitérios espalhados pela cidade.

Vegetais de raizes e tubérculos (batata, cebola,
etc.) e frutas que podem ser transportadas (macas
ou laranjas) fazem parte da dieta do homem edu-
cado. As leguminosas secas (lentilhas, ervilhas e
feijoes) também comecaram a fazer parte da dieta
zherisiana, a3 medida que os médicos promovem
esses alimentos ricos em proteinas e calcio a uma
populacio sem acesso imediato a carne e produtos
lacteos.

Apesar da relativa disponibilidade desses ali-
mentos, os zherisianos parecem ter uma aversio
natural a frutas e vegetais frescos. Tudo esta bem
cozido. Quando os ricos servem fatias de frutas,
¢ junto com um fondue de chocolate. A salada,
grande simbolo de status, ¢ afogada em vinagretes
e molhos.

As refeicoes dos nobres sdo extravagantes, em-
bora um tanto insipidas. Sdo servidas grandes por-
coes de carne e vegetais, mas muitas vezes sio tem-
peradas apenas com sal e pimenta. Frutos do mar
importados nadam na manteiga, com uma rodela
de limdo para os virtuosos. Pratos mais comuns,
como ensopados e cacarolas, sio desaprovados, en-
quanto a sobremesa ¢ elevada a uma forma de arte.
Meus Estimados Irmios, vocés devem experimen-
tar a torta de morango com chantilly e cobertura
de conhaque. Foi o doce mais delicioso que ja tive
o prazer de comer.

A classe média se delicia uma vez por semana
com um filé (carne ou peixe), costeleta ou assado.
No resto do tempo, preferem pudins (especialmen-
te de carne de vaca com rim), ensopados e tortas.




B o i

Por serem a classe mais instruida, eles também
tendem a ser os mais sauddveis em seus habitos
alimentares.

Os pobres sofrem uma estranha dificuldade em
seus apartamentos superlotados: a falta de fogoes.
A lareira é o seu forno, e a maioria das familias nio
possui mais do que uma panela e uma frigideira.
As familias tendem a fazer ensopados, simplesmen-
te porque podem ficar sem tempo, para cozinhar o
dia todo, enquanto trabalham. E por mais pobres
que sejam, todos os zherisianos gostam de doces;
quem puder, aqueles que podem, o desfrutam com
gelatina, melaco, geleia ou a eventual compra de
biscoitos doces. Outros preferem uma sobremesa
curiosa, sugestivamente chamada de pau mancha-
do: um pudim de sebo cozido no vapor com frutas
secas.

Com o aumento de adultos solteiros e casais
sem filhos, é bastante comum ver cidadaos com-
prando pelo menos uma refeicio por dia em pou-
sadas e pubs proximos. Alguns de seus pratos mais
populares tém nomes surpreendentes: sapo no bu-
raco (salsicha cozida em massa), bangers and mash
(salsichas e puré de batata), morcela (salsicha in-
cluindo sangue e gordura). Como vocé pode ver,
as salsichas sio um alimento basico, feitas com as
carnes e 6rgios mais baratos. Sempre ha rumores -
e as vezes mais - sobre a origem dessas carnes.

Apenas os cidaddos mais necessitados se atre-
vem a pescar ao longo do rio rancoso e das docas,
mas ha alguns barcos de pesca que percorrem a
fronteira de Brumas. O peixe branco é o seu pes-
cado precioso, usado para a comida de rua mais
popular do zherisiano: peixe e batatas fritas (filé
coberto de massa com tiras de batatas, ambos fri-
tos). As capturas pequenas sio amassadas com mi-
galhas de pio e moldadas em forma de bolas ou
palitos: quanto mais barato o preco, menos peixe
real a refeicio contém. Existem algumas preocupa-
coes sobre a seguranca de comer peixe capturado
tao perto do porto poluido e das Brumas, mas os
zherisianos estido dispostos a aproveitar a oportuni-
dade para saborear o seu “prato” favorito.

Ha aqui uma quarta refeicio unica, conheci-
da como ‘chd’. E realizado diariamente nas casas
de todos os aristocratas e servido em restaurantes
de hotéis frequentados por seus pares e pela classe
média mais rica. A bebida cha (feita adicionando
dgua fervente as folhas) ¢ uma importacio de longa
data de Sri Raji e pode ser servida a partir das trés
ou até o jantar. Um cha pode ser simples, com pio

e doces, ou um verdadeiro banquete a parte, com
um menu de empadas de carne, charcutaria, pao
com manteiga, queijos, compotas, fruta e sobreme-
sa. As mulheres nobres usam um vestido especial
para a ocasido, e observa-se um certo decoro artisti-
co no servir e beber o proprio cha: tarefa que, por
alguma estranha razio, nio ¢ relegada aos criados
que o apresentam.

A bebida alcoolica de eleicio ¢ o gin, também
conhecido como Ruina da Maie. Fabricado local-
mente e misturado com bagas de zimbro, este dlco-
ol forte é seco e desagradavel na sua forma natural.
Tem seu charme quando infundido com suco ci-
trico, e a aristocracia prefere uma mistura de gin
e vermute coberta com azeitona de Borca ou mis-
turada com 4gua tonica. Esse gin aguado, as vezes
adocado com suco de frutas vermelhas ou frutas
citricas, costuma ser servido no jantar entre a clas-
se média. Os pobres invariavelmente bebem o gin
puro. Tenha cuidado ao comprar gin de um desti-
lador respeitavel; alguns cervejeiros inescrupulosos
sdo conhecidos por adicionar coisas como fluido
de embalsamamento ou removedor de tinta para
dar um toque extra.

As cervejas, especialmente as escuras fortes,
também sio populares entre a classe trabalhado-
ra. Os habitantes locais demonstram um apetite
e uma tolerincia notdveis por esta bebida, mas a
onipresenca de alcool mais forte dificilmente tor-
na isto uma surpresa.

-Germaine Beauregard

Perspectiva ¢ Cosmovisao

s estereOtipos retratam nos, zherisia-
nos, como rigidos e severos. Muitas ve-
zes reservados com estrangeiros, somos
conhecidos por sermos educados, mas
uma visita a uma taberna ou a uma
sala de espetaculos animado ird expor um segredo
nacional: o nosso cidadio comum - rico ou pobre
- tem um grande apreco pelo vulgar e pelo paste-
lao, bem como pelos trocadilhos e frases de efeito.
Nosso senso de humor seco é mal interpretado por
muitos como sarcasmo ou condescendéncia, até
mesmo como indiferenca cruel, quando direciona-
do ao perigoso ou fatal, como costuma acontecer.
Nio sendo um povo naturalmente expressivo, su-
blimamos tensdes e medos numa inteligéncia que
nio espera risos, mas apenas reconhecimento iro-
nico.




Nos, zherisianos, ndo desaprovamos a emocio,
como comumente se imagina: longe disso. Nossa
literatura esta repleta de exploracio, inclinando-se
até para o melodrama, e o Jornal de Paridon pros-
pera por causa - e nio apesar - de seu sensacio-
nalismo. Valorizamos apenas a autodisciplina e a
devida moderacio nas acoes e condutas publicas.
As cenas emocionais sio mantidas na esfera pri-
vada, nio expostas para consumo publico. Como
uma nacio que literalmente sobrevive gracas a sua
inteligéncia, ¢ importante manter o equilibrio nas
dificuldades ou, pelo menos, parecer que o faz.
Todo mortal sofre derrota e perda. Nao ha nega-
cao do direito de uma pessoa ao luto; ha, porém,
recusa em deixa-la fazer cena, como se sua perda
fosse maior que a de qualquer outra. Para um zhe-
risiano, um “labio superior rigido” é tudo.

Uma frase comumente repetida na cidade ¢
que “crise ¢ outra palavra para oportunidade”.
A ambicio e a capacidade de continuar a crescer
apesar de cada revés sio consideradas uma virtu-
de nacional. Os cidadaos acreditam, com raziao ou
nio, que tém uma grande oportunidade de subir
na escala social e econdmica. Apontam para a re-
cente grande expansio da classe média como prova
desta suposicio.

Dada esta busca pelo sucesso, a primeira coisa
que chama a atencio dos visitantes externos é a agi-
tacio da cidade. As pessoas estio constantemente
em movimento, correndo para o trabalho ou para
casa. Os olhos sdo constantemente atraidos para a
Torre do Relogio ou para os relogios, e os passos se
apressam de acordo. O vendedor ambulante que
acabou de impor seus produtos a vocé ja recorreu
ao proximo cliente, enquanto ele lhe devolve o tro-
co (que seria sensato contar). Esta ¢ uma cidade
onde as pessoas estio lutando para subir ou para
garantir que nio deslizem ainda mais. Sempre ha
alguém atris do seu trabalho; complacéncia ¢ algo
que apenas nobres e tolos praticam regularmente.

A reacdo negativa, claro, ¢ que se presume que
aqueles que ndo sobem, ou pior, caem em status,
sdo os culpados. A preguica é o maior pecado de
todos; o desemprego ¢ o pior medo. “Se ao me-
nos vocé se esforcasse um pouco mais” é um refrio
constante desde a infincia. Existe um estigma as-
sociado a abordagem das poucas vias de assisténcia
publica que existem. Os trabalhadores despedidos
e as pessoas enviadas para a prisio por devedores
sofrem uma elevada taxa de suicidio. Aqueles que
nascem invalidos ou aleijados pelos seus trabalhos

tém direito a uma caridade e piedade condescen-
dentes, mas ha uma sensacio tacita de que as suas
almas foram indignas em encarnacdes passadas e
estio agora a pagar o preco por esses pecados.

Se forem acusados por estrangeiros de misan-
tropia disfarcada, os zherisianos defendem os seus
costumes apontando para os programas sociais da
sua cidade e para os niveis relativamente elevados
de educacio e alfabetizacdo. E certo que a nossa
nacdo, privada de recursos naturais, depende de
ideias, invencoes e inteligéncia. Pelo preco dos seus
impostos, um comerciante recebe milhares de fun-
cionarios alfabetizados, trabalhando ativamente
para oferecer ideias que beneficiem ainda mais o
seu negocio - e, portanto, a si proprio. A filantro-
pia pode, na verdade, ser lucrativa.

Hrte ¢ €Entretenimento

Os seguintes artigos sobre artes e imprensa foram
enviados pelo Irmdo Crow, um bardo abundantemente
acessivel em todos os assuntos... exceto, curiosamente, ele
mesmo.

-A.L.

Submeto humildemente o tratado para seguir, para
a edificacdo de nossos irmdos, as inovacoes - e percepcdes
culturais - encontradas na Arte de Zherisia.

-C

Hrtes Cénicas

No estudo académico da grande Triade Can-
to, Musica e Danca, é comum distinguir a tradi-
cional e humilde “arte popular” das “altas artes”
patrocinadas por homens de prestigio. Desde 740,
Zherisia viu esta barreira ser destruida, a medida
que a Conjuncio destruiu os antigos e classicos
costumes do pais deste reino. Os sinais de que os
zherisianos sentem este vazio cultural sio eviden-
tes na crescente popularidade de motivos “folclo-
ricos” nostalgicos entre a classe alta. Cantos do
sertdo regravados ressoam com a mesma frequén-
cia que concertos majestosos na sala sinfonica do
Metropolitana; Valsas ou passeios de Dementlieu
abandonam grandes saldes de baile em bucolicas
dancas Morris e carretéis. Que estas recriacoes ro-
mantizadas de simplicidade rustica sao, de fato,
adaptadas e editadas a gostos altamente cultivados,
raramente parece OcOrrer aos seus entusiastas.
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i Sociedade Secreta: Os Especialistas -

Alguns jovens doppelgangers, em sua maio-
ria sobreviventes solitarios de clas dizimados por
marikith, recentemente uniram forcas para se
tornarem uma espécie de mercenarios. Tendo
adquirido as habilidades que faltam aos seus co-
legas doppelgangers, esses autoproclamados “Es-
pecialistas” vendem seus servicos como “substitu-
tos”, assumindo brevemente o papel de humanos
cujos talentos ndo podem ser copiados por seus
imitadores habituais.

Metade dos vinte e tantos Especialistas sio
doppelgangers normais que perdem graduacoes
em Observar, Blefar, Sentir Motivacio e Ouvir
em favor de Atuacdo, Profissio, Conhecimen-
to ou Oficio. (As ultimas sdo pericias de outra
classe para doppelgangers assombrados, exceto
Atuacio (atuar)). O restante tem de 1 a 3 niveis
de Ladino ou Especialista; a maior parte de suas
graduacoes ¢ gasta em habilidades “comercializa-
veis”. O treinamento é buscado fazendo-se passar
por estudantes universitarios ou manipulando
humanos para servirem como tutores. A maio-
ria dos Especialistas se concentra no dominio de
uma Unica pericia ou de um conjunto relaciona-
do de pericias.

Apesar de sua utilidade demonstrada, a maio-
ria dos doppelgangers considera os Especialistas
como desajustados insubordinados e pouco fa-
zem para mascarar seu desprezo. Sodo finge ter
uma opinido igualmente negativa sobre os Espe-
cialistas, mas estd secretamente intrigado com o

potencial deles como espides dentro das fileiras

de seus proprios asseclas.

Esta afeicio um tanto tardia pelos motivos ru-
rais aplica-se igualmente as artes visuais e literdrias.
No teatro, isso vai ainda mais longe: as pecas atu-
ais muitas vezes retratam ambientes fantasiosos,
como castelos de nuvens ou tribunais de fadas.
Conjuntos mecinicos elaborados, truques de pal-
co complexos, efeitos de iluminacio e pirotecnia
acrescentam entusiasmo a essa tarifa escapista e
despreocupada. Por outro lado, pecas com contex-
tos urbanos sombrios ou temas sérdidos e violen-
tos desapareceram de todos os teatros, exceto dos
mais sérdidos: para isso, os zherisianos precisam
apenas comprar um jornal, nio um ingresso de te-
atro.
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Outra peculiaridade do teatro zherisiano ¢ que
os atores - objetos faceis de suspeita, em uma cida-
de de atores desumanos - integram outros elemen-
tos além do simples dialogo em suas performances,
tanto antigas quanto novas, para tranquilizar os
participantes de que nenhum doppelganger po-
deria exibir tal diversidade de habilidades. Com o
tempo, os medleys experimentais resultantes, mui-
tas vezes abrangendo esgrima, musica, gindstica e
danca, podem evoluir para um estilo teatral com
seus proprios méritos e apelo, tal como o “balé¢” de
Dementlieu tem feito ultimamente.

Essa busca por uma diversidade de competén-
cias ¢ até imitada pelo publico em geral. Acredi-
tando que é pouco provavel que os doppelgangers,
embora sejam atores competentes, alcancem o do-
minio de outros talentos praticados, os cidaddos
temerosos adotam passatempos artisticos que es-
peram poder torna-los mais dificeis de substituir.
Quanto a mim, nio estou convencido: certamente
as criaturas que eles temem encontrariam algum
meio de frustrar um recurso tio comum?

O boxe e a luta livre sdo esportes formalizados
em Zherisia, completos com classes de peso e regi-
mes de treinamento baseados nos das ordens mo-
nésticas nativas. Estes sio notavelmente populares
entre os nobres, que encontram pouca recreacio
ativa e nenhum recurso aos esportes sangrentos do
Nucleo. A luta premiada proporcionou uma carrei-
ra lucrativa, embora de curta duracio, para muitos
calibans. Rumores dizem que nobres inescrupulo-
sos submeteram parentes aflitos a tais atividades,
sentindo que j4 era hora de fazerem algo para ga-
nhar seu sustento.

Enquanto os ricos brincam de “reviver” as ar-
tes folcloricas perdidas, as sala de espetaculos dos
bairros menos elegantes perpetuam honestamente
suas tradicoes, com passos de danca, tambores e
can¢des para beber. Em demonstracio da liber-
dade de expressdao zherisiana, bem como do seu
humor seco, esses locais festivos também podem
oferecer interludios de brincadeiras incisivas por
conjuntos de humor comico: muitas vezes politi-
cos, frequentemente vulgares, mas sempre ironica-
mente satiricos e surpreendentes. Algumas rotinas
sdo roteirizadas, enquanto outras improvisam seus
atos inteiros, até mesmo trocando piadas obscenas
com o publico.

Nio ha melhor icone desse amor pelo entre-
tenimento irdnico do que o Museu Elucidante de
Curiosidades Antropolégicas. Pelo nome, pode-se




esperar uma instituicio abafada, mas o “Ellie-Ma-
ck” ¢, na verdade, o show de horrores original da
Terra das Brumas, muito anterior a eventos como
o Circo. Fundada como uma exposicio dos pri-
meiros infelizes de Paridon que nasceram com as
deformidades de Calibans, a sua operacio passou
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desde entao para as maos desses mesmos seres. As §

esquisitices expostas sio ostensivamente de natu-
reza “educacional”, organizadas de modo a recapi-
tular a grande ascensio espiritual da humanidade,
da sub-sapiéncia a selvageria e a civilizacio. Com
toda a franqueza, o Ellie-Mack hospeda mais boba-
gens do que aprendizado de livros, e de uma varie-
dade estritamente mundana. Nio esperem aqui o
milagroso ou o inexplicavel, irmios; é uma farsa,
mas uma excelente farsa destinada a ser saboreada
como tal.

Hrtes Visuais

As galerias de arte e museus de Zherisia, pu-
blicos e privados, acumularam intimeras obras-pri-
mas pintadas ou esculpidas ao longo dos ultimos
dois séculos, provenientes de toda a Terra das Bru-
mas. Algumas pecas raras tém grande significado
cultural ou espiritual em suas terras de origem e,
ocasionalmente, certa infimia. E incomum, mas
sabe-se que tais prémios carregam maldicdes; pelo
menos trés colecionadores particulares morreram
comprovadamente nas mios de mortos ancestrais,
em retaliacio ao contrabando excessivo de artefa-
tos.

Seguindo a tendéncia pastoral, os artistas mais
antigos descobrem que a recriacio de imagens
naturalistas a partir da memoria confere uma ter-
nura comovente e nostdlgica as suas obras. Para a
geracio emergente, incapaz de reunir lembrancas
pessoais, ¢ uma motivacdo para viajar: aproximada-
mente um em cada cinco zherisianos no Nucleo ¢é
um pintor de olhos arregalados, em busca da “pai-
sagem perfeita”.

Apesar da aversdo nativa as exibicoes publicas,
emocionais ou fisicas, a crenca na pura perfeicao
da forma humana supera o pudor, pelo menos na
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Arte: portanto, retratos e esculturas de nus podem §

ser encontrados em galerias respeitaveis.

No entanto, as poses sdo castas € 0s TOstos Vi
rados ou escondidos, em deferéncia aos costumes
culturais relativos a privacidade. Os artistas nunca
nomeiam essas obras nuas como modelos; em vez
disso, eles os consideram arquétipos anénimos, co-
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O Musceu Elucidante de
! Curiosidades Hntropoldgicas

roados por titulos abstratos como Crepusculo de
Verao, Industria, Sonhador, etc.
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O “Ellie-Mack” ¢ tio mundano quanto um
espeticulo secundirio em Ravenloft pode ser.
Seus exemplares nio sio magicos e, em muitos
casos, nem mesmo sao reais; Os artistas em suas
“exibicdes vivas” - anunciados como “batedores
goblins”, “princesas élficas”, “samurai”, etc. - sdo
culpados apenas de deturpar suas origens. Al-
guns funciondrios tém antecedentes ou conexdes
criminais, mas, além de alguns furtos de carteira,
os gerentes dos Calibans proibem estritamente
negdcios ilegais.

Existem, no entanto, dois segredos impor-
tantes no Museu Elucidante. A primeira ¢ que o
proprietario legal do museu, Lord Geoffrey Wor-
thington-Davis, morreu na Grande Conjuncio.
Sabendo que sua herdeira, Millicent Worthing-
ton-Davis Hawke, ¢ uma fandtica declarado, os
chefes de equipe estio convencidos de que ela jo-
gara todos eles nas ruas, caso a propriedade passe
para ela. Eles usaram cartas falsas e um chapéu
do disfarce para perpetuar a ficcio de que Lord
Geoffrey emigrou para o interior mordentiano.

O outro segredo mais sombrio do programa
¢ aquele que a equipe desconhece. Ha trés anos,
virios animais exoticos foram adicionados ao
zoologico Bestial Sub-Sapience: um gorila, dois
papagaios e um leopardo preto como breu. Des-
conhecido para os compradores, eles sio na ver-
dade feras despertas das Terras Selvagens, com
inteligéncia e um desprezo maligno pela huma-
nidade. Em vez de fugir para as ruas, as feras for-
maram uma quadrilha criminosa Nio-Humanos-
Necessitam-Agir, sob a lideranca do “Sr. Silver”,
o gorila altamente inteligente. A equipe do Sr.
Silver ¢ especializada em roubos “impossiveis”,
na venda de informacdes e em ocasionais assas-
sinatos horriveis, contratando seus trabalhos por
meio de correspondéncia escrita e dos discursos
“treinados” dos papagaios.
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' Daguerredtipos: fotografia do Cerror

Produzir um daguerreétipo requer a habi-
lidade Artesanato (fotografia). Sio necessarios
trés testes de pericia: um para preparar as placas
sensibilizadas, outro para capturar uma imagem
e um para revelar uma placa apos sua exposicio.
Como se trata de uma tecnologia obscura e de
ponta, o Oficio (fotografia) nio pode ser usado
sem treinamento.

As imagens dos vampiros nio aparecem nos
daguerreotipos, nem outros seres que nio conse-
guem refletir. Ainda mais estranho é que alguns
fantasmas parecem aparecer, mesmo que nio te-
nham se manifestado quando a imagem foi cap-
turada. Devido a novidade da tecnologia, poucos
mortos-vivos realmente sabem disso, mas a vida
como daguerreotipista pode ficar muito mais in-
teressante quando a informacio se espalhar.

Alquimistas e arcanistas em Paridon come-
caram a se envolver com os produtos quimicos
usados na daguerreotipia, buscando maneiras de
aplicar os efeitos de adivinhacdes, como detectar
magia, a essas fotografias primitivas. Fica a cri-

talento Preparar Pocio é um prérequisito para
preparar tais emulsdes, a um custo semelhante
em tempo, experiéncia e recursos para produzir
um efeito equivalente a pocio.
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tério dos DMs se isso ¢ possivel; nesse caso, o /
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No inicio deste século, um irado grupo de es-
cultores comecou a parodiar esse estilo cauteloso,
criando figuras nuas que careciam totalmente de
rostos ou orgaos reprodutores: cabecas sem tracos
caracteristicos, seios bem torneados, mas nio equi-
pados para amamentar bebés, quadris sem necessi-
dade de panos. Evidéncias circunstanciais sugerem
que os doppelgangers podem ter uma predilecio
irdnica por esse estilo.

Uma inovacio zherisiana mais radical explodiu
em popularidade desde 756 e promete revolucio-
nar a arte visual no cendrio mundial. Os “daguerre-
otipos” sdo imagens realistas geradas pela reflexio
de imagens em placas de metal fotossensibilizadas.
Deixarei que os lamordianos discutam sobre a qui-
mica em acdo, mas observarei que a exatiddo no
tempo e na iluminacio sdo essenciais para gerar

uma imagem adequada; erros podem tornar uma
placa acabada muito escura ou extremamente bri-
lhante, ou podem descolorir a superficie em bran-
co de uma placa. Além disso, qualquer movimento
do sujeito ira desfocar a imagem, de modo que o
processo exige que os sujeitos do retrato humano
permanecam estaciondrios por periodos prolonga-
dos. E um exercicio de futilidade tentar capturar a
imagem de uma crianca, embora alguns pais con-
tornem esse impasse fazendo com que seus filhos
sejam fotografados enquanto dormem - ou até mes-
mo mortos, caso o enlutado decida homenagear
um ente querido para a posteridade. (Que estra-
nho!) Os produtos acabados sio selados atras de
um vidro para proteger contra abrasio e manchas.

Por mais arduo que seja o procedimento,
quando executado com sucesso, os resultados sio
de tirar o folego. Se os exemplos que vi por mim
mesmo nio fossem incolores e tivessem uma escala
muito reduzida, eu quase esperava que ganhassem
vida! Na verdade, muitos zherisianos acharam es-
ses retratos tio perturbadores, quando essas obras
foram exibidas pela primeira vez, que ficaram as-
sustados e desocuparam o saldo de exposicoes do
Metropolitan. A familiaridade e o tempo acostu-
maram os zherisianos a detalhes tio misteriosos,
mas espero que estrangeiros com nervos frageis
possam ser afetados de forma semelhante.

Dada a forma como os daguerredtipos agora
empurraram os modos tradicionais de retratos
para fora do palco, os artistas de tinta e aquarela
de Zherisia estido se voltando para temas e motivos
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que as novas ‘cAmeras’ ndo conseguem replicar,
como cenas de acdo vividas ou cenarios noturnos.
Pintores inovadores experimentam técnicas sut-
reais e altamente estilizadas, esforcando-se para
evocar emocdes em vez de imitar estritamente a
realidade, como fazem os “datilografos”. Artistas
de desenho apregoam caricaturas nas esquinas e
“desenhos animados” no Jornal de Paridon.

Hrtes Literarias

Gostaria que eu pudesse comentar sobre este
assunto fascinante: os relatos de segunda mio que
ouvi sobre esses “roméanticos” (como se conside-
ram os poetas antimaterialistas locais e os escrito-
res de prosa) soam tdo intrigantes quanto os “Cen-
tavos do Terror” Eu tinha visto avidamente passar
de um lado para o outro por jovens rapazes, banal!
Mas, lamentavelmente, minha habilidade em zhe-
risiano ainda nido estd adequada para lidar com a
critica literaria, e as magias de traducio fazem um
grande inferno com as frases eufonicas dos poetas:
eu preferiria reservar essas perguntas para o mo-
mento em que puder descobrir seus significados
honestamente.

H Imprensa

A sabedoria convencional central afirma que a
imprensa moderna surgiu das oficinas inventivas
de Chateaufaux hd menos de duas décadas. Isso
certamente provocara um sorriso seco (ou uma
fungada desdenhosa) nos nativos de Zherisia, que
h4 geracoes saboreiam o trabalho manual das im-
pressoras.

Os primeiros folhetos datam de ha trés séculos
e foram produzidos a medida que os acontecimen-
tos surgiam. Eles ndo tinham muitas noticias reais
para oferecer; inicialmente, eram apenas pOsteres
que se podia levar para casa. Impressos em papel
de trapo fragil, com tintas que parecem formula-
das para borrar ao contato - lapsos que a industria
nunca se preocupou em corrigir -, eles tendiam a
prestar um servico secundario como material infla-
mavel ou embrulho de peixe. Muito poucas dessas
reliquias sobrevivem hoje, exceto em sétios empo-
eirados ou sob os cuidados de um colecionador
excéntrico.

Em 691, o Parlamento optou por nio renovar
a Lei do Selo, uma lei que impde elevados direitos
e taxas de licenciamento a venda e consumo de

papel. As graficas agora podiam se dar ao luxo de
publicar folhetos semanalmente ou mesmo diaria-
mente; os folhetos de curta tiragem deram lugar a
verdadeiros “periddicos”, publicados regularmen-
te. No inicio do século atual, havia cinco titulos
em circulacio, incluindo o agora onipresente Jor-
nal de Paridon; naquela época, porém, era o mais
vendido entre quatro tabloides. Em vez disso, o
principal artigo da virada do século foi o Monogra-
fo; apenas alguns escindalos veriam isso revertido.

O reinado do Mondgrafo desmoronou em
716, devido a indignaciao publica pelo seu curioso
siléncio quanto ao padrio discernivel nas vitimas
de Jack Sangrento (lojistas). Na sua esteira, surgiu
uma competicdo furiosa, na qual a maioria dos
titulos recorreu a falsificacio, ao sensacionalismo
e a difamacdo. Uma avalanche de acdes judiciais
foi instaurada, a confianca do publico nos outros
semandrios evaporou, até que apenas um jornal
surgiu praticamente imaculado da briga: o jornal
reformista da propria Capela Negra, o Jornal de
Paridon. Desde 721, o seu reinado como “0” jor-
nal ndo enfrentou rivais sérios. Outros titulos sio
obrigados a atender subconjuntos da populacio
ou interesses especiais; nenhum outro vende bem
o suficiente para ser publicado diariamente.

Uma ameaca mais concreta ao jornalismo sur-
giu no rescaldo da Conjuncio, a medida que a ofer-
ta de papel diminuia. Periddicos menores fecha-
ram, mas a corajosa equipe do Jornal de Paridon
continuou, reduzindo drasticamente o tamanho
de cada edicio, descontinuando seus antincios em
xilogravura e desenhos animados para economizar
tinta e aumentando os precos para até 5 pences
(uma margem de lucro de 150%). Determinacio,
corte de custos e uma campanha vigorosa que ins-
tava os leitores a devolver papéis velhos para reci-
clagem fizeram com que o jornal passasse por uma
provacao.

Um numero crescente de reporteres levou a
sério as licoes da historia da sua industria: um sis-
tema de honra ideologico de “integridade jornalis-
tica” surgiu nas suas fileiras. Isso os deixa obriga-
dos pela honra a relatar apenas fatos verificaveis e
a manter em sigilo a identidade dos informantes
que pedem anonimato. (Irmios, tomem nota: al-
guns se apegam tao firmemente a esses principios
que desafiam os encantamentos!)




Aqui esta uma breve exposicio do Jornal de Pa-
ridon, tanto como negdcio quanto como publica-
cio, seguida de notas sobre alguns outros periédi-
cos de interesse especial. Outros titulos atualmente
em circulacio incluem o comercial Anunciante; os
politicos Vigilancia (muito conservadores) e Cla-
rim (flagrantemente anarquistas - e ilegais); e a
espalhafatosa série de ficcio Chilling Tales (cole-
cao de pequenas aventuras de AD&D focadas nos
casos de Dr. Rudolph Van Richten).

“Folha Larga” refere-se a um papel de tamanho
normal, enquanto “tabloide” referese a paginas
compactas vistas em titulos de baixo orcamento.
Salvo escassez, os impressores intencionalmente
tornam os jornais tio grandes quanto possivel, a
medida que os impostos sobre vendas aumentam
com o numero de paginas. O Jornal de Paridon
¢ o Unico jornal a aproveitar as reducoes do Dia
do Mercado com uma edicio semanal de tamanho
duplo.

Jornal de Paridon

Formato: Folha Larga, duas péginas diérias; edi-
¢bes semanais de quatro péaginas do
“Dia do Mercado”

Escritdrio:

Capela Negra; canto sul da Ennismore
Avenue e Avenida do Pavilion

Editor Chefe: Foster Randolph

Preco de Capa: 2 pences por dia, 4 pences por edic3o
do Dia do Mercado; 15 pences por se-
mana com assinatura

Lema: “O valor da sabedoria por um xelim”

Amado e odiado em igual medida pela popu-
lacdo, este elemento inescapavel da vida zherisia-
na ¢é respeitado por expor a corrupcdo e os males
sociais, mas denegrido pela sua vergonhosa disse-
minacio do medo e prazer no escindalo. E insa-
ciavelmente lido por milhares de pessoas todas as
manhas. Embora sempre tenha dancado a beira do
sensacionalismo grosseiro, inventar historias ¢ um
pecado contra o qual o atual editor, Foster Randol-
ph, parece firmemente contra.

Um boletim didrio tipico inclui relatorios con-
cisos de eventos atuais, novos desenvolvimentos
nas historias dos dias anteriores, um editorial oca-
sional sobre os assuntos em questio e o “Jornal de
Paridon Didrio”. A qualidade da escrita ¢ voltada
para ser acessivel a leitores com educacio modesta.
Perguntas retdricas, citacoes fragmentérias (as vezes

mal tiradas do contexto) e um nimero excessivo de
pontos de exclamacio sdo usados para despertar o
interesse dos leitores.

“Assinaturas” sio normalmente incluidas para
dar crédito aos reporteres, mas podem ser reduzi-
das a iniciais ou omitidas se o espaco for curto.
Desde que demitiu seu ultimo repodrter-chefe,
William Thompson, Randolph hesitou em nome-
ar um novo. Os principais candidatos - e rivais fero-
zes - sao Donovan Hill, um investigador incansavel
que nio acredita em “becos sem saida”, e Mercy
Granger, uma jornalista de segunda geracio deter-
minada a superar o legado de seu pai.

A edicio semanal do Dia do Mercado, referi-
da como ‘Disseminacio de quatro paginas’, tem o
mesmo layout que o didrio na primeira folha, mas
subdivide a segunda em quatro secoes de meia pé-
gina: Comércio (incluindo qualquer noticia estran-
geira), Assuntos Publicos, Cultura e Vida Didria
(coisas diversas como pontuacdes de boxe, receitas,
etc). Qualquer das secoes considerada menos es-
sencial pode ser substituida por um tépico tnico
de grande importincia; os casos mais recentes dis-
so ocorreram em 755, para a ultima violéncia de
Jack Sangrento e para o retorno “milagroso” de
Azalin Rex ao trono darkonés.

Embora a principal preocupacio de nossos ir-
maos, em relacdo ao Jornal de Paridon, deva ser
ficar fora da maldita coisa, uma parte util de cada
edicio ¢ o “Jornal de Paridon Didrio”: uma coluna
regular na qual podem ser inseridas notas, a um
xelim por linha, por qualquer pessoa disposta a pa-




gar. Exceto palavrdes ou ameacas flagrantes, vale . o=
tudo; entradas comuns incluem avisos de itens
perdidos, alteracdes em eventos programados,
ofertas de emprego, votos de boa sorte e antincios
atrasados demais para serem publicados. Como as

entradas do Jornal de Paridon ndo precisam citar
nomes, parece um local logico para comunicados !
curtos e codificados; na verdade, tenho certeza de §
que muitos casos amorosos sio conduzidos dessa |
maneira. K
O Ascendente
Formato: Tablgide, duas paginas quinzenais
Escritdrio: Capela Negra, Capela da Rua Wadding
Editor Chefe: Celebrante Alicia Farnsworth
Preco de Capa: Nenhum; doagGes modestas sao espera- \
das e apreciadas no recebimento
Lema:

“Levantai-vos paraalLuz”

Produzido por adeptos do Farol da Bondade,

este ¢ um boletim eclesiastico acessivel a um publi- §

i illian Chompson

).
'

co mais amplo. Além de noticias relacionadas ao §

Templo, aborda injusticas sociais, novos avancos /
na ciéncia e entrevistas com pessoas de todas as
esferas da vida que personificam as conquistas da
humanidade.

Estas ultimas entradas podem ser mais interes-
santes para a Fraternidade, caso sejam procuradas
informacoes sobre nomes familiares talentosos; se
nio me engano, nosso proprio irmiao Larner foi
entrevistado hd alguns anos!

0 Revelador

Formato: Tablgide, duas paginas semanais

Escritdrio: Capela Negra; Carlton Pens3o, Avenida
Landsdowne

Editor Chefe: William Thompson

Preco de Capa: 2 pences por edico

Lema:

“Segredos nunca mais escondidos”

O editor-chefe deste jornal foi demitido do Jor-
nal de Paridon em 756, com acusacoes de falsificar
historias sobre os “Assassino das Sombras”. Embo-
ra ex-colegas de trabalho nio tenham abandonado
o barco com ele, Thompson reuniu uma vasta rede
de contatos, informantes e co-escritores freelan-
ces durante seu tempo no Jornal de Paridon, e foi
capaz de recrutar ajuda suficiente para fundar o
Revelador e manté-lo funcionando por muito tem-
po, embora de forma precaria nos ultimos quatro
anos.

)
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Thompson percebe que os artigos do Reve-
lador sdo vistos como piadas por seus leitores,
mas seus motivos ocultos para publicar nio sio
brincadeira. Apds a onda de assassinatos de Jack
em 755, Thompson - que uma vez defendeu os
“assassinos das sombras” por fascinio - foi con-
frontado com a prova de sua natureza maligna
e retaliou amargamente essa “traicio” com uma
cruzada furiosa para expor todos dos monstros
de Paridon, embora isso tenha custado a ele seu
emprego e grande parte de sua antiga reputacio.

Agora, Thompson coleta todos os fatos e
rumores que pode sobre os marikith e os do-
ppelgangers, bem como chacais, golems e outras
ameacas. Muitas vezes, outros reporteres trazem-
-lhe histérias que o Jornal de Paridon se recusa
a publicar devido a falta de provas. Thompson
espera que outros usem as pistas de suas histérias
para rastrear e destruir o marikith que “traiu sua
confianca”, ou os doppelgangers em quem ele
acredita (erroneamente; sua nova obsessdo estava
simplesmente atrapalhando seu trabalho) arqui-
tetaram sua demissdo.

Como exreporter famoso, seu nome ainda
tem peso entre seus colegas, muitos dos quais duvi-
dam silenciosamente das acusacoes de Randolph,
e entre os freelancers. Thompson frequentemente
ajuda jovens novatos a lancarem suas carreiras no
jornalismo, contratando-os para escrever artigos
sob pseuddnimos para seu jornal, como um ensaio
para empregos no Jornal de Paridon.

O fato de o Revelador permanecer a tona pode
ser atribuido muito mais ao gosto zherisiano pelo
inacreditdvel, mas divertido, do que a perspicdcia
empresarial de Thompson; na verdade, quanto
mais ridiculas as historias que ele publica, mais
exemplares seu jornal parece vender. Pode-se pen-
sar neste titulo como um primo mais sofisticado
dos bastante populares ‘Centavos do Terror’: os
leitores esperam que seu contetdo seja, na melhor
das hipoteses, um boato totalmente distorcido;
¢ o estilo sobrio e pratico com o qual o trapo de
Thompson relaciona essas besteiras que ¢ diverti-

do de ler.
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}i Companbia Colonial Mercante de Zherisia
' A Camara Municipal ndo gosta da sua dependéncia econdmica forcada do Nucleo para grande parte da
sua alimentacio. Uma alternativa que comecaram a implementar ¢ o conceito de coldnias. Eles criaram a
Companhia Colonial Mercante de Zherisia em cooperacdo com os comerciantes expatriados ja estabeleci-

dos em terras “primitivas”. A Empresa estabelece coldnias, denominadas “assentamentos comerciais”. Eles
tentam estabelecer monopolios comerciais na economia local e influenciar a politica local recompensando
funciondrios governamentais que os apoiam. Ainda na sua fase inicial, obteve sucesso variado, mas o plano
ainda esta em vigor.
Sri Raji

Esta é uma das campanhas de maior sucesso, onde os comerciantes trocam produtos zherisianos por joias
raras e especiarias exoticas. Muitos membros das castas inferiores estio sob seu dominio. As classes mais altas
desconfiam destes estrangeiros influentes, e tem havido ataques do culto de Kali. Os cultistas parecem até
ter encontrado o caminho para Paridon, ji4 que um nobre foi recentemente encontrado assassinado no estilo

? tradicional dos Adoradores de Kali.
DBar'Hkir

Esta terra ndo possui muitos recursos naturais, mas seus antigos reis foram enterrados com tesouros
inimaginaveis. Em nome da ciéncia, muitos historiadores escavam essas riquezas nas areias. Estes forarr}
¢ enviados de volta para casa e vendidos a museus ou colecionadores ricos, para desespero dos nativos. E
desnecessario dizer que o nimero de maldicdes em Paridon aumentou. Recentemente, um dos arqueodlogos
descobriu pistas sobre a tumba escondida do farav Ankhtepot.

Rokusbhima Caiyoo
Embora os senhores da guerra ameacassem matar os gaijin se tentassem ganhar uma posicio nas suas ter-
ras, nenhum deles realmente ousou; cada um teme uma possivel alianca entre os estrangeiros e seus odiados
irmios. Esta rica terra ainda é bastante perigosa para os zherisianos, j4 que até mesmo pequenas transgressoes
sdo punidas com execucdo. Assim, os comerciantes da Companhia permanecem principalmente nos portos e
esperam que os comerciantes nativos tragam seus produtos até eles. Um dos senhores da guerra encontrou-se
recentemente com um importante comerciante de Paridon, mas nio se sabe o que foi discutido. Ea

como alguns dos irmidos que estio lendo isto de-
vem saber, ¢ uma das minhas dreas de especializa-

Entio, se o Revelador ¢ uma piada, por que
presentea-los com sua historia, irmaos? Simples. Se

o Jornal de Paridon comecar a bisbilhotar seus as-
suntos, deixe uma pista para Thompson ou escreva
vocé mesmo um artigo; nio ha melhor maneira
de garantir que os zherisianos rirdo de quaisquer
alegacoes futuras do que vincular essas alegacoes a
sujeira de Thompson. Para comecar, ele pode até
pagar por isso!

-Irmdo Crow

Comércio

O seguinte artigo sobre comércio foi apresentado pelo
irmdo Buchwold.

-A.L.
Senhores, fiquei muito honrado em escrever
esta pequena parte desta pesquisa. O comércio,

cio.

Paridon ainda é uma cidade devido aos esfor-
cos dos seus comerciantes e, segundo me disseram,
de um movimento conhecido como Revolucio
Silenciosa. Eles também sio abencoados com
dois Caminhos da Brumas confidveis, que lhes
proporcionam acesso relativamente facil a trés de
seus principais parceiros comerciais: Dementlieu,
Darkon e Lamordia. Através dos quais eles acessam
uma quarta, Falkovnia (uma combinagao estranha,
mas lucrativa). E raro o dia em que nenhum navio
chega a Zherisia. A pirataria de Blaustein ¢ um pro-
blema comum; no entanto, isso nio desencoraja
os comerciantes que usam o Canal Real.

A libra ¢ homenageada em muitos reinos, ja
que Paridon comercializa com a maioria das na-
coes civilizadas; Acredito que tenha até estabeleci-
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do acordos comerciais em grande escala no estran-
geiro. A Praca Beira-Rio vibra constantemente com
o som de pessoas fazendo bons negdcios. Achei um
pouco inspirador observar a Praca ao meio-dia,
quando o Mercado estd a todo vapor.

As principais importacoes de Paridon sdo aque-
las necessidades comuns que nao podem ser pro-
duzidas localmente: alimentos, madeira, minério e
algoddo. A cidade exporta muitas caracteristicas da
cultura avancada, como armas de fogo, tecidos fa-
bricados em fabricas, remédios, livros, arte e assim
por diante.

O layout do mercado ribeirinho coloca seus
vendedores cotidianos lado a lado com aqueles
que atendem as classes mais altas; de vez em quan-
do, se tiverem economizado algum dinheiro, os
plebeus até vio a essas lojas. Nao confunda isso
com algum tipo de camaradagem. A concorréncia
¢ acirrada entre vendedores de todas as classes. Até
um vendedor ambulante “humilde” quer ascender
acima dos seus rivais, viver em Sombreado e atirar
0s seus concorrentes para a sarjeta.

As guildas comuns em outras terras foram dis-
solvidas aqui pela Lei dos Trabalhadores de 600
CB, que permitia “a todo trabalhador total liberda-
de no exercicio de sua profissio”. Muitos estabele-
cimentos veem isto como uma licenca para vender
produtos de baixa qualidade a precos competiti-
vos. A pratica é considerada desonrosa e tem ha-
vido pedidos ineficazes (ou seja, ndo lucrativos) de
controle de qualidade. No entanto, continua a ser
praticada como uma forma rapida e facil para os
artesios astutos penetrarem na classe média alta.

O preco das mercadorias ¢ controlado apenas
pelo mercado. O que um comerciante pode pedir
pelos seus produtos ¢ limitado apenas pelo que
ele consegue fazer com que o cliente pague e pelo
que o seu rival esta cobrando. E um estratagema
comum tentar minar a oposicio através de redu-
coes de precos. Esta ¢ uma tactica arriscada para
a empresa que a utiliza, uma vez que margens de
lucro reduzidas significam uma pequena reserva
operacional, e uma inversio significa que poderio
potencialmente perder tudo, mas o ganho deseja-
do em quota de mercado ¢ muitas vezes suficiente
para compensar os Tiscos.

- Irmdo Raphael Buchvold

Governo

m 740, as perdas para Zherisia inclui-
< ; ram a do seu ultimo primeiro-ministro,

Edward Cunningham (eleito dois me-
ses antes, tornou-se assim o primeiro-
-ministro com o mandato mais curto na
historia zherisiana), varios membros do gabinete e
muitos membros do Parlamento. Durante a crise,
a Camara Municipal foi convidada a Colina para
participar na elaboracio das medidas de emergén-
cia, enquanto a cidade aguardava o regresso a nor-
malidade e ao seu antigo pais.

Nio demorou muito para que surgisse atrito
entre os dois corpos, mas isso foi cuidadosamente
mantido em segredo. O publico estava num esta-
do de espirito altamente volatil e descontente com
ambos os governos pela sua incapacidade de res-
ponder a catistrofe, a fome e aos tumultos que se
seguiram. Abordar o tema da fusio dos governos
nacional e urbano teria equivalente a declarar que
Zherisia ja ndo existia e poderia ter levado a insur-
reicao.

Assim, o vice-ministro Samuel Kerr e o presi-
dente da Camara Edward Windsor esperaram até
ao Dia da Memoria, 741, para proclamar que, até
a0 regresso da nacio, era um desperdicio de mao-
-de-obra e recursos manter governos separados. As
eleicoes municipais de maio de 742 foram a data
em que foi criada uma nova Camara Municipal.
Ampliou o seu Ambito para incorporar parte da
burocracia federal, para tratar de assuntos inter-
nacionais pelos quais o Parlamento zherisiano era
responsavel. A Camara Municipal reunirse-ia na
Colina do Parlamento, tal como o Parlamento de

s e
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, %H Casa de Windsor

Zherisia; a nivel privado, os politicos concordaram
que fechar o Parlamento seria um gesto demasiado
definitivo e explosivo. A antiga CaAmara Municipal
foi discretamente dedicada as comissdes de comér-
cio e negdcios.

Os membros sobreviventes do Parlamento
competiram com os seus irmaos municipais pelos
nove cargos disponiveis no Conselho: Prefeito,
Gestor Internacional, Gestor Municipal e os seis
representantes distritais. Antigos aliados nas rela-
cdes municipais e federais tornaram-se subitamen-
te rivais ferrenhos, e a propria familia Windsor foi
dividida no processo, a medida que dois irmaos
competiam um contra o outro. David Windsor, o
ex-ministro do Comércio de zherisiano, derrotou
seu irmdo Edward, tornando-se assim o primeiro
prefeito eleito do Paridon poés-revolta.

Edward Windsor ainda estd ressentido com
seu irmio, apesar de seu proprio sucesso eleitoral
como representante do bairro de Distrito do Rei
(gracas a lealdade de seus vizinhos). O fracasso
de David na reeleicdo em 754 ndo fez nada para
diminuir esse rancor; apenas agucou a determina-
cio de Edward de ver seu filho, Lewis, ser eleito
para chefiar o Conselho em 762.

Da mesma forma, David Windsor passou seu
tempo preparando seu filho Paul para o mesmo
proposito. Edward agora estd considerando uma
tatica perigosa: espalhar rumores que sugerem
que Paul ¢ um doppelganger. Lewis tentou dissu-
adi-lo, alertando que isso alimentaria ainda mais
as suspeitas dos plebeus e possivelmente desenca-
dearia uma guerra de classes.

[ronicamente, “Lewis” ¢ ele préprio um do-
ppelganger, que substituiu sua vitima adolescen-
te em 746 e organizou a morte de sua suspeita
“mae” algumas semanas depois. Recentemente,
ele contratou um assassino para se passar por um
defensor da guerra de classes e estd aguardando
a oportunidade publica certa para destituir seu
pai. Isto lhe renderia simpatia, uma plataforma
de lancamento contra a reforma eleitoral e uma
prova visivel de que nem todos os nobres sio do-
ppelgangers.
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Paridon ¢ uma republica aristocratica; a fran-
quia é concedida a nobres com mais de vinte e um
anos. As eleicoes sio realizadas a cada cinco anos
em 1° de maio, sendo a ultima em 757. Os nobres
devem residir ou possuir um negdcio ou terreno
dentro de um bairro, para poderem concorrer a
essa area ou votar em seu representante. A cédula
residencial ¢ a tinica que contém os candidatos a
Prefeito, Gestor Municipal e Gestor Internacional,
bem como o candidato local; as cédulas empresa-
riais sdo concedidas apenas para candidatos regio-
nais.

Os candidatos distritais estio envolvidos em
comités cujo impacto é sentido em toda a cidade:
impostos, comércio, propriedade, transportes, di-
reito, educacio, saide e bem-estar. A funcio do
Gestor Municipal é a contratacio de funcionarios
publicos: policiais, bombeiros, funcionarios hospi-
talares, acendedores de lampides, equipes de ma-
nutencdo municipal, professores e escriturarios. O
Gerente Internacional é responsavel pelos assuntos
internacionais, comércio e negocios, e pela nomea-
cio de embaixadores em outras nacoes. O Prefeito
chefia o Conselho e administra pastas sobre even-
tos importantes dentro e fora da cidade, além de
nomear juizes e comissarios para os departamentos
da burocracia civil.

Em vez de tentar cobrar impostos sobre o
rendimento de uma populacio empobrecida (es-
pecialmente quando as prisdes de devedores ji
estio cheias), os impostos sio cobrados através de
comerciantes e proprietarios de terras. Os precos
dos alimentos incluem um imposto municipal, as-
sim como os medicamentos, as roupas e os alugu-
¢is. Os impostos de luxo sio cobrados sobre itens
como especiarias exoticas, produtos frescos impor-
tados, paginas impressas (exceto livros escolares ou
textos religiosos) e instrumentos musicais. Além
disso, existem tarifas, impostos sobre a proprieda-
de e dispositivos semelhantes para extrair dinheiro
de forma civilizada.

Paridon ¢ justamente conhecido pelo seu sis-
tema juridico. A todos os cidaddos é concedido o
direito a um advogado (embora seja outra questio
se podem pagar um), e o dnus da prova recai so-
bre a acusacio para declarar o acusado culpado, e
ndo sobre o acusado para provar que é inocente.
O direito civico e os casos criminais menores sio
decididos pelos juizes; os crimes graves sio apre-
sentados a um juri, sendo o juiz obrigado a infor-




mar estes cidaddos sobre a definicio exata das leis \'é

envolvidas.

Devido ao numero de cidaddos detidos nes-
ta instalacio, a Casa de Trabalho de Paridon foi
transferida para um armazém convertido nas Do-
cas. Mais de duzentos cidadios estdo alojados aqui,
quase metade deles criancas. Os conjuges dos de-
vedores podem regressar aos seus empregos, mas
os seus saldrios sio confiscados para saldar as di-
vidas familiares. Criancas menores de onze anos

vdo a escola, mas sdo colocadas no servico apos a §

formatura. Alguns recebem tarefas de hmpeza em
edificios governamentais, mas muitos sio contra-
tados por uma ninharia para os varios armazéns e
fabricas. Para o bem ou para o mal, a maioria des-
tes “empregados” perdem os seus empregos depois
de liquidarem a divida da familia e sdo substituidos
por aqueles que recentemente cairam na penuria.
A Guarda Municipal de Paridon ¢ geralmente
vista como benéfica. A policia evita forca excessiva
durante as detencoes; as celas das prisdes sdo rela-
tivamente limpas e o processamento dos presos é
rapido. O publico, consciente do quio perigosas

sdo as ruas, sabe que os guardas sio a sua Unica §

linha de defesa publica. H4 rumores de que a forca
policial estd profundamente infiltrada por doppel-
gangers; consequentemente, as suas fileiras, como
grupo, estdo altamente desmoralizadas e ha cons-
tantes esforcos de recrutamento para aumentar os
numeros.

As delegacias de policia estio localizadas em
todos os bairros, sendo que a sede da Guarda Mu-
nicipal de Paridon esta localizada nas Entranhas.
A Inspetora Chefe da Policia é Francine Maxwell,
que alcancou sua posicio em 756. Cada patrulha
inclui trés guardas, equipados com cassetetes para
seus oponentes humanos, bem como espadas (uma
nova adicido) para “Assassino das Sombras”. Um
guarda usa casaco azul escuro, calcas e um capa-
cete estilo jogador. Este tem uma ponta no topo
e a insignia de Paridon brilhando na frente. As
listras dos oficiais aparecem nos ombros de seus
uniformes, e cada oficial, ndo importa sua posicio,
deve ostentar seu distintivos numerados no peito
esquerdo.

Devido as limitacoes de espaco, a Camara
Municipal providenciou o fechamento da prisio
de Paridon em 744. Uma grande barcaca, O Vigi-
lante, tornou-se o primeiro navio-prisio da cidade.
O Vigilante esta atracado por uma longa corrente
as docas; hd uma vigilancia no convés e uma vigi-
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\ H Patrulba do Celbado

A maioria das casas fora de Distrito do Rei e
Sombreado sio longas fileiras de apartamentos e
sobrados com telhados planos. Os telhados confi-
nam uns com os outros e sio marcados por uma

I parede de apenas sete centimetros de altura. Des-

de a década de 1940, a maior parte destes telha-
dos transformaram-se em jardins, com vizinhos
. por vezes unindo-se numa cooperacio de quartei-
\‘ roes e na distribuicao das suas colheitas.
Estes jardins nos telhados tornaram-se palco
? de muitos roubos, e a Camara Municipal, surpre-
# endentemente sensivel as inumeras reclamacoes,
criou a Patrulha do Telhado. A patrulha do telha-
¢ do normalmente consiste em policiais novatos e

{

i idosos e ganhou o apelido de ‘Cebolas Verdes’.
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! Eles andam sobre a cidade, protegendo os jar-
dins, mas também espiam as ruas abaixo. Deste
ponto de vista, os criminosos nio sio tio facil-
mente escondidos pelas multidoes, e a patrulha
muitas vezes chama a atencdo dos seus colegas
para um crime em curso, ou grita as direcoes dos
movimentos de um suspeito.

lancia em terra preparada para atirar em qualquer
fugitivo em potencial. Barcos a remo entregam no-
vos prisioneiros, suprimentos e o ultimo turno de
guardas ao navio.

Os doppelgangers também tém sua prépria es-
trutura de poder. O posto mais alto na sociedade
dos impostores ¢ Grao-Mestre. O Griao-Mestre ¢
o mais velho e sabio de sua espécie, cujas ordens
substituem aquelas de qualquer posicio inferior. E
inaceitavel questionar o Grio-Mestre e muito me-
nos desobedecé-lo.

O Griao-Mestre tem autoridade total para pro-
mover ou rebaixar qualquer doppelganger para
qualquer nicho ou posicio que desejar. Se um do-
ppelganger alguma vez demonstrar sentimentos de
raiva ou descontentamento com o Grio-Mestre, o
Griao-Mestre tem o direito de punir o ofensor da
maneira que achar adequada.

Diretamente abaixo do Grio-Mestre estd a Van-
guarda. A Vanguarda sio os tnicos doppelgangers
autorizados a procurar diretamente o Grio-Mes-
tre. Todos os outros sé veem seu lider a convite do
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Grao-Mestre. A Vanguarda atua como agentes do
Griao-Mestre, garantindo que seus planos sejam se-
guidos e que sua vontade seja obedecida. Todos os
Vanguardas recebem posicoes desejaveis na socie-
dade humana e sio escolhidos a dedo pelo proprio
Griao-Mestre. Nao ha mais do que seis Vanguardas
20 mesmo tempo.

Abaixo da Vanguarda estio os lideres do cla.
Cada lider do cla recebe uma lista de nichos de
uma Vanguarda e ¢ responsavel por distribuir es-
ses nichos entre seu cli. O lider do cla tem per-
missdo para governar seu cla como achar melhor,
desde que ndo desobedeca as ordens superiores.
Espera-se que os membros menores do cla sigam as
ordens do lider do cla. No entanto, nao h4 puni-
cio prevista para a eliminacio de um lider de cl3,
desde que sejam seguidas ordens superiores. Nio
se sabe quantos lideres de clas (e, portanto, clis)
existem na cidade.

Pistéria Local
ilha de Zherisia ¢ um pais alfabetiza-
( ﬂ do ha séculos e o mais antigo deles a
v/ manter ligacdes com o Nucleo. No
I 2| entanto, muitos dos seus antigos docu-
mentos historicos, armazenados como
herancas em propriedades familiares, foram perdi-
dos durante a Grande Conjuncio. Muito poucos
textos que ainda existem na cidade datam de mais
de trezentos anos, gracas ao Grande Incéndio e ao
clima amido.

Ha uma pré-historia sangrenta, possivelmente
mitica, de feudos em guerra, que foram finalmen-
te unidos sob a égide do Rei Fanor ha quase mil
anos. Ele ¢ responsédvel pela fundacio da cidade
de Paridon, em homenagem a sua filha Parina. Ele
a casou com seu maior rival, Myrdin, que morreu
de forma suspeita pouco depois em um acidente
de caca.

Surgiu uma monarquia notavelmente pacifica,
que durou muitos séculos. Houve muita intriga e
muitas mortes acidentais, mas estes embates nunca
eclodiram em conflitos civis abertos. Em vez disso,
o reinado da realeza chegou ao fim em 546, apos o
Grande Incéndio de Paridon.

A causa exata do Grande Incéndio ¢ desconhe-
cida. Originou-se nas Docas, onde armazéns de
petréleo, cinhamo, carvio e bebidas espirituosas
importadas desencadearam varias explosdes massi-
vas, espalhando detritos de fogo por toda a cidade.

Quatro quintos de Paridon foram queimados; ca-
sas que nio foram incineradas foram derrubadas
pelo governo na tentativa de conter o inferno, an-
tes que fortes chuvas encerrassem a catdstrofe na
segunda noite. O numero de mortos foi surpreen-
dentemente baixo; era agosto e os zherisianos pu-
deram buscar refugio fora dos muros da cidade.

Ana II, a “Rainha Virgem” e devota do Tem-
plo, orou sem sucesso para que seu pai ainda pu-
desse produzir um herdeiro homem para o tro-
no. Enfrentando a devastacio da sua capital e a
pressio da sua corte, ela optou por abdicar, o seu
decreto real final de que a nacio fosse doravante
servida pelo seu Parlamento. Ela ordenou que o
palacio fosse destruido e suas pedras usadas para
construir hospitais, escritorios e capelas. A proe-
minente arquitetura de tijolo e pedra de hoje data
dessa época. Tesouros reais foram confiscados para
os cofres do governo e os possiveis herdeiros rece-
beram posicoes de destaque ou foram silenciados
(de acordo com sua popularidade). A Rainha Ana
entrou num mosteiro e saiu da historia.

Acredito que esta foi a data em que a nossa na-
cao emergiu na Terra das Brumas. Registros histo-
ricos e monumentos foram destruidos, o antigo go-
verno desmantelado; foi, portanto, um momento
de grande confusio. Ha uma escassez de registros
de uma época tdo importante, e os que existem sio
notavelmente insossos, como se fossem relatados
de segunda mio, muitos anos depois do evento.
Na verdade, houve uma pausa nas publicacdes de
qualquer tipo, que os historiadores atribuem a pre-
ocupac¢io com a reconstrucio da capital e as difi-
culdades econdmicas. O que permanece largamen-
te inexplorado ¢ a teoria de que estas dificuldades
foram causadas pelo desaparecimento de antigos
parceiros comerciais. A analise financeira mostra
que muitas companhias de navegacio faliram e fo-
ram dissolvidas, e as suas tripulacoes e mercadorias
foram declaradas perdidas no mar. Minha impres-
sdo é a de um caso nacional de amnésia, agora obs-
curecido pela distincia no tempo.

Nosso proprio Professor Hazan notou a dificul-
dade em datar as historias reais de nossos paises, e
sugeriu referir-se ao seu primeiro contato conheci-
do com os habitantes do Nucleo como uma data
definitiva do aparecimento de um pais nas Bru-
mas. A mais famosa dessas datas para Paridon ¢ a
chegada de um bando de Vistani itinerantes em 18
de setembro de 551; este evento é comprovado por
folhetos, relatdrios policiais e memorias de comer-




ciantes. E claro que ndo ha motivo para assumir
que esta foi a data real de nossa saida das Brumas,
apenas do primeiro contato com outros nativos
das terras que essas Brumas abrangem.

Isto contradiz uma teoria popular: que o surgi-
mento da nossa nacio esta ligado a Jack Sangrento
e a sua onda de assassinatos, que remontam a 586.
Desde a sua primeira aparicio, esta figura sangui-
naria dominou a psique zherisiana, profunda e até
assustadoramente. Ele ¢, na verdade, o lorde do
pavor da nossa nacio! Nenhuma figura teve um
impacto tio grande na nossa histdria, ao ponto de
frequentemente medirmos o tempo pelos seus ci-
clos de treze anos.

Eu contesto a teoria de que entramos nas
Brumas em 586 CB com a hipétese de que Jack
pode, na verdade, estar aqui desde 546, mas man-
teve seu ciclo de assassinatos privado durante as
trés primeiras iteracoes. Seu primeiro ciclo publico
ocorreu quarenta anos apos o incéndio, um aniver-
sdrio notavel. Seu primeiro ciclo neste mundo teria
ocorrido em 547, apenas um ano apos o Grande
Incéndio, quando a morte era frequente e desper-
cebida.

Proponho também que o surgimento de Zhe-
risia ndo estava relacionado ao ciclo em si, mas ao
rompimento de Jack com a tradicio - matando em
um momento proibido. Desde entio, ele renovou
seu ciclo ritual no momento “apropriado”, matan-
do uma pessoa todas as noites, durante seis noites.

Nunca houve uma repeticio no seu padrio de
vitimas - prostitutas num ciclo, estudiosos noutro,
lojistas num terceiro - nem no seu método de as
despachar. Nenhuma de suas tentativas (até onde
foi registrado) foi malsucedida; nenhuma testemu-
nha o pegou em flagrante delito.

Os ultimos dois ciclos desde a Grande Conjun-
cio foram muito incomuns, cada um com a morte
de onze pessoas, e nio de seis. Alguns Irmios de-
fendem a “teoria da dinastia”, sugerindo que essas
variantes sio um sinal de que o manto de Jack foi
passado para um assassino ainda mais sangrento.
As teorias que ligam o maior numero de corpos as
perturbacoes da Conjuncio também tém os seus
defensores.

Existem muitas teorias de que Jack Sangrento é
tudo, desde um doppelganger a um golem, com es-
peculacdes recentes de que ele ¢ um Assassino das
Sombras. (Ridiculo, talvez, mas devemos lembrar
os primeiros relatos de que Jack pode ter sido um
vampiro!) Parece que, quaisquer que sejam suas

origens, seu papel certamente foi assumido ou imi-
tado por algum tipo de monstro nio-humano... se
ele alguma vez foi humano ele mesmo.

Nio importa o que Jack Sangrento possa ser,
no entanto, um evento terrivel iria, no final, ofus-
car seus crimes.

A Grande Conjuncio comecou em 3 de julho
de 740, um dia cinzento de fortes chuvas que man-
teve muitos cidadaos dentro das muralhas da cida-
de. Por volta das 10h30 daquela manha, uma forte
neblina parecia descer sobre o campo. Os viajantes
subitamente nio conseguiram sair e 0s portoes fo-
ram fechados ao trafego de saida. A noite, o des-
contentamento transformou-se em preocupacio e,
no dia seguinte, em panico. Nio havia trafego de
entrada e os Caminhos da Brumas ficaram terrivel-
mente instaveis. Os cidadios acorreram as lojas em
busca de provisdes para o caso de a “Prisdo”, como
hoje ¢ conhecida, durar mais do que alguns dias.
Os registos policiais mostram um aumento da cri-
minalidade, mas a cidade estava relativamente cal-
ma, assumindo que esta situacio era temporaria.

Nas primeiras horas de 5 de julho, um grande
tumulto foi desencadeado pela neblina matinal.
zherisianos ansiosos confundiram o clima mun-




dano com uma nova manifestacio abrupta das
Brumas. Comecaram a circular rumores de que
toda Zherisia estava condenada, e uma onda de
cidaddos pobres de Capela Negra comecou a sair
do bairro, supostamente para buscar abrigo no
Templo da Forma Divina. Qualquer que fosse a
intencdo, nio demorou muito para que Beira-Rio
e os aposentos do rei fossem inundados por gente
desesperada e faminta. O estado de emergéncia foi
declarado na Colina do Parlamento e, com a ajuda
do Templo, provisdes de emergéncia foram recolhi-
das e fornecidas aos necessitados.

Os Caminhos da Brumas voltaram a funcionar
em 11 de julho, mas a cidade nio estava preparada
para a sua repentina dependéncia da importacio
de alimentos. Uma semana depois da Prisio, as
primeiras culturas foram plantadas nos parques
da cidade. Essas racdes, no entanto, eram lamen-
tavelmente escassas e tumultos eclodiram continu-
amente nas semanas seguintes. Os cidadios mais
ricos aproveitaram a oportunidade para migrar
para o Centro, enquanto os precos dos alimentos
subiam exorbitantemente.

Em Setembro, as primeiras colheitas tinham
sido colhidas e o comércio regular de provisoes vi-
tais tinha comecado. O abastecimento de alimen-
tos continuou a ser desesperadamente baixo e a
taxa de mortalidade aumentou, incluindo nume-
rosas mortes suspeitas entre idosos, frageis e crian-
cas. A infraestrutura municipal estava mal equipa-
da para lidar com a tensdo; hospitais municipais,
tribunais, reparticdes governamentais e escolas lu-
tavam para substituir funciondrios desaparecidos e
funcionar com qualquer aparente eficiéncia.

O inverno de 740-741 trouxe mais tumultos,
pois os dias escuros, os alojamentos apertados e
o tempo frio tornaram as dores da fome mais agu-
das. O numero de vitimas foi baixo: o saque e a
destruicio de propriedades eram os principais pe-
rigos. Um toque de recolher as nove horas foi esta-
belecido até a primavera. Isto nio foi dificil, pois a
oferta de bebidas alcoolicas caiu enquanto os pre-
cos dispararam; tanto os donos de bar quanto os
comerciantes tinham medo de perder suas vidas e
também suas mercadorias para clientes rebeldes e
frustrados. Muitos restaurantes e pousadas fecha-
ram nessa época, e foi aprovada uma lei proibindo
a venda de alimentos e bebidas nas calcadas, devi-
do a ataques a vendedores ambulantes.

Deixe-me reiterar a enormidade da perda. Uma
mera fracio de toda a nacio de Zherisia continua

existindo. Dois tercos da populacio do nosso reino
simplesmente desapareceram. Centenas de casas
e milhoes de libras em propriedades desaparece-
ram num instante. Estes incluiam vastos campos
de grios, vegetais e linho; milhares de cabecas de
gado; lagos, florestas e minas. Da noite para o dia,
a nacdo perdeu os seus recursos naturais e a in-
dependéncia econdmica. Paridon ndo podia mais
permitir-se a sua insularidade.

Os motins logo cessaram, mas as tensdes de
classe permaneceram no nivel mais alto de todos
os tempos. O aparecimento de Jack Sangrento e a
revelacio da existéncia de doppelgangers causaram
alvoroco nacional. Foram feitas comparacoes com
o Grande Incéndio e surgiu a ideia de que outra
mudanca seria necessiria no governo. Os aristo-
cratas poderiam ter cometido o erro certamente
fatal de controlar as queixas pela forca, mas eles
proprios estavam desordenados e envolvidos em
ferozes lutas internas pelo poder.

Em meados dos anos 40, a agitacio civil foi
sublimada em reforma social, 4 medida que a bur-
guesia se apercebeu de que uma cidade sem ou-
tros recursos deve recorrer a sua inteligéncia nativa
para se sustentar. As antigas fibricas ainda funcio-
navam, mas os custos de producio aumentaram
devido aos gastos com importacio de matérias-pri-
mas; seus produtos ja nio eram tio competitivos
no mercado internacional. Paridon precisava agora
de uma sociedade educada, que fosse capaz de con-
ceber novos produtos inovadores, fazer descober-
tas cientificas, e invocar a inveja e atrair a moeda
dos seus rivais tecnologicos.

A Universidade de Paridon esteve na vanguar-
da desta mudanca de pensamento e recorreu a
politicos de longo alcance e a lojas solidarias em
busca de ajuda na promocio dos seus planos. O
movimento foi apelidado de “Revolucio Silencio-
sa” por nobres suspeitos, e 0 nome pegou.

O primeiro resultado positivo desta colabora-
cdo foi a Lei 743 sobre Trabalho Infantil e Edu-
cacio. As criancas eram obrigadas a frequentar a
escola até aos onze anos de idade e o emprego de
qualquer crianca de idade mais nova era proibido.
Houve algum alvoroco por parte dos pais que de-
pendiam dos seus filhos para ganhar alguns centa-
vos extras, mas muitos adultos ficaram satisfeitos
pOT terem acesso a empregos anteriormente ocu-
pados por criancas. Algumas familias e empresas
contornam a lei fazendo com que os seus filhos tra-
balhem discretamente em varios empregos a tem-




po parcial, mas atualmente esta é uma ocorréncia
muito rara e geralmente desaprovada.

Em 747, os tribunais declararam oficialmente
mortos aqueles perdidos nas Brumas, resolvendo
num piscar de olhos muitos casos de heranca e
acoes judiciais. Os “Quarenta Sujos” (como eram
conhecidos na giria das ruas) comecaram a ser visi-
velmente menos sombrios, mas foi s em 749 que
surgiram sinais reais de recuperacio economica.
Naquele ano, a opressio da Prisio havia se dis-

sipado ou os zherisianos estavam acostumados a\

ela; de qualquer forma, havia a sensacio de que
um periodo de luto havia passado. No décimo ani-
versario da Conjuncido, um memorial foi erguido
na Colina, e a ilha de “Zherisia” oficialmente ndo
existia mais. Uma fonte com chama sempre acesa
foi dedicada aos compatriotas perdidos de 740.

Os “anos 50 econdmicos” viram a nossa nacio
recuperar lentamente o seu antigo prestigio como
poténcia comercial e o crescimento da Revolucio
Silenciosa. Os primeiros beneficiarios da Lei da
Educacio comecaram a entrar no mercado de tra-
balho, introduzindo inovacdes em equipamentos
ou procedimentos numa corrida por emprego. Os
programas de bolsas formavam mais funcionarios
de “colarinho branco”: alfabetizados, altamente
qualificados e profissionais, em vez de artesios;
muitos foram contratados para espionar seus prin-
cipais rivais no comércio, na engenharia e na me-
dicina, e para imitar e depois superar os avancos
estrangeiros.

O verdadeiro valor de uma forca de trabalho
qualificada comprovou-se e foram introduzidas
novas leis para permitir que as criancas permane-
cessem na escola ainda mais tempo e se matricu-
lassem na universidade com empréstimos apoiados
pelo governo.

Em 757, a classe média conquistou influéncia
suficiente (e comprou votos suficientes) para lan-
car uma comissdo sobre a futura reforma eleitoral.
A proposta mais popular exige um salario minimo
para eleitores sem titulo. A unica questio sobre
esta questdo da reforma nio ¢ se, mas quando, ela
sera finalmente concretizada.
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Possibilidade Medonba:
H €ra do Vapor

Progresso! Os funileiros de Paridon finalmen-
te fazem uma descoberta e liberam o poder do va-
por: um numero crescente de oficinas movidas a
maquinas produzem produtos baratos, enquanto
os navios zherisianos sio equipados com moto-
res a vapor, tornando-os menos dependentes dos
ventos e melhorando as conexdes mercantis. No-
vos mecanismos domésticos proliferam nos bair-
ros ricos, populares como simbolos de estatuto
e porque, ao contrario dos servos humanos, nio
podem ser suplantados por doppelgangers.

Nem todo mundo estd entusiasmado com as
maravilhas da tecnologia. Nobres invejosos do
poder crescente das classes mais baixas estdo fi-
nanciando secretamente os Irmios Zherisianos
da Terra. Novas maquinas de guerra estio sen-
do criadas e os povos do Nucleo questionam os
motivos de Zherisia. Enquanto isso, metaltrgicos
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gem, sem saber, a um novo tipo de golem.
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Racas

Praticamente todos os zherisianos sio huma-
nos, embora seus sotaques, modas e personalida-
des variem, dependendo do bairro. Todos com-
partilham uma veia competitiva. Costa Sul tem
suas populacoes de meio-Vistani e calibans, mas
outras racas nio-humanas, como elfos ou andes,
sdo desconhecidas como nativas.

Classes

Os ladinos se sentem muito a vontade em
Paridon. Quer sejam charlatdes perspicazes que
enganaram Sombreado ou ladrdes traicoeiros dos
becos de Capela Negra, ladinos podem ser encon-
trados em quase todos os lugares da cidade.

Os combatentes sio principalmente empre-
gados pela Policia de Paridon ou como guarda-
-costas da burguesia. Os rangers rurais sio inexis-
tentes; no entanto, rangers urbanos podem ser
encontrados em Capela Negra.

Ao contrério de outros dominios de Raven-
loft, os monges sio comuns e até caracteristicos
de Paridon. A Divindade da Humanidade treina
uma multiddo deles. A maioria dos clérigos da
Divindade da Humanidade possui pelo menos al-
guns niveis de Monge. Paladinos também podem
ser encontrados em Paridon; a maioria ¢ treinada
pela seita Farol da Bondade.

Conjuradores arcanos sio raros em Paridon, e
aqueles que se envolvem com a Arte tendem a ser
magos. Os transmutadores, muitas vezes fildsofos
alquimicos, sao de longe os mais populares.

Bardos sio incomuns, mas alguns atuam em
sala de espetaculos ou servem como tutores. Al-
guns ‘atingiram grande sucesso’ atuando para
publicos mais ricos; no entanto, muitos conside-
ram a sociedade da classe alta sufocante quando
chegam 14, por isso devem escolher entre as suas
paixoes e 0 seu emprego.

Druidas e barbaros nio tém lugar na cidade,
e a maioria faria bem em evitd-la completamente.

Q Perdl Zbherisiano

Pericias Recomendadas

Abrir Fechaduras, Avaliacio, Blefar, Conhe-
cimento (local, historico), Cura, Diplomacia,
Disfarces, Esconderse, Falsificacido, Furtividade,
Hipnose, Intimidacio, Obter Informacoes, Ofi-
cios (alquimia, relojoaria, armeiro, joias, litera-
tura), Operar Mecanismos, Prestidigitacio, Pro-
curar, Profissio (estivador, operdrio de fabrica,
comerciante, tabelido, advogado), Sentir Motiva-
cao, Usar Cordas.

Calentos Recomendados

Apitico, Ataque Atordoante, Brigio, Dedos
Lépidos, Fraudulento, Investigador, Invisivel,
[rrefredvel, Maos Leves, Mente Aberta, Negocia-
dor, Persuasivo, Preparar Pocido, Prontidiao, Reen-
carnado, Sorrateiro, Usar Armas Exdticas (armas
de fogo, mosquete).

Nomes Masculinos Zberisianos

Andrew, Arthur, Alistair, Baxter, Blake, Carl-
ton, Charles, Chester, David, Daniel, Donald,
Edward, Edmund, Forrester, Gordon, Hunter,
James, Lucas, Nigel, Niles, Oliver, Paul, Richard,
Robert, Seymour, Terrence, Warren, William

Nomes femininos Zherisianos

Anne, Audrey, Brenda, Catherine, Claire,
Christine, Dawn, Esther, Gail, Harmony, He-
ather, Helen, Holly, Hope, Iris, Jane, Jessica,
Kimberly, Laura, Leslie, Lindsay, Lucy, Margaret,
Mary, Nancy, Pamela, Polly, Sabrina, Susan, Wen-

dy

Sobrenomes Zherisiano

Adams, Atwater, Bentley, Brown, Cole, Da-
rwin, Edwards, Ford, Grant, Hughes, Irving,
Jamieson, Lloyd, Major, Nichols, Nickelby, Os-
borne, Parker, Paxton, Richardson, Rochester,
Rutherford, Shilton, Smith, Sutherland, Thomp-
son, Tucker, Welles, Williamson, Young.
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H Divindade da Humanidade ¢

A secdo seguinte foi inteiramente escrita por Gertru- Tﬁ H DiVindade da ﬁumanidade

de Kingsley.
AL

filosofia
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Ha pouco conhecimento coerente sobre a Di-§

vindade da Humanidade no exterior. O proprio
nome suscita duas perguntas comuns: “Se vocé
nio acredita em deuses, por que sua religido é cha-
mada de ‘Divindade da Humanidade’?” e “E os
nio-humanos?”

A resposta a primeira questio ¢ que os Cele-
brantes nio negam a existéncia de deuses ou habi-
tantes dos planos imateriais, como fazem como os
lamordianos. Os celebrantes, porém, estudam os
deuses como simbolos, principios ou almas evolui-
das. ‘Divindade’ ¢ um estado de ser, um estagio de
crescimento alcancavel para a humanidade.

A segunda pergunta muitas vezes pega o zheri-
siano comum desprevenido. Devido a insularidade
geogrifica e intelectual, a maioria nio teve moti-
vos para considerar a realidade dos nio-humanos,
muito menos das suas almas. Portanto, a respos-
ta comum € que os ndo-humanos sido aberracoes.
Quando pressionados, a maioria dos Celebrantes
admite que o estado nio-humano é inferior e deve
progredir para um estado humano.

A alma humana ¢ a porta de entrada para a
divindade. Para alcancar a divindade, o individuo
deve disciplinar o corpo, a mente e o coracio, e
alcancar um equilibrio interior entre os trés. Mo-
deracio, e ndo ascetismo, ¢ a chave para o sucesso.
A moderacio envolve o exercicio de todas as trés
faculdades. Cuidado com aqueles que vangloriam
uma faculdade em detrimento das outras; eles es-
tao desequilibrados e logo revelam suas fraquezas.
(Talvez meus Irmaos devam prestar atencio...).

[sto muitas vezes parece inacreditavel para os
continentais, mas o Templo nio estd excessivamen-
te preocupado com a conversio ou com a invasio
de outras religides em “seu territorio”. Como pro-
ponentes da reencarnacio, eles nao tém conceitos
de qualquer apocalipse final ou condenacio eter-
na; nio h4 necessidade repentina de salvar almas.
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Simbolo: Uma figura humana altamente
estilizada dentro de um circulo inscrito no qua-
drado

Tendéncia: Leal e Neutro

Dominios de Clérigo: Conhecimento, Lei,
Forca

Arma Predileta: Bordao

Vestuario: Tabardo de 13 cinza-carvio com
simbolo sagrado bordado (circulo azul, quadra-
do amarelo, figura humana vermelha); tunica
branca solta, calcas e faixa. Simbolo sagrado no
pescoco; anel de protecio mental. Anel de seita
opcional.

Sede: Templo da Forma Divina, Beira-Rio,
Paridon (ver Shadow of the Knife p.5)

Outras Referéncias: Cenario de Campanha |
de Ravenloft 3e, Van Richten’s Arsenal e Sha-
dow of the Knife
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Ha também uma tendéncia inconsciente de
nacionalismo. Dito de forma irreverente, & medida
que as almas do Nucleo avancam, elas se moverio
ou renascerio em Paridon. Os Celebrantes estio
mais do que felizes em deixar o resto do mundo
lidar com a escoria até entdo.
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Pistoria ¢ Cradicoes

As lendas afirmam que o Templo foi fundado
h4 mais de mil anos. O fundador anénimo foi um
monge que deixou de lado sua identidade em de-
dicacio a divindade que reside em toda a huma-
nidade. Ele assumiu o titulo de Irmao Homem e
fundou o Templo da Forma Divina. No entanto,
0s seus ensinamentos originais e as origens das trés
tradicoes perderam-se no tempo. Os Celebrantes
afirmam que embora lamentem a perda, a depen-
déncia de documentos originais aproxima-se da
idolatria. Os ensinamentos sdo diretrizes, nio es-
crituras sagradas; nio existe um livro sagrado ou
um caminho verdadeiro.

A historia do templo em Paridon tem sido re-
lativamente estdvel, perturbada principalmente
por cismas internos, e nio por forcas externas. A
Grande Conjuncio fez com que os celebrantes per-
dessem parte de sua congregacio para a maldicio
do Nucleo: ceticismo e apatia. Esta perda ¢ relativa-
mente pequena, no entanto, principalmente devi-
do a reputacio favoravel do templo. Os celebrantes
foram responsaveis por organizar a apropriacio e
conversio dos parques da cidade em campos e jar-
dins. Eles ainda supervisionam este projeto, bem
como o hospicio para desabrigados e outros pro-
gramas.

A Divindade da Humanidade mantém o seu
dominio monopolista sobre a fé zherisiana em
grande parte devido a flexibilidade das suas cren-
cas e préticas. Existem trés tradicoes - mondstica,
clerical e alquimica - e juntas formam o Tridngulo
da Perfeicio. Eles sdo considerados interdependen-
tes e coiguais e sio ilustrados com cores primdrias
para enfatizar esse ponto. Estas tradi¢des sio co-
nhecidas como o Apice do Intelecto (alquimico/
amarelo); o Apice da Intuicdo (clerical/azul); e o
Apice da Experiéncia (monastico/vermelho). Ofi-
cialmente, os membros de todas as tradicoes sao
chamados pelo titulo honorifico de Irmao ou
Irma, e seu titulo ¢ Celebrante da Humanidade
(ou seja, o Irmio Homem ¢ um Celebrante da
Humanidade). Em conversas casuais, os celebran-
tes costumam nomear suas fac¢des “rivais” como
monges, clérigos ou alquimistas. E util observar
quando cores primarias e secundarias sio usadas
em nomes de seitas; muitas vezes eles revelam suas
afiliacoes filosoficas.

< . PN -
O Hpice da Experiencia

Existe um prérequisito para aceitacdo nesta
tradicio: memorias de uma encarna¢io anterior.
O homem que consegue lembrar-se das suas vidas
passadas ¢ o homem que estd a despertar para a
sua verdadeira natureza divina e a dar o primeiro
passo consciente para a imortalidade. A posicio
de alguém no mosteiro aumenta com a recupera-
cio de cada vida. Essas memorias sdo registradas
e estudadas para autenticar sua veracidade. Desde
o aparecimento dos doppelgangers, este processo
tornou-se especialmente rigoroso, com adivinha-
coes usadas para confirmacio.

Os monges novicos mudam-se para o Templo
enquanto as memorias sdo verificadas e comecam
o curso intensivo de um ano feito por todos os ce-
lebrantes (os pobres recebem uma bolsa de estudos
ou um empréstimo) e lentamente sio introduzi-
dos na rotina de tarefas e deveres. Eles sdao livres
para sair a qualquer momento e retornar quando
acreditarem que sdo mais capazes de lidar com a
vida monastica. Os monges nio estio autorizados
a casar; os novicos mais velhos devem ser solteiros,
divorciados ou vituvos.

Os continentais ficam frequentemente surpre-
sos com a presenca de monges na movimentada
cidade. Os Celebrantes ha muito sustentam que a
Unica maneira verdadeira de conhecer a divindade
da humanidade ¢ estar rodeado por ela. Os mon-
ges dividem o dormitorio, o refeitorio e o gindsio
com os demais colegas. Eles tém quatro medita-
coes definidas ao amanhecer, meio-dia, por do sol

Apice da Experiéncia




O Hpice da Experiéncia

Esta tradicio mondstica utiliza memorias de
uma vida passada para expandir os estudos do
celebrante sobre a Divindade da Humanidade.

Classe Necessaria: Monge

Pré-Requisitos: Reencarnado (Talento).

Beneficio: Personagens desta ordem podem
ser multiclasse livremente entre as classes clérigo
e arcano.
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e meia-noite. O resto do dia ¢ ocupado com outras
atividades: manutencio do terreno do Templo e
dos parques, limpeza do Templo, servico no refei-
torio, pesquisa e exercicios.

Os monges também praticam uma meditacio
andando onde vio sozinhos pelas ruas, contem-
plando a natureza do homem em acdo. Novicos
e monges de baixo escalio usam suas vestimentas
monasticas para identificd-los e protegé-los de as-
sédio; eles também recebem horarios diurnos e os
bairros mais seguros. Eles conversam com as pes-
soas e alguns intervém em situacdes onde parece
justificado.

Quando um monge recorda dez vidas, ele é re-
conhecido como um ancido. Ele deixa de lado seu
nome de nascimento e adota um que reflete a alma
divina. Esses nomes podem ser principios, virtudes
ou simbolos. Ndo hd mudanca no titulo honorifi-
co; na verdade, ndo ha cerimonia para reconhecer
a conquista. A mudanca, embora sem significado
externo, niao passa despercebida.

Os mais velhos continuam a meditacio andan-
do, mas agora andam o tempo todo com roupas in-
definidas, perdendo-se no anonimato da Humani-
dade. A escolha de se envolverem em eventos varia
de acordo com sua escola particular de pensamen-
to. Alguns se contentam em enervar seus oponen-
tes com reflexos rapidos e comportamento calmo.
Outros detém possiveis infratores, entregando-os
as autoridades para serem processados. E outros se
veem como a chama que atrai a mariposa tola para
a luz... e a levam para sua proxima encarnacio,
com a licio firmemente, para sempre impressa.

Embora todas as tradicoes devam ser iguais, a
lideranca e a doutrina do templo ainda estao exclu-
sivamente nas mios dos monges. Os mais velhos
se consideram iguais; todas as decisdes exigem um
consenso majoritario. No entanto, eles nio inter-

Sy s 1
\"w \«%’3"“’% a “l e b\‘u\‘ e

*‘t« b\-\

ferem na politica - religiosa ou secular. As poucas
sancdes que impdem dizem respeito a exclusivida-
de ou a leis discriminatorias. Seu foco esta sempre
na vida eterna da alma e em aprender a ir além
dos limites, e ndo em se enredar nas preocupacoes
diarias. A maioria dos monges também vem das
classes altas; talvez isto também explique a sua sa-
tisfacdo com o status quo.

Quando o Irmido Homem morre, os mais ve-
lhos recorrem automaticamente ao membro mais
velho que adquiriu mais memorias registradas.

O Irmao Homem nio recebe nenhuma defe-
réncia extra entre os mais velhos. Ele raramente
participa de funcdes publicas e suas opinides ndo
podem anular o consenso. Sua posicdo ¢ tratada
como mais uma tarefa entre muitas do templo. Ele
¢ uma figura de proa entre os ancides, mas seu sta-
tus influencia o resto do Templo e o publico em
geral.

Existe apenas uma sala no Templo dedicada ex-
clusivamente aos monges, e esta é a Sala da Memo-
ria. O Saldo esta equipado com protecdes mégicas
para evitar escutas e vidéncias. A sala ¢ pequena
e sem adornos, além de almofadas para medita-
cdo sentada; muitos monges se reunem aqui para
momentos de meditacio. Nio hd decoracdes ou
janelas para distrair a mente. Esta é a sala onde
os ancidos se reinem para discutir a politica do
templo sobre seitas, cismas e problemas nacionais
existentes. Eles também registram aqui suas memo-
rias de encarnacdes anteriores; esses escritos estio
contidos em um cofre escondido magicamente
dentro do Salao.

O caminho do monge estd focado na evolucio
espiritual e na recuperacio de encarnacoes passa-
das para alcanca-la. Ha pouco espaco para vaidade
nesta prética, pois é evidente que mesmo esta vida
acabard por ser uma memoria. O status e as posses
sdo deixados de lado e as horas dedicadas ao estu-
do, a meditacio e ao servico. O treinamento fisico
aprimora o corpo, ajudando-o a atingir o apice da
perfeicio - ele se torna imune a doencas e, aparen-
temente, até ao envelhecimento. Embora esses be-
neficios sejam desfrutados, o objetivo ¢ fazer do
corpo um Templo da Forma Divina na carne, e da
alma o seu altar.
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Encontros Monasticos
Durante encontros e batalhas publicas, sem-
pre existe a possibilidade de um monge mais ve-
lho ser um dos espectadores presentes:

1-25%

0O ancido € Leal e Bom. Ele ficara do lado
de qualquer grupo que considere cum-
pridor da lei. Ele entdo acompanharé os
‘presos’ até a delegacia de policia mais
proxima. Se ele ndo for capaz de avaliar
qual lado esta certo, ele tentara por fim a
violéncia e depois pedira detalhes. Este-
ja ciente de que se houver algum espec-
tador presente, ele estard pronto para
ajudar.

26-75% (O ancido ¢ Leal e Neutro. Ele normal-
mente ndo se envolverd no encontro, a
menos que ele mesma seja atacado. A
tnica outra razao para intervenc@o € se
0 ancido temer que o encontro possa es-
tender-se a populacdo em geral e causar

um motim ou grave perturbacao publica.

76-100%

0O ancido € Leal e Mau. Se ele estiver di-
retamente envolvido, ele lutaré para ma-
tar. Ele ndo fara nada pelos envolvidos ou
espectadores.
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§ fardo do Conbecimento

O Salao da Memoria contém uma colecdo
de profecias detalhadas recebidas no passado. A
maioria foi cumprida naquela vida, mas algumas
apontam para eventos futuros. Usado pelos an-
cides para guiar Paridon, inclui uma cépia das
Visoes de Hyskosa e as misteriosas Profecias de
Leng.

Recentemente, vérios registros foram encon-
trados desaparecidos por monges que tentavam |
cruzar as referéncias das profecias com os origi-
nais. Os mais velhos buscam sua recuperacio
discreta. As profecias, datadas de 750 CB, des-
crevem o ultimo ciclo de assassinatos de Jack
Sangrento em detalhes (Troca costura, Faca vampi-
ra / Jack Sangrento e Ladra de Vidas). Serdo estes
registos tio contundentes quanto parecem, pro-
vando que os mais velhos tinham conhecimento
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prévio e permitiram os ataques, ou sao apenas o :
beneficio de uma visdo retrospectiva’ »
(i

O Hpice da Intuicao

Os requisitos para aceitacio no clero sio um
histérico de frequéncia regular ao Templo, uma re-
feréncia de um celebrante e um extenso curso de
um ano. Os celebrantes desconfiam de conversoes
repentinas; o zelo ndo é uma virtude, mas um sinal
de desequilibrio.

Os clérigos podem casar-se e os solteiros podem
viver nos dormitérios do Templo, mas isso ndo é
obrigatdrio. Esperase que eles deem o dizimo ao
templo, mas ndo renunciem a seus bens. A tradi-
cdo clerical ¢ a mais favorecida pela classe baixa.
[sto pode explicar porque esta tradicio oferece o

maior nimero de celebrantes, ¢ a mais popular e a
mais focada em programas de caridade.

Os clérigos realizam cultos em capelas espalha-
das pela cidade. Esses edificios simples sio pouco
decorados e contém fileiras de bancos. Ritos cur-
tos sdo realizados meia hora antes do amanhecer e
quinze minutos apds o por do sol, dando a muitos
trabalhadores tempo para comparecer. O clérigo
fica de frente para a reuniio e & a inspiracio do
dia em tom comedido. Pode ser um mantra, um
poema sagrado ou uma passagem; a leitura nun-
ca dura mais que um minuto. Isto ¢ seguido por
quinze minutos de meditacdo silenciosa. O cele-
brante entio deseja calmamente a paz e convida
aqueles que puderem ficar para compartilhar suas
ideias. Os congregantes interessados retinem-se na
sala ao lado para conversar, enquanto o restante é
livre para se separar ou permanecer em meditacio
silenciosa, sem ser perturbado.

O clero desempenha a maior parte das funcoes
administrativas do Templo: atuam como conexdes
com o governo e o publico em geral, prestam assis-
téncia pastoral e supervisionam viérias instituicoes
de caridade. Alguns clérigos mantém as suas car-
reiras na saude ou na educacio; sua vocacio € vis-




Apice da Intuicio

ta como uma expansio de suas vidas, e nio como
uma erradicacio de tudo o que aconteceu antes.
No entanto, nio existe autoridade espiritual ligada
a essas fileiras; na verdade, nio existe status seme-
lhante ao dos ancidos dos monges ou dos adeptos
das lojas. Magias clericais sio acessiveis a alguns
nesta tradicio, mas ndo ha preferéncia baseada
nesta habilidade. A conjuracio de magias ¢ uma
habilidade maravilhosa e impressionante, mas a
criacdo de um romance e de uma sinfonia também
é. A énfase é colocada no servico, ndo na promo-
cao de si mesmo.

Paladinos sempre foram um tanto andmalos
dentro do templo, embora um pouco arcaicos de-
vido ao seu foco contra o mal. O monge sempre
foi visto como o “guerreiro” superior. Para evitar
atritos, os paladinos sempre foram afiliados a esta
tradicdo.

el

ﬁ/ﬂ‘m,w,.h_./. M*,eﬂ‘f

O Hpice da Intuicao

Esta tradicdo clerical treina celebrantes para
se tornarem guerreiros sagrados.

Classe Necessaria: Clérigo, Especialista ou
Paladino.

Beneficio: Personagens desta ordem podem
ser multiclasse livremente entre as classes paladi-
no, monge e arcano.
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Simbolo da Seita: Circulo azul contendo
vela branca, acesa, com chama laranja

Classe Necessaria: Clérigo, paladino ou
multiclasse

Tendéncia: Leal e Bom

O sacerdote mais popular hoje ¢ um pala-
dino. Reginald (Reggie, o Urso) Wainwright
estava visitando a familia em Capela Negra
quando ocorreu a Grande Conjuncio. Ele
passou os dois anos seguintes ajudando a res-
taurar a harmonia nacional, mas ficou enoja-
do com o sofrimento dos pobres. Nao mais
satisfeito em ser a forca muscular do Templo,
ele estudou para se tornar um clérigo. Em 743,
ele e a irma Clarissa Jenkins formaram o Farol
da Bondade.

O Farol declara que uma alma evoluida ¢é
uma alma boa. A moderacio baseia-se num
fundamento subjacente de virtude; nio pode
haver nenhuma pretensio de moderacio em
roubos, homicidios e crimes semelhantes. Eles
também protestam contra leis que, segundo
eles, encorajam a imoderacio e a ganincia, e
apelam a outras que beneficiem toda a huma-
nidade. Eles apoiam a reforma eleitoral e as
leis relativas a seguranca no local de trabalho,
aos salarios minimos e aos direitos dos traba-
lhadores.

Esta seita estd a irritar os nobres com o seu
discurso inflamado, mas também estd a trazer
os leigos de volta ao templo. Muitos recrutas e
monges do Templo se aliaram a esta seita. Qua-
se uma duzia de paladinos foram marcados na
ultima década, talvez o maior crescimento na
historia do templo. Estes sdo agora reconheci-
dos como celebrantes e nio como adeptos do
Templo. O Farol também aceitou sua primeira
celebrante caliban, Tammy Longjaw.

Os clérigos sdo atraidos pela Divindade da Hu-
manidade pelo desejo de ajudar seus semelhantes.
Os monges concentram-se No seu crescimento es-
piritual individual, contando com os seus esforcos
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para inspirar e promover a raca como um todo;
os clérigos concentram-se na humanidade coletiva,
vendo o seu crescimento individual como interde-
pendente do dos seus semelhantes. A medida que
as classes mais baixas comecam a exigir uma refor-
ma eleitoral, os seguidores desta tradicio comecam
a discutir a falta de uma verdadeira igualdade na
politica do Templo. Esta tem sido uma questio re-
corrente ao longo da historia do Templo, mas nun-
ca foi tio relevante como atualmente.

O Hpice do Intelecto

Esta tradicio ¢ muito apreciada pela intelec-
tualidade da cidade. Suas diversas seitas se iden-
tificam como “lojas”, embora a maioria delas ndo
tenha endereco definido, reunindo-se em qualquer
sala disponivel no Templo. Muitos jovens ambicio-
sos ganharam um benfeitor ou uma bolsa de estu-
dos através destes grupos; Estimado irmio Larner
e eu somos apenas dois. No entanto, os alquimis-
tas produzem o menor numero de celebrantes; na
verdade, as lojas mais populares sio mantidas por
leigos. Portanto, nio deveria ser surpresa que as
lojas estejam frequentemente se fragmentando,
dissolvendo e se separando do Templo.

As Lojas se reinem uma vez por semana, a
noite. Eles apresentam palestras e workshops pu-
blicos, que sdo o campo de recrutamento para suas
lojas. Cada loja tem requisitos particulares, mas a
razdo mais 6bvia para frequentar uma ¢é a simples
preferéncia pessoal. Os novicos devem frequentar
os ritos regularmente durante um ano e completar
as atividades e tarefas prescritas. Se forem julgados
sinceros, sdo iniciados com cerimonias secretas,
ferramentas rituais, vestes coloridas e nomes misti-
cos. Para leigos ou celebrantes, eles sio conhecidos
como “alquimistas”.

Os celebrantes desta tradicio devem ter um
histérico comprovado de dedicacio a sua loja e rea-
lizar o curso intensivo com duracdo de um ano. Tal
como os clérigos, eles estdo autorizados a casar e a
manter as suas carreiras. Eles estio frequentemen-
te envolvidos na biblioteca do Templo, em seus
programas educacionais e em pesquisas mdgicas.
Eles também sido responsaveis pela investigacio in-
terna anual das lojas. Os alquimistas examinam a
sua filosofia declarada e as suas praticas para ver se
estdo a discriminar ativamente qualquer segmento
da sociedade humana, e se estio a seguir praticas
alquimicas proibidas. A loja errante recebe uma
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Capelaes da 7@ Ordem

Esta foi uma das muitas lojas excomun-
gadas. Em 720 Joseph Cable, publicou Vem o
Reino do 7° Capitulo e proclamou-se Griao-Vi-
zir dos Capelaes da 7¢ Ordem. O livro comeca-
va com a citacdo “E os céus escurecerdo como
aviso aos ignorantes. A grama recuara para a
Terra, todos os tipos de nova vida se tornario
conhecidos pela Raca dos Homens; eis a 72 Era
da Ordem, eis a proxima passo na ascensio da
humanidade metamorfoseada!”

Esta seita apocaliptica parecia obcecada em
preservar os iluminados da catastrofe. Para este
fim, Cable tentou abrir uma “porta sobrenatu-
ral” para os iluminados, usando animais mo-
ribundos e uma série de doadores de sangue
voluntarios. Quando ele desapareceu repen-
tinamente, a policia investigadora encontrou
seus didrios e trouxe o assunto a atencio do
publico. Entre a perda do seu lider e o clamor
publico pelas suas praticas, a Ordem passou a
clandestinidade e foi considerada extinta.

A Grande Conjuncio fez com que os
membros da loja se reunissem, vendo-a como
o inicio da profetizada 7* Era. Eles recomeca-
ram as tentativas de Cable de abrir a porta. A
escassez de animais, entretanto, significou que
eles tiveram que contar com doadores de san-
gue e homunculos alquimicos.

'
1
}
/
?
?
f

) "\“, S

adverténcia e tem seis meses para evidenciar uma
melhora real. Se nio houver, a loja tera acesso ne-
gado as instalacdes do Templo e serd publicamente
excomungada.

Os proprios celebrantes sio muitas vezes aque-
les que se separam do Templo, frustrados com o
que consideram ser uma depreciacio de suas pro-
prias habilidades ou irritados com o uso de met-
foras alquimicas por seus irmios leigos quando a
maioria nio consegue identificar um alambique.
Os fiéis estdo cientes de que a devocio ao Templo
ndo equivale a uma promocio de status dentro de
uma loja.

Uma saida oculta para a frustracio ¢ a indul-
géncia com o desejo de exclusividade. Agatha
Clairmont, que ¢ afiliada as trés tradicoes, infor-
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Os adeptos desta tradicio alquimica combi-
nam seus estudos monasticos com experimenta-
cOes arcanas.

Classe Necessaria: Adepto, Bardo, Feiticei-
ro, Mago, Especialista ou Filosofos Alquimicos.

Pré-Requisito: Sociedade Secreta (talento,
Heroes of Light)

Requisito de Adepto: Capaz de cumprir for-
mulas de todas as trés permutacoes alquimicas

Beneficio: Personagens desta ordem podem
ser multiclasse livremente entre as classes monge
e clérigo.

mou-me que existem algumas lojas que consistem
principalmente de celebrantes, que eles proprios
lideram. A infame Filosofia da Humanidade foi
uma delas. Os raros leigos aceitos sio feiticeiros,
médicos ou cientistas cujo conhecimento pertence
aos seus interesses particulares. Estes sio sempre
examinados e cuidadosamente questionados antes
de serem abordados. Estas geralmente nio sio co-
nhecidas do publico em geral, que certamente pro-
testaria contra a exclusividade negada as lojas diri-
gidas por leigos. Nio existem, no entanto, registos
publicos que listem todas as lojas, apenas aquelas
que foram proibidas: um subterfugio inteligente
que permite que as lojas secretas florescam.

Apice do Intelecto
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Na verdade, ¢ impossivel saber o numero exato
de lojas por razdes que vao além da confidenciali-
dade do Templo, simplesmente porque muitas des-
moronam um ano apos a sua criacio. [rma Agatha
nio quis ou nio pdde me dar detalhes precisos
sobre essas seitas. Ela admitiu que os adeptos, os
celebrantes alquimicos equivalentes ao anciio mo-
nastico, estio todos envolvidos nessas lojas. Esses
adeptos sio mestres das trés permutacdes da Alta
Alquimia. Ela é enfdtica ao dizer que eles nio estio
envolvidos na criacdo de construtos, o que parece
ser uma obsessio pessoal dela. Se ela estava a par
do conhecimento da existéncia secreta da Filoso-
fia, ¢ impossivel imaginar que outros que discor-
dam dos seus pontos de vista estejam igualmente
escondidos?! Seu desconforto com essa questio pa-
rece dar algum peso a esse pensamento.

E muito dificil dar uma visao geral deste grupo
diversificado de alquimistas, leigos e celebrantes.
“Deixe de lado as armadilhas da vida didria e des-
perte para a alma eterna” ¢ a inica mensagem que
eles parecem compartilhar. E facil confundir a vida
mundana com a totalidade do ser. Na pousada, os
sentidos sdo abalados por ambientes exoticos e no-
vos caminhos se abrem na imaginacio que a rotina
diaria obscurece. O alquimista tem um regime de
exercicios diarios e meditacdes, estados de pro-
gresso medidos e alcancaveis, e o reconhecimento
desta conquista por um novo posto na Loja. Essas
categorias ndo significam nada no cotidiano mun-
dano, mas a Loja fornece um ambiente espiritual
onde o zherisiano pode exercer impulsos ambicio-
$OS, Uma tentacio a que Poucos Conseguem resistir.

Os alquimistas parecem mais préximos da tra-
dicio monistica devido ao seu foco no individuo.
Os alquimistas expressam suas diferencas com esta
metafora: o monge vé a personalidade como uma
gota d’agua no mar; o alquimista, como persona-
gem de uma peca. Os alquimistas acreditam na so-
brevivéncia da personalidade; os monges nio veem
ou nido se importam. Os alquimistas respeitam a
devocio do clero 2 humanidade em geral, mas pre-
ferem concentrar as suas energias em ajudar aque-
les que estio dispostos a tentar retribuir o favor.
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Reencarnacao forcada

O desconforto da Irma Agatha decorre de

seu conhecimento da excomunhio da Loja da

Carne Nio Diluida. Seu fundador, Nicholas

Bartello, perdeu sua irma Sandra (742) e seu

bom amigo Edward Chaswick (755) para Jack
Sangrento.

Desequilibrado pela dor, Bartello conti-
nuou a missio de seu amigo a sua maneira
horrivel: assassinando nio-humanos sequestra-
dos e transferindo sua esséncia para criancas
alquimicas humaniformes. Todas as tentativas
até agora resultaram em uma Vida Alquimica
Defeituosa enquanto o nio-humano enlou-
quecia.

[rma Agatha tirou muitas dessas criacdes
defeituosas do sofrimento, mas teme que em
breve precise de ajuda.

feriados

Nio houve dias santos no calendario dos ce-
lebrantes at¢ 741. O Templo afirma que cada dia
¢ sagrado e que nenhum deve ser destacado em
detrimento de outro, encorajando um melhor
comportamento por algum periodo temporario. A
instituicdio do novo Irmdao Homem, por exemplo,
nfo ¢é celebrada além de uma mencio no Jornal de
Paridon.

O Dia da Memoria ¢ o aniversario da destrui-
cao de Zherisia pela Grande Conjuncio: 3 de ju-
lho de 740. Existem poucos zherisianos que nio
perderam um ente querido nas Brumas ou nos
meses dificeis que se seguiram. Diante da dor avas-
saladora e do clima ainda turbulento na cidade, o
Templo decidiu, no inverno de 741, que um dia
em memoria dos desaparecidos poderia proporcio-
nar uma saida publica para a dor e a raiva. Preten-
dido ocorrer apenas uma vez, houve apelos para
que continuasse e o Templo respeitou os desejos
dos leigos. Neste dia, empresas e lojas fecham e a
cidade fica visivelmente mais silenciosa. Os ritos
do meio-dia, com duracio de uma hora, sio reali-
zados nas ruas devido ao grande publico, seguidos
de uma procissdo em direcio aos portoes da cidade
mais proxima. Cancdes sdo cantadas com siléncio
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intermitente para reflexdo, e flores ou fitas sio co-
locadas nos portdes.

Outro evento anual ¢ no dia de Ano Novo.
Nio ¢ um dia sagrado; na verdade, poderia ser
mais conhecido como um “dia aberto”. As tradi-
coes exibem seus diversos dons e habilidades para
lembrar aos seus semelhantes as habilidades ine-
rentes A raca humana. Lojas apresentam cerimo-
nias publicas e palestras sobre diversos temas. Os
clérigos oferecem cura gratuita, conduzem medita-
coes e recrutam voluntarios para seus programas
de caridade. Os monges exibem suas habilidades
fisicas e contam historias sobre a historia zherisia-
na com base em vidas passadas.

QO Circulo Quadrado

Ha muito se sabe que o Tridngulo Divino é
representado pelas trés caracteristicas do simbo-
lo sagrado: circulo, quadrado e homem. Aparen-
temente ha outra dimensio neste simbolo. Sio
quatro monges que retornam continuamente ao
Templo, amadurecendo em momentos diferen-
tes, prontos para enfrentar a morte daquele que
assumiu o manto de Irmao Homem. Eles se au-
todenominam Circulo Quadrado. Até agora a sua
existéncia era conhecida apenas pelos anciios do
Templo. Cada um aparentemente guarda dentro
de si quase duzentos anos de memorias. Eles sio
capazes de recordar memorias que remontam ao
inicio do século VI CB, mas niao mais além, o que
lhes interessa imensamente. Eles chamam isso de
Grande Barreira e tém estado ocupados tentando
quebrar esse muro de siléncio.

Foi-me concedida uma audiéncia com estes an-
cidos (apenas trés no momento, o Ultimo Irmio
Homem morreu em 743 e a sua ultima encarna-
cao devera surgir em breve) e recebi esta infor-
macio surpreendente, entre outras coisas. Desde
a Conjuncio, eles esperam pelo primeiro monge
que consiga recordar memorias de sua morte em
740 no campo. Até agora nio houve resultados,
e eles consideram isso suspeito, mas esperanco-
so. Eles postulam que o campo pode nio ter sido
destruido, mas sim escondido nas Brumas como
Markovia. Eles mantiveram siléncio sobre isso, nio
querendo alimentar falsas esperancas. Eu mesmo
estou curioso para ver quais serdo os resultados...
e se regressar, se os seus habitantes originais ainda
estardo l4.
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Revelaram também que alguém que se auto-
denomina “a Rainha de Timor” os contactou. Ela
afirma ser uma humana amaldicoada e, em desespe-
ro, recorreu ao Templo para ver se eles conseguem
devolvé-la a humanidade. Eles estdo investigando o
assunto, mas se recusaram a divulgar quaisquer ou-
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Possibilidade Medonba:
Ceia de Hranba

Embora o Circulo Quadrado tenha o cuidado de esconder isso, a Rainha da Colmeia fez uma ofer-
ta irrecusdvel: por sua humanidade, ela retornara seu quarto membro reencarnado, Francis Dawson.

tros detalhes. Eles acreditam, com base neste con-
tato, que se van Rijn estivesse na area, dificilmente
a Rainha teria ficado do lado dele quando a tnica
alternativa que ele pode oferecer ¢ a morte.

-Gertrude Kingsley

Sequestrado como sacrificio para a Presa dos Nosferatu, ele se tornou um prémio de consolacio quan-
do sua mente quebrou e ele comecou a balbuciar segredos de sua vida passada como Irmao Homem.
O Circulo faria essa troca de bom grado, se tivesse capacidade. Em vez disso, o Circulo esta ga-

correr solto por Timor, meio marikith e completamente louco.

A Rainha da Colmeia pode oferecer oposicio simbolica, mas quer que ele seja resgatado. Ela sabe
que o Circulo esta blefando e quando o Circulo recuperar Francis, eles terio que encontrar uma ma-
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nhando tempo e esperando resgatar Francis. Isto pode revelarse dificil, uma vez que Francis esta a ’f,
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neira de devolver sua humanidade. No final, ou ela sabera como recuperar sua prépria humanidade,

ou terda um pedo dentro do Circulo...




Hos Sacerdotes da fratermdade, Saudagdes

u esperava apresentar o nosso relatério sobre o ﬂndonamento do meu _pats neste momento, mas os acon-

tecimentos recentes ﬁrt;aram—me a considerar os nossos eﬁ%rqo& incompletos até agora. Ontem a noite, quantlb

entrei no meu apartamento, fui violentamente atacado por um  jovern (;fmo  parecta d primeira vista/ que Jancou

uma mtyz'a de siféncio sobre minka pessoa e me atacou com uma 5‘}“‘ ng é Jarecz'em dizer que a acdo anterior,
efo menos, nio 6 comum entre os salteadores da minka cidade.

enkio a sorte de ter a{yuma habifidade em com-

bate desarmade,; sem efa eu Joodén’a mutto bem ter sido morto.

Tendo desarmads meu ((»jao:ne’nte, cangjruz' amarré-Jo; guande o siféncio m@z’co emJoz’rou, comecet a inter-
rczyti—fo. I’j" descobri que ‘ofe’ era, na verdade, um d&ffe{yanjer,‘ no entanto, nao ﬁz’ ng’]oz'dé em divulgar
inﬁrmaq@es sobire seus motivos ou fins. Jedi a zg’u(fa de cutros jrm[io& e, atraveés de nossos esforces combinados,
consequimos extrair z'nférmaqc?e& da mente du criatura, além de aJarent[ér a{yo sobre a f&icof(vjia da criatura.

Gormo as Joafavraa da criatura Jooclém ter afjum a;yn?ﬁcmfo que tléscon/lde(;o, transcreverer a ConvVersa © mats
ﬁe/mente Joo&s‘z’ve[ O irmdo Rupert injsfe fé,z as_perquntas; as respostas sic minka verbalizacio dos
pensamentos resultantes que detectei na mente da criatura.

“Quem ¢ voce!”

“Eu sou um Mestre.”
“Qual o seu nome?”
“Armach.”

[ 1 h 7”
Qual era o seu nome humano!

“Eu estava vestido como um peixeiro, uma coisa imunda que cheirava a peixe e terra. Eu me lembrava
disso desde a infincia, quando tinha cara de jovem e morava duas casas abaixo. Eu podia sentir suas luxtrias
3 e vicios e o que ele queria fazer com meu corpo jovem, o que sentia em relacio a minha mdscara feminina.
? Era uma presa fraca e ficil. E sem ele eu poderia ocupar o seu lugar e ter acesso ficil aos seus mercados.
Conheci varios companheiros de cld que gostam de peixe regularmente. Se eles comessem uma refeicio

f contaminada, isso me daria a oportunidade de minar seus negocios...”

$ ( Ofserve que essas impressées surgiram muito rapidamente e eram em grande parte nio-verbais; fiz o pos-
stvel para rgyz'&tni-fa& conférme as entendi. O senso de /tdz'erarguz'a, o desejo de avange social e o desdém Jaefa
humanidade ﬁram ﬁrtemente mam'féwtar[b&.
. “Por que vocé atacou Mestre Larner!”
5 “Ele me disse que me daria dinheiro e poder... ele me deu a varinha e me disse para matar o homem.
£ Tinha uma foto.

“Quem era essa pessoa!”

“Uma coisa. Uma coisa morta. Ja foi gado, eu acho.”

“Voceé aprendeu o nome dele? Onde vocé o conheceu!”

“Nio, sem nome... Isso me fez cair no escuro. L4 embaixo, onde estdo as coisas ruins...”

W;ste > ponto o estresse da entrevista SUPEToU © ASSASSING € eXpirou. Lonboraa z'nﬁrma(;ﬁo obtida ﬁa&e ﬁzg—
mentaria, aponta para uma Jaow‘iﬁi[itﬁulé que nio consideret totalmente: a de que os tinets por baixo da cidade
tambem devem ser revi.statlziw antes de termos a certeza de quevan cﬂéjﬂ ndo estd presente. mencio do (lZvJoJaeﬂ

_ganger a uma coisa morta sugere que ele Jaot[é ter sido o inﬂéyac[br do ataque. stm, estou o;jani.zan([é uma
expedicio ac Dubterranec e apresentaret esse relatério Junto com o materialja comJaz'fazﬁv.

<52’71(:eramente,

FAlfred Larner
Estimado jrma“o da Traternidade das Sombras
aridon, 3 de junho de 7é0
Paridon, 3 de junko &
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gl epois de completar minhas anotacoes e
deixé-las com um assessor de confianca,
afastei-me do conforto do conhecido e
Al familiar e comecei minha descida aos
esgotos de minha bela cidade. Como
postulei anteriormente, Paridon esta empilhado
no topo de outra terra. Assim como duas terras vi-
zinhas do Nucleo ou as terras gémeas das Frontei-
ras Congeladas, ambas as metades de Zherisia tém
uma origem separada e governantes diferentes.

Entrar apresentou alguns pequenos inconve-
nientes. Nio sendo tio ingénuo a ponto de sim-
plesmente passar pela primeira grade ou até o de-
posito de carvio mais préximo, consultei aqueles
que se aventuraram no escuro e voltaram. Descobri
que Costa Sul parecia ter o menor numero de de-
saparecimentos e mortes. Comecei minha jornada
14 e mergulhei nas regides ignoradas e esquecidas
de Paridon.

(Faco uma pausa por um momento para agra-
decer a Viktor Hazan pelo empréstimo de suas len-
tes de visdo no escuro. Elas foram inestimdveis na
escuriddo abaixo e salvaram minha vida mais de
uma vez.)

Felizmente, depois de entrar nas profundezas,
fui rapidamente encontrado pelos moradores abai-

xo. Ou melhor, fui encontrado pelos habitantes
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t Resumo de Cimor 4
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Localizacio: Ilha nas Brumas 3

Ecologia: Esparsa
Ano de Formacao: 620 CB ’:

Nivel Cultural: Selvagem (0) Embora as ru-
inas sugiram uma antiga Renascenca (9)
nivel de avanco superior. Os caliban variam en-
tre as idades da Pedra (1 (1) e do Ferro (3).

Populacao: Aproximadamente 100 calibans. *
Numero desconhecido de marikith.

B

s
Principais Assentamentos: O Enclave !
Religido: Forma Verdadeira (Caliban) }
Idioma: Timorense J

Governo: Igualitario (Caliban), mente cole-

tiva (Marikith)
i Moeda: Nenhuma : '
§

I & ./% Mﬂ,q—’“‘"io gt v»f/ M‘“ﬁ,‘§

Lorde Negro: Rainha da Colmeia

amigaveis, aqueles que provavelmente nio me ma-
tariam onde eu estava. Foi gracas a eles que sobre-
vivi o suficiente para escrever isto. Forneceram-me
mapas aproximados, informacdes e até um guia
para a ha muito esquecida Biblioteca de Timor.
Duvido que teria sobrevivido um dia sem o corajo-
so Ybbor, meu guia.

Sim, esta terra ¢ conhecida como Timor - a
mesma terra que ja foi uma cidade por direito pro-
prio, muito parecida com a minha Paridon. Lem-
bro-me de viajantes de 14 negociando brevemente
com outras terras - inclusive a minha - antes de
desaparecerem novamente nas Brumas. Agora a
cidade foi destruida e apenas o subterrineo sobre-
vive, e sob Paridon!

OU URE f Clima

Nio ha tempo real nas profundezas de Timor.
Naio ha vento, nem chuva, nem neve. Todo o terre-
no é subterrineo e afastado da natureza.

Nos niveis superiores, o clima da superficie im-
pacta Timor. A garoa constante do clima de zhe-
risiano ocasionalmente escorre por rachaduras ou
buracos. Em dias de chuva mais forte podem ocor-
rer pequenos fluxos de dgua vindos de cima. Oca-
sionalmente, jatos ou pocas podem transbordar e
causar chuvas inesperadas para os residentes de Ti-
mor. Isto ¢ principalmente um inconveniente, mas
em dias de fortes chuvas pode tornar-se perigoso
nos esgotos.

s e
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Miasma Sombrio

O espesso almiscar da vegetacio em de-
composicio enche os esgotos e canos de Ti-
mor. Isso reduz pela metade a iluminacio das
fontes de luz, tanto claras quanto sombrias.
O gas também tende a refletir luz e sombra,
lancando formas estranhas nas paredes e
criando ilusdes de movimento.

A neblina nos tineis ¢ bem menor, limi-
tando apenas a iluminacio em 1/4, arredon-
dado para cima. Na escuridio da Colmeia
o miasma retorna. L4, tanto a iluminacio
quanto a duracio das fontes de luz sdo redu-
zidas em 1/2. Até mesmo fontes de luz per-
manentes sio afetadas, ocasionalmente desa-
parecendo como se tivessem entrado em uma
zona antimagia. Outras dreas agem como se
tivessem uma magia de escuriddo conjurada
sobre elas, nio apagando a luz, mas reduzin-
do toda a iluminacio a sombra.

Perigos adicionais da neblina sao bolsoes
de gas explosivo. Eles acendem quando ex-
postos a qualquer chama aberta, como uma
lanterna ou tocha. O dano varia de acordo
com o tamanho da bolsa de gis variando
desde efeitos semelhantes aos da magia mdos
flamejantes ou bola de fogo (determinar o dano
de acordo com o nivel do grupo).

Outras formas de gis sdo toxicas, repli-
cando os efeitos da magia insanidade em uma
névoa venenosa, ambientes enfumacados ou
simplesmente causando inconsciéncia (trate
como um veneno inalado CD 13: Dano ini-
cial - Inconsciente/secundario - Inconscien-
te, 1d4 minutos).

A medida que a chuva atinge a superficie, ela
pode inundar os tuneis e passagens abaixo, as vezes
causando ondas devastadoras ou bloqueando pas-
sagens. Caso contrario, os pocos visiveis poderdo
encher-se de 4gua e os fundamentos inseguros tor-
nar-se-ao invisiveis.

A temperatura permanece bastante constante
em todo Timor. Os niveis superiores mudam ligei-
ramente com a estacdo e o clima acima, mas os
niveis mais baixos sio consistentemente frescos.
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Nos trechos superior e inferior ha uma névoa
perpétua no ar. A culpa ¢ dos residuos em decom-
posicdo e das plantas nos esgotos, mas isso ¢ agra-
vado pela umidade. Em dias particularmente chu-
vosos, 0 miasma fica mais espesso, limitando ainda
mais a visdo e contaminando o ar. Nos dias mais
frios, a neblina desce para regides mais profundas,
tornando-as sombrias e escuras.

‘%Regi&s das Profundezas

proprio Timor pode ser dividido em
varias camadas. Estes sio principal-
mente artificiais; a mirfade de tineis e
niveis se confundem. As passagens so-
bem e descem com uma irregularidade
enlouquecedora. Ao entrevistar 0 meu guia e apds
a exploracdo pessoal, sinto-me confortavel em divi-
dir Timor em trés camadas grosseiras.

Os Esgotos

A primeira camada de Timor sdo as passagens
de tijolos imediatamente abaixo de Paridon. Os es-
gotos a apelidaram de “Via Cloaca”.

Nio tendo passado muito tempo nas ruas antes
da Grande Conjuncio, nio posso testemunhar o
quanto os esgotos atuais se assemelham aos canos
de antigamente. Os trabalhadores que entrevistei
garantem-me que Os tuneis e as passagens muda-
ram e se deslocaram e que as plantas ja nio se pa-
recem com o que existe 14 em baixo.

E interessante entio que todos os drenos, ca-
nos e bueiros ainda conduzam aos tuneis. Se todo
o esgoto tivesse sido substituido repentinamente,
seria de se esperar bueiros que nio levassem a lu-
gar nenhum e canos que terminassem em paredes
vazias.

Portanto, teorizo que Timor nido se limitou a
substituir os nossos esgotos, mas que os dois foram
de alguma forma combinados. O layout - ou pelo
menos as aberturas para a superficie - permanece-
ram consistentes, mas os tineis maiores e a arqui-
tetura podem ter mudado ou sido substituidos.

E claro que o desenho dos esgotos ¢ zherisiano.
As palavras gravadas nas juncdes e as datas grava-
das nas paredes estio no meu idioma, mas nem
todos os tijolos sio de pedra zherisiana. Os quartos
e tineis também carecem de um estilo consistente.
Na verdade, nem mesmo o lixo ¢ inteiramente zhe-




risiano. No subsolo encontrei uma bota envelheci-
da que claramente nio é da moda local!

Em média, os Esgotos estio em conformidade
com a arquitetura zherisiana. Os tetos sdo baixos e
as proprias passagens sdo tipicamente arredonda-
das. Ao longo das paredes inferiores existem cami-
nhos duplos com um canal em forma de calha para
a 4agua e os residuos. Os pequenos caminhos sio
estreitos, entdo Os grupos que se aventuram nos
Esgotos devem caminhar em fila tnica. Em dias
de chuva a calha tende a transbordar, cobrindo o
caminho com dgua escorregadia ou residuos. As
paredes sio construidas com pequenos tijolos de
pedra cinza-escura grosseiramente argamassados.
Os tijolos individuais sobressaem e as paredes tém
uma aparéncia irregular ou até serrilhada.

Todos os tineis menores geralmente seguem
por baixo das ruas, embora os pontos de acesso
sejam poucos e distantes entre si. A maioria das
aberturas na superficie sio grades ou drenos de

metal, mas sdo pequenos demais para um ser hu-
mano passar. Muitas vezes é frustrante estar tio
perto das pessoas e das ruas (muitas vezes ouvem-se
as carruagens no alto) e ainda assim nio conseguir
sair dos tuneis.

As passagens sio dispostas em grades com
tineis de drenagem maiores de vez em quando.
Embora muito mais largos, esses tineis tém tetos
igualmente baixos, de modo que se assemelham
a formas ovais atarracadas. Estes “corregos” de
drenagem maiores unem-se e eventualmente desa-
guam no rio o mais a jusante possivel.

O rio corta os Esgotos, dividindo-os em uma
metade oriental e uma metade ocidental. Nao ha
maneira de se mover entre os dois, exceto descen-
do e passando pelos niveis inferiores ou retornan-
do a superficie.

De todos os niveis de Timor, os Esgotos sio os
mais seguros e, no entanto, tém o maior nimero
de seres vivos. Embora os niveis mais baixos este-
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jam cheios de ameacas, poucos podem ser chama-
dos de animais com precisio ou mesmo rotulados
como “vivos”. Pequenas criaturas sio comuns nos
esgotos: ratos, insetos e outros necréfagos. Eu vi
algumas centopeias anormalmente grandes raste-
jando pelas paredes. Embora muitas coisas vene-
nosas e mortais nadem ou corram nos esgotos, eu
preferiria enfrenta-las do que as aberracdes que se
escondem abaixo.

-

Sobrevivencia do Mais forte

Procurar alimentos ¢, na melhor das hipote-
ses, dificil nos taneis de Timor e existe sempre o
perigo de nos perdermos ou de sermos vitimas
de perigos naturais.

Todos os testes de sobrevivéncia tém suas
CDs aumentadas em 5 nos Esgotos, 10 nos Tu-
neis e 15 na Colmeia. Por exemplo, a CD para
procurar comida ¢ 15 nos Esgotos, e 20 nos Tu-
neis abaixo. Encontrar comida para um grupo
de quatro pessoas nos esgotos teria uma CD de
21 (15+2+2+2).

Além disso, o norte verdadeiro nio ¢ deter-
minado automaticamente em Timor com a peri-

. v A . o ¢
cia sobrevivéncia. Um teste deve ser feito com a #

CD base de 10 e modificado como acima.
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Povoado; Convencional; Tend. LB; NC 1-3; Limite de 100 PO;
Ativos 550 PO; Populaczo 110; Isolado (100% caliban)

Figuras de Autoridade: Finder Morshin, caliban masculino Clr?;
Vincen Perlan, caliban masculino Brd2/Lad3 (comerciante).
Personagens Importantes: Ybbor, caliban masculino Rgr3/Bbr2
(quia/cacador); Talodun, caliban fémea Gue4/Rgr 7/RMH*2 (ca-
cadora/guarda).

*Cacador Real de Marikith — Veja Notas Anexas
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Escondido num recanto entre os Esgotos e os
Tuneis estd o Enclave, uma pequena aldeia de ca-
libans que tém uma existéncia minima em Timor.
Estas pessoas robustas autodenominam-se os Re-
manescentes, pois sio tudo o que resta do povo
de Timor. Este assentamento estd escondido nas
ruinas submersas do distrito dos templos de Timor
e estd centrado nas ruinas da Grande Catedral lo-
cal. A propria Catedral se despedacou ao desabar
nos tuneis. A entrada principal foi destruida com
a queda da torre sineira, deixando uma pequena
porta lateral como unica entrada. A torre em si
permanece e fica inclinada para cima, abrindo ca-
minho para os Esgotos acima. A torre serve como
um poco entre os niveis e ¢ a Unica entrada para
o Enclave.

O resto do povoado se ramifica a partir da Ca-
tedral. As casas sio construidas em tuneis sem sai-
da ou parcialmente escavadas nas paredes do tinel
onde a terra foi deslocada. O entulho ¢ frequen-
temente usado para apoiar ou ampliar essas casas.

Como todos os tuneis que poderiam levar ao
assentamento desabaram com a Catedral, o Encla-
ve estd no final de um ponto de estrangulamento
defensével. Os calibans também fazem uso de um
fungo raro ao qual os marikith aparentemente sio
alérgicos, por isso as criaturas sio desencorajadas
de se aproximarem.

Até agora eles sobreviveram evitando serem
detectados e é possivel que a Rainha da Colmeia
nio saiba que existe uma comunidade tio grande e
permanente em seu reino. Embora seja improvavel
que ela nio saiba da existéncia dos Remanescentes,
a localizacdo do Enclave é um segredo bem guarda-
do, conhecido apenas pelos Remanescentes.
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Os Cuncis

A segunda série de camadas pode ser chamada
coletivamente de Tuneis. Estas imponentes passa-
gens sdo tudo o que resta dos esgotos e catacumbas
de Timor. Os esgotos daquela cidade eram muito
mais profundos do que qualquer coisa construida
por Zherisia. Os proprios tineis estio longe de ser
uniformes e podem ser divididos em uma série de
secoes.

Os primeiros sao os proprios antigos esgotos
timorenses. Ao contririo dos homonimos zherisia-
nos, esses esgotos sdo grandes, com arcos altos e
tetos abobadados. As paredes sio retas e formam
angulos agudos em relacdo ao chio, que é dividi-
do por um canal profundo. Esses pequenos canais
foram projetados para transportar o escoamento,
mas hd muito que secaram e agora estdo cheios de
todo tipo de sujeira, entulho, limo, fungos e mus-
go. Contrafortes e colunas de tijolos revestem as
paredes e sustentam o impressionante telhado cur-

VO € 0s varios niveis acima. Os proprios tineis tém
um tracado curioso e cruzado, com muitos Angulos
agudos e encostas ingremes.

Timor foi concebido para ser uma cidade boni-
ta — até os esgotos tinham de ser magnificos. De-
pois de anos de abuso e corrupcio, eles ainda sdo
uma maravilha de se ver. As intersecdes maiores
apresentam grandes mosaicos de afrescos e muitas
vezes as paredes sio pintadas com desenhos elabo-
rados.

Ao contrario da pedra cinzenta escura e preta
com que sio construidos os esgotos zherisianos,
os tlneis timorenses sio amarelo-claros e até cin-
zentos em alguns pontos. Os tijolos sio grandes e
lisos, bem unidos com pouca argamassa. A luz das
tochas refletiria facilmente nessas paredes e ilumi-
naria uma grande distincia se nio fosse pelo mus-
go continuo e pelo mofo preto escuro que sufoca a
luz. Décadas de poeira e sujeira sufocaram a pedra
outrora brilhante.
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Aconselho os meus leitores a terem em mente
a mudanca de Timor. Embora os Tuneis estives-
sem sob as Ruinas, este nio é mais o caso. Eles ago-
ra estdo interligados com alguns ttiineis bem acima
das ruinas da cidade.

As Ruinas sio um canal de edificios: alguns em
pé e um tanto intactos e outros destruidos ou tom-
bados. Eles cortaram um arco através da camada
quebrada pela corrente do rio. E nas Ruinas que
os Remanescentes procuram bens e itens e onde
encontrei a Biblioteca e os armazéns de Timor.

Olhando para os restos de esqueletos de edifi-
cios, alguns ainda povoados pelos restos esmaga-
dos da populacio das cidades, perguntei-me para
onde foi o resto dos edificios. Foi engolido pela
Terra e ainda nio foi descoberto ou os restos sim-
plesmente se dissiparam nas Brumas!?
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Os telhados altos com musgo e mofo pendu-
rados representam um perigo. Embora nao sejam
mortais por si sO, os grossos fios negros e sufocan- |
tes sio um esconderijo ideal para inimeros rasteja- |
dores e predadores, incluindo marikith. Os Rema- !
nescentes me avisaram que eles tendem a cair do 3
teto sem aviso ou som.

A cidade de Timor nio foi destruida pela
Grande Conjuncio. Em vez disso, foi engolido
pelas Brumas e separado de seus esgotos. Oca-
sionalmente, os viajantes perambulam por esta
metrépole vazia e abandonada; por vezes eles
vém de Timor e ficam surpreendidos por nio
estarem em Paridon e outros simplesmente che-
gam vindos das Brumas.

Muitos dos tineis também parecem ter sidok

construidos sobre outras ruinas; catacumbas e
estruturas muito mais antigas que a cidade de Ti-
mor. Buracos ocasionalmente se abrem em tumbas
esquecidas ou marcos hd muito enterrados. No
entanto, a maioria deles também esta dentro das
fronteiras da Colmeia.

Tal como os Esgotos, os Tuneis sio divididos
pelo rio, embora aqui tenha sido acidental. Apds
o0 terremoto que uniu nossas duas terras, os tetos
abaixo do rio desabaram rapidamente. Mesmo
agora, a drea junto ao rio esta bloqueada por terra
pesada e umida que é impossivel de escavar e as
passagens proximas estdo sujeitas a inundacoes.

A segunda subseccio dos Tuneis inclui as ru-
inas da cidade de Timor, hoje abandonada e es-

a atravessava, semelhante ao que divide Paridon.
Quando Timor passou para baixo de Paridon, o
seu rio desapareceu. Durante os terremotos, os
edificios de cada margem do rio deslizaram e pre-
encheram o vale.
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quecida. A cidade de Timor ji teve um rio que\
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Timor estd agora perpetuamente envolto em
Brumas, rodeado por um nevoeiro rodopiante.
A proépria cidade parece ter sido drenada de to-
das as cores, os edificios e as ruas sio cinzentos
e brancos. Até a vegetacio é verde palida. Parece
niao haver ninguém na cidade, como se todos
tivessem se dissolvido nas Brumas. No entanto,
a noite, sombras fantasmagdricas andam pelas
ruas numa imitacdo sombria de suas atividades
anteriores. Sao palidos e incolores e parecem
desligados do mundo; ndo é possivel interagir
ou falar com eles.

A natureza de Timor ¢ desconhecida. E uma
sombra etérea da cidade ou uma construcio das
Brumas? Ou ser4 talvez a verdadeira cidade que,
sem Senhor, esta lentamente a desaparecer! Se
for a cidade verdadeira, ou mesmo uma copia
precisa, entdo os tesouros magicos e a grande
riqueza ainda precisam ser reivindicados.
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Com a grandiosidade da sua construcio e o
testemunho dos talentos dos timorenses, ¢ facil
esquecer o quio mortal ¢ esse lugar, mas nio para
as criaturas dos Esgotos. Ratos e outros insetos ra-
ramente chegam aos Tuneis. Antes da destruicio,
0s esgotos timorenses eram considerados “livres de
ratos”, uma vez que ali eram colocadas criaturas
para controlar pragas. Agora todos os ratos se fo-
ram, mas as criaturas permanecem. Os efeitos cor-
ruptores de Timor nio os deixaram intocados e é
impossivel dizer o que eram um dia. Isso ¢ anilogo
ao Circo de Isolda e a hedionda Torcao encontra-

do 1.

Todos os tipos de abominacdes mutantes e he-
diondas espreitam aqui no escuro. Muitos foram
corrompidos pela natureza de Timor, enquanto
outros simplesmente foram vitimas das Brumas ou
surgiram de fora. Independentemente disso, em-
bora os Tuneis ja tenham sido um monumento a
humanidade, ja ndo pertencemos a esse lugar. Ape-
sar da falta de luz solar, as plantas parecem prospe-
rar nos tuneis umidos. Musgos agarram-se as pare-
des e longos fios pendem do teto como estalactites
verde-claras.

Todos os tipos de criaturas horriveis vivem
nos Tuneis. Lodos, limos, bolores, fungos e outras
ameacas espreitam em cada recanto. Bestas inomi-
ndveis corrompidas pela magia negra ou por Timor
fazem aqui os seus covis e aguardam os incautos. E
mortos-vivos perdidos, os timorenses assombrados
que cairam na Conjuncio, ainda vagueiam pelas
Ruinas. Felizmente, a neblina diminui nos tineis.
Aqui ¢ mais seco e ha muito menos lixo em de-
composicdo. No entanto, os tineis estdo perpetua-
mente escuros. Os poucos fragmentos isolados do
dia zherisiano morrem antes de atingir essas pro-
fundezas.

Deve-se notar que nio ha Brumas nos Tuneis.
Nos esgotos, ha passagens que conduzem as bran-
cas névoas giratorias, a medida que a fronteira des-
ce da borda de Paridon. Mas neste nivel todas as
passagens terminam antes de chegarem as Brumas.
Desmoronamentos e ruinas bloqueiam todo o
acesso as fronteiras. A unica saida da nossa terra
¢ para cima.

O terremoto também deixou muitos tuneis e
paredes inseguros e muitas passagens ainda amea-
cam desabar. Existem iniimeras armadilhas ocultas
e pisos enfraquecidos que podem facilmente levar
alguém a morte certa.

| Orientacao em Cimor
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As passagens de Timor pregam pecas aos
viajantes, enganando-os intencionalmente. Na
Colmeia, os tineis parecem torcer-se e mover-se
para levar os exploradores cada vez mais fundo
nas profundezas.

Sempre que os exploradores tentarem voltar
atras, eles deverdo fazer um teste de Int CD 15
para lembrar a rota que tomaram. Se eles regis-
traram seu caminho ou mapearam a rota, eles
recebem um bonus de +5 neste teste.

Porém, nos Tuneis as passagens se escon-
dem ou s6 podem ser vistas com o canto do
olho. Um teste pontual (CD 15) é necessiria
para encontrar desvios, localizar marcacoes ou
ver pequenos pontos de referéncia. Isso aumen-
ta em 5 se 0s personagens estiverem com pressa
e em mais 5 se estiverem sendo perseguidos ou
vigiados.

Orientar-se na Colmeia é muito mais dificil.
Testes de Procurar (CD 20-25) sio muitas vezes
necessarios para observar portas ou passagens
obscuras que mudaram. As marcas desaparecem
rapidamente, independentemente de estarem
escritas com giz ou gravadas na parede. Os testes
Observar e Int tém sua CD aumentada em 5.

Quando os viajantes falam dos tiineis mutaveis
de Timor, referem-se frequentemente a esta cama-
da. Embora os tuneis nio se movam de fato (pelo
menos nunca vi isso acontecer), eles parecem mu-
dar e se esconder. As aberturas parecem desapare-
cer por mais que se procure por elas, apenas para
reaparecer mais tarde, enquanto novas passagens
sdo descobertas em rotas comumente percorridas.
E como se os tineis nem sempre pudessem ser vis-
tos, como se os olhos olhassem além deles. Nao
ocorre durante perambulacoes ou exploracdes sem
objetivo; somente quando se esta seguindo um
caminho conhecido. Meu guia insiste que ¢ pior
quando alguém estd com pressa ou € perseguido.
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H Colmeia

A camada mais profunda de Timor ¢ a Col-
meia. Aqui os marikith governam e fazem seu lar.
Aqui 0 homem ¢ apenas uma presa, um intruso
num mundo estranho. A Colmeia é composta
por uma série de cavernas naturais, tineis antigos
e passagens escavadas na terra. A maioria parece
ter sido escavada sem qualquer tipo de ferramenta,
arrancada da rocha e do solo. As passagens serpen-
teiam de um lado para o outro e inclinam-se em di-
recoes aleatdrias. Eles variam em tamanho, desde
taneis largos de 3,6 metros até buracos apertados
de um metro.

As paredes da Colmeia sao de solo preto e es-
curo, manchadas de preto por coisas que é melhor
nio saber. As paredes sio asperas e inacabadas,
com grandes fendas e rachaduras. Os marikith
muitas vezes colocam seus corpos nessas ranhuras
e permanecem indetectaveis, sendo confundidos
com outra parte do teto ou parede. Os viajantes as

433“**?5{_4. e SRR S o

vezes ficam surpresos quando tuneis inteiros pare-
cem ganhar vida sem aviso prévio. Os marikith as
vezes também permitem que os exploradores pas-
sem sem serem molestados, apenas para deixa-los
cair e persegui-los por tras.

Toda a camada ¢ um labirinto com becos sem
saida, quedas repentinas, subidas impossiveis, pas-
sagens interconectadas aleatoriamente e coisas pio-
res. A Colmeia nio foi construida para acomodar
pessoas.

Tuneis cortados para cima e para baixo, pro-
jetados para criaturas capazes de escalar paredes
ingremes ou diminuir de tamanho, de modo que
apenas os seres menores (ou aqueles capazes de se
compactar) possam se deslocar.

Essas passagens também foram construidas
como armadilhas mortais. As passagens terminam
abruptamente em um ponto onde um marikith
pode se mover facilmente (como uma queda acen-
tuada ou um pequeno buraco), mas um humano

N
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nio. As criaturas gostam de conduzir as vitimas
até esses pontos, dando-lhes a ilusio de que estio
escapando antes de chegarem a zona de matanca.
Qutras vezes, as paredes sio construidas proposi-
talmente finas para que os monstros possam arre-
batar as pessoas e arrasta-las para longe.

Enquanto as passagens nos Tuneis parecem
desaparecer de vista, as da Colmeia mudam e se
movem por conta prépria. Todo o nivel se contor-
ce sem ser visto e as rotas nunca levam ao mesmo
lugar duas vezes. Alguns dos Remanescentes acre-
ditam que as feras remodelam os tuneis pessoal-
mente, movendo terra e tijolos com mios e gar-

ras. Outros acreditam que ele se adapta a
vontade de sua Rainha, torcendo-se para se
adequar aos seus desejos. Acredito que seja
uma combinacio de ambos.

A névoa que permeia os Esgotos ¢é es-
pessa aqui. Apesar da secura do ar e da falta
de decomposicio, o ar é espesso e a luz é
absorvida pelo miasma. Parece brotar do
chio. E como se o proprio Timor rejeitasse
qualquer tipo de luz e tentasse engoli-la.

Tal como os Ttneis acima, nenhuma
rota na Colmeia leva a fronteira Nebulosa
de Timor. Embora nos Tuneis isso possa
ser considerado uma coincidéncia, na Col-
meia é bastante deliberado. As passagens
podem comecar nessa direcio, mas inva-
riavelmente param ou desviam, levando os
viajantes em fuga de volta ao coracio da
Colmeia.

O que considero mais perturbador na
Colmeia nio ¢ o design alienigena, mas os
pequenos fragmentos da humanidade que
desceram. Ruinas antigas, como criptas ou
tumbas esquecidas, podem ser encontra-
das nos cantos mais escuros da Colmeia.
Os edificios submersos de Timor sdo por
vezes revelados pelos tuneis sinuosos. A
estranha estdtua ou monumento fica aber-
tamente em um cruzamento, arruinado e
desfigurado. Mas estas areas foram corrom-
pidas: contaminadas ou armadilhadas. Os
marikith ndo hesitam em usar tesouros ou
reliquias como isca.

H4 também as catacumbas: uma série
de tuneis de alvenaria que se abriram no
teto da Colmeia. Originalmente abaixo do
Bairro dos Templos de Timor e entrelacados entre
0s esgotos, estes abrigavam os mortos da cidade.
Qualquer pessoa de renome foi sepultada aqui jun-
to com seus bens mais valiosos. Os pisos e paredes
dessas catacumbas sdo frequentemente instiveis e
se abrem para a Colmeia. Mais de uma vez obser-
vei sinais deles, como um pesado caixdo de pedra
projetando-se de cima.

Olhando para os mapas aproximados da Col-
meia fornecidos pelos timorenses, fica claro que
ela esta aproximadamente disposta como uma teia
de aranha gigante. Todos os tuneis principais le-
vam a duas ou trés juncoes: centros da teia. E em
um deles que mora a Rainha da Colmeia.




Locais de Interesse
xistem alguns lugares escondidos nos
niveis individuais que merecem aten-
cio especial. Eu indiquei isso em meu
mapa rudimentar e espero que sejam

uteis.

H Biblioteca

O primeiro local digno da atencdo da Fraterni-
dade foi aquele original que me aventurei a encon-
trar: a antiga Biblioteca de Timor, o conhecimento
acumulado ao longo de séculos e as obras de cente-
nas de estudiosos e dezenas de magos. Sé lamento
nio ter podido passar mais tempo aqui ou trazer
comigo mais do que alguns tomos.

Tive de contar com a compreender idiomas
para decifrar os dialetos timorenses que preen-
chem estes livros. Embora eu agora fale timorense
suficientemente grosseiro para me fazer entender
(juntamente com o conhecimento superficial de
linguas que os Remanescentes conhecem), [&-lo ¢é
uma questio completamente diferente.

Todos os assuntos, grandes e pequenos, sio
abordados neste enorme edificio. Varias pequenas
alas se expandem a partir da grande sala central
preenchida com o sistema de arquivamento e as
historias da terra. O prédio em si fica inclinado,
com varias prateleiras tombadas e pilhas de livros
espalhados ao acaso.

Dados os avancos da terra, arrisco que muitos
estudiosos matariam por uma chance de explorar
o conhecimento contido nele. Um unico volume
de engenharia ou arquitetura poderia ser vendido
por uma fortuna em Dementlieu ou Richemulot.
Contentei-me com algumas historias e um livro de
magia que escondi de Ybbor.

Grande Cisterna

Bem abaixo do Nodnal fica a Grande Cisterna.
Escondida na parte inferior dos Tuneis, perto do
inicio da Colmeia, h4 um unico poco profundo
que desce. Aqui o rio havia se escavado, estimula-
do pelos esgotos e tuneis em colapso, e comecou a
afunilar-se nas profundezas.

Embora a maior parte do solo ao redor da Cis-
terna seja umido e instavel, ha uma série de passa-
gens resistentes de tijolos. Eles acessam uma série de

piscinas onde o escoamento faz uma pausa por um
momento antes de descer. Essas piscinas sio traico-
eiras, cheias de ressacas e redemoinhos que podem
arrastar um homem para o desconhecido. Ninguém
voltou de onde a 4gua escoa e ha rumores de que ha
uma extensdo interminavel de Brumas.

No entanto, as proprias piscinas atuam como
coletores de objetos mais pesados. Assim como
uma panela pode descobrir metais mais pesados,
as piscinas depositam objetos descartados. Os Re-
manescentes muitas vezes vasculham cuidadosa-
mente essas piscinas, em busca de reliquias do an-
tigo Timor ou mesmo de objetos de valor perdidos
no rio acima.

O Jardim

Os timorenses apreciavam o mundo natural. A
cidade deles era uma maravilha, misturando arvores
e parques com edificios e ruas. Eles tinham varios
parques grandes por toda a cidade, cheios de plan-
tas locais e importadas. A medida que a populacio
diminuia, as pessoas evitavam os parques. Eles se
tornaram conhecidos por monstros e pela morte.

Este jardim ¢ o ultimo. Deslizou para a de-
pressio formada pelo desaparecimento do rio Ti-
morense e permanece entre as ruinas da cidade.
Curiosamente, a escuridio nio atrapalhou o Jar-
dim. As plantas continuam a florescer apesar do
ambiente escuro como breu. Os Remanescentes




acreditam que estd cheio de m4d vontade por ter
sido abandonado para morrer. Ybbor, alternativa-
mente, acreditava que era cuidado por algum zela-
dor invisivel. Acredito que parte da magia timoren-
se seja responsdvel.

Na verdade, o Jardim ndo apenas sobrevive,
mas floresce. Plantas e trepadeiras rastejaram so-
bre os edificios em ruinas proximos e os arredores
agora se assemelham a uma selva temperada. Ain-
da assim, os Remanescentes evitam o Jardim e por
um bom motivo. As plantas cresceram retorcidas e
mortais. Identifiquei uma raiz sanguinaria e uma
vinha assassina antes de ser forcado a fugir das ga-
vinhas.

Cumba da Rainba

Escondidos em um canto da Colmeia estdo as
Tumbas Reais. Parte das catacumbas que preen-
chem os varios tineis, esta é uma grande estrutura
originalmente localizada abaixo do Palacio Real.
Quando a terra tremeu, ambos deslizaram para
uma fenda e afundaram profundamente na Col-
meia.

Aqui esta situado o local de descanso final da
Rainha Orenia, exmonarca de Timor. Ela foi a
ultima governante humana desta monarquia e foi
enterrada com honras nos anos finais da terra.

Embora frequentemente mencionados nas
historias dos Remanescentes, eles se referem a ela
com tantos eufemismos e titulos que seu verdadei-

ro nome e histéria foram esquecidos. Os proprios
timorenses nunca falam deste timulo e evitam-no,
e mesmo nas areas imediatamente acima dele,
como se estivessem amaldicoados.

Parece que a Rainha ndo descansa tranquila-
mente. Ela desejou a imortalidade através de suas
obras e agora todas elas estdo arruinadas e ela estd
esquecida. Seu espirito anseia por gloria e vinganca.

Esta lenda niao impediu os cacadores de tesou-
ros de tentarem a viagem até o tumulo. Todas as
riquezas reais de Timor, incluindo as joias da coroa
encantadas, estio aqui consagradas.

A Fraternidade deveria tomar nota disso. Diz-
-se que existe uma espada nos bens reais, a mesma
lamina usada para cavaleiros dos Cacadores Reais
de Marikith. Se alguma vez existiu uma arma eficaz
contra os marikith, seria esta.

Plantas ¢ Hnimais Nativos

4 uma variedade surpreendente de vida

E vegetal crescendo dentro dos tuneis de

€ > Timor. Dentro dos ecossistemas separa-

dos de Timor crescem diferentes floras,

mas todas partilham qualidades seme-

lhantes. Por exemplo, todos partilham a qualidade

de sobreviver na auséncia de luz solar. Alguns tam-
bém existem com muito pouca umidade.

Dentro dos Esgotos, sio encontradas muitas
formas de bolores, limos, fungos e cogumelos. A
presenca de tanta umidade estimula o crescimen-
to, embora poucas dessas plantas sejam realmente
sauddveis. Grandes cogumelos brancos emergem
de rachaduras no chio, crescendo em uma varieda-
de de formas e tamanhos, muitos deles venenosos
por natureza ou pela corrupcio de seu ambiente.
O mofo preto umido cresce em pequenos tapetes
nas paredes, pisos ou tetos. Uma flora mais perigo-
sa também cresce nesses tuneis, na forma de bolo-
res amarelos e marrons, bem como de limo verde.
Embora nio sejam verdadeiramente sencientes,
estes crescimentos revelam-se perigosos para qual-
quer ser vivo que viaje através das suas areas de
cultivo reivindicadas, seja explorador ou marikith.

Nos extensos Tuneis de Timor, o crescimen-
to das plantas ¢ menor, mas ainda presente. As
cavernas tém uma concentracio muito maior de
liquens, muitos dos quais sio de natureza fosfo-
rescente quando expostos a uma fonte de luz, bri-
lhando como fantasmas no escuro durante horas




depois. Grupos menores de cogumelos também
podem ser encontrados nas cavernas, embora a na-
tureza mais arida das cavernas signifique que esses
fungos sejam mantidos em tamanhos e aglomera-
dos menores do que nos Esgotos.

Bolores e Limo Verde também podem ser en-
contrados nas cavernas, embora geralmente em
quantidades menores e com muito menos frequ-
éncia. E aqui que a maioria das plantas comesti-
veis pode ser encontrada. Embora ainda existam
perigos na colheita das plantas, crescem mais va-
riedades ndo venenosas nestas cavernas do que nos
Esgotos.

Finalmente, nas entranhas do antigo Timor,
encontra-se muito pouca vida vegetal. Consistindo
principalmente de fungos e liquens, a natureza seca
e empoeirada da Colmeia parece sufocar a vida de-
les. O Bolor Amarelo ainda estd presente aqui, e
até mesmo o Bolor Marrom pode ser encontrado
em algumas regides desoladas, cujos precursores
sdo, claro, o frio que tal crescimento irradia.

Pelo menos trés exemplares notaveis de plan-
tas crescem exclusivamente em Timor. O primeiro
¢ um tipo de cogumelo chamado Trufas Mortas.
Esses fungos crescem em pequenos aglomerados
de manchas amarelo-esbranquicadas. As trufas nao
tém sabor, mas também ndo sio venenosas; no en-
tanto, eles tém um efeito interessante nas criaturas
vivas que os consomem. Essas criaturas descobrem
que suas emocdes estdio amortecidas, até mesmo
para elas mesmas. As reacdes, mesmo a circuns-
tdncias extremas, tornam-se quase impossiveis.
Aqueles sob a influéncia deste cogumelo relataram
que ele ¢ util para escapar dos Cacadores Mariki-
th, pois amortece o medo de que os marikith ras-
treiem suas presas.

Outro notavel exemplar de planta de Timor é o
Mofo Graxa. Em algumas das secoes de esgotos de
Timor estdo presentes maquinas estranhas e anti-
gas. Esse maquinario nio funciona, mas se projeta
das paredes em grandes aglomerados desajeitados,
canos e tubos que vao direto para paredes mortas.
As vezes, um solavanco no mecanismo faz com que
0 maquinario ganhe vida inesperadamente, crian-

do um grande estrondo e barulho por alguns mo- ;

mentos antes que O Mecanismo entre novamente
em dorméncia.
O que esta maquinaria faz é desconhecido,

mas no antigo Timor ha muitas delas construidas
pelos esgotos. Estranhamente, grande parte desta
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magquinaria esta infestada com um bolor gorduro-
so preto-acastanhado. A coisa exala um odor hor-
rivel quando perturbada, mas ¢ inofensiva. No en-
tanto, se for coletado e reduzido ao estado liquido
e depois aplicado a um objeto mecanico, auxilia o
funcionamento do maquinario.

Dentro do labirinto escuro de Timor poucas
criaturas vagam, além do sempre presente marikith.
Caso contrério, as profundezas sem luz sio o lar de

varios lodos, insetos e mortos-vivos inquietos. Des-

Aqueles que consomem trufas mortas ga-
nham um bonus de +4 em todas as magias e
poderes psidnicos que detectam pensamentos
ou emocdes (como a magia detectar pensamentos),
bem como um bonus de +4 em testes de medo
e horror. A vitima também recebe um bonus
de +4 em testes de esconderse contra marikith
(ou qualquer outra criatura que cace através da
deteccio de emocdes). Entretanto, o amorteci-
mento dos centros emocionais do cérebro im-
poe uma penalidade de -4 ao Carisma do ser afe-
tado. Os efeitos do cogumelo duram 1d6 horas.

O mofo graxa so ¢ eficaz quando ¢ reduzido
a forma liquida e aplicado a um objeto mecani-
co. A aplicacao do mofo requer 10 minutos para
fervé-lo e depois 5 minutos para aplica-lo. Uma
dose de mofo graxa ¢é suficiente para qualquer
mecanismo de tamanho médio, como um rifle.
Aplicar 0 mofo a uma arma ¢ suficiente para
dar a arma um bonus de circunstincia de +1
para acertar. Aplicar o mofo a um mecanismo
que nio esta relacionado ao ataque da a ele um
bonus de circunstincia de +1 para qualquer ou-
tra funcio relacionada ao dado envolvida nele
(como testes de pericias). Criaturas mecanicas
recebem bonus tanto nos ataques quanto nos
testes de pericia que realizam. A graxa dura 6
horas depois de aplicada antes de secar além da

Anisofilas ¢ um fungo musgoso encontra-
do apenas em Timor e tem resistido a todas as

¥
i
§
utilidade. /)
'
4

tentativas de transplanta-lo para outro lugar. Ela
cresce em manchas raras e esporadicas através
dos Tuneis, com crescimentos ocasionais nos

Esgotos. Os marikith mantém a Colmeia livre

de quaisquer anisofilas que descubram.




tes ultimos, a maioria sdo incorporeos, os espiritos
daqueles que foram mortos nas profundezas escuras
ou nativos de Timor antes da sua destruicio.

Os Esgotos tém a maior concentracio de cria-
turas. Os lodos sio gerados espontaneamente a
partir dos residuos descartados de cima e os in-
setos ganham a vida alimentando-se do lixo. Os
proprios marikith também patrulham os esgotos
e passam parte do tempo aqui. Fungos animados

também vagam pelos cor-

redores, atacando o que
podem, marikith ou
nio. As centopeias
sa30 muito comuns
na escuridio e hd

relatos de que cres-

. cem até tamanhos

incriveis.

Dentro dos
Tuneis de Ti-
mor - onde o
terreno € mais
| seco - ndo ha

tantos lodos,
embora  al-
guns  ainda
prevalecam.
Nas ruinas do
antigco  Timor,
tanto os lodos
como 0s insetos
sao raros. Em vez
disso, o espectro
morto reside aqui,
assombrando os
antigos corredo-
res escuros com
suas lamentacdes.
Muitas destas criaturas
eram os cidadios originais
do antigo Timor mortos
por marikith ou doppel-
gangers ou aquelas almas mortas
no terramoto que arrasou a cidade.
Como tal, o seu conhecimento da historia
da terra ¢ quase incomparavel. Os anima-
dores, os espiritos dos residentes vivos do
antigo Timor, também sio conhecidos por
habitarem as maquinas abandonadas, quer
as ligando em momentos inoportunos,
quer atacando os viajantes.
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‘- Hnimais Locais ¢ Dorrores Nativos

- Vida Selvagem: ND 1/8 — Centopeia Monstru-
osa, mitdda; Rato; ND 1/3 — Aranha Monstruosa,
pequena; Centopeia Monstruosa, pequena; Rato
Atroz; ND 1/2 — Centopeia Monstruosa, média;
ND 1 Centopeia Monstruosa, grande; Enxame
de Aranhas; Limo Aquatico Sanguinarioti; ND
2 — Centopeia Monstruosa, enorme; Enxame de
Ratos; Inseto Gigante AssassinoP°D; Limo Aquético
de DestrocosfF; Verme Atroz-M; ND 3 — Fun-
go Violeta; ND 4 — Enxame de Centopeias; Limo
Cinzento; ND 5 — Gosma Ocre; ND 6 — Cento-
peia Monstruosa, imensa; ND 7 — Pudim Negro;
ND 9 — BhutfiF; Centopeia Monstruosa, colossal;
ND 10 — Caminhante SanguessugaMMIl; ND 15 —
Gritador da MorteMMIIl

Monstros: ND 1/8 — Estridor Marikith*; ND 1/2
- — Orfao EspectralPD; ND 2 — Aranha Mariki-
th*; Cacador Marikith*; Espreitador da CarnicaloD;
Observador Marikith*; ND 3 — Allip; Cubo Gela-
tinoso; Ettercap; Fungo Fantasma; MurklM; Som-
bra; ND 4 — Verme de Carnica; Otyugh; ND 5 —
Aparicio; Ladrao da RazaoMMIl; OdemPeD; Soldado
Marikith*; ND 6 — Chama Espectral®; ND 7 —
Espectro; Fera do Caos; ND 12 — Estrangulador;

»é"'ﬁ__ i T W T g g S M - .

——

e

!

Variavel: Criatura UmbralM, Elemental; Fantas-
ma; Fantasma BrutaILiM; GeistP°D; ManipuladorDeP;
Morto-vivo Evoluido'M; Objeto Animado.
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ridon parecem ser o lar de nada mais
inteligente do que uma variedade de
insetos e limos viscosos que subsistem
nos detritos que escorrem da Cidade
acima. Minhas investigacdes provaram o contra-
rio. Dois grupos chamam os esgotos de casa, mas
apenas um tem energia. Os primeiros sio os so-
breviventes dispersos da cidade perdida de Timor,
as tribos caliban que levam uma vida péssima. O
segundo sdo os predadores sombrios que os cacam.
As criaturas, conhecidas pelos timorenses como
marikith, sio predadores desumanos e alienigenas
que dominam os niveis mais baixos desta terra si-
tiada.
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Pessoas Nativas

s timorenses, ou os Remanescentes,
como preferem ser chamados, tém um
assentamento permanente, chamado
Enclave, situado nas ruinas do distrito
dos templos de Timor. E protegido de
incursoes de marikith por pontos de estrangula-
mento naturais e por uma série de coldnias de ani-
sofilas. Enclave ¢ um dos poucos reftgios seguros
que existem em Timor.

Os registos indicam que, tal como Paridon,
Timor tinha uma populacio predominantemente
humana. Embora isto possa ter sido verdade, o de-
sastre que destruiu a sua cidade também afetou os
sobreviventes, pois sdo, sem excecdo, calibans.

Os timorenses sio um povo magro e disforme.
A deformidade e a desnutricio marcam seus cor-
pos, fazendo-os parecer desajeitados e frageis. As
aparéncias, porém, enganam. As formas retorcidas
dos Remanescentes disfarcam musculos densos

o olhar casual, os tineis abaixo de Pa- \
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que sio bem adaptados para movimentos repenti- |

nos e vigorosos. Durante o tempo que passei entre |

|

eles, vi varios deles limparem um tunel destruido {

com as proprias maos, numa fracio do tempo que
um grupo de trabalhadores bem equipados leva-
ria. Sua pele tem uma cor palida sobrenatural que
beira o albinismo, embora muitos sejam malhados
com manchas escuras e descoloridas cobrindo-os.
Seus olhos grandes se adaptam bem ao mundo
sem luz em que vivem e seus cabelos apresentam
uma grande variedade de cores, e ndo é incomum
encontrar individuos com mais de uma cor em
qualquer uma delas.
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Desde que os doppelgangers notaram os
horrores de Timor, tém lutado contra os ma-
rikith para manterem o seu direito sobre a ci-
dade. Sodo percebeu que a melhor maneira de
se proteger e evitar que a populacio se dissolva
no medo ¢ parar de falar sobre os marikith e os
doppelgangers. Ele estd manipulando o gover-
no para usar o recente “Jack Sangrento Golem”
como prova de que nio existem doppelgangers
e estd pressionando para encobrir os marikith.
[sto por si s6 evita que a sociedade entre em co-
lapso e que a cidade fique menos fragmentada
do que Timor era.

O conselho decidiu contratar guardas adi-
cionais para a vigilia noturna, uma decisiao
arquitetada pelos proprios doppelgangers. A
maioria das patrulhas tem pelo menos um do-
ppelganger dos clas menores entre eles. Sempre
que um cidaddo importante desaparece, ele é
rapidamente substituido por um doppelganger
e muitas vezes € vitima de um acidente plausivel
em poucos dias.

Em reacio as acoes dos doppelgangers, a
Rainha da Colmeia ordenou que seus filhos
neutralizassem primeiro a ameaca mais perigo-
sa. Os poucos marikith que entram na cidade
parecem cacar doppelgangers disfarcados entre
todas as outras possiveis vitimas.

Virias faccoes menores comecaram a apa-
recer nesta “guerra oculta”. Estes incluem vam-
pyros, vampiros e viuvas escarlate. Eles prote-
gem seus campos de caca em Capela Negra e em
partes do Distrito do Rei. Pequenos bandos de
chacais Akiri estio surgindo e moram perto do
Museu zherisiano. E sempre hd os herdis solita-
rios que apreciam um bom combate.
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Os timorenses parecem mover-se com um des-
leixo perpétuo; um habito adquirido ao longo de
anos passando por pequenos tuneis. Eles se mo-
vem lenta e vagarosamente e sio estranhamente si-
lenciosos. Seus passos sio silenciqsos e raramente
falam mais do que um sussurro. E triste porque a
voz e o sotaque deles tm uma suavidade terna que
raramente encontro na superficie.

Nas camadas superiores também existem bol-
soes espalhados de zherisianos. Idénticos ao resto
dos meus irmios, essas pessoas geralmente igno-
ram o fato de viverem em outra terra, presumindo
que simplesmente moram nos esgotos de Paridon.

Estes infelizes variam desde pequenos grupos
de desabrigados que procuram um teto sobre suas
cabecas contra o clima e até bandidos ladroes que
se escondem da lei. Alguns encontram-se e aliam-
-se a0s timorenses, mas a maioria sobrevive sozi-
nha. Se conseguirem evitar a atencio de cima ou
de baixo, poderio sobreviver por um tempo, mas
se forem descobertos pelos marikith, serdo massa-
crados até so sobrar um homem. Nio importando
se imediatamente; lentamente ao longo de dias ou
semanas para prolongar o terror dos sobreviventes.

Os marikith sio totalmente diferentes dos ou-
tros habitantes. Embora sejam tio silenciosos como
os timorenses, movem-se com a tranquilidade do
cacador que persegue a sua presa. Porém, eles nio
sdo pessoas e adoram aterrorizar suas vitimas. Em
total contraste com os Remanescentes, os marikith
sdo pretos e quase disformes. Eles parecem escorrer
pelas menores rachaduras e ainda assim sio firmes
o suficiente para que as armas ricocheteiem neles
sem causar danos.

A sociedade deles ¢ quase diferente de tudo
visto nos Reinos. Eles sio uma sociedade colmeia
com cada membro criado para um proposito es-
pecifico. Existem trés castas de marikith: Rainhas,
Cacadoras e Zangoes. Pensava-se que havia apenas
uma rainha dos marikith, mas desde entéo isso se
provou falso. E perfeitamente possivel que as cria-
turas se espalhem por outras terras.

Os cacadores sdo de longe a raca de marikith
mais comumente encontrada, pois sdo as criaturas
que saem do ninho. Nio se pensava que os zangdes
existissem, mas avistamentos e exploracdes poste-
riores revelaram esta casta no ninho. A Rainha da
Colmeia ¢ uma entidade singular em sua Colmeia.
Ela pode dar a luz mais de sua espécie, mas nio
esta claro se ela tem controle sobre isso ou nio.
No entanto, como a Rainha ainda d4 a luz a esses

ovos - 0 que pode ser sua ruina - supde-se que ela
nao tem escolha.

A Rainha da Colmeia parece ter um vinculo
mental com a Colmeia, direcionando seus esforcos
para quaisquer objetivos que ela sinta inclinada.
De toda a Colmeia, apenas a Rainha parece ter um
senso de individualidade.

Embora a Rainha seja certamente capaz de
cuidar de si mesma, esse trabalho cabe aos Zan-
goes. Os zangdes limpam, alimentam e cuidam
dos ovos que a Rainha poe. Essas criaturas sio pe-
quenas, com cerca de um metro e meio de altura,
com formas vagamente humanoides. Seus corpos
sdo cobertos de quitina e, como todos os mariki-
th, muito maleaveis. Eles tém quatro bracos de tal
comprimento que muitas vezes arrastam no chio.
Os antebracos também podem ser usados como
motor, ajudando a impulsionar a criatura quando
ela precisar. De todos os marikith, os Zangdes sio
os Unicos que parecem ter alguma habilidade de
escalada significativa, muitas vezes atravessando o
teto dos tuneis.

Pensa-se que os Zangdes sio uma nova adicdo a
Colmeia: que esta casta evoluiu recentemente de-
vido a uma necessidade especifica. Se isso for ver-
dade, significa que a Rainha da Colmeia ¢ capaz de
criar novos tipos de marikith para novas situagoes.
E entio possivel que a Rainha crie ainda mais cas-
tas de marikith com o passar do tempo. Isto pode
ser involuntirio (um processo natural ou sistema
de controle) ou pode haver algum método desco-
nhecido para mim.

Os cacadores sdo a classe final e mais comum.
Eles agem como os olhos e ouvidos da Rainha
além da Colmeia, e também como suas garras. Os
Cacadores satisfazem quase todas as outras neces-
sidades que os Zangdes nido conseguem satisfazer
em Timor.

Vida Cotidiana

Para os timorenses, a vida cotidiana ¢ uma
questio de sobrevivéncia. Cada dia é uma nova
luta para encontrar comida e evitar ser morto.
Contudo, num mundo sem luz, os dias confun-
dem-se e a vida é simplesmente vivida de momento
a momento.

Os remanescentes trabalham em turnos. Ha
sempre dois tercos do grupo acordados a qualquer
hora. A vila permanente de Enclave tem um siste-
ma estavel de turnos, cada um com pouco mais de




nove horas de duracio. A medida que um grupo
se levanta, outro vai dormir e o terceiro comeca a
cacar.

A alimentacio ¢ sempre a principal preocupa-
cio. Estd a tornarse cada vez mais escasso e os ca-
cadores tém de procurar cada vez mais longe por
alimento. Tenho empatia com isso e fiz questio de
oferecer algumas parcelas no comércio.

A comida ¢é fornecida para toda a aldeia; qual-
quer coisa morta ou eliminada é para uso do todo
e nio do individuo. A ganancia e o roubo, especial-
mente de alimentos, sio uma ofensa grave para um
povo tio necessitado.

Pequenas refeicdes sdo continuamente cozi-
nhadas ou preparadas, pois sempre ha alguém
acordando ou voltando de uma cacada. Nao h4
horéarios definidos para as refeicdes e os grupos ra-
ramente comem em comunidade. Em vez disso, os
individuos encontram momentos para comer en-
tre a guarda dos tineis ou a manutencio da aldeia.

A excecio a essa rotacio rigida € o tnico sacer-
dote do Enclave, um antigo e magro Caliban que
nio tem nome. Em vez disso, ele ¢ chamado pelo
seu titulo: o Descobridor. Ele nunca se permite o
conforto de uma noite inteira de sono, mas apenas
cochila em intervalos irregulares. Assim, ele estd
sempre acordado durante cada um dos trés turnos
e é capaz de orientar sempre que necessario.

Existem poucas observancias religiosas para os
Remanescentes; sem grandes festivais ou reunides.
Antes de cada cacada, o Descobridor retine a al-
deia e conduz uma pequena meditacdo. Fora isso,
a espiritualidade é um assunto pessoal. Uma estra-
nha contradicio para uma sociedade tio comunal,
mas o Caminho da Verdadeira Forma ¢ visto como
algo que deve ser percorrido sozinho. Cada Rema-
nescente deve encontrar seu proprio caminho.

Os festivais sio desconhecidos no mundo som-
brio e sem luz. Ha momentos felizes, periodos de
alegria e celebracio, mas estes ndo sio como os
eventos alegres que podemos ver na superficie. Ati-
vidades barulhentas e tumultuadas correm o risco
de atrair muita atencdo. Portanto, as celebracdes
sdo tranquilas e introspectivas.

Os casamentos sdo os dias mais felizes no Encla-
ve. Estes sio marcados por festas tio grandes quan-
to o suprimento de alimgntos permite, e presentes
sdo trocados por todos. E um momento para fazer
ou renovar aliancas e promessas e ninguém pode
recusar um favor justo neste dia. Os casamentos
sdo solenes mas alegres, a uniio de duas almas que

podem um dia tornar-se uma s6 num Unico corpo
e anunciar uma nova vida e o proximo passo em
direcio a Verdadeira Forma.

O par recém-formado também tem um tempo
de descanso; um longo periodo de varios turnos
onde os outros fazem as tarefas por eles, permitin-
do-lhes um tempo a sos. Eles se retiram para uma
sala isolada onde velas sdo acesas, uma das poucas
vezes em que os Remanescentes usam luz. Isso é
para que o casal possa se ver sem visio no escu-
ro, ver as verdadeiras cores de seus cabelos, pele e
olhos. Estes sao detalhes intimos do mundo cin-
zento de Timor.

Existem alguns dias sagrados para os Remanes-
centes. O primeiro é o Dia da Ascensio, a celebra-
cdo de alguma conquista esquecida. Depois de ter
pesquisado a histdria desta terra, acredito que este
seja o dia em que a grande cidade de Timor foi
concluida e a terra entrou nas Brumas. O Dia da
Ascensio ¢ comemorado com bebidas de sabores
ardentes e é o mais proximo que os Remanescentes
se permitem de uma festa.

O segundo feriado dominante ¢ Queda de
Sombras, quando o marikith matou os poucos he-
rois restantes de Timor e a terra sofreu uma série
de tremores terriveis que levaram a populacio a
clandestinidade. Os Remanescentes celebram este
dia com um periodo de jejum e siléncio pelos mor-
tos.

Por ultimo estd o Nascimento da Rainha, que
imagino ser a celebracio do seu homonimo ou
uma coroacio; talvez ambos. Os Remanescentes
observam isso acendendo velas, pendurando enfei-
tes e trocando presentes. O significado do evento
foi perdido ao longo dos tempos - a maioria nem
sabe 0 que ¢ uma rainha - mas eles comemoram
mesmo assim.

Os jogos sio desconhecidos na escuridio de
Timor. Todas as atividades sio baseadas na so-
brevivéncia. Os jovens praticam atividades que os
preparam para cacar, correr ou se esconder. Embo-
ra semelhante ao esconde-esconde, o jogo ¢ mais
dificil, pois os ‘encontrados’ tornam-se cacadores
e podem se esconder, enquanto os ocultos devem
mudar de local a cada poucos minutos.

Os Remanescentes se envolvem em contar his-
torias. Estas sdo principalmente pardbolas religio-
sas ou contos moralistas vagamente baseados na
historia, contos para enfatizar os valores do Encla-
ve. Alguns dos cacadores podem ser persuadidos a
contar histérias da caca, tanto como diversio emo-
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cionante como como licoes de sobrevivéncia. Os
poucos comerciantes também contam histdrias de
suas viagens a superficie e das cenas pecaminosas
que testemunharam l4.

Os adultos fazem poucas brincadeiras, dedi-
cando-se a busca de alimento e 2 manutencio da
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aldeia. Alguns se envolvem em jogos de azar em §

busca de bugigangas e tesouros encontrados. Estes
incluem pedacos coloridos de vidro ou fragmentos
brilhantes de metal, bem como pequenas estitu-
as ou joias simples. Como as bugigangas nio tém
valor real (apenas alimentos, armas e ferramentas
tém algum valor no Enclave), elas sio vistas como
atividades divertidas, mas sem sentido.

Apesar da falta de valor dos itens encontrados,
muitos Remanescentes coletam itens de interesse.
Alguns esperam encontrar pedacos de magia que
possam ser usados contra os marikith, enquanto
outros simplesmente os acham bonitos. Muitas ca-
sas sio decoradas com essas pequenas bugigangas,
penduradas em corddes ou adornando pequenas
prateleiras improvisadas.

Devo mencionar que essas bugigangas inuteis
sdo, em sua maioria, descritas com precisio como
inuteis. Quaisquer pedras preciosas ou itens de
valor real sio reconhecidos pelo que sio e nego-
ciados na superficie por alimentos ou ferramentas.
Os timorenses ndo estio tio afastados da civiliza-
cio que reconhecam um diamante apenas como
uma pedra.

.
Idioma
Os Remanescentes falam timorense, a lingua
nativa de sua cidade em ruinas. E uma lingua musi-
cal e cadenciada, marcada por consoantes suaves e
vogais fluidas, e pontuada por acentos repentinos.
Poucos fora dos tineis realmente falam esse idio-
ma, embora textos ainda possam ser encontrados
em algumas das melhores bibliotecas do Nucleo.
O linguista residente da Fraternidade, Jono-
than Lochspeare, enviou-me um guia aproximado
da lingua que gravou de um comerciante timoren-
se que fugiu da cidade condenada antes do fim.
Foi em parte devido a isso que me tornei querido
pelos Remanescentes.
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Portugués Timorense
Escuro Gellap
Dia Siang
Abaixo Mudik
Comida Santapa
{ Ol salam
\ Ajuda Membantu
! Magia Sihir
*  Noite Malam
\ Nao Tak
;i Velho Tua
{ Sombra Bayangan
Y Tunel Lohong/Terowong
' Acima Hilar
Sim Pakat
Jovem Muda

Cartilba Cimorense
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Moda

Os ttneis de Timor sdo escassos em recursos,
deixando pouco tempo para frivolidades como a
moda. Os Remanescentes usam qualquer coisa
que encontrem que sirva e nio atrapalhe seus mo-
vimentos; ndo é uma tarefa facil para quem tem
de se contentar com restos e residuos. O traje re-
sultante ¢ uma mistura de itens de cima e couro
toscamente trabalhado, reunidos sem olhar para o
estilo. Como ha pouca luz, eles dependem intei-
ramente da visio no escuro, por isso as cores rara-
mente sio consideradas. Tons mais escuros ainda
sdo preferidos como uma camuflagem rdpida, em-
bora a sujeira dos tineis rapidamente deixe escu-
ros até mesmo os tons claros.

A dura vida subterrinea torna os artigos de
couro especialmente populares. A maioria ¢ feita
de pele curada de ratos anormalmente grandes,
embora os Remanescentes sejam conhecidos por
consertar produtos que encontram presos em Cis-
ternas. Todo homem, mulher e crianca possui uma
capa, tunica ou sobretudo longo com capuz e um
par de botas e luvas grossas, todas de couro, para
ajudar a protegé-los da sujeira e das doencas, além
de fornecer um certo grau de camuflagem. O resto




de suas roupas ¢é costurado com 0 mesmo couro de
rato de suas capas ou retirado de outro lugar.

O cabelo comprido coleta facilmente a sujei-
ra dos esgotos, entio os homens o cortam curto
enquanto as mulheres o prendem em um coque
primorosamente amarrado. Os homens tentam
manter os pelos faciais curtos o suficiente para que
nao atrapalhem, resultando em uma barba desgre-
nhada e cortada.

Decoracio e adornos sio praticamente des-
conhecidos. Alguns usam joias recolhidas, como
anéis ou pingentes justos. Outros preferem apenas
itens funcionais e desprezam tais fantasias.

As tatuagens sio desconhecidas por razoes reli-
giosas. E um tabu alterar permanentemente a apa-
réncia. Os cacadores usam uma tinta escura para
cobrir o rosto, mas ela desaparece apds uma esfre-
gacdo vigorosa. A tinta escura ¢ essencial, pois a
pele palida dos Remanescentes ¢ facilmente visivel
na escuriddo dos tuneis.

Comida

A comida ¢ coletada nos tuneis. Os Remanes-
centes sabem quais dos muitos fungos e bolores
sdo comestiveis e quais sdo letais. Eles também sa-
bem onde vivem os poucos canteiros de plantas,
incluindo os jardins timorenses.

Os timorenses também cacam varios insetos e
criaturas dos esgotos, incluindo ratos e outros ver-
mes. Meus leitores devem se lembrar de como os
roedores ja foram um incomodo comum em Pa-
ridon e como seu numero vem caindo constante-
mente. O governo foi rapido em assumir a respon-
sabilidade, mas agora sabemos a verdade.

Ocasionalmente, os Remanescentes também se
aventuram a superficie oferecendo bens comercia-
lizaveis, como couro e peles, ou reliquias de baixo.
No entanto, como o proprio Paridon passa fome,
eles raramente conseguem comprar muito.

Ouvi dizer que alguns dos Remanescentes sio
conhecidos por sequestrar pessoas da superficie.
Isso ¢ muito desaprovado no Enclave. Eles ficam
sempre cautelosos quando os cacadores retornam
com uma recompensa e os observam cuidadosa-
mente em busca de “corrupcao”. No entanto, pare-
ce que os assassinatos cometidos nas ruas ndo tém
influéncia quando se regressa abaixo.

As refeicoes em si sdo insipidas e uniformes.
Sao utilitarios; os Remanescentes comem para vi-
ver, ndo para se divertir. Ensopados e cacarolas sao

a norma, pois todos no grupo contribuem para a
refeicio e a comida ¢ distribuida igualmente. O
aromatizante é raro e depende de quais bolores ou
fungos sio encontrados. As especiarias sio uma ra-
ridade e desconhecidas, exceto nas lendas.

Perspectiva ¢ Cosmovisao

filosofia geral dos Remanescentes ¢ do-
( ﬂ minada por sua religido. Eles seguem

uma fé local conhecida como Verda-
deira Forma ou, alternativamente,
Torcio da Forma. A grosso modo, eles
acreditam que sua verdadeira aparéncia ainda nio
foi revelada e aos poucos caminham em direcio a
perfeicdo.

Este afastamento da imperfeicio foi parcial-
mente responsavel pela destruicio da terra e pela
morte do resto da populacio. Os indignos serdo
corrompidos e se tornardo bestas, enquanto os fi-
éis serdo eventualmente recompensados.

Os timorenses acreditam que esta limpeza tam-
bém acontecera no mundo de cima e que Paridon
caird em breve sob o peso do pecado. Esta é uma
das razoes pelas quais permanecem abaixo e sé se
aventuram 2 superficie por breves momentos.

E uma filosofia curiosa e efetivamente os re-
move da humanidade. Como o resto dos tuneis
e ruinas subterrineas, os Remanescentes ji foram
humanos, mas nio sdo mais. Eles sio uma memo-
ria da humanidade tanto quanto as ruinas. Coin-
cidentemente, o mesmo poderia ser dito sobre os
marikith. Muitos deles também ja foram humanos.

A filosofia dos Remanescentes é responsavel
por muitas de suas leis. Eles nio permitem que
ninguém prejudique o outro e infligem punicdes
severas aqueles que violam os seus costumes. E em-
bora permitam visitantes e ocasionalmente ajudem
pessoas de fora, nio aceitario ninguém que seja
humano no grupo. Os humanos nio rejeitaram as
falhas na sua forma e, portanto, nio seguem o Ca-
minho da Verdadeira Forma.

A magia ¢ uniformemente desaprovada; é visto
como a causa da destruicio e uma praga na alma.
Acredita-se que a magia, tanto divina quanto arca-
na, ¢ alimentada pela esséncia da pessoa. Depen-
der demais da magia reduz a pessoa a uma concha
vazia.

Apesar disso, os Remanescentes reconhecem
que a magia as vezes é necessaria. Eles fazem uso
limitado de itens magicos - reliquias da cidade per-
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Ritual da Verdadeira forma

Este ritual, um dos poucos que os Remanes-
centes ainda possuem, é uma modificacio da
magia reencarnacdo. Tal como a magia do mes-
mo nome, requer ervas e 6leos raros que s sao
encontrados nas profundezas da Colmeia de
Timor.

No primeiro uso, o sujeito muda sua raca
para Caliban. Eles perdem permanentemente
quaisquer habilidades raciais no lugar de suas
novas caracteristicas e devem alterar suas estatis-
ticas fisicas. Entretanto (a critério do Mestre) as
habilidades raciais resultantes do treinamento
s6 tém seus bonus reduzidos em cinquenta por
cento. Da mesma forma, embora as estatisticas
fisicas mudem, as estatisticas mentais nio sio
afetadas. Este ritual, assim como a magia, tam-
bém reduz o nivel dos alvos em 1.

A segunda utilizacio do ritual restaura um
personagem que foi corrompido pela Transfor-
macio do Medo de Timor. Isto pode restaurar
um individuo que se tornou um marikith, desde
que a vitima nido tenha completado a transfor-
macio mais de setenta e duas horas antes.

Este uso do ritual pode ser realizado de duas
maneiras. A primeira é para individuos que ape-
nas iniciaram a transformacio; pode ser conclu-
ido rapidamente em trinta minutos (desde que
as ervas necessdrias estejam presentes) e concede
ao alvo um segundo teste de resisténcia para re-
sistir ao efeito corruptor. O segundo método é
mais longo e utilizado apenas quando a transfor-
macio ja esta concluida. O ritual em si leva trés
horas para ser concluido e requer preparativos
nio inferiores a um periodo de 24 horas. E se-
melhante ao outro uso e transforma o sujeito
em um caliban. Esta transformacio é extrema-
mente desgastante e o alvo deve fazer um teste
de resisténcia de Fortitude (CD 25) ou o ritual
sera fatal.

dida - mas apenas na defesa do Enclave. O Desco-
bridor também conhece um numero limitado de
encantamentos usados apenas nas situacoes mais
terriveis. Existem também alguns rituais magicos
conhecidos na aldeia cujo uso, eles acreditam,
compensa o Custo.
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Acredita-se que o principal ritual conhecido
pelos Remanescentes abre a alma de um humano.
Isto lhes permitira iniciar sua jornada para a Ver-
dadeira Forma. E perigoso, mas tem vérios usos. A
primeira, mais obvia, é que permite que estranhos
se juntem ao Enclave. A sua humanidade ¢ remo-
vida e eles tornam-se calibans. O uso secundario
remove a “corrup¢ido”, uma macula na alma que
ameaca transformar alguém em um marikith. Em-
bora os Remanescentes muitas vezes hesitem em
ajudar alguém que se provou indigno, eles aceitam
que as vezes as pessoas se desviam do Caminho e
precisam de uma segunda chance.

/ Comércio

O intercAmbio ¢ limitado em Timor, pois s6
pode negociar com o Paridon acima, e ambos que-
rem o mesmo. O custo dos alimentos ¢é elevado,
mas para os timorenses muitas vezes tem de ser
pago.

Depois de terem uma civilizacio iluminada, os
Remanescentes sabem o que € valioso e o que ndo
¢. Embora sem utilidade pratica e imediata, eles
ainda vasculham as ruinas da cidade destruida em
busca de joias, arte e objetos preciosos. Estes sio
negociados com os zherisianos por comida, roupas
ou ferramentas. A maior parte do comércio ¢é feita
com comerciantes locais pobres ou menores, que
ficam muito felizes em ter algo de valor real.

Alguns colecionadores ouviram falar dos Re-
manescentes e ofereceram muito pelos restos da
cidade morta. Da mesma forma, magos e estudio-
sos da magia viajam para longe em busca do co-
nhecimento da cidade perdida, embora os Rema-
nescentes sejam muito mais relutantes em traficar
“magias negras”. Eles ajudario a descobrir itens
magicos, mas é melhor deixar magias e livros magi-
cos perdidos. No entanto, a medida que a comida
se torna lentamente mais escassa, cresce a tentacdo
de acompanhar estes requerentes a biblioteca e aos
laboratorios.

Eu ouvi rumores em Paridon sobre grupos sim-
paticos aos Remanescentes e possivelmente mais
propensos a negociar com eles - os Capitaes das
Brumas, por exemplo. No entanto, nido posso refu-
tar nem comprovar essas afirmacoes.

Recentemente, o Enclave foi dividido pela
discussio sobre o envio de um representante para
fora de Paridon e através das Brumas. Esta expedi-
¢ao procuraria parceiros comerciais e, com sorte,
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descobriria outras terras capazes de fornecer supri-
mentos regulares de alimentos.

Governo

do existe um governo verdadeiro no
Enclave; os Remanescentes sio todos
€ ) iguais e contribuem para os assuntos da
aldeia. Embora o sacerdote local atue
como uma figura de autoridade, o seu
papel é principalmente oferecer orientacio e ajuda
no crescimento e descoberta pessoal.

Todas as decisdes sio tomadas coletivamente e
votadas em grupo. O assunto é levantado diante de
todos os presentes com os mais velhos e experien-
tes oferecendo suas opinides sobre o assunto. Nas
pequenas decisdes o assunto sé é discutido com
os presentes, mas nas grandes questoes eles des-
pertam os adormecidos e aguardam o retorno dos
cacadores. Depois que ambos os lados da questio
sdo discutidos, os Remanescentes chegam coletiva-
mente a uma decisio, muitas vezes um compromis-
so entre os dois pontos de vista.

Esta democracia estd sujeita 2 manipulacio
porque a votacio ¢ aberta; nio ha como esconder
a lealdade de alguém. Embora as ameacas abertas
(e quaisquer métodos de inspirar medo) sejam ta-
bus e crimes dignos de exilio instantineo, ocorre
alguma manipulagio.

E cada vez mais evidente que existem varias
faccoes na maioria dos assuntos. Os primeiros sdo
aqueles que acreditam que nio se pode confiar em
todos os estrangeiros e que o Enclave deve se isolar
de influéncias corruptoras. Outra faccio acredita
que eles, como aqueles que estio no caminho, de-
vem ajudar e orientar os outros para que um dia
possam ajudar a si mesmos. A terceira faccio tende
a ver os assuntos de forma individual, optando por
ajudar ou ndo com base nas pessoas envolvidas.

Estas lutas internas estio a crescer a medida
que mais e mais Remanescentes sio forcados a to-
mar partido e declarar a sua lealdade. Temo que
um dia, em breve, o sistema igualitario do Enclave
possa mudar.

As leis reais dos Remanescentes sdo simples:
compartilhe o que vocé tem, nio cause danos e
faca a sua parte. Todos trabalham e contribuem
para o bem da comunidade. Aqueles que agem
de forma egoista ou contra a comunidade podem
sofrer a perda de alimentos ou ser obrigados a fa-
zer o trabalho de outros. S6 existe uma punicio
real para ofensas graves: o banimento. O infrator

deve deixar o Enclave para sempre e mover-se para
a superficie ou para as Brumas. Nio podem pet-
manecer em Timor porque, caso sejam capturados,
poderio revelar a localizacio do Enclave.

Os Remanescentes nunca prejudicam uns aos
outros, com excecio daqueles que sofrem uma Mu-
danca corrupta. Se nenhum ritual puder salva-los,
eles serdo rotulados como estranhos e nio parte da
comunidade e rapidamente condenados a morte
para o bem de todos. Eles sio mortos da maneira
mais indolor possivel, muitas vezes sufocados du-
rante o sono.

Os marikith tém uma sociedade menos aber-
ta, pois seus assuntos sio dominados pela Rainha
da Colmeia. Ela governa tudo; nio ha dissidéncia
ou discussio entre seus suditos. Embora se possa
presumir que isto poderia levar a decisdes desin-
formadas com apenas uma Unica opiniio e ponto
de vista, a Rainha sabe o que todos os seus suditos
sabem e tem uma riqueza de conhecimentos para
empregar.

Distéria Local
historia primitiva de Timor veio facil-
( ﬁ mente quando fui levado a Biblioteca
V|| desta cidade perdida. Foram escritos
volumes sobre o povoamento da terra e
a conquista dos povos nativos: estantes
inteiras sobre senhores, nobres e reis. Tudo isso
¢ totalmente irrelevante. Embora eu duvide que
grande parte seja uma historia falsa, a verdadeira
historia da cidade de Timor comeca ha pouco mais
de um século e meio.

A monarca de Timor, a Rainha Orenia, decla-
rou que construiria a cidade mais grandiosa e mais
bela do mundo. Pelos meus melhores palpites, isso
seria por volta do ano 600 do calendério barovia-
no, se ndo um pouco antes. Esta cidade seria a ca-
pital e receberia 0 nome do reino, com tal esplen-
dor que todos ao redor se aglomerariam nela.

Acredito que o futuro local de Timor estava
localizado nas fundacoes de uma cidade mais anti-
ga, provavelmente menor e dilapidada. Embora os
edificios tenham sido destruidos, as suas cavernas
e similares sobreviveram e agora existem nas pro-
fundezas de Timor.

Pouco depois do inicio da construcio, a Rai-
nha deu a luz sua unica filha. Curiosamente, ne-
nhum nome da crianca ¢ fornecido nos registros
oficiais. Ela s6 ¢ nomeada como “a princesa”. Tal-
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vez ela compartilhasse o nome da mae, Orenia, e
nio tenha sido nomeada para evitar confusio. Ou
talvez o seu verdadeiro nome tenha sido retirado
da histéria por uma forca desconhecida. Ainda
mais curioso é que nio ha mencio ao pai dela, o
que ¢ estranho, ja que o rei aparentemente ja havia
falecido ha varios anos.

A construcio continuou e apds anos de impos-
tos os camponeses ficaram desamparados e famin-
tos. A construcio da cidade quase levou o reino a
faléncia. Para piorar a situacdo, o local escolhido
para a cidade foi no topo de uma colmeia de um
feroz predador local, o marikith. Mas a Rainha re-
cusou-se a abandonar os seus planos de grandeza.

Secretamente, a Rainha abordou o conjurador
da corte, um mago poderoso, e fezlhe uma pro-
posta. Ele controlaria os marikith, mantendo sua
populacio baixa e restringindo seus movimentos

para evitar a morte dos trabalhadores, enquanto
usava ilusoes de feras para assustar os rebeldes.

Intimidados e vivendo com medo das ilusoes
ameacadoras, os trabalhadores foram facilmente
mantidos na linha. Em um grande gesto, a Rainha
comprou os servicos de uma companhia de mer-
cendrios para se tornarem os Cacadores Reais de
Marikith. Eles atuaram como executores durante
o dia e 0 Mago garantiu que eles fossem “eficazes”
em conter o problema dos marikith. Com o passar
dos anos, eles até reduziram a populacio real de
marikith a uma fracio do seu tamanho. No entan-
to, trabalhadores problematicos, como aqueles que
clamam por revolucio ou mudanca, ainda ocasio-
nalmente eram vitimas das criaturas.

Apesar do progresso, os marikith assombravam
a Rainha. Ela sempre teve medo de que o Mago
perdesse o controle sobre as feras, e assim, de per-
der o controle sobre os trabalhadores. Ela tinha




medo de que seu sonho fracassasse, que a cidade \M

nunca fosse concluida e que ela morresse e fosse es-
quecida. Suas ansiedades em relacio a construcio
concentravam-se nos marikith; eles se tornaram a
causa de todos os seus problemas e sofrimentos.

Por volta de 620 CB, Timor foi concluido. A
cidade era uma maravilha de se ver. Os tuneis e as
ilustracoes fazem justica, mas a realidade deve ter
sido de tirar o folego. Timor era uma terra que va-
lorizava a magia e a cidade refletia isso. As paredes
foram construidas com pedra, mas murais magicos
decoravam as paredes, e os jardins floresciam com
plantas cultivadas e esculpidas com amor pelos
druidas. As [Ampadas iluminavam as ruas com o
brilho de uma luz magica continua que nunca va-
cilava, independentemente do clima. Apesar do su-
cesso, nem tudo estava bem. A Rainha continuou
preocupada e aflita; ela continuou a atormentar
os trabalhadores para melhorar e manter a cidade.
Despercebidas, as Brumas surgiram ao redor da ci-
dade e varreram a terra.

A princesa hd muito pensava que a sua mie era
uma lider incapaz e que o tratamento que dispen-
sava aos trabalhadores s6 terminaria em revolta. A
princesa nio se importava com o sofrimento de-
les, mas sabia que o seu futuro seria ameacado por
uma rebelido. Ela descobriu que sua mie tinha um
medo mortal dos marikith e pediu a0 Mago que
criasse uma ilusio em um grande baile, uma ilusio
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que apenas sua mie veria. Parecia que sua filha es- §

tava se transformando na mais horrivel marikith

de todas: uma rainha marikith. Habil na arte da ¢

seducio, a Princesa o convenceu facilmente.

No entanto, o Mago logo viu a Princesa com
seu verdadeiro amante, o capitio dos Cacadores
Reais de Marikith. Enfurecido por ser usado tio
facilmente, ele alterou sua magia. No Grande Bai-
le, a Princesa foi transformada em uma verdadei-
ra marikith. A Rainha morreu instantaneamente
de terror. A Princesa, agora a Rainha da Colmeia,
percebeu o que havia sido feito, matou o Mago e
saiu furiosa pelas ruas. Ferida e atormentada pe-
los Cacadores, ela desceu aos esgotos, parando por
tempo suficiente para picar seu amante e leva-lo
com ela.

Apos o colapso da monarquia, os trabalhado-
res sofridos rebelaram-se. A cidade criou as pressas
um conselho eleito democraticamente. O primei-
ro chefe foi um vereador Hemlest. Ele organizou
a expurgacio dos magos da cidade, culpando-os
por grande parte da crise. Timor, anteriormente
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Lorde Negro HAnterior:
Rainba Ore¢nia, a Rainba Esquecida

A Rainha Orenia tinha um desejo: construir
a cidade mais bela do mundo. A cidade seria seu
monumento e lembraria para sempre ao mundo
seu nome; ela ganharia a imortalidade através
disso.

Para financiar seu sonho, ela comecou a ta-
xar seu povo até a fome. A medida que a sua
cidade se erguia do solo, a riqueza da sua nacio
foi drenada até o povo estar a beira da revolta.
Para manté-los na linha, Orenia fez um acordo
com um poderoso mago para atormentar a cida-
de com ilusdes de monstros horriveis. Ela disse
a0 seu povo que seus sacrificios os protegeriam
dessa ameaca.

Orenia era uma rainha das mentiras. Ela
mentiu para seu povo para motiva-los. Ela men-
tiu para eles que os estava protegendo. Ela men-
tiu para os Cacadores Reais para que eles acre-
ditassem em sua propria eficicia. Portanto, foi
justo que ela logo comecasse a mentir para si
mesma.

A Rainha Orenia foi amaldicoada por suas
proprias manipulacdes e logo acreditou que as
ameacas imagindrias eram reais. Paranoica, ela
comecou a ver perigo em cada esquina. A trai-
clo estava na mente de todos que ela conhecia,
exceto sua amada filha e seu confidvel mago da
corte. Por causa dessa revolta iminente, ela ape-
nas pressionou ainda mais seus suditos, aterrori-

zou-o0s ainda mais e depois garantiu-lhes que s6

ela poderia protegé-los das sombras.

um estado amigo dos utilizadores de magia, rapi-
damente se voltou contra eles. O 6dio provocado
pelo mago da corte foi usado para confiscar todos
0s materiais e itens magicos para o conselho. Em-
bora os registros digam que os itens e tomos foram
destruidos, nio consigo encontrar nenhum relato-
rio descrevendo quando ou onde. Acredito que o
conselho “agiu rapido” e simplesmente guardou as
ferramentas arcanas para si.

E nesta altura que encontro relatos de outra
forca em Timor: assassinos sombrios, ao contririo
dos marikith, que assumem a forma das suas vi-
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timas ou podem aparecer como amigos intimos.
Pelas semelhancas com os relatorios de Paridon,
acredito que Timor foi invadido por doppelgan-
gers. Esses recém-chegados nio se socializavam
bem com os demais predadores da terra.

Curiosamente, o acontecimento seminal que
trouxe Timor para a nossa terra ¢ vago. O acon-
tecimento mais obvio é a traicio da Rainha pela
Princesa, mas h4 relatos contraditorios de viajan-
tes de Timor anteriores a este. Portanto, acredito
que a Rainha Orenia era originalmente a senhora
desta terra devido ao tratamento que dispensava
aos trabalhadores, mas a sua filha assumiu o poder
com a coroa.

Depois de véarios anos de siléncio, os mariki-
th comecaram a rondar a cidade novamente. Os
Cacadores Reais de Marikith, confiantes de que
ainda conseguiriam lidar com o problema, desce-
ram aos esgotos. Os cidaddos estavam igualmente
confiantes; embora eles tenham comecado a sen-
tir medo quando os gritos humanos comecaram.
No que ficou conhecido como a “Noite dos Gritos
Desesperados”, a cidade vibrava com os gritos ator-
mentados dos moribundos. A Camara Municipal
e Hemlest deram-se poder irrestrito até ao fim da
“crise”. Imperceptivelmente, uma “Guerra Som-
bria” comecou, testemunhada pelo povo comum
apenas através de gritos terriveis e sons de corrida
(e deslizamento) nas ruas apds o anoitecer.

Foi durante esta altura que os timorenses se
isolaram uns dos outros; comportamento que os
tornou escolhas faceis de ambos os lados. A popu-
lacio diminuiu lentamente ao longo de um século,
de 30.000 pessoas para 5.000. Nessa época, muitos
viajantes também deixaram suas terras e se aventu-
raram no Nucleo.

Nestas “Décadas Negras” a cidade foi tomada
pelo medo e pela paranoia. Eles sabiam que algo
andava pelas ruas, mas se sentiam impotentes para
fazer qualquer coisa para se salvarem. O conselho
comecou a realizar loterias para determinar quem
seria sacrificado para aplacar as trevas. Estranhos
eram regularmente enviados a noite e deixados
como apaziguamento.

Tornou-se ilegal entrar nos esgotos. As mortes
de marikith ou doppelgangers eram geralmente se-
guidas por um aumento de desaparecimentos. Os
timorenses tornaram-se timidos e até com medo
de revidar.

Os eventos finalmente culminaram em 740,
na véspera da Grande Conjunc¢io. Os marikith

montaram um ataque massivo que, aliado ao fe-
chamento da fronteira, interrompeu o comércio e
destruiu a maioria das fazendas e parques. A fome
resultante fez com que os Animos se exaltassem e
as pessoas enlouquecessem. O aumento da popu-
lacio marikith permitiu mais ataques noturnos e
tornou-se um ciclo crescente; a cidade entrou em
uma descida imparavel.

Os timorenses sobreviventes romperam o seu
isolamento e uniram-se para sobreviver. Adotaram
novos costumes e leis que, conscientemente ou
ndo, punem com o banimento aqueles que possam
se tornar monstros. A outrora grandiosa cultura de
Timor significava cada vez menos para eles, a me-
dida que se concentravam na sobrevivéncia mutua.
Foi aqui que os livros terminam e as historias desa-
parecem. A partir daqui, confiei nos ensinamentos
orais dos Remanescentes.

O golpe final veio quando Timor foi atingido
por um terramoto, o final da Grande Conjuncio.
Quando a poeira baixou, os sobreviventes desco-
briram que a prépria cidade de Timor tinha sido
destruida pela Grande Conjuncio e espalhada ao
acaso pelos esgotos, outrora proibidos, mas agora a
Unica hipotese de sobrevivéncia. Acima, um novo
rio corria e inundava dreas enquanto a antiga cida-
de desabou na ravina do antigo curso de agua. Os
timorenses humanos descobriram que foram trans-
formados em calibans, agora adequados para viver
e esconder-se nas ruinas submersas.

Paridon sofreu o mesmo terremoto, embora
muito mais curto e menos severo. Dado o caos da
época, raramente se notava que os esgotos haviam
mudado.

O Enclave foi fundado em 741 CB, perto das
ruinas da Grande Sé de Timor. Um jovem Caliban
chamado Morshin explorou a catedral e encontrou
um tesouro de registros e outros livros. Ele tam-
bém recebeu uma visio da Tor¢cio da Forma e se
tornou o primeiro Descobridor.

E aqui que ocorrem pequenas escaramucas en-
tre as populacdes doppelganger e os marikith. A
Rainha da Colmeia enviou os seus cacadores para
aprender mais sobre os seus adversarios, que nio
pareciam ser tio aleatdrios como os doppelgangers
timorenses. Pelas minhas entrevistas apos o ultimo
ataque violento de Jack Sangrento, sei que foi aqui
que a Presa dos Nosferatu comecou a sussurrar do-
ces promessas para a Rainha da Colmeia. A Rai-
nha da Colmeia tracou planos para roubar a Faca.




Timor desapareceu da historia até muito recen-
temente; os eventos de 755 sio bem conhecidos
agora. O massacre mais recente de Jack Sangrento
tornou-se uma série sinuosa de tramas envolvendo
a Rainha da Colmeia, um golem, os doppelgangers

e um grupo de bravos tolos. Furiosa, a Rainha da

Colmeia massacrou a maior parte de sua ninhada.
Os Remanescentes comemoram este dia relem-
brando a facilidade que tiveram ao navegar pelos
tineis depois.

No ano seguinte, um exilado Remanescente in-
vadiu as ruas de Paridon. Comecaram os rumores
entre os excluidos de um lugar onde seriam trata-
dos como iguais. Muitos calibans (e alguns huma-
nos desesperados) comecaram a vasculhar os esgo-
tos. Muito poucos retornaram a superficie. Menos
ainda encontraram o Enclave.

Os acontecimentos recentes foram repletos de
rumores e conspiracoes, a maioria dos quais nio
consegui descobrir completamente. Eu sei que o
senhor de Paridon estd tentando se aliar ao Encla-
ve para descobrir mais sobre seu inimigo abaixo.
Enquanto isso, a Rainha da Colmeia realocou seu
ninho e estd se concentrando em reconstruir sua
ninhada.

Existem outros rumores se espalhando pelos
tineis, historias de uma segunda Rainha da Col-
meia e marikith lutando contra marikith. Acredito
que a Rainha acidentalmente deu a luz outro da
sua espécie e isso reduziu o submundo a uma zona
de guerra.

\ A Rainha da Colmeia poe regularmente
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‘ H Princesa da Colmeia

ovos que se transformam em novos marikith.
QOcasionalmente, um desses ovos é um ovo real
que eclodird em uma rainha marikith infantil.
Esta nova rainha da colmeia partiria com meta-
de dos marikiths e formaria uma nova colmeia
em outro lugar. A Rainha da Colmeia teme
esses ovos e a possibilidade de que sua prole a
substitua como ela substituiu sua mae.

Na sequéncia da Grande Conjuncio, um
ovo real desapareceu e foi autorizado a chocar.
Nas ultimas décadas, a nova rainha amadure-
ceu lentamente e recentemente estabeleceu seu
proprio covil na Colmeia. Ela sabe que sua mie
impediu o crescimento dos marikith e as vezes
ainda pensa como uma humana.

No momento, a nova rainha ainda nio deci-
diu o que fazer. Ela est4 construindo sua propria
coldnia de cacadores e zangdes e considerou mo-
ver-se para a superficie ou entrar nas Brumas.
Ou ela pode decidir tomar o lugar da mae, mer-
gulhando numa guerra civil.
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2 Corrupsao do Medo

\

O efeito do medo de Timor corrompe
\ todos os coracoes e acdes obscuras, transfor-
mando-os em marikith sombrios.
1 Sempre que um personagem inspira
i medo em outro ser inteligente (humano, se-
mi-humano ou humanoide e ndo incluindo
animais ou feras magicas) corre o risco de ser
corrompido por Timor. Para cada acio que
inspire medo, ele deve fazer imediatamente
K um teste de resisténcia de Fort CD15 (+1
para cada individuo acima de um) ou iniciar
‘ a transformacio em um marikith.
A transformacio leva 2d4+1 horas para
‘ ser concluida e pode ser interrompida por
uma magia remover maldicio ou peniténcia,
\ bem como exposicio a luz solar por pelo
! menos uma hora. Apos este tempo o perso-
?- nagem estd perdido e so6 pode ser restaurado
. por uma magia desejo ou milagre. O ritual da
& forma verdadeira dos Remanescentes tam-
bém pode ser usado para restaurar um indi-
viduo contaminado.
Além disso, quando um personagem ins-
. pira medo, a mente coletiva do marikith o
i toca. Ele pode ficar sujeito ao controle men-
£ tal da Rainha da Colmeia. Depois de inspi-
¥ rar medo, um teste de Vontade (CD 20) deve
! ser feito. Esta CD ¢ aumentada em +10 se o
% personagem tiver comecado a transformacio
S em marikith. A cada vinte e quatro horas,
outro teste pode ser feito para se libertar do
f! controle mental.
§ Se um personagem falhar no teste de
{ Vontade ou tiver sucesso por menos de 5
y pontos, a Rainha fez contato mental e sabe a
localizacdo aproximada do individuo.

A Rainha da Colmeia pode optar por re-
tardar ou até mesmo interromper a transfor-
macdo em marikith se for conveniente para
ela. Da mesma forma, o contato mental pode
assumir a forma de comandos, sussurros tele-
péticos ou mesmo sugestdes subconscientes.
Também ¢ possivel que ela faca contato total
e aberto entre as mentes, expondo a vitima
a uma consciéncia alienigena, provavelmente
levando a um teste de Loucura.

Nio existem regras rigidas sobre o que
inspira medo. A acio deve ser intencional e
nio o resultado de outras acoes. A maioria
das acdes que exigem um teste dos Poderes
Sombrios inspiram medo, embora roubo,
mentira, conjuracio de magias sombrias e
violacoes religiosas ndo se qualifiquem. O
medo também deve ser causado diretamente.
Um elfo assustando alguém com sua nature-
za desumana nio conta, nem assustar alguém
com um zumbi criado por criar mortos-vivos
menor, ja que o propodsito do zumbi nido era
assustar alguémy; isso foi apenas um efeito co-
lateral (a menos que o corpo fosse animado
especificamente para assustar alguém, caso
em que se aplicaria). O uso descuidado da
pericia Intimidacio também pode inspirar
medo.
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Ragas
Todos os timorenses sobreviventes sdo
calibans. Outras racas humanas ou semi-hu-
manas, como elfos ou andes, foram transfor-
madas ou nunca viveram na terra.

Classes

Rangers e barbaros sio as classes mais
comuns, pois ambos podem sobreviver e
alimentar a pequena comunidade de sobre-
viventes. Ladinos também sio comuns, nio
por seu talento com roubo, mas pelas habili-
dades de caca e ataques furtivos, bem como
por sua capacidade de lidar com perigos.
Existem druidas raros e ocasionais que atu-
am como curandeiros e figuras xamanicas.
Os guerreiros também sio respeitados por
suas habilidades como cacadores e defenso-
res. Apesar da fama que os magos timorenses
ja tiveram, os conjuradores arcanos foram es-
quecidos e a alfabetizacido ¢ rara.

penmas Recomendadas
Acrobacia, Arte de Fuga, Conhecimen-
to (masmorras), Cura, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Observar, Oficios (metalurgia,
marcenaria), Operar Mecanismos, Ouvir,
Procurar, Sobrevivéncia.

Calentos Recomendados
Apitico, Auto-suficiente, Brigio, Contos
da Lareira, Coragem, Criacdo Feral, Icor in-
salubre, Invisivel, Irrefreavel, Luta as cegas,
Prontidao, Rastrear, Sorrateiro, Tolerancia.

Nomes Masculinos Cimorenses*
Ajmal, Amirah, Bidin, Dibah, Farhan,
Hajar, Hakim, Khun, Latif, Mengdan, Ora-
deng, Permandap, Sacalah, Wahlam.

Nomes femininos Cimorenses*
Adiba, Afif, Dahlan, Dian, Nadia, Ke-
paka, Jusoffa, Lim, Perekala, Perkara, Safura,
Saiful, Ursilan, Wardina.

*Nota: Os timorenses usam o nome do
pai como sobrenome.
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Hos Sacerdotes da fraternidade, Saudacdes finais.

W‘:&Ja  pesquisa agora estd concluida. Fombora néo satbamos o que van gg']'n esperava encon-
trar nas minkas terras, ou a razio do atague contra a minka  pessoa, espere gue o mew relatério Jeja
esclarecedor. nﬁnlé faver acfyum detaltie desta terra que eu Joercﬁ' eque outro par de olfios Jooclén'a
cgatar.

U  ponto ﬁnaf exige atengdo: na Gftima sermnana antes de terminar o meu refatério, ocorreram
vdrios assassinatos com _ﬁzca em tcgaefa egra, o que gerou rumores Joﬁreaz;zck‘ c51111jrento ~mas
também sobre outras coisas. epois do terceiro ou quarte homicidio, disseram-me que a vitima

cotncidentemente ou nio, outro  petxeire tinka sido vista com uma ﬁjura encapuzada e envelta

”

ern um manto, e quea ﬁjura estava com frz'o, com offios vermeltios ardentes . assoctacao destas
caracteristicas com aquefa& atribuidas ao fick eram éhvias; con&equentemente, quantﬁv soube do

réximo assassinato, conJ(yuz' uma vaga na autopsia. O exame m@ico conﬁmou que o caddver
havia sido submetido a uma magia necromantica extracrdinariamente férte, sugerindo novamente
wma conexio entre o assassinato e o traidor. Jambém féi encontrada uma pequena eoﬁra de vidre

perto do cadaver; z'nﬁfizmente nao ﬁz’ bem Jorotgyidb Joefa Jaofz'cz'a e desde entéio clé&gaareceu, Tm-

Joetﬁncﬁ» a sua andlise.

%o sez por que van &n se rebaixaria a assassinatos tio mediocres: um  peixeiro e um Jyoﬁre
el e, G o poderiam ser c[éffefjanjem ?Efk poderia ter afjum outro ofjeto em
mente 7 @u serd esta apenas a acio de outra criatura da notte, sem enc'gm'flcar& Jpara as nossas

proprias buscas?

cﬁrjafe.xo, termino minka tareflz e passo a tockha para outro. fﬁoeramow que o rmao %zan
tenka mats sorte. Nossas adivinhacées ainda nio ffprneceram nenhuma  pista sobre o paradeiro do
assassine, é Jarowivef que ele {ou efa, ou aguile ) ndo esteja mats nesta terra, pois minka vidéncia
nio estd mais sendo mal direcionada e m’mf/émente ﬁf/fcm([b comffetamente. z;z]mrentemente, ele
Jaartiu f(»j() gjso’& seu J(gyundb assassinato - se ele era, de fato, nossa_presa, Jaodémoa esperar que
tenha Joartz'zlé  para afjum fujar onde  possa ser descoberto mats ﬁcz'fmente.

3inceramente,

%&9@([ Larner

fstz’mmﬂv jrmiio da ?raternz’t[adé dus dombras
aridon, 16 de outubro de yéo










Sodo,

O Grande Mestre, ‘Chispa flamejante’

Lorde Negro de Paridon

Doppelganger Assombrado Masculino Lad7: ND
15; Metamorfo médio; DV 11, PV 70; AE: Veja com-
bate; QE: Veja combate; For 19, Des 18, Con 16, Int
18, Sab 17, Car 10; Tend. NM.

O Grau de Rejeicao de Sodo ¢ 6. Quando ele esta
agitado o GR sobe para 10.

A figura encapuzada fica diante de vocé e lentamen-
te abaixa sua cobertura, revelando feicdes escuras, olhos
frios e duros e uma massa emaranhada de cabelos pretos.
Vocé olha para ele desafiadoramente e entdo percebe que
sua crina cresceu sutilmente.

Seu rosto parece se contorcer e distorcer quando vocé
olha para ele; uma barba aparece rapidamente e desa-
parece de repente. Seu cabelo clareia e depois recua para
um comprimento bem tosado. Até mesmo sua estatura se
mowve com fluidex & medida que ele se torna alto, depois
desengoncado, depois atarracado e finalmente musculo-
so. No entanto, a expressdo nunca muda.

Seu sorriso de escdrnio permanece constante e ele
sempre tem os mesmos olhos gelados. A mdo de um tra-
balhador rude desliza para dentro de sua capa e tira uma
navalha com cabo de pérola; é manuseado graciosamente
pelos dedos pdlidos e bem cuidados. “Agora”, ele comeca
com uma vog suave, mas dura, que escapa de seu sorriso
de escdrnio como se as palavras estivessem lubrificadas,
“o que vocé estava dizendo sobre uma Guilda?”

A forma natural de Sodo é a de um Doppel-
ganger Assombrado, um humanoide acinzentado
com a capacidade de imitar a forma de outras pes-
soas. Ele ¢ incapaz de manter qualquer forma por
mais de um minuto e passa rapidamente por elas
sempre que esta agitado. Quanto mais irritado ele
fica, mais cadticas se tornam as mudancas, como
as maos de uma crianca no corpo de um homem
velho, podendo até assumir formas monstruosas.
O Jornal de Paridon tomou conhecimento de va-
rias testemunhas descrevendo isso e o apelidou de
“Chispa Flamejante”.

No papel, Sodo ¢ sutil, escrevendo textos com
significados multiplos e bem escondidos. Lendo

suas cartas, seria de se esperar que ele fosse um
cavalheiro com alguma experiéncia em estudos li-
terarios. Ele ¢ particularmente adepto da poesia,
embora de pecas macabras. Pessoalmente, ele é um
valentdo, seu tom ameacador. Sodo tem o habito
de mover as mios enquanto fala.

Hntecedentes

Sodo nasceu na complexa hierarquia dos clas
doppelganger ha mais de dois séculos. Os doppel-
gangers eram comunitarios, com a individualidade
suprimida por ser uma caracteristica das racas infe-
riores. Os direitos de caca foram concedidos com
base na posicio e nio nas conquistas; Sodo ficou
preso tomando o lugar dos trabalhadores menores,
apesar de seu trabalho duro, até que outro mem-
bro o elevasse na hierarquia.

Logo frustrado com os métodos dogmaticos,
Sodo sentiu que sua ascensio deveria ser baseada
em seus esforcos e nao nos caprichos daqueles que
estavam acima. Obcecado em ganhar o seu cami-
nho, ele buscou o favor de seus superiores, mas,
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infelizmente, todos os doppelgangers mais velhos
estavam relutantes em dar-lhe qualquer posicio de
poder: isso significaria que um deles renunciaria
por ele. Sodo logo percebeu que se ele nio tomasse
seu destino em suas proprias mios, ele seria um
pedo dos doppelgangers mais velhos pelo resto de
sua vida.

Sodo obteve secretamente um chapéu de dis-
farce que lhe permitiu assumir formas que nio
poderia assumir normalmente. Usando isso, ele
assumiu a forma dos ancides para semear o caos
dentro dos clas. Enquanto os clas se acusavam
mutuamente de causar o caos, Sodo plantou as se-
mentes de um motim em toda a cidade. Esta revo-
lugéo, juntamente com a confusio dos outros clas,
proporcionou a Sodo a diversao que ele precisava.
Através de uma cadeia de acidentes, Sodo elimi-
nou seus companheiros doppelgangers. Lenta mas
seguramente, Sodo usou o sistema de hierarquia a
seu favor, obtendo as posicdes daqueles que desa-
pareceram.

Ao ascender, Sodo se importou menos com
sua posicdo na sociedade humana do que com a
sociedade doppelganger. Eventualmente, a unica
posicio que ele poderia ascender era a de chefe dos
clas. Sabendo que nio receberia o cargo de lider,
mesmo apds a morte, Sodo se desfez do atual lider
e usou o chapéu do disfarce para se disfarcar de
ex-lider.

Sodo comecou a unir ainda mais os outros clas
sob sua lideranca, trabalhando nas sombras para
minar os lideres do cla e forcéd-los a obedecé-lo.
Uma vez que todos os doppelgangers da cidade res-
ponderam a ele, Sodo se autodenominou “Grio-
-Mestre” e mudou a outrora estética sociedade de
doppelgangers em uma que promovesse a compe-
ticdo entre clas.

Como Sodo se sentiu seguro depois de enga-
nar seus companheiros doppelgangers, um banco
de Brumas se reuniu ao redor de Zherisia, e a terra
foi trazida para os Dominios do Medo.

Neste mundo novo e isolado, Sodo rapidamen-
te descobriu que sua forma nio era mais tao esta-
vel como antes. Embora pudesse assumir qualquer
forma que desejasse, ele achava cada vez mais dificil
manter essa forma por qualquer periodo de tempo.

Temendo ter contraido algum tipo de doenca
degenerativa, ele se tornou cada vez mais brutal
com os membros de seu cld, deixando claro que
eles s6 prosperariam se trabalhassem com ele e so-

freriam terrivelmente se o traissem. A medida que
a brutalidade de Sodo para com sua propria espé-
cie aumentava, sua incapacidade de manter sua
forma ficava mais forte.

Sodo estava nervoso; ele sabia que o que ele ha-
via feito para alcancar sua posicio também poderia
acontecer com ele e sua incapacidade de manter
uma Unica forma roubou a Unica protecio da qual
os doppelgangers podiam ter certeza. Como resul-
tado desta paranoia, Sodo procurou garantir a sua
seguranca pessoal, muitas vezes para a ruina dos
seus seguidores. Algumas das primeiras aquisicoes
desse medo foram os escaravelhos da morte crono-
metrada, usados para garantir a lealdade dos ser-
vos. Trinta e cinco anos depois de se tornar o lorde
negro de Paridon, os servos de Sodo trouxeram-lhe
a Presa do Nosferatu, um artefato que poderia lhe
dar a imortalidade.

Sodo descobriu que sua mudanca de forma o
impedia de usar a faca corretamente, entio ele foi
forcado a contar com outras pessoas para realizar
o ritual. Para garantir sua lealdade, utilizou téticas
de intimidacdo e recompensas, além dos escara-
velhos. Em 586 CB, Jack Sangrento apareceu em
Paridon pela primeira vez. Este ritual, envolvendo
o massacre de seis pessoas, seria continuado uma
vez a cada treze anos e logo se tornou incorporado
na sociedade zherisiana. Mais uma vez, para salvar
a propria pele, Sodo escondeu a faca dos outros
Doppelgangers quando o ritual nio estava acon-
tecendo.

Com o passar dos anos, a exposicio de Sodo a
Presa comecou a muda-lo. A Presa permitiu que ele
sentisse a dor dos outros, ampliando seus impulsos
sddicos até que se tornassem um vicio. Sua maldi-
cao foi alterada, concedendo-lhe a capacidade de
sentir o sofrimento dos outros por conta propria,
enquanto o amaldicoava com um toque curativo.
No entanto, apesar do seu novo poder, Sodo ainda
estava com medo e paranoico.

Os dois Rituais de Sangue mais recentes pro-
varam a ele que a Presa nio é tio segura quanto
ele pensava. Durante o 13° ciclo de assassinatos de
Jack Sangrento, Roja (Sir Edmund Bloodsworth),
o traiu e tentou tomar a Presa para si. Vendo isso
como um sinal de que nio se podia confiar nos
Doppelgangers com a Presa, ele encarregou o Dr.
Emil Bollenbach de criar um golem para realizar
o Ritual de Sangue. Em 756, o 14° assassinato de
Jack Sangrento foi interrompido por um grupo de




estranhos, uma seita da Divindade da Humanida-
de e uma nova forca: a Rainha da Colmeia. Apds a
ultima interrupcio, a paranoia de Sodo ficou fora
de controle. Nao s6 temia represélias dos seus co-
legas doppelgangers, mas a adicio de Timor e da
sua Rainha da Colmeia representava uma ameaca
nova e incontroldvel ao seu reinado em Paridon.

Esboco Htual

Sodo é um sidico paranoico. Ele controla Pa-
ridon ha mais de dois séculos, mas ainda se sen-
te desconfortdvel com suas habilidades para lide-
ra-lo. Essa inseguranca ¢ descontada nos colegas
doppelgangers ao seu redor. Pelo que parece, ele
demonstra ser um mestre da sutileza, distribuindo
ordens por meio de intermediirios e esperando
pacientemente que seus planos se concretizem.
Na verdade, ele se tornou um bandido rude para
lidar com suas proprias insegurancas. Poucos do-
ppelgangers ja viram o Griao-Mestre Sodo, mas eles
o conhecem porque seus poderes sobre a morte e
sua capacidade de infligir dor sdo lendarios. Ele é
cruel e vingativo, deleitando-se com o sofrimento
dos outros e buscando maneiras de aumentar seu
poder pessoal.

Ao longo de sua vida, Sodo desejou poder e
controle sobre os outros. Agora que o possui, ele
teme que outros tentem tird-lo dele. Frequente-
mente, Sodo envia desnecessariamente um do-
ppelganger para assassinar outro considerado rival,
apenas para entio enviar um segundo assassino
apds o primeiro para encobrir seu envolvimento.
Essa paranoia consome todos os seus pensamen-
tos, deixando-o nervoso e agitado, aumentando a
velocidade com que muda de forma. Ele é incapaz
de desfrutar de seu poder, ja que passa a maior par-
te do tempo mantendo os doppelgangers sob sua
lideranca e a cidade calma. O maior medo de Sodo
¢ que os doppelgangers se revoltem contra ele e
facam de tudo para impedir isso.

Sodo esta tentando manipular o Jornal de Pari-
don (e, portanto, a opinido publica) com sugestoes
de que os doppelgangers sio na verdade golens,
ladroes de pele ou outras ameacas menores. Nesse
meio tempo, ele causou um movimento generali-
zado contra os constructos, apontando-as como
a causa dos assassinatos do Jack Sangrento. Sodo
também espalhou suspeitas na cidade sobre os fo-

rasteiros, pois era um grupo deles que interferia
nos rituais mais recentes.

Recentemente, varios membros importantes
da Divindade da Humanidade encontraram “aci-
dentes” e Sodo agora estd mantendo uma vigilan-
cia apertada sobre os Celebrantes. Seus principais
medos sdo outros doppelgangers e a Rainha da
Colmeia. Ele sente que se conseguir manter os
doppelgangers competindo constantemente entre
si, entdo eles ficardo divididos demais para se uni-
rem contra ele. A Rainha da Colmeia assusta Sodo
mais do que qualquer outra coisa. A sociedade dela
o lembra do mundo comunitario em que nasceu,
mas ¢ impossivel de se infiltrar ou corromper. No
entanto, chegou a Sodo a noticia de um “Enclave”
e ele tem planos de se infiltrar nele.

Se as duas ultimas mortes de Jack Sangrento
provaram alguma coisa para Sodo, foi que a Presa
nio apenas se tornou uma muleta, mas também
pouco confidvel. Seus asseclas foram enviados para
encontrar uma solucio mais permanente para sua
mortalidade e as condicdes de sua maldicio. Atual-
mente buscam uma resposta alquimica que, apesar
de uma producio impecavel, ndo teve efeitos sobre
ele. Sodo agora suspeita que pode haver mais em
sua “doenca” do que ele inicialmente supds. Como
um dos mais antigos lordes negros dos Dominios
do Medo, Sodo estd comecando a questionar a
proépria natureza de sua existéncia, bem como as
razdes por tras do isolamento de Paridon.

Maldigao de Sodo

Existem trés vertentes na maldicio de Sodo.
Uma ¢é que ele nao consegue manter nenhuma for-
ma por mais de um minuto. Isso efetivamente o
deixa exposto, o que ele teme que o torne um lider
impotente.

A segunda maldicio é o seu toque curativo.
Devido a sua dependéncia da Presa dos Nosfera-
tu, Sodo ¢ um sadico insaciavel e gosta do ato de
estrangular pessoas. Mas como seu toque cura ins-
tantaneamente, ¢ impossivel para ele infligir dor
a longo prazo. A maioria dos estrangulados por
“Chispa Flamejante” acorda na manha seguinte e
vé toda a provacio como um pesadelo.

A ultima ¢é sua paranoia. Mesmo quando tudo
estiver em ordem, ele ainda pensara que algo esta
atras dele. Doppelgangers que sio completamente
leais a ele sdio frequentemente mortos por acdes




triviais consideradas dissidéncia. Para piorar a si-
tuacio, ele se sente abandonado e isolado de seus
colegas doppelgangers; ¢ impossivel para ele con-
fiar em alguém.

Combate

Sodo tem pavor de combate direto e fugird de
uma luta. Ele sabe o quio vulneravel ele ¢. Em vez
disso, Sodo lida com seus inimigos por meio de
“acidentes”, nunca os deixando chegar perto dele.
Muitas vezes nido se trata de superar Sodo fisica-
mente, mas de pegi-lo em primeiro lugar. Ele ¢
um artista de fuga surpreendente e estd perfeita-
mente bem em deixar que outros lutem por ele.
Sodo conhece cada rua, curva, esquina e beco de
seu playground urbano. Se os jogadores niao toma-
rem cuidado, ele os conduzird em uma perseguicio
frustrante e até letal.

Htaques Especiais

Toque de Chispa Flamejante (Sob): Ao colo-
car as maos sobre um alvo, Sodo pode experimen-
tar diretamente a dor do alvo sem a ajuda de seu
detectar pensamentos. Este método de sentir a dor
do outro ¢ inebriante para ele. No entanto, ao co-
locar as mios sobre um alvo, ele também conjura
involuntariamente a magia regeneracdo que dura até
que todo o dano seja curado. Se o alvo estiver mor-
to, 0 toque atua como uma magia de ressurreicdo.
Ambos os efeitos agem como se fossem conjurados
por um Clérigo de 14° nivel.

Qualidades Especiais

Mudar Forma (Sob): Tal como acontece com
um doppelganger assombrado, apenas menos limi-
tacoes. Sodo pode mudar de forma em tamanhos
que variam de criaturas pequenas a grandes, seres
niao-humanoides e até mesmo em objetos. Se esti-
ver fugindo de uma briga, Sodo gosta de se trans-
formar em uma lampada de ferro fundido ou em
uma lata de lixo enquanto seus perseguidores pas-
sam correndo. Essas mudancas exigem um grande
esforco para serem mantidas. Sodo deve fazer um
Teste de Concentracio ap¢s trés rodadas. A CD
para este teste comeca em 5 e depois aumenta em 5
a cada rodada seguinte (portanto, a CD se torna 40

ap6s um minuto). A CD aumenta em 10 se Sodo
estiver particularmente agitado, pois suas mudan-
cas acontecem mais rapidamente.

Encanto (Sob): Assim como um doppelganger
assombrado, mas requer concentracio para ser
mantido.

Aparéncia Horripilante (Sob): Quando Sodo
estiver agitado, qualquer um dentro de 9 metros
deve fazer um teste de Horror (CD 13).

Caracteristicas Aprimoradas do Doppelgan-
ger: Sodo é imune nio apenas a todos os efeitos
de sono e encantamento, mas a todos os efeitos de
influéncia mental. As Unicas excecdes sio os efei-
tos impostos pela Presa de Nosferatu.

Detectar Pensamentos (Sob): Como acontece
com a deteccio de pensamentos de um doppel-
ganger assombrado. Sodo também pode projetar
informacdes falsas de sua propria autoria para
qualquer magia de adivinhacio direcionado a ele.
Magias como detectar pensamentos e lendas e histérias
revelario mentiras mundanas e admissiveis criadas
por Sodo.

Poderes Hmpliados

Mil Vozes, Sentir Portas Secretas, Sentir Ob-
jeto Desejado, Enganar Curiosos e Mestre em Fe-
chaduras.

Sadismo Incontrolavel: Se Sodo nio sentir a
dor de outro ser com seus pensamentos ou toque
dentro de cinco dias, no sexto dia ele sera assola-
do por sua prépria dor incontrolavel. Durante este
dia, Sodo s6 pode realizar acdes parciais. Quando
Sodo consegue sentir a dor de outra pessoa, ele
ganha +2 de bonus de competéncia em todos os
ataques, danos, pericias, testes de resisténcia e CA.
Se o proprio Sodo perder mais de 50% dos seus
pontos de vida, o mesmo sera aplicado, mas como
penalidade.

Covil

Desde que foi expulso dos esgotos quando a
cidade se juntou a Timor, Sodo nio tem uma base
estavel. Ele se move aleatoriamente entre prédios
abandonados, acompanhado por um seleto grupo
de servos.




Ele possui diversas cAmaras de tortura espalha-
das pela cidade, que visita quando sente necessida-
de de punir um subordinado ou apenas machucar o s#..
alguém. Essas camaras de tortura sio sorvedouros Y
do mal de grau 1 que as vezes sobem para o grau 2 ?
ap6s periodos prolongados de uso. «

fechando as fronteiras

- Possibilidade Medonba:

Quando Sodo quer fechar a fronteira, as bru- |

mas ao redor de Paridon ficam mais intensas.
Quem entra descobre que est4 perdido e vaga pelas
ruas envoltas em neblina até emergir em outra par-
te da cidade. Estranhamente, Sodo nio consegue
fechar a fronteira entre Paridon e Timor. Ele or-

nos esgotos e garantissem que nada escapasse.
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denou que os clas doppelgangers ficassem de olhok'

Lorde Negro de Cimor

Rainha Marikith Fémea: ND 14; Aberracio enor-
me; DV 13, PV 127; AE: Veja combate; QE: Veja

s,
H Rainba da Colmeia, ‘\

Car 17; Tend. CM.

Grau de Rejeicio 14 quando todo o seu corpo estd
aparecendo e 4 quando apenas a metade superior
esta visivel.

combate; For 26, Des 12, Con 20, Int 20, Sab 11, \

O barulho das garras na pedra dura fica mais alto a
medida que a criatura faz a curva. Obscurecido por um
afloramento rochoso, vocé se assusta quando uma linda
mulher aparece. |

A principio assustado com sua nudez, isso é rapida- |
mente substituido pelo horror quando vocé fica boquia-
berto com seu par extra de bracos. Ela sorri para vocé
e um arrepio percorre sua espinha devido as fileiras de
dentes em forma de faca contidos em sua boca.

Ela balanca ligeiramente, movendo-se de maneira
curiosa, antes de sair de trds da rocha revelando-se. Seu
coracdo pula de horror.

A Rainha da Colmeia é um ser horrivel dividi-
do em duas metades. Sua metade superior é a de
uma figura feminina vagamente atraente de vinte
e poucos anos, com cabelos negros como a noite,
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O Destino de Jack Sangrento

Depois de causar medo no coracio de
Paridon por mais de 169 anos, a violéncia
de Jack Sangrento foi interrompida pela se-
gunda vez.

Se Sodo conseguisse recuperar a Pre-
sa apds os eventos da Sombra de Faca, ele
provavelmente abandonaria a persona em
favor do sacrificio secreto das vitimas seques-
tradas. Esses assassinatos sio muito menos
satisfatorios do que aqueles que o ciclo nor-
malmente proporciona, mas Sodo nido estd
mais disposto a arriscar a perda da Faca, dei-
xando-a fora de vista.

Sem completar o Rito de Sangue, Sodo
perdera seus dons e se tornara mais vulnera-
vel do que esteve em mais de 150 anos. No
entanto, Sodo foi um Lorde Negro durante
35 anos antes de adquirir a Presa e continu-
ard a ser com ou sem o seu poder.

Sem a Presa hia poucos motivos para
continuar o ciclo de 13 anos do Ritual de
Sangue. No entanto, se alguém descobrir a
Presa, podera acabar adotando a personali-
dade de Jack Sangrento.

Além disso, as historias e as crencas tém
poder e é possivel que Jack Sangrento se tor-
ne um bicho-papdo com todo o poder que o
povo de Paridon atribuiu a ele.
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manchados por dentes afiados e bracos extras que
a traem como algo desumano. Sua metade inferior
tem um longo abddmen semelhante a um inseto,
com varias pernas e um ferrdo de trinta centime-
tros de comprimento na extremidade. Ela tem uma
carapaca grossa e afiada que combina perfeitamen-
te com as sombras. Quando a Rainha da Colmeia
estd zangada, sua metade inseto se contorce, retot-
cendo-se de uma maneira repugnante para aqueles
ao seu redor, e uma baba negra paira de sua boca.
Quando ela tenta ser agradavel, ela tenta esconder
sua metade mais desagradavel e, as vezes, até tenta
ser sedutora.

Hntecedentes

A historia da Rainha da Colmeia comeca antes
de seu nascimento. Sua mae, a Rainha Orenia, a
governante vaidosa e despotica de um mundo es-
trangeiro, procurou criar a cidade mais bonita de
toda a historia. A Rainha fez um pacto com um
mago que criava ilusdes de criaturas que assusta-
vam a populacio. A rainha afirmou entdo que se
0 seu povo nio jurasse sobre tudo o que tinha, ela
ndo seria capaz de protegé-los desta nova ameaca.
Por volta de 620 CB, um banco de Brumas se reu-
niu em torno do reino da Rainha.

Infelizmente para a Rainha, ela desenvolveu
um medo irracional de suas proprias ilusdes, que
sua filha logo percebeu. A princesa seduziu o Mago
e 0 convenceu a conjurar uma magia que a faria
aparecer como uma dessas ‘assassinas das som-
bras’. Quando o Mago a pegou com seu amante,
o Capitio dos Cacadores Reais de Marikith, ele
mudou a magia para transforma-la em um mons-
tro. Orenia morreu instantaneamente de medo e
a sua filha tornou-se o novo lorde negro de Timor.
Furiosa, ela massacrou o mago, eliminando a uni-
ca maneira pela qual ela poderia voltar ao normal.

Durante o caos da Grande Conjuncio houve
um grande terremoto e o dominio de Timor foi
unido a cidade de Paridon. Depois de aprender so-
bre esta nova cidade e seu lider Sodo, a Rainha da
Colmeia elaborou um plano para assumir o con-
trole de Paridon. Secretamente, a Presa de Nosfe-
ratu sussurrou para a Rainha sobre sua localizacio,
prometendo-lhe um novo reino. O plano da Rai-
nha falhou e a Presa dos Nosferatu caiu fora de
sua posse.

I

Esboco Htual

A Rainha da Colmeia esta furiosa por nio ter
conseguido conquistar Paridon. Ela esta enojada
com seus cacadores marikith, que ela considera
pouco inteligentes e estranhos. Mas ela sabe que
os cacadores marikith sio completamente leais a
ela e que sio tudo o que ela tem.

A posse de Paridon é um objetivo para ela, mas
ela sabe que esta longe de ter uma forca capaz de
sobrepujar os doppelgangers de Sodo ou dos de-
mais que defenderiam a cidade. Seu plano ¢é en-
contrar itens magicos que possam virar a maré da
guerra a seu favor e colocar espides na superficie.

Recentemente, ela deixou os corrompidos por
Timor partirem, mas usou a sua ligacio para plan-
tar sugestdes para aprender o que pudessem sobre
doppelgangers e Sodo depois regressou a Timor
para obter mais instrucoes. Sua rede de espides em
Paridon cresce a cada més.

Ela também esta tentando eliminar qualquer
resisténcia que possa existir em seu mundo subter-
rineo. Através de um Remanescente corrompido
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que se tornou um marikith, ela aprendeu sobre o

Enclave, mas nio conseguiu encontra-lo. Sua exis-
b

téncia a atormenta.

H Maldicao da Rainba da Colmeia

A Rainha da Colmeia anseia por companhia
inteligente. Ela se sente isolada entre os cacadores
marikith e, as vezes, fica até assustada com eles.
Eles nio oferecem a ela nenhuma conversa ou
companhia, sendo apenas escravos. Ela deseja ser
bonita novamente e tem vergonha de sua aparén-
cia.

O maior medo da Rainha da Colmeia ¢ que ela
seja substituida como substituiu sua mie e como a
marikith substituiu sua humanidade. Timor lem-
bra-lhe continuamente que as coisas mudaram.
Ela comecou a sonhar com outra rainha marikith,
sua filha que foi autorizada a nascer. A Rainha da
Colmeia teme que estes sejam mais do que apenas
sonhos e ela ndo pode mais confiar em seus caca-
dores. Ela esta dividida entre o desejo de ter outra
rainha, uma que possa lhe oferecer companhia, e o
medo de que a nova rainha a traia.

Covil

A Rainha da Colmeia reside em um palacio
subterrineo abaixo do bairro de Entranhas. Seu
paldcio parece ter sido uma majestosa peca de
arquitetura, mas agora inumeros buracos foram
perfurados nele para o uso de seus marikith. No
interior, encontra-se um vasto acervo de riquezas e
tesouros que ela vem colecionando desde a queda
da cidade. Seu palacio ¢ normalmente um Sorve-
douro do Mal de grau 2, mas sobe para o grau 3
quando ela esta convertendo alguém em um caca-
dor.

Combate

A Rainha da Colmeia sempre enviara seus ca-
cadores para enfrentar o inimigo primeiro. Se sua
vida estiver ameacada, ela convocard todos eles
para se proteger ou dar-lhe tempo para fugir. Caso
ela seja forcada a um combate corpo a corpo, ela
prefere usar seu ferrdo e ataques naturais.

Ataques e qualidades especiais: descritos em
Denizens of Dread ou Shadow of the Knife.

fechando as fronteiras

Quando a Rainha da Colmeia deseja fechar as
suas fronteiras, todas as passagens parecem voltar-
-se sobre si mesmas, 0s tﬁpeis de Timor tornam-se
um labirinto sem saida. As vezes, brumas sobem
dos canos para desorientar e confundir ainda mais
os viajantes. Exploradores perdidos, apanhados pe-
las fronteiras fechadas, vagam em circulos ou en-
contram passagens que levam ao coracio da Col-
meia. A Rainha pode literalmente forcar as pessoas
a virem até ela.

Roja, 'O Domem Invisivel,
Sir Edmund Bloodsworth

Doppelganger Assombrado Masculino, Lad 10: ND
15; Humanoide monstruoso médio; DV 14, PV 102;
AE: Veja combate; QE: Veja Combate; For 16, Des
20, Con 15, Int 16, Sab 15, Car 14; Tend. NM.

No primeiro encontro, Roja é comumente con-
fundido com um fantasma. Sem roupa ele ¢ com-
pletamente transparente, como se uma magia de
invisibilidade tivesse sido conjurada sobre ele. Qual-
quer roupa que ele veste fica visivel, enrolando-se
como se houvesse um corpo ali. A roupa favorita
de Roja ¢ um sobretudo longo, um chapéu de aba
e um par de oculos com lentes quebradas. Ele tam-
bém gosta muito de charutos e sempre fuma quan-
do nio estd tentando se esconder.

Roja faz o possivel para ser agradavel com os
humanos. Ele ¢é alegre e irdnico, muitas vezes ten-
tando trazer humor até mesmo aos assuntos mais
sombrios. Seu sotaque ¢ o de um homem educado,
mas ele usa girias que sé seriam ouvidas em Cape-

la Negra. Quando questionado, ele se apresentara
como “Eddy”.

Hntecedentes

Roja nasceu de pai humano e mie doppelgan-
ger. Durante os primeiros dezesseis anos de sua
vida, ele nio tinha ideia de que era um doppelgan-
ger e ainda se considerava um humano chamado
Edmund Bloodsworth. Apds completar dezessete
anos, Roja foi treinado por sua mie na arte da
mudanca de forma. Ele considerou sua identidade
como Roja secundaria a de Edmund Bloodsworth.
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Ele ganhou o favor de Sodo quando chegou a
hora de considerar um candidato para o proximo
Ritual de Sangue. Quando Roja descobriu sobre
a Presa dos Nosferatu, ele nio viu razio para nio
aceitéd-la. Ele tentou completar o Ritual de Sangue
sozinho, mas foi interrompido por um grupo de
estranhos. Fingindo sua morte, Roja escapou por
pouco com vida. Sodo, no entanto, o encontrou
logo.

Sodo recuperou a Presa e trancou Roja em uma
de suas cAmaras de tortura. Para piorar a situacio,
Sodo rapidamente se desfez de tudo, mesmo remo-
tamente relacionado, a Sir Edmund Bloodsworth:
sua familia, seu negdcio e seu titulo. Era como se
Sir Edmund Bloodsworth nunca tivesse existido.
Pelos proximos 13 anos, Roja suportaria a tortura
sddica de Sodo.

Sodo usou Roja como sua cobaia pessoal, sub-
metendo o doppelganger a todos os tipos de experi-
mentos humilhantes e procedimentos alquimicos.
Um deles fez com que ele imitasse instintivamente
o ambiente, tornando-o essencialmente invisivel.
No entanto, um efeito colateral da pocio negou
sua capacidade de alterar sua aparéncia.

Desde entio, Roja ficou permanentemente in-
visivel. Ele rapidamente usou suas habilidades para
fugir de Sodo e esconderse na multidio de Pari-
don. Virios dias depois, o Jornal de Paridon pu-
blicou historias de um “Homem Invisivel” assom-
brando a cidade. Roja adotou o titulo com prazer.

Esboco Htual

Roja busca recuperar a Presa e substituir Jack
Sangrento nos anais da historia pelo Homem In-
visivel. Ele é obcecado por essa personalidade e
iniciou uma onda de crimes para ganhar notorie-
dade. Pouco se importando com os despojos do
crime, ele esta apenas interessado na atencdo que
isso lhe traz. Ele agora esta fazendo planos para o
que chamou de ‘O Assalto Final’, envolvendo um
grupo de mestres ladroes, cada um especialista em
sua propria drea de crime.

Como ele ¢ invisivel, Roja teme estar perden-
do a si mesmo e sua identidade e esta trabalhando
duro para criar uma lenda e uma reputacio. Ele
também espera que, ao suplantar Jack Sangrento
na psique da nacio, ele prive Sodo de sua reputa-
clo e status entre os clas doppelgangers.

Sodo levou tudo o que Roja amava, e Roja
deseja realizar a mesma vinganca. Ele sabe que a
melhor maneira de fazer isso é expor Sodo e seus
preciosos clas doppelgangers pelo que eles sio. A
humanidade agora parece ser o melhor aliado para
ele.

Roja se tornou um megalomaniaco durante os
anos de prisio. Ele ¢ charmoso e respeitoso com
os humanos, mas apenas porque eles sio um meio
para ele destruir o Grio-Mestre.

Combate

Os 13 anos de tortura de Roja nas maos de
Sodo causaram-lhe algum desconforto com a bru-
talidade. Ele prefere titicas mais ‘limpas’, com mor-
tes rapidas. Ao perseguir alguém, ele sera paciente
e preciso com seu arremesso de adagas, estudando
seu inimigo por trés rodadas para dar um golpe de
misericordia. Roja sempre usa sua invisibilidade ao
maximo.



Htaques Especiais

Invisibilidade (Sob): Roja sempre conta como
tendo o efeito da magia Invisibilidade Maior sobre
ele, como se tivesse sido conjurada por um Feiticei-
ro de 8° nivel. Este efeito ¢ permanente e nio pode
ser anulado por uma magia Dissipar Magias.

Qualidades Especiais

Detectar Pensamentos (Sob): Conforme a ma-
gia.

Dificultar Deteccio (Sob): Roja tem o efeito
permanente da magia dificultar deteccdo sobre ele,
como se tivesse sido conjurada por um Feiticeiro
de 8° nivel.

Além disso, as magias de invisibilidade e visdo da
verdade falham instantaneamente quando conjura-
das sobre ele. Os tnicos seres capazes de “ver” Roja
$40 0s gatos.

Poderes Hmpliados

Encontrar Objeto Desejado e Mestre em Fe-
chaduras.

Covil

Roja e sua equipe de ladroes experientes re-
sidem no porio de uma relojoaria na Praca Bei-
ra-Rio. Roja também tem acesso a uma pequena
série de casas seguras em alguns dos outros bairros,
caso sua casa em Beira-Rio seja encontrada.

Hlfred LCarner
Lider da Célula Paridon da

fratermdade das Sombras

Humano Mng 2/1ll 3/FoS 6: ND 11; Humanoide
médio (humano); DV 11, PV 46; Inic +6; Desl 9m;
CA 14, toque 14, surpresa 12; Atq Base +5; Agr +6;
Ataque corpo a corpo desarmado +6 (1d6+1) ou a
Distancia Pistola +7 (1d10); AE Rajada de golpes,
anel de estrelas cadentes, punho impressionante; QE
Mente escorregadia; Tend. NM; TR Fort +7, Ref +8,

Vont +15; For 12, Des 15, Con 13, Int 18, Sab 14,
Car 10.

Pericias: Acrobacias +9, Concentracio +15, Conheci-
mento (arcano) +18, Conhecimento (geografia) +9,
Conhecimento (local) +13, Conhecimento (Raven-
loft) +18, Conhecimento (religiio) +9, Diplomacia
+7, Escalar +6, Identificar Magias +16, Observar +7,
Ouvir +7, Saltar +9, Sentir Motivaciao +7.

Talentos: Ataque Atordoante, Ataque Desarmado
Aprimorado, Dominar Magia (invisibilidade maior,
imagem maior, relimpago, leque cromatico), Escre-
ver Pergaminho, Estender Magia, Foco em Magia
(Ilusao), Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa,
Mente Aberta, Reencarnacio, Reflexos de Combate,
Vontade de Ferro.

Idiomas: Zherisiano*, timorense, mordentiano, dra-
codnico, lamordiano.

Magias de Mago (NC 11); Especialista em Ilusoes, es-
colas proibidas de Conjuracio e Necromancia.

Grimério: 0 — Todas, exceto conjuracio e necroman-
cia; 1° — aura mdgica de Nystul, compreender idiomas,
enfeiticar pessoa, escudo arcano, identificacdo, imagem
silenciosa, misseis mdgicos, leque cromdtico, protecdo con-
tra o caos/mal/bem/lei, queda suave, salto, sono, toque
chocante, transformacdo momentdnea, ventriloquismo; 2°
— agilidade do gato, alterarse, arrombar, boca encantada,
chama continua, confundir deteccdo, detectar pensamen-
tos, escuriddo, imagem menor, invisibilidade, nublar, pas-
mar monstro, patas de aranha, pirotecnia, raio ardente,
reflexos, tranca arcana, truque de cordas, ver o invisivel, vi-
sdo no escuro; 3° — clariaudiéncia/clarividéncia, desloca-
mento, dificultar deteccdo, dissipar magia, escrita iluséria,
imagem maior, imobilizar pessoa, forma gasosa, pdgina
secreta, piscar, reldmpago, respirar na dgua; 4° — assas-
sino fantasmagérico, conjuracdo de sombras, enfeiticar
monstros, globo de invulnerabilidade menor, invisibilidade
maior, terreno ilusério, vidéncia; 5° — cancelar encanta-
mento, compor, enviar mensagem, imagem persistente, mi-
ragem arcand, névoa mental, similaridade, sonho.

Itens Pessoais: Bola de cristal, pistola, anel das estrelas
cadentes, grimorio.

Alfred Larner nasceu em Paridon em 718 CB
em uma familia de classe média baixa, o nono de
onze filhos. Sua familia pairava perpetuamente a
beira da pobreza e sua casa nunca ficava quieta.
Talvez esta seja a raiz da aversio que Alfred ainda
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sente pelo barulho e pela desordem; seu desdém
pelos de baixa posicdo social; e a sua ambicdo de se
tornar um cavalheiro - ou, pelo menos, alguém tio
poderoso que nio possa ser ignorado.

Alfred se interessou pelos ensinamentos filo-
soficos e pelo treinamento fisico da Divindade da
Humanidade desde tenra idade - em parte pelo
bem deles, e em parte como uma desculpa para
deixar sua familia para trds e encontrar uma atmos-
fera mais tranquila - e mais propicia ao progresso.
O seu zelo na prossecuciao dos estudos, aliado ao
apoio dos seus superiores na ordem da Divinda-
de da Humanidade, levaram-no a obter uma bolsa
para estudar filosofia no Nucleo. Consideracoes
financeiras levaram-no a rejeitar Il Aluk e Port-a-
-Lucine; em vez disso, ele comecou a estudar na
Universidade de Richemulot, onde logo chamou a
atencdo de Viktor Hazan e Erik van Rijn.

Vendo nele um Irmido em potencial, usaram
sua formacio filosofica para atrai-lo para os pon-
tos de vista da Fraternidade. Afinal, a verdadeira
diferenca entre a humanidade e os animais era o
seu poder de intelecto; por que, entio, nio deveria
haver uma maior divisio dentro da humanidade,
com aqueles de maior intelecto e capacidade men-
tal governando sobre seus semelhantes inferiores?
Apods um breve periodo de ceticismo, Alfred ficou
inteiramente convencido deste argumento e come-
cou a aplicd-lo de uma forma que até os seus men-
tores consideraram surpreendentemente liberais.
Se o intelecto fosse verdadeiramente a medida do
valor, entio por que um niao-humano de grande
inteligéncia ndo deveria ser aceito como igual? Por
que, igualmente, uma mulher inteligente nio de-
veria ser considerada igual a um homem inteligen-
te! Apesar dessas formulacdes pouco ortodoxas,
Alfred logo foi considerado digno de admissao na
Fraternidade, com seus primeiros artigos sendo so-
bre a relacio entre saude fisica e respostas mentais,
incluindo uma exploracio de por que pessoas que
sofrem de doencas tendem a ser mais suscetiveis a
ilusdes e encantamentos.

Depois de concluir sua graduacio na Universi-
dade, Alfred retornou a Paridon em 742 e imedia-
tamente comecou a tentar recrutar para a Frater-
nidade de la. No inicio, ele voltou a trabalhar na
Casa Capitular da Ordem da Divindade da Huma-
nidade, mas sua visio filosdfica mudou tanto que
ele se viu continuamente em conflito com o corpo
principal da ordem. Apatico do conflito continuo

e sabendo que dificilmente conseguiria persuadir
a Ordem a adotar seus pontos de vista, ele saiu e
comecou a lecionar como professor particular para
familias nobres.

Seu apoio a candidatos incomuns para mem-
bros da Fraternidade (incluindo humanoides, bar-
dos e mulheres, em ordem crescente de escindalo)
¢ contado contra ele nos cantos mais doutrindrios
da Fraternidade, mas sua continua erudicio e es-
forcos para expandir a Fraternidade em Paridon le-
varam a que ele mantivesse um avanco lento, mas
constante, na hierarquia da Fraternidade. Alfred
pastoreou seu rebanho de Irmios com grande cui-
dado e determinacio, pois estd determinado a ver a
Fraternidade ter sucesso em Paridon; apesar de sua
posicdo relativamente obscura, a posicao de Irmao
Exaltado e até mesmo de Pai da Fraternidade pode
nio estar fora de seu alcance - ou assim ele espera.

Alfred teve algum sucesso em recrutar outros
para a causa da Fraternidade, especialmente aque-
les que estdo fora das tradicoes alquimicas orto-
doxas e filosofias da Divindade da Humanidade.
Por causa de suas origens, aqueles que ele recru-
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tou tendem fortemente a ser filosofos alquimicos
e transmutadores. Sabendo que isto torna a célula
de Paridon vulneravel as tentacoes de van Rijn, e
esperando evitar insinuacdes de cumplicidade com
o traidor maximo, Alfred resolveu pegar o touro
pelos chifres e lancar uma extensa cacada humana
a van Rijn em Paridon. Ele e seus colegas mem-
bros da Fraternidade estio compilando as infor-
macdes que possuem sobre Paridon na esperanca
de encontrar quaisquer pistas que possam sugerir
a presenca de van Rijn em sua cidade, e estdo até
planejando uma expedicio exploratoria em grande
escala nos esgotos para garantir que ele ndo esteja
se escondendo da Fraternidade de l4.

Esboco Htual

Alfred Larner parece ser um paridonés bastan-
te comum, nio exatamente um cavalheiro de 40
e poucos anos. Ele estd um pouco careca e usa o
cabelo ruivo curto, com costeletas cheias e bigode
em forma de guia; caso contrario, ele esta barbea-
do. Ele ¢ fisicamente franzino, mas um pouco mais
forte do que parece; ele usa 6culos por motivos
puramente cosméticos, pois sente que isso lhe d4
uma certa seriedade. Os oculos sio de vidro sim-
ples e ele enxerga perfeitamente bem sem eles. Ele
se esforca para cultivar uma personalidade publica
docil, mas por tris dela - e nio muito abaixo dela,
as vezes - esta a mente ambiciosa e agressiva de um
membro sénior da Fraternidade das Sombras.

Nevin, Ilusionista da Corte

Morto Vivo Ancestral de Grau 3 Humano Mago
11: ND 14; Morto-vivo médio (humanoide progredi-
do); DV 11, PV 80; Inic +6; Desl 9m; CA 26, toque
13, surpresa 24; Atq Base +5; Agr +10; Ataque cor-
po a corpo pancada +10 (1d6+5 mais doenca); AE
Desespero (visdo, paralisia); QE imunidade (frio),
caracteristicas de mortos-vivos, resisténcia (fogo 20),
resisténcia a expulsio +4, RM 20, RD 10/magico, re-
sisténcia a ataques, vulnerabilidade a energia (4acido),
poder ampliado (passagem), restauracio; Tend. LM;
TR Fort +4, Ref +8, Vont +12; For 20, Des 14, Con
~, Int 17, Sab 18, Car 12.

Pericias: Concentracio +14, Conhecimento (Arca-
no) +17, Conhecimento (Masmorras) +17, Decifrar

Escrita +17, Escalar +13, Esconder-se +10, Furtivida-
de +10, Identificar Magias +19 (+21 Ilusdo), Oficios
(Alquimia) +5, Oficio (Alquimia) +17, Sobrevivéncia
(Subterraneo) +6, Usar Instrumento Magico (Perga-
minhos) +5.

Talentos: Acelerar Magias, Elevar Magia, Escrever Per-
gaminhos, Iniciativa Aprimorada, Magias em Com-
bate, Preparar Pocio, Prontiddo, Reflexos Rapidos,

Vitalidade.

Idiomas: Timorense*, dracdnico

Magias de Mago Preparados NC 11); escolas proibidas

Conjuracao, Encantamento:

O° — Som Fantasma, Abrir/Fechar, Raio de Gelo, Ler
Magia, Toque de Fadiga;

1° — Toque Macabro, Compreender Idiomas, Misseis Md-
gicos, Raio do Enfraquecimento, Escudo Arcano, Imagem
Silenciosa;

20 — Alterarse, Cegueira/Surdez, Névoa Tumular de Kel-
gorePHBIL Reflexos, Atacantes FantasmagoricosCAT, Mu-

ralha de EscuridaoCAr,

3o — Dissipar Magia, Raio do Enfraquecimento Elevado,
Legido de SentinelasPHBIL Imagem Maior, Raio da Exaus-
tdo, Lentiddo;

40 — DesolacaoPHPBIL Escaravelhos da PerdicaoPHBIL As
sassino Fantasmagoérico, Metamorjose;

50 — Metamorfose Térrida, ViraMantoPHBIL Escudo Ar-
cano Acelerado;

6° — Sinal do Lacre Maior®Ar, Despistar.

Nota: Algumas magias listadas acima foram retira-
das dos livros Completo Arcano (CAr) e Livro do
Jogador II (PHBII). Se esses livros nio estiverem
disponiveis, substitua-os por magias apropriadas
de seus proprios recursos.

Itens Pessoais: Pergaminho Arcano de Escaravelhos da
Perdicdo, Varinha do Raio da Exaustdo (27 cargas),
Pergaminho Arcano de Teletransporte, Pocdo de Detectar
Pensamentos, Manto de Resisténcia +1, Anel de Protecdo
+1, Bracadeiras de Armadura +2, Amuleto de Armadura
Natural +1, Grimorio.

Doenca (Sob): Febre do Esgoto; CD 15; Incu-
bacio 1d3 dias; dano inicial:1d3 Des, dano secun-

dario: 1d3 Con.
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Medo (Sob): Qualquer um que veja Nevin deve

fazer um teste de Vontade (CD 16) ou ficard para-
lisado de medo por 3d4 rodadas. Independente-
mente do sucesso ou do fracasso, o alvo fica imune
ao medo pelo resto do dia.

Passagem (Sob): Pode conjurar Passagem Invi-
sivel 11/ hora, como um Feiticeiro de 11° nivel.

Restauracdo (Sob): A menos que Nevin seja
levado a -10 PV ou menos, depois de 1 dia inerte
ele comecara a Restaurar, curando a uma taxa de
12 PV/hora. Depois de estar totalmente curado,
ele deve continuar adormecido por mais uma hora
antes de poder se tornar ativo.

Resisténcia a Ataques (Ext): Nevin sofre ape-
nas metade do dano de ataques fisicos, aplicado
antes da Reducido de Dano.

O ser murcho que estd diante de vocé tem membros
finos e pele como papel, mas seu rosto se contorce com
um 6dio feroz por ser perturbado. Alguns adornos simples
repousam sobre seu contorno, de alguma forma sobrevi-
vendo aos tempos mais ou menos intactos.

Nevin ja foi o mago da corte no paldcio real
de Timor. A maioria dos nobres e da realeza tinha
pelo menos um conjurador contratado e a posicio
era bem remunerada. Nevin concentrou-se na es-
cola da ilusdo e foi totalmente devotado a familia
real que serviu em Timor. Ele conjurou suas ma-
gias servilmente para eles, acreditando que eles o
mantinham a salvo das massas externas. Foi assim
que ele comecou a usar as suas ilusdes para que a
Rainha de Timor usasse o medo dos seus suditos
para aumentar a sua produtividade.

A linda filha da Rainha percebeu o poder que
Nevin detinha. Embora ele nio fosse um mago
mestre, ele tinha habilidades tteis. A filha seduziu
Nevin e conspirou com ele para tirar o governo da
Rainha. Porém, como conta a histéria, Nevin des-
cobriu a infidelidade da princesa e se esforcou para
punir a garota. Em vez de conjurar uma ilusio para
fazé-la parecer uma marikith, ele a transformou em
uma rainha. Quando a princesa ficou furiosa, Ne-
vin foi o primeiro morto.

A Rainha da Colmeia foi para os esgotos apos
sua violéncia e o conselho foi deixado para limpar
o massacre. Nio confiando nos restos mortais do
mago ap0s ter ‘amaldicoado’ sua princesa, mas nao

desejando irritar seu espirito, eles o enterraram em
uma tumba elaborada que havia pré-construido
para a familia real e o deixaram l4. As condicoes
da morte do mago combinadas com os efeitos pre-
servativos da tumba o transformaram em um dos
Mortos Ancestrais. No entanto, Nevin so se levan-
ta quando a santidade de sua cripta ¢ violada.

Ap6s a Grande Conjuncio, quando os esgotos
de Timor foram colocados sob Paridon, a cripta
de Nevin foi transferida para la também. Ele dor-
miu dentro de sua tumba até que uma forca de
batedores marikith a invadiu, acordando-o. Com
pouco esforco ele despachou as criaturas e voltou
a dormir. Mais marikith vieram e, com cada esfor-
co, ele destruiu mais deles. A Rainha da Colmeia
logo descobriu que um ser poderoso residia no se-
pulcro, mas nio tinha ideia de sua natureza. Além
disso, ela descobriu que ele so reagia quando seu
covil era invadido e parecia ndo ter vontade de se
expandir. Como os proprios marikith ndo senti-
ram medo dessa criatura que os destruiu, eles logo
a deixaram sozinha em seu sono.




Agora, a tumba de Nevin ¢ uma area desolada,
evitada tanto por marikith quanto pelos Remanes-
centes. O préprio Nevin se contenta em dqrmir
em sua tumba, a menos que ela seja violada. E um
dos poucos seres que conhece a histéria de Timor
e pode proporcionar aos aventureiros muito co-
nhecimento do passado. Ele também gostaria de se
vingar da Rainha da Colmeia, mas em seu estado
atual ndo se da ao trabalho de deixar sua cripta.

Clubes ¢ Sociedades

H Sociedade do Espinbo

Composta por membros muito seletos da no-
breza que sio recrutados por meio de uma com-
plexa série de testes (dos quais o candidato desco-
nhece), a Sociedade do Espinho esta preocupada
principalmente com o estudo da alquimia agricola
e o desenvolvimento de novas técnicas de processa-
mento de alimentos (ou renascimento dos antigos)
que aumentario o dominio aristocratico sobre os
mansos suprimentos alimentares de Paridon. Eles
nio estio isentos de usar métodos dissimulados
para atingir seus objetivos, tornando relativamente
perigoso inovar ou possuir informacdoes alquimicas
ou tecnoldgicas inovadoras.

| filbas da Cuz Mitica

Ha rumores de que isso foi ideia de um grupo
de bruxas de Hala que foram perseguidas nas Bru-
mas pela Inquisicio Tepestani. As Filhas estao pre-
ocupadas com a compaixido pelos doentes e famin-
tos, com a criacdo de direitos bésicos e igualdades
para as mulheres (Eleitoras) e com a arrecadacio
de fundos para o estabelecimento de hospicios e
abrigos secretos para mulheres e criancas vitimas
de abuso.

As Filhas sio a tnica sociedade secreta conhe-
cida em Paridon exclusiva para mulheres. A atual
Matrona Chefe, Agnes Hark, ¢ uma mestra talen-
tosa das artes arcanas e tem sido fundamental na
manutencdo dos principios fundadores das Filhas.

Casa do Sabio

A historia desta sociedade ¢ sangrenta. Os trés
membros governantes da atual encarnacio do Sé-
bio ou “A Irmandade do Poliedro” sio filhos de
um cla nio identificado de doppelgangers de alto
escalio que foram dizimados por Sodo apds um
golpe fracassado. Tendo crescido escondidos para
evitar que as forcas de Sodo erradicassem sua li-
nhagem, os trés sobreviventes ressurgiram uma d¢-
cada depois sob o apelido de Casa do S4bio; uma
sociedade dedicada a abrigar e planejar a destrui-
cdo final de Sodo e seus aliados do poder.

Os Sabios nio devem ser confundidos com
benfeitores, pois nio tém nenhum amor ou em-
patia particular pelos humanos, ou a inten¢io de
governar com compaixido depois de assumirem o
controle do governo.

Os Legionarios sio um conjunto de proprie-
tarios de fabricas, engenheiros e empresarios de
classe média que acreditam que a salvacio de Pa-
ridon reside diretamente nos ombros da industria
e da reforma econdmica. Contudo, as suas opini-
oes tendem a ser insensiveis para com os membros
pobres e nio qualificados da sociedade. As suas
filosofias sdo assumidamente elitistas, & maneira
social darwiniana, mas, ironicamente, encorajam e
aplaudem aqueles que saem da pobreza e demons-
tram engenhosidade econdmica ou técnica.
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Os Irmaos Zherisianos da Cerra

Os Irmios zherisianos da Terra sio um grupo
ativista de homens e mulheres da classe trabalhado-
ra de Paridon. Notoria pelas suas tacticas de guer-
rilha contra as fabricas de Beira-Rio, a Irmandade
destroi as maquinas que considera estarem aprisio-
nando a humanidade a servidio. “O homem nas-
ceu livre”, dizem, “mas agora vive acorrentado”.

A noite, muitas vezes entram furtivamente em
armazéns e destroem o maximo de maquinas que
conseguem antes de fugirem das autoridades. Se
atacam durante o dia, ¢ em grande nimero, com
muitas forcas diferentes atacando de locais di-
ferentes para confundir os guardas da fabrica. A
maioria dos membros, muitas vezes chamados de
Sabotadores, sio ex-trabalhadores que foram subs-
tituidos por uma méaquina, mas alguns siao radicais
que querem ver a humanidade liberta da tecnolo-
gia para sempre. Ocasionalmente, os guardas da

fabrica foram fisicamente nocauteados, até mesmo
mortos, por esses ataques. Na maioria das vezes
eles usam taticas de bater e correr.

Os trabalhadores das fabricas sio frequen-
temente avisados de que haverd um ataque para
evitar vitimas. Surpreendentemente, os trabalha-
dores ndo avisam os seus empregadores, apesar
dos bonus oferecidos a qualquer um que se torne
informante dos Irmios Zherisianos da Terra. Isto
deve-se em parte as condicdes cruéis em que sio
forcados a trabalhar. A pressio dos pares e a retalia-
cdo também contribuem para este siléncio. Ex-in-
formantes tiveram seus pertences roubados e seus
dedos quebrados, cortesia do “Rei das Favelas”.

Muitos acreditam que o Rei das Favelas é sim-
plesmente um mito urbano criado para assustar as
classes mais baixas e leva-las a obediéncia. Na ver-
dade, ele existe e treina muitos membros da Irman-
dade. Muitos membros dos Irmios Zherisianos da

Terra tém niveis na classe de prestigio Sabotador.
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Requisitos do Clube
Os clubes localizados no Distrito do Rei usam

as seguintes modificacdes nas regras de afiliacio
descritas no Livro do Jogador 1I:

Histdrico de classe alta +0
Histérico de classe média -2
Histdrico de classe baixa -4
Estranho (n3o de Paridon) -2
Feminino -4
Nivel de personagem +1/2
Bonus de carisma +1/2
Diplomacia e/ou Conhecimento (nobreza e +1
realeza) 5 graduacdes ou mais

Diplomacia e/ou Conhecimento (nobreza e +2
realeza) 10 graduacGes ou mais

Talento EducacaoRCS / Educaczo +1
Universitariatol

Talento Riquezato- +2
Titulo nobre +1
Riqueza total de mais de 20.000PO + 1
Riqueza total de mais de 40.000PO +2
Riqueza total de mais de 60.000PO +3

FRCS - Cenario de Campanha de Forgotten
Realms
HoL - Heroes of Light

Membros potenciais devem ser patrocinados
por um patrono e pagar uma taxa de adesio inicial

de (1000PO) e uma taxa mensal de 50 PO e ter

uma pontuacio de afiliacio de 4 ou mais.

Beneficios do Clube

Uma vez aceito em uma organizacio, um perso-
nagem pode receber varios beneficios.

Os clubes e pousadas de Paridon oferecem
muitos dos seguintes beneficios.

* Acesso a acomodacdes excelentes e de alta
qualidade a precos acessiveis

e Um bar do clube com vinhos finos e desti-
lados que custa um terco do preco normal para
associados

* Uma excelente sala de jantar que custa meta-
de dos precos normais do Livro do Jogador

¢ Acesso a biblioteca bem abastecida do clube
(+1 nas rolagens de pesquisa)

* Pessoal discreto e prestativo

* Cofres e servicos bancérios gratuitos para
associados.

* Exclusividade (guardas e porteiros impedem
a entrada da ralé e a melhor seguranca disponivel)

Beneficios Hdicionais

A medida que um personagem aumenta seu
destaque dentro de uma organizacio, ele ou ela
ganha uma série de beneficios e responsabilidades.

Pontuacido de Afiliacao 11+

+2 em testes de Diplomacia e Obter Informa-
coes com membros

Servical/manobrista pessoal (ND1 ou inferior)
fornecido durante a estadia no clube

Deveres: Espera-se que os membros deste nivel
oferecam um jantar extravagante para os membros
do clube uma vez por ano (valor do jantar 500PO)

Pontuacao de afiliacio 21+

Chamado ao Favor (d4 uma reducio perma-
nente de -5 na pontuacio de afiliacio apds o favor
ter sido cobrado)

Audiéncia com os escaldes superiores (pode
reivindicar uma audiéncia com um dos membros
mais antigos e influentes da sociedade Paridon
uma vez por més (leva de 1 a 6 dias para organizar
a reuniio)

Empréstimo (um item ou dinheiro no valor de
até¢ 1000 PO por 2d4 dias) uma vez por més. Se o
empréstimo nio for quitado no prazo, a pontuacio
de afiliacio diminui em 1 por dia de atraso. Se a
pontuacio de filiacdo cair abaixo de 4, a pessoa ¢é
expulsa do clube.

Deveres: Espera-se que os membros deste nivel
oferecam um jantar extravagante para os membros
do clube uma vez por ano (valor do jantar 1000PO)







Novas Pericias
falsificacao de Hrte:

ma nova aplicagao da pericia falsificacao

pericia Falsificacio do Livro do Joga-

dor preocupa-se exclusivamente com
documentos escritos: desde assinaturas
duplicadas até a escrita de texto falso
em livros completos. Para criar versdes
forjadas de itens que normalmente sio fabricados
através da pericia Oficios (incluindo livros ou pagi-
nas envelhecidas artificialmente, aos quais o texto
pode ser adicionado com a pericia Falsificacio), o
falsificador deve ter pelo menos 5 graduacdes no
tipo apropriado de Arte.
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Para criar uma falsificacio, determine o preco
de venda genuino do item acabado e a CD neces-
saria para cria-lo. Pague um terco do preco real do
item pelas matérias-primas. Observe que vocé pode
criar deliberadamente um item sem valor e depois
aumentar seu valor aparente até que pareca venda-
vel; as matérias-primas para tais itens custam nomi-
nalmente 1 PC por 0,5 kg de peso do item acabado
(minimo 1 PC).

Para aumentar o valor aparente do item além
de seu valor real, vocé entio adiciona um “bonus
de falsificacio” a CD do seu teste de Oficio, que
pode ser qualquer coisa de +1 ao namero de gradu-
acoes que vocé possui na pericia Oficio. Por exem-
plo, se vocé tiver 10 graduacdes em Oficios (joias),
vocé pode adicionar um “bonus de falsificacio” de
+1a+10a CD do seu teste, para fazer uma joia que
pareca mais cara do que realmente é. Role seu teste
de Oficio contra esta CD, depois de aplicar outros
modificadores relevantes aos testes de Oficio.

Se seu teste for bem-sucedido, multiplique seu
resultado pela CD menos o bonus de falsificacio.
Isto representa o valor real agregado ao item em
construcio e conta para a conclusio do item. Em
seguida, multiplique o resultado do seu teste bem-
sucedido pelo bonus de falsificacio. Este é o valor
aparente da quantidade de moedas que foram adi-
cionadas ao item, fazendo-o parecer mais caro. O
tipo de moeda fica a escolha do falsificador:

e Uma simples falsificacio aumenta o valor
aparente do item em pecas de prata (ou cobre, se o
progresso na fabricacio do item estiver sendo mo-
nitorado a cada dia).

e Uma falsificacdo arriscada aumenta o valor
aparente do item em pecas de ouro (ou prata por

dia).

e Uma falsificacio ousada aumenta o valor
aparente do item em pecas de platina (ouro por

dia).

Se um falsificador desejar, um periodo inteiro
de trabalho pode ser dedicado exclusivamente a
fazer com que um item pareca mais valioso. Para
fazer isso, use a mesma CD para o teste de Oficios,
mas o sucesso aumenta apenas o valor aparente do
item (resultado X bonus de falsificacdo), e ndo seu
valor real. Esse trabalho nio conta para a conclu-
sdo de um item.

Para determinar se a falsificacio acabada pas-
sa na inspecio no momento da venda, o potencial
comprador faz um teste de Avaliacio oposto ao
teste de Oficio do falsificador. Assim como o tes-
te de Falsificacio para um documento falso, este
teste de Oficio ¢ rolado secretamente pelo Mestre.
Os seguintes modificadores se aplicam ao teste de
Avaliacio do comprador:

Condicio Modificador

Falsificacao simples +0
Suposto estilo ou fabricante -2
desconhecido pelo avaliador

Falsificacdo arriscada +5
Suposto estilo ou fabricante conhecido +0
pelo avaliador

Falsificacdo ousada +10
Suposto estilo ou fabricante conhecido +2
pelo avaliador

ltem acompanhado de documentaczo -2
falsificada de forma convincente

Documentacao falsa suspeitada pelo +4
comprador

Documentac@o forjada identificada +8
conclusivamente como falsa

0O vendedor acredita que o item é -2
genuino ou obteve sucesso em um teste

de Blefar

O teste de blefar do vendedor contra o +6

comprador falhou

Se o teste de Avaliacdo superar o teste de Ofi-
cios do falsificador e a CD usual para Avaliar um
item desse tipo (por exemplo, CD 12 para itens
comuns), o comprador nio serd enganado e perce-
bera o valor real do item. Se o teste de Oficio supe-

-



rar o teste de Avaliacdo, o comprador acredita que
seu valor é o valor aparente, como o falsificador
pretendia. Se o teste de Avaliacio superar o teste
de Oficio, mas nio o CD padrio para avaliar tal
item, o comprador estima seu valor (itens comuns)
ou ndo pode fazer uma estimativa (veja a descricao
do Livro do Jogador da pericia Avaliacdo).

Convencer um potencial comprador de que
um item tem valor por razdes puramente historicas
e/ou culturais (“Esta espreguicadeira ja esteve no
escritorio do proprio Conde Strahd 1!”) ¢ julgado
através de testes de Blefar e Sentir Motivacio.

Oficios (fotografia)
(Int; somente treinado)

Esta nova versio da pericia Oficios abrange
tanto a fabricacio e cuidado de equipamentos
fotograficos - sensibilizacio de placas, constru-
cdo e manutencio de cimeras, enquadramento e
preservacio de daguerreotipos acabados - quanto
o proprio processo de tirar fotos. E uma pericia
desenvolvida tio recentemente que nio pode ser
empregada sem treinamento; por enquanto, aulas
de fotografia s6 podem ser obtidas na cidade de
Paridon.

O uso desta habilidade para construir cimeras
e outros equipamentos - a maioria dos quais os da-
guerreotipistas sio obrigados a fabricar para si mes-
mos - € julgado de acordo com outras aplicacoes da
Arte. Na verdade, tirar uma foto ¢ um processo de
trés testes de oficios: sensibilizar a chapa fotogra-
fica é um teste, expor a chapa a luz é o segundo e
revelar a imagem resultante ¢ o terceiro.

As CDs dos testes de Oficio para cada etapa e

o tempo necessario para completar as etapas sio 0s
seguintes:

Tarefa Tempo Exigido CD

5 minutos 10*

3 rodadas 12

Sensibilizar uma placa a luz

Exposicao (luz solar direta ou
equivalente)

Exposicdo (condiges internas
bem iluminadas)

Exposicgo (iluminagdo sombria)
Desenvolver uma imagem

6 rodadas 10

12 rodadas 25
10 minutos 12

*Um dos gases usados para sensibilizar as pla-
cas de daguerredtipos a luz é volatil e levemente
toxico. Em um resultado natural 1 na rolagem do
teste, o usudrio da pericia deve fazer um segundo
teste de habilidade contra CD 5 para evitar que
o gas escape de seu recipiente; se o teste falhar, o
fotografo € exposto a fumaca (Veneno inalado CD
11, dano inicial 1 Int, secundério 1d3 Int; este gas
requer uma chama aberta para ser produzido, por
isso ¢ normalmente inadequado para uso como
arma). Um fotdégrafo nao pode escolher 10 no se-
gundo teste para manter a fumaca contida.

Teste de Oficios Modificador

Fontes de luz internas nao distribuidas -2
uniformemente ao redor do objeto

Fontes de luz extra internas pré- +2 por fonte (+6 no
posicionadas para melhorar a qualidade maximo)

da foto

Nenhuma superficie estavel ou tripé -4 por 3 rodadas de

disponivel para manter a camera estavel tempo de exposic3o

0 alvo é uma paisagem com elementos -4
em movimento (ressaca, cachoeira, etc.)
0 alvo é uma “natureza morta” ou +4

paisagem sem elementos moveis

0 alvo é um adulto vivo, parado e muito -1 por 3 rodadas de

imovel tempo de exposicdo
0 alvo é um adulto vivo e estacionario, -2 por 3 rodadas de
mas ndo esta parado tempo de exposicao
0 alvo é um animal vivo, parado, -4 por 3 rodadas de
cooperativo ou uma crianca pequena  tempo de exposic3o
0O alvo é uma criatura viva e ndo -8 por 3 rodadas de

estaciondria ou se recusa a ficar parado tempo de exposico

0 alvo é uma criatura viva e adormecida +2

0 alvo é uma criatura morta ou +4

magicamente paralisada

0 alvo é um efeito magico visivel e ndo -6

instantaneo

O alvo est4 oculto devido a neblina, -5 por 10% de

cerrac3o, etc. chance de erro

Alvo escondido -(bénus de
seconder-se do

alvo)

Alvo distante (n3o aplicavel para
imagens de paisagem)

-2 de penalidade
de alcance por 6
metros

Um teste bem-sucedido de Oficio (fotografia)

para expor uma placa produz uma imagem de alta
qualidade. Enquanto um teste que falha por me-




nos de 5 pontos produz uma imagem de baixa qua-
lidade, um teste que falha por mais de 5 pontos
nio produz nenhuma imagem distinguivel; placas
tao estragadas podem ser limpas e reutilizadas.

Devido ao efeito do movimento, ¢ comum que
um quadro-daguerredtipo represente alguns de
seus alvos com bastante clareza, enquanto outros
sdo mais nebulosos ou até mesmo borrados de-
mais para serem distinguidos. Nio existe tecnolo-
gia para copiar daguerredtipos, embora as imagens
existentes possam ser fotografadas por sua vez.

A sensibilizacio das placas e a revelacio da ima-
gem final devem ser realizadas em total escuridio.

Equipamentos Novos

Materiais fotograficos

Daguerreotipo de Alta Qualidade: Imagens fo-
tograficas primitivas em placas de cobre prateadas,
esses itens sdo extremamente delicados, exigindo
estojos de protecio para protegé-los de abrasio,
manchas ou até mesmo poeira. Um daguerreétipo
de alta qualidade ¢ suficientemente preciso para
que apenas ver o alvo em tal imagem conte como
“visto uma vez”, para fins de adivinhacio ou tele-
transporte. Se um personagem usando Observar
para detectar um impostor (teste resistido contra
Disfarces) tiver um daguerreodtipo de alta qualida-
de do individuo genuino para comparacio, esse
personagem recebe +3 de bonus de circunstincia
em seu teste de Observar.

Curiosamente, um daguerredtipo de alta quali-
dade de um alvo conta como uma “vestimenta ou
posse”, e ndo como uma “semelhanca ou imagem”,
para fins de tentativas de vidéncia dirigidas a esse
alvo especifico.

Daguerreoétipo de Baixa Qualidade: Uma con-
sequéncia frequente de iluminacdo deficiente ou

de alvos que ndo conseguem ficar parados por tem-
po suficiente, os daguerreotipos de baixa qualidade
tém, no entanto, algum valor como curiosidades, e
nem todas as placas que saem mal sio limpas para
reutilizacio. Um daguerreétipo de baixa qualida-
de nido oferece nenhuma vantagem especial para
detectar imitadores ou para adivinhacdes e outras
magias, mas retém detalhes suficientes para que as
pessoas ou locais retratados possam ser reconheci-
dos pelos espectadores que ja viram a foto (e vice-
versa).

Moldura de Daguerre6tipo: A imagem em um
daguerredtipo ¢ tio fragil quanto as escamas das
asas de uma borboleta, por isso essas imagens sdo
lacradas em caixas com frente de vidro para sua
protecio. Se ndo for devidamente encerrado em
uma moldura intacta, um daguerreétipo tem 10%
de probabilidade de ser danificado toda vez que
for manuseado, e manchas ou poeira reduzirio sua
qualidade a cada trés meses em que for deixado
exposto (de alta qualidade para baixa, depois baixa
qualidade para indistinguivel e sem valor).

Placa Prateada, em Branco: Este retingulo
de cobre revestido de prata é o “filme” usado nas
cameras da era do daguerreodtipo. A maioria dos
daguerreotipistas constrdi suas proprias cimeras
e encomenda suas proprias placas sob medida, de
modo que o tamanho e a espessura exatos das pla-
cas nio sio padronizados e uma placa em bran-
co especifica pode ndo encaixar corretamente em
uma camera construida por um daguerreotipistas
diferente.

Camera: Frequentemente chamadas de “caixas
de imagens” por ndo-daguerreotipistas, esses dispo-
sitivos sdo pouco mais que uma caixa de madeira
com uma lente em uma extremidade, uma fenda
para inserir placas na outra e um olho mégico de
vidro colorido em um lado através do qual o da-
guerreotipistas pode verificar o progresso da ima-
gem em formacio. Uma escotilha na parte inferior

Jtem Custo Oficios (CD) para Produzir Peso
Daguerredtipo de alta qualidade 3PO Fotografia (ver descricao) 1kg
Daguerredétipo de baixa qualidade 6 PP Fotografia (ver descric3o) Tkg
Moldura de daguerredtipo 5 PP Fabricacdo de vidro ou fabricacdo de joias (15) 0,25 kg
Placa prateada, em branco 2PP Ourivesaria (15) 1kg
Camera 250 PO Fotografia (17) ou carpintaria (20) 2 kg
Tripé ajustavel 40 PO Ferraria (15) 4 kg

40 PO
400 PO

Kit de fotografico
Sala de trabalho de fotografia

alquimia (10) ou fotografia (12)
alquimia (12) ou fotografia (15)

2,5kg
125kg




permite ao daguerreotipistas introduzir vapor de
mercurio na caixa, para “consertar” a aparéncia da
imagem resultante ao final do tempo de exposicio.
Nenhum artesio em Paridon se especializou na
venda de cAmeras, entio a maioria dos daguerreo-
tipistas constroi suas proprias e encomenda placas
que se adaptam as suas criacoes; as placas que ca-
bem no encaixe de uma caixa de imagens podem
nio caber em outra.

Cameras Obras-Primas ainda nio foram cons-
truidas em Ravenloft, mas sdo teoricamente possi-
veis. Quando tais dispositivos surgirem da oficina
de algum daguerreotipista inovador, eles provavel-
mente produzirio ambrétipos (imagens em vidro)
em vez de imagens em metal. Somente a habilidade
Oficios (fotografia) ¢ adequada para a producio de
um modelo de cAmera mais avancado; carpinteiros
que tentam isso falham automaticamente.

Tripé Ajustavel: Normalmente usado por as-
tronomos e topografos, alguns daguerreotipistas
inteligentes especializados em paisagens os consi-
deraram inestimaveis para apoiar com seguranca
suas cimeras no lugar.

Kit Fotografico: Esta bolsa de couro contém
todo o equipamento de campo necessirio para a
exposicio e “fixacao” inicial de daguerreotipos, ex-
ceto cAmera ou tripé. Um kit completo inclui dez
placas pré-sensibilizadas em capas de papeldo pre-
tas, fixadores de merctrio, um pequeno queima-
dor tipo “fogio de acampamento” para aquecé-las,
um pano preto para proteger as placas que estio
sendo inseridas ou retiradas da cAmera, giz para
etiquetar capas de placas acabadas e um grafico
bruto usado para estimar os tempos de exposicio
com base na luz ambiente. O contetido de um kit
requer reabastecimento apos dez usos e concede
+2 de bonus de circunstincia em testes de Oficio
(fotografia) para o processo de exposicio. Nio é
utilizavel para sensibilizar ou revelar placas.

Sala de Trabalho de Fotografia: A contrapar-
te de um daguerreotipista para um laboratorio de
alquimista, este conjunto de equipamentos inclui
uma cimara de vapor e reagentes para sensibilizar
placas, bacias de solucoes de revelacio e conser-
vantes, suportes para secagem ao ar de daguerre-
otipos acabados e cortinas e outros exclusores de
luz suficientes para converter um quarto pequeno
ou armario grande em uma cimara escura. Testes
feitos para desenvolver um daguerredtipo sofrem

uma penalidade de circunstiancia de -10 se tal sala
nao for usada.

Os equipamentos para construcio, reparo e
manutencio de cimeras e para polimento de pla-
cas antes da sensibilizacdo também estdo incluidos
no custo de uma sala de fotografia, mas geralmente
sdo instalados em uma sala diferente, pois tais tare-
fas nio requerem escuridio. Uma sala de trabalho
ndo inclui lampadas, cenarios, aderecos para bra-
cos e cabeca ou outros equipamentos utilizados em
estudios de retratos.

Novos Calentos

s talentos a seguir sdo particularmente
apropriados para o cenario Ravenloft.
Entretanto, os jogadores devem consul-
tar seu Mestre para ver se ele permite
esses talentos antes de realiza-los.

Hpenas Qutro Rosto

Pré-Requisito: 5 graduacoes em Escondersse,
deve ter vivido em uma 4rea urbana (pelo menos
uma cidade pequena) por 1 ano inteiro.

Beneficio: Vocé pode usar a pericia Esconder-
-se quando estiver cercado por uma multidio de
pelo menos trinta pessoas de atitude indiferente a
vocé. A multidio deve ser predominantemente do
mesmo tamanho que vocé ou um tamanho maior.
Vocé sofre uma penalidade de dois pontos de Grau
de Rejeicdo se a multidao for maior.

Normal: Vocé nio pode usar Esconderse se
estiver sendo observado, mesmo que casualmente.

Especial: Para cada 10 PdMs ao seu redor aci-
ma de 30, vocé recebe um bonus cumulativo de +2
para se esconder.

Camaleao Urbano

Pré-Requisito: Deve ter vivido em area urbana
(pelo menos uma cidade pequena) por 5 anos acu-
mulados.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em Escon-
derse e +2 de bonus em Blefar enquanto estiver
em ambientes urbanos.




Novas Magias

Revelar Verdadeira forma

Abjuracdo

Nivel: Brd 4, Fet/Mag 5

Componentes: V, G, F

Tempo de Execuc3o: 1 acdo padrao

Alcance: Curto (7,5 m + 1.5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura com a habilidade de alterar forma
Duracio: | rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

A magia neutraliza os efeitos da habilidade de
alterar forma de uma criatura. O conjurador eleva
o foco (veja abaixo) até o olho e apenas olha para a
criatura que estd mirando. A criatura é entio trans-
formada de volta a sua forma verdadeira e fica pre-
sa nessa forma durante a duracio da magia.

Se a criatura alvo ndo possuir a habilidade de
alterar forma, a magia simplesmente nio funcio-
na. O mesmo ocorre se a criatura fizer seu teste de
Vontade ou se a magia for negada por resisténcia a
magia. Isso ainda conta como conjurar a magia. O
conjurador nio sabe se a magia funcionou ou nio
e, portanto, ndo sabe se a criatura fez seu teste de
vontade ou nio possuia a habilidade.

A criatura que falhar no teste é transformada
em sua forma verdadeira e fica presa nessa forma
durante a duracio da magia. Esta magia funciona
interrompendo a concentracio da criatura para
que ela ndo possa usar a habilidade.

Foco: Um monoculo com borda dourada no

valor de 2.000PO.

Imitar Marikith

Transmutac3o

Nivel: Fet/Mag 4

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 acdo padrao
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé (apenas humanoides)
Durac3o: 10 minutos/nivel (D)

Esta ¢ uma magia altamente especializada de-
senvolvida por um estudioso zherisiano que afir-
mou que havia seres vivendo abaixo de Paridon.
Ninguém acreditaria nele e entdo ele criou essa

magia. Os Unicos registros sobreviventes desta ma-
gia foram encontrados entre seus pertences pesso-
ais quando ele desapareceu logo apos alegar que
provaria a veracidade de suas afirmacoes.

Esta magia transforma o conjurador em um
marikith enquanto durar a magia. Esta magia
transforma o corpo do conjurador no de um mari-
kith, mas mantém a mente do conjurador intacta.
Ele nio se torna parte da mente coletiva marikith
e mantém sua individualidade.

Nota do Mestre: (PJs que descobrem esta ma-
gia ndo estio cientes deste efeito, pois ninguém
que tenha usado esta magia retornou): Assim que
o conjurador entra em Timor, o Mestre rola secre-
tamente um teste de Vontade para o conjurador
contra o controle mental da Rainha da Colmeia
(CD 20). Se o conjurador tiver sucesso, ele/ela
ndo precisara fazer outro teste de Vontade por 30
minutos. Se a Rainha da Colmeia tiver sucesso, o
conjurador estara sob seu controle e alvo aos seus
comandos. Se o personagem posteriormente ins-
pirar medo, ele sera permanente e completamente
transformado em um marikith e a mente anterior
do conjurador sera perdida.

Classes de Prestigio
Cacador Real de Marikith

Fundados pela Rainha Orenia em 604 CB, os
Cacadores Reais de Marikith foram treinados para
a erradicacio de predadores locais e para a prote-
cao dos cidaddos de Timor. Eles sdo especialistas
em sobrevivéncia e caca subterrinea, bem como
em fugir dos perigos dos esgotos.

Os modernos Cacadores Reais de Marikith ou
descobrem a tradicio das ruinas de Timor ou sdo
ensinados por alguém que conhece os métodos.
Existem varios Remanescentes que ainda seguem
o caminho do Cacador Real e podem ser convenci-
dos a treinar estrangeiros. Existem até rumores de
alguns espiritos, Cacadores mortos na Noite dos
Gritos Desesperados, que nido conseguem descan-
sar até que suas terras sejam libertadas. Eles tam-
bém podem ser persuadidos a ensinar seus méto-
dos a alguém.

Os PdMs Cacadores Reais de Marikith sao ti-
picamente Remanescentes timorenses que usam
suas habilidades principalmente para sobreviver.




Eles fogem dos marikith e procuram comida para
retornar ao Enclave. Alguns poderio sobreviver
em outras terras, quer sejam descendentes de ti-
morenses que partiram nas Décadas Negras depois
de a Rainha da Colmeia ter tomado o poder, ou
aqueles que foram educados em outros locais. Os
Cacadores Reais poderiam facilmente encontrar

um lugar em Richemulot ou Port-a-Lucine.

Dado de Vida: d8
Requisitos

Para se qualificar para se
tornar um Cacadores Reais de
Marikith, o personagem deve
cumprir todos os critérios
a seguir.

== Cabela 1 Cacador Real de Marikitb
3 Nivel de Classe

Testes de Resisténcia

Pericias: Conhecimento (Masmorras) 8 gradu-
acoes, Esconderse 3 graduacoes, Observar 3 gra-
duacoes, Ouvir 5 graduacoes, Procurar 3 gradua-
coes, Sobrevivéncia 12 graduacoes.

Talentos: Tolerancia e Auto-Suficiente ou Foco
em Pericia (Sobrevivéncia).

Especial: O treinamento de um Cacadores Re-
ais de Marikith ¢é especial e sera o resultado de dé-
cadas de experiéncia. Para se tornar um Cacador, é
preciso ser treinado por um Cacador experiente ou
encontrar um livro que descreva o procedimento.

Pericias de Classe

As pericias de classe do Cacadores Reais de Ma-
rikith (e a habilidade chave para cada habilidade)
sdo Adestrar Animais (Car), Concentracio (Con),
Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (ge-
ografia) (Int), Conhecimento (masmorras) (Int),
Conhecimento (natureza)
(Int), Cura (Sab), Es-
calar (For), Esconder-
-se (Des), Furtividade

/ (Des), Identificar Ma-
4" gias (Int), Natacio (For),
Observar (Sab), Oficio
(Int), Ouvir (Sab), Procu-
rar (Int), Profissao (Sab), Sal-
tar (For), Sobrevivéncia (Sab) e
sar Cordas (Des).

Pontos de Pericias a Cada Ni-
vel: 6 + modificador Int.

Caracteristicas de Classe

Todos as habilidades a seguir sio

caracteristicas da classe de prestigio
Cacadores Reais de Marikith.

Proficiéncia em Armas e Armadu-
ras: Um Cacador Real de Marikith ¢
proficiente com todas as armas simples
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e comuns e com armaduras leves e escudos (exceto
escudos de corpo).

Inimigo Marikith (Ext): Um Cacadores Reais
de Marikith ¢ treinado na erradicacio dos mariki-
th e de outras criaturas desumanas. Por causa deste
treinamento eles recebem os beneficios da habi-
lidade Inimigo Predileto do Ranger em relacio a
aberracoes.

O Cacador ganha um bonus de +2 em testes
de Blefar, Ouvir, Sentir Motivacio, Observar e So-
brevivéncia ao usar essas pericias contra criaturas
deste tipo. Da mesma forma, ele recebe um bonus
de +2 nas jogadas de dano de arma contra tais cria-
turas.

Esta habilidade se acumula com quaisquer
bonus anteriores de um inimigo predileto se o
Cacador tiver niveis de ranger e aberracoes previa-
mente selecionados.

Sobrevivéncia Subterranea (Ext): Os Cacado-
res Reais de Marikith passam grande parte de seu
tempo em tuneis subterrianeos. Eles recebem um
bonus de +2 em quaisquer testes de Sobrevivéncia
feitos em situacoes subterraneas. Eles também re-
cebem +1 em qualquer teste de Ouvir, Procurar e
Observar.

Dada a natureza intima que os Cacadores tém
com os tuneis timorenses em particular, esta capa-
cidade também anula quaisquer penalidades de
sobrevivéncia naquela terra em particular.

Ataque Furtivo: Através de furtividade e anos
de caca, os Cacadores Reais de Marikith sio ha-
beis em derrubar presas rapidamente através do
elemento surpresa. Eles podem usar a habilidade
de ataque furtivo do ladino, conforme descrito no
Livro do Jogador.

O dano causado por esta habilidade aumenta
em 1d6 no 5° nivel.

Visao no Escuro (Sob): Os Cacadores, apesar
de suas origens humanas, passam tanto tempo na
escuriddo que se adaptaram de forma sobrenatural
a ela. Eles ganham visio no escuro de 9 metros.

Aqueles Cacadores que ja possuem visio no
escuro de outras fontes (como tracos raciais) nio
ganham essa habilidade, mas em vez disso tém sua
visio no escuro natural estendida em 4,5 metros.
Por exemplo, um caliban normalmente tem visao
no escuro de 18 metros. Depois de se tornarem ca-

cadores de terceiro nivel, eles agora tém visio no
escuro de 22,5 metros.

Sentido de Perigo (Ext): Através de anos viven-
do em tuneis, os Cacadores ganham um sexto sen-
tido em relacio a terrenos inseguros. Isto inclui,
entre outros, armadilhas, tetos soltos e paredes ou
pisos enfraquecidos. Eles podem procurar perigos
naturais e de pedra ou armadilhas de acordo com a
habilidade de encontrar armadilhas de um ladino.

Se o Cacador ja possuir a habilidade de encon-
trar armadilhas através de outra caracteristica de
classe racial (como a habilidade de Ligacio com
Pedras dos andes), ele recebera um bonus de +4
para procurar por pedras ou armadilhas e perigos
subterrineos naturais.

Anatomia Anormal (Ext): A experiéncia do
Cacador com criaturas desumanas lhe concedeu
um conhecimento quase natural de sua fisiologia.
Eles t¢ém uma chance maior de acertar um acerto
critico contra aberracdes.

Enquanto lutam contra aberracoes, eles sio
tratados como se tivessem o Talento Sucesso De-
cisivo Aprimorado com qualquer arma com a qual
sejam proficientes. Eles ainda devem confirmar o
critico normalmente. Além disso, o Cacador deve
ter lutado pelo menos uma aberracio semelhan-
te no passado para conhecer anatomia suficiente
para fazer uso desta habilidade.

Capitao das Brumas

Nascer Meio-Vistani é ndo ter um verdadeiro
lar; O sangue Vistani chama aqueles que o pos-
suem para vagar pelas Brumas, mas o sangue gior-
gio coloca alguém para sempre fora do circulo dos
vardos.

Mas a heranca mista oferece algo que o mun-
do giorgio precisa e que os Vistani ndo se ddo ao
trabalho de fornecer: um sentido intuitivo das Bru-
mas. Aquele que desenvolve essas sensibilidades
pode controlar o caminho que percorre através das
Brumas - nido perfeitamente, mas bem o suficiente
para se tornar inestimavel para os outros.

Ha uma grande demanda em toda a Terra das
Brumas por mercadorias a serem levadas de um
lugar para outro, sejam griaos do Nucleo para Pari-
don, sedas de Rokushima Taiyoo para Dementlieu,
ou grios de café dos Desertos de Ambar para Ri-




chemulot. Este comércio é conduzido em grande
parte por grupos liderados por capities mercantes
meio-Vistani, conhecidos como Capities das Bru-
mas, que usam sua habilidade de navegar com se-
guranca pelas Brumas para acumular fortunas no
comércio. Os Capities das Brumas sio comercian-
tes universalmente bem viajados, lideres de cara-
vanas experientes ou capities do mar, capazes de
lidar com a competicio em casas comerciais ou o
ataque de bandidos com igual desenvoltura.

Os Capities das Brumas formam uma associa-
cio frouxa - nada tdo organizado quanto uma so-
ciedade, simplesmente a fraternidade de um grupo
de homens e mulheres com origem, vocacio e con-
junto de habilidades comuns. Prejudicar um cole-
ga Capitio das Brumas roubando uma marcha e
chegando ao mercado primeiro ¢ admiravel, assim
como enganar um colega Capitio nas negociacoes.
No entanto, trapacear completamente um compa-
nheiro Capitio das Brumas ¢ desaprovado; denun-
ciar um colega capitio é vergonhoso; e abandonar
ou trair um companheiro ¢ uma marca negra que
nio pode ser apagada. O cédigo dos Capities das
Brumas nio estd escrito e envolve sutilezas, mas
para a maioria dos Capities das Brumas esse codi-
go é sua bussola moral, e viver de acordo com ele ¢
sua medalha de honra.

Dados de Vida: d8
Requisitos

Para se qualificar para se tornar um Capitio
das Brumas (CoM), um personagem deve atender
aos seguintes critérios.

Raca: Meio-Vistani.
Bonus Base de Ataque: +5

Pericias: Avaliacio 6 graduacoes, Conheci-
mento (geografia) 6 graduacoes, Falar [dioma (pelo
menos um idioma principal e um idioma nao-es-
sencial), Sobrevivéncia 6 graduacoes.

Especial: Deve ter conduzido com sucesso um
grupo de pessoas através do Caminho da Brumas
ao destino desejado pelo menos uma vez.

Pericias de Classe

As pericias de classe do Capitio das Brumas
sdo Adestrar Animais (Car), Avaliacdo (Int), Blefar
(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (geografia)
(Int), Conhecimento (local) (Int), Decifrar Escrita

(Int), Diplomacia (Int), Falar Idioma (Int), Falsi-
ficacio (Int), Observar (Sab), Obter Informacoes
(Car), Oficio (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Pro-
fissio (Car), Sentir Motivacio (Sab), Sobrevivéncia

(Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modifica-
dor Int

Caracteristicas de Classe

Todos os itens a seguir sio caracteristicas da
classe de prestigio Capitio das Brumas.

Proficiéncia em Armas e Armaduras: Um Ca-
pitdo das Brumas ganha proficiéncia com todas as
armas comuns e armaduras leves, se aplicavel. Ele
nio ganha proficiéncia com armaduras médias, at-
maduras pesadas ou escudos.

Bem Viajado: O Capitio das Brumas adiciona
seu nivel de classe a todos os testes de Diplomacia
e Obter Informacdes como um bodnus de compe-
téncia.

Escrutinio Sombrio: O preco de uma maior
intimidade com as Brumas é o aumento da aten-
cao dos Poderes Sombrios. Um personagem com
um ou mais niveis em Capitdo das Brumas aumen-
ta quaisquer Testes de Poder que ele deva fazer em
metade (arredondado para baixo).

Linguista Dedicado: Um Capitio das Brumas
deve gastar pelo menos um ponto de pericia em
Falar Idioma em cada nivel.

Enevoado: O Capitio das Brumas tem uma
chance 5% menor por nivel de classe de chegar a
um local inesperado ao viajar por um Caminho
das Brumas, até¢ um minimo de 5%. (Por exemplo,
um Capitio das Brumas de 2° nivel tem 40% de
chance de ser desencaminhado em um Caminho
das Brumas de Confiabilidade Fraca, 20% de
chance de ser desencaminhado em um Caminho
das Brumas de confiabilidade Moderada e 5% de
chance de ser levado perdido em um Caminho das
Brumas de excelente confiabilidade).

Lider da Caravana: No 1°¢ nivel, um Capitio
das Brumas recebe +2 de bonus de competéncia
em testes de Ouvir, Observar e Sobrevivéncia fei-
tos para perceber as condicoes da trilha, a presenca
de bandidos ou monstros em uma drea, mudancas
no clima e outras condicoes que poderiam afetar o
grupo comercial que ele lidera.




Negociante Astuto: No 2° nivel, o Capitio das Olhos das Brumas: No 3° nivel, um Capitio
Brumas recebe +2 de bonus de competéncia em das Brumas pode ver claramente na neblina ou
testes de Avaliacio, Blefar e Sentir Motivacio. brumas até uma distdncia de 18 metros. As Bru-

mas nio concedem camuflagem contra o Capitio

_ das Brumas. Isso inclui neblina ou névoa gera-

. L A da magicamente. Observe que esta habilidade

' : ' NAO concede visio na penum-
bra ou no escuro.

Trégua das Brumas:
No 4° nivel, criaturas com
o descritor Brumas
tornam-se relutantes

em atacar o Capi-

tdo das Brumas, a
menos que sejam pro-
vocadas.

Capitao das
Brumas: No 5° ni-
vel o Capitio das
Brumas pode entrar
nas Brumas em qual-
quer lugar e tratila
como um Caminho
das Brumas de Bai-
xa Confiabilidade
~ (50% de chance
U de chegar ao local
desejado, 50% de
chance de ser de-
sencaminhado).
Seu bonus Enevo-
ado NAO se aplica
a este teste. Esta ha-
. bilidade pode ser
usada em um pon-
to nas Brumas
que normalmente
¢ um Caminho das

B
—~. Cabela 2: Capitao das Brumas

3 Nivel de Classe  Bonus Base de Ataque For'{estes&i:ﬂReswt\c;:::a Especial
b3 1° +1 +2 +0 +2 Bem Viajado, Escrutinio Sombrio, Linguista
3 Dedicado, Enevoado 5%, Lider de Caravana
\-? -3 +2 +3 +0 +3 Enevoado 10%, Negociante Astuto
_;_i 30 +3 +3 +1 +3 Enevoado 15%, Olhos das Brumas
& 4° +4 +4 +1 +4 Enevoado 20%, Trégua das Brumas
$\§ 52 +5 +4 +1 +4 Capitdo das Brumas




Brumas (ou seja, um Capitio das Brumas pode en-
trar no oeste do Mar das Mdgoas, que ¢ a entrada
para o Caminho das Brumas de excelente confiabi-
lidade para Saragoss conhecido como “O Abraco
do Leviatd”, e tem 50% de chance de chegar ao
Mar Noturno perto de Vechor, que ¢ seu destino
desejado.)

Se o Capitio das Brumas falhar neste teste
ao tentar usar um Caminho das Brumas estabe-
lecido para viajar para algum ponto incomum, o
Caminho das Brumas funciona normalmente (o
Capitio das Brumas também nio pode aplicar seu
bonus de Enevoado a este teste). Se o Capitdo das
Brumas estiver entrando nas Brumas em um pon-
to aleatdrio e falhar neste teste, seu destino podera
ser determinado aleatoriamente.

fraternidade das Sombras

A maioria dos membros da Fraternidade das
Sombras sio magos, e muitos desses magos sdo
ilusionistas. Os magos podem se especializar em
praticamente qualquer uma das diversas escolas de
magia, embora a pritica da necromancia seja estri-
tamente proibida dentro da organizacio. Além dis-
s0, a organizacio tende a olhar com ceticismo para
as dreas menos inclinadas mentalmente, como a
evocacio e a transmutacio. Adivinhacoes e encan-
tamentos sdo estudos mais favoraveis, mas apenas
magos especializados em ilusdes conseguem alcan-
car os cargos mais altos dentro da Fraternidade.

Outros conjuradores arcanos também podem
ingressar, mas tendem a ser muito menos comuns
na instituicio do que os magos. A Fraternidade
das Sombras tende a se concentrar fortemente no
estudo e no aprendizado, o que tende a ir contra os
principios dos feiticeiros e bardos.

Contudo, se forem cumpridos os critérios
adequados, mesmo estas classes podem tornar-se
[rmaos.

Dado de Vida: d4
Requisitos

Para se qualificar para se tornar membro da
Fraternidade das Sombras (FoS), um personagem
deve cumprir todos os seguintes critérios:

Tendéncia: Neutro e Mal

Pericias: Conhecimento (arcano) 8 gradua-
coes, Conhecimento (Ravenloft) 8 graduacdes

Magias: Capacidade de conjurar magias arca-
nas de 2° nivel ou superior.

Especial: Somente ilusionistas podem passar
do sétimo nivel, e necromantes estao proibidos de
atingir qualquer nivel nesta classe de prestigio.

Especial: Qualquer pessoa que deseje ganhar
um nivel na Fraternidade das Sombras deve fazer
uma apresentacio importante para um grupo de
seus colegas que mostre uma nova visio sobre o Se-
miplano do Pavor. Ele deve receber a aprovacio de
pelo menos trés membros com um titulo superior
a0 seu para ganhar esta promocio. (Por exemplo,
um mago que deseja passar do 2° para o 3° nivel na
Fraternidade das Sombras esta ganhando um nivel
como Irmdo da ordem e deve obter a aprovacio
de pelo menos trés outros membros com titulo de
Irmao Honrado ou superior.)

Titulo do Nivel

1° Tniciado

2° Irmao

30

4° Trmao Honrado
50

6° Irmao Estimado
70

8° Irmao Exaltado
(?0

10° Pai

Pericias de Classe

As pericias de classe da Fraternidade das Som-
bras (e habilidade chave para cada pericia) sio
Avaliacio (Int), Blefar (Car), Concentracio (Con),
Conhecimento (todas as pericias, escolhidas indivi-
dualmente) (Int), Decifrar Escritas (Int), Falar Idio-
mas, [dentificar Magias (Int), Oficio (Int), Procurar

(Int), Profissdo (Sab) e Sentir Motivacao (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modifica-
dor Int.




Caracteristicas de Classe

Todos os itens a seguir sdo caracteristicas da
classe de prestigio Fraternidade das Sombras:

Proficiéncia em Armas e Armaduras: A classe
de prestigio Irmaos da Fraternidade das Sombras
¢ proficiente com a clava, adaga, besta pesada, bes-
ta leve e borddo. Os irmidos ndo sio proficientes
com nenhum tipo de armadura ou escudo. Arma-
duras de qualquer tipo interferem nos movimen-
tos, o que pode fazer com que suas magias falhem
(se essas magias tiverem componentes SOmAaticos).
Observe que as penalidades de teste de armadura
para armaduras mais pesadas que couro se aplicam
as pericias Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio,
Escalar, Esconderse, Furtividade, Prestidigitacio
e Saltar.

Magias por Dia/Magias Conhecidas: Um Ir-
mio da Fraternidade das Sombras continua a trei-
nar magia arcana. Assim, quando um novo nivel
de Fraternidade das Sombras ¢ adquirido, o per-
sonagem ganha novas magias por dia, como se ele
também tivesse ganhado um nivel em uma classe
de conjuracio arcana a qual pertencia antes de adi-
cionar a classe de prestigio. Ele, entretanto, nio ga-
nha nenhum outro beneficio que um personagem
que aquela classe teria obtido (talentos metamagi-
cos ou de criacio de itens, e assim por diante). Isso
essencialmente significa que ele adiciona o nivel
de Fraternidade das Sombras ao nivel de alguma
outra classe de conjuracio arcana que o persona-
gem possui, e entdo determina as magias por dia,

Cabela 3: fraternidade das Sombras

Nivel de Bonus Base  Testes de Resisténcia

Classe de Ataque Fort Refl Vont  Especial
1° +0 +0 +0 +2
8 +1 +0 +0 +3
5 +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
5° +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 +5
e +3 +2 +2 +5
8° +4 +2 +2 +6
e +4 +3 +3 +6
10° +5 +3 +3 +7

Conhecimento da Fraternidade, Anel de Sigilo
Conhecimento da Fraternidade, Talentos Bonus
Conhecimento da Fraternidade

Conhecimento da Fraternidade, Talentos Bonus

Conhecimento da Fraternidade, Talentos Bonus
Conhecimento da Fraternidade, Forma Sombria

as magias conhecidas e o nivel do conjurador de
acordo.

Conhecimento da Fraternidade (Ext): Um Ir-
mao ganha automaticamente 1 graduacio bonus
em Conhecimento (Ravenloft) e 1 graduacio
bonus em qualquer outra pericia de Conhecimen-
to a escolha do Irmio para cada nivel que ele atin-
gir na classe de prestigio Fraternidade das Sombras.

Anel de Sigilo (SM): No 1° nivel, o Irmio Ini-
ciado recebe um anel de prata que lhe permite
conjurar a magia escuriddao profunda trés vezes por
dia como uma acio livre. Este anel ndo funcionara
para nenhuma outra pessoa e é o simbolo da sua
filiacdo a Fraternidade.

Talentos Bonus (Ext): O Irmio ganha um ta-
lento bonus no 2°, 40, 6° e 9° niveis. Esses talentos
devem ser escolhidos da seguinte lista: Vontade de
Ferro, Foco em Pericia (somente da lista de peri-
cias da classe Fraternidade das Sombras), Foco em
Magia, Dominar Magia, Magia Penetrante ou qual-
quer talento metamagico .

Mente Escorregadia (Ext): No 5° nivel, o Ir-
mio Honrado da Fraternidade atingiu um grau de
condicionamento mental que lhe permite a chan-
ce de evitar as fascinacdes mentais de outros. Se
um Irmio com uma mente escorregadia for afeta-
do por um encantamento e falhar em seu teste de
resisténcia, uma rodada depois ele poderd tentar
seu teste de resisténcia novamente. Ele s6 tem uma
chance extra de sucesso em seu teste de resisténcia.

Magias por Dia

+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador

Conhecimento da Fraternidade, Mente Escorregadia +1 nivel de conjurador
Conhecimento da Fraternidade, Talentos Bonus
Conhecimento da Fraternidade

Conhecimento da Fraternidade, Sombra Mental

+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador
+1 nivel de conjurador




Sombra Mental (Sob): No 8° nivel, o Irmao
Exaltado da Fraternidade das Sombras ganha a
habilidade de dissociar temporariamente mente e
corpo. Este processo cria uma sombra mental sepa-
rada do corpo hospedeiro. A sombra mental, que
pode se mover e agir como o Irmio, possui certas
vantagens e desvantagens. Ativar esta habilidade
leva cinco minutos completos de concentracdo
ininterrupta.

A sombra
mental fun-
ciona como
uma  proje-
cdo psiquica
da mente do
Irmao Exalta-
do no pla-
no etéreo
e, portan-
to, é incor-
porea,
capaz de
se tornar
visivel ou
invisivel a
vontade e
caminhar atra-
vés de estruturas
com ressonancia
etérea de grau
um. Somente
armas magicas
ou  magias
podem afe-
tar a sombra
mental; tem
pontos de
vida, classe de
armadura na-
tural e taxas
de movimento
iguais as do Ir-
mio Exaltado.

Ele pode manipular objetos fisicos de cinco quilos
ou menos, abrir portas normais e outras funcoes
basicas. Ele conjura magias normalmente.

Equipamento: O Irmiao Exaltado usando esta
habilidade pode criar a sombra equivalente a meio
quilo de equipamento por ponto de Sabedoria.
Essa habilidade permite que ele equipe sua som-

bra mental com roupas, componentes de magias
e assim por diante. Qualquer item assim “criado”
deve estar fisicamente presente no mago quando
ele cria a sombra mental de si mesmo.

Duracdo: Teoricamente, o Irmio Exaltado pode
permanecer fora de seu corpo por qualquer perio-
do de tempo. No entanto, existem duas limitacdes
préticas a este poder.
Primeiro, enquan-
to a sombra mental
esta separada do
COrpo, O COrpo
permanece

em  estado
de coma. O
corpo pode
viver  sem
dgua por
até  cinco
dias, devi-
do a dimi-
nuicio do
metabolismo,
mas ela acaba-
rd expirando.
A morte do
corpo fisico trans-
forma para sempre
a sombra mental
em um fantasma
de grau 2. Segundo,
o Irmio Exaltado
s6 pode perma-
necer fora de
seu corpo por
um numero de
horas igual ao
seu valor de

Sabedoria

antes de cor-
rer a chance de
falhar em um teste
de Loucura ao retor-
nar ao seu corpo. A dificuldade do teste de Loucu-
ra € igual a um por cento por hora adicional apos
ele passar do limite. (Por exemplo, se um Irmio
com um valor de Sabedoria de 15 permanecer fora
de seu corpo por 24 horas, ele terd 9% de chance
de falhar em um teste de Loucura ao retornar ao
seu corpo).
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Frequéncia de Uso: O Irmio Exaltado que usa
esta habilidade deve descansar seis horas para cada
hora que passou na forma de sombra mental. Ele
pode realizar alguma atividade, mas a atividade
ndo pode ser exercicio ou conjuracio. Se ele nido
descansar, todas as suas magias arcanos terio 10%
de chance adicional de falhar devido a fadiga men-
tal. Ele nio pode reentrar na forma de sombra
mental até que descanse adequadamente.

Desvantagens: O Irmao Exaltado que usa esta
habilidade corre vérios riscos. Se a sombra men-
tal sofrer dano igual ao total de pontos de vida do
Irmdo, ele automaticamente falhard no teste de
Loucura e ndo podera usar esta habilidade nova-
mente por 3-6 meses. Além disso, o Irmio Exalta-
do que usa sua habilidade nio tem controle sobre
o que esta acontecendo com seu corpo enquanto
sua consciéncia esta em outro lugar. Se seu corpo
ouvir ruidos altos, ficar abalado ou for perturba-
do de outra forma, isso alertara sua consciéncia
de que algo esta errado. Ele deve retornar ao seu
corpo de alguma forma “normal” (caminhando,
teletransportando, etc.) para determinar o que exa-
tamente estd acontecendo. O uso desta habilidade
pode, portanto, colocar o Irmio Exaltado em uma
posi¢do muito vulneravel.

Forma Sombria (Sob): Um Pai da Fraternida-
de das Sombras alcancou o verdadeiro dominio da
mente sobre o corpo. Sem limite, como uma ac¢do
completa, ele ¢ capaz de fundir seu corpo fisico
com as energias misticas do plano etéreo.

Em seu estado sombrio, um Pai da Fraternida-
de parece nebuloso, incorporeo e translucido. Ele
pode se tornar visivel ou invisivel a vontade. Ele
pode viajar em qualquer direcdo, até mesmo para
cima ou para baixo (embora na metade da veloci-
dade normal) e mover-se através de objetos sélidos.
O Pai da Fraternidade ganha reducio de dano 10/
magico enquanto estd em sua forma sombria, em-
bora nio possa atacar fisicamente criaturas mate-
riais. Quaisquer magias que ele conjure enquanto
estiver sombrio, entretanto, terdo seu efeito nor-
mal em objetos fisicos e criaturas.

Um Pai da Fraternidade niao envelhece mais, é
imune a venenos e ndo estd sujeito a doencas cor-
porais (incluindo doencas sobrenaturais como a
podridio da muimia). No entanto, esta imunidade
nio se aplica a maldicoes semelhantes a doencas,
como o licantropo.

Sabotador

A classe de prestigio Sabotador estd disponivel
para qualquer um que se junte aos Irmaos Zherisia-
nos da Terra e a sua resisténcia subterrinea contra
a tecnologia. Embora qualquer pessoa que se junte
ao Rei das Favelas em seus ataques seja conside-
rada um Sabotador pelo publico, dentro da socie-
dade o termo ¢é usado apenas para uma elite que
¢ treinada pessoalmente pelo Rei das Favelas. Ele
seleciona apenas aqueles em sua sociedade que de-
monstram uma raiva genuina contra as maquinas
modernas, bem como a habilidade técnica para
desmantela-las adequadamente.

A maioria dos Sabotadores siao ladinos, mas al-
guns sio guerreiros. Dizse que o proprio Rei das
Favelas ¢ um ranger especializado contra construc-
tos.

Dado de Vida: d6
Requisitos

Para se qualificar para se tornar um Sabotador
(Sab), um personagem deve atender aos seguintes
requisitos.

Bonus Base de Ataque: +2
Tendéncia: Nao Leal

Pericias: Conhecimento (Arquitetura e Enge-
nharia) 4 graduacoes, Operar Mecanismos 4 gra-
duacdes.

Talentos: Apatico, Ataque Poderoso, Separar
Aprimorado

Especial: O personagem deve ser aceito nos
Irmaos Zherisianos da Terra. O personagem deve
fazer um juramento de evitar todas as formas de
tecnologia avancada (NC9+), incluindo armas de
polvora.

Pericias de Classe

As pericias de classe do Sabotador sio Abrir
Fechadura (Des), Acrobacia (Des), Arte da Fuga
(Des), Blefar (Car), Conhecimento (Arquitetura e
Engenharia) (Int), Escalar (For), Esconder-se (Des),
Furtividade (Des), Oficio (Int), Operar Mecanis-
mos (Int), Prestidigitacio (Des), Procurar (Int),

Profissdao (Sab), Saltar (For), Usar Cordas (Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modifica-
dor Int




Caracteristicas de Classe
Todos os itens a seguir sdo caracteristicas da
classe de prestigio Sabotador.

Proficiéncias com Armas e Armaduras: O
sabotador nao ganha novas proficiéncias com ar-
maduras ou armas. No entanto, veja Armas do

Trabalhador.

Guerra Contra as Maquinas: No primeiro ni-
vel o sabotador recebe um bonus de +1 em todos
os ataques, danos e testes de pericia contra cons-
tructos e objetos. Este bonus aumenta a cada dois
niveis.

Armas do Trabalhador: No primeiro nivel, o
sabotador ¢ capaz de usar qualquer objeto normal-
mente encontrado nas fibricas como arma como
se tivesse proficiéncia para isso. Isso inclui marre-
tas, pés de cabra, pas, picaretas, canos, correntes
e similares. Detalhes dessas armas improvisadas

podem ser encontrados no Ravenloft Dungeon
Master’s Guide.

Arrebatar: O sabotador pode pegar um item
com uma ac¢io rapida em vez de uma acdo de movi-
mento. O sabotador pode combinar esta acio com
uma acio de movimento, pegando o item antes,
durante ou depois do movimento.

Desconstruir: Qualquer arma de concussio
que o sabotador empunhe conta como uma arma

it e

Cabela 4: Sabotador

Nivel de Bonus Base

Testes de Resisténcia

Classe de Ataque Fort Refl Vont  Especial

magica contra constructos com o propésito de so-
brepor a reducio de dano (mas nio as jogadas de
ataque ou dano).

Desmantelar: O sabotador pode escolher 10
em todos os testes de Operar Mecanismos, mes-
mo se o sabotador estiver sob condicoes que nor-
malmente o proibiriam de fazé-lo. Esta habilidade
também pode ser usada para maquinas de alta tec-
nologia, como armas de fogo, mas nio para cons-
tructos.

Ira da Irmandade: Se o sabotador estiver segu-
rando uma arma de concussio, ele agora sera ca-
paz de obter acertos criticos ao quebrar uma arma,
destruir maquinas ou atacar constructos (apesar de
suas imunidades).

No terceiro nivel, todos os acertos criticos cau-
sam x2 de dano. No 6° nivel, a margem de amea-
ca do sabotador passa a ser 19-20. No 10° nivel,
o multiplicador passa a ser x3. Esses numeros sio
independentes da arma de concussio que o sabota-
dor esteja empunhando e nio se aplicam quando o
sabotador esta atacando um alvo que nio seja um
construto, maquindrio ou arma.

Camuflagem Urbana: No quarto nivel, o sabo-
tador ¢ capaz de usar sua habilidade Esconder-se
em qualquer tipo de terreno urbano, mesmo que
o terreno nio conceda cobertura ou camuflagem.

Guerra Contra as Maquinas +1, Armas do Trabalhador, Arrebatar

Desmantelar, Guerra Contra as Maquinas +2, Ira da Irmandade

Guerra Contra as Maquinas +3
Ira da Irmandade (critico 17-20)
Guerra Contra as Maquinas +4

Guerra Contra as Maquinas +5, Desconstrucdo Aprimorada

1° +0 +0 +2 +0
24 +1 +0 +3 +0 Desconstruir
3° +2 +1 +3 +1
(critico x2)
4° +3 +1 +4 +1 Camuflagem Urbana
5" +3 +1 +4 +1
6° +4 +2 +5 +2
T +5 +2 +5 +2
8° +6 +2 +6 +2 Sabotar
e +6 +3 +0 +3
10° +7 +3 +7 +3

Ira da Irmandade (critico x3)
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Sabotagem: No 8¢ nivel, se o sabotador for ca-
paz de estudar um constructo ou objeto de alta tec-
nologia por pelo menos trés rodadas a nao mais de
trés metros de distincia, ele pode tentar sabota-lo.

O sabotador faz um ataque e, se acertar, ele faz
um teste de Operar Mecanismos contra o teste de
Oficios feito durante a criacio do alvo. Se um teste
de Oficio nunca foi feito, use a CD de Oficio mi-
nima necessaria. Se tiver sucesso, 0 constructo ou
objeto sera desativado apos 1d4 rodadas de mau
funcionamento.

Durante esse periodo de mau funcionamento,
o alvo s6 pode realizar acdes de movimento (e no
caso de um objeto de alta tecnologia, nio pode ser
utilizado). Um teste de Oficio de CD igual ao teste
de Operar Mecanismos do sabotador é necessario
para reparar o alvo. Este teste de Oficio recebe um
bonus de circunstincia de +4 se o alvo estiver ape-
nas com defeito e ndo totalmente incapacitado.

Desconstrucio Aprimorada: Qualquer arma
de concussio empunhada pelo sabotador ¢ consi-
derada feita de um material especial para fins de
sobrepor a reducio de dano. Isso inclui (mas nio
esta limitado a): prata, ferro frio e adamante.

A arma s6 pode replicar as propriedades de um
Unico material por vez e apenas um material pode
ser usado em cada batalha. O sabotador nio preci-
sa declarar isso no inicio do combate e pode deci-
dir o material durante o combate. Essa habilidade
se acumula com a desconstrucio; por exemplo,
uma arma pode ser mégica e prata.
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Novas Doencas
H Maldicao do Chapeleiro

ssim chamado porque ¢ mais contraido

ﬂ por fabricantes de chapéus que pare-

( V|| cem estar expostos aos produtos quimi-

.| cos poluentes que causam esse mal. A

doenca nio ¢ exclusiva dos chapeleiros,

pois o poluente responsével ¢ onipresente na comi-
da e no ar de Paridon e nos esgotos abaixo.

Infeccio: Inalacio (CD 16).

Incubacio: 1 - 4 dias. Dano: 1 - 3 pontos de
Sabedoria e 1 ponto de Inteligéncia por dia. Além
disso, a cada dia o afetado deve fazer um teste de
Loucura (CD 8+ numero total de pontos de dano
de habilidade sofridos pela doenca até 0 momen-
to).

O Beijo da Ninfa

As favelas de Paridon estio cheias de cidadaos
mostrando as cicatrizes reveladoras desta doenca
infame.

O paciente comeca a apresentar pustulas dis-
tintas na face e nas partes intimas. Essas pustulas
sdo acompanhadas de coceira intensa na area afe-
tada, o que faz com que a doenca também seja cha-
mada de “coceira” ou “arranhio”.

Infeccio: Contato (intimo) (CD 14).

Incubacido: 1 - 2 dias. Dano: 1 - 3 pontos de
Carisma. Apos um total de 6 pontos de dano de
Carisma ter sido acumulado, o afetado também
sofre um ponto de dano de Inteligéncia e Consti-
tuicio por dia.

Poderes Hmpliados do
Doppelganger

A principal habilidade do doppelganger ¢ mu-
dar sua forma para outras criaturas humanoides. A
medida que envelhece e progride no uso da detec-
cdo de pensamentos e na pratica de infiltracio, ele
desenvolve uma série de poderes importantes.

Esses poderes individualmente assumem a for-
ma de uma magia conjurada por um Feiticeiro de
10° nivel. Acredita-se que esses poderes so funcio-
nam enquanto o doppelganger esta em Paridon.

Mil Vozes (SM):
Ajuste de ND: +1/2
O doppelganger dominou a alteracio de sua
fala mental para soar como se alguém estivesse fa-

Doppelganger Assombrado

lando de muitos lugares diferentes ao mesmo tem-
po. Ele pode conjurar a magia wventriloquismo sem
limites.

Sentir Portas Secretas (SM):
Ajuste de ND: +1/2
O doppelganger pode usar sua deteccio de
pensamentos para encontrar compartimentos e
portas escondidas. Ele pode conjurar a magia detec-
tar portas secretas sem limites.

Sentir Objeto Descjado (SM):
Ajuste de ND: +1
O doppelganger pode usar sua deteccio de pen-
samentos para encontrar um objeto especifico. Ele
pode conjurar a magia localizar objeto sem limites.

Enganar Curiosos (SM):
Ajuste de ND: +1
O doppelganger pode usar sua deteccio de
pensamentos para bloquear magias de adivinha-

4!
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cdo. Ele pode conjurar a magia confundir deteccdo
sem limites.

Mestre em fecbaduras (SM):
Ajuste de ND: +1
O doppelganger pode sentir uma maneira de
contornar as fechaduras mundanas e arcanas. Ele
pode conjurar a magia arrombar sem limites.

Novos Monstros

Vampiro Caliban

Dong... Dong... Dong... Dong.

Marie acordou com a Torre do Re-
l6gio marcando meia-noite e a chuva
espessa e oleosa encharcando suas
roupas. Enquanto seus olhos se
concentravam, Marie soltou
um grito de terror mal aba-
fado pelo pano sujo enfiado
em sua boca. De seu lugar
no campandrio mais alto da
torre, ela podia ver os folides
bem westidos lutando por abri-
go, voltando de uma festa a
qual ela planejara ir poucas
horas antes.

“E uma grande ironia”,
disse uma voz ld de cima, “que
a sociedade gaste tanto tempo se
preparando para ser tdo bonita
- e basta uma vnica gota de
chuva para mostrar-lhes os
ratinhos feios que sdo.”

Com um  grunhi-
do, o orador saltou da
saliéncia  de  pedra,
segurando-se por um
antebraco grosso e Te-
torcido na frente de
sua vitima amarrada.
O sangue nas wveias de Marie
congelou quando ela olhou para o
rosto horrivel de seu sequestrador, uma massa retorcida
de carne, osso e presas dominada por um enorme olho
branco e pdlido.

“Vocé os vé, meu lindo ratinho? Os rostos pintados,
os embrulhos coloridos. Eles acham que serdo lindos
para sempre, mas nés sabemos... sim, meus lindos, sabe-
mos que a tinta vai rachar e eles vao murchar e apodre-
cer em seus embrulhos. Mas eu ndo, minha adordvel;

Vampiro Caliban

Continuarei tdo lindo quanto no dia em que morri... E
sinta-se a vontade para gritar, todos eles gritam eventu-
almente... isso adoca o sangue...”

J4 as margens da sociedade, alguns calibans
abracam abertamente os mortos-vivos como forma
de se vingarem de seus algozes. Para eles, a morte é

um meio de compensar o nascimento disforme.
Os Vampiros Calibans aparecem como zom-

barias exageradas de sua forma normal, com
até mesmo pequenas deformidades aumen-
tadas e destacadas. Estranhamente, to-

dos os vampiros calibans desenvolvem

um cordio umbilical ao cairem no
vampirismo.

Dados de Vida: Aumenta para d12

Deslocamento: Aumenta o da cria-
tura base conforme determinado pela

categoria de idade (veja a tabela Mo-
dificadores de Idade do Vampiro
Caliban)

CA: A classe de armadu-
ra da criatura base melhora
conforme  determinado

pela categoria de idade

(veja a tabela Modifica-

dores de Idade do Vam-

piro Caliban)
Ataques: Igual A cria-
tura base.
Dano: O mesmo da
criatura base
Ataques Especiais:
O vampiro caliban
mantém todas as ha-
bilidades da criatura
base, bem como o
seguinte:
Olhar Paralisante
(Sob): Qualquer um que en-
contrar o olhar do vampiro
caliban deve fazer um teste de re-
sisténcia de forte CD 15+1/2 do
nivel do vampiro ou ficard paralisado pelo medo
por 2d6 rodadas. Este ¢ um efeito magico de medo.

Toque Mutante (Sob): Em um ataque de toque
bem-sucedido, um vampiro caliban pode fazer com
que o alvo agarrado sofra mutacio e desenvolva
grandes crescimentos fibrosos, tornando-o imével.
Este ataque causa 1d4 pontos de dano de carisma.




Além disso, se 0 vampiro acertar um golpe cri-
tico, ele atingira o rosto da vitima.

Esse dano ndo se cura normalmente, mas uma
conjuracio de cura de doencas dentro de um mi-
nuto restaurard a drea ao normal. Apds esse perio-
do, os crescimentos anormais devem ser cortados
causando 2d6 pontos de dano antes que o dano a
habilidade comece a se curar.

Drenar Sangue (Ext): Igual ao vampiro base.

Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia o vam-
piro caliban pode invocar 1d6 ratos atrozes, 2d6
aranhas grandes ou 2d4 sapos atroz para ajuda-lo
na batalha. As criaturas aparecem em 2d6 rodadas
e lutam por uma hora.

Cria (Sob): Se um humano for alvo ao toque
mutante do vampiro caliban e subsequentemen-
te drenado para O PV, ele ressurgira em 1d4 dias
como um vampiro caliban e seu tipo de criatura
base sera alterado para caliban. A nova geracio
permanece sob o controle mental do vampiro mes-
tre até a morte.

Qualidades Especiais: O vampiro caliban man-
tém todas as qualidades da criatura base e ganha o
seguinte:

Reducdo de Dano (Sob): A resisténcia a danos de
um vampiro caliban é determinada por sua catego-
ria de idade (veja Tabela de Modificadores de Ida-
de do Vampiro Caliban)

Resisténcia a Expulsdo (Ext): A resisténcia a ex-
pulsio de um vampiro caliban ¢ determinada por
sua categoria de idade (veja a Tabela de Modifica-
dores de Idade do Vampiro Caliban)

Resisténcia (Ext): Igual ao vampiro base

Resisténcia a Magia (Ext): A resisténcia a magia
de um vampiro caliban ¢ determinada pela sua ca-
tegoria de idade (veja Tabela de Modificadores de
Idade do Vampiro Caliban)

Caminhar em Residuos (Sob): Um vampiro cali-
ban pode entrar em qualquer pilha de lixo do ta-
manho de um homem ou maior e reaparecer em
qualquer outra pilha a até 100 metros de distancia.

Habilidades (Sob): O aumento de habilidade
de um vampiro caliban ¢ determinado pela sua ca-
tegoria de idade (veja Tabela de Modificadores de
Idade do Vampiro Caliban)

Organizacio: Solitiria ou em casal

Nivel de Desafio: Igual a criatura base mais o
modificador determinado pela categoria de idade
(Ver Tabela de Modificadores de Idade do Vampi-
ro Caliban)

Como Repelir um Vampiro Caliban

Os vampiros Caliban recuam diante dos espe-
lhos, dos simbolos sagrados fortemente apresenta-
dos e de qualquer coisa relacionada ao nascimento
ou aos bebés (como um cobertor de bebé). Eles
niao podem entrar em uma casa onde tenha ocor-
rido um parto normal entre a ultima lua cheia e
a proxima. Estes ndo prejudicam o vampiro; eles
apenas o mantém sob controle.

Como Destruir um Vampiro Caliban
Simplesmente reduzir um vampiro caliban
para O PV o incapacita, mas nio destréi o vampi-
ro. No entanto, certas armas podem matar vampi-
ros Caliban. Expor um vampiro caliban a luz solar
por uma rodada completa faz com que crescimen-
tos em sua pele se multipliquem e apodrecam até
que o vampiro seja apenas uma massa de carne
mutante antes de se dissolver em cinzas. O liquido
amniotico de um parto normal queima o vampiro
como acido, causando 2d8 pontos de dano a cada

3 %
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Cacador Marikith

rodada, até ser lavado. Empalar um vampiro cali-
ban com uma estaca de marfim mata instantanea-
mente a criatura. No entanto, a criatura retornard
avida com pontos de vida completos se a estaca for
removida. Se o cordido umbilical crescido da cria-
tura for removido e o corpo e queimado, a criatura
sera destruida para sempre.

Racas Marikith

Transformacdo em Marikith: Nem todos os
marikith sio idénticos, embora apenas trés tipos
nascam diretamente do ovo (cacadores, rainhas e
zangoes - este ultimo ¢ uma presuncio, nunca ten-
do sido visto “na natureza”). Tipos mais exoticos
sdo derivados de uma de duas fontes.

A primeira vem das alteracdes hormonais
causadas nos cacadores quando alguém devora as
partes apropriadas do corpo de pelo menos um de
seus companheiros. Apos tal refeicio, o marikith
se esconde sob uma camada de saliva branca e es-
ponjosa e entra em um estado semelhante ao de
uma crisalida. Permanece neste estado por um pe-
riodo de tempo que varia de acordo com o tipo de
marikith que se tornara (dias a semanas); quando
sua transformacio é completada, o novo mariki-
th muda sua antiga carapaca de cacador e emerge
para os esgotos em sua nova forma.

A segunda fonte de abominacoes marikith sur-
ge quando um cacador ¢é feito de uma criatura nio-
-humanoide ou de um humano ja mutante. Embo-
ra todos os semi-humanos, como elfos e calibans,
se tornem cacadores, as outras racas mais raras as
vezes produzem anomalias. No entanto, como es-
tas racas sdo raras, as abominacdes resultantes sio
ainda mais raras.

Cacador Marikith

Este material apareceu pela primeira vez em
Secret of the Knife; ele foi atualizado para um for-
mato v3.5.

Aberracio Média
3d8+3 (16 PV)
+8 (+4 Des, +4 Tniciativa Aprimorada)

Dados de Vida
Iniciativa

Deslocamento 12 m (oito quadrados), escalar 6 m.

CA 17 (+4 Des, +3 natural), toque 14, surpresa
13

Ataque Base/Agarrar . 9/,5

Ataque Corpo a corpo: Garras +5 (1d4+3)

Ataque Total Corpo a corpo: 2 garras +5 (1d4+3) e mor-
dida +0 (2d4+1)

Face/Alcance 1,5m/1,5m

Ataques Especiais Mimetizar voz

Qualidades Especiais Compressio, visdo no escuro 36 m, RD 5/
perfurante ou cortante, imunidades, sensi-
bilidade a luz

Testes de Resisténcia Fort .2, Ref +5, Vont +5

Habilidades For 16, Des 17, Con 13, Int 6, Sab 14, Car 5

Pericias Arte da Fuga +12, Esconder-se +10, Furtivi-
dade +10, Observar +5, Ouvir +5

Talentos Iniciativa Aprimorada, Prontidao

Clima/Terreno Subterraneo/Qualquer (Timor)

Organizagdo Casal, enxame (2-8) ou colénia (2-20)
Nivel de Desafio 2
Tesouro Nenhum

Tendéncia Sempre Leal e Mau

4-5 DV (Médio)

Progressao




Os tortuosos tuneis de Timor sdo habitados
por uma colmeia aparentemente interminavel de
cacadores marikith, todos servindo uma tnica rai-
nha marikith. Marikith sio humanoides corpulen-
tos e com mente coletiva, seus corpos cobertos por
uma pele preta brilhante e emborrachada. Os cor-
pos de Marikith nio tém estruturas rigidas além
de suas presas e garras quitinosas; eles mantém sua
forma inflando firmemente as bexigas interligadas
com fluidos. Ao comprimir essas bexigas, um caca-
dor pode espremer seu corpo através de pequenas
aberturas, como janelas gradeadas ou canos de es-
goto. Os olhos de Marikith brilham em um verme-
lho opaco, mas podem velar seus olhos com uma
membrana especial, revelando o brilho apenas mo-
mentos antes do ataque.

Combate

Marikith se alimenta do medo de suas vitimas
e também de sua carne. Assim, os marikith ator-
mentam suas presas antes de partir para a matan-
ca. Fora de suas colmeias sem luz, os marikith ope-
ram em pequenos bandos. Dentro de seu reino,
os cacadores atacam em ondas, comecando com
bandos de dois ou trés e aumentando o namero de
marikith a cada ataque até que os inimigos sejam
superados em niimero por dez para um ou mais.

Mimetizar Voz (Ext): Embora os marikith nao
possuam uma linguagem verdadeira, os cacadores
podem imitar sons para enganar ou aterrorizar os
outros. Muitas vezes imitam os gritos das vitimas
recentes e podem ecoar os comentarios das presas
atuais. Para enganar um alvo, um cacador mariki-
th deve fazer um teste resistido de Blefar (com um
bénus racial efetivo de +8) contra o teste de Ouvir
do alvo.

Compressio (Ext): Um cacador de marikith
pode se espremer através de qualquer espaco de
pelo menos 30 centimetros de didmetro como
uma ac¢do livre enquanto se move. Ele pode pas-
sar por uma abertura de 18 a 28 cm de didmetro
como uma acio equivalente a um movimento. Ele
pode passar por uma abertura de 7,5 a 17cm de
didmetro como uma acdo completa. Os cacadores
de Marikith nio conseguem passar por aberturas
menores que 7,5 cm de didmetro.

Imunidades (Ext): Os cacadores Marikith re-
cebem metade do dano de armas de concussio e
sdo imunes a todos os efeitos de medo, horror e
loucura. Todos os cacadores sao considerados sob

a influéncia de sua rainha (veja o Capitulo Trés do
Cenario de Campanha de Ravenloft).
Sensibilidade a Luz (Ext): Marikith sofre uma
penalidade de -1 em jogadas de ataque a luz de ve-
las ou estrelas, uma penalidade de -2 a luz de to-
chas e uma penalidade de -4 sob luz solar intensa
ou dentro do raio de uma magia luz do dia.
Pericias: Cacadores de Marikith recebem +8
de bonus racial em testes de Arte da Fuga e +4 de
bonus racial em testes de Esconderse e Furtivida-

de.

Hranba Marikith

Ao comer os cérebros e membros de dois de
seus companheiros e depois entrar no estado de
crisalida por um periodo de cinco dias, um mariki-
th pode fazer com que seu corpo desenvolva qua-
tro membros extras.

Aberracio Média

4d8+4 (22PV)

+8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
12 m (oito quadrados), escalada 12 m.

Dados de Vida
Iniciativa
Deslocamento

CA 17 (+4 Des, +3 natural), toque 14, surpresa
13

Ataque Base/Agarrar  ,3/,5

Ataque Corpo a corpo: Garra +6 (1d4+3)

Ataque Total Corpo a corpo: 6 garras +6 (1d4+3) e mor-
dida +1(2d4+1)

Face/Alcance
Ataques Especiais
Qualidades Especiais

Testes de Resisténcia
Habilidades

Pericias

Talentos
Clima/Terreno
Organizacdo
Nivel de Desafio
Tesouro
Tendéncia
Progressao

1,5m/1,5m

Mimetizar voz

Compressao, visdo no escuro 36 m, RD 5/
perfurante ou cortante, imunidades, sensi-
bilidade a luz

Fort +2, Ref +5, Vont +6

For 16, Des 19, Con 13, Int 6, Sab 14, Car 5

Arte da Fuga +8, Escalar +12, Esconder-se
+10, Furtividade +10, Observar +5, Ouvir
+5

Iniciativa Aprimorada, Prontiddo
Subterraneo (Timor)

Casal, enxame (2-8) ou colénia (2-20)

2

Nenhum

Sempre Leal e Mau

5-6 DV (médio), 7-8 DV (grande)

A aranha marikith resultante ¢ ligeiramente

mais resistente que o cacador marikith e ganha ata-
ques de garras extras e um bonus racial de +8; ele
ganha +8 racial em testes de Escalar e pode escalar




-

Aranha Marikith

com movimento base de 12 metros, mas seu bonus
em testes de Artista da Fuga cai para +4 e ele nio
pode mais se comprimir para passar por qualquer
espaco menor que 18 centimetros de didmetro.

Estridor Marikith

Ao se empanturrar de pelo menos dez de seus
companheiros e tomar uma refeicio especial de
geléia da Rainha da Colmeia, um marikith pode
entrar em um estado de crisdlida que dura cerca
de um més, que termina quando a pele do cacador
marikith se divide para revelar dezenas ou mesmo
centenas de marikith estridores.

s
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Estridor Marikith

Aproximadamente do tamanho de um rato, os
estridores podem ser considerados equivalentes a
um enxame de ratos ou a ratos individuais para
fins estatisticos, embora com o tipo Aberracio em

vez do Animal. Todos os estridores formados a par-
tir de um determinado cacador marikith compat-
tilham uma mente coletiva entre si, além de sua
ligacio com a Rainha da Colmeia.

A Rainha da Colmeia costuma usar estridores
como sistema de alarme para avisa-la da aproxima-
cao de oportunidades de comida ou de possiveis
herdis, enviando-os pelos esgotos de Timor com
instrucdes para sinalizar se encontrarem alguma
vida humanoide. Cada estridor individual tem
Int 1 - pode distinguir um humano de um lodo
e ambos de um marikith, mas carece de qualquer
distincdo maior. No entanto, quando a menos de 6
metros um do outro, um bando de estridores com
um “parentesco” comum pode exibir asttcia per-
turbadora, dividindo seus nimeros e usando iscas
para atrair oponentes para uma desvantagem antes
de atacarem para matar.

Soldado Marikith

Um marikith que come a casca quitinosa de
pelo menos oito outros cacadores marikith e entra
em estado de crisalida por duas semanas emergird
como um soldado marikith.

Aberracdo Grande

Dados de Vida 8d8+32 (68 PV)

Iniciativa +8

Deslocamento 12 m (oito quadrados), escalada 3 m.

CA 20 (-1 tamanho, +11 natural), toque 7, sur-
presa 20

Ataque Base/Agarrar /.16

Ataque Corpo a corpo: Garra +12 (1d8+6)

Ataque Total Corpo a corpo: 2 garras +12 (1d8+6), mor-
dida +10 (2d6+3)

Face/Alcance 3m/ 3m

Ataques Especiais Mimetizar voz, dilacerar 2d8+%

Qualidades Especiais  Viszo no escuro 36 metros, RD 10/ perfu-
rante, imunidades, sensibilidade a luz

Testes de Resisténcia Fort 46, Ref +2, Vont +8

Habilidades For 22, Des 11, Con 19, Int 8, Sab 14, Car 5

Pericias Esconder-se +4, Furtividade +3, Observar
+5, Ouvir +5

Talentos

Clima/Terreno
Organizacdo
Nivel de Desafio
Tesouro
Tendéncia

Progressao

Ataques Mdltiplos, Ataque Poderoso, Pron-
tidao

Subterraneo (Timor)

Casal, enxame (2-8) ou col6nia (2-20)

5

Nenhum

Sempre Leal e Mau

7-12 DV (Grande)




Essas abominacdes enormes e revestidas sacrifi-
cam grande parte da flexibilidade do cacador mari-
kith para aumentar a forca e a resisténcia. Ele per-
de os bonus raciais do cacador marikith para Arte
da Fuga, Esconderse e Furtividade, bem como a
habilidade Compressio, mas sua carapaca muito
espessa serve contra ataques de armas cortantes,
bem como desvia danos de concussio. Um pouco
mais inteligentes que seus companheiros cacado-
res, eles ainda preferem taticas diretas: aproximar-
-se dos oponentes e despedacé-los.

Dilacerar (Ext): Se um soldado Marikith acer-
ta com ambos os ataques de garra, agarrando-se
ao corpo de seu oponente ele pode dilacerar sua
carne. Este ataque causa automaticamente 2d8+9
pontos de dano adicionais.

Soldado Marikith

Observador Marikith

Os observadores marikiths sio produzidos
quando um cacador marikith devora os olhos e o
cérebro de dois de seus companheiros e entra em
estado de crisalida por pelo menos duas semanas.

Ao emergir, o marikith ¢ menor, mais rdpido,
mais delicado e consideravelmente mais inteligen-
te. Eles sdo mais perceptivos e ainda mais dificeis
de acompanhar; seu bonus racial em testes de Es-
conder-se e Furtividade aumenta para +8 cada. A
Rainha da Colmeia os emprega em conjunto com
os estridores como um sistema de alerta precoce
para detectar intrusos e informé-la sobre sua locali-
zacio, NUMeros e equipamentos.

Olhos de Luminosos: O Observador Marikith
tem visdo no escuro 72m, mas ndo pode mascarar
o brilho vermelho de seus olhos. Este brilho s¢ é
visivel se o observador marikith estiver a até 18 me-
tros do observado, e nesse momento geralmente é
tarde demais para evitar que o observador avise a
Colmeia sobre o paradeiro do grupo visualizado.




Dados de Vida
Iniciativa
Deslocamento

CA

Ataque Base/Agarrar
Ataque
Ataque Total

Face/Alcance
Ataques Especiais
Qualidades Especiais

Testes de Resisténcia
Habilidades

Pericias

Talentos
Clima/Terreno
Organizacdo
Nivel de Desafio
Tesouro
Tendéncia
Progressao

Marikith Hlado

Talvez um em cada cinquenta
cacadores marikith nasca com asas
semelhantes as de um besouro, que
se dobram nas costas. Embora nio
seja muito util nos esgotos (o mari-
kith pode correr mais ripido do que
voar), ele tem valor tatico acima da super-
ficie, para nao falar do valor chocante de
abrir repentinamente as asas em comba-
te e subir no ar! Assim como a aranha
marikith, o marikith alado tem uma
versio limitada da capacidade de
compressio total; ele s6 consegue
passar por espacos de pelo menos
trinta centimetros de diAmetro, por-
que suas asas sio relativamente rigi-

das.

Aberracio Grande

3d8+3 (16 PV)

+7 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

15 m (dez quadrados), escalada 7 metros.

17 (+5 Des, +2 natural), toque 15, surpresa
12

+2/+2

Corpo a corpo: Garra +2 (1d4)

Corpo a corpo: 2 garras +2 (1d4), mordida
-3(2d4)

1,5m/1,5m

Mimetizar voz

Compressao, visdo no escuro 72 m, RD 5/
perfurante ou cortante, imunidades, olhos
luminosos, sensibilidade a luz

Fort +2, Ref +5, Vont +5

For 10, Des 21, Con 13, Int 12, Sab 14, Car 5
Arte da Fuga +15, Esconder-se +15, Furti-
vidade +15, Observar +10, Ouvir +10
Iniciativa Aprimorada, Prontidao
Subterraneo (Timor)

Casal, enxame (2-8) ou col6nia (2-20)

2

Nenhum

Sempre Leal e Mau

4-5 DV (médio)

Marikith Alado

Dados de Vida
Iniciativa
Deslocamento

CA

Ataque Base/Agarrar
Ataque
Ataque Total

Face/Alcance
Ataques Especiais
Qualidades Especiais

Testes de Resisténcia
Habilidades

Pericias

Talentos
Clima/Terreno
Organizaggo
Nivel de Desafio
Tesouro
Tendéncia
Progressao

Aberracio Média
3d8+3 (16 PV)

+8 (+4 Des, +4 Tniciativa Arpimorada)
12 m (oito quadrados), voo 6 m (ruim).

17 (+4 Des, +3 natural), toque 14, surpresa
13

+2/+5

Corpo a corpo: Garra +5 (1d4+3)

Corpo a corpo: 2 garras +5 (1d4+3), mordi-
da +0 (2d4+1)

1,5m/1,5m

Mimetizar voz

Compress@o, visdo no escuro 36 m, RD 5/
perfurante e cortante, imunidades, sensibi-
lidade a luz

Fort +2, Ref +5, Vont +5

For 16, Des 17, Con 13, Int 6, Sab 14, Car 5
Arte da Fuga +12, Esconder-se +10, Furtivi-
dade +10, Observar +5, Ouvir +5

Iniciativa Aprimorada, Prontidao
Subterraneo (Timor)

Casal, enxame (2-8) ou colénia (2-20)

2

Nenhum

Sempre Leal e Mau

4-5 DV (médio)
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Um posto avancado da civilizacio em meio as terras medievais das brumas. Aqui, na maior cidade de
Ravenloft, vocé encontrara as maiores maravilhas da ciéncia esclarecida e os pesadelos mais mortais ja sonhados
pelo homem. A noite, as ruas enevoadas sio rondadas por predadores enlouquecidos em busca de presas,
enquanto feras horriveis assombram as profundezas umidas dos esgotos. Todos os tipos de demodnios se
escondem nas sombras, mas o inimigo mais mortal de todos se esconde a vista de todos. Paridon ¢ o local de
desova dos dopplegangers assombrados; uma raca nojenta de metamorfos que atacam os homens. Mais letal do
que qualquer selva ou deserto, a cidade é o terreno mais perigoso de todos. Pois aqui, nas sombras bruxuleantes
da luz a gas, vocé nio distinguird amigo de inimigo.

Craducao BR: JamesLoyo




